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A DOBOZ TARTALMA: 8 db pentomind, 5 db tetromind, 6 db minimind, 2 db jatéktabla,
2 db mozgathatd hasab a jatéktér meghatarozasahoz, 48 kétoldalas feladatkartya, 12
db kétoldalas 3D kartya

* A jatékelemek

A 19 elem egymas mellé helyezett kockakbdl alinak dssze.
8 pentomind (5 kockabal allé alakzat)

5 tetromind (4 kockabal allé alakzat)

6 minimino (1, 2 vagy 3 kockabdl allo alakzat)

* A Penta

A Penta tObb pentominé egyuttese, amely teljesen kitdlti a hatarolé hasab altal kijelolt
jatékteruletet. A hatarold hasab elmozditasaval a létrehozandd Pentak terilete névek-
szik, kezdve a Penta 3-mal, amellyel 15 négyzetnyi teriletet lehet kitdlteni a jatéktablan,
a Penta 7-ig, amely mar kitdlti a teljes jatéktablat.

* A feladatkartyak
Feladatkartyak hatarozzak meg, hogy a jatékosoknak melyik elemeket kell felhasznalni-
uk ahhoz, hogy létrehozzak a parbaj elsd Pentajat. A feladatkartyak parban vannak. Egy
kartyaparnak megegyezik a keret- és hattérszine, illetve ugyanaz a beti- és szamjelolés
lathatd rajtuk (az A, B és C betlik egy-egy parbaj kartyakészletét jelzik).
A 48 feladatkartya 9 kiilonb6z8 sorozatot képez 9 kiilénbdzd keretl kartyaval.
A keretek szinei jelzik a 4 kiilonb6zd nehézségi szintet:

- kezd§ szint: sarga, zold és barna keret

- kdzép szint: kék és piros keret

- haladé szint: lila és fekete keret

- profi szint: rézsaszin és szlirke keret

A JATEK CELJA
A jatékosok igyekeznek a lehet6 leggyorsabban 6sszedllitani a Pentakat, hogy pontokat
szerezzenek.

ELOKESZULETEK:
Mindkeét jatékos maga elé helyez egy jatéktablat és egy jatéktér-beallitd hasabot. A 19
elemet helyezziik el az asztal kozepére. A jatékosok megegyeznek az adott jaték nehéz-
ségi szintjében, majd kivalasztjak a megfeleld szint( feladatkartyakat. Mindkét jatékos
elhelyezi a hatarolé hasabot a jatéktablajan a feladatkartya keretszine altal meghataro-
zott helyre:
* sarga, z0ld és barna szin esetén a 3-as és 4-es mezdk kozé (Penta 3),
* kék, piros, lila, fekete, rézsaszin és szlrke szin esetén a 4-es és 5-0s mez6 kozé
(Penta 4).

Az egyik jatékos kivalaszt véletlenszerlien egyet a megfeleld keretszin(i feladatkartyak
kozll. Ezutan a masik jatékos is kikeresi a kivalasztott kartya parjat a sajatjai kozul
(megegyezd keretszin(, hatter(i és szamu kartyat, pl. 3 és 3’). A 3 parbajkészletet kinald
feladatkartyak kozul a jatékosok ugyanazt a parbajt (A, B vagy C) valasztjak. Ez utan a
jatékosok magukhoz veszik az asztal kozepére helyezett elemek kozil a kartyajukon
feltintetett elemeket.

A JATEK MENETE

1) ,Mehet!” felkialtassal elkezdddik a verseny.

Az a jatékos, aki a gyorsabban rakja ki a Pentajat a jatéktablajan, tehat az 6sszes elem
felhasznalasaval kitoltotte a jatéktablaja hasabbal hatarolt teriiletét, 1 pontot kap.

2) Az a jatékos, aki elveszti az elsd parbaijt, valaszt egy pentominét (5 kockabdl allo
format) az asztal kozepérdél, és atadja az ellenfelének, aki ezutan ugyanezt teszi.

3) Mindkét jatékos egy sorral feljebb mozditja a jatéktér hatarold elemét.

4) Az ismételt ,Mehet!” felkialtas utan az elsé Pentahoz felhasznalt 6sszes elem és az
ellenfelétdél kapott pentomimd felhasznalasaval mindkét jatékos megprébalja ismét
elséként kirakni a sajat Pentajat elséként kirakni. Ennek a masodik fordulénak a nyerte-
se szintén kap 1 pontot.

5) Ismételjik meg az el6z6 Iépést a kovetkez6 Pentak kirakasahoz is: az ellenfellink
altal neklnk valasztott pentominét adjuk a készletiinkhdz, és a jatékteret hatarold hasa-
bot is helyezziik at (vagy vegyuk ki, hogy elkésziilhessen a Penta 7).

A legtébb pontot szerz6 jatékos nyeri meg az elsé fordulot.

* A masodik fordulé legelején mindkét jatékos megforditjia az elsé forduléban hasznalt
feladatkartyajat, és a feltlintetett elemek felhasznalasaval jatszik tovabb. A forduld
menete megegyezik az elsé forduld szabalyaival, egymast kovetd parbajokkal.

* A harmadik és utolsé forduld el6tt a jatékosok kicserélik a feladatkartyaikat, és
kivalasztjak ugyanazt a hattérszint. Minden jatékos magahoz veszi a megfelel6 eleme-
ket, és kezd6dhet a fordulo.

A JATEK VEGE

A jatékot az nyeri, aki a legtobb koért megnyerte. Lasd a példat a doboz hatoldalan.

JATEKVALTOZATOK

+ PARBAJ GYEREKEK ES SZULOK KOZOTT

Bizonyos feladatkartyak lehetéséget biztositanak arra is, hogy gyerek és szUl6 kiegyen-
litett esélyekkel jatszhasson egymas ellen. Ebben a variacidban a szllék minden
esetben Penta 4-gyel kezdenek, mig a gyerekek Penta 3-mal.



- A gyermek kivalaszt egy sarga vagy barna keret(i kartyat a kdvetkezd jelekkel ellatot-
tak kozll: csillag (), kor ( @), haromszog ( A ).
- A 'szll6 a kék vagy piros kartyak kozil valaszt olyat, amelynek a hattérszine és a jele
megegyezik a gyerek altal valasztott kartyaéval.
- A gyermek jatéktér hatarolé hasabjat a 3-as és 4-es mezd kdzé helyezi, és az elsé
parbajt Penta 3-mal kezdi.
- A szll6 a jatéktér hatarolé hasabjat a 4-es és 5-0s mezb kozé helyezi, és az elsd
parbajt Penta 4-gyel kezdi.
Indulhat a jaték!

* 3D-S PARBAJOK
Ehhez a variaciohoz a fekete-fehér kockas keretii, rézsaszin, sarga és kék hatter(i
kartyakat hasznaljuk.
A jatékosok megegyeznek, hogy melyik hattérszin( kartyakkal fognak jatszani (pl. két
kék hatter( kartyaval).
1) Ajaték a kartya els® parbajaval indul (pl. a kék hatter(i kartyan az elsé feladatok a 4
és 4’ jelzéssel vannak ellatva).
2) A jatékosok felvaltva kivalasztanak 1-1 pentominét és tetromindt, és atadjak ezeket
az ellenfeliknek egészen addig, amig az egyik jatékosnak Ossze nem gydlik 4

pentomindja és 2 tetromindja, a masik jatékosnak pedig 4 pentomindja és 3 tetromindja.

3) Ezutan a jatékosok magukhoz veszik a kartyan feltlintetett miniminoikat.

4) A ,Mehet!” kialtassal kezdddik a jaték.. Aki elséként épit egy 3x3x4-es hasabot,
megnyeri az elsé fordulot.

5) A kbvetkez6 forduldt és a dontd mérkdzést a fentiek szerint jatsszak le a jatékosok a
kartyan talalhaté masodik és harmadik parbaj szerint.

EGYSZEMELYES JATEK
- Egyszemélyes 3D-s jaték
A fekete-fehér kockas keretli, drapp hatter(i kartyakat hasznaljuk. Valasszunk ki egy
kartyat és egy feladatszamot. Vegylik magunkhoz a kartyan feltlintetett elemeket, és
épitsiik meg a kartya bal oldalan feltlintetett méret(i hasabot.
- Egyszemélyes feladatok
A fekete és rézsaszin kockas keret, fehér hatter( kartyakat hasznaljuk. Az 5 feladat
soran hol 3D, hol kirakds feladatot kell megoldanunk.
1) Valasszunk ki egy feladatkartyat, vegyik magunkhoz a kartyan feltlintetett elemeket,
majd probaljunk megépiteni egy 3x3x3-as hasabot.
2) Tegylnk a tébbi nalunk 1évé elem mellé egy X vagy Y elemet a mar meglévé eleme-
inkhez (ezek 3 kockabdl allo elemek) és rakjunk ki egy Penta 6-ost (ehhez sziikségiink
lesz egy jatéktablara és egy jatéktér-hatarolora).
3) Mozditsuk egy sorral feljebb a jatéktér-hataroldnkat, adjuk a mar meglévé elemeink-
hez hozza egy pentomindt, és rakjunk ki egy Penta7-est.
4) AV elem hozzaadasaval épitsiink meg egy 3x3x4-es hasabot.

5) Az Osszes tobbi elem felhasznalasaval épitsiink meg egy masodik 3x3x4-es
hasabot.

A Penta 4-hez hasznalt kék, piros, lila, fekete, rézsaszin és sziirke keret(i kartyakkal.
Vegylk magunkhoz a kartyan lathatd elemeket, tovabba 3 pentominét és 1 V alakzatu
mimiminot, majd ezekkelépitsiink meg egy 3x3x4-es hasabot.

3 EVES KORTOL
A Kataminé Duo bevezetést nyujt a kisebb gyermekek szamara a geometria és az
alakzatok térbeli elhelyezésének vilagaba. A jaték fejleszti a gyermekek finommotorikus
képességeit, fantazia- és alkotokészségeit.
- Kirako jaték (puzzle)
Kérjik meg gyermekilnket, hogy rakja ki 2D-ben a flizetkében talalhaté alakzatokat,
majd probaljunk meg kitalalni és megépiteni néhany Ujabbat is!
- 3D épités
Epitse meg egyediil vagy csoportosan a fiizetkében lathaté 3D figurakat, és hozzon
létre Ujakat az elemek felhasznalasaval!
- Egyensitilyozo jaték
A jaték elemeinek egymasra valo felhelyezésével épitsiink tornyot. Az a jatékos, aki
utoljara tudott felhelyezni egy elemet, mielétt led6lt volna a torony, megnyeri a jatékot.

Figyelem! Nem alkalmas 3 éven aluli gyermekek részére. Fulladasveszély! ® & © 2012 Gigamic




