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KATAMINO

1 U\M 28 5UILD YOUR WAY TO VICTORY!

INTRODUCTION

KATAMINO TOWER is a game of logic where you have to build a tower of a
certain height using a set number of pieces.

There are 15 unique shapes, split into 2 categories: Pentominoes and rings.
Each of the 5 colors includes 2 pentominoes and 1 ring.

A pentomino is a shape made up of 5 cubes @.
A ring has a central circle that slides onto the base and 2 outer blocks around
it @.

CONTENTS

10 pentominoes in 5 colors, 5 rings in 5 colors, 1 game base, 40 Expert
challenge cards, rules.

1- BEGINNER MODE - for 1 player

The beginner mode is designed to guide you through playing KATAMINO TOWER
while gradually increasing the difficulty.

Note: The 15 pieces of the game are divided into 5 sets of 3 blue, 3 yellow,
3 green, 3 red and 3 pink pieces. Each set consists of 2 pentominoes
and 1 central ring of the same color.




Start by building a tower with two levels, using the yellow and blue pieces, see
picture €. When you’ve managed this, take the tower apart, add in the three green
pieces, and attempt a tower with three levels. Continue to follow the instructions
for towers with four and five levels.

Picture € shows you which colors to use to build a tower in Beginner mode, and
gives you the total number of different solutions.
2- EXPERT MODE - for 1 player
Now you have enough experience to attempt a bigger challenge.
Start by practicing with the 40 Expert cards provided.
In Expert mode, the colors no longer matter, unlike in Beginner mode.
The cards tell you which pieces to use and how tall the tower should be.

The solution is on the back of the card. If needed, you can build the tower by using
the letters and colors shown.

Note: The pentominoes have been given letters that relate to their shapes,
and the rings have been numbered according to the distance between
their outer blocks.




You can see below that there can be a huge number of solutions, depending on
how many pieces you use. Once you’ve completed the first 40 challenges, try to
find some combinations of your own.

2 levels 3 levels 4 levels

s g 0

6 pieces: 9 pieces: 12 pieces: 15 pieces:
2 rings 3 rings 4 rings 5 rings
4 pentominoes 6 pentominoes 8 pentominoes 10 pentominoes

4 QT 4538 QT 27176 QM 12,328 !
| Solutions | Solutions | Solutions | Solutions

You can download blank card templates from our website. Note down the solutions
you find so that you don’t forget them!

3- COOPERATIVE MODE - for 2 players

In this game mode, players must work together to score as many points as
possible.

You score points for each complete level.

A complete level (without any holes) scores you 1 point. If the level directly after
that is complete too, it scores you 1 bonus point. If the level directly after that is
complete, too it scores you 2 honus points and so on.




Example: You complete 3 levels in a row,
then do not complete your penultimate level,
but finish with a complete level. You score
1 point + 2 points + 3 points + 0 points
+ 1 point, which gives you a total of 7 points.

A perfect tower would score 15 points: 1 + 2 +
3 +4 + 5 points.

The players take turns to choose one of the 15 game pieces and bring it
into play. Play the pieces as usual, placing the rings around the pillar and
the pentominoes on the outside.

The pieces must fall’ from the top and then may be moved sideways to
fill the gaps. However, once a piece has been played, it can no longer be
moved.

The players can discuss which pieces to play before choosing one.




KATAMINO

TY UWJ EH SOYEZ A LA HAUTEUR DU DEFI !

INTRODUCTION

KATAMINO TOWER est un jeu de logique dans lequel vous devez reconstituer
une tour a hauteur variable en fonction du nombre de piéces utilisées.

Chacune des 15 formes est unique. Ces formes se répartissent en 2 catégories :
les pentaminos et les anneaux. Chacune des 5 couleurs du jeu est répartie en
2 pentaminos et 1 anneau.

Un pentamino est une forme constituée d’'un agencement de 5 cubes @.
Un anneau est constitué d’un rond central, qui se glisse le long du pivot de
la base, et de 2 cubes externes @.
CONTENU
10 pentaminos répartis en 5 couleurs, 5 anneaux répartis en 5 couleurs, 1 base
de jeu, 40 cartes défi Expert, la régle du jeu.
1- MODE DEBUTANT - pour 1 joueur

Le mode débutant est congu pour vous accompagner dans votre découverte du
jeu KATAMINO TOWER tout en augmentant la difficulté de maniere progressive.

Note : les 15 piéces du jeu sont réparties en 5 sets de 3 piéces bleues,
3 jaunes, 3 vertes, 3 rouges et 3 roses. Chaque set est composé de
2 pentaminos et de 1 anneau central d’une méme couleur.




Commencez par réaliser une tour de deux niveaux a l'aide des pieces jaunes et
bleues, comme indiqué fig.€. Une fois que vous y serez parvenu, défaites la tour,
ajoutez les trois pieces vertes et tentez de réaliser une tour de trois niveaux. Sui-
vez les instructions pour les niveaux quatre et cing.

La fig.@ indique quelles couleurs utiliser afin de réaliser la tour en mode débutant
ainsi que le nombre total de solutions différentes.

2- MODE EXPERT - pour 1 joueur

Vous voici a présent suffisamment expert pour vous attaquer a un défi plus relevé.

Dans un premier temps, vous allez pouvoir vous exercer grace aux 40 cartes
Expert fournies avec le jeu. Contrairement au Mode Débutant, dans le Mode
Expert, la couleur n’a plus d’importance. Les cartes indiquent quelles piéces
doivent étre utilisées ainsi que la hauteur de tour.

La solution se trouve au dos de la carte. En cas de besoin, vous pouvez reconstituer
la tour en vous aidant des indications fournies par les lettres et les couleurs.

Note : les pentaminos sont représentés par des lettres qui rappellent leur
forme et les anneaux par des chiffres correspondant a leur espacement.

Niveau de Numéro de
difficulté £ la carte

Verso

Formes a utiliser




Comme indiqué ci-dessous, il existe en réalité une quantité trés importante de
solutions selon le nombre de piéces utilisées. Une fois les 40 premiers défis
relevés, tentez de trouver vos propres combinaisons.

2 niveaux 3 niveaux 4 niveaux 5 niveaux
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6 piéces : 9 piéces : 12 piéces : 15 piéces :
2 anneaux 3 anneaux 4 anneaux 5 anneaux
4 pentaminos 6 pentaminos 8 pentaminos 10 pentaminos

4 QT 4538 QM 27176 QMM 12328 |
| Solutions | Solutions | Solutions | Solutions

Des cartes vierges sont mises a disposition en téléchargement gratuit sur notre
site internet. Pensez a noter les solutions que vous découvrez afin de ne jamais
les oublier !

3- MODE COOPERATIF - pour 2 joueurs

Dans ce mode de jeu, les joueurs doivent travailler de concert dans le but de
marquer un maximum de points.

Chaque niveau complet permet de marquer des points.

Un niveau complet (sans aucun trou) rapporte 1 point. Si le niveau suivant est

également complet, il rapporte 1 point bonus. Si le niveau suivant est toujours
complet, il rapporte 2 points bonus, et ainsi de suite.




Exemple : dans cet exemple, trois niveaux
complets se suivent, puis un niveau incomplet
vient S’intercaler avant le dernier niveau
complet. Le joueur obtient 1 point + 2 points
+ 3 points + 0 point + 1 point, soit un total de
/7 points. Une tour parfaite rapporte 15 points :
1+2+3+4+5.

A tour de role, les joueurs choisissent I'une des 15 pieces du jeu et

I'introduisent en jeu. Comme d’habitude, les anneaux sont joués autour
du pivot alors que les pentaminos sont joués sur la périphérie.

Les pieces doivent « tomber » par le haut et peuvent étre déplacées sur
les cOtés pour combler les trous. En revanche, une fois jouées, les pieces
ne peuvent plus étre déplacées.

Les joueurs peuvent se concerter avant de choisir quelle piéce jouer.
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TOWE! BRI

SPIELIDEE

KATAMINO TOWER ist ein Logikspiel. Baut einen Turm, der je nach Art und
Anzahl der verwendeten Spielsteine unterschiedlich hoch ist.

Nutzt hierfiir die 15 verschieden geformten Spielsteine. Es gibt 2 Arten von
Spielsteinen: Pentominos und Ringe. Es gibt 5 verschiedene Farben und von
jeder davon gibt es 2 Pentominos und 1 Ring.

Ein Pentomino besteht aus 5 zusammenhédngenden Blicken @.

Ein Ring hat auBen 2 Bldcke und ein Loch in der Mitte, um ihn auf den Stab
des Holzstidnders zu stecken @.

SPIELMATERIAL

10 Pentominos in 5 Farben, 5 Ringe in 5 Farben, 1 Holzstdnder,
40 Herausforderungskarten, 1 Spielanleitung.

1- EINFACHER MODUS - fiir 1 Person
Lerne KATAMINO TOWER im einfachen Modus kennen und erhéhe nach und nach
die Schwierigkeit.

Hinweis: Die 15 Spielsteine sind aufgeteilt in 5 Sets aus jeweils 3 blauen,
3 gelben, 3 griinen, 3 roten und 3 rosa Spielsteinen. Jedes Set besteht aus
2 Pentominos und 1 Ring derselben Farbe.




Baue als Erstes einen Turm mit 2 Stockwerken. Nutze dazu nur die blauen und
gelben Spielsteine @. Hast du das geschafft, zerlege den Turm, nimm die griinen
Spielsteine mit dazu und baue einen Turm mit 3 Stockwerken. Danach baust du
einen Turm mit 4 Stockwerken und dann einen mit 5 Stockwerken.

Dabei nimmst du immer mehr Spielsteine dazu, wie in Abbildung € gezeigt. Dort
siehst du, mit welchen Farben du im Einstiegsmodus die Tiirme baust. Daneben
steht auch, wie viele verschiedene Lésungen es gibt.

2- SCHWIERIGER MODUS - fiir 1 Person
Jetzt bist du bereit fiir den schwierigen Modus!
Baue zum Uben zundchst einmal Tirme mit den 40 Herausforderungskarten.

Im schwierigen Modus spielen die Farben keine Rolle mehr. Sie sind nur fiir den
einfachen Modus wichtig. Jede Karte zeigt, welche Spielsteine du benétigst und wie

hoch der Turm werden soll. Die L6sung steht auf der Riickseite der Karte. Die Farben
und Buchstaben helfen dir dabei, den Turm nachzubauen, falls du méchtest.

Hinweis: Die Pentominos sind mit Buchstaben versehen, die so dhnlich
aussehen wie die Form der Steine. Die Ringe sind mit Zahlen versehen,
Jje nachdem wie grof der Abstand zwischen den beiden duBBeren Blicken ist.

Schwierigkeitsgrad )~ =— Kartennummer)

Bendtigte
Spielsteine

Vorderseite Riickseite




Wie du unten siehst, gibt es sehr viele verschiedene Losungen, je nachdem wie
viele Spielsteine du nutzt. Hast du alle 40 Herausforderungen geschafft, kannst du
dir deine eigenen Kombinationen ausdenken!

2 Stockwerke 3 Stockwerke 4 Stockwerke 5 Stockwerke

6 Spielsteine: 9 Spielsteine: 12 Spielsteine: 15 Spielsteine:

2 Ringe 3 Ringe 4 Ringe 5 Ringe
4 Pentominos 6 Pentominos 8 Pentominos 10 Pentominos

T 46 'E" 4588 QT 27176 QT 12328 !
| Losungen | | Losungen | | Losungen | | Losungen |

Auf unserer Website findet du leere Vorlagen zum Herunterladen. Notiere dir am
besten deine Kombinationen, damit du sie spater nicht vergisst.

—— 3- KOOPERATIVER MODUS - fiir 2 Personen ——

Im kooperativen Modus versucht ihr gemeinsam, moglichst viele Punkte
zu sammeln.
Ihr bekommt Punkte fiir jedes Stockwerk ohne Liicken.

Ein liickenloses Stockwerk ist 1 Punkt wert. Schafft ihr es, dass das Stockwerk
direkt danach auch ohne Liicken ist, gibt es dafiir 1 Bonuspunkt. Ist auch das
Stockwerk direkt danach ohne Liicken, gibt es dafiir 2 Bonuspunkte und so weiter.




Beispiel: |hr baut drei liickenlose Stockwerke
direkt nacheinander. Das vierte Stockwerk hat
eine Liicke, das letzte Stockwerk ist wieder ohne
Liicke. Ihr bekommt also 1 Punkt + 2 Punkte
+ 3 Punkte + 0 Punkte + 1 Punkt. Insgesamt
erhaltet ihr 7 Punkte fiir diesen Turm.

Ein perfekter Turm ist 15 Punkte wert: 1 Punkt
+ 2 Punkte + 3 Punkte + 4 Punkte + 5 Punkte.

Ihr seid nacheinander am Zug. In deinem Zug wahlst du 1 der 15

Spielsteine und baust ihn in den Turm ein. Ringe schiebst du auf die
Stange und Pentominos stapelst du auBen um die Stange herum.

Du musst den Spielstein dabei immer von oben ,herunterfallen” lassen
und darfst ihn anschlieBend falls ndtig zur Seite bewegen, um Liicken zu
fllen. Nachdem der Spielstein platziert wurde, kann er aber nicht mehr
bewegt werden!

Ihr diirft euch absprechen, welche Spielsteine ihr am besten nutzt, bevor
ihr euren Spielstein wahlt.




KATAMINO
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INTRODUCTIE

KATAMINO TOWER is een spel waarbij je logisch moet denken terwijl je
een vast aantal stukken gebruikt om een toren van een bepaalde hoogte
te bouwen.

Er zijn 15 unieke vormen in 2 categorieén: pentomino’s en ringen. Elk van de
5 kleuren omvat 2 pentomino’s en 1 ring.

Pentomino’s zijn vormen die uit 5 blokken @ bestaan.
Deringen worden over de centrale kolom geschoven en hebben 2 uitstekende
blokken @.

INHOUD
10 pentomino’s in 5 kleuren, 5 ringen in 5 kleuren, 1 voet, 40 Uitdagingskaarten
voor experts, spelregels.

1- BEGINNER - voor 1 speler

Het speltype voor beginners is ontworpen om je door Katamino Tower te leiden
terwijl de uitdaging geleidelijk toeneemt.

Opmerking: De 15 spelstukken zijn onderverdeeld in 5 sets van 3 blauwe,
3 gele, 3 groene, 3 rode, 3 roze stukken. Elke set bestaat uit 2 pentomino’s
en 1 centrale ring met dezelfde kleur.




Gebruik eerst de gele en blauwe stukken (zie afbeelding €) om een toren met
2 lagen te bouwen. Wanneer dit is gelukt, breek je de toren weer af, voeg je de
3 groene stukken toe en probeer je een toren met 3 lagen te bouwen. Volg de
instructies en bouw torens met 4 of 5 lagen.

Afbeelding € laat zien welke kleuren je voor een Beginnerstoren moet gebruiken
en hoeveel verschillende oplossingen er zijn.

2- EXPERT - voor 1 speler
Nu je wat meer ervaring hebt, ben je klaar voor een grotere uitdaging. Gebruik de
40 meegeleverde Uitdagingskaarten om een echte expert te worden. In het speltype
voor experts zijn de kleuren niet langer van belang, in tegenstelling tot in het
speltype voor beginners. De kaarten laten zien welke stukken je moet gebruiken
en hoeveel lagen de toren moet hebben. De oplossing staat op de achterkant van
de kaart. Je kunt de toren zo nodig aan de hand van de weergegeven letters en
kleuren bouwen.

Opmerking: De pentomino’s hebben letters op basis van hun vorm en
de ringen hebben ciffers op basis van de afstand tussen de uitstekende
blokken.




Je ziet hieronder dat er een enorm aantal mogelijke oplossingen kan zijn,
afhankelijk van het aantal stukken. Nadat je de eerste 40 Uitdagingskaarten hebt
voltooid, kun je je eigen combinaties proberen te ontdekken.

2 lagen 3 lagen 4 lagen

s g 0

6 stukken: 9 stukken: 12 stukken:

2 ringen 3ringen 4 ringen 5ringen
4 pentomino’s 6 pentomino’s 8 pentomino’s 10 pentomino’s

4 QT 4538 QM 27176 QMM 12328 |
|_oplossingen | |_oplossingen |_oplossingen |_oplossingen

Op onze website kun je blanco sjablonen downloaden. Schrijf je eigen oplossingen
op zodat je ze niet vergeet!

3- COOPERATIEF - voor 2 spelers

In dit speltype moeten spelers samenwerken om een zo hoog mogelijke score te
halen.
Je scoort punten voor elke voltooide laag.

Een voltooide laag (zonder gaten) levert 1 punt op. Als je de volgende laag ook
zonder gaten voltooit, scoor je 1 extra bonuspunt. Als je de laag direct daarboven
ook voltooit, scoor je 2 extra bonuspunten, enz.




Voorbeeld: Je voltooit 3 aaneengesloten
lagen, laag 4 niet en laag 5 weer wel. Je
scoort dan 1 punt + 2 punten + 3 punten + 0
punten + 1 punt voor eindscore van 7 punten.
Een perfecte toren zou 15 punten opleveren: 1
+2+3+4+5punten.

De spelers kiezen om de beurt een van de 15 stukken en plaatsen het in de

toren. Speel de stukken zoals gebruikelijk: schuif de ringen over de kolom
en plaats de pentomino’s aan de buitenkant.

De stukken moeten vanaf de bovenkant "vallen" en mogen zijdelings
worden verplaatst om de gaten in te vullen. Maar zodra een stuk is
geplaatst, mag het niet meer worden verplaatst.

De spelers kunnen met elkaar overleggen voordat ze hun stukken kiezen.
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INTRODUCCION

KATAMINO TOWER es un juego de légica en el que tienes que construir
una torre de una cierta altura usando un niimero determinado de piezas.

Hay 15 formas Unicas divididas en 2 categorias: pentomings y aros. Cada uno
de los cinco colores incluye 2 pentominés y 1 aro.

Un pentomind es una forma hecha de cinco cubos @.
Un aro es un circulo central que se desliza en la base con dos cubos exteriores
a su alrededor @.
CONTENIDO
10 pentominds en 5 colores, 5 aros en 5 colores, 1 base de juego, 40 cartas de
desafio Experto, reglas de juego.
1- MODO PRINCIPIANTE - para 1 jugador

El modo principiante esta disefiado para guiarte a través de KATAMINO TOWER
mientras aumenta gradualmente la dificultad del juego.

Nota: Las 15 piezas del juego se dividen en 5 conjuntos de 3 piezas
azules, 3 amarillas, 3 verdes, 3 rojas y 3 rosas. Cada conjunto consiste en
2 pentominds y un aro central del mismo color.




Empieza por construir una torre de dos niveles, usando las piezas amarillas y
azules (consulta la imagen @). Cuando hayas logrado esto, desmonta la torre,
afade las tres piezas verdes e intenta hacer una torre de tres niveles. Sigue las
instrucciones para hacer torres de cuatro y cinco niveles.

La imagen @ te muestra qué colores utilizar para construir una torre en el modo
principiante y te da el nimero de soluciones diferentes.

2- MODO EXPERTO - para 1 jugador
Ahora tienes la suficiente experiencia para intentar un desafio mayor.

Empieza por practicar con las 40 cartas de desafio Experto que se incluyen.
En el modo Experto, los colores ya no importan, a diferencia de en el modo prin-
cipiante. Las cartas te diran qué piezas usary como de altas deben ser las torres.
La solucidn esta en el dorso de la carta. Si es necesario, puedes construir la torre
usando las letras y los colores que se muestran.

Nota: Se les han asignado letras a los pentominds relacionadas con su
forma y se han numerado los aros de acuerdo con la distancia entre sus
cubos exteriores.




Puedes ver abajo que hay un gran niimero de soluciones dependiendo de cuantas
piezas utilices. Una vez hayas completado los primeros 40 desafios, intenta
encontrar algunas combinaciones por tu cuenta.

2 niveles 3 niveles 4 niveles 5 niveles

& 85 0

6 piezas 9 piezas 12 piezas 15 piezas

2 aros 3aros 4 aros 5 aros
4 pentominds 6 pentominds 8 pentominds 10 pentominds

I 4 QT 4588 M 27176 QA" 12328 !
|_Soluciones |_Soluciones |_Soluciones |_Soluciones

Puedes descargar gratis plantillas en blanco de nuestra pagina web. jApunta las
soluciones que encuentres para no olvidarlas!

—— 3- MODO COOPERATIVO - para 2 jugadores ———
En este modo de juego, los jugadores deben trabajar juntos para obtener los
maximos puntos posibles.

Cada nivel completado permite obtener puntos.

Un nivel completo (sin espacios) da 1 punto. Si se completa el siguiente nivel,
dara 1 punto adicional. En caso de completar también el siguiente nivel, dara
2 puntos adicionales, y asi sucesivamente.




Ejemplo: Si los jugadores completan 3 niveles
seguidos, no completan el pendltimo nivel, pero
acaban con un nivel completo, conseguirian:
1 punto + 2 puntos + 3 puntos + 0 puntos
+ 1 punto, lo que daria un total de 7 puntos.

Una torre perfecta daria 15 puntos: 1+2 + 3 +
4 + 5 puntos.

Los jugadores eligen por turnos una de las 15 piezas y las ponen en
juego. Se colocan las piezas como habitualmente, situando los aros alre-

dedor del eje y los pentominds en el exterior.

Las piezas deben «caer» desde arriba y luego pueden moverse hacia los
lados para rellenar los huecos. Sin embargo, una vez que una pieza se ha
colocado, ya no se puede mover.

Los jugadores pueden ponerse de acuerdo sobre qué piezas colocar antes
de elegir una.
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INTRODUCAO

KATAMINO TOWER é um jogo de l6gica onde vocé precisa construir uma
torre de certa altura usando um determinado ndmero de pegas.

Existem 15 formas (nicas divididas em 2 categorias: pentaminds e anéis.
Cada uma das 5 cores inclui 2 pentaminos e 1 anel.

Um pentamind é uma forma composta de 5 cubinhos @.
Um anel é um circulo central que desliza na base, com dois cubos no seu
entorno @.
CONTEUDO
10 pentaminds em 5 cores, 5 anéis em 5 cores, 1 jogo base, 40 cartas de desa-
fios nivel para Perito, regras.
1- MODO PRINCIPIANTE - 1 jogador

0 modo principiante visa guiar vocé através das regras de KATAMINO TOWER
enquanto a dificuldade aumenta aos poucos.

Nota: As 15 pegas do jogo estao divididas em 5 conjuntos de 3 pegas
azuis, 3 amarelas, 3 verdes, 3 vermelhas e 3 rosas. Cada conjunto
consiste em 2 pentaminds e 1 anel central da mesma cor.




Comece construindo uma torre com dois niveis usando as pegas amarelas e azuis
(ver imagem @). Quando terminar esta etapa, desmonte a torre e adicione as
trés pecas verdes e tente criar uma torre com trés niveis. Continue a seguir as
instrugbes para as torres com quatro e cinco niveis.

A imagem @ mostra quais cores utilizar para construir uma torre no Modo
Principiante e indica também o total de solugdes diferentes.

2- MODO PERITO - 1 jogador
Agora vocé ja tem experiéncia suficiente para tentar um desafio maior.

Comeca a praticar com as 40 cartas de desafios do Modo Perito.

No Modo Perito as cores nao importam mais, ao contrario do Modo Principiante.
As cartas informam quais pegas usar e a altura da torre.

A solugdo esta no verso de cada carta. Se necessario vocé pode construir a torre
usando as letras e cores mostradas.

Nota: Os pentaminds possuem letras que tém relagdo com suas formas,
€ 0S anéis possuem numeros de acordo com a distancia entre seus cubos
externos.

Nivel de Nimero
dificuldade £ ( da carta )

Frente Verso

Formas para usar




Vocé pode ver abaixo que existe um grande niimero de solugdes, dependendo
de quais pecas vocé use. Uma vez que vocé tenha completado os 40 desafios do
jogo, vocé pode criar outros desafios por sua conta.

2 niveis 3 niveis 4 niveis

s g 0

6 pecas: 9 pecas: 12 pecas: 15 pegas:
2 anéis 3 anéis 4 anéis 5 anéis
4 pentaminos 6 pentamin6s 8 pentamin6s 10 pentaminds

4 QT 4538 QT 27176 QMM 12.328 !
| solugdes | solugdes | Solugbes | Solugdes

Vocé pode baixar modelos do nosso site. Anote as solugdes que encontrar para
que ndo esqueca!
3- MODO COOPERATIVO - 2 jugadores

Nesse modo os jogadores trabalham em conjuto para fazerem o maximo de
pontos possivel!

Vocés ganham pontos para cada nivel completo.

Um nivel completo (sem espagos) dd 1 ponto. Se um outro nivel for feito na

sequéncia, ganham mais 1 ponto como hénus. No caso de completarem ainda
mais um nivel, ganham mais 2 pontos de bonus, e assim sucessivamente.




Exemplo: Vocés completam 3 niveis seguidos,
nao completam o pentltimo nivel, mas acabam
com um nivel completo da mesma forma.
Vocés ganham 1 ponto + 2 pontos + 3 pontos
+ 0 pontos + 1 ponto, o que dd um total de 7
pontos.

Uma torre perfeita daria 15 pontos: 1 +2 + 3 +
4 + 5 pontos.

Os jogadores se revezam em turnos para escolher uma das 15 pegas do

jogo e a colocar em jogo. Jogue normalmente, colocando 0s anéis em
torno do pilar e os pentaminds na parte externa.

As pecas devem “cair do topo e podem ser movidas de lado para
preencher espagos vazios. Porém, uma peca jogada ndo pode ser mais
movida para os lados.

Os jogadores podem conversar sobre quais pegas jogar antes de escolher
uma peca.
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INTRODUZIONE

KATAMINO TOWER & un gioco di logica in cui devi costruire una torre di una
certa altezza usando un determinato numero di pezzi.

Ci sono 15 forme uniche divise in 2 categorie: pentamini e anelli. Ognuno dei
5 colori include 2 pentamini e 1 anello.

Un pentamino é una forma composta da 5 cubi @.
Un anello € un cerchio centrale che scorre sulla base con 2 blocchi esterni
attorno a esso @.

CONTENUTO
10 pentamini in 5 colori, 5 anelli in 5 colori, 1 base di gioco, 40 carte sfida
Esperto, regolamento.

——— 1 - MODALITA PRINCIPIANTE - per 1 giocatore —

La modalita principiante & pensata per farti muovere i primi passi su KATAMINO
TOWER aumentandone gradualmente la difficolta.

Attenzione: | 15 pezzi del gioco sono divisi in 5 gruppi di 3 pezzi blu,
3 gialli, 3 verdi, 3 rossi e 3 rosa. Ogni gruppo e composto da 2 pentamini
e 1 anello centrale dello stesso colore.




Iniziaa costruire unatorre didue livelli, usando i pezzi gialli e blu (vediimmagine €)).
Dopo averlo fatto, smonta la torre, aggiungi i tre pezzi verdi e cerca di costruire
una torre di tre livelli. Continua a seguire le istruzioni per costruire le torri di
quattro e cinque livelli.

L'immagine @ indica quali colori usare per costruire una torre nella modalita
Principiante e fornisce il numero totale di soluzioni differenti.

2- MODALITA ESPERTO - per 1 giocatore
Ora hai abbastanza esperienza per provare ad affrontare una sfida maggiore.

Inizia facendo pratica con le 40 carte Esperto fornite.

Nella modalita Esperto, i colori non sono importanti, a differenza della modalita
Principiante. Le carte ti diranno quali pezzi usare e quanto dev'essere alta la torre.
La soluzione & sul retro della carta. Se necessario, puoi costruire la torre usando
le lettere e i colori mostrati.

Attenzione: ai pentamini sono state assegnate delle lettere legate alle loro

forme e gli anelli sono stati numerati in base alla distanza tra i loro blocchi
esterni.

Livello Numero
di difficolta £ ( della carta )

Forme da utilizzare >
&t

Fronte Retro




Qui in basso puoi vedere che ci sono un gran numero di soluzioni in base a
quanti pezzi utilizzi. Una volta completate le prime 40 sfide, prova a trovare altre
combinazioni da solo.

2 livelli 3 livelli 4 livelli 5 livelli

s g 0

6 pezzi: 9 pezzi: 12 pezzi: 15 pezzi:

2 anelli 3 anelli 4 anelli 5 anelli
4 pentamini 6 pentamini 8 pentamini 10 pentamini

T 46 TET 4588 QT 27176 QT 12328 !
| soluzioni | Soluzioni L Soluzioni L Soluzioni

Puoi scaricare i modelli vuoti dal nostro sito. Annota le soluzioni che trovi per non
scordartele!

——— 3 - MODALITA COOPERATIVA - per 2 giocatori ————
In questa modalita di gioco, i giocatori devono collaborare per segnare pit punti
possibili.

Segni punti per ogni livello completato.

Un livello completato (senza nessun buco) ti fa segnare 1 punto. Se anche il livello
immediatamente successivo & completato, ti fa segnare 1 punto honus. Se pure
quelloimmediatamentesuccessivoeécompletato,tifasegnare2 puntibonusecosivia.




Esempio: completi 3 livelli di fila, poi non
completi il penultimo livello, pero termini con
un livello completato. Segni 1 punto + 2 punti
+ 3 punti + 0 punti + 1 punto per un totale di
7 punti.

Una torre perfetta ti fa segnare 15 punti: 1 + 2
+3+4 +5 punti.

A turno i giocatori scelgono uno dei 15 pezzi del gioco e lo posizionano.

Gioca i pezzi come al solito, posizionando gli anelli intorno al pilastro e i
pentamini sull'esterno.

| pezzi devono "cadere" dall'alto e poi vengono spostati lateralmente per
riempire gli spazi. Tuttavia, una volta che i pezzi sono stati giocati, non
poOSsONO essere pill spostati.

| giocatori possono discutere su quali pezzi giocare prima di sceglierne
uno.
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KATAMINO

1 i))] AW NOUSE HAASTAVIIN KORKEUKSIIN!

JOHDANTO

KATAMINO TOWER on pulmapeli, jossa sinun tiytyy rakentaa tietynkorkuinen
torni, jossa on tietty maara palikoita.

Palikoilla on 15 erilaista muotoa, joita on 2 eri tyyppid: pentominoja ja renkaita.
Varejd on 5 ja kussakin vérissa on 2 pentominoa ja 1 rengas.

Pentomino on muoto, joka koostuu 5 kuutiosta @.
Rengas sisdltdd pelialustaan sujahtavan keskuslenkin sekd 2 kuutiota sen
ymparilld @-
SISALTO
10 pentominoa 5 varissd, 5 rengasta 5 vdrissa, 1 pelialusta, 40 haastekorttia,
saannot.
1- HARJOITTELUTASO - 1 pelaajalle

Harjoittelutaso opettaa sinut pelaamaan KATAMINO TOWERia nostamalla
vaikeustasoa vahitellen.

Huomaa: Pelin 15 palikkaa jakautuvat 5 settiin, joissa on 3 sinistd, 3
keltaista, 3 vihread, 3 punaista ja 3 pinkkid palikkaa. Jokaisessa setissa on
2 pentominoa ja 1 samanvérinen rengas.




Aloita rakentamalla kaksikerroksinen torni sinisistd ja keltaisista palikoista kuvan
© mukaisesti. Kun onnistut siind, pura torni, lisad 3 vihredd palikkaa ja yritd
rakentaa kolmikerroksinen torni. Jatka samaan tapaan neljd- ja viisikerroksisiin
torneihin.

Kuva © néyttad, milld véreilld tornia rakennetaan harjoittelutasolla. Se kertoo
myads erilaisten ratkaisujen lukumaaran.

2- VAATIVA TASO - 1 pelaajalle
Nyt osaat jo tarpeeksi kokeillaksesi suurempia haasteita.
Ensimmadiselld pelikerralla ota kdyttoon 40 haastekorttia.
Toisin kuin harjoittelutasolla, vaativalla tasolla véreilld ei enad ole merkitysta.
Kortit kertovat, mitd palikoita kéytetdén ja kuinka korkea tornin pitaa olla.

Ratkaisu on kortin kddntopuolella. Tarvittaessa voit rakentaa tornin ratkaisun
ndyttdmien kirjainten ja varien avulla.

Huomaa: Pentominoille on annettu kirjaimet sen mukaan, mitd niiden
muodot muistuttavat. Renkaille on annettu numerot sen mukaan, montako
tyhjéa paikkaa kuutioiden vélissé on.

Vaikeustaso m

iG]
©

S

Kéytettavat 504
palikat

Etupuoli  Taustapuoli




Alta néet, ettd ratkaisuja voi olla valtava maard ja se riippuu kaytettdvien
palikoiden maarasta. Kun olet ratkaissut kaikki 40 haastekorttia, yrita keksid omia
ratkaisuyhdistelmid.

2 kerrosta 3 kerrosta 4 kerrosta 5 kerrosta

s 8

6 palikkaa: 9 palikkaa: 12 palikkaa:

2 rengasta 3 rengasta 4 rengasta 5 rengasta
4 pentominoa 6 pentominoa 8 pentominoa 10 pentominoa

4 'QEET 4538 QT 27176 QMM 12,328 !
| ratkaisua | ratkaisua | ratkaisua | ratkaisua

Voit ladata tyhjid korttipohjia nettisivuiltamme, jos haluat kirjata Ioytdmasi
ratkaisut muistiin.

3- YHTEISTYOTASO - 2 pelaajalle
Téssa pelimuodossa pelaajat yrittdvat yhdessd saada mahdollisimman paljon
pisteitd.
Saatte pisteitd jokaisesta valmiista kerroksesta.

Valmis kerros (jossa ei ole aukkoja) antaa 1 pisteen. Jos heti sen ylépuolella
oleva kerros on myds valmis, saatte siitd 1 bonuspisteen. Jos seuraavakin kerros
on valmis, saatte siitd 2 bonuspistettd, jne.




Esimerkki: Saitte valmiiksi 3 perékkdistd
kerrosta. Toiseksiviimeinen kerros jéi kesken,
mutta ylimmadinen tuli valmiiksi. Saatte
siis 1 pisteen + 2 pistettd + 3 pistettd + 0
pistettd + 1 pisteen eli yhteensd 7 pistetta.
Tdydellinen torni tuottaisi yhteensé 15 pistetta:
1+2+3+4+5 pistetta.

Pelaajat valitsevat vuorotellen yhden 15 palikasta ja pelaavat sen. Palikat
asetetaan tavalliseen tapaan eli renkaat tolppaan ja pentominot sen
ympérille.

Palikoiden pitad "pudota” ylhaalta ja sitten niitd voi liikuttaa sivusuunnassa
aukkojen tayttdmiseksi. Aiemmin pelattuja palikoita ei kuitenkaan saa
enda siirtda.

Pelaajat voivat miettid yndessd, mika palikka kannattaisi valita.




KATAMINO

1 ) LA G UDFORDRINGEN OP!

INTRODUKTION

KATAMINO TOWER er et logikspil, hvor du skal bygge et tarn af en given hgjde
ved hjelp af et bestemt antal brikker.

Der er 15 unikke figurer, der er inddelt i 2 kategorier: Pentominoes og ringe. Der
er 2 pentominoes og 1 ring i hver af de 5 farver.

En pentomino er en figur, der bestar af 5 kuber @.
En ring har en central ring, der sattes ned over basen, med 2 fastgjorte kuber
pa ydersiden @.

INDHOLD

10 pentominoes i 5 farver, 5 ringe i 5 farver, 1 base, 40 udfordringskort, regler.

1- BEGYNDERVARIANT - for 1 spiller

Med denne svaerhedsgrad, som er for begyndere, vil du blive guidet igennem,
hvordan du spiller KATAMINO TOWER, mens svaerhedsgraden gradvist gges.

Bemark: Spillets 15 figurer er opdelt i 5 st af 3 bla, 3 gule, 3 granne,
3 rade og 3 lyserade figurer. Hvert st bestar af 2 pentominoes og 1
midterring i samme farve.




Start med at bygge et tirn med 2 niveauer med de gule og de bla figurer, se billede
©. Nar du har klaret dette, skal du skille tarnet ad igen, faje de granne figurer til
og forsgge at bygge tarnet med 3 niveauer. Falg instrukserne for at bygge tarne
med fire og fem niveauer.

Billede © viser dig, hvilke farver du skal bruge for at bygge et tarn i
begyndervarianten af spillet, og viser dig det samlede antal mulige lgsninger.

2- EKSPERTVARIANT - for 1 spiller
Nu har du erfaring nok til at preve noget mere udfordrende.
Start med at gve dig med de 40 udfordringskort, der falger med.

Nar du spiller med sveerhedsgraden ekspert, spiller farverne ikke l&ngere nogen
rolle, som de gor med svarhedsgraden begynder.

Kortene forteller dig, hvilke figurer du skal bruge, og hvor hgjt tarnet skal veere.

Lesningen findes bag pa kortet. Hvis du gnsker det, kan du bygge tarnet ved hjalp
af de viste bogstaver og farver.

Bemark: Pentominoes har faet tildelt et bogstav, der er hentet fra figurens
form, og ringene har faet tildelt et tal svarende til afstanden mellem
kuberne pa ydersiden.

Svarhedsgrad
% ©
.

Figurer, der >
skal bruges g Forside Bagside




Som du kan se herunder, kan der vere et stort antal lgsninger, afh@ngigt af hvor
mange figurer du bruger. Nar du har klaret de ferste 40 udfrdringer, kan du prove
at finde nogle nye kombinationer.

2 niveauer 3 niveauer 4 niveauer

s g o

6 figurer: 9 figurer: 12 figurer: 15 figurer:

2 ringe 3 ringe 4 ringe 5 ringe
4 pentominoes 6 pentominoes 8 pentominoes 10 pentominoes

T 46 QT 4588 QT 27176 QT 12328 !
L lesninger | L lesninger L lesninger | L lesninger |

Du kan hente tomme skabeloner fra vores hjemmeside. Notér de lgsninger, som
du finder, sa du ikke glemmer dem!

3- SAMARBEJDSVARIANT - for 2 spillere
| denne variant af spillet skal | samarbejde for at fa sa mange point som muligt.

| far point for hvert niveau, | har faerdiggjort.

Et feerdigjort niveau (uden huller) giver jer 1 point. Hvis niveauet umiddelbart
efter dette ogsa ferdiggares, far | 1 bonuspoint. Hvis niveauet efter dette ogsa
feerdiggares, giver dette jer 2 honuspoint og sa videre.




Eksempel: | farddiggor 3 niveauer i
frek, faerdiggor ikke det  nastsidste
niveau, men faerdigger det sidste niveau.
| far 1 point + 2 point + 3 point + 0 point
+ 1 point, hvilket giver jer i alt 7 point.
Et perfekt tarn ville give jer 15 point: 1+ 2 + 3
+4 + 5 point.

| skiftes til at vaelge en af de 15 figurer, der skal bringes i spil. Spil figuren
som normalt, hvor ringe placeres rundt om basen, og pentominoes pa
ydersiden.

Figurerne skal 'falde ned' oppefra og flyttes sidelens for at fylde hullerne.
Nar en figur er blevet spillet, kan den ikke leengere flyttes.

| méa gerne snakke om, hvilke figurer | gerne vil spille, inden | treeffer et
valg.




KATAMINO

TOWES RNOEEREIYEY

INTRODUKSJON

KATAMINO TOWER er et logikkspill hvor du skal bygge et tarn til en viss hoyde
ved hjelp av et bestemt antall brikker.

Det er 15 unike former fordelt pa 2 kategorier: pentaminoer og ringer. Alle de 5
fargene inkluderer 2 pentaminoer og 1 ring.

En pentamino er en form som bestar av 5 kuber @.

En ring har en rund apning i midten som passer pa stolpen pa basen og 2 ytre
blokker festet pa utsiden @.

INNHOLD
10 pentaminoer i 5 farger, 5 ringer i 5 farger, 1 spillbase, 40 utfordringskort for
ekspertmodus og reglene.

1 - BEGYNNERMODUS - for 1 spiller

Begynnermodus er ment & hjelpe deg med & spille KATAMINO TOWER mens
spillet blir gradvis vanskeligere.

Merk: Spillets 15 brikker er delt i 5 sett: 3 bla, 3 gule, 3 grenne, 3 rade og
3 rosa. Hvert sett bestar av 2 pentaminoer og en sentralring med samme
farge.




Start med & bygge et tdrn med to nivaer ved hjelp av de gule og bla brikkene. Se
bildet €. Nér du har klart dette, tar du brikkene i trnet fra hverandre, legger til
tre grenne brikker og forsoker & lage et tdrn med tre nivaer. Fortsett som angitt i
instruksjonene for a bygge tarn med fire og fem nivaer.

Bilde @ viser hvilke farger du skal bruke til & bygge et tarn i begynnermodus, og
forteller deg hvor mange forskijellige lasninger det finnes.

2 - EKSPERTMODUS - for 1 spiller
Na har du nok erfaring til & prave deg pa en starre utfordring.
Begynn med a gve med de 40 ekspertkortene.

| eksportmodus, i motsetning til i begynnermodus, spiller fargene ikke lenger
noen rolle.

Kortene forteller deg hvilke brikker du skal bruke, og hvor heyt tarnet skal vare.

Lesningen finner du pa baksiden av kortet. Hvis nodvendig kan du bygge tarnet
ved hjelp av bokstavene, tallene og fargene som vises der.

Merk: Pentaminoene er gitt bokstaver i henhold til hvilken form de har,
mens ringene har fatt numre i henhold til avstanden mellom de ytre
blokkene.

Vanskelighetsgrad Kortnummer
iG]
©

>

i
skal brukes o Forside Bakside




Under ser du at det kan veere et stort antall mulige lgsninger, avhengig av hvor
mange brikker du bruker. Nar du har klart de farste 40 utfordringene, kan du finne
pé dine egne kombinasjoner.

2 nivaer 3 nivaer 4 nivaer

s g b

6 brikker: 9 brikker: 12 brikker:

2 ringer 3 ringer 4 ringer 5 ringer
4 pentaminoer 6 pentaminoer 8 pentaminoer 10 pentaminoer

I 46 TEET 4588 M 27176 QAT 12328 !
L lesninger L lesninger L lesninger L lesninger

Du kan laste ned blanke kortmaler fra nettstedet vért. Skriv ned lgsningene, slik at
du ikke glemmer dem.

3 - SAMARBEIDSMODUS - for 2 spillere
| denne spillmodusen ma spillerne samarbeide for & f& sd mange poeng som
mulig.
Dere far poeng for hvert niva dere fullforer.

Et fullfert niva (uten hull) gir 1 poeng. Hvis det neste nivaet ogsa fullfares, gis det
1 bonuspoeng. Hvis det neste nivaet etter det ogsa fullferes, gis det 2 honuspoeng
0g sa videre.




Eksempel: Dere fullfarte 3 nivaer pa rad, men
klarte ikke det nest siste nivaet. Deretter fullfarer
dere det siste nivaet. Dere far 1 poeng + 2 poeng
+ 3 poeng + 0 poeng + 1 poeng, totalt 7 poeng.
Et perfekt tarn gir 15 poeng: 1 +2 +3+4 +5
poeng.

Spillerne bytter pa a velge én av de 15 brikkene og sette den i spill. Spill
brikkene som vanlig, med ringene pa stolpen og pentaminoene pa utsiden.

Brikken mé «falle» fra toppen og kan sa flyttes sidelengs for & fylle
mellomrommene. Nar brikken er spilt, kan den ikke lenger flyttes.

Spillerne kan diskutere hvilken brikke de skal spille.




KATAMINO

) IWE e

INLEDNING

KATAMINO TOWER ér ett logikspel ddr det géller att bygga ett torn till en viss
hojd med ett visst antal bitar.

Det finns sammanlagt 15 bitar i 5 farger indelade i 2 typer: pentominer och
ringar — 2 pentominer och 1 ring av varje farg.

En pentomino ar uppbyggd av 5 likstora block @.

En ring ar en cirkel med ett hal i mitten som trds Gver sockelns spindel samt
2 hlock runt cirkelns utsida @.

INNEHALL
10 pentominer i 5 fdrger, 5 ringar i 5 farger, 1 sockel, 40 expertutmaningskort,
spelregler.

1 - NYBORJARLAGE - for 1 spelare

Nybdrjarlaget ar utformat for att lara dig grunderna i KATAMINO TOWER
allteftersom svarighetsgraden okar.

0bs: Spelets 15 bitar ar indelade i fem uppsattningar om vardera 3 bld,
3 gula, 3 gréna, 3 rdda och 3 rosa bitar. Varje uppséttning innehaller
2 pentominer och 1 ring av samma farg.




Borja med att bygga ett torn med tva nivaer av de gula och de bla bitarna,
se hild €. Nar du har klarat av uppgiften plockar du isar tornet, ldgger till de grona
bitarna och forséker bygga ett torn med tre nivaer. Fortsétt att félja anvisningarna
for torn med fyra och fem nivaer.

Bild @ visar vilka firger du ska bygga med samt hur manga |6sningar det finns pa
respektive niva i nyborjarldget.

2. EXPERTLAGE - for 1 spelare
Nar du dr redo for en storre utmaning ar det dags for expertldget.
Borja med att 6va pa de medfoljande 40 expertutmaningskorten.
| expertlaget har fargerna inte langre nagon betydelse.
Korten talar om vilka bitar du ska anvanda och hur hogt tornet ska vara.
Losningen finns pa kortet baksida. Vid behov kan du bygga tornet efter de

bokstéver och farger som visas.

0bs: Pentominerna dar markta med bokstéver efter respektive form och
ringarna ar numrerade efter avstandet mellan blocken pa ringens utsida.

Svarighetsgrad
©
\iD

Framsida Baksida




Som diagrammen nedan visar finns det en enorm mangd olika Idsningar, beroende
pa hur méanga bitar du spelar med. Nar du har klarat de 40 f6rsta utmaningarna
kan du fortsatta att hitta pa egna kombinationer.

2 nivaer 3 nivaer 4 nivaer

s g 0

6 bitar: 9 hitar: 12 hitar:

2 ringar 3 ringar 4 ringar 5 ringar
4 pentominer 6 pentominer 8 pentominer 10 pentominer

M 46 QT 4588 M 27176 'QMT 12328 !
| losningar _ | losningar _ | ldsningar | ldsningar _

Tomma mallar fér egna kort finns att hdmta pa var webbplats. Kom ihdg att dven
anteckna ldsningarna sa att du inte gldommer dem!

3. SAMARBETSLAGE - fiir 2 spelare
| den har spelvarianten ska ni samarbeta for att fa ihop s& manga poidng som
mojligt.
Ni far podng for varje komplett niva.

En komplett niva (utan nagra hal) ger 1 poang. Om nésta niva ocksa ar komplett far
ni dessutom 1 bonuspodng. Om aven nasta niva dr komplett far ni 2 bonuspoéng
och sa vidare.




Exempel: Ni har byggt 3 helt kompletta nivaer
i foljd, ndsta niva innehaller ett par hal, men
den sista nivan dr aterigen helt komplett. Ni
far 1 podng + 2 podng + 3 podng + 0 poing
+ 1 podng — sammanlagt 7 podng. Ett perfekt
torn ger 15 poédng: 1+ 2 + 3 + 4 + 5 podng.

Ni turas om att vélja en av de 15 bitarna och ldgga till den i tornet precis
som vanligt: ringar tras pa spindeln och pentominerna Idggs till runtom.

Varje bit maste "trds” pa tornet ovanifran, men far flyttas i sidled for att
fylla tomrum. Nar en bit vél sitter pa plats far den inte langre flyttas.

Ni far diskutera sinsemellan vilken bit ni vill spela infor varje nytt drag.




KATAMINO

1 U\M AW 7GRADI SV0JO POT DO USPEHAI

PREDSTAVITEV

KATAMINO TOWER je igra logike, pri kateri skuSamo z uporabo gradnikov zgraditi
stolp doloCene viSine.

V igri je 15 edinstvenih gradnikov, ki so razdeljeni v dve kategoriji: pentomine in
obroci. Po 2 pentomini in 1 obro¢ so v vsaki od 5 barv v igri.

Pentomina je gradnik, sestavljen iz 5 kock @.
Obro¢ ima sredinski krog, ki ga poveznemo na bazo, ter 2 zunaniji kocki na njem @.

VSEBINA

10 pentomin v 5 barvah, 5 obroev v 5 barvah, 1 igralna baza, 40 kart
zZ izzivi, pravila.

1 - ZACGETNISKI NACIN - za 1 igralca
Zacetnidki nacin vas bo vodil skozi pravila igranja igre KATAMINO TOWER, pri tem
pa se bo postopno zviSevala teZzavnost.

Pozor: 15 gradnikov je razdeljenih v 5 setov s po 3 modrimi, 3 rumenimi,
3 zelenimi, 3 rdecimi in 3 roza gradniki. Vsak set sestoji iz 2 pentomin in
1 obroca v isti barvi.




Pricni z grajenjem stolpa z dvema nivojema, pri tem pa uporabi le rumene in modre
gradnike (glej sliko 9). Ko ti to uspe, stolp razdri, dodaj vse 3 zelene gradnike, in zgradi

Slika @ prikazuje, katere barve uporabi pri grajenju dolocenih stolpov v zacetniskem
nacinu. Vidi$ lahko tudi Stevilo moznih reSitev.

—— 2 - POZNAVALSKI NACIN -za 1 igralca —
Zdaj ima$ dovolj izkuenj za vegji izziv.
Iz Skatle vzami 40 kart z izzivi.

Za razliko od zacetniSkega, v poznavalskem nacinu barve ne igrajo vloge. Karte fi
povedo, katere gradnike uporabi in kako visok stolp moras zgraditi. Resitev je vedno na
hrbtni strani karte. Ce obupa$ in potrebuje$ pomo¢, lahko zgradi$ stolp tako, da sledi$
barvam in ¢rkam narisanim na resitvi.

Pozor: pentomine so oznacene s Crkami, ki spominjajo na njihove oblike, obroci

pa so oznaceni s Stevilkami, ki ustrezajo Stevilu praznih polj med njihovima
zunanjima kockama.

Spredaj Zadaj




Kot vidi§ spodaj, je za posamezne izzive lahko mogocih ogromno resitev - odvisno od
Stevila gradnikov, ki jih uporabljas. Ko enkrat kon¢a$ vseh 40 izzivov, poizkusi najti tudi

kaksno svojo kombinacijo.

2 nivoja 3 nivoji 4 nivoji 5 nivojev

s g 0

6 gradnikov: 9 gradnikov: 12 gradnikov:

2 obro¢a 3 obrogi 4 obrodi 5 obroev
4 pentomine 6 pentomin 8 pentomin 10 pentomin

M 46 QT 458 NN 27176 M 12328 !
L resitev L resitev L reSitev L reSitev

Na nasi spletni strani lahko najde$ prazne zasnove za karte. Zabelezi reSitve, ki jih
najdes, da jih ne pozabis!

—— 3 - SODELOVALNI NACIN - za 2 igralca ——
V tem nacinu morata igralca sodelovati in nabrati kar najvec tock.

Za vsak dokoncan nivo prejmeta tocke.

Povsem koncan nivo (brez lukenj) prinasa 1 tocko. Ce je povsem konéan tudi nivo
direktno nad njim, prinasa $e 1 dodatno tocko. Ce je povsem koncan tudi $e en nivo
viSje, prinaSa Se 1 dodatno tocko in tako naprej.




Primer: Povsem uspeta zgraditi prve tri nivoje, nato
vama predzadnjega ne uspe dokoncati, povsem pa
uspeta zgraditi zadnji nivo. Prejela sta 1 (prvi nivo) + 2
+ 2+ 0+ 1 (zadnji nivo) torej skupno 7.

Popolno zgrajen stolp je vreden 15 tock: 1+ 2+ 3+ 4+ 5.

Igralca izmeni¢no izbirata gradnike in jih vstavljata v stolp. Gradnika vstavljajta kot
obicajno, obro¢e na bazo, pentomine pa na zunanjo stran stolpa.

Pri vstavljanju gradnikov si predstavljajta, da ti "padajo” z vrha in se lahko nato zadrsajo
vstran da zapolnijo vrzeli. A pozor, ko je gradnik enkrat vstavljen, se ga kasneje ne sme
ve¢ premakniti.

Igralca se lahko pred postavitvijo gradnika posvetujeta.
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KATAMINO

'\;'Y UW E H HAMEPU MbTA KbM MOBELATA!

BBbBEOAEHUE

KATAMINO TOWER e norudyecka urpa, B kosiTo TpsibBa [a nocTpouTe Kyna Ha
opefeneHa BUCOYMHa C onpedeneH bpoi enemeHTy.

Vma 15 yHUKanmHM ¢opMu Ha enemMeHTUTE, KOUTO Ce Pa3fensT Ha 2 KaTeropum:
MeHTOMMHO 1 NpbCTEHN. Beekn oT 5-Te LiBAiTa BKMKOYBA MO 2 NEHTOMUHO U 1 NPBCTEH.

MeHTOMMHO e dhopma, KOATO Ce CbCToM OT 5 KyGueTa @.
MpbcTeHUTe MMaT eyH KpbT B Cpeaata, KONTo MOXE Aa Ce NPUNITb3HE B cpeaata
[Be BLHLWHM 6r10K4eTa oKono Hero @.

CBAOBPXAHME

10 neHTOMMHO B 5 LiBATa, 5 NpbCTEHa B 5 LBATa, NocTenka 3a urpa, 40 ExkcnepT kapTy
C NPEAN3BMKATENCTBA, MHCTPYKLMK.

1- HUBO HAYMHAELLIU- 3a 1 urpay

HWBOTO 3a HaunHaewy e cbafageHo Aa By 3anosHae ¢ urpata KATAMINO TOWER kato
NOCTENEeHHO yBENNYaBa TPYAHOCTTa.

3abenexka: B uepama uma 15 enemeHma, koumo ca pasoeneHu
8 5 uedma: rno 3 cuHu, 3 Xxwamu, 3 3eneHu, 3 4epeeHU u 3
po3osu. Om eceku ugsim uma ro 2 NeHMOMUHO U 110 e0UH cpedeH
MPBLCMEH.




3a Havano HanpaeeTe Kyna Ha ABEe HWBa C XbITN 1 CUHW eNeMeHTU, BUX UNCTpalmna
9. Cnegkato s HanpasuTe, OTAENETE ENEMEHTUTE, nobaseTe TpuTE 3€ereHn enemMeHTa
u onuTanTe ga NOCTPOUTE Kyna Ha TpU H1BA. I'IpomanmeTe [a cneasate UHCTPYKUunUTe,
3a [la NOCTPOUTE Kynun OT YeTUpKn 1 NeT H1Ba.

Vnioctpaums € nokasea kovt LiBeToBe fa M3nonaeaTe, 3a fa NOCTPOUTE Pa3NAYHM Ky
3a HMBO HaunHaelum 1 By faBa o6LLms Bpoil Bb3MOXHW PELLEHMS.

2- HABO ECKIEPT - 3a 1 urpay
Beue umate gocTaTbyHO OMKT, 3a ja onuTaTe C NO-TPYAHW Npeau3BuKkaTencTea.
3anouHeTe kato cTapTuparte ¢ 40-Te Ekcnept kapTv OT KOMnnekTa.
3a pasnuka oT H1BO HaumHaewy, npu HBO EkcnepT, LBeToBeTe ca 6e3 3HayYeHue.

KapTite onucBar kou enemeHTy TpsiGBa [ja Ce M3NOM3BaT 1 KOMKO BUCOKa kyna TpsibBa
[ia NoCTpoUTE.

Ha rbp6a Ha BCsika kapTa e NpefnoxeHo peluenre. MoxeTe ga usnonasate Gyksute u
LiBETOBETE, KOUTO Ca OMMUCAHMU.

3abenexka: bykgume Ha neHmamuHo ca cbobpa3seHu ¢ ghopMama um, Ookamo
npbCMeHUme ca HoMepupaHu cnoped mosa KoiKo ca omdaneyeHu om
brokyemama.

@/‘

i

EnemeHTu

Omnpeod: Oma3ao:




lMo-gony moxeTe Aa BUAMTE, Ye B 3aBUCMMOCT OT OpOsi eNeMEHTH, peLLeHusTa MoXe
Ja ca V3KnumenHo MHoro. Cnep kato mpukniounte ¢ 40-Te npeousBukaTencrea ot
KapTuTe, MOXe [a onuTaTe ¢ Baly KoMOMHALWK.

Huso 2 HuBo 3 Hueo 4

s g b

6 enemeHTa: 9 enemeHTa: 12 enemMeHTa: 15 enemeHra:

2 npbCcTeHa 3 npbcTeHa 4 npbcTeHa 5 npbeTeHa
4 NEeHTOMUHO 6 NeHTOMUHO 8 neHToMUHO 10 NEHTOMMHO

r 4 I 4588 | r 27176 | I 12328 |
L peleHua L pelieHua L peweHua L PeweHua

MoxeTe fa canuTe mpasHu GnaHkM Ha kapTu OT Hawwus yebcant. Onucsaiite cw
peLLeHusTa, 3a Aa He r1 3abpasuTe!

3- KOONEPATMUBHO HUBO - 3a 2 urpaum

B ToBa HMBO yuacCTHULMTE TpsibBa f[a UrpasT 3aefHo, 3a [a CeyensT KOKOTO €
Bb3MOXHO MOBEYE TOUKM.

[MeyenuTe TOYKK 3@ BCSKO 3aBbPLUEHO HMBO.

3aBbpLUeHO HKBO (Oe3 HUKaKBY Npa3HUHK) BI AaBa 1 TOuKa. AKO peLlnTe NocneBaLoTo
HMBO neyenmte owe 1 GOHyc Touka. AKO 3aBbPLIMTE W MOCIEABAWOTO HMBO,
neyenute 2 6OHYC TOYUKU U T.H.




lMpumep: Ako 3asbpwume 3 nocriedosamesnHu
Huga, C nocnedsawomo He ce cnpasume, HO
3aebpWUMe U3UAM0 HUBOMO, We cnedenume:
1 moyka + 2 mouku + 3 mouku + 0 moyku
+ 1 moyka, Koemo 8u 0Oaga 0bWO 7 MOYKU.
[lepchexkmHo 3asbpuieHa Kyna we eu dade 0bwo
15 mouku: 1+ 2 + 3 + 4 + 5 mouKu.

YyacTHULUTE Cce peayBaT U u3bupat efinH oT 15-Te eNneMeHTa, C KOITO UrpasT.
EnemeHTMTe Ce M3NOMBaT KakTo 0BUKHOBEHO, KAaTO MPbLCTEHUTE Ce MOCTaBST OKOSO
npbyKaTa, a NEHTAMIUHO Ce PEfSAT OT BbHLIHATA CTpaHa.

Enementnte Tpsiba ga "ce cmyckat" oTrope M Cried ToBa fa Ce W3MeCTBaT, 3a [a
3ambniBat npasHu npocTpaHcTea. O6bpHETE BHUMaHME, Ye BEAHbX UrpaH enemeHTa,
He MOXe NoBeYe fa Ce NPemMecTBa.

YyacTHULMTE UMaT NpaBo fa Ce YroBOPSIT C KON €NEMEHT LLe UrpasiT v Kak.




KATAMINO

'If UWJ E Wl roCTPOVITE CBOV MYTh K MOBERE!

BBEOEHME:
Katamino Tower — urpa Ha noruky, B KOTOPOW BaM NpeLCTOMT NOCTPOUTL BaluHio
onpeAenéHHoN BbICOTbI, UCMONb3ys ANs 3T0ro Habop duryp.
15 dmryp yHuKkanbHOM (POPMbI pasgeneHbl Ha 2 TUMa: MEHTaMUHO W Kombla.
Cpepau couryp ecTb 2 neHTaMuHO 1 1 KOMbLIO Kaxaoro 13 5 LiBeTOoB.
MeHTamuHO — churypa, coctosas u3 5 6rokos @.

KonbLo cocTouT M3 LeHTpanbHOM KPYrNoh YacTi, KOTOPON OHO HaZeBaeTcst Ha
OCHOBaHMe, 11 2 GNOKOB BOKpYT Heé @.

KOMMOHEHTbI UIPbl:

10 neHTamuHo (Mo 2 kaxpgoro w3 5 LBeTos), 5 konel, (mo 1 kaxgoro 3 5 LBeToB),
1 ocHoBaHue, 40 kapT (uMcromb3yloTcs B BapuaHTe wurpbl [ns 3kcnepTos),

npasuna urpbl.

1- CTAHOAPTHbIW BAPUAHT UrPbI - ana 1 urpoka

CTaHaapTHbIN BapuaHT NpegHasHadeH ans Toro, 4T0Ob! BbI NO3HAKOMMNUCL ¢ Katamino
Tower. B 3TOM BapuaHTe CROXHOCTb FONOBOSIOMOK MOCTENEHHO NOBbLILLIAETCS.

lpumeyarue: 15 ueyp e uepe pasdeneHsbl Ha 5 Habopos: cuHue, XEnmble,
3e/1EHbIe, KpacHble U po3osble. KaxObili Habop ekmo4aem 8 cebs 2 neHmamuHoO
u 1 Konbyo.




HauyHute ¢ nOCTpoeHMs  [BYXYpOBHEBOW  OallHW, WCMOMb3ys  XENTble W CUHME
urypbl, cmotpute pucyHok @). Koraa Bbl ¢ aTuM cripasutecs, pasbepute eé, nobasbre K
1CMIONb30BaHHbIM paHee durypam 3 3enéHbix 1 nocTapanTech NOCTPOUTL 13 HUX TPEXYPOBHEBYHO
BawwHio. 3atem, [o6aBMB KpacHble U po3oBble uUrypbl, MOCTPOITE BalwHu 13 4 u 5 ypoBHei
COOTBETCTBEHHO.

Ha pucydke @ nokasaHo, urypbl Kakux LBETOB  HYKHO —MCMOMb3oBaTb  Anst
cTpouTenbcTBa balleH ¢ pasHbiM KOMM4YecTBOM ypoBHel B CTaHAapTHOM BapuaHTe Wrpbl, U

yKa3aHO 4MCO BO3MOXHbIX PELLEHMIA s GaLlHW KaXaoi BbICOTbI.

— 2- BAPUAHT UrPbl ANA 3KCMEPTOB - ana 1 urpoka ——

Tenepb Bbl [OCTATOMHO OMbITHBIM Mrpok B Katamino Tower. Camoe Bpemsi nonpoboBaTb
rofI0BONIOMKM NOCMOXHee!

K urpe npunaratotcs 40 kapT. CHavana nocrapaiTecs CnpaBuTLCS C FONOBOMOMKAMM HA HUX.

B otnuune ot CTaHgapTHOro BapwaHTa urpbl, B BapuaHTe [ns akcnepToB UBeTa ¢uryp He
UMEHT 3HaYeHus.

Ha kaxpmol kapTe ykasaHO, kakoil BbICOTbl OalLHI0O BaM HYXHO NOCTPOWTb W Kakue urypbl
cnesyeT ANs 3TOr0 UCMONb30BaT.

Ha obpaTHoit CTOpOHe KaXmol KapTbl M300paeHO pelueHWe ronoBonomku.  Ecnu
notpebyeTcs, Bbl MOXeTe MOCTPOUTL BalLiHi0, OPUEHTUPYSICH Ha BykBbI, LMdPbI 1 LiBETa, YkasaHHble
Ha KapTax.

MpumeyaHue: BykBbl NEHTAMIHO OTHOCATCA K UX dopMam, a Lndpbl Konew
0603HaYaloT PacCTosHNE MEXMY UX GroKaMu.

YPOBEHb
CIIOKHOCTM

r0NIOBOSTIOMKK pelleHne

dHrype, rOJI0BOMOMKM
ncnonb3yemble
B 3TON

[0J10OBOJIOMKE . CTOpOHa:




B Tabnuue HWXe BUAHO, YTO OJHY U Ty Xe rONOBOMOMKY MOXHO PeLUUTb MHOXECTBOM
cnocobos. Mpy 3TOM C yBenuyeHreM yucna Quryp pactér u Korm4ecTBO BO3MOXHbIX
pelueHni. Koraa Bbl cnpaBuTech ¢ nepebiMu 40 ronioBoNoMKamu, nonpobynTte HaiTu
ApYrve peLleHnst CaMoCTOSTENbHO.

2 ypoBHA 3 ypoBHs 4 ypoBHA 5 ypoBHeu

6 cumryp: 9 cumryp: 12 couryp: 15 curyp:
2 KombLa 3 korbua 4 Konbla 5 koney
4 neHTammHo 6 neHTammHo 8 neHTammHo 10 neHTamuHoO

T 46 'EEET 4588 QT 27176 @M 12328 ]
|_peweHnn | |_peweHnn | | peweHunin | | peweHunn |

Bbl MoxeTe ckayaTb WabnoHbl KapT C HaLLero caiTa. 3anucbiBaiTe Ha HIX HaliaeHHbIe
BaMU peLUeHust, YTobbl He 3abbITb X

—— 3- KOONEPATUBHbIN BAPUAHT UrPbl - ans 2 urpokos ——

B aTOM BapuaHTe Mrpoku AOMKHbI AECTBOBATH coobLya, YTobbl HabpaTh Kak MOXHO
GonblLe No6eAHbIX OYKOB.

Bbl nonyyaeTe 04km 3a kaxabli 3aBEPLLEHHBIN YPOBEHDb HaLLHK.

Ecrv Bbl cMOrnM 3akoHUUTL YpOBeHb (63 nycToT), nonyunte 1 nobegHoe ouko. Ecnm Bbl
cpady CMOIMM 3aBepLMTb CReAyHWMA 3a HUM YpPOBeHb, Bbl nomnyvaete 1
[OMOMHUTENBHOE OYKO (BCEro 2 o4Kka 3a 3TOT YpoBeHb). Ecnn u TpeTuin ypoBeHb
YCMELHO 3aBEPLUEH, Bbl NOMyYaeTe cpa3y 2 AONONHUTENbHBIX O4Ka (Bcero 3 oyka 3a
3TOT YPOBEHb) 1 TaK panee.




Mpumep: Bbl 3akaHuMBaeTe 3 YPOBHA nompsA,
HO He CrnpaBfsieTeCb C  MpeanocneaHnm,
3aT0  3aBepliaete  nocnegHud.  Tak,  Bbl
3apabatbiBaete 1 + 2 + 3 + 0 + 1, 10 ecTb 7
nobeaHbIX 04KOB.

/ineanbHo cobpaHHas ballHa npuHecna Obl Bam
15 nobeaHbIx o4koB: 1 +2 +3 +4 +5,

Wrpoku xoasT no ouepean. B caoit xop BbibepuTe ogHy 13 15 duryp v ycTaHoBUTE €€ Ha
OCHoBaHwue. Pa3melyaiite ¢urypbl kak 0BbIYHO: KOMbLA HafeBalTe Ha LEHTPasbHbIN

CTONBMK OCHOBAHWSA, @ MEHTAMUHO pacnonaramTe BOKpYr Hero.

OnyckaTe hurypbl no LEHTPabHOMY CTONGHUKY 1 NepeMeLLaiiTe X B CTOPOHBI, 3am0sHSS
nycToTbl. HO Kak TOMbKO Bbl YCTAHOBWAM (OUTYpY Ha Kakoe-TO MecTo, eé yxe Herb3s

ABUraTh.
Wrpoku MoryT oBeyxaaTh, kakue thurypbl pasmelLats, 40 Hadana xoaa.
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KATAMINO

L1 LAY cov sProsTAsz wyzwaNIL?

OPIS GRY

KATAMINO TOWER to gra logiczna, w ktérej musisz zbudowaé wieze o
wyznaczonej wysokosci przy uzyciu okreslonej liczby elementéw.

Dostepnych jest 15 unikatowych klockow podzielonych na dwie grupy: pentaminy i
pierScienie. Kazdy z pieciu kolorow klockow zawiera 2 pentominy i 1 pierscien.

Pentaminy to figury zlozone z pigciu sze$cianéw (patrz rysunek @). .
Pierscienie majg w $rodku otwér, ktory wsuwa sie na podstawe wiezy, oraz dwa
zewnetrzne bloki (patrz rysunek @). .

ZAWARTOSC

10 pentaminéw w 5-ciu kolorach, 5 pierécieni w 5-ciu kolorach, 1 podstawa wiezy, 40
kart wyzwan dla zaawansowanych graczy, instrukcja do gry.

— 1-TRYB DLAPOCZATKUJACYCH - dla 1 gracza ——

Tryb dla poczatkujgcych poprowadzi¢ cie przez gre Katamino Tower, stopniowo
zwigkszajac poziom trudnosci.

Uwaga: 15 elementow gry tworzy facznie pie¢ zestawéw w roznych kolorach
(niebieski, zotty, zielony, czerwony i rozowy). Kazdy zestaw skfada sie z trzech
klockow: 2. pentaminow i 1. centralnego pierscienia w tym samym kolorze.




Zacznij od zbudowania dwupoziomowej wiezy z zottych i niebieskich klockow, patrz ry-
sunek €. Gdy ci sie to uda, rozbierz wieze, dobierz kolejne trzy zielone klocki i sprobuj
zbudowact trzypoziomowa wieze (z zottych, niebieskich i zielonych klockdw). Postepu;
zgodnie z instrukcjami dla wiez cztero- i pigciopoziomowych.

Rysunek @ pokazuje, jakich koloréw nalezy uzy¢ do zbudowania wiezy w trybie dla
poczatkujgcych oraz podaje liczbe wszystkich mozliwych rozwigzan.

—— 2-TRYB DLA ZAAWANSOWANYCH - dla 1 gracza ——
Masz juz wystarczajace do$wiadczenie, by zmierzyc¢ sie z trudniejszymi zadaniami.
Najpierw poéwicz z 40 kartami wyzwan dotgczonymi do gry.

W tym trybie kolory nie maja juz znaczenia, inaczej niz w trybie dla poczatkujacych.

Karty wyzwan sg dwustronne. Na awersie kazdej karty pokazano, jakich elementow
nalezy uzy¢ i jak wysoka powinna by¢ wieza, a na odwrocie podane jest rozwigzanie.

W razie potrzeby mozesz obréci¢ karte i utozy¢ wieze zgodnie z pokazanym
rozwigzaniem.

Uwaga: pentaminom nadano litery zgodnie z ich ksztaftem, a pierscienie
ponumerowano zgodnie z odlegfoscig miedzy ich zewnetrznymi blokami.

Elementy
wymagane w
zadaniu




Jak widac ponizej, liczba mozliwych rozwigzan jest imponujgca, w zaleznosci od tego,
ilu elementéw uzyjesz. Po ukoAczeniu pierwszych 40 wyzwan sprobuj samodzielnie
potaczy¢ kilka klockdw, tworzac wiasne kombinacje.

2 poziomy 3 poziomy 4 poziomy

6 klockow: 9 klockow: 12 klockow: 15 klockow:
2 pierscienie 3 pierscienie, 4 pierscienie, S pierscieni,
4 pentaminy 6 pentaminow 8 pentaminow 10 pentaminow

M 4 ' 4588 QT 27176 QMM 12328 |
|_rozwigzan _| |_rozwiazan | |_rozwigzan | |_rozwiazan |

Mozesz pobra¢ puste szablony kart z naszej strony internetowej. Zapisz znalezione
rozwigzania, aby ich nie zapomniec!

3-TRYB KOOPERACYJNY - dla 2 graczy

W tym trybie gry gracze musza ze sobg wspoétpracowaé, aby zdoby¢ mozliwie jak
najwiecej punktow.

Punkty zdobywa sig za w petni ukoriczone poziomy (czyli bez dziur).

Za kompletny poziom (bez dziur) otrzymuje sie 1 punkt. Jesli uda ci sie ukonczyé
kilka pozioméw po kolei, zdobedziesz dodatkowe punkty bonusowe: 1 punkt za kazdy
kolejny ukoficzony poziom. Im wigcej pozioméw ukonczysz (z rzedu), tym wyzszy
bedzie bonus za kazdy poziom (patrz przyktad).




Przyktad: Ukonczytes 3 poziomy wiezy jeden po
drugim (kazdy z nich jest kompletny). Niestety kolejny
(przedostatni) poziom ma dziury, za to ostatni poziom
wiezy znow jest kompletny. Otrzymujesz 1 pkt. + 2
pkt. (w tym bonus: 1 pkt) + 3 pkt. (w tym bonus:
2 pkt) + O pkt. + 1 pkt, co daje facznie 7 punktow.
Maksymalna liczba punktéw za kompletng wieze wynosi
15 punktow: 1+ 2 +3 + 4 + 5 pkt.

Gracze na zmiane wybierajg jeden z dostepnych klockéw i wprowadzajg go do gry.

Elementy nalezy uktada¢ jak zwykle, umieszczajac pierscienie wokot podstawy wiezy, a
pentamina na zewnatrz

Elementy muszg ,spada¢” z géry, a nastepnie mogq by¢ przesuwane na boki, aby wy-
petnity luki. Jednak raz dotozony klocek nie moze by¢ juz przestawiany.

Gracze moga rozmawiac o tym, ktdre elementy zagrac, zanim wybiorg jeden z nich.




KATAMINO

“JJVQFJ” EPITSD FELA GYOZELMED!

BEVEZETO

A KATAMINO TOWER egy olyan logikai jaték, ahol a megadott épitéelemek
felhasznalasaval egy adott magassagu tornyot kell felépitened.

A jatékban 15 kiilonb6z6 épitdelem talalhatd két kategoriara osztva: pentominok és
gy(rlk. Mind az 6t szinben 2 pentomind és 1 gy(rl van.

A pentomind egy 5 kockabdl allo alakzat @.
A gytirii egy, az alapra csUsztathato kozponti korbél és két kiilsé elembdl all @.

TARTOZEKOK
10 pentomind &t szinben, 5 gydri 6t szinben, 1 talapzat, 40 haladé feladvanykartya,
jatékszabaly.

— 1-KEZDO JATEKVALTOZAT - 1 jatékos szamara———

A kezdd jatékvaltozat segitségével fokozatosan nehezedd feladvanyokon keresztill
ismerheted meg a KATAMINO TOWER jatékot.




El6szor épitsd meg a sarga és a kék épitdelemek segitségével a torony két szintjét a
kép alapjan €. Amint ezzel kész vagy, szedd szét a tornyot, vedd magadhoz a zold
épitéelemeket is, és probalj meg felépiteni egy haromszintes tornyot. Ezutan kovesd a
négy- és otszintes torony leirasat.

A@©-as kép mutatja, milyen szineket kell a kezd6 jatékvaltozatban a torony felépitéséhez
hasznalnod, és megmondja azt is, mennyi kiildnb6z6 megoldas lehetséges.

—— 2- HALADO JATEKVALTOZAT - 1 jatékos szdmara———
Most mar eléggé ismered a jatékot ahhoz, hogy szembenézz egy komolyabb kihivassal.
El6szor gyakorolj a jatékban talalhato 40 halado feladvanykartyaval.

A kezd6 jatékvaltozattal ellentétben a halado jatékvaltozatban a szinek mar nem
szamitanak.

A kartyan lathatod, melyik épitéelemeket kell hasznalnod, és hogy milyen magasra kell
épitened a tornyot.

A megoldas a kartya hatoldalan talalhatd. Ha szeretnéd, a képen szerepld betlik és
szinek segitségével felépitheted a tornyot.

Megjegyzés: a pentomindk betiijele a formajukrautal, a gy(irik szama pedig a
kiils6 elemeik kézti tavolsagot jelzi.

Nehézségi szint Akartya
5 sorszama

®
®

Sziikséges
épitdelemek - Ellap Hatlap




Mint lathatod, a felhasznalt épitéelemek szamatdl flggéen rengeteg lehetséges
megoldas létezhet. Ha sikeriilt megoldanod az elsé 40 feladvanyt, probalj sajat
megoldasokat talalni.

2 szint 3 szint 4 szint

s 85 0

6 épitdelem: 9 épitdelem: 12 épit6elem: 15 épitéelem:
2 gy(rl 3 gy(rl 4 gy(rl 5 gy(rl
4 pentomind 6 pentomin6 8 pentomino 10 pentomind

4 1 ™ 4588 | ™ 27176 | ™ 12328 |
Ida Ida Ida a
L megoldas N L megoldas N L megoldas N L megoldas N

Aweboldalunkrol letélthetsz ires feladvanykartyakat. Jegyezd fel a megoldasaidat, hogy
ne felejtsd el 6ket!

—— 3 - KOOPERATIV JATEKVALTOZAT - 2 jatékos szamara ——
Ebben a jatékvaltozatban a jatékosoknak 6ssze kell dolgozniuk, hogy a lehetd legtébb
pontot érjék el.

Minden szint teljesitéséért pontok jarnak.

Egy teljes szint (amiben nincsenek lyukak) 1 pontot ér. Ha a kozvetleniil utana

kovetkez6 szint is teljes, az 1 bonuszpontot ér. Ha a kozvetleniil utana kdvetkezd
szint is teljes, az mar 2 bonuszpontot ér, és igy tovabb.




Példa: Sikeril harom egymast kovet6 szintet
teliesen megépitenetek. Az utols6 elbtti  szint
nem telies, de az utolsd megint az. Ezzel
1+2+3+0+1, vagyis Osszesen 7 pontot szereztek.
Eqgy tokéletes torony 1+2+3+4+5, vagyis 15 pontot ér.

A jatékosok felvaltva valasztanak a 15 épit6elem kozll egyet, és azt beépitik a toronyba.
A szokott mddon a gy(irlik az oszlop kéré, a pentominok pedig kiviilre kerllnek.

Az épitdelemeket fentrdl kell ,leejteni”, majd elforgatni Ugy, hogy kitbltsék az lres
helyeket. A kijatszott elemek azonban kés6bb mar nem mozdithatok el.

A jatékosok megbeszélhetik, melyik elemet vélasszak, mielétt kijatszanak azt.




KATAMINO

-IY JWJ 1 ) ZAFERE GIDEN YOLUNU INSAET!

GiRIg
KATAMINO TOWER belli sayida pargalari kullanarak belirtilen ylkseklikte bir kule
(tower) inga etmek zorunda oldugunuz bir mantik oyunudur.

Oyunda 2 kategoriye ayrilmis 15 farkli sekil bulunmaktadir: Pentominolar ve halkalar.
5 farkli renkte 2'ser pentomino ve 1'er halka mevcuttur.

Bir pentomino 5 kiipten olusan bir parcadir @.
Bir halka ana yapinin izerine koyabileceginiz merkezde dairesel bir bosluga ve
cevresinde 2 dig bloga sahiptir (2
iCINDEKILER
5 farkli renkte; 10 pentomino ve 5 halka, 1 ana yapi, 40 Uzman gorev karti, kullanim
kilavuzu.
1- BASLANGIC MODU - 1 oyuncu igin

Baslangig¢ modu, KATAMINO TOWER oynarken zorluk seviyesi ilerledikge artan gorevle-
ri ile size rehberlik etmek icin tasarlanmistir.

Dikkat: Oyundaki 15 parca 3'er adet mavi, sari, yesil, kirmizi ve pembe parga
olarak & sete ayrilmistir. Her bir set ayni renkten 2 pentomino ve 1 halkadan
olusur.




Sari ve mavi pargalari kullanarak iki kattan olusan bir kule inga ederek baslayin, resim
© ‘e bakin. Bunu basardiginizda, kuleyi bozun, 3 yesil parcayi ekleyerek Ug kati bir
kule insa etmeye calisin. Dort ve bes katli kuleler icin yonergeleri izlemeye devam edin.

Resim © Baslangig modunda bir kule insa etmek igin hangi renkleri kullanacaginizi
gosteriyor ve farkli géziimlerin toplam sayisini belirtiyor.

2- UZMANLIK MODU - 1 oyuncu igin
Simdi daha zor gorevler icin yeterli deneyiminiz var.
40 Uzmanlik kartiyla pratik yaparak baslayin.
Uzmanlik modunda, Baslangi¢ modundakinin aksine renkler artik 6nemli degildir.

Kartlar size hangi pargalari kullanacaginizi ve kulenin ne kadar yiiksek olacagi bilgilerini
gosterir.

Coziim, kartin arkasindadir. ihtiyaciniz olursa, gosterilen harfleri ve renkleri kullanarak
kuleyi insa edebilirsiniz.

Dikkat: Pentominolara, sekillerine benzer harfler verilmistir. Halkalar ise dig
bloklari arasindaki mesafeye gére numaralandiriimigtir.

Zorluk seviyesi Kart numarasi

0)

Kullanilacak »
sekiller i j Arka




Kag parca kullandiginiza bagl olarak, gok sayida ¢ozim olabilecegini asagida
gorebilirsiniz. Ik 40 gorevi tamamladiktan sonra, kendi ¢6zim kombinasyonlarinizi
bulmaya caligin.

2 kath 3 kath 4 kath

s g 0

6 parga: 9 parca: 12 parga:
2 halka 3 halka 4 halka 5 halka
4 pentomino 6 pentomino 8 pentomino 10 pentomino

I 46 Q" 4538 QT 27176 'EEMT 12,328 |
L ¢ozim L ¢bzim L ¢ozim L ¢ozim

Bos kart sablonlarini web sitemizden indirebilirsiniz. Buldugunuz ¢dziimleri bu sablonlara
not edin ki onlarl unutmayasiniz!

3- i$ BIRLIKGI MODU - 2 oyuncu igin
Bu oyun modunda, oyuncular miimkiin oldugu kadar ¢ok puan toplamak igin birlikte
calismalidir.
Tamamlanan her kat i¢in puan kazanirsiniz.

Tamamlanan bir kat (herhangi bir bosluk yoksa) size 1 puan kazandirir. Hemen ardindan
gelen kat da tamamlanirsa size ekstra 1 puan kazandirir. Bundan hemen sonraki kat
tamamlanirsa, size ekstra 2 puan gelir ve bu béyle devam eder.




Ornek: Arka arkaya 3 kat tamamladiniz, sondan bir
onceki kati tamamlayamadiniz, fakat son kati bosluk
olmadan gérevi bitirdiniz. Bu durumda 1 puan + 2 puan
+ 3 puan + 0 puan + 1 puan, toplamda 7 puan alirsiniz.
Mikemmel bir kule 15 puan kazandirir: 1+ 2+ 3+ 4 +
5 puan.

Oyuncular sirayla oyun pargalarindan segerek alirlar ve bunlari oyunda kullanirlar. Par-
calari normal oyunda kullandiginiz gibi oynayin; halkalar situnun etrafinda olacak ve

pentominolar disariya gelecek sekilde.

Pargalar yukaridan 'dismeli' ve sonra gerekirse bosluklari doldurmak igin yanlardan
hareket ettirimelidir. Ancak, bir parga oynandiktan sonra bir daha hareket ettirilemez.

Oyuncular bir pargayr segmeden énce hangisini oynamalari gerektigini tartisabilirler.




KATAMINO

‘W U‘N E H KAS VOTAD VALJAKUTSE VASTU?

TUTVUSTUS

KATAMINO TOWER on loogikaméang. Pead ehitama méaaratud korgusega torni,
kasutades kindlat arvu manguelemente.

Méangus on 15 unikaalset klotsi, mis jagunevad kahte kategooriasse:
pentaminodeks ja rongasteks. Iga 5 vérvi kohta on 2 pentaminot ja 1 rongas.

Pentamino on kujund, mis koosneb 5 kuubikust @.
Rdngas koosneb kesksest ringist, mis kinnitub méngulaua kiilge. Selle imber
paikneb 2 kuubikut @.
MANGU 0SAD
10 pentaminot (5 vérvi), 5 rdngast (5 vdrvi), 1 mdngulaud, 40 eksperdikaarti
iilesannetega.
1. ALGAJATELE (1 méngijale)

Algajate versioon opetab sind KATAMINO TOWER mangu méngima. Véhehaaval
raskusaste tGuseb.

Tahelepanu: 15 klotsi jagunevad 5 komplektiks: 3 sinist, 3 kollast,
3 rohelist, 3 punast ja 3 roosat klotsi. Iga komplekt koosneb 2 pentaminost
Jja 1 sama vérvi kesksest rongast.




Alusta kahetasandilise torni ehitamisega, kasutades siniseid ja kollaseid klotse
(vaata pilti €). Kui said sellega hakkama, lammuta torn dra. Lisa kolm rohelist
klotsi ja proovi ehitada kolmetasandiline torn. Jérgides juhendit jdtka sama
loogikaga ning ehita ka nelja- ja viietasandiline torn.

Pildil €@ néed, millist varvi klotse algajate versioonis ehitamiseks vaja laheb.
Lisaks on mérgitud ka erinevate lahendusviiside arv.

2. EKSPERTIDELE (1 mangijale)
Niilid oled piisavalt kogenud suuremate valjakutsete jaoks.
Alusta harjutamist 40 eksperdikaardiga.
Erinevalt algajate versioonist pole ekspertide versioonis vérvid olulised.
Kaardid atlevad, milliseid klotse kasutada ja kui kdrge torn olema peab.

Lahendus on kaardi tagakiiljel. Vajaduse korral ehita torn ette antud téhtede ja
varvidega.

Tahelepanu: Pentaminoklotsidele vastavad tihed. Rongastele on
madratud numbrid ldhtuvalt valimiste kuubikute kaugusest.

@5//]

~

Kasutatavad
klotsid

Esikiilg Tagakiilg




Nagu allpool néha, on lahendusi ohtralt. Lahenduste arv sdltub kasutatavate
klotside arvust. Pdrast esimese 40 kaardi lahendamist proovi vdlja moelda oma
kombinatsioone.

2 tasandit 3 tasandit 4 tasandit

6 klotsi: 9 klotsi: 12 klotsi: 15 klotsi:

2 rongast 3 rongast 4 rongast 5 rongast
4 pentaminot 6 pentaminot 8 pentaminot 10 pentaminot

4 QNN 4538 QT 27176 QMM 12328 !
| lahendust | lahendust | lahendust | lahendust

Tiihje kaarte saad alla laadida Gigamicu kodulehelt. Margi leitud lahendused iiles,
muidu on oht neid unustada!
3. K0OSTOO (2 méngijale)

Selles versioonis peavad méngijad voimalikult suure arvu punktide saamiseks
koostodd tegema.

Saate punkte iga lopetatud tasandi eest.

Lopetatud tasand (ilma tiihimiketa) annab 1 punkti. Kui ka sellele jargnev
tasand on lopetatud, saate lisaks veel 1 punkti. Kui ka sellele jargnev tasand on
|opetatud, saate lisaks 2 punkti jne.




Niide: Lopetatud on 3 jdrjestikust tasandit.
Eelviimane tasand on l6petamata, kuid viimane
tasand on lopetatud. Saate 1 punkti + 2 punkti
+ 3 punkti + 0 punkti + 1 punkti. Kokku teeb see
7 punkti.

Taiusliku torni eest on voimalik saada 15 punkti:
1+2+3+4+5punkti.

Mangijad valivad kordamddda ihe 15 klotsi hulgast ja panevad selle
mangu. Klotse paigutatakse tavalisel viisil: rongad asetatakse posti otsa ja

pentaminod viljapoole.

Klotse peab ,kukutama“ d(levalt alla. Seejdrel voib neid liigutada
killjesuunas, tiihimike taitmiseks. Peale klotsi asetamist ei vdi seda enam
liigutada.

Mangijad voivad enne klotsi valimist arutada, millist klotsi kasutada.




KATAMINO

-IY Jw 1 ) IZBUOVE SAVU CELU UZ UZVARU!

IEVADS

KATAMINO TOWER ir logikas spéle, kura tev jauzbiivé noteikta augstuma tornis,
izmantojot noteiktu skaitu klucrSu.

Spéle ir 15 unikali klucrsi, kas iedaltti divas kategorijas: pentamino un gredzeni. Spélé
ir 5 krasu klucTsi, katra krasa ir 2 pentamino un 1 gredzens.

Pentamino ir forma, ko veido 5 kubi @.
Gredzens sastav no centrala rinka, ko var uzlikt uz pamatnes, un 2 blokiem ap to
9.

SPELES KOMPLEKTS

10 pentamino (5 krasas), 5 gredzeni (5 krasas), 1 torna pamatne, 40 eksperta lTmena
uzdevumu kartis.

1. IESACEJIEM (1 spélétajs)
Spéle iesacgjiem veidota ta, lai iepazistinatu ar KATAMINO TOWER spéles procesu,
pakapeniski paaugstinot gratibas pakapi.

Piezime: 15 spéles klucisi sadaliti 5 komplektos: 3 zili, 3 dzelteni, 3 zali, 3
sarkani un 3 roza. Katra komplekta ir 2 pentamino un 1 gredzens no attiecigas
krasas.




Vispirms uzbavé torni ar diviem staviem, izmantojot dzeltenos un zilos kluciSus (skatit
attélu €)). Kad tas ir izdevies, izjauc torni, panem arf zalos kluciSus un pamégini uzbavét
torni ar tris staviem. Turpini sekot instrukcijam, lai uzbavétu tornus ar Cetriem un pieciem
staviem.

Attéla €@ paradits, kuras krasas torna blvésanai jaizmanto iesacgjiem, un noradits
kopéjais iesp&jamo atrisinajumu skaits.
2. EKSPERTIEM (1 spélétajs)
Esi jau pietiekami pieredzéjis, lai pienemtu lielaku izaicinajumu.
Keries pie 40 eksperta l[imena uzdevumu kartim.
Atskirba no iesacéju varianta eksperta limena varianta krasam vairs nav nozimes.
Uz kartim noradtts, kuri kluciSi jaizmanto un cik augstam jabat tornim.

Atrisinajums attélots karts aizmuguré. Ja nepiecieSams, torni vari uzbavét, izmantojot
noradrtos burtus un krasas.

Piezime: pentamino pieSkirti burti, kas ir [fdzigi to formai, un gredzeniem
pieskirtie cipari norada attalumu starp to &réjiem blokiem.

Gritibas
pakape &
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Izmantojamas &0
formas
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Zemak redzams, ka, atkaribd no izmantotd kluciSu skaita, iesp&jami milzum daudzi
atrisinajumi. Kad esi pieveicis visus 40 uzdevumus, pamégini atrast pats savus
atrisinajumus.

2 stavi 3 stavi 4 stavi

s g 0

6 klucisi 9 klucisi 12 klucisi
2 gredzeni 3 gredzeni 4 gredzeni 5 gredzeni
4 pentamino 6 pentamino 8 pentamino 10 pentamino
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,Gigamic* majaslapa tu vari lejupieladét tukSas karSu veidnes. Piefiksé savus
atrisinajumus, lai tos neaizmirstu!

3. SADARBIBA (2 spélétaji)
Saja spéles varianta spélétajiem jasadarbojas, lai iegitu péc iespgjas vairak punktu.
Punktus sanem par katru pabeigto stavu.

Par pabeigtu stavu (bez caurumiem) sanemsiet 1 punktu. Ja nakamais stavs ari ir
pilniba pabeigts, sanemsiet 1 bonusa punktu. Ja arT vél nakamais stavs ir pilniba
pabeigts, sanemsiet 2 bonusa punktus, un ta talak.




Piemeérs: jus pilniba pabeidzat 3 stavus péc kartas, tad
priekSpédéjo stavu nepabeidzat, bet pédéjais stavs atkal
ir pilniba pabeigts. Jis sanemat 1 punktu + 2 punktus
+ 3 punktus + 0 punktu + 1 punktu, kopa esat ieguvusi
7 punktus.

Par perfektu torni var sanemt 15 punktus: 1+ 2+ 3 + 4
+ 5 punki.

Spélétaji viens péc otra izvélas pa vienam no 15 kluciSiem un to izspélé. Klucisus izspélé
ka parasti — gredzenus liek uz pamatnes un pentamino apkart.

Klucisi jamet‘ no augsas, un tad tos drikst parvietot saniski, lai aizpilditu tukSumus.
Tacu, tikldz klucitis ir izspéléts, to parvietot vairs nedrikst.

Pirms izvéléSanas spélétaji drikst apspriest, kurus kluciSus izspélet.




KATAMINO

-IY )WJ 1 ) AR ESATE PROTO BOKSTAI?

IZANGA

KATAMINO TOWER yra loginis Zaidimas, kuriame naudodami nurodyta figary skaiciy
turésite pastatyti tam tikro auk3c&io boksta.

Zaidime yra 15 unikaliy figdry, padalinty 2 kategorijas: pentamino ir Ziedai. Kiekviena
i8 5 spalvy turi po 2 pentamino ir 1 Zieda.
Pentamino yra forma, sudaryta i$ 5 kubeliy @-
Ziedas turi vidinj apskritima, kuris uzsimauna ant Zaidimo pagrindo, ir 2 i$orinius
fragmentus @.

ZAIDIMO RINKINYS
10 pentamino (5 skirtingy, spalvu), 5 Ziedai (5 skirtingy spalvy), 1 Zaidimo pagrindas,

-1. ZAIDIMAS PRADEDANTIESIEMS (1 zaidéjui) -

Zaidimas pradedantiesiems yra sukurtas ismokyti jus Zaisti KATAMINO TOWER pamazu
darant jj sudétingesni.

Pastaba: 15 Zaidimo figiiry yra padalintos j 5 rinkinius po 3 mélynas, 3 geltonas,
3 Zalias, 3 raudonas ir 3 roZines figiiras. Kiekvienas rinkinys susideda i§ 2
pentamino ir 1 tos pacios spalvos centrinio Ziedo.




Pradékite pastatydami dviejy auksty boksta i$ geltony ir mélyny figary (zr. © pav.). Kai
pavyks tai padaryti, iSardykite boksta, pridékite tris zalias figiras ir paméginkite pastatyti
trijy auksty boksta. Tuo padiu principu pastatykite ir keturiy bei penkiy auksty bokstus.

© paveikslélyje parodyta, kokias spalvas naudosite bokstui Zaidime pradedantiesiems,
ir pateikiamas bendras skirtingy sprendimy skaicius.

—— 2. ZAIDIMAS EKSPERTAMS (1 zaidéjui)
Dabar esate pakankamai patyre, kad iSmégintuméte didesnj iS30k|.
Pirmiausia iSbandykite prie zaidimo pridétas 40 korty ekspertams.

Zaidime ekspertams, priedingai nei Zaidime pradedantiesiems, spalvos nebéra
svarbios.

Kortose rasite paaiSkinimus, kurias figiiras naudoti ir kokio auk$cio turéty bati bokstas.

Sprendima rasite kitoje kortos puséje. Jei prireiks, galésite pastatyti bokstg remdamiesi
pateiktomis raidémis ir spalvomis.

Pastaba: pentamino priskirtos raidés, kurios primena jy forma, o Ziedams
priskirti skaiCiai, nurodantys atstuma tarp jy issikisusiy fragmenty.

SudBingumo ey
lygis £ ©

[irss

Reikalingos i
figlros

Priekis Nugarélé




Zemiau galite matyti, kad priklausomai nuo to, kiek figiiry naudojate, sprendimy gali bt

2 aukstai 3 aukstai 4 aukstai

s g 0

6 figros: 9 figlros: 12 figiry:
2 Ziedai 3 Ziedai 4 Ziedai 5 Ziedai
4 pentamino 6 pentamino 8 pentamino 10 pentamino
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I$ "Gigamic" svetainés galite parsisiysti tus¢iy korty. Ant jy uzsiradykite sprendimus, kad
ju nepamirstuméte!

— 3. BENDRADARBIAVIMO ZAIDIMAS (2 zaidéjams)-
Zaidziant & Zaidimo varianta Zaidéjai turi veikti iSvien, kad surinkty kaip jmanoma
daugiau tasdky.

TaSkus gaunate uz kiekvieng uzbaigta auksta.

Pilnas aukstas (be jokiy ertmiy) pelno 1 taska. Jei aukstas tiesiai po juo taip pat yra

uzbaigtas, gaunate 1 papildoma taska. Jei aukstas po tuo aukstu taip pat uzbaigtas,
gaunate 2 papildomus taskus - ir taip toliau.




Pavyzdziui, uzbaigéte 3 aukStus i$ eilés, tada
prie$paskutinio auk$to neuZpildéte, taciau pilnai

+ 2 taskus + 3 taskus + 0 tasky + 1 taskg; t. y. i$ viso
gaunate 7 taskus.
Tobulai pastatytas bokstas jums pelnyty 15 tasky: 1+ 2
+3+ 4+ 5 tadkai.

Zaidéjai paeiliui renkasi po vieng i§ 15 Zaidimo figdry ir jtraukia jas | Zaidima,. Figiras

déliokite kaip {prasta — Ziedus uzmaukite ant stulpo, o pentamino dékite aplink.

Figras turite ,numesti* i§ virSaus, bet galite judéti jomis | Sonus, kad uzpildytuméte
ertmes. Taciau kai figlra yra padéta, jos judinti nebegalite.

Zaidgjai gall tartis, kurias figras déti prie$ jtraukdami jas | Zaidima,
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WARNING! Not suitable for children under 3 years, because small parts could be swallowed. Keep this
information and address for future reference. / ATTENTION! Ne convient pas aux enfants de moins
de 3 ans. Présence de petits éléments susceptibles d’étre ingérés. Données et adresse a conserver.
/ WAARSCHUWING! Niet geschikt voor kinderen jonger dan 3 jaar. Bevat kleine onderdelen die ingeslikt
kunnen worden. Informatie bewaren voor referentie. / ATENCION! No recomendado para nifios menores de
3 afios, contiene piezas pequefias que pueden ser ingeridas. Por favor guarde esta informacién para futuras

referencias.



