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KATAMINO

Numar de jucatori: 1 — 2 jucatori
Varsta: 3+ ani

Durata unei partide: 10 — 20 minute.
Continut:

12 pentamine, 5 piese mici rosii si 3 piese mici maronii, o tabla de joc, o piesa cu ajutorul careia sa
delimitam portiunea tablei de joc pe care vrem sa jucam (un delimitator).

Instructiuni de joc: 6 grile de joc (paginile 4-9 din regulament), modele 2D si 3D (paginile 10 si 13 din
regulament), 1 careu de joc pentru doi jucatori (ultima pagina din regulament).

”Jargonul”:

O pentamina este o figura formata din 5 patrate alaturate cu cel putin o laturd comuna. Fiecare dintre
pentaminele propuse prin intermediul acestui joc acopera exact 5 spatii de pe tabla de joc.

Un PENTA este un grup de diferite pentamine care acopera in totalitate dreptunghiul obtinut prin asezarea
delimitatorului intro anumita pozitie pe tabla.

Foarte important: pentaminele nu au o latura gresita sau una corecta. Ele pot fi plasate in orice pozitie pe
tabla de joc, cu exceptia pentaminei 1, care trebuie plasata orizontal (pagina 2 din regulament).

Reguli pentru un singur jucator:
A. FOARTE USOR: pentru copii mici, avand 3 sau mai multi ani:

Folosind toate piesele, cele 12 pentamine (piesele mari de diferite culori si forme), cele 5 piese mici rosii si
cele 3 piese mici maronii, trebuie sa umpleti Tn intregime dreptunghiul obtinut prin pozitionarea
delimitatorului.

Exemplu:

1. Pozitionati delimitatorul pe tabla de joc intre numerele 9 si 10.

2. Asezati cat de multe pentamine puteti.

3. Completati dreptunghiul cu piesele mici, respectiv cele rosii si cele maronii.

B. USOR: pentru copii avand 4 ani sau mai multi:

Folositi cele 12 pentamine impreuna cu cele 5 piese mici rosii sau cu cele 3 piese mici maronii.
Exemplu:

1. Asezati delimitatorul pe tabla de joc intre numerele 10 si 11.

2. Plasati cat de multe pentamine puteti.

3. Completati dreptunghiul folosind numai piesele mici pe care vi le-ati ales (fie cele maronii, fie cele rosii).
C. DIFICIL: pentru copii avand 5 sau mai multi ani:

Folositi numai cele 12 pentamine (piesele mici, rosii si maronii, nu vor fi folosite) si incercati sa gasiti cat mai
multe PENTA-uri 3, 4,5, 6,7, 8,9, 10, 11 si 12 pentru fiecare pozitie a delimitatorului.
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Exemplu:

1. Asezati delimitatorul pe tabla de joc intre numerele 4 si 5 si faceti cat mai multe PENTA-uri 4 posibile
gasind cate 4 pentamine din cele 12 care sa se potriveasca.

2. Aplicati aceeas procedura pentru a realiza cat mai multe PENTA-uri 5, 6, 7, etc. posibile.

Cu cat folositi mai multe pentamine cu atat se complica mai mult jocul.

D. FOARTE DIFICIL: pentru copii avand 6 ani sau mai multi.

PROVOCAREA USOARA: construiti 42 de PENTA-uri folosind tabelul (pagina 4 din regulament).

Asezati delimitatorul pe tabla de joc intre numerele 3 si 4. Folositi cele 3 pentamine indicate in tabel in
coloana PENTA 3 si linia A (pentaminele 2, 3 si 10) si formati un PENTA 3.

Apoi mutati delimitatorul pe pozitia imediat urmatoare, pozitionandu-l intre numerele 4 si 5.

Adaugati pentamina 6 indicata in coloana 4, linia A, celor 3 pentamine deja existente pe tabla si formati un
PENTA 4 cu aceste 4 piese.

Continuati in acelasi mod, adaugand de fiecare data pentamina indicata in coloana urmatoare pana formati
un PENTA 8 pe linia A.

Aplicati aceeasi metoda pentru toata seriade laAla G.
Cand ati terminat aceste 7 serii, veti fi rezolvat 42 de PENTA-uri si ati terminat nivelul PROVOCARE USOARA.
E. FOARTE DIFICIL: pentru copii avand 8 ani sau mai multi.
PROVOCARE: construiti 118 PENTA-uri, folosind tabelul (paginile 5 si 6).
F. REGULI PENTRU UN SINGUR JUCATOR: pentru adulti sau mici genii.
Folositi aceeasi metoda pentru a construi:
e Cele 96 de PENTA-uri din tabelul PROVOCARII MARI (pagina 7)
e Cele 84 de PENTA-uri din tabelul PROVOCARII SUPER (pagina 8)
e Cele 160 de PENTA-uri din tabelul PROVOCARII PENTA-urilor (pagina 9).
Va asteapta 500 de PENTA-uri cu 36057 de posibile combinatii , indiferent de varsta dumneavoastra.
Alte modalitati de joc:
Reproduceti diferitele exemple sugerate in regulament (vedeti paginile 11, 12 si 13).
Creati-va propriile figuri (forme geometrice, animale si altele).
KATAMINO poate fi folosit de asemenea ca un set de piese de construit.
Tnvatati sd creati figurile 3D sugerate (pagina 10) si incercati sa gasiti altele noi.

Singur sau cu un adversar, distrati-va construind forme care sa aiba un echilibru stabil din cat mai multe
pentamine puteti.

Reguli pentru jocul in doi:
Joc rapid:

Folositi toate piesele, cu exceptia pentaminelor 1 si 12.
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Unul dintre cei doi jucatori alege un dreptunghi maroniu, un patrat maroniu si doua patrate rosii dintre
piesele mici.

Celalalt jucator alege un dreptunghi maroniu si 3 patrate rosii dintre piesele mici. Ambii jucatori isi aleg pe
rand cate o pentamina pana ce fiecare are cate 5.

Pozitionati delimitatorul pe tabla de joc intre numerele 6 si 7. Fiecare jucator trebuie sa isi umple
dreptunghiul din partea sa a mesei de joc cat de repede poate folosindu-se de toate piesele pe care le are.

Joc de strategie: folositi numai cele 12 pentamine si tabla de joc de pe ultima pagina a regulamentului.

Cele 12 pentamine sunt asezate langa tabla de joc. Jucatorii trag la sorti pentru a vedea cine incepe. Primul
jucator alege o pentamina si o aseaza unde doreste pe tabla de joc. Celalalt jucator procedeaza la fel si tot
asa...

Ultimul jucator care aseaza o pentamina pe tabla de joc castiga sau altfel spus, jucatorul care nu mai poate
aseza nicio pentamina din cele pe care le are la dispozitie, pierde.

Variante de joc: jucatorii impart cele 12 pentamine Tnhainte de a incepe sa joace. Fiecare alege cate o
pentamina pana cand ambii au cate 6, sau unul dintre jucatori alege pentaminele cu numar par iar celalalt,
pe cele cu numar impar.

Jocul poate incepe si se va juca dupa regulile prezentate mai sus.

Ca sa va reasezati piesele Tn chenar va puteti ajuta de desenul de la pagina 2 din regulament.



