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There are 12 polygon pieces included in Katamino. Each of these pieces
covers 5 spaces on the board and is called a Pentamino.

| ELYy

I 1

FTL1+

In Katamino the term PENTA refers to a group of Pentaminos which
completely covers the space defined by the slider on the game board.
For example, a PENTA 4 indicates a challenge for which the slider is
placed between numbers 4 and 5 of the game board: 4 Pentaminos
must be arranged together to cover the four lines of the game board.
Katamino includes 500 PENTAS to challenge you.

THE CHALLENGES

1) THE SMALL SLAM (Easy)
The Small Slams consist of 42 PENTAS to solve using the table on Page 4.

To begin your first small slam, Place the slider on the board between
numbers 3 and 4, and then take the first 3 Pentaminos shown on the
table on line A until column 3 and complete the PENTA 3 . Pieces must
completely cover the area defined by the slider.

Once this PENTA is completed, move the slider up one space between
numbers 4 and 5, add the Pentamino shown in Column 4 of Line A to
the three pieces you just used , and then complete the PENTA 4 with
those 4 pieces.

—_ ONIT
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Continue solving PENTAS, each time adding the Pentamino shown in
the next column and moving the slider up one space until you have
completed PENTA 8 of Line A.

PENTA 3

When you are ready for more challenges, start again on Line B, Line C
and so on, until you have completed Line G.

Once the 7 Lines are completed, the player has solved 42 PENTAS
and completed their SMALL SLAM. Congratulations! You should try
the more difficult challenges!



2) THE SLAM (Difficult)
Using the tables on pages 5 and 6, follow the same rules to solve
these 118 PENTAS.
And then, true Katamino masters move on to the Ultimate
challenges...

3) ULTIMATE CHALLENGES
Follow the same rules to solve:
- The 96 PENTAS of the GRAND SLAM on page 7 ;
- The 96 PENTAS of the SUPER SLAM on page 8 ;
- The 160 PENTAS of the CHALLENGE on page 9.

EVEN MORE CHALLENGES

For even more challenges, try to complete as many PENTAS as
possible with all the pieces, progressively moving the slider up
to increase the difficulty. This Katamino edition has thousands of
possible combinations!

STRATEGIC VARIANT FOR 2 PLAYERS

To play with two players, use the grid on the back cover of this book.
Place the 12 Pentaminos next to the grid. The first player selects
one pentamino and places it anywhere on the grid. The piece must
lay flat and completely inside the grid area. The second player then
selects a pentamino and does the same. The winner is the last player
to place a Pentamino completely on the grid.

PACKING THE GAME

To put Katamino back in the box, use the picture on page 2.

Keep this information and address for future reference.

Iy
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Want to play Katamino with your family and in duel mode?

Check out Katamino Family, with progressive

rules from 3 years old and no age limit!

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

L1+T

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.

il ONINYLY7S
T st

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)
En se référant aux tableaux des pages 5 et 6, suivre les mémes
consignes pour réaliser ces 118 PENTAS.

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.

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 !

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.

RANGEMENT DU JEU

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

Données et adresse a conserver.

Envie d’aller plus loin et de partager
le plaisir de Katamino en famille et en duel ?

Découvrez Gagne ton papa, avec des variantes
évolutives des 3 ans et sans limite d’age !

v éducatif incontournable !
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INSTRUCCIONES

INTRODUCCION

En Katamino hay 12 piezas que ocupan 5 casillas cada una.
Estas piezas se llaman Pentaminos.

L ELY
L1+T

En Katamino el término PENTA se refiere a un grupo de Pentaminos que
cubren completamente el espacio delimitado por el listébn sobre el tablero.
Por ejemplo, un PENTA 4 es un desafio en el que el liston se coloca entre
los niumeros 4 y 5 en el tablero: se han de organizar 4 Pentaminos para que
encajen en las 4 primeras lineas del tablero.

Katamino incluye 500 PENTAS con los que desafiarte.

LOS DESAFIOS

1) EL PEQUENO SLAM (F4cil)

El Pequefio Slam consta de 42 PENTAS que resolver utilizando la tabla de la
pagina 4. Para empezar, coloca el listén entre los nimeros 3 y 4 del tablero y
coge los 3 primeros Pentaminos que aparecen en la fila A de la tabla. Intenta
entonces completar el PENTA 3. Recuerda que los Pentaminos tienen que
cubrir toda el area delimitada por el liston.

Cuando hayas completado este PENTA, mueve el listdbn a la siguiente
posicion, entre los niumeros 4 y 5 del tablero. Entonces coge el siguiente
Pentamino mostrado en la fila A (el que esta en la columna 4). Con este
nuevo Pentamino y los 3 que ya tenias, intenta completar el PENTA 4.

ORI

Cuando estés preparado para mas retos, empieza con la linea B, luego la C
y asi hasta haber completado la linea G.

Cuando hayas finalizado las 7 lineas, habras resuelto 42 PENTAS y
completado el PEQUENO SLAM. jEnhorabuena! Atrévete ahora con
desafios mas complejos.



2) EL SLAM (Dificil) ¢Quieres jugar a Katamino

Sigue las mismas reglas, pero usando las tablas de las paginas 5y 6 para con tu familia y en modo duelo?

resolver los 118 PENTAS del SLAM. B}

Tras esto, los verdaderos maestros del Katamino se atreven con los Echale un vistazo a Katamino Family, con reglas de
Desafios Definitivos... dificultad creciente, a partir de 3 afios y sin limite de edad.

3) DESAFIOS DEFINITIVOS
Sigue las mismas reglas para resolver:
- Los 96 PENTAS del GRAN SLAM en la pagina 7;
- Los 96 PENTAS del SUPER SLAM en la pagina 8;
- Los 160 PENTAS del DESAFIO en la pagina 9.

AUN MAS DESAFIOS

Si buscas aun mas desafios, intenta completar tantos PENTAS
como puedas usando todos los PENTAMINOS, subiendo
progresivamente el liston para aumentar la dificultad. jHay mas de
36000 combinaciones posibles!

VARIANTE ESTRATEGICA PARA 2 JUGADORES

Para partidas a 2 jugadores, se usa la cuadricula en la trasera de
estas instrucciones. Colocad los 12 Pentaminos junto a la cuadricula.
El primer jugador coge un Pentamino y lo coloca en cualquier lugar
mientras cubra exactamente 5 casillas de la cuadricula. El segundo
jugador procede de igual forma, cubriendo otras 5 casillas de la
cuadricula. Gana el ultimo jugador que pueda colocar un Pentamino
en la cuadricula.

COMO GUARDAR EL JUEGO

Para guardar Katamino en su caja, puede usarse como referencia
la imagen de la pagina 2.

Por favor guarde esta informacion para futuras referencias.
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REGRAS DO JOGO

INTRODUCAO
O Katamino tem 12 poligonos. Estas pecas chamam-se pentaminos e
cada uma delas cobre 5 espacos do tabuleiro.

L ELS
TL1+
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Em Katamino, o termo PENTA designa um grupo de pentaminos que
preenche completamente o espaco delimitado pela régua no tabuleiro
de jogo. Por exemplo, no desafio PENTA 4 a régua € colocada entre
0s numeros 4 e 5 do tabuleiro: devem organizar-se os 4 pentaminos
de tal maneira que cubram as quatro colunas do tabuleiro de jogo.

OS DESAFIOS

1) SMALL SLAM (facil)

O “small slam” consiste em 42 PENTAS que devem ser resolvidos
sucessivamente, utilizando a tabela da pagina 4. No primeiro “small
slam”, o jogador coloca a régua entre os espacos 3 e 4 do tabuleiro.
Depois, retira os primeiros 3 pentaminos mostrados na linha A da
tabela (até a coluna 3) e completa o PENTA 3. As pecas devem cobrir
completamente a area delimitada pela régua.

Depois de completar este PENTA, o jogador move a régua um espaco
para a direita — entre os numeros 4 e 5. Depois acrescenta o pentamino
dacoluna 4 dalinha A as trés pecas retiradas anteriormente. O jogador
completa o PENTA com estas 4 pecas.

K KATAV :
PENTA ] WL | E
|

A= dE il
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Continuam a resolver-se PENTAS, acrescentando o pentamino da
coluna seguinte e movendo a régua um espaco para a direita, até se
ter completado o PENTA 8 da linha A.

Quando estiver preparado para mais desafios, o jogador comega de
novo na linha B. Depois na C e assim por diante, até a linha G.




PENTA 3 a4 Queres jogar Katamino a dois ou com a tua familia?

Procura o Katamino Family, com regras progressivas
a partir dos 3 anos e sem limite de idade!

Depois de completar as 7 linhas, o jogador resolveu 42 PENTAS
e completou o SMALL SLAM. Parabéns! Esta na hora de
experimentar desafios mais dificeis!

2) THE SLAM (Dificil)
Utilizam-se as tabelas das paginas 5 e 6 e seguem-se as mesmas
regras para resolver os 118 PENTAS. Finalmente, os verdadeiros
mestres do Katamino estdo prontos para os desafios finais...

3) DESAFIOS FINAIS
Seguem-se as mesmas regras para resolver:
- 0s 96 PENTAS do GRAND SLAM na pagina 7;
- 0s 96 PENTAS do SUPER SLAM na pagina 8;
- 0s 160 PENTAS do CHALLENGE na pagina 9.

AINDA MAIS DESAFIOS

Para jogar ainda mais desafios, pode-se tentar resolver todos
os PENTAS possiveis, utilizando todas as pecas e movendo
progressivamente a régua para a direita, aumentando a dificuldade.
Sao possiveis mais de 36000 combinacdes!

VARIANTE ESTRATEGICA PARA 2 JOGADORES
Num jogo a 2, utiliza-se a grelha na contra-capa deste livro. Colocam-
-se 0s 12 pentaminos ao lado da grelha. O primeiro jogador escolhe
1 pentamino e coloca-o em qualquer lugar da grelha. A peca deve
ficar deitada e completamente dentro da area da grelha. O segundo
jogador escolhe outro pentamino e faz o0 mesmo. O vencedor € o
ultimo jogador que conseguir colocar um pentamino completamente
dentro da grelha.

ARRUMAR O JOGO
Para arrumar o jogo na caixa segue-se a figura da pagina 2.

s

omr
B
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Manter esta informagao e endereco para referéncia futura.
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Pentamino € il nome attribuito a ciascuno dei 12 pezzi del gioco. Ogni
pentamino occupa uno spazio di 5 caselle sulla plancia.

TR {

TLL1+T

Chiamiamo PENTA un insieme di Pentamini che occupa esattamente
la superficie della plancia delimitata dalla barretta. Ad esempio, un
PENTA 4 indica una sfida in cui la barretta viene posta trail 4 e il 5
indicati sulla plancia: 4 Pentamini devono essere combinati all’interno
di quello spazio, per occupare completamente 4 file sulla plancia.
Katamino propone 500 PENTA.

LE SFIDE

1) PICCOLO SLAM (livello facile)

Si tratta di realizzare in successione 42 PENTA usando la tabella di
pagina 4. Si posiziona la barretta tra il 3 e il 4 e poi si prendono i primi
3 Pentamini indicati sulla tabella nella riga A fino alla colonna 3 e si

compone il PENTA 3. @
Bl ;O LBl |

Completato questo PENTA, si sposta la barretta di una taccatrail 4 e
il 5; ai 3 Pentamini gia utilizzati si aggiunge il Pentamino indicato nella
colonna 4 della riga A e con questi 4 pezzi si realizza il PENTA 4.

il ONINYL7S
T st

Si prosegue in questo modo, aggiungendo ogni volta il Pentamino
indicato nella colonna seguente fino a realizzare il PENTA 8 della riga A.

Poi si seguono gli stessi criteri sulla riga B e fino alla riga G.



2) LO SLAM (livello difficile)
Facendo riferimento alle tabelle delle pagine 5 e 6, si seguono gli
stessi criteri per realizzare quei 118 PENTA.

3) SFIDE ESTREME Scopri Katqmino Family con vari.an.ti. pr_ogr‘essive
a partire da 3 anni e senza limiti di eta.

Voglia di sfide piu impegnative e di condividere il piacere
di Katamino in famiglia e faccia a faccia?

Si procede nello stesso modo per realizzare:
- 1 96 Penta del GRANDE SLAM a pagina 7;
- 196 PENTA del SUPER SLAM a pagina 8;

-1 160 PENTA del CHALLANGE a pagina 9.

GIOCO LIBERO

1) Si posiziona la barretta sulla plancia tra il 4 e il 5 per realizzare |l
massimo di PENTA 4, trovando da soli le combinazioni di 4 Pentamini
che si possono assemblare.

2) Si procede allo stesso modo per realizzare il massimo di PENTA 5,
poi di PENTA 6, di PENTA 7, ecc.

Maggiore € la quantita di Pentamini da assemblare, piu difficile sara
il compito. Esistono pit di 36000 combinazioni possibili!

VARIANTE PER 2 GIOCATORI

Per giocare in due, si utilizza la griglia quadrettata che si trova sul retro
di copertina. | 12 Pentamini vengono posti di fianco alla griglia; poi il
1° giocatore ne sceglie uno e lo colloca dove preferisce rispettando la
trama dei quadretti. Il secondo giocatore prosegue allo stesso modo
e cosi di seguito... Vince chi dei due riuscira a posare per ultimo un
Pentamino sulla griglia.

SISTEMAZIONE DEL GIOCO

Per riporre correttamente Katamino, si puo fare riferimento allo
schema di pagina 2.

Conservare le informazioni e I'indirizzo per future reference.
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SPIELREGELN

EINLEITUNG

Katamino enthalt 12 Spielsteine, die Pentaminos. Jedes Pentamino
belegt genau 5 Felder auf dem Spielbrett.

L1+

In Katamino musst du unterschiedliche Pentaminos so auslegen,
dass sie perfekt in das vorgegebene Raster passen und alle Felder
bedecken. Eine solche Aufgabe nennt man PENTA. Bei einem PENTA
4 platzierst du also den Schieber zwischen den Zahlen 4 und 5, um ein
Raster zu erschaffen, in dem du dann die 4 vorgegebenen Pentaminos
passend platzieren sollst. Du darfst die Pentaminos beliebig drehen,
musst sie jedoch flach und vollstandig auf leere Felder des Rasters
legen. Katamino enthalt 500 kniffige PENTAS, die deine grauen Zellen
auf Trab halten werden.

DIE HERAUSFORDERUNGEN
1) EINFACH (Small Slam)

Die einfachen Herausforderungen enthalten 42 PENTAS. Details findest
du in der Ubersicht auf Seite 4. Deine erste Herausforderung ist das
PENTA A3. Platziere den Schieber dafiir zwischen den Zahlen 3 und 4
auf dem Spielbrett. Nimm dir dann die ersten 3 Pentaminos, die in Zeile A
der Ubersicht gezeigt sind. Platziere sie so auf dem Spielbrett, dass alle
Felder bis zum Schieber bedeckt sind. Ist dir das gelungen, hast du das
PENTA gelost.

Versuche als Nachstes das PENTA A4 zu l6sen. Platziere dazu den
Schieber zwischen 4 und 5 und nimm die ersten 4 Pentaminos aus

Zeile A. @

N _ ONAAT
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Erhéhe nach jedem erfolgreichen PENTA die Schwierigkeit auf die
gleiche Weise, bis du PENTA A8 geldst hast.




Danach darfst du mit PENTA B3 fortfahren, wobei du erneut mit nur 3
Pentaminos und dem Schieber zwischen 3 und 4 startest.

Schaffst du so Zeile um Zeile, hast du nach PENTA G8 insgesamt
42 PENTAS geldst und die einfachen Herausforderungen erfolgreich
abgeschlossen. Glickwunsch! Nun bist du bereit flr die nachste
Stufe ...

2) MITTEL (The Slam)
Versuche nun, anhand derselben Regeln und mit den Ubersichten
auf den Seiten 5 und 6, die nachsten 118 PENTAS zu l6sen.
Schaffst du auch diese, darfst du dich an den schwierigen Herausfor-
derungen versuchen ...

3) SCHWIERIG
Ldse nun anhand derselben Regeln auch die 96 PENTAS auf Seite
7 (Grand Slam), die 96 PENTAS auf Seite 8 (Super Slam), sowie die
160 PENTAS auf Seite 9 (Challenge).

WEITERE AUFGABEN

Versuche flir eine kreativere Herausforderung die PENTAS der
einzelnen Schwierigkeiten mit beliebigen oder zufalligen Pentaminos
zu lésen. Insgesamt sind auf diese Weise tausende mdgliche
Knobeleien in Katamino versteckt.

EINE STRATEGISCHE VARIANTE FUR ZWEI

Wenn ihr Katamino zu zweit spielen wollt, verwendet das Raster auf
der Ruckseite. Legt alle 12 Pentaminos neben diese Spielflache und
bestimmt zuféllig, wer beginnt. Wenn du am Zug bist, platziere 1
Pentamino deiner Wahl im Raster. Dann ist die Gegenseite am Zug.
Kannst du kein Pentamino mehr regelgerecht platzieren, verlierst du
das Spiel.

AUFRAUMEN

Die Abbildung auf Seite 2 zeigt dir, wie du Katamino platzsparend
aufrdumen kannst.

Diese Information aufbewahren.

Du spielst Katamino gern zu zweit und mdchtest es auch mal mit
deiner Familie spielen?

Dann probiere doch Katamino Family aus — die einfachen Regeln
sind bereits fur 3-Jahrige geeignet und kdnnen ohne Altersgrenze
flexibel erweitert werden.

3 games included
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Katamino bevat 12 speelstukken, die elk 5 vakjes van het speelbord
kunnen bedekken. We noemen zo’n speelstuk een pentamino.
T 17
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De term PENTA staat in Katamino voor een groep pentamino’s die
gezamenlijk een door een schuifbalk aangegeven gebied compleet
moeten vullen.

Voorbeeld: PENTA 4 staat voor een uitdaging waarbij de schuifbalk
tussen de cijfers 4 en 5 ligt: er moeten 4 pentamino’s worden gelegd
om het aangegeven gebied af te dekken.

In Katamino staan je 500 uitdagende PENTA’s te wachten!

DE UITDAGINGEN

1) DE KLEINE SLAM (eenvoudig)

Deze bestaat uit 42 op te lossen PENTA’s, waarbij van de tabel op
blz. 4 gebruik gemaakt moet worden. Leg aan het begin van deze
uitdaging de schuifbalk tussen de cijfers 3 en 4. Neem de eerste 3
in rij A van de tabel aangegeven pentamino’s (tot en met kolom 3)
en los PENTA 3 op. De speelstukken moeten het gebied links van de
schuifbalk volledig afdekken.

Zodra deze PENTA is opgelost, schuif je de schuifbalk naar rechts
tussen de cijfers 4 en 5. Je neemt nu de pentamino uit kolom 4 van
rij A erbij en probeert nu samen met de 3 pentamino’s die je net hebt
gebruikt PENTA 4 op te lossen.

o
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o FIEEER, |
~

Ga door met het oplossen van PENTA’s, waarbij je steeds 1 extra
pentamino krijgt en de schuifbalk 1 veld naar rechts verplaatst, totdat
je ook PENTA 8 van rij A hebt opgelost.

PENTA 3




Ben je klaar voor nog meer uitdaging? Start dan op dezelfde manier Wil je Katamino met je gezin en in competitieve
met rij B, enzovoort, totdat je ook rij G hebt opgelost. Heb je alle 7 vorm spelen?

rijen opgelost, dan heb je 42 PENTA's gedaan en heb je je KLEINE
SLAM voltooid. Gefeliciteerd! Je kunt nu aan de moeilijkere uitdagingen
beginnen!

2) DE SLAM (moeilijk) ‘
Gebruik de tabellen op blz. 5 en 6. Probeer de betreffende 118 PENTA's A
op te lossen. De spelregels zijn gelijk aan die van DE KLEINE SLAM. |
De echte Katamino-meesters gaan dan door naar de ultieme ‘
uitdagingen...

3) ULTIEME UITDAGINGEN
De spelregels zijn gelijk aan die hiervoor. Los de volgende uitdagingen op:
- De 96 PENTA's van de GROTE SLAM op blz. 7,
- De 96 PENTA's van de SUPER SLAM op blz. 8,
- De 160 PENTA's van de CHALLENGE op blz. 9.

Probeer dan Katamino Family, met stap-
voor-stap-regels voor kinderen vanaf 3 jaar tot
spelregels voor gevorderden.

Penta 3

NOG MEER UITDAGINGEN

Probeer met alle speelstukken zoveel mogelijk PENTA’'s op te lossen,
waarbij je de schuifbalk steeds 1 veld verder naar rechts schuift om de
moeilijkheidsgraad te verhogen. Er zijn duizenden combinaties mogelijk!

STRATEGISCHE VARIANT VOOR 2 SPELERS

Gebruik het speelbord op de achterkant van de spelregels. Leg de 12
pentamino’s ernaast. De startspeler kiest een pentamino en legt deze
ergens op het speelbord. Het speelstuk moet viag liggen en in zijn
geheel binnen de randen van het speelbord liggen. De andere speler
doet hetzelfde. Zo wordt doorgespeeld totdat een speler geen speelstuk
meer kan leggen. De andere speler wint het spel!

HET SPEL OPRUIMEN

Gebruik de afbeelding op blz. 2 om het spel overzichtelijk terug in de
doos te doen..

Informatie bewaren voor referentie.
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Der er 12 polygon stykker inkluderet i Katamino. Hver af disse stykker
daekker 5 felter pa braettet og kaldes en Pentamino.

TL1+T

| Katamino refererer udtrykket PENTA til en gruppe Pentaminos,
som helt daekker det rum, der er defineret af skyderen pa spilbreettet.
For eksempel angiver en PENTA 4 en udfordring, hvor skyderen er
placeret mellem nummer 4 og 5 pa spilbreettet: 4 Pentaminos skal
pusles sammen for at daekke de fire linjer i spilbreettet.

Katamino indeholder 500 PENTAS for at udfordre dig.

UDFORDRINGERNE

1) THE SMALL SLAM (Let)

For at lave din fgrste Small Slam skal du starte med at placere
skyderen pa breettet mellem tallene 3 og 4 og tag derefter de forste 3
Pentaminos vist i tabellen pa linje A indtil kolonne 3 og afslut PENTA
3. Brikkerne skal helt deekke det omrade, der er defineret af skyderen.

 mm
aa et E>F.‘%E

Nar denne Penta er feerdig, skal du flytte skyderen op til mellemrumet
mellem 4 og 5, tilfgje Pentamino vist i kolonne 4 i linie A til de tre
stykker, du lige har brugt, og feerdiggare derefter PENTA 4 med disse
4 brikker.

il ONIWVJ.V)L

Fortsaet med at lase PENTAS, ved at tilfgje Pentamino vist i den naeste
kolonne og ved at flytte skyderen op ét hak, indtil du har afsluttet
PENTA 8 pa linje A.




Nar du er klar til flere udfordringer, start igen pa linje B, linje C

0.s.v., indtil du har gennemfart linje G.

Nar alle syv linjer er klar har spilleren Igst 42 PENTAS og gjorten

SMALL SLAM. Til lykke! Du er nu klar til sveerere udfordringer!
2) THE SLAM (Vanskelig)

Brug tabellerne pa side 5 og 6 ved at fglge de samme regler for

at Igse disse 118 PENTAS.

Og sa gar de sande Katamino-mestere videre til de ultimative

udfordringer ...

3) ULTIMATE CHALLENGES
Brug samme regler for at Igse:
- GRAND SLAM: 96 PENTAS pa side 7
- SUPER SLAM: 96 PENTAS pa side 8
- CHALLENGE: 160 PENTAS pa side 9.

ENDNU FLERE UDFORDRINGER

For endnu flere udfordringer kan du prgve at udfylde sa mange
PENTAS som muligt med alle stykker ved trinvis at flytte
skyderen for at sge svaerhedsgraden. Denne Katamino-udgave
har tusindvis af mulige kombinationer!

STRATEGISK VARIANT FOR 2 SPILLERE

For at spille med to spillere skal du bruge spillepladen pa
bagsiden af denne bog. Placer de 12 Pentaminos ved siden
af spillepladen. Den fgrste spiller veelger en pentamino og
placerer den hvor som helst pa spillepladen. Hele brikken skal
veaere indenfor spillepladen. Den anden spiller veelger derefter
en pentamino og gar det samme. Vinderen er den sidste spiller
til at placere en hel Pentamino pa spillepladen.

PAKNING AF SPILET

Brug billedet pa side 2 som hjeelp til at lzegge Kataminospillet
tilbage i aesken.

Oplysninger og adresse skal opbevares

T —

P
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Vil du spille Katamino med din familie og duellere?
Tjek Katamino Family, med progressive

regler fra 3 ar og opad!

1 Vava NOL INOWD.
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Det finns 12 polygoner i ett Katamino. Varje polygon tacker 5 rutor pa
spelbradet och kallas for Pentamino.

e

T

FLL+T

| Katamino anvands termen PENTA som &r en grupp Pentaminos
som tillsammans precis tacker en rektangel som markeras med
avgransaren pa spelbradet. Som exempel sa betyder PENTA 4 en
utmaning dar man satter avgransaren mellan siffrorna 4 och 5 pa
spelbradet. 4 Pentaminos ska arrangeras sa att de tillsammans tacker
de fyra linjerna pa spelbradet.

Katamino innehaller 500 PENTAS for att utmana dig.

UTMANINGARNA

1) THE SMALL SLAM (Enkel)

The Small Slams bestar av 42 PENTAS att I6sa med hjalp av tabellen
pa sidan 4. Placera avgransaren mellan siffrorna 3 och 4 for att paborja
din forsta Small Slam, ta de tre forsta Pentaminos som visas i tabellen
pa linje A fram till kolumn 3 och klara av PENTA 3. Bitarna maste fylla
hela omradet pa spelbradet fram till avgransaren.

Nar den PENTAN ar klar gar du vidare genom att placera avgransaren
ett steg langre bort mellan siffrorna 4 och 5, 1agg till den Pentamino
som visas i kolumn 4 pa rad A till dom tre bitarna som du anvande
innan. Fardigstall PENTA 4 med dessa fyra bitar.

N — ONA
ji AlislE
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Fortsatt att I6sa PENTAS, for varje gang lagger du till den Pentamino
som visas i nasta kolumn och flyttar avgransaren ett steg tills du har
klarat av PENTA 8 pa linje A.




Nar du ar redo for fler utmaningar startar du pa linje B, C osv tills du

har klarat av linje G. Vill du spela Katamino med din familj och duellera?
Nar alla sju linjer ar klara har spelaren 16st 42 PENTAS och gjort en Kolla in Katamino Family, med progressiva
SMALL SLAM. Grattis! Du &r nu redo fér svarare utmaningar! regler, fran 3 ar och uppat!

2) THE SLAM (Svar)

Anvand tabellerna pa sidan 5 och 6, anvand dig av samma regler for
att I16sa dessa 118 PENTAS.
Sedan ger sig sanna Katamino-experter sig pa Ultimate Challenges...

3) ULTIMATE CHALLENGES

Anvand samma regler for att |6sa:

- GRAND SLAM: 96 PENTAS pa sidan 7,
- SUPER SLAM: 96 PENTAS pa sidan 8;
- CHALLENGE: 160 PENTAS pa sidan 9.

Penta 3

ANNU FLER UTMANINGAR

For annu fler utmaningar kan du férsoka klara av sd manga PENTAS
som majligt med alla bitar genom att stegvis flytta avgransaren for att
Oka svarighetsgraden. Den har utgavan av Katamino har tusentals
mojliga kombinationer!

STRATEGISK VARIANT FOR 2 SPELARE

For att spela med 2 spelare anvand spelplanen pa baksidan av den
har regelboken. Placera alla 12 Pentaminos bredvid spelplanen.
Den forsta spelaren valjer en Pentamino att placera vartsomhelst pa
spelplanen. Hela biten maste vara pa insidan av spelplanen. Den
andra spelaren valjer en annan Pentamino och gor samma sak.
Vinnaren ar den som placerar den sista Pentaminon pa spelplanen!

PAKETERA SPELET

Anvand bilden pa sidan 2 till hjalp nér du ska lagga tillbaka din
Katamino.

Information och address ska behallas.
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Det er 12 polygonbrikker som er inkludert i Katamino. Hver polygon
dekker 5 plasser pa brettet og kalles Pentamino.

| ELE rl
L1+

| Katamino refererer uttrykket PENTA til en gruppe Pentaminos som
helt dekker plassen som er definert av skilleren pa spillbrettet. Som et
eksempel betyr PENTA 4 en utfordring hvor du setter skilleren mellom
tallene 4 og 5 pa spillbrettet. 4 Pentaminos skal legges slik at de
sammen dekker de fire linjene pa spillbrettet.

Katamino inneholder 500 PENTAS for a utfordre deg.

UTFORDRINGENE

1) THE SMALL SLAM (Enkel)

The Small Slams bestar av 42 PENTAS som skal Igses ved hjelp av
tabellen pa side 4. For a starte din fgrste Small Slam: plassers skilleren
pa brettet mellom tallene 3 og 4, og ta deretter de farste 3 Pentaminos
som vises i tabellen pa linje Atil kolonne 3 og fullfer PENTA 3. Brikkene
ma helt dekke omradet som er definert av skilleren.

Nar denne Penta er fullfgrt, flytt skilleren opp et niva til mellom tallene
4 og 5, legg til Pentamino vist i tabell 4 i linje A til de tre stykkene du
nettopp har brukt, og fyll deretter PENTA 4 med de 4 stykkene.
Fortsett & lase PENTAS, legge til Pentaminoen vist i neste kolonne og
flytt skilleren opp en plass til du har fullfert PENTA 8 pa linje A.

N _ ONA
ji AlislE
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Nar du er klar for flere utfordringer, start igjen pa linje B, linje C og sa
videre, til du har fullfert linje G. Nar de 7 linjene er fullfgrt, har spilleren
last 42 PENTAS og fullfart SMALL SLAM. Gratulerer! Du er na klar for
de vanskeligere utfordingene som kommer!

PENTA 3




2)The Slan] (\_Ianskellg) . Vil du spille Katamino sammen hele familien i duellmodus?
Bruk tabellene pa side 5 og 6, folg de samme reglene for a lgse
disse 118 PENTAS.
Slik fortsetter sanne Katamino-mestere til de ultimate
utfordringene ...

3) ULTIMATE UTFORDRINGER )
Falg de samme reglene for & lgse: .
- 96 PENTAS av GRAND SLAM pa side 7;
- 96 PENTAS av SUPER SLAM pa side 8;
- 160 PENTAS av UTFORDRINGEN pa side 9.

Sjekk ut Katamino Family, med progressive
regler, regler fra 3 ar og oppover!

ENDA FLERE UTFORDRINGER

For enda flere utfordringer, prav a fullfare sa mange PENTAS
som mulig med alle brikkene, og flytt skilleren gradvis for a
gke vanskeligheten. Denne Katamino-utgaven har tusenvis av
mulige kombinasjoner!

1 Vava NOL INOWD.
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STRATEGISK VARIANT FOR 2 SPILLERE

For a spille med to spillere, bruk spillbrettet pa baksiden avdenne
boken. Plasser de 12 Pentaminos ved siden av spillbrettet. Den
farste spilleren velger en Pentamino og plasserer den hvor
som helst pa spillbrettet. Brikken ma ligge flatt og helt innenfor
spillbrettet. Den andre spilleren velger deretter en Pentamino
og gjor det samme. Vinneren er den spilleren som plasserer
den siste Pentaminoen pa spillbrettet.

P
E30) E

PAKKE SAMMEN SPILLET
For a legge Katamino tilbake i esken, bruk bildet pa side 2.

Informasjon og adresse skal behalles
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Katamino sisaltda 12 monikulmaista palikkaa. Naita palikoita kutsutaan
pentaminoiksi ja jokainen niista peittaa pelilaudalta 5 ruutua.

TEET

TLL1+T

Kataminossa sana PENTA tarkoittaa sellaista ryhmaa pentaminoja,
joka peittda pelilaudalta jakajapalikalla rajatun alueen kokonaan.
Esimerkiksi PENTA 4 tarkoittaa tehtdvaa, jossa jakaja asetetaan
pelilaudalle numeroiden 4 ja 5 valiin: 4 pentaminoa pitaa asetella siten,
ettd ne yhdessa peittavat nelja saraketta pelilaudalta.

Katamino sisaltaa yhteensa 500 PENTAA.

TEHTAVAT

1) Pikkuslammi (Helppo)

Ratkaise pikkuslammi eli 42 PENTAA sivun 4 ruudukosta.

Aloita pikkuslammisi asettamalla jakaja laudalle numeroiden 3 ja 4
valiin. Ota sitten rivin A kolmessa ensimmaisessa sarakkeessa naytetyt
pentaminot ja ratkaise PENTA 3. Palikoiden pitaa peittdd jakajan

rajaama alue kokonaan.
%‘

Ratkaistuasi tdman PENTAN siirra jakajaa yksi askel eteenpain
numeroiden 4 ja 5 valiin. Lisda asken kayttamiisi palikoihin rivin A
sarakkeessa 4 oleva pentamino ja ratkaise PENTA 4 nailla 4 palikalla.

ey —

ONI/AWIY

O

Jatka PENTOJEN ratkaisemista lisaamalla joka kerta seuraavan
sarakkeen pentamino ja siirtamalla jakajaa yksi askel eteenpain,
kunnes saat ratkaistua PENTAN 8 rivilta A.




Kun olet valmis uusiin haasteisiin, aloita uudestaan rivilta B, rivilta C Haluaisitko pelata Kataminoa perheesi kanssa kilpaillen?

ja niin edelleen, kunnes saat ratkaistua rivin G. Tutustu Katamino Familyyn! Sen asteittain vaikeutuvat sannot
2) SLAMMI (Vaikea) sopivat kaikille 3-vuotiaista alkaen, ilman ylaikarajaa!

Ratkaise samoilla saanndilla 118 PENTAA sivujen 5 ja 6 taulukoista.
Sitten taitavimmat Katamino-mestarit voivatkin jo siirtya aarimmaisiin
haasteisiin...

3) AARIMMAISET HAASTEET

Ratkaise samoilla saannailla:

* ISOSLAMMIN 96 PENTAA sivulta 7;

« SUPERSLAMMIN 96 PENTAA sivulta 8;
* HAASTEEN 160 PENTAA sivulta 9.

Penta 3

VIELAKIN ENEMMAN TEHTAVIA

Lisda haasteita saat yrittdmalla ratkaista mahdollisimman monta
PENTAA kaikilla mahdollisilla palikoilla ja lisaamalla vaikeusastetta
siirtamalla jakajaa eteenpain. Tassa Kataminon versiossa on tuhansia
mahdollisia yhdistelmia!

STRATEGINEN 2 PELAAJAN PELI

Kayttakaa kaksinpeliin taman kirjan takasivulla olevaa ruudukkoa.
Asettakaa 12 pentaminoa ruudukon viereen. Ensimmainen pelaaja
valitsee jonkin pentaminon ja asettaa sen makuulle mihin tahansa
kohtaan ruudukkoa. Palikan pitaa olla kokonaan ruudukon alueella.
Sitten toinen pelaaja valitsee pentaminon ja asettaa sen samaan
tapaan. Nain jatketaan, kunnes ruudukkoon ei enaa mahdu palikoita.
Pelin voittaa se pelaaja, joka viimeisena saa pentaminon mahtumaan
ruudukkoon.

PELIN PAKKAAMINEN

Sivun 2 kuvan avulla saat Kataminon pakattua takaisin laatikkoon.

Sailyttakaa nama tiedot.
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Ymdpxouv 12 mmoAuywvik@ oxfiuarta oto Katamino. KaBéva améd autd Ta
oxAuaTta KaAUTITEl 5 B€0€1G OTO TAPTTAS Kal ovoudadeTtal MNevtauivo.

f— REmam

#i N En

TL

210 Katamino o 6pog NMENTA avagépetal o€ pia opdda amd lMevrauivo Ta
oTT0ia OKETTACOUV TEAEIWG TNV TTEPIOYT TTOU KaBopileTal atmd Tov dpouéa Tou
TapTAS. MNa mapddeiyua, pia NMENTA 4 avagépeTtal o€ yia TTPOKANGN GTnV OTToia
0 dpopéag ToTToBeTEITAl PETACU TWV apIBUWYV 4 Kal 5 oT1o TaPTTAS: 4 lMevtduivo
TIPETTEI VA TOTTOBETNBOUV IO VO OKETTACOUV TIG TECOEPEIG YPOUPEG TOU TAPTTAS.
To Katamino trepiAapBdvel 500 MENTA yia va AUoETE.

Ol NPOKAHZEIZ

1) TO LITTLE SLAM (EUkoAo)
Ta Little Slam atroteAoUvTal ammd 42 MNMENTA yia va AUCGETE XPNOIUOTTOIWVTAG
Tov Trivaka oTn oghida 4. MNa va gekivrioeTe 10 Little Slam, TommoBetrioTe TOV
dpopéa oTo TOUTTAG PETAEU TwV aplBuwy 3 kal 4, Kol HETA TTAPTE TA TTPWTA
3 Mevtdpivo TTOU QaivovTal aTov TTivaKa OTn ypauuni A péxpl Tn oTAAN 3 Kai
ohokAnpwoTe TNV MENTA 3. Ta koppdTia TTPETTEl va OKETTAZOUV TEAEIWG TNV

TTEPIOYN TTOU 0pilel 0 dpopéag. @
|8 |
| e ;O L o

Otav n NMENTA ohokAnpwBei, peTakivioTe To dpopéa pia B€on TTPog Ta TTAvw
METAEU TWV apiBuwy 4 kai 5, TpooBEaTe 1o MNevTApIvo TTOU QaiveTal 0Tn OTHAN
4 1n¢g MNpapung A ota Tpia KOPUATIO TTOU POAIG XPNOIPOTIOINOATE, KAl PETA
ohokAnpwaTe TNV NMENTA 4 pe autd 1a 4 KouudTia.

ORI

>uveyioTte va Aovete TIg NIENTA, kdBe @opd TTpooBEéTovTag To MevTauivo TTou
@aiveTal TNV €TTOPEVN OTAAN KAl JETAKIVWVTAG TOV OPOPE TTPOG T TTAVW
péXPI va oAokAnpwaoeTte Tnv NMENTA 8 tTng Mpappng A.




Ortav Ba €ioTe £€TOIPOI YIA TTEPICOOTEPEG TIPOKANCEIG, EEKIVATTE OTTO TNV OPXNA HE
N Fpauun B, Tn Mpappn C K.0.K., héxpl va oAokAnpwoete T Mpapun G.
‘OT1av oAokAnpwBoUV kai o1 7 F'pappég, £xete AUoel 42 NMENTA kol oAokAnpwoare
10 LITTLE SLAM. Zuyxapnthpia! MpootrabnoTe Twpa va AUCETE TTI0 SUOKOAEG
TTPOKARCEIG!

2) TO SLAM (AUcKOAO)

XPNOIYOTTOIVTAG TOUG TTIVAKEG OTIG GEAIBEG 5 Kal 6, akoAouBroTe Toug idloug
KaVvOVeG yia va AuoeTe auTég TIg 118 TIENTA.

Kai petd, or mpayuatikoi Betepdvol Tou Katamino 6a mTpoxwprioouv oTIg
MeydAeg TTPOKAATEIG. ..
3) MEFAAEZ MPOKAHZEIZ

AKoAoUBRaTE TOUG iBIOUG KAVOVEG YIa VO AUCETE:
- Tig 96 TMENTA tou GRAND SLAM oTn o¢gAida 7,
- Tig 96 MENTA tou SUPER SLAM o1n o¢€Aida 8,
- Tig 160 MNMENTA tou CHALLENGE o1n o¢eAida 9.

AKOMA NEPIZZOTEPEZ NPOKAHZEIZ

MNa akdpa TePICOOTEPEG TTPOKANOEIG, TTPOOTIABAOTE VO OAOKANPWOETE OOEG
o TTOANEG TTENTA pTTopeite pe OAQ TO KOPPATIA, PETAKIVWVTAG TTPOOBEUTIKA
TOV dpopéa TTPOG Ta TTAVW YIa va auéAoeTe TNV BUOKOAIa. AuTA n €kdoon Tou
Katamino €xel xIAddeg duvatoug cuvduaapoug!

ZTPATHIIKH NAPAAANATHTIA 2 NAIKTEZ

Ma va TTaigeTe pe 2 TaiKTEG, XPNOIYOTIOINOTE TO TTAEYUQ OTNV TTAGTN auToU TOU
BiBAiou. TotroBetroTe Ta 12 Mevrapivo diTTAa 010 TTAéypa. O TTPWTOG TTAIKTNG
emIAEyel éva MevTAuIvo Kal To TOTTOBETEN OTTOUBHTIOTE OTO TTAéyda. To KOPMPATI
TTPETTEI VA gival «EATTAWPEVO» KOl OAOKANPO PEoa OTNV TTEPIOXH TOU TTAEYUATOG.
O delTepog TTAIKTNG OTN OUvEXela €TTIAEyel €va Teviduivo kal kavel 1o idlo.

NIKNTAG €ival o TeAeuTaiog TTaiktng TTou Ba ToTToBETHOElI £va levTiauivo péoa
oT0 TTAéyua.

MAZEMA TOY NMAIXNIAIOY

MNa va emoTtpéweTte 10 Katamino 01O KOUTi, XpNOIMOTTOINCTE TNV €IKOVA OTN
oehida 2.

AiatnpAOTE QUTEG TIG TTANPOPOPIES.

T

O¢AeTe va TraigeTe To Katamino e Tnv OIKOyEVEIG 0OG
aAAG KAl QVTAYWVIOTIKE;

Agite To Katamino Family, pe kavoveg TTou TTpocapudloval
OTNV EPTTEIPIO 0AG, KAl YIA TTAIKTEG ATTO 3 £TWV Kal TTAvw!

Penta 3
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Igra Katamino sadrzi 12 mnogougaonih figura. Svaka od ovih figura
pokriva 5 mesta na tabli i zove se Pentamino.

JLERTY

TLL1+T

U Kataminu termin PENTA se odnosi na grupu Pentamina koja potpuno
pokrivaju prostor definisan klizatem na tabli za igranje. Na primer,
PENTA 4 oznaCava izazov za koji je klizaC postavljen izmedu brojeva 4
i 5 na tabli za igranje: 4 Pentamina moraju biti uklopljena zajedno kako
bi pokrili Cetiri linije igre na tabli za igranje.

Katamino sadrzi 500 PENTI za vaSe izazove.

1IZAZOVI

1) MALI SLAM (Lako)
Mali slam se sastoji od 42 PENTE za reSavanje table na strani 4.
Da biste zapoceli svoj prvi mali slam, postavite kliza¢ na tablu izmedu
brojeva 3 i 4, a zatim uzmite prva 3 Pentamina prikazana na tabeli na
liniji A do kolone 3 i reSite PENTU 3. Figure moraju u potpunosti da

pokriju podrucje definisano klizacem. f
;O L el

Kada se PENTA zavrsi, pomerite kliza¢ za jedno polje izmedu brojeva
4 i 5, dodajte Pentamino prikazan u koloni 4 u liniji A na one tri figure
koje ste upravo koristili, a zatim reSite PENTU 4 sa te 4 figure.

ORI

Nastavite da reSavate PENTE, svaki put dodavajuéi Pentamino
prikazan u sledecoj koloni i pomeranjem klizaca za jedno mesto dok
ne reSite PENTU 8 linije A.




Kada budete spremni za viSe izazova, poCnite ponovo na liniji B, liniji
C i tako dalje dok ne zavrsite liniju G.

Kada je 7 linija zavrSeno, igrac je reSio 42 PENTE i zavrSio svoj MALI
SLAM. Cestitamo! Trebalo bi da poku$ate teze izazove!

2) SLAM (Tesko)
Koristeci tabele na stranama 5 i 6, sledite ista pravila kako biste resili
ovih 118 PENTI.
A onda, pravi Katamino maijstori prelaze na vrhunske
izazove...

3) VRHUNSKI I1ZAZOVI
Pratite ista pravila da biste resili:
- 96 PENTI iz GRAND SLAM-a na strani 7;
- 96 PENTI iz SUPER SLAM-a na strani 8;
- 160 PENTI iz IZAZOVA na strani 9.

JOS VISE IZAZOVA

Za jo$ viSe izazova, pokuSajte da dovrSite onoliko PENTI koliko je
moguce sa svim delovima, progresivnim pomeranjem kliza¢a na gore
da biste povecali tezinu igranja. Ovo izdanje Katamina ima na hiljade
mogucih kombinacija!

STRATESKA VARIJANTA ZA 2 IGRACA

Da biste igrali u dva igraca, koristite reSetku (mrezu) na zadnjoj
stranici ove knjige. Stavite 12 Pentamina pored reSetke. Prvi igrac
bira jedan Pentamino i stavlja ga bilo gde na reSetku. Figura mora
da lezi ravno i potpuno unutar reSetke. Drugi igra¢ nakon toga bira
Pentamino i radi isto to. Pobednik je igra¢ koji poslednji uspe da stavi
Pentamino unutar reSetke.

PAKOVANJE IGRE

Da biste Katamino vratili u kutiju, koristite sliku na strani 2.

Sacuvajte ovo uputstvo, mozda vam zatreba.

Zelite da igrate Katamino sa svojom porodicom i u duel modu?

Bacite pogled na Katamino Family, sa progresivnim
pravilima za decu od 3 godine i bez starosne granice!

Penta 3
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A Katamino 12 db alakzatot tartalmaz, amelyek mindegyike pontosan 5
négyzetet fed le. A 12 alakzatot pentamindknak nevezzuk.

T EL!

L1+

A PENTA tébb pentaminobdl allé csoport, ami teljesen kitdlti a
hasabbal meghatarozott, téglalap alaku terlletet. A PENTA 4 példaul
azt jelenti, hogy a hasabot a 4-es és 5-0s mez6k kozé kell tenni, és 4
db Pentamindval teljesen le kell fedni a 4x5 négyzetnyi teruletet.

A Katamino 500 PENTA feladvanyt tartalmaz.

A FELADVANYOK

1. Mini szlem (kénny(i):
Rakd ki a 42 PENTAT a tablazatot hasznalva (lasd a 4. oldalon).
Tedd az elvalaszto hasabot a 3-as és 4-es mez6k k6zé. Fogd a tablazat
PENTA 3 oszlopanak ,A” soraban megadott 3 pentamindt, és rakd ki a

PENTA 3-at.

Ezutan tedd a hasabot egy osztassal odébb, a 4-es és 5-0s szamok
k6zé, majd vedd az eddigi 3 pentamind mellé a tablazat 4. oszlopanak
,A” sordban megadott pentaminét: ezen négy elem felhasznalasaval
rakd ki a PENTA 4-et.

& KATAMIN

PENTA . = s

A [ g ‘ = &
d]; |

&

lly moédon folytasd, mindaddig hozzaadva a kovetkezd oszlopban
talalhaté pentaminot, amig el nem éred az ,A” sor végét a PENTA 8-nal.

il ONIAW




igy folytasd a tébbi sorozattal is (B, C, D...) a G-vel bezarélag. Amikor
sikeresen kiraktad mind a 7 sort, akkor elkészitettél 42 PENTAT, és
sikeresen teljesitetted a Mini szlemet.

2. Szlem (nehéz):
A 5-6. oldalon talalhat6 tablazatok alapjan rakj ki 118 PENTAT a fent
leirt szabalyok alapjan.
Ha az 6sszes feladvanyt megoldottad, prébald meg teljesiteni a még
nagyobb kihivasokat:

A szabalyok valtozatlanok. Talald meg:

— a 96 PENTAT a Grand szlem tablazat alapjan (lasd 7. oldal);
— a 96 PENTAT a Super szlem tabléazat alapjan (l4sd 8. oldal);
—a 160 PENTAT a Challenge tablazat alapjan (lasd 9. oldal).

TOVABBI FELADVANYOK

Prébali minél tébb PENTAT taldlni tetszéleges pentamindk
felhasznalasaval. Kezdd a kisebbekkel, majd fokozatosan haladj a
hasabbal a nagyobb szamok felé, ezzel névelve a feladat nehézségét.
A Katamindban tébb ezer kiilonb6zé PENTAT talalhatsz.

STRATEGIAI JATEKVALTOZAT 2 JATEKOS RESZERE

Ehhez a jatékhoz a 12 pentaminéra és négyzetracsos tablara lesz
szlkségunk (amely a szabalykényv hatlapjan talalhato). A pentamindkat
az asztalra tesszik. Kisorsoljuk a kezdéjatékost, aki ezekbél barmelyiket
lehelyezheti, majd az ellenfele valaszt egyet, leteszi, és igy tovabb. A
jaték gybztese az a jatékos, aki utoljara tudott pentaminét a tablara tenni.

A JATEK ELPAKOLASA

A jaték elemeit a 2. oldalon lathat6 abra segitségével tudod visszatenni
a dobozba.

Keep this information and address for future reference.

Szeretnéd kiprobalni a Katamino parbajt, esetleg az egész
csaladdal szeretnél jatszani?

Probald ki a Katamino Family verzidjat, amelyben
kulonféle jatékverzidk talalhatok mar 3 éves kortol
egészen 99-ig!

Penta 3
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WrpaTta KatamumHo cbabpxa 12 MHOrObIrbiiHM eniemeHTa. Becekn enemeHT
B JlerHano nonoxeHve obxeawa 5 MecTa Ha ObckaTa U ce Hapwuya
NeHTamMuHo.

RN ENEEEEEEE

B wrpata KatamuHo ce msnonssa tepmunHa MNEHTA n o3HavaBa rpyna
OT enemeHTu [leHTaMMHO, KOSITO HambiIHO MOKpPMBA MPOCTPAHCTBOTO,
onpederneHo OT Nib3raya Ha gbckarta.

Hanpumep, 3agava NEHTA 4 nokassa npeansBuKaTencTBOTO, NPU KOETO
Nb3raybT € NocTaBeH Mexay unucnata 4 u 5 Ha gbckaTta u 4 enemeHTa
MeHTamnHO TpsiOBa Aa ce noApeasT eauH OO0 OpYr, Taka Ye Aa MoKpuaT
NPOCTPaAHCTBOTO MEXAYy YeTMpuTe NMHMM Ha AObckata 6e3 ga ocTaea
npasHo NPOCTPaAHCTRO.

Wrpata KatamuHo Bkntousa 500 3agaun NMEHTA, c komnTo Aa BM NpeavsBuka.

3A0AYUU - NPEAU3BUKATEJNCTBA

1) MANTBK LWIEM (necHo HuBO)
Mankute wnemoBe ce cbCTOAT OT 42 3agadym NMEHTA, kouto TpsibBa
Ja pelmw Kato usnonseaw Tabnuuata Ha ctp. 4. 3a ga Hanpasuw
NbpBUA CU ManbK LUMEeM, MNOCTaBM Mb3rada Ha gbckata mexagy
yucnata 3 n 4. Bsemn nbpeute 3 NeHTaMMHO, KOUTO cCa UMKOCTPUPaHn
B Tabnuuarta Ha cTp.4, peg A, oo konoHa 3. C Tax Hanpasu MNEHTA 3.
EnemeHTnTE TpAGBa Aa NOKPUAT HAMbITHO NPOCTPAHCTBOTO, ONpeAeneHo
OT Nnb3rava.

G Chal)

Cnep kato npuknioumw ¢ Tasu 3agada [NEHTA, npemectn nnb3araya
HacTpaHM C eOHO MpPOCTpPaHCTBO, OO uucnata 4 u 5, pobasm egHo
[NeHTaMMHO, KakTo € NokasaHo Ha pes A B KoroHa 4. /isnonssam Yyetnpute
YacTtu n Hanpasu NEHTA 4.

i)

O

Mpoabmkn pa pewasBaw 3agayn MNMEHTA pgokato HanpaBuw BCUYKM
8 3apaumn ot peg A. lNpu BcAka crneaBawla 3agada gobassn nNo eawH
ernemeHT [leHTaMMHO, KOWTO € MnoKasaH B cliegBaljaTa KoroHa Ha
pea A, U npemecTBail nnb3rada C Mo edHO AeneHue, yBennyaBalku
NPOCTPaHCTBOTO 3a urpa.




Korato cv rotoB 3a oLLe npean3BukaTencTea, NpeMUHN Ha peq B, cneg Toea WMckaw nn ga nrpaew Katamino no ABOVIKM CbC CEMENCTBOTO CU

Ha peq C v Taka HaTaTbK, 4OKaTO 3aBbpLuMil ¢ pea G. Korato NpuKmoumLL Unu ¢ npusTenu?

c 7-Te peaa, we cu pelnn obwo 42 sanaqv NEHTA v we cu 3aBbpLUnn Katamino Family e virpa, B KOATO NpaBunara ce NPOMEHST B
marnkust LLNEM. Pa3nUYHM HVBA U € NOAXOAsLLa 3a Bb3pacT OT TpW 40 CTO U TpU
YECTUTO! Tpsabsa aa onutall no-TpyaHuTe npeaussukarencrseal roavHu! Mpeanara ce camo Ha aHINACKN E3VK.

2) LWIEM (TpyAHO HMBO)
M3nonsean TabnuuuTe Ha cTpaHuum 5 n 6, n cnegsav ropHuTe npasuna, 3a
na pewwuw Tesn 118 3agaum NEHTA.
Wuun... ToraBa UCTUHCKMTE MancTopu Ha KatamuHo e moraT ga npemmHar
KbM [locnegHute CTpaxoTHU Npean3BukaTencTsea.

3) CTPAXOTHU NPEAU3BUKATEJIICTBA
CneaBaii ropHUTe NpaBuna, 3a Aa peLunLL:
- 96 3agaum NEHTA ot TONNIEMUA LWWITEM Ha cTpaHuua 7;
- 96 3agaum NEHTA ot CYTEP NOJNEMUA WIEM Ha ctpaHuua 8;
- 160 3agaum NMEHTA ot NMPEOVU3BUKATENICTBOTO Ha cTpaHuua 9.

OLLE NOBEYE NPEAM3BUKATEJICTBA

3a olLe noBeve Npeam3BUKaTENCTBa, ONUTan 4a peLUmnLl KOMNKOTO Ce MOXe
noseye 3agadn NMEHTA kaTto nanonssall BCUYKM €NEeMEHTU, NMOCTENEHHO
npemMecTBamkm nib3rada KbM MO-BUCOKMTE 4uUCha, 3a [a yBenvyasall
TpygoHocTTa. ToBa u3gaHMe Ha KaTtaMMHO cbabpXKa XUNSan Bb3MOXHU
KoMbuHavmm!

CTPATErMYECKU BAPUAHT 3A 2 UITPAYM

3a ga uvrpaete C ABamMa uvrpadv, U3nonsBaMTte pasvepTaHata Mpexa Ha
3agHaTa Kopuua Ha Te3u MHCTPyKUun. Mi3nonasante BCUYKN enemeHTn ot 12
MeHTamuHo. MbpBUAT Urpay n3dupa eaHo NeHTaMrHO 1 ro NOCTaBs HAKbAE
B Mpexarta. EnemeHTHbT TpsAbBa Aa e MOCTaBEH B NierHano nosiokeHue u ga
€ pasnonoXeH n3uano B Mpexarta. Crieg ToBa BTOPUAT urpad nsdupa gpyr
enemeHT lNeHTaMMHO 1 npaBu CbLLOTO. [NobeanTen e NocnegHUSaT urpad,
KonTO noctass [NeHTaMUHO, KOETO € M3LAO Pa3nofioXeHo B Mpexara. 3 -

1 HdWd NOL 3N

1 Vava NOL INOWD.

1 Hava NOL 3MO¥D

v .

E
E
&
E

NMPUBUPAHE HA UTPATA B KYTUATA —
3a pa npubepete urpata KatamuHo obpaTHO B KyTusTa, M3non3samte -« >
A 2 <§

CHMMKaTa Ha cTpaHuua 2.

Keep this information and address for future reference.
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Ve hife Katamino najdete 12 druhd viceuhelnikovych dilk(. Kazdy z
nich zabira na mfiZce prfesné 5 poli¢ek, a proto se mu fika Pentamino.

T EL!

L1+

Pojem PENTA ve hfe Katamino znamena skupinu dilku, ktera zakryje
plochu na hernim planu uréenou posuvnikem. NApf. PENTA 4
znamena, Ze je posuvnik nastaven mezi Cisly 4-5 a vy mate za ukol
4 Pentamin (dilkd) naskladat do plochy na hernim planu vymezené
posuvnikem.

Katamino obsahuje 500 PENTA ukold.

UKOLY

1) Small Slam - Jednoducha obtiznost

Katamino obsahuje 42 jednoduchych PENTA ukol(l, zadani uloh najdte
na strané 4. Vezméte posuvnik a vlozte jej do drazky mezi Cisly 3-4.
Vezméte si 3 Pentamina, které jsou zobrazena v fadku A zleva az
po sloupec 3. Nyni vyfeste ukol tim, Ze kompletné zaplnite vdechna
poli¢ka na ploSe utvorené okraji herniho planu a posuvnikem.

- |
E !
; | o] frmis e

Jakmile ulohu PENTA vyfeSite, nastavte posuvnik do drazky mezi Cisla
4-5. K pavodnim 3 pfidejte do hry jeden dilek zobrazeny ve sloupci 4.
Nyni vyfeste ukol se 4 dilky.

O
T st

PokracCujte v feSeni uloh, vzdy pridejte 1 dilek zobrazeny v dalSim
sloupci a posuvnik nastavte vzdy o 1 dil dal. Takto pokracujte, az
dokoncite PENTA 8 v Fadku A.




Pokud jste pfipraveni na dalsi tlohy, pokracujte dale na fadku B, C, Chcete si uzit Katamino s rodinou a s moznosti hry pro 2?
.. az po G. Jakmile dokoncite vSech 7 fadk, vyresili jste 42 uloh a
dokondili jste SMALL SLAM. Gratulujeme! Nyni si mUzete troufnout
na obtiznéjsi ulohy!

Vyzkousejte Katamino Family s viceuroviiovymi
pravidly uz od 3 let!

2) Slam (Naroéné)
Pouzijte tabulky na stranach 5 a 6 a postupujte stejné jako v
pfedchozim pfipadé.

3) Ultimatni obtiznost

Podle stejnych pravidel vyfeste:

- 96 uloh GRAND SLAM na strané 7 ;
- 96 uloh SUPER SLAM na strané 8 ;
- 160 uloh CHALLENGE na strané 9.

JESTE VICE VYZEV

Pro jesté vice vyzev se snazte vyfeSit co nejvice uloh se vSemi
dilky, postupné posouvejte posuvnik. Katamino ma tisice moznych
kombinaci!

STRATEGICKA VARIANTA PRO DVA HRACE

Pro hru ve 2 hracich pouzijte tabulku na zadni strané této brozury.
Polozte 12 Pentomin (dilk() vedle této mfizky. Zacinajici hra¢ vezme
jeden z dilkd a polozi ho kamkoliv na mfizku aniz by dilek pfe¢nival
pfes okraj mfizky. TotéZ provede druhy hrag, a takto se stfidaji.
Vyhrava ten, kdo jako posledni polozi dilek celou plochou na mfizku.

LCCEe &

ULOZENI HRY

Pro ulozeni hry do krabice pouzijte obrazek na str. 2.

Uschovejte tento navod, obsahuje dllezité informace.
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V hre Katamino najdete 12 druhov viacuholnikovych dielikov. Kazdy
z nich zabera na mriezke presne 5 poliCok, a preto sa nazyvaju
Pentamino.

L1+

Pojem PENTA v hre Katamino znamena skupinu dielikov, ktora zakryje
plochu na hernom plane urenu posuvnikom. Napriklad PENTA 4
znamena, ze posuvnik sa nastavi medzi Cisla 4 a 5 a vaSou ulohou je
poskladat 4 Pentamina (dieliky) do plochy na hernom plane vymedzenej
posuvnikom.

Katamino obsahuje 500 PENTA uloh.

ULOHY

1) Small Slam - jednoducha obt'aznost’

Katamino obsahuje 42 jednoduchych PENTA uloh. Zadania uloh
najdete na strane 4. Vezmite posuvnik a vlozte ho do drazky medzi
Gisla 3 a 4. Vezmite si 3 Pentamina, ktoré su zobrazené v riadku A
zlava az po stipec 3. Teraz vyrieste ulohu tak, ze kompletne zaplnite
vSetky poli€ka na ploche tvorené okrajmi herného planu a posuvnikom.

B -
‘

%1

|

G Chal)

Po vyrieSeni ulohy PENTA nastavte posuvnik do drazky medzi Cisla
4 a 5. K pébvodnym 3 pridajte do hry jeden dielik zobrazeny v stlpci 4.
Teraz vyrieSte ulohu so 4 dielikmi.

ey —

ONI/AWIY

O

‘EIEHEEIQD‘ri!! %E‘

Pokracuijte v rieSeni tloh — vzdy pridajte 1 dielik zobrazeny v dalSom
stlpci a posuvnik nastavte vzdy o 1 dielik dalej. Takto pokracujte, az
kym nedokoncite ulohu PENTA 8 v riadku A.

PENTA 3




Ak ste pripraveni na dalSie ulohy, pokracujte riadkami B, C az po G.
Ked' dokoncite vSetkych 7 riadkov, vyrieSili ste 42 uloh a dokoncili ste
SMALL SLAM. Gratulujeme! Teraz si mézete trufnut na naroCnejSie
ulohy!

2) Slam (naro€né)
Pouzite tabulky na stranach 5 a 6 a postupujte rovnako ako v
predchadzajucom pripade.

3) Najvyssia obt'aznost’
Podla rovnakych pravidiel vyrieste:
— 96 uloh GRAND SLAM na strane 7,

— 96 uloh SUPER SLAM na strane 8,
— 160 uloh CHALLENGE na strane 9.

ESTE DALSIE VYZVY

Ak chcete hru plnu vyziev, snazte sa vyrieSit ¢o najviac uloh pouzitim
vSetkych dielikov a postupne premiestriujte posuvnik. Katamino prinasa
tisice moznych kombinacii!

STRATEGICKY VARIANT PRE DVOCH HRACOV

Pri hre 2 hracov pouzite tabulku na zadnej strane tejto brozury. Vedla
tejto mriezky polozte 12 Pentomin (dielikov). Zacinajuci hra¢ vezme
jeden z dielikov a polozi ho fubovolne na mriezku bez toho, aby
dielik preCnieval cez okraj mriezky. To isté urobi druhy hra¢ a takto sa
striedaju. Vyhrava ten, kto ako posledny polozi dielik celou plochou na
mriezku.

ULOZENIE HRY

Na ulozenie hry do Skatule pouzite obrazok na strane 2.

Uschovaijte tuto informaciu a adresu pre buduce pouZitie.

Chcete si Katamino uzit s rodinou a s
moznostou hry 2 hracov?

VyskusSajte hru Katamino Family s
viacurovnovymi pravidlami uz od 3 rokov!

Penta 3
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In Katamino sunt incluse 12 piese poligonale. Fiecare dintre aceste
piese acopera 5 spatii pe tabla de joc si se numeste Pentamino.

TECT

TLL1+T

In Katamino termenul PENTA se referd la un grup de Pentamino
care acopera complet spatiul definit pe tabla de joc de catre bara
delimitatoare. De exemplu, un PENTA 4 indica o provocare pentru
care delimitatorul este plasat intre numerele 4 si 5 ale tablei de joc:
4 Pentamine trebuie sa fie aranjate Tmpreuna pentru a acoperi cele
patru linii ale suprefetei de joc. Katamino include 500 PENTA-uri. O
adevarata provocare!

PROVOCARILE:

1) SLAM-ul mic (usor)
Slam-ul mic consta in 42 PENTA-uri de rezolvat folosind tabelul de la
pagina 4. Pentru a incepe prima tura, plasati delimitatorul pe tabla intre

numerele 3 si 4 si apoi luati primele 3 piese afisate in tabel pe linia A
pana la coloana 3 si completati penta-ul 3. Piesele trebuie sa acopere

complet zona definita de delimitator.
¥ . i ___¥=n

Dupa completarea acestui PENTA, deplasati delimitatorul cu un spatiu,
intre numerele 4 si 5, adaugati celor trei piese deja folosite pentamino-
ul prezentat in coloana 4 a liniei A, iar apoi completati PENTA 4 cu cele

4 piese. @

ORI

|
|

Continuati sa rezolvati PENTA-uri adaugand de fiecare data pentamino-
ul de pe urmatoarea coloana si mutati delimitatorul cu cate un spatiu
pana cand ati rezolvat si PENTA 8 de pe linia A.

Cand sunteti gata pentru mai multe provocari, luati-o de la capat pe

PENTA 3 4




linia B, apoi pe linia C si asa mai departe, pana cand ati terminat linia G.

Dupa terminarea celor 7 linii, jucatorul a rezolvat 42 PENTA-uri si si-a Doriti sa J'L_JC?’Ei Katan_‘)ino cu f_amilia e in varianta ”dl_Jevl”?
finalizat micul SLAM. Felicitari! Ar trebui sa incercati provocarile mai Incercati si Katamino Family, cu dificultate progresiva
dificile!

incepand de la 3 ani si fara limita superioara de varsta.
2)SLAM-UL (Dificil)

Folosind tabelele de la paginile 5 si 6, urmati aceleasi reguli pentru a

rezolva aceste 118 PENTA-uri. Apoi, adevaratii maestri Katamino se | F

indreapta spre provocarile finale ...

3) PROVOCARILE FINALE
Urmati aceleasi reguli pentru a rezolva:
- Cele 96 de PENTA ale marelui SLAM la pagina 7;
- Cele 96 de PENTA ale SUPER SLAM-ului la pagina 8;
- Cele 160 de PENTA de la pagina 9 (CHALLENGE).

3 games included

S0

MAI MULTE PROVOCARI

Pentru si mai multe provocari, incercati sa finalizati cat mai multe
PENTA-uri posibil cu toate piesele, deplasénd progresiv delimitatorul
spre numerele mari pentru a creste dificultatea. Aceasta editie Katamino
are mii de combinatii posibile!

T

i Cg A

S

e
E30) E

VARIANTA STRATEGICA PENTRU 2 JUCATORI:

Pentru varianta de doi jucatori, utilizati grila de pe coperta din spate a
acestei carti. Puneti cele 12 pentamine langa suprafata de joc. Primul
jucator selecteaza un pentamino si il plaseaza oriunde pe grila. Piesa
trebuie sa fie asezatd culcata si complet in interiorul zonei de joc. Cel
de-al doilea jucétor selecteaza apoi un pentamino si face acelasi lucru.
Castigatorul este ultimul jucator care a pus complet un Pentamino pe
suprafata de joc.

AMBALAREA JOCULUI N

Pentru a pune Katamino inapoi in cutie, utilizati imaginea de la pagina 2.

Pastrati aceste informatii si adresa pentru referinte ulterioare.
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Katamino vsebuje 12 poligonskih kock. Vsaka od kock pokriva 5
kvadratov na igralni plos¢i in se imenuje pentamino.

e

FLL+T

V igri Katamino z izrazom PENTA imenujemo skupino pentaminov,
ki popolnoma prekriva prostor, doloCen z razmejitveno pali€ico
na igralni plos¢i. Na primer, PENTA 4 pomeni izziv, v katerem je
razmejitvena paliCica postavljena med Stevilki 4 in 5 na igralni ploSc¢i:
Stirje pentamini morajo biti postavljeni skupaj tako, da pokrijejo Stiri
stolpce na igralni plo&¢i.

Katamino vsebuje 500 PENTA izzivov.

1ZZ1VI

1) MALI SLAM (Lahek)
Mali slam je sestavljen iz 42 PENTA izzivov, pri Cemer uporabljamo tabelo
na strani 4. Da bi zaCeli s svojim prvim slamom, postavite razmejitveno
ploS€ico na igralno ploS¢o med Stevilki 3 in 4, in nato vzemite prve tri
pentamine, ki jih prikazuje tabela - v koloni A, do stolpca 3 in koncajte
PENTA 3 izziv. Kocke morajo popolnoma prekriti prostor, ki ga dolo¢a
razmejitvena ploscica.

Ko je ta PENTA izziv kon¢an, premaknite razmejitveno ploscico za eno
polje, med Stevilki 4 in 5, dodajte pentamino, ki je prikazan v stolpcu
4 kolone A, trem kockam, ki ste jih uporabili prej in kon€ajte PENTA 4
izziv s temi Stirimi kockami.

— ONIAVI
ji AlislE

m
S ar
T

Nadaljujte z reSevanjem PENTA izzivov, tako da vsaki¢ dodate
pentamino, ki je prikazan v naslednjem stolpcu in premaknete
razmejitveno pali€icoza eno polje desno, dokler ne dokoncate izziva
PENTA 8 v koloni A.




Zelite igrati Katamino s svojo druzino ali se v njem pomeriti

Ko ste pripravljeni na vec€ izzivov, ponovno zacnite na koloni B, koloni s prijateljem?

C in tako dalje, dokler ne dokoncate kolone G. - g . ] .

Ko je enkrat kon&anih vseh 7 kolon, je igralec resil 42 PENTA izzivov Oglejte si Katamino Family. Vsebuje navodila za vse
in s tem dokon&al MALI SLAM. Cestitamo! Zdaj lahko poskusite s starosti od 3. leta napre;.

tezjimi izzivi.

2) SLAM (TEZEK)
Z uporabo tabel na straneh 5 in 6, sledite enakim pravilom in resite
teh 118 PENTA izzivov.
Nato pa se pravi mojstri Katamina premaknejo naprej na najteZje
izzive...

3) NAJTEZJI 1ZZIVI

Sledite enakim pravilom in reSite:

- 96 PENTA izzivov GRAND SLAMA na strani 7;
- 96 PENTA izzivov SUPER SLAMA na strani 8;
- 160 PENTA izzivov IZZIVA na strani 9.

SE VEC 1Z2ZIVOoV
Za Se vecizzivov, poskusajte dokoncati kolikor PENTA izzivov zmorete,
z vsemi kockami, s tem da postopoma pomikate razmejitveno plos€ico
navzgor in tako povecujete teZzavnost. Ta izdaja Katamina ima na
tiso€e moznih kombinacij.

STRATESKA RAZLICICA ZA 2 IGRALCA

Zaigro z dvema igralcema, uporabite mreZo na zadniji strani te knjige.
12 pentaminov postavite ob mreZo. Pri igralec izbere en pentamino
in ga postavi kamorkoli na mrezo. Kocka mora lezati plosko in mora
biti cela znotraj mreze. Nato drugi igralec izbere pentamino in naredi
enako. Zmagovalec je tisti igralec, ki zadnji polozi cel pentamino na
mrezo.

POSPRAVLJANJE IGRE
Ko boste zeleli pospraviti Katamino nazaj v $katlo, si lahko pomagate
s sliko na strani 2.

Penta 3

Prosimo, shranite informacije in naslov.
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Spélé Katamino ir ieklauti 12 daudzstdraini kluciSi. Katrs no Siem
kluciSiem apklaj 5 laucinus uz laukuma un tiek saukts par pentamino.

SRR

TLL1+T

Termins PENTA spélé Katamino attiecas uz pentamino grupu,
kas pilntba nosedz spéles laukuma dalu, kas ir atdalita ar sieninu.
Pieméram, PENTA 4 nordada uz izaicingjumu, kurd sienina
uz spéles laukuma tiek novietota starp skaitliem 4 un 5: Cetri
pentamino ir jasakarto ta, lai tie nosegtu Cetras laukuma linijas.
Lai tevi izaicinatu, spélé Katamino ir ieklautas 500 PENTAS.

IZAICINAJUMI

1) MAZAIS IZAICINAJUMS (viegls)

Mazie izaicinajumi sastav no 42 PENTAM, ko var atrisinat, izmantojot
tabulu 4. lapaspusé. Lai saktu savu pirmo mazo izaicinajumu, novieto
sieninu starp skaitliem 3 un 4 un tad panem pirmos tris pentamino, kas
noraditi tabulas A rinda I1dz tre$ajai kolonnai, un pildi PENTA 3.

Klucisi jasaliek ta, lai tie nosegtu laukumu, kas atdalits ar sieninu.
Kad 8T PENTA ir pabeigta, parvieto sieninu uz vietu starp skaitliem 4 un
5, panem klat saviem nupat izmantotajiem tris kluciSiem pentamino,
kas noradits A rindas 4. kolonna, un tad pildi PENTA 4 ar Siem Cetriem
klucisiem.

O

Turpini pildit PENTAS, katru reizi pievienojot ndkamaja kolonna
noradito pentamino un parvietojot sieninu pa vienu vietu uz prieksu,
[Tdz esi pabeidzis PENTA 8 Arinda.




Kad esi gatavs vél citiem izaicindjumiem, tad sac no jauna . . . . ” . o zn
ar rindu B, tad rindu C un ta talak, lidz esi pabeidzis rindu G. Vai vélies spélét Katamino ar savu gimeni un duela reZima*
Kad septinas rindas ir izpilditas, spélétajs ir izpildijis 42 PENTAS un
pabeidzis MAZO IZAICINAJUMU. Apsveicam! Tagad tev vajadzétu
izméginat gratakus izaicinajumus!
2) LIELAIS IZAICINAJUMS (grits)
Izmantojot tabulas 5. un 6. lappus€, seko tiem pasiem noteikumiem, lai
izpildtu 81s 118 PENTAS. Un tad 1sti Katamino meistari var kerties klat
Beidzamajiem izaicinajumiem... ‘
3) BEIDZAMIE IZAICINAJUMI
amesincuded
Seko tiem paSiem noteikumiem, lai izpildttu: ; < '
> 3
W
&

- 96 MILZU IZAICINAJUMA PENTAS 7. lappusé; yﬁﬁ' W Cg A
- < 4

Apskati Katamino Family, kurai ir ipasi noteikumi spélétajiem
no 3 gadu vecuma un nav vecuma ierobezojumal

- 96 SUPERIZAICINAJUMA PENTAS 8. lappusg;
- 160 ISTA IZAICINAJUMA PENTAS 9. lappusé.

T

VEL VAIRAK IZAICINAJUMU

Vel vairak izaicinajumiem centies izpildtt tik PENTU, cik vien iesp&jams,
izmantojot visus kluciSus un pamazam parvietojot sieninu, lai palielinatu
gratibas limeni. Sim Katamino izdevumam ir tikstoSiem iesp&amo
kombinaciju!

S

e
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STRATEGISKS SPELES VARIANTS 2
SPELETAJIEM

Lai spéléetu divata, izmantojiet laukumu Sis gramatas aizmuguré.
Novietojiet 12 pentamino blakus laukumam. Pirmais spélétajs izvélas
vienu pentamino un novieto jebkura vieta uz laukuma. Klucttim ir
jaatrodas gulus stavoklt un pilniba iekSa laukuma robezas. Péc tam

otrais spélétajs izvelas pentamino un dara to pasdu. Uzvar tas spélétajs, \
kur$ pédgéjais novieto pentamino laukuma robezas.

SPELES SAPAKOSANA
Lai saliktu Katamino atpakal kasté, izmantojiet bildi 2. lappusé.

Paturiet o informaciju un adresi, jo ta var jums noderét.
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1) MAZASIS SLEMAS (lengvas)
Mazajj slema sudaro 42 PENTOS, kurias galima iSspresti naudojant 4

IVADA§ o . . N o _ psl. esancCig lentele. Norédami pradéti déti savo pirmajj mazajj slema,
»Katamino® zaidimg sudaro 12 daugiakampiy kaladéliy. Kiekviena jy padékite barjerg ant Zaidimo lentos tarp skai¢iy 3 ir 4, tada paimkite
ant Zaidimo lentos uzima 5 laukelius ir yra vadinama pentamino. pirmuosius 3 pentamino, nurodytus lentelés A eilutéje iki 3 stulpelio

T T 7 T T 1T ] ir sudékite PENTA 3. Kaladeélés turi visiSkai uzpildyti laukg, atskirtg

] ] \
- JFI E I B w barjeru. @

.

‘ I I | + | I 7; Baige 8ig PENTA, perkelkite barjerg j priekj tarp skaiciy 4 ir 5, prie
$ | trijy kg tik naudoty kaladéliy pridékite A eilutéje 4 stulpelyje nurodytg

\ \ || pentamino ir, naudodami Sias 4 kaladéles, sudékite PENTA 4.

ONI/AWIY

ey —

.Katamino“ Zaidime sgvoka PENTA — tai grupé pentamino, kurie
visiSkai uzpildo zaidimo lentos laukg, atskirtg barjeru. Pavyzdziui,
PENTA 4 nurodo zaidimo i880kj, kurio metu barjeras zaidimo lentoje
padedamas tarp skaiciy 4 ir 5 — 4 pentamino turi bati sudéti taip, kad
uzdengty keturias linijas zaidimo lentoje.

,,Katamino“ Zaidime yra 500 skirtingy PENTU, kurias sudéti gali bati

A58

ONINYIV

S 5

Toliau tokiu paciu badu spreskite PENTAS, kiekvieng kartg pridédami
gretimame stulpelyje pavaizduotg pentamino ir perkeldami barjerg
vienu laukeliu | priekj, kol sudésite A eilutés PENTA 8.
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PENTA 3 4




Kai basite pasirenge iSspresti daugiau PENTUY, pradékite i§ pradziy
dedami B eilute, C eilute ir t. t., kol sudésite G eilute. Sudéjus visas
7 eilutes, basite i§sprende 42 PENTAS ir uzbaige savo MAZAJ|
SLEMA. Sveikiname! Turétuméte iSbandyti sudétingesnius iSSukius!

2) SLEMAS (sunkus)

Naudodami 5 ir 6 puslapiuose esancias lenteles ir vadovaudamiesi
tomis paciomis taisyklémis, iSspreskite Sias 118 PENTY. Tuomet

3) SUDETINGIAUSI ISSUKIAI

Vadovaudamiesi tomis paciomis taisyklémis sudékite:

- 96 PENTAS i$ DIDZIOJO SLEMO lentelés, esancios 7 puslapyije;
- 96 PENTAS i§ SUPER SLEMO lentelés, esancios 8 puslapyje;

- 160 PENTU i ISSUKIO lentelés, esancios 9 puslapyije.

DAR DAUGIAU ISSUKIY

daugiau PENTUY, naudodami visas kaladéles bei palaipsniui
perkeldami barjerg j priekj ir taip didindami sudétingumo lygj. Sis
.Katamino® leidimas turi tikstancius galimy kombinacijy!

TAISYKLES 2 ZAIDEJAMS

Norédami Zzaisti dviese, naudokite languotg lauka, esantj Sios
knygelés galiniame virSelyje. Visus 12 pentamino padékite Salia
Sio zaidimo lauko. Pirmasis Zaidéjas pasirenka vieng pentamino ir
padeda jj bet kurioje zaidimo lauko vietoje. Kaladélé turi bati padéta
plokscigja puse ir tik Zaidimo lauko ribose. Tada antrasis Zaidéjas
pasirenka pentamino ir atlieka tg patj. Zaidimg laimi tas Zaidéjas,
kuris paskutinis padeda pentamino zaidimo lauko ribose.

ZAIDIMO SUDEJIMAS | DEZUTE

Norédami ,Katamino® sudéti atgal j dézute, ZiGrékite | 2 psl. esantj
paveikslél;.

I18saugokite $ig informacijg ir adresus, nes jy gali prireikti ateityje.

Norite Zaisti Katamino su Seima ir dviese?
ISbandykite zaidimg Katamino Family, kurio pagal zaidéjy
amziy pritaikytos taisyklés tinka Zaidéjams nuo 3 mety ir
neturi amziaus apribojimy!

3 games included
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Mangus Katamino on 12 hulknurkset tikki. lgalks neist katab
mangulaual 5 ruutu ja teda nimetatakse pentaminoks.

L1+T

Kataminos tdhendab termin PENTA pentaminode  gruppi,
mis katab taielikult liuguri poolt manguvéljal maaratud ruumi.
Naiteks PENTA 4 kujutab endast Ulesannet, mille jaoks asetatakse
liugur mangulaual numbrite 4 ja 5 vahele: 4 pentaminot tuleb
seada kokku nii, et neli rida méangulaual oleks taielikult kaetud.
Katamino sisaldab sulle véaljakutseks 500 PENTAT.

VALJAKUTSED

1) VAIKE SLAMM (lihtne)

Vaike sldamm koosneb lehekiljel 4 toodud tabelis lahendamiseks
olevast 42 PENTAST. Oma esimese vaikese slammi alustamiseks
aseta liugur mangulaual numbrite 3 ja 4 vahele, seejarel vota tabeli reas
A kuni veeruni 3 kujutatud 3 esimest pentaminot ja lahenda PENTA 3.

Takid peavad liuguriga maaratud ala taielikult katma. Kui see PENTA
on valmis, liiguta liugur Uhe vélja vorra edasi, numbrite 4 ja 5 vahele,
lisa asja kasutatud kolmele tukile reas A veerus 4 kujutatud pentamino
ja lahenda nende 4 tikiga PENTA 4.

O

Jatka PENTADE lahendamist, lisades igal korral jargmises veerus
naidatud pentamino ja liigutades liugurit Uhe valja vorra edasi, kuni
oled lahendanud rea A viimase PENTA 8.




Kui oled edasisteks valjakutseteks valmis, alusta uuesti reaga B,
siis reaga C ja nii edasi, kuni oled |6petanud rea G. Kui kdik 7 rida
on Idpetatud, on mangija lahendanud 42 PENTAT ja I6petanud oma
VAIKESE SLAMMI. Palju 6nne! V&iksid niitiid proovida keerulisemaid
valjakutseid!

2) SLAMM (keeruline)

Kasutades tabeleid lehekilgedel 5 ja 6, jargi samu reegleid, et
lahendada need 118 PENTAT. Seejarel liiguvad tdelised Katamino
meistrid edasi Ulimate valjakutsete kallale...

3) ULIMAD VALJAKUTSED

Samu reegleid jargides lahendage:

- 96 SUURE SLAMMI PENTAT lehekiiljel 7;
- 96 SUPERSAMMI PENTAT lehekiiljel 8;

- 160 VALJAKUTSE PENTAT lehekiiljel 9.

VEEL ROHKEM VALJAKUTSEID

Voéta vastu valjakutsed ja puda lahendada nii palju PENTASID
kui voimalik, kasutades koiki tikke ja liigutades liugurit edasi, et
raskustaset tdsta. Sellel Katamino véaljaandel on tuhandeid véimalikke
kombinatsioone!

STRATEEGILINE VARIANT 2 MANGIJALE

Kahekesi mangimiseks kasutage selle raamatu tagakaanel olevat
ruudustikku. Pange 12 pentaminot ruudustiku koérvale. Esimene
mangija valib Uhe pentamino ja asetab selle ruudustikul kuhu soovib.
Tukk peab olema pikali ja taielikult ruudustiku piirides. Jargmiseks
valib teine mangija pentamino ja teeb sedasama. Véidab mangija,
kes viimasena asetab taielikult ruudustikku mahtuva pentamino.

MANGU KOKKU PAKKIMINE
Katamino karpi tagasi panemiseks vaadake pilti lehekdljel 2.

Hoidke see teave ja aadress alles edaspidiseks kasutamiseks.

Soovid mangida mangu Katamino
perega ja kahekesi voistelda?

Vaadake mangu Katamino Family, millel on
vanusepohised reeglid mangijatele alates 3.
eluaastast ja Ulemine vanusepiir puudub!
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i KATAMINOG - GBED  sananma

KATAMUHO 1) npocTon ypoBeHb
Ha atom ypoBHe 42 3agaHus C MeHTamu, KOTOpble HYXHO PpeLuvTb,

ONMUCAHMUE UTPbIl ucrnonb3ys Tabnuuy Ha ctp. 4. [na Havana nomectute Gapbep Ha

B «KatamunHo» 12 cpuryp neHTaMmnHo, Kaxaas M3 KoTopbix 3aHUMaeT 5 rone mexdy uigpamn 3 1 4, 3aTem BO3bMUTE NEpBbIe TpY NEHTaM1HO
KNEeTOK Ha UIPOBOM rorie. (cM. cTpoyky A B Tabnuue) n nonpobyiTe crnoxuts neHty 3. Bcé norne,
T ] 7 7 T 7
T |

orpaHu4eHHoe 6apbepoM, AOMKHO ObIThb 3aKPbITO Mrypamim MOSTHOCTLIO.
[ Jr [ [

- - — Mocne BbINONHEHWST 3TOW MNEeHTbl nepeaBuHbTe Oapbep ewé Ha
— — o OOHO geneHne — wmexay undpamm 4 n 5, pobaBsTe NEHTAMUHO K3
i 4YETBEPTOWM KONOHKM B CTpoudke A B Tabnuue K Tem Tpém durypam,

L #} L ‘ - KOTOpPbI€ Bbl TOJIbKO 4YTO MCNOJSIb30OBallA, U BbINOJIHATE MEHTY 4 un3
l-IeTpréX NEeHTaMUnHOo.

lMeHTa B urpe «KatamuvHO» — rpynna M3 HECKOSbKMX MEeHTaMUHO,
NMOSIHOCTBID  3akpblBatowass  rnone  NpAMOYrofibHOM  hopMbl,
orpaHnyeHHoe 6apbepom. Hanpumep, neHTa 4 o3HayaeT, 4To Gapbep
HaxoauTcs mexay undpamm 4 u 5 Ha MrpoBoM none, ata rpynna
NMEHTaMUHO COCTOMUT U3 YeTbIPEX Uryp M AOMKHa 3anonHATb YeTbIpe

 KATAMIP E
PENTA o
o = g | f
JINHUN Ha UrPOBOM Morie.

l l
B «KatamnHo» — 500 3agaHuin ¢ neHTamu, KoTopble BaM npeactouT |

/ i ‘L’ 3 ‘
) | e
poHT S "

Mpomomknte pelwatb 3agaHUst C MEHTaMK, Kaxabln pa3 gobaenss
NeHTaMUHO M3 criefytollent KONMoHKU U nepeasuras 6apbep eweé Ha
OLHO AerneHue, noka He BbIMNOMHUTE 3adaHne C NeHTon 8 B CTpouke A.

PENTA 3 4
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3arem, korga Bbl MOYYBCTBYETE, YTO FOTOBLI K 3a4aHMsIM MOCINOXHee,
nepengute Ha cTpouky B, 3aTem Ha cTpouky C 1 Tak ganee, noka He
ponaéte oo KoHua ctpoukn G. lMponasa 7 cTpodek, Bbl pewunTte 42
NMeHTbl U BbLINOMHUTE BCE 3aJaHUsA NpocToro yposHs. Nosgpasnsem!
Bam ctount nonpoboBaTtb 3agaHusi nocnoxHee!.

2) CNOXHbIN YPOBEHb
Mcnonb3yss Tabnuubl Ha cTpaHuMuax 5 u 6 no Tem xe npaBunam,
pewnTte ewé 118 3agaHuMm c neHTamu. 3aTteM HacTosiwuMe mMacTtepa
«KaTtamuHo» BrnpaBe nepexoauTsb K ewé 6onee TpyaHbIM 3a4aHUAM. ..

3) 3agaHusa noTpygHee
Cnepys TeM e npaBuram, BbINOMHATE:
- 96 3agaHu ¢ NeHTaMn YPOBHS 3KCNepT Ha CTp. 7,
- 96 3agaHun ¢ NeHTaMu ypoBHS NpodeccnoHan Ha cTp. 8,
- 160 3agaHun ¢ NneHTaMu BbiCOYanLLEro YpoBHs Ha cTp. 9.

ELWLE BOJNNEE FOJIOBOJIOMHBIE 3AA0AHUA

Ecnn Bbl He uweTte NErknx nyten, nocrapamTecb BbIMOMHUTL Kak
MOXHO GonbLUe 3aaHnin C NeHTaMm co BceMU ourypamm, NocTeneHHo
nepegsurass Gapbep UM yBenuumMBasi CMOXHOCTb. B aTtom wurpe
«KataMnHo» ThbiCA4YM BCEBO3MOXHbIX KOMOMHALMNA.

CTPATErMYECKUM BAPUAHT OnA
2 ATPOKOB

Ana uvrpbl BABOEM MCMNONb3ynTe none Ha oGnoxke atoro Gykneta.
Monoxute 12 pgetanen neHTaMuvHO PAOOM C nonem. lNepBbl Urpok
BbIOMpaeT odHy getanb NeHTaMuMHO U KNagéT eé Ha nobylo KneTky
nong. [etanb AOMmKHA nexaTtb NnawMsa U HaxoguTbCa BHYTPU NOMS.
Btopon mrpok BbIGMpaeT cebe neHTaMyMHO M OenaeT TO Xe caMoe.
MobGexpaeT Wrpok, MOMOXUBLUMIA MNOCMEAHIO uUrypy NeHTaMmHO,
KOTOpas 3akpbiBaeT BCE nore.

YNAKOBKA

UToObl CNoXuTb Urpy obpaTtHo B KOPOOKY, MCNOMb3YATE PUCYHOK Ha
cTp. 2.

COXpaHMTe Ty MH(bOpMaLLM}O 1 OaHHble npousBoanTensa ansa syﬂyLLLel'O NCNonb30BaHUs.

Xotute novrpatb B «kKamamuHO» B ceMbe Unn oguH Ha OAnH?

Monwmte cemenHbI BapuaHT Urpbl C NpasunamMu,
paccyMTaHHbIMU Ha Manbiwen oT 3 fieT.

1 HdWd NOL 3N

1 Vava NOL INOWD.

1 Hava NOL 3MO¥D

‘GAGNE TON PAPA |

v .

- pan
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Katamino’da 12 ¢okgen parga bulunmaktadir. Bu pargalarin her biri
oyun alaninda 5 birim alan kaplar ve buna Pentamino denir.

*hauﬁ
*L1+T

Katamino’da PENTA terimi oyun alanindaki ayra¢ tarafindan
sinirlandirilan alani tamamen kapsayan bir grup Pentamino’yu
ifade eder. Ornegin, PENTA 4, ayracin oyun alaninin 4 ve 5 sayilari
arasina Yyerlestirildigi bir mucadeleyi belirtir. 4 Pentamino, oyun
alanindaki dort sira boslugu doldurmak igin birlikte kullaniimalidir.
Katamino igeriginde bulunan 500 PENTA gorev sizleri bekliyor!

GOREVLER

1) KUGUK SILEM (Kolay) [THE SMALL SLAM (Easy)]

42 PENTAdan olusan Kiglik Silemleri ¢ézmek icin sayfa 4’e bakiniz.
ik Kiiclik Sileme baslamak icin ayraci oyun alaninda 3 ve 4 rakamlari
arasina yerlestirin. Tabloda A Satirinda, Penta 3 Kolonuna kadarki
hicrelerde gosterilen 3 Pentamino’yu alin ve PENTA 3’'G tamamlayin.
Pargalar ayrag tarafindan sinirlandirilan alani tamamen kaplamalidir.

ONI/AWIY

B
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| { peys e | 51 fpis o

PENTA 3’0 tamamlandiktan sonra, ayraci 4 ve 5 rakamlari arasina,
bir bosluk yukariya kaydirin ve daha sonra, A Satirinin Sttun 4’Gnde
gOsterilen Pentamino’yu, kullandiginiz ¢ parcaya ekleyin ve PENTA
4’0 bu pargalarla tamamlayin.

O

Her seferinde sonraki sutunda gosterilen Pentamino’yu ekleyerek ve
A Satirindan PENTA 8’i tamamlayana kadar, ayraci bir bosluk yukariya
hareket ettirerek PENTA'lari ¢dzmeye devam edin.

PENTA 3




Daha fazla gorev igin hazir oldugunuzda, G Satirini tamamlayana Katamino’yu tek basiniza oynamaniza ilaveten ailenizle ve
kadar, B Satiri, C Satiri ve devam eden satirlardan tekrar_ ba§l_ay|n. diello modunda da oynamak ister misiniz?

5 Satir tamamlandiginda 42 PENTAy1 ¢6zdunuz ve KUCUK SILEM
tamamlandi. Tebrik ederiz! Artik daha zorlu gorevleri denemelisiniz!

2) SILEM (Zor) [THE SLAM (Difficult)]

Sayfa 5 ve 6’daki tablolari kullanarak, 118 PENTAyI ¢bzmek igin ayni
kurallari izleyin. Ve sonra, gercek Katamino ustalari Zorlu Goérevler
asamasina gegerler...

3) ZORLU GOREVLER

Asagidakileri yapmak i¢in ayni kurallari uygulayin:

- Sayfa 7°daki 96 PENTAYyi olusturursaniz BUYUK SILEM (GRAND SLAM)
- Sayfa 8’daki 96 PENTAYy! olusturursaniz SUPER SILEM (SUPER SLAM)
- Sayfa 9'deki 160 PENTAy1 olusturursaniz ONUR ODULU’nii haketmis
olacaksiniz.

icerisinde bircok farkli oyunu barindiran, 3 yastan baslayan
ve yas siniri olmayan Katamino Aile’ye gz atin!

DAHA FAZLA GOREV

Daha fazla gérev igin, istediginiz parcgalari kullanarak olabildigince ¢ok
PENTAy1 tamamlamaya caligin. Zorlugu artirmak i¢in ayraci kademeli
olarak yukariya hareket ettirin. Bu Katamino versiyonu binlerce olasi
kombinasyonu igerir!

2 KiSiLiK STRATEJi OYUNU

iki oyuncu ile oynamak igin, bu kitabin arka kapagindaki kareli oyun
alani kullanilir. 12 Pentamino da oyun alaninin yanina konulur. ilk
oyuncu bir Pentamino secer ve oyun alaninda istedigi bir yere koyar.
Parca diiz olarak ve oyun alaninin igine tamamen yatiriimalidir. ikinci
oyuncu daha sonra bir Pentamino seger ve ayni gdrevi yapar. Oyun
alanina en son Pentamino’yu tagsirmadan yerlestirebilen oyuncu oyunu \
kazanmis olur.

OYUNUN TOPLANMASI

Kataminonuzu kutusuna yerlestirmek icin sayfa 2’deki resmi kullanin.

Adres ve bilgileri referans icin saklayiniz.
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