
                           
 



                
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
KATAMINO DUO (DJ Perriolat 2014) 
 
Traduction du néerlandais vers le français par Marie-Josée Keppers. 
 
Jeu de logique – 1 joueur et plus à partir de 3 ans 
 
 
KATAMINO DUO – Règles du jeu pour 1 ou 2 joueurs 
 
CONTENU 
6 miniminos / 5 tétraminos / 7 pentaminos  / 1 plateau de jeu / 2 règlettes  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 / 
règle de jeu 
 
LES PIECES 
Les 18 pièces du jeu sont formées en plaçant côte à côte : 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 pièces de jeu qui remplit parfaitement le plateau de jeu délimité par la règlette. 
En déplaçant ensuite les règles, le penta grandira chaque fois (voir pentas 3,4, 5, 6 sur l’arrière de la boite). 
 
LES CARTES-PUZZLE (penta 3 et penta 4) 
Les cartes puzzle indiquent les pièces que les joueurs doivent employer pour former le premier penta du duel. 
Toutes les cartes puzzle vont par 2. 
Les 2 cartes d’une même paire ont plusieurs choses en commun : même couleur de contour et de fond, même 
numéro et mêmes 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 : 

 Facile : les 6 cartes à contour jaune, les 6 cartes à contour vert et les 3 cartes à contour brun ; 

 Moyen : les 6 cartes à contour bleu et les 6 cartes à contour rouge ; 

 Difficile : les 6 cartes à contour mauve et les 6 à contour rose ; 

 Expert : les 6 cartes à contour orange et les 6 cartes à 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 l’un en face de l’autre de part et d’autre du plateau de jeu. 
Les 18 pièces 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 même couleur de contour et choisit l’une 
des deux faces de la carte. 
L’autre joueur prend obligatoirement la carte correspondante (même contour, même fond, même 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 même duel (A, B ou C). 
Chaque joueur pose sa règlette sur le plateau de jeu : 

 Entre les chiffres 3 et 4 pour les cartes puzzle à contour jaune, bleu ou brun (penta 3) ; 

 Entre les chiffres 4 et 5 pour les cartes puzzle à contour bleu, rouge, mauve ou gris (penta 4). 
Chaque joueur prend les pièces 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-à-dire qui  
aura en premier pu remplir sur le plateau de jeu la forme indiquée par sa  règlette avec toutes ses pièces, reçoit 1 
point. 

2. Le joueur qui a perdu le premier duel choisit un pentamino (avec 5 cubes) qui se trouve encore sur la table 
et le donne à son adversaire qui fait de même. 

3. Chaque joueur déplace sa règlette d’une seule position. 
4. La partie continue et chaque joueur fait son nouveau penta à l’aide de son premier penta et du pentamino  

reçu de son adversaire. Le vainqueur de ce 2e duel reçoit 1 point. 
5. Le jeu continue ainsi : pour chaque nouveau penta s’ajoute le penta choisi par l’adversaire et les règlettes  

sont déplacées d’une seule position à chaque fois ou on en enlève une pour former deux pentas 6. 
Le joueur qui a le plus de points gagne la partie. 
Pour la 2e partie, chaque joueur reprend sa carte puzzle du début (de la 1e partie) et joue avec les pièces illustrées. La 
partie se déroule de la même manière que la 1e, avec différents duels successifs. 
Pour la 3e et dernière partie, les joueurs échangent leurs cartes et choisissent une même 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 règle 2 : le joueur qui a perdu choisit un pentamino pour lui-
même. L’autre joueur fait de même. 

 
DUELS ENFANTS/PARENTS 
Certaines cartes rendent possible de faire de tels duels et cela avec 2 niveaux différents de difficulté. 
Dans cette variante, l’enfant commence toujours avec un penta 3 et l’adulte avec un penta 4.  

 L’enfant choisit une carte à contour jaune ou brun avec une étoile, une spirale ou un triangle. 

 L’adulte prend une carte à contour rouge, mauve, rose ou bleu, avec la même couleur de fond et le même 
symbole. 

 L’enfant pose sa règlette entre les chiffres 3 et 4 du plateau de jeu et commence son duel avec le penta 3. 

 L’adulte pose sa règlette entre les chiffres 4 et 5 du plateau et commence son duel avec le penta 4. 

 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 l’un des joueurs, une pièce de jeu illustrée sur l’une des 2 cartes peut  
être remplacée par deux pièces qui sont encore sur la table. 
Exemples : (W par V + V), (X ou Y par V + 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 à contour mauve et fond bleu (cartes 25 et 25’). 
Les 2 premières parties se jouent normalement. 
Pour la 1e partie, le joueur A joue avec une carte 25 à fond bleu et le joueur B avec la carte 25’ 2 épées à fond bleu. 
Pour la 2e partie, le joueur A joue avec la carte 26 2 épées à fond vert, et le joueur B avec la carte 26’ à fond vert. 
Pour le jeu décisif, les 2 joueurs échangent leurs cartes mais ATTENTION : le joueur A joue avec la carte 25’ 2 épées à 
fond bleu, et le joueur B avec la carte 26 2 épées à fond vert. 
Dans ce cas particulier, les 2 cartes ont des fonds de couleurs différentes et seuls 2 duels très 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. 
 
Duels en 3 D 
Avec les cartes 3 D à bord en damier noir et blanc et fond vert. 



Exemple de jeu : la 1e partie commence au point 1. 
1. Chaque joueur, à son tour, choisit et donne 1 pentamino et ensuite 1 tétramino à ses adversaires jusqu’à ce  

que l’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. Le temps s’écoule et le jeu commence. Le premier joueur qui pourra construire un paralléllipipède de 2 x 3 x 

 5 (30 cubes) gagne le premier jeu. La 2e partie et ensuite le jeu décisif seront joués selon le 2e et 3e 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  
paralléllipipède de 3 x 3 x 3 (27 cubes). 

2. Prenez le plateau de jeu et une règle, prenez parmi vos  pièces de jeu un X ou un Y (morceaux de 3 cubes) et  
formez un penta 6. 

3. Déplacez la règle d’une position, prenez encore 5 pentaminos en plus et formez un penta 7. 
4. Faites de même pour les pentas 8, 9 et 10.  (Pour rendre les défis moins difficiles, remplacez un tétramino 

par W + W ou un tétramino par W + X ou W + Y. 
 
Jouer seul en 3 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 pièces de jeu qui sont sur la carte et construire un parallélipipède qui 
correspond aux dimensions indiquées dans le coin supérieur gauche de la carte. 
 
Jouer seul en 3 D 
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 pièces de la carte, 3 pentaminos et 1 minimino V, et 
construire un parallélipipède de 3 x 3 x 4 (36 cubes). 
 
Jouer seul avec les puzzles : 
Avec toutes les cartes excepté celles à 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, la 
construction, la construction 3 D et le Houdini Tangram. 
Faites les défis des livrets, changez  1 ou plusieurs pièces et inventez de nouvelles combinaisons. 
Certains défis sont très difficiles aussi bien dans les puzzles que les 3D.. 
Vous pouvez rendre le jeu plus facile en échangeant une des pièces de votre carte (puzzle ou 3 D) par d’autres pièces 
sur la table (voir explications sur les différentes possibilités de jeu). 

 
 

 

 
Règles de jeu pour 1 à 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 modèles. 



. Empilez le plus possible de pièces les unes sur les autres. 

. Inventez des constructions et trucs originaux. 
 
Livret 2 : jouer avec plusieurs joueurs, 18 modèles de 2 ou 3 pièces. 
Voir page sur les instructions de construction. 
 
Livret 2 : jouer à 2. Construire avec des pièces de construction numérotées. 
Le but est, ensemble, facilement, d’utiliser pour construire des pièces numérotées. 
Attention : chaque édifice difficile comprend une base de 4 x 7 pièces sur laquelle les autres pièces de la construction 
pourront être facilement construites. 
Exemple : vous avez choisi la construction difficile 14. Vous posez les 4 premières pièces de base et ensuite chacun 
empile à son tour les pièces de construction n° 2.  
Vu la difficulté de certains modèles, 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 parallélipipèdes. 
Avec les pièces de chaque édifice, numérotées de 1 à 12, vous construirez différents cubes ou parallélipipèdes (30, 
36, 45, 48 et 54 cubes). 
Avec les pièces de chaque édifice difficile (numérotées de 19 à 24) vous construirez différents cubes ou 
parallélipipèdes (16, 18 et 27 cubes). 
Par facilité, le parallélipipède 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 pièces de jeu, vous construirez différents cubes ou parallélipipèdes et ferez aussi 
des constructions originales (voir exemples au dos de la boite).  
Inventez des trucs pour, par exemple faire apparaître ou disparaître les petites pièces V. 
Faites les défis des différents livrets, changez 1 ou plusieurs pièces et trouvez de nouvelles combinaisons. 
 

Livret Houdini Tangram    Faites votre propre jeu ! 

1) Construisez les 56 kidipioupious (sans socle) illustrés. 
2) Posez-les à plat sur une feuille de papier et dessinez-en les contours avec des crayons de divers couleurs : 

vert pour 4 pièces ; bleu pour 5 ; rouge pour 6 et violet pour 7. 
3) Ecrivez le symbole de chaque pièce (chiffre ou lettre) ou le nom du kidipioupiou sur chacun des modèles en 

papier. 
4) Basez-vous sur l’exemple de la 1e page du livret Houdini Tangram. 
5) Faites votre propre Houdini Tangram avec vos propres règles de jeu ou téléchargez-les sur notre site : 

www.djgames.fr. 
 
 
 



    



 
 
 


