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' ' Gagne ta maman ! : Regles du jeu pour 1 et 2 joueurs

CONTENU : 7 Pentaminos, 5 Tétraminos, 6 Miniminos, 1 plateau de jeu, 2 réglettes amovibles,
51 cartes Puzzle recto verso, 9 cartes 3D recto verso, 2 livrets comprenant des défis puzzle, construction et volume 3 D,
1 livret Cube Houdini, 1 livret Tangram Houdini..

+ LES PIECES

Les 18 pieces de jeu sont composées de cubes juxtaposés : 7 Pentaminos composés chacun de 5 cubes ;
5 Tétraminos composés chacun de 4 cubes ; 6 Miniminos composés chacun de 1,2 ou 3 cubes (voir fig. I).

* LE PENTA

Un Penta est un ensemble de plusieurs pieces de jeu qui remplit parfaitement la surface du plateau délimitée par la réglette.

Par déplacements successifs des réglettes, la surface des Pentas a réaliser va croissante (Voir au dos de la boite les Pentas 3,4, 5, 6).

* LES CARTES PUZZLE (Penta 3 et Penta 4)

Les cartes Puzzle indiquent les pieces que les joueurs doivent utiliser pour réaliser le premier Penta du duel.
Toutes les cartes Puzzle vont par paire. Les deux cartes d’'une méme paire ont en commun : le méme contour couleur,
la mé&me couleur de fond, le méme numéro et la méme lettre (A, B et C pour les cartes Puzzle proposant 3 séries de duels).

Les 51 cartes Puzzle forment 9 séries de cartes avec 9 contours couleur différents qui correspondent a 4 niveaux de difficulté :

- Niveau facile : Les 6 cartes , les 6 cartes contour vert et les 3 cartes contour marron
- Niveau moyen : Les 6 cartes confour bleu et les 6 cartes contour rouge
- Niveau difficile : Les 6 cartes contour violet et les 6 cartes contour rose
- Niveau expert : Les 6 cartes contour orange et les 6 cartes contour gris

BUT DU JEU Les 2 joueurs réalisent le plus rapidement possible des Pentas pour marquer des points.
MISE EN PLACE

Les 2 joueurs se placent I’'un en face de I’autre de chaque c6té du plateau de jeu. Les 18 pieces de jeu sont disposées
au centre de la table. Les 2 joueurs s’accordent sur un niveau de difficulté et choisissent une série de cartes Puzzle.

L'un des 2 joueurs prend une carte au hasard parmi cette série de cartes de méme contour couleur et choisit I’'une des deux faces.
L autre joueur prend obligatoirement la carte correspondante : méme contour couleur, méme couleur de fond, méme numéro.

Exemples : cartes 1 et 1’ contour jaune fond rose, cartes 14 et 14’ contour bleu fond vert, cartes 45B et 45’B’ contour gris fond jaune.
Pour les cartes Puzzle proposant 3 séries de duels, les joueurs choisissent le méme duel (A, B ou C).

Chacun place sa réglette sur le plateau de jeu :

* entre les chiffres 3 et 4 pour les cartes Puzzle contour jaune, vert et marron (Penta 3) ;

* entre les chiffres 4 et 5 pour les cartes Puzzle contour bleu, rouge, violet, rose, orange et gris (Penta 4).

Chaque joueur prend les piéces de jeu représentées sur sa carte.

DEROULEMENT D’UNE MANCHE

1) Au Top Chrono le 1 duel commence. Le plus rapide a réaliser son Penta, ¢’est-a-dire a remplir parfaitement,
avec toutes ses pieces, la surface du plateau délimitée par sa réglette, marque 1 point.

2) Le joueur qui a perdu ce premier duel choisit un Pentamino (piece composée de 5 cubes) resté sur la table
et le donne a son adversaire qui fait de méme.

3) Chaque joueur déplace sa réglette d’un cran.

4) Au Top Chrono, en utilisant les pieces de son premier Penta et le Pentamino donné par son adversaire,
chaque joueur réalise son nouveau Penta. Le vainqueur de ce 2™ duel marque 1 point.

5) On procede de la méme fagon pour réaliser les Pentas suivants : ajout d’un Pentamino choisi par 1’adversaire
et déplacement d’un cran des réglettes ou enlevement de 1’une d’entre elles pour la réalisation des deux Pentas 6.
Le joueur qui totalise le plus de points gagne la premiére manche.

* Pour la deuxieme manche, chaque joueur retourne sa carte Puzzle (celle de la premiere manche) et joue avec
les pieces représentées. La manche se déroule comme précédemment, en plusieurs duels successifs.

* Pour la troisieme et derniere manche, les 2 joueurs s’échangent leur carte et choisissent une méme couleur de fond.
Chaque joueur prend ses pieces et la manche peut débuter.

FIN DE PARTIE
Le vainqueur de la partie est celui qui a remporté le plus de manches.

Voir au dos de la boite un exemple de partie out les 2 joueurs ont chacun une carte contour jaune fond bleu (cartes 4 et 4’).

VARIANTE : Pour réduire la difficulté de la partie on modifie la reégle 2).
Le joueur qui a perdu choisit un Pentamino et le garde pour lui-méme. Son adversaire fait de méme

LES DUELS ENFANT/PARENT

- Certaines cartes Puzzle vous permettent d’équilibrer les duels enfant/parent en jouant sur deux niveaux de difficulté
différents. Dans cette variante, I’enfant commence toujours par un Penta 3 et I’adulte par un Penta 4.

* L’enfant choisit une carte ou contour marron

marquée d’une étoile Y d’une spirale ®) ou d’un triangle A .

» L’adulte prend obligatoirement la carte contour rouge, contour violet, contour rose ou contour bleu

ayant la méme couleur de fond et le méme symbole.

» L’enfant place sa réglette entre les chiffres 3 et 4 du plateau et commence son 1¢" duel par un Penta 3.

* [’adulte place sa réglette entre les chiffres 4 et 5 du plateau et commence son 1°" duel par un Penta 4.

Chaque partie se joue en une seule manche de 3 Duels. 1/2
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Les duels débutant/petit génie

- Avec les cartes Puzzle contour violet, contour rose, contour orange et contour gris.

Avant le 1¢ duel, afin de réduire la difficulté pour I’un des deux joueurs, on remplace 1 piece de jeu

représentée sur 1’une des deux cartes par 2 piéces de jeu restées libres sur la table.

Exemples : (WparV+ V), (XouY parV+ W), (I Tétramino par V+ X ouV +Y), (I Pentamino par W + X ou W + Y).
Chaque partie se joue en une seule manche de 3 duels. (Penta 4, 5 et 6).

Les duels experts “Biduel” x

- Avec les cartes Puzzle contour violet, contour rose et confour gris marquées du symbole “Biduel” .
Exemple d’une partie : les 2 joueurs ont choisi les 2 cartes confour violet, fond bleu (cartes 25 et 25”).

Les deux premieres manches se déroulent normalement.

Pour la 1°* manche : le joueur A joue avec la carte 25 fond bleu et le joueur B joue avec la carte 25  fond bleu.
Pour la revanche : le joueur A joue avec la carte 26 2 fond vert et le joueur B joue avec la carte 26’ fond vert.
Pour la belle, les 2 joueurs s’échangent leur carte, mais ATTENTION :

Le joueur A joue avec la carte 25’  fond bleu et le joueur B joue avec la carte 26  fond vert.

Dans ce cas particulier, les 2 cartes ont des fonds couleur différents et seulement 2 duels tres difficiles sont possibles.
Variante : 3 duels débutant/petit génie sont possibles, si I’on remplace avant le 1 duel n’importe quel Pentamino
représenté sur I'une des deux cartes par le Tétramino et un Minimino V restés libres sur la table.

Les duels 3D

- Avec les 2 cartes 3D CONTOUR DAMIER noir et blanc fond vert.

Exemple d’une partie : la premiere manche débute par le premier duel (1 contre 1°).

1) Chaque joueur a tour de rdle choisit et donne 1 Pentamino puis 1 Tétramino a son adversaire jusqu’a ce que
’un ait 3 Pentaminos et 2 Tétraminos et ’autre 3 Pentaminos et 3 Tétraminos.

(Par facilité les Pentaminos et les Tétraminos sont appelés Pentas et Tétras sur les cartes).

2) Chacun prend ensuite les Miniminos matérialisés sur sa carte.

3) Au top chrono la partie commence.

Le premier joueur qui construit un parallélépipede de 2x3x5 (30 CUBES) gagne la 1% manche.

La revanche et la belle se jouent respectivement avec le 2°™ et le 3*™ duel.

JEU EN SOLO

- Défis Solo : avec les cartes 3D CONTOUR DAMIER noir et rose fond blanc.

6 défis : alternance mode 3D et mode Puzzle.

1) Choisissez une carte et une couleur de défi, prenez les pieces de jeu représentées sur la carte

et construisez un parallélépipede de 3 x 3 x 3 (27 CUBES).

2) Prenez le plateau de jeu et une réglette, ajoutez a vos pieces de jeu

la piece X ou la piece Y (pieces composées de 3 cubes) et réalisez un Penta 6.

3) Déplacez la réglette d’un cran, ajoutez un Pentamino resté libre et réalisez un Penta 7.

4) Progressez de la méme facon pour réaliser les Pentas 8, 9 et 10.

(Pour réduire la difficulté des défis on remplace 1 Tétramino par W + W ou 1 Pentamino par W + X ou W +Y).

- Solo en mode 3D : avec les cartes 3D CONTOUR DAMIER noir et blanc fond beige.
Choisissez une carte et un numéro de défi. Prenez les pi¢ces de jeu indiquées sur la carte
et construisez un parallélépipede en respectant les dimensions spécifiées en haut a gauche de la carte.

- Solo en mode 3D : avec les cartes Puzzle Penta 4, contour bleu, rouge, violet, rose, orange et gris.
Choisissez une carte Puzzle Penta 4, ajoutez aux pieces de votre carte 3 Pentaminos et 1 Minimino V,
puis construisez un parallélépipede de 3x3x4 (36 CUBES).

- Solo en mode Puzzle : avec toutes les cartes Puzzle a I’exception des cartes contour orange et contour gris.

Note de I’auteur aux plus petits.

Cette nouvelle version Gagne ta maman ! et le Cube Houdini te propose 4 modes de jeu :

Le mode Puzzle, le mode Construction, le mode Volume 3D et le mode Tangram Houdini.

Elle inclue le Pentamino bleu n° 8 avec lequel tu peux créer une multitude de nouveaux challenges.

Réalise les défis proposés sur les livrets, remplace une ou plusieurs pieces et invente de nouvelles combinaisons.
Que tu joues en mode Puzzle ou en mode 3D, certains défis sont tres difficiles.

Tu peux toujours réduire la difficulté du jeu en remplagant I’une des pieces de ta carte (puzzle ou 3D) par d’autres
pieces restées libres. (Se reporter aux explications concernant les différents modes de jeu).

C’est de la balle Gagne ta maman !, avec tellement de possibilités de jeu que la régle si simple en parait compliquée.

Demande a un adulte de t’expliquer en jouant avec toi les différents modes de jeu.

Organise des petits tournois. En animation, les duels enfant/parent sont toujours source d’amusement.

Imagine des tours de magie et d’autres regles de jeu, éclate-toi en famille et ... plus tu joues, plus c’est fou !
Mister Kidi, créateur des jeux DJ Games.
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Reégle du jeu pour 1 a 4 joueurs
Mode construction
et mode TANGRAM HOUDINI

Livret 1 : jeu seul, initiation couleurs et formes.

- Reproduis a plat les différents exemples.

- Donne libre court & ton imagination et crée d’autres modeles.

- Amuse-toi & poser le plus de pigces possible les unes sur les autres.
- Invente des constructions originales et des tours de magie.

JEiFEEE2H jeu & plusieurs, 18 modeles de 2 ou 3 picces.
Se reporter & la page initiation construction.

JEiVEEE2% jeu 2 2, construction des édifices numérotés.

Le but du jeu est de construire ensemble les édifices faciles numérotés

de @ 2 @ ainsi que les édifices difficiles numérotés de (3) a @2).
Attention : chaque édifice difficile est constitué d'une base de 4 & 7 piéces
sur laquelle on empile les pieces de I'édifice facile matérialisé au-dessus.

Exemple : on choisit de construire I'édifice n°G®) difficile.

On pose les 4 premiéres pieces de base et ensuite, chaque joueur

a tour de role, empile les picces de I'édifice n° @).

Du fait de la difficulté de certains modéles, on peut se servir

de ses deux mains, voire légerement déplacer une partie de I'édifice.

- jeu seul, construction 3D, cubes ou parallélépipedes.

Avec les pitces de chaque édifice facile numéroté de @) 2 @
construis divers cubes ou parallélépipedes (30, 36, 45,48 et 54 cubes)

Avec les pieces de chaque édifice difficile numéroté de (9) 2 @)

construis divers cubes ou parallélépipedes (16, 18 et 27 cubes)

Par commodité, un parallélépipede formé par exemple avec le Pentamino 6,

le Tétramino B et les Miniminos V, W, X, Y sera dénommé : 2 x 3 x 3 = 18 cubes.

En utilisant tout ou partie des 18 piéces de jeu, construis plusieurs cubes
ou parallélépipedes et réalise des constructions originales.

(voir exemples au dos de la boite)

Crée des tours de magie en faisant par exemple apparaitre ou
disparaitre les petites pieces V rouges.

Réalise les défis proposés sur les différents livrets, remplace

une ou plusieurs piéces et trouve de nouvelles combinaisons.

el TANGRANTHOUDINE Crée ton propre jeu!
1) Construis les 56 Kidipioupious présentés (sans socle)
2) Pose-les a plat sur une feuille de papier et dessine leurs contours
avec des crayons de couleur différents : vert pour les 4 picces,
bleu pour les 5 pieces, rouge pour les 6 pieces et violet pour les 7 piéces.
3) Inscris le symbole de chaque picce (chiffre ou lettre) ou le nom du
Kidipioupiou sur chacun de tes modeles papier.
4) Inspire-toi de I'exemple présenté en 1ere page du livret Tangram Houdini
5) Crée ton propre jeu TANGRAM HOUDINI avec tes propres regles
de jeu ou télécharge- le, via notre site internet : www.djgamesfr

Petit message « sympa » aux parents :
- Découpez les différentes planches d’exemples et glissez-les
éventuellement dans des pochettes plastiques pour les protéger.
- Livret par livret, commentez et expliquez la régle du jeu aux enfants.
- Testez en jouant avec eux les différents niveaux de difficulté.
- Téléchargez gratuitement en taille réelle (www.djgames fr)
divers gabarits (puzzles ou cubes).
Certains d’entre eux proposent des exercices a colorier.
Bon jeu, prenez du plaisir, éclatez-vous en famille.

Mister Kidi,
créateur des jeux DJ Games.

CENTIEN

5 Tetraminos

Fig. 1 18 pieces
. de jeu

6 Miniminos

m m L I 67 CUBES
v v
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Service Consommateurs : D] GAMES - BP 46 - 26260 Saint Donat - France

Vous pouvez vous informer des nouveautés concernant les jeux D] Games
www.katamino.com
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