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THE GRAND SLAM
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w KATAMINOG 69

Pentamino est le nom donné a chacune des 12 pieces du jeu. Chaque
Pentamino remplit un espace de 5 cases sur le plateau.

L1

Onnomme PENTA unensemble de Pentaminos quiremplit parfaitement
la surface du plateau délimitée par la réglette. Pour exemple, un PENTA
4 désigne un défi pour lequel la réglette est placée entre les chiffres 4
et 5 du plateau : 4 Pentaminos doivent y étre assemblés pour remplir
4 lignes du plateau.

Katamino propose 500 PENTAS

LES DEFIS

1) PETIT CHELEM (niveau Facile)

Il consiste en 42 PENTAS a réaliser successivement en se servant du
tableau de la page 4. Positionner la réglette sur le plateau entre les
chiffres 3 et 4 puis sélectionner les 3 premiers Pentaminos indiqués
sur le tableau a la ligne A jusqu’a la colonne 3, et réaliser le PENTA 3.

Une fois ce Penta réalisé, décaler la réglette d’un cran entre les chiffres
4 et 5, puis ajouter aux 3 Pentaminos déja utilisés le Pentamino
indiqué dans la colonne 4 de la ligne A et, avec ces 4 piéces, réaliser
le PENTA 4.

Progresser ainsi en ajoutant a chaque fois le Pentamino indiqué dans
la colonne suivante jusqu’a la réalisation du PENTA 8 de la ligne A.

Puis, suivre les mémes consignes sur la ligne B etc. jusqu’a la
ligne G.



2) CHELEM (niveau Difficile)

Envie d’aller plus loin et de partager
En se référant aux tableaux des pages 5 et 6, suivre les mémes le plaisir de Katamino en famille et en duel ?
consignes pour réaliser ces 118 PENTAS. 4 :
Découvrez Gagne ton papa, avec des variantes
3) DEFIS ULTIMES

Procéder de la méme facon pour réaliser :

- les 96 PENTAS du GRAND CHELEM en page 7 ;
- les 96 PENTAS du SUPER CHELEM en page 8 ;
- les 160 PENTAS du CHALLENGE en page 9.

évolutives des 3 ans et sans limite d’age !

MODE LIBRE

1) Positionner la réglette sur le plateau entre les chiffres 4 et 5 et
réaliser le maximum de PENTAS 4, en trouvant par soi-méme des
combinaisons de 4 Pentaminos qui peuvent s’assembler entre eux.

2) Faire de méme pour réaliser un maximum de PENTAS 5, puis
PENTAS 6, puis PENTAS 7 etc.

Plus il y a de Pentaminos a assembler, plus c’est difficile.
Il'y a plus de 36 000 combinaisons possibles !

1
Le jev éducatif incontaurnable !
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VARIANTE 2 JOUEURS

Pour jouer a deux, on utilise la grille quadrillée qui se trouve au dos
du livret. Les 12 Pentaminos sont posés a cété de la grille, puis le
1¢rjoueur en choisit un et le place ou il le souhaite en respectant bien
le quadrillage. Puis le second joueur fait de méme, et ainsi de suite...

Le vainqueur est le dernier joueur a pouvoir poser un Pentamino sur
la grille.
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RANGEMENT DU JEU

Pour ranger Katamino, se reporter au schéma de la page 2.

Données et adresse a conserver.






