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KATAMINO DUO (DJ Perriolat 2014)

Traduction du néerlandais vers le frangais par Marie-Josée Keppers.

Jeu de logique — 1 joueur et plus a partir de 3 ans

KATAMINO DUO - Régles du jeu pour 1 ou 2 joueurs

CONTENU

6 miniminos / 5 tétraminos / 7 pentaminos / 1 plateau de jeu / 2 réglettes amovibles / 51 cartes-puzzles double
face / 9 cartes 3D double face / 2 livrets (puzzle & 3 D ; tangram) / 1 livret Houdini cube /1 livret Houdini tangram /
regle de jeu

LES PIECES
Les 18 pieces du jeu sont formées en placant cote a cote : 5 cubes pour les 7 pentaminos, 4 cubes pour les 5
tétraminos et 1, 2 ou 3 cubes pour les 6 miniminos. Voir fig.1 plus bas dans le texte.

LE PENTA est une partie de diverses pieces de jeu qui remplit parfaitement le plateau de jeu délimité par la reglette.
En déplacant ensuite les régles, le penta grandira chaque fois (voir pentas 3,4, 5, 6 sur l'arriére de la boite).

LES CARTES-PUZZLE (penta 3 et penta 4)
Les cartes puzzle indiquent les piéces que les joueurs doivent employer pour former le premier penta du duel.
Toutes les cartes puzzle vont par 2.
Les 2 cartes d’'une méme paire ont plusieurs choses en commun : méme couleur de contour et de fond, méme
numéro et mémes lettres (A, B et C pour les cartes puzzle de 3 séries de duels).
Les 51 cartes puzzle forment 9 séries de cartes avec 9 couleurs différentes de contours qui correspondent aux 4
degrés de difficulté :

e Facile : les 6 cartes a contour jaune, les 6 cartes a contour vert et les 3 cartes a contour brun ;

e Moyen : les 6 cartes a contour bleu et les 6 cartes a contour rouge ;

e Difficile : les 6 cartes a contour mauve et les 6 a contour rose ;

e Expert:les 6 cartes a contour orange et les 6 cartes a contour gris.

BUT DU JEU : les 2 joueurs placent le plus rapidement possible les pentas pour pouvoir marquer des points.

INSTALLATION
Les 2 joueurs vont s’asseoir I'un en face de I'autre de part et d’autre du plateau de jeu.
Les 18 pieces de jeu sont placées au milieu de la table.
Les joueurs choisissent ensemble un degré de difficulté et une série de cartes puzzle.
L'un des joueurs prend une carte au choix dans la série de cartes avec la méme couleur de contour et choisit I'une
des deux faces de la carte.
L’autre joueur prend obligatoirement la carte correspondante (méme contour, méme fond, méme numéro).
Exemples : cartes 1 et 1’ avec contour jaune, fond rose. Ou cartes 14 et 14’, contour bleu, fond vert. Ou cartes 45 B
et 45 B’, contour gris, fond jaune.
Pour les cartes puzzle avec 3 séries de duels, les joueurs choisissent le méme duel (A, B ou C).
Chaque joueur pose sa reglette sur le plateau de jeu :
e Entre les chiffres 3 et 4 pour les cartes puzzle a contour jaune, bleu ou brun (penta 3) ;
e Entre les chiffres 4 et 5 pour les cartes puzzle a contour bleu, rouge, mauve ou gris (penta 4).
Chaque joueur prend les pieces de jeu qui sont illustrées sur sa carte.



DEROULEMENT D’une PARTIE

1. La partie démarre et le premier duel commence. Celui qui réalisera son penta le premier, c’est-a-dire qui
aura en premier pu remplir sur le plateau de jeu la forme indiquée par sa reglette avec toutes ses pieces, regoit 1
point.

2. Le joueur quia perdu le premier duel choisit un pentamino (avec 5 cubes) qui se trouve encore sur la table

et le donne a son adversaire qui fait de méme.

3. Chaque joueur déplace sa reglette d’une seule position.

4. La partie continue et chaque joueur fait son nouveau penta a I'aide de son premier penta et du pentamino
recu de son adversaire. Le vainqueur de ce 2¢ duel regoit 1 point.

5. Le jeu continue ainsi : pour chaque nouveau penta s’ajoute le penta choisi par I'adversaire et les reglettes
sont déplacées d’une seule position a chaque fois ou on en enléve une pour former deux pentas 6.
Le joueur qui a le plus de points gagne la partie.
Pour la 2¢ partie, chaque joueur reprend sa carte puzzle du début (de la 1° partie) et joue avec les pieces illustrées. La
partie se déroule de la méme maniere que la 1¢, avec différents duels successifs.
Pour la 3¢ et derniere partie, les joueurs échangent leurs cartes et choisissent une méme couleur de fond.

FIN DU JEU
Le vainqueur est celui qui a gagné le plus de parties.
Au dos de la boite il y a un exemple dans lequel les joueurs ont chacun une carte au contour jaune et fond bleu.

VARIANTE
Pour rendre le jeu plus facile, on peut modifier la régle 2 : le joueur qui a perdu choisit un pentamino pour lui-
méme. L'autre joueur fait de méme.

DUELS ENFANTS/PARENTS
Certaines cartes rendent possible de faire de tels duels et cela avec 2 niveaux différents de difficulté.
Dans cette variante, I’enfant commence toujours avec un penta 3 et I’adulte avec un penta 4.
e L’enfant choisit une carte a contour jaune ou brun avec une étoile, une spirale ou un triangle.
e L’adulte prend une carte a contour rouge, mauve, rose ou bleu, avec la méme couleur de fond et le méme
symbole.
o L’enfant pose sa reglette entre les chiffres 3 et 4 du plateau de jeu et commence son duel avec le penta 3.
e |’adulte pose sa reglette entre les chiffres 4 et 5 du plateau et commence son duel avec le penta 4.
e Chaque jeu est joué en une partie de 3 duels.

Duels débutants / petits génies

Avec les cartes aux contours mauves, roses, orange et gris.

Pour alléger le degré de difficulté pour I'un des joueurs, une piéce de jeu illustrée sur I'une des 2 cartes peut
étre remplacée par deux piéces qui sont encore sur la table.

Exemples : (W parV +V), (XouY parV + W), 1 tetramino par V + X ou V +Y), (1 pentamino par W + X ou W +Y).
Chaque jeu est joué en une partie de 3 duels (pentas 4, 5 et 6).

Duels experts Biduel (symbole 2 épées)

Avec les cartes-puzzles aux contours mauves, roses et gris et le symbole Biduel 2 épées.

Exemple de jeu : les 2 joueurs ont choisi les 2 cartes a contour mauve et fond bleu (cartes 25 et 25’).

Les 2 premieres parties se jouent normalement.

Pour la 1¢ partie, le joueur A joue avec une carte 25 a fond bleu et le joueur B avec la carte 25’ 2 épées a fond bleu.
Pour la 2¢ partie, le joueur A joue avec la carte 26 2 épées a fond vert, et le joueur B avec la carte 26’ a fond vert.
Pour le jeu décisif, les 2 joueurs échangent leurs cartes mais ATTENTION : le joueur A joue avec la carte 25’ 2 épées a
fond bleu, et le joueur B avec la carte 26 2 épées a fond vert.

Dans ce cas particulier, les 2 cartes ont des fonds de couleurs différentes et seuls 2 duels trés difficiles sont
possibles.

Variante : 3 duels débutants / petits génies sont possibles si, avant le duel, n’importe quel pentamino sur une seule
des 2 cartes est remplacé par le trétramino et un minimino V qui sont encore sur la table.

Duelsen3 D
Avec les cartes 3 D a bord en damier noir et blanc et fond vert.



Exemple de jeu : la 1¢ partie commence au point 1.

1. Chaque joueur, a son tour, choisit et donne 1 pentamino et ensuite 1 tétramino a ses adversaires jusqu’a ce
que I'un d’eux ait 3 pentaminos et 2 tétraminos, et les autres, 3 pentaminos et 3 tétraminos.
(Pour plus de facilité, nous nommerons les cartes pentaminos et tétraminos comme « pentas » et « tétras ».)

2. Chaque joueur prend ensuite les miniminos qui sont représentés sur sa carte.

3. Letemps s’écoule et le jeu commence. Le premier joueur qui pourra construire un paralléllipipéde de 2 x 3 x
5 (30 cubes) gagne le premier jeu. La 2° partie et ensuite le jeu décisif seront joués selon le 2¢ et 3° duels.

JOUER SEUL
Défis pour 1 joueur
Avec les cartes 3D au contour en damier noir et rose et fond blanc.
6 défis : alternativement en 3D et en puzzles.

1. Choisissez 1 carte et 1 couleur de défi. Prenez les cartes de jeu qui sont sur la carte et construisez un
paralléllipipede de 3 x 3 x 3 (27 cubes).

2. Prenezle plateau de jeu et une régle, prenez parmi vos pieces de jeu un X ou un Y (morceaux de 3 cubes) et
formez un penta 6.

3. Déplacez la régle d’une position, prenez encore 5 pentaminos en plus et formez un penta 7.

4. Faites de méme pour les pentas 8, 9 et 10. (Pour rendre les défis moins difficiles, remplacez un tétramino
par W + W ou un tétramino par W+ Xou W + Y.

Jouer seulen3 D

Avec les cartes 3 D au contour damier noir et blanc et fond beige.

Choisir une carte et un n° de défi. Prendre les piéces de jeu qui sont sur la carte et construire un parallélipipéde qui
correspond aux dimensions indiquées dans le coin supérieur gauche de la carte.

Jouer seulen 3D

Avec les cartes puzzles penta 4, contour en bleu, rouge, mauve, rose, orange ou gris.

Choisir une carte puzzle penta 4 et prendre, en plus des piéces de la carte, 3 pentaminos et 1 minimino V, et
construire un parallélipipéde de 3 x 3 x 4 (36 cubes).

Jouer seul avec les puzzles :
Avec toutes les cartes excepté celles a contour orange ou gris.

Remarque pour les plus petits

La nouvelle version de Katamino Duo et le Houdini Kubus a 4 possibilités de jeu pour les plus petits : le puzzle, |a
construction, la construction 3 D et le Houdini Tangram.

Faites les défis des livrets, changez 1 ou plusieurs pieces et inventez de nouvelles combinaisons.

Certains défis sont tres difficiles aussi bien dans les puzzles que les 3D..

Vous pouvez rendre le jeu plus facile en échangeant une des pieces de votre carte (puzzle ou 3 D) par d’autres pieces
sur la table (voir explications sur les différentes possibilités de jeu).

Fig. 1 18 speelstukken

7 Pentaminos = 5 Tetraminos
[ 6 Miniminos
| - =
‘ | B | U e
2 3 ? |82 | o e o .. L ‘&’

Régles de jeu pour 1 a 4 joueurs — Construction et Tangram Houdini

Livret 1 : jouer seul, initiation couleurs et formes
. Construisez en 3 D en suivant les exemples.
. Laissez aller votre imagination et faites d’autres modeéles.




. Empilez le plus possible de pieces les unes sur les autres.
. Inventez des constructions et trucs originaux.

Livret 2 : jouer avec plusieurs joueurs, 18 modeéles de 2 ou 3 pieces.
Voir page sur les instructions de construction.

Livret 2 : jouer a 2. Construire avec des piéces de construction numérotées.

Le but est, ensemble, facilement, d’utiliser pour construire des pieces numérotées.

Attention : chaque édifice difficile comprend une base de 4 x 7 pieces sur laquelle les autres pieces de la construction
pourront étre facilement construites.

Exemple : vous avez choisi la construction difficile 14. Vous posez les 4 premiéres piéces de base et ensuite chacun
empile a son tour les pieces de construction n°® 2.

Vu la difficulté de certains modeles, on a parfois besoin d’utiliser ses deux mains ou parfois de déplacer une partie de
la construction.

Livret 2. Jouer seul, construire en 3 D des cubes ou des parallélipipédes.

Avec les pieces de chaque édifice, numérotées de 1 a 12, vous construirez différents cubes ou parallélipipedes (30,
36, 45, 48 et 54 cubes).

Avec les pieces de chaque édifice difficile (numérotées de 19 a 24) vous construirez différents cubes ou
parallélipipédes (16, 18 et 27 cubes).

Par facilité, le parallélipipéde formé, par exemple le pentamino 6, le tétramino B et les miniminos V, W, X, Y, sera
apppelé 2 x 3 x 3 = 18 cubes.

En employant tout ou partie des 18 pieces de jeu, vous construirez différents cubes ou parallélipipédes et ferez aussi
des constructions originales (voir exemples au dos de la boite).

Inventez des trucs pour, par exemple faire apparaitre ou disparaitre les petites pieces V.

Faites les défis des différents livrets, changez 1 ou plusieurs piéces et trouvez de nouvelles combinaisons.

| Livret Houdini Tangram Faites votre propre jeu !

1) Construisez les 56 kidipioupious (sans socle) illustrés.

2) Posez-les a plat sur une feuille de papier et dessinez-en les contours avec des crayons de divers couleurs :
vert pour 4 pieces ; bleu pour 5 ; rouge pour 6 et violet pour 7.

3) Ecrivez le symbole de chaque piece (chiffre ou lettre) ou le nom du kidipioupiou sur chacun des modéles en
papier.

4) Basez-vous sur I'exemple de la 1 page du livret Houdini Tangram.

5) Faites votre propre Houdini Tangram avec vos propres régles de jeu ou téléchargez-les sur notre site :
www.djgames.fr.
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e Katamino Duo: Spelregels voor 1 en 2 spelers

INHOUD: 7 Peptaming’s, 5 Tetramuno’s, & Minimine's, | speelbord, 2 verwijderbere tiniaaltjes. 51 dubbelziplige puzselkaanen, 9
dubbelzixlige 3D-kaarten, 2 boekjes met de opdrachten om te puzzelen, te bonwen en 3D-vormen te maken, | bockje Houdini Kubus, 1
boekge Houdini Tangram.

* DE STUKKEN De 18 speelstukken worden gevoemd door naast elkaar geplaatste kubussen: 7 pentamino's met telkeas § kubussen;
5 tetramino’s met telkens 4 kubussen; 6 minimino’s met telkens 1, 2 of 2 kubussen {zie fig. ).

* DE PENTA Een penta is cen gebeel van verschillende speelstukken dint het speelbord met bet lininaltje 2 de ramnd perfect opvult.
Door de Liniaaltes achicreenvolgens te verplsatsen, worden de 12 vormen pesa's steeds groter (aie pent’s }‘ 4.5, 6Gop de .mw,-.r v e o ).

* DE PUZZELKAAKTEN (Penta 3 en Penta 4)

De puzzelkaaren geven de stukken weer dae de spebers moeten gebruiken om de eerste penta van bet duel 1e vormen.

Alle puzzelkaarten komea per twee, De twee kaarten van cenzelfde paar hebben enkele dingen gemeen: dezelfde contourkleur. dezelfde
achtergromkleur, hetzelfde numamer en dezelfde leller

(A.B en C voor de pazzelkaarten met 3 reeksen duels).

De 51 puzzelknarten vormen 9 recksen kaarten met 9 verschillende contourkleuren dic overcenkomen mer 4 mocilijkheidsgraden:

- Gemakkelyk: de 6 kaarten met Lde 6 kaarten met yroene comfourklenr en de 3 kaarten met bruine contourklenr

- Geouddedd: de 6 kaarten met Mauwe contourkieur en de 6 ksarten met rode contourklear

- Moeilijk: de 6 kimrten met paarye contourkieur ¢n de 6 kaarten met roze contourklenr

- Expert: de 6 Kaarten muet oranfe confourklenr en de @ kaarten mt grijze contourkleur

DOEL VAN HET SPEL De 2 spelers maken zo snel mogelijk de penta’s om punten te scoren,

OPSTELLING

Beide spelers guan tegenover elkasr zitlen, elk aun één kant van het speelbond. De 18 speebstukhen worden in bet midden van de
tafel gelegd. Beide spelers kiezen samen cen moeilijkheidsgraad en een reeks puzzelkaarten. Een van de twee spelers neemt een
willekeurige Kt 011 Je kaartenneeks med dezefde contourkleur en kiest een van de twee kanien van de kaart,
De andere speler neeant \'erplcil de overeenkomstige kaart: zelfde contourkleur, zelfde achtergrondkleur, zelfde nummer.
Voorbeelden: kaarten 1 en | met gele coptourkicur, roze achtergrond, knarter. 14 en 14" met blanwe contourkleur en groene achiergrond,
kaarten 458 en 45'B" met grijze contourklenr en gele achiergrond,
Voor de puzzelknarten met 2 duelrecksen kiczen de speless bctzclfdc ducl (A.B of C).
ledere speller legt zijn lmaaltje op het speelbord:
* tussea de cijfers 3 cn 4 voar de puzzelksarten met gele, groene en brume contourkleur (Penta 3);
. mswn de cijfers 4 en 5 voor de kaarten met blauwe, rode, paarse, roze, oranje en grijze contourkleur (Penta 4).

ledere speler neemt de :qmlsl- en die op zijn kanrt staan afgebeeld.

VERLOOP VAN EEN PARTL)

1) De tijd gaat in en het eerste duel begint, Degene die als cerste zijn pentn kan maken, dat wil zeggen degene die het speeibord dat
wordt gevormd door zijn liniaalge, als eerste perfect kan opyvullen met al zijo stukjes, Krijgt 1 punt.
2) De speler die he:ieetste du‘el heeft verloren. kicst cen Pentamino {stuk met 5 kubussen) dic nog op tafel ligt en geeft hem aan

ie hetzelfde doet,
3} Iedere speler verplaatst zijn liniaaltje met Aén positie.
4} De tijd gaat in en jedere speler maakt zijn nicuwe penta met behulp van de stukken van zijn eerste penta en van de pentamino die
iy heell gekregen van zijn tegenstander. De winnaar van it 2e doel Krijgt 1 punt.
5) Zo gaat het spel vcrdcr mor alle volgende penta’s: telkens komt er een peata bij die gekozen wordt door de tegenstander en
worden de liniaalt) itie opgeschoven of wordt er 66n weggenomen voor het maken vin twee penta’s 6.
Dospelermudemnnmvdudemepnrm
* \oor de tweede neemt iedere speler zijn puzzelkaart er weer bij (de kaart vit de eerste partij) en speelt met de afgebeelde
stukken. De partiy ve op dezellde maner als de vorige, met verschillende opeenvolgende duels,
* \oor de derde en de lsatste partij wisselen de spelers onderling hun kaarten uit en kiezen cenzelfde achtergrondkleur.
ledere speler neemt zijn stukken en de partij kan beginnen,

EINDE VAN HET SPEL

De winnaar van het spel is de speler die de meeste partijen heeft gewonnen. Op de achrerkant var de doos staar een voorbeeld
war een spel viaarhij beide spefers ru' cen kaart hebben met gflr rmmn‘t(nr en Mamw' achirrgrond ( kaarten 4 en 4 ;

VARIAN'n {Mlm ] hmhuh
DUELS KINDEREN/OUDERS

- Bepaalde puzzelkaarten maken het mogelijk om ducls tussen sinderen en ouders (@ spelen waarbij kan worden gespeeld op twee
verschillende moeilijkheidsgraden, In die variant begint het kind altijd met een penta 3 en de volwassene met een penta 4,

« Het Kind kiest een kaart met of bruine contourklenr met daasop cen ster Y, cen spiraal B of een drichoek 4.
* De volwassene neemt de kaart met ro, paarse, roze of blauwe contourklenr met dezelfde achtergrondkleur en hetzelfde symbool.

* Het kind plaatst 2yn linisaltje tussen de ciffers 3 en 4 van het speelbord en begint zijn le dued met een penta 3,
* Do volwassenc plaatst zijo liniaaltje wssen de cijfers 4 cn 5 van het speclbord en begint zijn 1e duel met een penta 4.
Iclict spel wordt dan gespeeld in één pantij van 3 duels,

Duels beginners/kleine geniein

- Met de puzzel-kaarten met paarse, roz, oranji e grifze contourklenr.

Om voor het 1e duel de moeilijkheidsgram voor cen van de \rrl:n te veriagen kan 1 stuk

dat is algebeeld op een van bexle Katarten worden very: angen door 2 speedstukken die nog op de tafel 2ijn blijven liggen.
Voarbeelden: (W daor V+ V), (X of ¥ doar V + W), (1 retramino door V< X of V + Y), (1 perraming door W+ X of W+ Y).
lexler spel wonldl dan gespaeld 1n é&n partij van 3 duels (peata 4, S en 6],

Expert-duels “Biduel” »#
- Met de puzzelkaarten met paarse, roze en grijze comonrkieur en het symbool “Biduel™ 4.
Voorbeeld van een spel: beide spelers hebben de 2 kaarten met prarye comtorrkienr en blauwe achtergrond gekozen (kaarten 25 en 23°),
De cerste twee partjen verlopen nonmial,
Voor de cerste parti): speler A spoelt met kaan 25 met blawwe achtergrond co speber B speclt met kaant 257 < met blauwe achiergrond.
Yoor de tweede partij: speler A speelt met kaant 26 24 met groene achtergrond en speler B speelt mes koart 26 met groene echtergrond,
Vonr de beslissende parti) wissen beile spelens van ki, mesr OPGELET:
Speler A speelt met kaart 25° < met blauwe achzergrond en speler B speelt met Kaart 26 X met groene achwergrond,
In dit bijzondere geval hebben de 2 knarten een achtergrond met verschillende klenr en enkel 2 erg mocilijke duels zim mogelijk,
Varkant: docls begimnen i lome pomedn ap moseink als voor ket le duel cender welke pentamino
op &én van beide ksarten wordt vervangen door d tetramino cn een mindmino V dic nog op tafel ligecn.
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Duels in 3D

- Met de 2 3D-kaarten met zwart-wit dambordeontour en groene achtergrond,
Noorbeeld van een spel: de eerste partij begint met het cerste duel (1 tegen 171,
1) ledere speler am de beurt Kiest en geeft 1 pentamino en \'cnnlgtns | tetramino gan zijn tegenstander oo wanneer ef &&n 3 pentamine's

en 2 tetramina’s heeft en de andere 3 3 sen 3l ',

DRy

(Voor bet gemak worden de pcnummn s en tetraming’s op de kaarten “penta’s” en “tetra’s" genoemid),
21 Jeders speler neemt vervolgens de minimino’s die zijn afgebecld op zija kaart.

31 De tijd loops en het spel begine.

D cerste speler dic een parallellepipedum kan bouwen van 2x3x5 (30 KUBLSSEN) wint de Te partij.

D tweede partij en vervolgens de beslissende partij worden respectievelijk gespeckd met het 2¢

en het 3¢ duel.

ALLEEN SPELEN

< Uitdagingen voor ©speler: avmet de 3D-Kaarten met zwart-roze dambordcontour en witte achtergrond,

6 vitdagingen: afwissclend in 2D cn puzzels.

1) Kies een knart en een vitdagingskleur, neem de speelstukken die op de kaart staan en bouw een parallellepipedum van 3 x 3 x 327

KUBUSSEN).

2) Neem bet speelbord en een linisaltje, noem bij je speelstukken stuk X of stuk Y {stukken van 3 kubussen) en maak een penta 6,
31 Verplaals bet lmual één positie, neem er een nog vrije pentamino bij en maak cen penta 7.

41 Ga op dezelfde manier verder voor de penta’s 8.9 en 10,

(Om de vitdagingen minder mocilifk 1e maken wordt | tetramino vervangen door W + W ol [ pentaming door W+ X of W = Y.

< Alleen spelen in 3D: met de 3D-kaarten met zwart-witte dambordeontour en beige achtergrond.
Kies een kaart en een vitdagingsnunmmer, Neem de speelstukken dic op de kaart staan en bouw een paralieliepipedum dat overeenkomt

met de afmetingen in de Lnkerbovenhoek van de kaart.

= Alleen spelen in 3D: met do puzzelkaarten penta 4 met bluswe, rode, pearse, roze, urnje en grifze contourkleur.

“Kios cen puzzelkaart penta 4, neem bij de speelstukken van je kaart 3 pentamino’s en | minimino V erbij,
cn bouw cen parallellepipedum van 3x3x4 (36 KUBUSSEN}.
- Alleen spelen met de puzzels: met alle punelhaﬂen behalve de kaarien met oranje en gri]ze contourklevr.

_ .bx ‘.. N\a""‘ n “

Spelregels voor 1 tat 4 spelers
Bouwen en TANGRAM HOUDINI

Boekje 1: alleen speden, iniliatic kbewren en yormen,
- Boww in 2D &2 verschillends voerbeelden na.
- Luat jo verbeelding ce vrije loop &0 maak sdire modelien
- Lez zoveel megelisk scukken bovenop clkaars.
- Verzin originele constructies en trocjes.

JISGRIRRE spe! met meer spelers, 18 modellen met 2 of 3 stukken.
2z bladade aver de dmmstroctiss.

met 2, bouwen van gesummerde houwnerken,
Het doel is pen samen gemakkelijke, van | o 12 genummends, bowwwerken
te bouwen en moeidijke, vas 13 tot 24 gesemmende, bouwwerken.
Opzelet: teder moetlijk bouwwerk bestsl uit een basts van 4 to1 7 stukken
waerop de andere stekken van bt gemakkelijke gebouw wordkn gebouwd.
Birvoorhoeld: jo kst voar het moeilijke gebouw nr. 14.
Je legt de 2 censte basesstukkea en vervolgens supelt sedere speler om de
beurt de stukken van pebouw oz, 2,
Do de moealijkheid vim bepsalde modellen heb je sams je beade hunden
nadig en moet e oen doe van het gebouw soms zeifs verplaatsen

[N lcen speben. bouwen in 3, kubussen of paralleliepipedums.
Mee ée srmicken van inder gemakelifk, vao | 101 12 2esummend, boawwsek bouw
Je verschillends kubassez of paralkeliepipedurs (30, 36, 43, 48 en 34 kutusses)

PEL ILE:

18 speelstukken
& Miniminos

B aelikl

Met de stukken van seder moeifijk, vas 19 ot 24 genummend,

owrwwerk beaw e verschillends kubussen of paralle!fepupedums

(16, 18 en 27 kubussen).

Voo het gemak word: ecn parallzllepipodum dat woedt gevamad

dooe bijvoorbeekd dz pentiming f.

de tetramano B en de minimizo's VW, X, Y als volgt mngeduid

Ix3x3=18 kuhvissen,

Dooc de 18 speelstukken gebeel of pedesiseliik te yebraiken bouw

¥ verschillende kubussen of pamullellepmedurs en miak je ongizele

constnicies,

(zie vooeboziden op de schterzigh ven de docs)

Verzin trucjes door byjvoorbeeld de kheine mde V-stukies te laten verschijnen

of vendwijnen

Maak de vitdagingen wit de verschillende boekjes, vervang één of
meerdere stukken en vind nieuwe combinaties.

Maak je cigen spelt

[} Bouw de 56 sfpedeelde Kidipaoapious (200der sokkel)

) Leg 7e ples ap cen vel pagrier 2a seken de contoursn oa mes patloden

i cen verschillende klear: groen voar de 4 stukken. hlaww vooe de 5 stukken,
rod vuor de 6 stukben en piars voor de 7 stukken.

31 Schriff bt symbeool van ieder stuk (cijfer of kawe) of & nsm

vam dekadipicupaon op ef van je papizren modelen,

4) Basoer je ap het voarbee’d ap de cente pagina van het bockje Hoadini
Tangras,

3) Maak e cigen HOUDINT TANGRAM spel et g eipen spelrepels

of downloed 72 van onze website: www djgames fr

212




