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7 klockéw pentamino, 5 klockow tetramino, 6 klockéw minimino, 1 plansza do gry, 2 przegrodki,
27 dwustronnych kart pojedynkéw, 9 dwustronnych dwukolorowych kart dziecko/rodzic,
4 dwustronne karty wyzwan 3D, 1 instrukcja

A) KLOCKI

18 klockow tworzy rézne zestawy potgczonych, pojedynczych kostek: 7 pentaminow
zakrywajgcych 5 pol na planszy; 5 tetraminow zakrywajacych 4 pola; 6 miniminéw zakrywajgcych
1, 2 lub 3 pola. Klocki mogg by¢ obracane i uktadane w dowolng strone, ale muszg leze¢ ptasko
podczas uzywania planszy lub tworzenia dwuwymiarowego ksztattu.

B) PENTA

Penta to taki zestaw klockow, ktory idealnie wypetnia plansze ograniczong przegrodka.
Przestawienie przegrédki do nastepnej, wyzszej wartosci spowoduje rozszerzenie powierzchni
Penty, ktorg nalezy utworzy¢ (na stronie 3: Penty 3, 4, 5 6).

C) KARTY POJEDYNKOW (Penta 3 i Penta 4)

Kart tych uzywa sie podczas pojedynkéw: wskazuijg, jakie klocki gracz musi wykorzystac¢, by ukonczy¢
pierwsze Penty.

Kazda karta podzielona jest na dwie czesci, na ktorych wskazane jest, jakie klocki przypadajg
poszczegdlnym graczom. Ta sama karta bedzie uzywana podczas 3 rund pojedynkow,

a w przypadku kart o poziomach trudnosci poczatkujgcym i tatwym — podczas 4 rund.

Poziomy trudnosci:

- 03 karty

- Latwy: 4 zielone karty

- Normalny: 6 niebieskich kart
- Trudny: 6 czerwonych kart

- Ekspercki: 8 czarnych kart

9 kart dwukolorowych mozna uzy¢ do zniwelowania réznic w poziomie pomiedzy graczami podczas
pojedynkéw dziecko/rodzic (patrz: strona 4).

Karty z obwodkg w kratke stuzg do wyzwan 3D (patrz: strony 4 i 5).
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Zasady gry

CEL GRY

Utéz Penty 3, 4, 5i 6 tak szybko, jak to mozliwe, aby zdoby¢ punkty.

USTAWIENIE

- Gracze siadajg po dwoch stronach planszy — naprzeciw siebie.

- 18 klockoéw uktada sie na stole, pomiedzy graczami.

- Gracze wspolnie decyduja o poziomie trudnosci ( , fatwy, normalny, trudny

lub ekspercki).

- Jeden z graczy dobiera karte w kolorze odpowiadajgcym wybranemu poziomowi trudnosci

i ktadzie jg pomiedzy graczami — tak, aby wyraznie wskazacé, jakie klocki gracze powinni dobrac.
- Kazdy gracz umieszcza swojg przegrodke na planszy: pomiedzy liczbami 3 i 4 — dla kart

i zielonych — albo pomiedzy liczbami 4 i 5 — dla kart niebieskich, czerwonych i czarnych.

JAK GRAC

(przyktad dla poczgtkujgcego poziomu trudnosci)

1) Obaj gracze umawiajg sie na sygnat rozpoczecia gry. Po sygnale starajg sie jako pierwsi
ukonczy¢ swoje Penty — czyli wykorzystujgc wszystkie wtasne klocki, zakry¢ catg swojg
cze$c¢ planszy. Pierwszy gracz, ktéry tego dokona, wygrywa pojedynek (patrz obrazek 1).

2) @ Gracz, ktory przegrat pojedynek, wybiera jedno pentamino sposrdd nieuzytych
w pojedynku i przekazuje je przeciwnikowi.
e Zwyciezca zdobywa jeden punkt i wybiera pentamino dla przeciwnika.
3) Obaj gracze przestawiajg swoje przegrodki o jedno miejsce w gore.
4) Na sygnat startu, uzywajgc tych samych klockéw, co poprzednio, oraz dodatkowego

klocka, otrzymanego od przeciwnika, gracze wypetniajg swoje nowe Penty. Zwyciezca
drugiego pojedynku zdobywa jeden punkt (patrz: obrazek 3).

5) Gracze powtarzajg poprzednie kroki dla kolejnych Pent (otrzymujg dodatkowy klocek od
przeciwnika, przestawiajg przegrodke, rozpoczynajg nowy pojedynek) (patrz: obrazek 3).

6) Przy ostatnim pojedynku (Penta 6) uzywa sie tylko jednej przegrédki, ustawionej na pozyciji
pomiedzy numerami 6 a 7 (patrz: obrazek 4).
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Warianty 2—osobowe

POJEDYNKI DZIECKO/RODZIC

Z uzyciem dwukolorowych kart -fioletowych.

Te karty moga by¢ uzyte, by wyréwnac szanse podczas pojedynkéw dziecko/rodzic
i zroznicowac poziom trudnosci pomiedzy graczami.

» Dziecko uzywa klockéw wymienionych na potowie karty, umieszcza - ‘ﬂ
swojg przegrodke pomiedzy numerami 3 i 4 planszy i zaczyna pierwszy o .
pojedynek z Pentg 3. . .

* Dorosty uzywa klockéw wskazanych na fioletowej czesci karty, umieszcza
swojg przegrodke pomiedzy numerami 4 i 5 i zaczyna pierwszy pojedynek z
Pentg 4.

Gra toczy sie przez 3 pojedynki.

POJEDYNKI MIEDZY GRACZAMI
O ROZNYM STOPNIU ZARWANSOWANIA

Z uzyciem czerwonych i czarnych kart pojedynkéw.

Przed pierwszym pojedynkiem gracz, dla ktérego poziom trudnosci powinien
by¢ obnizony, zamienia jeden ze swoich klockow na dwa inne,
zgodnie z ponizszg ilustracja:

m= Mo l-m -!'
Fol Bor Lol

Gra toczy sie przez 3 pojedynki.

POJEDYNKI 3D

Z uzyciem kart z obwo6dka w biato-czarng kratke na zielonym tle Ai A’.

Przykfad gry: Pierwsza runda rozpoczyna sie pierwszym pojedynkiem (1 przeciw 1°).

1) Gracze na zmiane wybierajg, a nastepnie przekazujg przeciwnikowi 1 pentamino
i 1 tetramino — az do momentu, gdy jeden gracz bedzie miat 3 pentamina

i 2 tetramina, a drugi gracz 3 pentamina i 3 tetramina.

Uwaga: Pentamina i teframina na tych kartach sg nazywane odpowiednio Pentami

i Tetrami.

2) Nastepnie kazdy gracz dobiera wszystkie minimina pokazane na jego karcie.
3) Na sygnat startu gracze rozpoczynajg pojedynek.

Pierwszy gracz, ktory ukonczy bryte o wymiarach 2x3x5, wygrywa runde

(Czy wiesz, ze taka bryta nazywana jest rownolegto$cianem? Ta, ktorg
ukonczyliscie, zajmuje takg sama przestrzen, co 30 pojedynczych kostek
minimino).

Rewanz i mecz decydujgcy rozgrywa sie zgodnie z ustawieniami drugiego i trzeciego pojedynku.
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Warianty jednoosobowe

WYZWANIA JEDNOOSOBOWE

Z uzyciem kart z obw6dka w czarno-r6zowg kratke na bialym tle.

Dostepnych jest 6 wyzwan jednoosobowych, ktore tgczg tryb 3D i zwykly.
1) Wybierz karte i numer wyzwania, dobierz klocki wskazane na karcie

i zbuduj réwnolegtoscian w formie kostki o wymiarach 3x3x3 (27 kostek). S P 0
2) Gdy zbudujesz juz réwnolegtoscian, wez plansze i ustaw przegrodke na pozycji  § ®alsl mlles
pomiedzy numerami 6i 7. Gf.ll.iﬁl.llﬁ
Dodaj do swoich klockéw jedno z tych miniminéw: [JJ® albo I “ulLir mlaly
Teraz ukoncz Pente 6, uktadajgc wszystkie klocki na planszy tak, by lezaty ptasko. %
a5 ey | ]IS
3) Przestaw przegrodke o jedng pozycje wyzej, dodaj jedno z pozostatych ﬁf
pentaminéw i ukoncz Pente 7. e

4) Powtarzaj kroki dla Pent 8, 9i 10.
Jezeli chcesz utatwi¢ sobie zadanie, zamien: 1 tetramino na [] + [J
albo 1 pentaminona[] + [|®, albo [] + I

JEDNOOSOBOWO W TRYBIE 3D

Z uzyciem kart z obwédka w czarno-ré6zowg kratke na bezowym tle.

i) 3 0o+ 37t + Bmmm §
Wybierz karte i numer wyzwania, dobierz klocki wskazane na karcie NN
i zbuduj réwnolegtoscian o wymiarach zgodnych z tymi, ktére podano LD
w lewym gornym rogu karty. AARRY

tmmx L& 0
G aniar v < R 3

(7 2 Pentn + 5 detrs .ED- o

Z niebieskimi, czerwonymi i czarnymi kartami wyzwan Penta 4.

Wybierz karte wyzwania Penta 4. Dobierz klocki, ktore wskazano
na jednej potdwce karty, i dodaj: 3 pentamina i 1 minimino m.
Zbuduj réwnolegtoscian o wymiarach 3x3x4 (36 kostek).

JEDNOOSOBOWO W TRYBIE PUZZLI

Wstep do klasycznej gry Katamino: zobacz strone 15.

KONSTRUKCJE 3D

Zbuduj — sam albo z innymi graczami — konstrukcje 3D, ktore przedstawiono w tej instrukcji,
albo sprébuj utworzy¢ wtasne (zobacz: strony od 9 do 11).

PIERWSZE KROKI DLA 3—LATKOW

Katamino: Gra rodzinna jest tez grg logiczno-zrecznosciowg, ktéra przyblizy dzieciom
geometrie oraz pozytywnie wptynie na ich rozwdj motoryczny.

e Puzzle: Pokaz dziecku wzory puzzli, ktére zawarto w tej instrukciji,
i zaproponuj mu ich utozenie. Mozecie tez stworzy¢ nowe wzory (zobacz: strony 6 7).
Wiecej puzzli na stronie: www.gigamic.com.

e Katabum! — gra rownowagi: gracze kolejno doktadajg po jednym klocku na szczyt wspdlnie
tworzonej wiezy. Ostatni gracz, ktérego ruch nie doprowadzit do upadku wiezy, zostaje zwyciezca

(zobacz: strona 8).



£ Zzabawy dla dzieci w wieku 3+

Zaproponuj dziecku utozenie ponizszych wzoréw, a pozniej razem wymysicie nowe!




§ zabawy dla dzieci w wieku 3+

Dodaj niebieskie pentamino : , przestaw kilka klockéw, stworz inne zwierzeta!




Gra rownowagi

KaTa b U m ! dla 2 lub wiecej graczy

Gracze kolejno doktadajg po jednym klocku na szczyt wspdlnie tworzonej wiezy.
Ostatni gracz, ktérego ruch nie doprowadzit do upadku wiezy, zostaje zwyciezca!

Wstepne ustawienie: 18 przyktadéw utozenia 2 lub 3 klockoéw.

Przyktad:

- Nalezy odfozy¢ na bok 2 czerwone klocki (nie sg uzywane przy grze

w Katabum!).

- Gracze wspolnie ustawiajg podstawe z 2 lub 3 klockdw, korzystajac z jednego
z powyzszych 18 utozen.

W przyktadzie po lewej stronie wykorzystano ustawienie nr 1 i zgodnie z tym
wzorem tworzona jest podstawa. Nastepnie:

1) Pierwszy gracz wybiera jeden z dostepnych klockéw i uktada go dowolnie
na przygotowanej podstawie.

2) Kazdy nastepny gracz robi to samo.

3) Ostatni gracz, ktérego ruch nie doprowadzit do upadku wiezy, zostaje
zwyciezcg!

Mozna uzywac obu rgk, a nawet przesuwac klocki w wiezy, o ile to konieczne.




‘ Konsfrukcje 3D

Sprostaj ponizszym wyzwaniom réwnowagi, a nastepnie z uzytych elementéw zbuduj bryty
o podanych wymiarach. Sprébuj zamienic¢ kilka klockow na inne — o tej samej wielkos$ci.
Czy nadal jestes w stanie utworzy¢ petne bryty?

£) €)' () 4x3x4 3x3x5
54 KOSTKI 48 KOSTEK 45 KOSTEK




k‘ Konstrukcje 3D ’ )

Sprostaj ponizszym wyzwaniom réwnowagi, a nastepnie z uzytych elementéw zbuduj bryty
o podanych wymiarach. Sprébuj zamieni¢ kilka klockéw na inne — o tej samej wielkosSci.
Czy nadal jeste$ w stanie utworzy¢ petne bryty?

2x3x5 3x3x4
30 KOSTEK 36 KOSTEK
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k‘ Konstrukcje 3D ,,

Sprostaj ponizszym wyzwaniom réwnowagi, a nastepnie z uzytych elementéw zbuduj bryty
o podanych wymiarach. Sprébuj zamienic kilka klockow na inne — o tej samej wielkos$ci.
Czy nadal jestes w stanie utworzy¢ petne bryty?

3x3x3 3x3x3 2x2x7
27 KOSTEK 27 KOSTEK 28 KOSTEK
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2x2x4
16 KOSTEK
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2x2x6
24 KOSTKI
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k‘ Wyzwania 3D ,,

Przy uzyciu tylko ponizszych klockow:

WYZWANIE A

utdz prostokat 3x4 na siatce wyzwania A, po prawej stronie.
Sprébuj z uzytych klockéw zbudowaé

bryte o wymiarach 2x2x3.

Przykftady ponizej pokazujg 18 z 43 mozliwych rozwigzan!

w
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[ Wyzwania 3D "

1) Dobierz wskazane klocki i utéz z nich wzory WYZWANIE B = 16 KOSTEK

na siatkach od B do F.
2) Gdy ukonczysz wzor, zbuduj z uzytych klockow
bryte o podanych wymiarach.

WYZWANIE C = 18 KOSTEK

-

WYZWANIE D = 24 KOSTKI

HH

vATAMiNO




WYZWANIE E = 27 KOSTEK WYZWANIE F = 36 KOSTEK




l‘ Tradycyjne Katamino n

Tradycyjna wersja Katamino oferuje az 168 wyzwan
62nym stopniu trudnodci
1) Wybierz karte i er wyzwania
2) Ustaw przegrodke na planszy pomiedzy liczbami 3 i 4.

Dobierz 4 klocki wskazane w
zwania i utéz z nich Pente 3.

taw przegrodke o pole wyzej, dodaj do swoi
entamino wskazane w kolumnie Penta 4 i utéz Pente 4.

n sam sposob dla Pent 5,6 7.

6) Wariant 3D: Dodaj klocek B do 8 swoich klockdw,
ktore potrzebne byty do utozenia Penty 7. Z tej puli stworz
bryte sktadajacg sie z 36 kostek (o wymiarach 3x3x4).
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