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REGLES DU JEU - 1 & 2 JOUEURS

MATERIEL :

10 pentaminos, 5 petites pieces rouges et 3 pefites pieces manon. 1 plateau de jeu. 1 régletie pour delimiter l'esoace de jou
choisi sur le plateau. 1 tableau-grille pour réaliser le petit Chelem. 1 planche d exemples en volume:

NOTRE LANGAGE :

Un pentamino cst une figure forméc par 5 carrés juxiaposés ayant au moins un c61é commun. Chacun des 10 pentaminos
proposes couvre donc exactement 5 cases du plateau

Un PENTA est un ensemble de plusieurs pentaminos qui remplit parfaitement le rectangle delimite par le placement o la
réglette. (voir PENTAS. 3. 4. 5 et 6 au dos de la boite).

REGLE DU JEU POUR 1 JOUEUR

A) TRES FACILE : pour les tout petits. 2 partir de 3 ans.
A Taide de toutes les pieces. les 10 pentamings (grosses piéces de forme et couleur différentes), -
les 5 petitcs pieces rouges et les 3 petites pieces marron, tu dois remplir parfaiiement le rectanglo ‘

délimité par le placement de la réglette.
Ex.: 11 Positionnes Ia reglette sur le plateau entre les chiffres 8 et .
2} Places tout d'abord I plus de pentaminos possible.
3) Finis de remplir le rectangle  Maide des petites pieces rouges et marron

B } FACILE : pour les petits, & partir de 4 ans.
Tu te sers des 10 pentaminos avec. sott les 5 petites pieces rouges. soit les 3 petites marron
Ex.: 1) Positonnes la réglette sur le plateau entre les chiffres 7 et 8, i
2} Places tout d'abord e plus de pentarninos possible
3) Finis de remplir le rectangle en te servant uniquement des petites pieces
que tu as choisi {soit los rouges. soit tes marron)

C_} DIFFICILE : & partir de 5 ans.
Utilises uniguement les 10 pentaminos {les petites piéces rouges et marron ne scrvent pas) et essaves de trouver un maximum
de PENTAS, 3. 4,5, 6,7, 8.9 et 10 parmi les 3246 combinaisons differentes.
Ex.: 1] Positionnes la réglette sur le plateau entre les chiffres 4 et 5 et réalises le maximum de PENTAS 4 en trouvant
to-mérme 4 pentaminos parmi les 10 qui peuvent & assembler entre eux
2) Agis de méme pour réaliser un maximum de PENTAS. 5. 6.7 etc
Plus I nombre de pertaminos utilsés augmente, plus la difficults s'aceroit

D ) TRES DIFFICILE : LE PETIT CHELEM : 49 PENTAS & realiser en te scrvant du tableau-grille

Positionnes la régiclte sur le plateau entre les chiffres 3 et 4. Prends les 3 pentaminos indiquss sur lo tableau-grillc
dans la colonne PENTA 3 de la ligne A. c'est a dire les pentaminos n”* 2.5 et 6. et réalises le PENTA 3,

Ensuite déplaces a réglette dun cran. positionnes-la entre les chiffres 4 ot 5.

Ajoutes aux 3 pentaminos déja utiisés le pentamino 3 indiqué dans la colonne 4 de la hgne A, et a lade de ces 4 pitces
réalises le PENTA 4

Progresses ainsi en rajoutant & chaque fois le pentamino indique dans Ia colonne suivante Jusqu'a la realisation du PENTA 8
de la tigne A

Agis de méme pour toutes les séries (A & G).

Lorsque tu seras venu 4 bout de ces 7 séries. tu auras réalise 49 PENTAS différents et réussi LE PETIT CHELEM

AUTRES POSSIBILITES DE JEU.

1) Reproduis les différents exemples proposés dans la régle du jeu

2 Crées toi-méme dautres figures (formes géométriques. animaux et aulres).

3] KATAMING JUNIOR ast aussi un petit jeu de construction,

- Entraines-tor & réaliser les figures en volume proposées sur la planche d'exemples, et essayes d'en rouver de nouvelles,
- Seul ou avec un adversaire, amuses-loi a ptacer on équilibre. les uns sur les aulres. le plus de pentaminos possible

REGLE DU JEU POUR 2 JOUEURS,

On utilise foutes les piéces. les 10 pentaminos. les 5 petites pieces rouges et les 3 petiles pieces marron,

L'ur des 2 joueurs prend parmi les pelites picces : 1 marron rectangulaire. 1 marron carréc et 2 roliges carées

L'autre joueur prend parmi les petites pigces : 1 marron rectangulaire et 3 rouges carrées.

Ensuite les 2 joueurs choisissent un par ur, & four de role 1 pentamino jusqu'a ce que chacun on ait 5.

On place la reglette sur le plateau entre les chiffres 6 et 7. et chaque joueur doit remplir e plus rapidement possible le rectangle
qui se trouve de son colé avec toutes les pigces dont il disposc
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[image: image6.jpg]Mon KATAMINO JUNIOR m'a été offert par ...y
et je le (la) remercie de bien vouloir me consacrer un peu de son temps
pour m'aider & comprendre la regle du jeu. et jouer avec moi de temps en temps.

KATAMINO JUNIOR, bien qu'adapté a tout &ge.
permet aux tout petits d'acquérir les premiéres notions de géométrie dans l'espace,
et développe en s'amusant logigue et sens de I'observation.

Vendu & plus de 50 000 exemplaires dans les écoles francaises,
KATAMINO est devenu “un classique” auprés des enseignants.
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La stratégie
a partir de 6 ans Des milliers de

combinaisons

i & i Copyrght 1992-1996-1999 DJ GAMES

SERVICE CONSOMMATEURS
Chacun de nos jeux est fabriqué avec le plus grand soin,
si malgré tout vous découvrez le moindre défaut, veuillez vous adresser a :
DJ GAMES - la Grande Plaine - BP 46 - 26260 Saint Donat - France




