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Katarenga Katrominoes
Un jeu de David Parlett, créé en 2017 et jouable avec le matériel de Katarenga.
Traduction des règles par François Haffner pour les visiteurs de l'Escale à jeux.

Un jeu de pentominos pour deux joueurs.

  

Katrominoes est une variante du jeu Pentomino de Solomon W. Golomb. Un pentomino est une 
forme constituée de cinq carrés accolés orthogonalement dans l'une des 12 configurations possibles 
(ou 18 si vous distinguez les réflexions ainsi que les rotations). Dans le jeu de Solomon W. Golomb,
chacun à son tour place un pentomino dans un sens ou dans l'autre sur cinq cases contiguës d'une 
grille de 8×8 comme un échiquier jusqu'à ce que l'un des joueurs ne puisse pas en ajouter un autre et
perde ainsi. (Le jeu est résolu avec une victoire connue pour le premier joueur, mais personne ne 
peut s'en souvenir.) J'ai toujours aimé ce jeu - en fait, ma première contribution au magazine Games 
& Puzzles, en 1974, était toute une série sur le jeu de Golomb et des énigmes associées.

Pour y jouer, vous devez bien sûr créer un ensemble de 12 pentominos à l'échelle du jeu.
Note du traducteur : petits veinards, vous trouverez à la suite des règles les 12 pièces à l'échelle du 
jeu publié par Huch! à imprimer recto-verso et à découper proprement.

Déroulement
Chacun des deux joueurs choisit deux couleurs distinctes des couleurs adverses, par exemple bleu et
rouge pour l'un, vert et jaune pour l'autre. Vous jouez ensuite au jeu Pentomino de la manière 
habituelle. Cependant, votre objectif est de couvrir autant de cases des couleurs de votre adversaire 
que possible tout en laissant un plus grand nombre des vôtres à découvert.

But du jeu
Vous marquez chacun le produit du nombre de cases restant dans vos deux couleurs. Considérons 
l'exemple illustré. Il reste visibles 7 cases jaunes, 5 rouges, 4 bleues et 3 vertes. Si vous jouez 
rouge/bleu, vous gagnez d'un point, avec 21 à 20. Si vous jouez jaune/bleu, vous gagner de 13 
points, avec 28 points à 15. Et si vous jouez rouge/jaune de 23 points, avec 35 à 12. Notez d'ailleurs
que les cinq cases vides du milieu auraient pu être remplies par un seul pentomino, mais que celui-
ci est déjà utilisé en haut à droite.
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