£x KATAMINO
REGLES DU JEU - 1 & 2 JOUEURS

MATERIEL :

12 pantamings (*). 1 plateay pour jousur seul. 1 réghette pour délimiler Maire de jau choisie sur s plateau, 1 tableat-grila
pour réaliser i GRAND CHELEM. 1 échiquler pour jouer & deux.

") Un pantaming esl une figure fommés par 5 camés juxtaposés dyant au moins un cdie commun, Chacun des 12 pantamings
possibles couvre done exaciement 5 cases du plateau ou de Méchiquier

REGLE DU JEU POUR 1 JOUEUR
MATERIEL UTILISE :
Les 12 peniaminos, Le plaleau ef ka regletie. Lo 1ableau-grilla.
BUT DU JEU :

Réafiser des ensembles paraits appelés PENTAS en [uxtaposant un ceftain nombre de pentaminos sur le plateau. (Voir
axemplas Penta 4 et Penta B au dos de la boite),

PARTICULARITE IMPORTANTE :

Less pesntamings n'ond nl recto ni verso. lls peuvent Gtre disposes dans n'impode guel sens sur le plateau. & Iﬁsc,e.pmn [ 1]
pentamino n* 1, qui lul ne doil étre placd qu'honzontalament.

DEROULEMENT DU JEU :

Places ia réglotio verticalement sur o plateau entre les chiffres 4 o1 5, Prenez les 4 pentaminos indiqués sur e tableau-grille
dans la colonne PENTA 4 de la ligne A, ¢ast-&-Girg les pentamings n® 2, 3, 6 &t 11, of réalizez e PENTA 4. Ensuite, déplaces
la régiatte d'un cran, positionnez-f entre las chiffres § et 6. Ajouter aux 4 pentamindgs déj Wilisds ls pentaming n® 8 indiqué
dans la colonne 5 de la lgne A, et & 'aide de ces B pibcos ralizer le PENTA 5. Progressez sinsi en rajoutant & chaque fois
he pariaming indiqué dans la colonne suivante, jusqu'a la réalization du PENTA 11 de  #gne A

Agissar de miéme pour toutes les sérnes (A& L)

Lovsque vous Sere? venus 4 bout de ces 12 sénes, vous aurez réalisé 96 PENTAS diférants ol rbussi o GRAND CHELEM.
Teadelols les 12 séries proposées pour ce challenge ne son! pas exhaustives, il convient & chacun d'en créer de nouvelies,

AUTRES POSSIBILITES DE JEU :

1) Crétez les PENTAS de volre choix sans vous sernvir du tabieau-grile, en trouvan vous-mibm les pentaminos qu peuvent
Faccommoder enlre eux.

Pius le nombre de pitces ulilisées augments, plus la difficulté s'accroli.

Iy & des milkers de combinasons.

2) Vious pouvez réaliser de nombeoux PENTAS 12, dans 4 formats différents (Fig. 1),

3) Chaque pentaming peut &ira reprodutt au triple en utiisant pour chiacun 9 autres pentarminos (Fig. 2).

4} Vous pouvez realiser des figures en volumo (Paraliélépipédes ou autres), (Fig. &),

A T'aiclis des 12 pentaminos vous pouvez reproduire égalament en volume chagui pentaming axcophs kes n® 11 et 12, (Fig. 5).

REGLE DU JEU POUR 2 JOUEURS

MATERIEL UTILISE :

Les 12 pentamings et Féchiquier gui S8 robve 4U dos du tableau-grille,

PRINCIPE DU JEU ;

Les 2 jouours placent a four de rile un pentaming sur F'échiquier jusqu's oo que f'un des daux ne puisse plus [ouer.
REGLES FONDAMENTALES :

1) La 18ra piéce piacée par le jousur qui commence doit cbigatoiramant recouveir U MONSs une des 4 casas entouran! la
peoirit Cantral da lachiquier. (Fig. 3).

2} Ensuite, chague piace posée sur ['échiquier dolt toucher par au moins un cité ou par un angle une pléce déja placde.
{Fig. d).

Les 12 pentaminos sonl déposes a cold de Péchiguier, Le er jousur, tire au sort, an cholail un et le place sur Méchiquier.
Son adversaine & on tour fait de méme, et ains de suita..

GAIN DE LA PARTIE :

L& vainguaur est celul qui en posant la demiene pibce met son adversalre dans (Tmpossibllité de jouer

DUREE D'UNE PARTIE :

Ore 5 & 10 minuies,

VARIANTES :

Au lisu de les placer sur ['échiquser aU fur el 4 mesune quils les cholsissant, les deux joueurs se partagent les 12 pentaminas
avani de commencar i jouar, I les choisissant un par un & tour de rdde jusou o gue chacun en ait §, ou bien, 'un des deusx
prand les & pantaminos PAIRS et lautre les & IMPAIRS,

La partie peut ensuite commencer ol $o dérouler comme pracadamment,
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