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EQUIPMENT
12 pieces called Pentaminos, 1 playing board, 1 rule to determine the
playing surface on the board, detailed rules of the game and a book
illustrating the different Slams. The drawer allows unused Pentaminos
to be stored so as you can move around without disturbing the game
in progress.

OBJECTIVE OF THE GAME

A Pentamino is a shape formed of 5 side-by-side squares with at least
one common side. Each of the 12 Pentaminos will therefore cover exactly
5 squares on the playing board.

A PENTA is a cluster of several Pentaminos which perfectly covers the
grid created by the positioning of the rule. (cf. PENTAS 3, 4, 5, 6, 7, 8,
9,10,11and 12....).

Pentaminos have no top or bottom side: they can be placed either way up
with the exception of pentamino no. 1, which may only be placed on the
horizontal side of the board (always perpendicalar to the rule).

HOW TO PLAY

SIMPLE

Use the 12 Pentaminos and try to find a maximum number of PENTAS 4,
5,6,7,8,9,10,11 and 12.

To begin, position the rule between figures 4 and 5 and try to make the
maximum amount of PENTAS 4: from all 12 Pentaminos, try to find as
many clusters of 4 which can be assembled perfectly in this space.
Then move the rule up a notch to find @ maximum number of PENTAS 5,
and so on, progressively, trying to make as many numbers of PENTAS
6, 7, 8 etc. The higher the number of Pentaminos used, the higher the
level of difficulty.

EASY

Mini Slam: 42 PENTAS to be assembled using the board (cf. book page 4).
Place the rule between figures 3 and 4. Take the 3 Pentaminos indicated
on the board in the PENTA 3 column of line “A”, and assemble the PENTA 3.
Then move the rule up a notch, between figures 4 and 5, and add to the 3
F inos used the F ino indi in column 4 of line “A”: using
these four pieces, assemble the PENTA 4.

Continue in this manner each time adding the Pentamino indicated in the
following column, as far as PENTA 8 in line “A”.

Continue in this manner for all series as far as G.

After successfully completing these 7 series, players have completed 42
PENTAS and have succeeded in the Mini Slam.

DIFFICULT

Slam: 118 PENTAS to be assembled by using the corresponding tables
(cf. book pages 5 to 8).

ADULT OR EXPERT

Continue in the same manner to assemble:

-the 96 PENTAS of the Grand Slam board (cf. book page 9);

-the 84 PENTAS of the Super Slam board (cf. book page 10);

-the 160 PENTAS of the Challenge board (cf. book pages 11 to 14).

500 Pentas can be found from the 36,057 possible combinations.
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MATERIEL

12 piéces dites Pentaminos, 1 plateau de jeu, 1 réglette pour délimiter la
surface de jeu sur le plateau, la régle de jeu détaillée et un livret illustrant
les différents Chelems. Le tiroir permet de stocker les Pentaminos non
encore utilisés pour se déplacer en conservant la partie en cours.

PRINCIPE DU JEU

Un Pentamino est une figure formée de 5 carrés juxtaposés ayant au
moins un c6té commun. Chacun des 12 Pentaminos couvre donc
exactement 5 cases du plateau.

Un PENTA est un de plusi i qui remplit
parfaitement le rectangle délimité par le placement de la réglette. (cf.
PENTAS 3,4,5,6,7,8,9,10, 11 et 12
Les Pentaminos n’ont ni recto ni verso: ils peuvent étre disposés dans
n'importe quel sens a 'exception du pentamino n°1, qui lui, ne peut étre
placé que dans I'axe horizontal du plateau (toujours perpendiculaire a
la réglette).

DEROULEMENT DU JEU

TRES FACILE

Utiliser les 12 Pentaminos et trouver un maximum de PENTAS 4, 5, 6,
7,8,9,10,11 et 12.

Pour débuter, positionner la réglette entre les chiffres 4 et 5 et réaliser
le maximum de PENTAS 4: chercher parmi les 12 Pentaminos tous les
ensembles de 4 qui peuvent s’assembler parfaitement dans cet espace.
Décaler ensuite la réglette d’un cran pour trouver un maximum de
PENTAS 5, et ainsi de suite, progressivement, pour réaliser un maximum
de PENTAS 6, 7, 8 etc. Plus le nombre de Pentaminos utilisés augmente,
plus la difficulté s’accroit.

FACILE

Le petit chelem: 42 PENTAS a réaliser en se servant du tableau (cf. livret
page 4).

Positionner la réglette entre les chiffres 3 et 4. Prendre les 3 Pentaminos
indiqués sur le tableau dans la colonne PENTA 3 de la ligne « A », et
réaliser le PENTA 3.

Puis déplacer la réglette d’un cran, entre les chiffres 4 et 5, et ajouter aux
3 Pentaminos utilisés le Pentamino indiqué dans la colonne 4 de la ligne
«A»:al'aide de ces 4 pieces, réaliser le PENTA 4.

Progresser ainsi en rajoutant a chaque fois le Pentamino indiqué dans la
colonne suivante, jusqu’au PENTA 8 de la ligne « A ».

Procéder de méme pour toutes les séries jusqu’a G.

Quand il a réussi ces 7 séries, le joueur a réalisé 42 PENTAS et réussi
le petit chelem.

DIFFICILE

Le Chelem: 118 PENTAS a réaliser en se servant des tableaux
correspondants (cf. livret pages 5 a 8).

ADULTE OU PETIT GENIE

Procéder de la méme fagon pour réaliser :

-les 96 PENTAS du tableau Grand Chelem (cf. livret page 9);

-les 84 PENTAS du tableau Super Chelem (cf. livret pages 10);

-les 160 PENTAS du tableau Challenge (cf. livret pages 11 a 14).

500 pentas & trouver parmi les 36057 combinaisons possibles.
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SPIELMATERIAL

2 Pe inos g ite Steine, 1 Spi , 1 Barriere zur Begrenzung
des Spielbereichs auf dem Spielbrett, eine detaillierte Spielanleitung und
ein Buch mit Darstellungen der verschiedenen Herausforderungen. Nicht
verwendete Pentaminos konnen in der Schublade verstaut werden, so dass
der Spieler sich ganz auf die aktuelle Partie konzentrieren kann.

ZIEL DES SPIELS

Ein Pentamino ist ein Stein aus 5 aneinander grenzenden Quadraten,
die jeweils mindestens eine gemeinsame Seite aufweisen. Jeder der 12
Pentaminos bedeckt also genau fiinf Felder auf dem Spielbrett.

Ein PENTA ist eine Gruppe verschiedener Pentaminos, die perfekt in das
Raster passen, das durch die g in der Spielregel vorgeg ist
(siehe PENTAS 3, 4,5,6,7,8,9,10, 11 und 12).

Pentaminos haben keine Ober- oder Unterseite: Sie kénnen mit einer
beliebigen Seite abgelegt werden — mit Ausnahme des Pentaminos Nr.
1, das ieBlich auf der waag 1 Seite des Spi platziert
werden darf (immer senkrecht zur Barriere).

SPIELABLAUF

GANZ EINFACH

Verwende alle 12 Pentaminos und versuche, so viele PENTAS 4, 5, 6,7, 8,
9,10, 11 und 12 wie mdglich zu finden.

Lege zu Beginn die Barriere zwischen die Zahlen 4 und 5 und versuche,
so viele PENTAS 4 wie mdglich zu bilden: Nutze alle 12 Pentaminos, um
maglichst viele Vierer-Gruppen zu finden, die sich zu genau dieser Form
aneinander legen lassen.

Schiebe dann die Barriere um eine Stufe weiter und suche nach maglichst
vielen PENTAS 5, danach PENTAS 6, 7, 8 und so weiter. Je groBer die Anzahl
der verwendeten Pentaminos ist, desto schwieriger wird es.

EINFACH

,Kleine Herausforderung“: 42 PENTAS sollen auf dem Spielbrett
zusammengesetzt werden (siehe Buch S. 4).

Lege die Barriere zwischen die Zahlen 3 und 4. Nimm die drei auf dem
Spielbrett in der Spalte PENTA 3 und in Zeile A angegebenen Pentaminos
und fiige das PENTA 3 zusammen.

Schiebe dann die Barriere um eine Stufe weiter, zwischen die Zahlen 4 und
5, und nimm zusétzlich zu den drei bereits verwendeten Pentaminos das
Pentamino, das in Spalte 4 und Zeile A angegeben ist. Mit diesen vier Teilen
bildest du nun das PENTA 4.

Fahre auf diese Weise fort und fiige jedes Mal das in der néchsten Spalte
angegebene Pentamino hinzu, bis du zu PENTA 8 in Zeile A kommst.

Auf dieselbe Art verfahrst du auch mit allen anderen Reihen bis G.

Wenn du dich mit diesen sieben Reihen beschéftigt hast, sind 42 PENTAS
ver andigt und die ,Kleine | ung“ erfolgreich

SCHWER
,Herausforderung“: 118 PENTAS sollen entsprechend der jeweiligen
Tabelle zusammengesetzt werden (siehe Buch S. 5 bis 8).

FUR EXPERTEN

Auf dieselbe Weise geht es weiter mit

- den 96 PENTAS der ,GroBen Herausforderung“ (siehe Buch S. 9),

- den 84 PENTAS der ,Herausforderung fiir Fortgeschrittene“ (siehe Buch
$.10) und

- den 160 PENTAS Fiir Profis“ (siehe Buch S. 11 bis 14).

Mit den 36.057 mdglichen Kombinationen kénnen 500 Pentas gebildet
werden.
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MATERIAAL

12 pentamino’s, 1 speelbord, 1 liniaal om de op het bord gekozen
speelruimte af te bakenen, uitgebreide spelregels en een boekje met de
verschillende Slams. In het uitschuifbakje kunnen de nog niet gebruikte
pentamino’s worden opgeborgen zodat je tijdens het spel het geheel
kunnen verplaatsen.

PRINCIPE VAN HET SPEL

Een Pentamino is een figuur dat gevormd wordt door 5 aan elkaar
geschoven vierkanten met minstens één gezamenlijke kant. Elk van de 12
pentamino’s bedekt dus precies 5 vakjes van het speelbord. Een PENTA
bestaat uit een geheel van pentamino’s dat door de liniaal afgebakende
rechthoek opvult (zie 0.a. PENTA 3,4, 5,6,7,8,9,10,11 en 12).

De pentamino’s hebben geen voorkant en geen achterkant: ze kunnen
op elke wijze op het bord worden geplaatst, met uitzondering van
pentamino nr. 1, die alleen maar horizontaal geplaatst kan worden (dus
altijd loodrechtop de liniaal).

VERLOOP VAN HET SPEL

ZEER GEMAKKELIJK

Realiseer met de 12 pentamino’s zoveel mogelijk PENTA 4, 5, 6, 7, 8,
9,10,11en12.

Plaats de liniaal tussen de cijfers 4 en 5 en realiseer zoveel mogelijk
PENTA 4: kies uit de 12 pentamino’s alle gehelen van 4 die perfect in
deze ruimte passen.

Verplaats de liniaal vervolgens een stap en maak zoveel mogelijk PENTA 5,
en vervolgens zoveel mogelijk PENTA 6, 7, 8 etc. Hoe meer pentamino’s
er zijn, hoe complexer het spel wordt.

GEMAKKELIJK

The Small Slam: realiseer 42 PENTAS met behulp van de overzichtstabel
(zie boekje pagina 4).

Plaats de liniaal tussen de cijfers 3 en 4. Neem de 3 pentamino’s die op
de overzichtstabel in kolom PENTA 3 van lijn «A» staan aangeduid en
realiseer de PENTA 3.

Verplaats de liniaal vervolgens een stap, tussen de cijfers 4 en 5, en voeg
bij de 3 gebrui ino’s de ino die op de overzi in
kolom 4 van lijn «A» staat aangeduid: realiseer met deze vier pentamino’s
de PENTA 4.

Voeg telkens de pentamino toe die in de volgende kolom aangeduid wordt
totdat de PENTA 8 van lijn A gerealiseerd is.

Ga zo door tot reeks G.

Als men zo alle 7 reeksen heeft voltooid heeft men 42 PENTAS behaald
en is The Small Slam behaald.

MOEILIJK

The Slam: 118 PENTAS realiseren met behulp van de bijbehorende
overzichtstabellen (zie boekje pagina 5 t/m 8).

VOLWASSENE OF KLEINE GENIE

Pas dezelfde procedure toe en realiseer:

-de 96 PENTAS van de overzichtstabel The Grand Slam (zie boekje pagina 9)
-de 84 PENTAS van de overzichtstabel The Super Slam (zie boekje pagina 10)
-de 160 PENTAS van de overzichtstabel Challenge (zie boekje pagina 11 t/m 14)
Realiseer 500 pentas met 36057 mogelijke combinaties.
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MATERIAL

12 piezas llamadas Pentaminos, 1 tablero de juego, 1 regleta para
delimitar la superficie de juego en el tablero, la regla de juego detallada y
un librito que ilustra los diferentes Chelems. El cajon permite almacenar
los Pentaminos atin no utilizados para desplazarse conservando la
partida en curso.

PRINCIPIO DEL JUEGO

Un Pentamino es una figura formada por 5 cuadrados superpuestos
que tienen por lo menos un lado comun. Por ello, cada uno de los 12
Pentaminos cubre exactamente 5 casillas del tablero.

Un PENTA es un conjunto de varios F inos que rellena per

el rectangulo delimitado por la colocacion de la regleta. (cf. PENTAS 3, 4,
5,6,7,8,9,10,11y12...)).

Los Pentaminos no tienen ni anverso ni reverso: pueden ser colocados
en cualquier sentido con excepcion del pentamino n°1, que sélo puede
colocarse en el eje horizontal de la bandeja (siempre perpendicular a
la regleta).

FUNCIONAMIENTO DEL JUEGO

MUY FACIL

Utilizar los 12 Pentaminos y encontrar un méximo de PENTAS 4, 5, 6, 7,
8,9,10,11y12.

Para empezar, colocar la regleta entre las cifras 4 y 5 y realizar el méximo
de PENTAS 4: buscar entre los 12 Pentaminos todos los conjuntos de 4
que puedan ensamblarse perfectamente en este espacio.

A continuacion, desplazar la regleta de una marca para encontrar un
maximo de PENTAS 5, y siguiendo, progresivamente, para realizar un
maximo de PENTAS 6, 7, 8 etc. Cuando mas aumenta el niamero de
Pentaminos utilizado, mas aumenta la dificultad.

FACIL

El pequefio chelem: 42 PENTAS a realizar utilizando el cuadro (cf. Librito
pagina 4).

Colocar la regleta entre las cifras 3 y 4. Coger los 3 Pentaminos indicados
en el cuadro en la columna PENTA 3 de la linea « A », y realizar el PENTA 3.
Luego desplazar la regleta de una marca, entre las cifras 4 y 5, y afiadir a
los 3 Pentaminos utilizados el Pentamino indicado en la columna 4 de la
linea « A »: con la ayuda de estas 4 piezas, realizar el PENTA 4.
Progresar de esta manera afadiendo en cada ocasién el Pentamino
indicado en la columna siguiente, hasta al PENTA 8 de la linea « A ».
Proceder de la misma manera para todas las series hasta G.

Cuando haya logrado estas 7 series, el jugador ha realizado 42 PENTAS y
conseguido el pequefio chelem.

DIFiCIL

El Chelem: 118 PENTAS a realizar utilizando los cuadros correspondientes
(cf. Librito paginas 5 a 8).

ADULTO O PEQUENO GENIO

Proceder de la misma manera para realizar:

-los 96 PENTAS del cuadro Gran Chelem (cf. Librito pagina 9);

-los 84 PENTAS del cuadro Super Chelem (cf. Librito pagina 10);

-los 160 PENTAS del cuadro Challenge (cf. Librito paginas 11 a 14).

500 pentas a encontrar entre las 36057 combinaciones posibles.
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MATERIALE

12 pedine chiamate Pentamini, 1 tabellone da gioco, 1 righello per
delimitare la superficie di gioco sul tabellone, le istruzioni del gioco
dettagliate e un libretto che illustra i differenti Chelem. Il cassetto
permette di riporre i Pentamini non ancora utilizzati per spostarsi
mantenendo la partita in corso.

PRINCIPIO DEL GIOCO

Un Pentamino € una figura formata da 5 quadrati giustapposti che hanno
almeno un lato in comune. Ciascuno dei 12 Pentamini copre dunque

5 caselle del
Un PENTA ¢ un |n3|eme di pit Pentamini che riempie perfettamente il
dal posizic del righello. (vedi PENTA 3, 4,5,

6,7,8,9, 10 Mel2.

I Pentamini non hanno né fronte né retro: essi possono essere disposti
in qualsiasi verso ad eccezione del pentamino n°1, il quale puo essere
posizionato esclusivamente sull’asse orizzontale del piano di gioco
(sempre perpendicolare al righello).

SVOLGIMENTO DEL GIOCO

MOLTO FACILE

Utilizzare i 12 Pentamini e trovare il massimo di PENTA 4,5, 6,7, 8, 9,
10,11 e12.

Per iniziare, posizionare il righello tra i numeri 4 e 5 e realizzare il
massimo di PENTA 4: cercare tra i 12 Pentamini tutti gli insiemi di 4 che
possono assemblarsi perfettamente in questo spazio.

Spostare in seguito il righello di una tacca per trovare il massimo di
PENTA 5, e cosi di seguito, progressivamente, per realizzare il massimo
di PENTA 6, 7, 8 ecc. Pili aumenta il numero di Pentamini utilizzati, pit
aumenta la difficolta.

FACILE

Il piccolo chelem: 42 PENTA da realizzare servendosi del tabellone (vedi
libretto pagina 4).

Posizionare il righello tra i numeri 3 e 4. Prendere i 3 Pentamini indicati
sul tabellone nella colonna PENTA 3 della linea « A », e realizzare il PENTA 3.
Poi spostare il righello di una tacca, tra i numeri 4 e 5, e aggiungere ai 3
Pentamini utilizzati il Pentamino indicato nella colonna 4 della linea « A »:
con aiuto di queste 4 pedine, realizzare il PENTA 4.

Progredire cosi aggiungendo ogni volta il Pentamino indicato nella
colonna seguente, fino al PENTA 8 della linea « A ».

Procedere allo stesso modo per tutte le serie fino a G.

Una volta terminate le 7 serie, il giocatore ha conseguito 42 PENTA ed ha
realizzato il piccolo chelem.

DIFFICILE

Il Chelem: 118 PENTA da realizzare servendosi dei tabelloni corrispondenti
(vedi libretto pagine da 5 a 8).

ADULTO 0 PICCOLO GENIO

Procedere allo stesso modo per realizzare :

- 196 PENTA del tabellone Grande Chelem (vedi libretto pagina 9);

- gli 84 PENTA del tabellone Super Chelem (vedi libretto pagina 10);

- 1160 PENTA del tabellone Challenge (vedi libretto pagine da 11 a 14).

500 penta da trovare tra le 36.057 combinazioni possibili.
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INDHOLD

12 Pentamino brikker, spilleplade, skilleveeg til at afgraense
storrelsen af spilleomradet pé spillepladen, detaljerede regler til
spillet og en bog der illustrerer de forskellige Slams. Skuffen er
til oplagring af ubrugte Pentamino’er, som du kan flytte rundt pa
uden at forstyrre spillet.

MALET MED SPILLET

En Pentamino er en form lavet af 5 kvadrater med mindst en side til
feelles. Hver af de 12 Pentamino’er deekker derfor preecis 5 felter
pa spillepladen. En PENTA er en samling af flere Pentamino’er, der
fuldsteendigdaekker spillepladen som afgreenset af skilleveeggen
(se PENTAS 3, 4,5, 6,7, 8,9, 10, 11 og 12). Pentamino’er har
ingen top eller bund, de kan blive placeret som man ensker, pa naer
Pentamino nr. 1, som kun kan spilles horisontalt pa spillepladen
(stadig op til Skillevaggen).

AT SPILLE SPILLET

ENKLE REGLER

Brug de 12 Pentamino’er til at finde alle PENTA mulighederne; 4,
5,6,7,8,9,10, 11 og 12. For at begynde placerer du skilleveeg
mellem 4 og 5 og forspger at lave det maksimalt mulige antal af
PENTA 4: Forseg at lave s& mange grupper indenfor 4’eren som du
kan med alle 12 Pentamino’er.

Nar du har fundet s& mange som du kan, s ryk skilleveeggen
frem til 5, og sadan fortsatter du med at forspge at lave sa mange
PENTA'er som muligt pa hvert af de forskellige niveauer. Jo hojere
du kommer op i nummer, jo sverere er det.

LET

Mini Slam: Saml 42 PENTA'er (se side 4). Placer skillevaggen
mellem figur 3 og 4. Tag de 3 Pentamino’er vist pa feltet i PENTA 3
reekken i line "A” og saml PENTA 3. Ryk derefter skilleveeggen en
tak op mellem 4 og 5 og lg den viste Pentamino (raekke 4, linie A”)
til de 3 du har i forvejen.

Brug disse 4 til at samle PENTA 4.

Fortsat pa denne méde, hvor du legger den viste Pentamino til
hver gang, sdledes at du ender i PENTA 8, Linie "A”. Fortset p&
denne made hele vejen til "G”. Efter at have klaret disse 7 serier
har spilleren klaret 42 PENTA'er og har gennemfart Mini Slam.

SVER
Slam: Saml 118 PENTA'er ved at bruge de tilharende tabeller (se
bogen side 5 til 8).

VOKSEN ELLER EKSPERT

Fortsaet pd samme méde med at samle:

- de 96 PANTA'er i Grand Slam tabellen (se bogen side 9).

- de 84 PENTA'er i Super Slam tabellen (se bogen side 10).

- de 160 PENTA'er i Udfordringstabellen (se bogen side 11 til 14).

500 PENTA'er kan findes ud af de 36.057 mulige kombinationer.
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A JATEK ELEMEI

12 Pentamino, 1 jatéktabla, 1 hasab a jatékteriilet meghatarozasara,
a jaték szabdlyainak részletes leirasa és a killonbozé szlemek
illusztracioja. A fiok lehetévé teszi a nem hasznélt Pentamindk tarolasat,
hogy tudj mozogni a folyamatban Iévo jaték megzavarasa nélkul.

A JATEK CELJA

A Pentamin 5 0Osszefliggé négyzetbdl allo alakzat. Mind a 12
Pentaminé igy pontosan 5 négyzetnyi teriiletet foglal el a jatéktablan. A
PENTA tébb Pentamindbol &ll6 csoport, ami teljesen kitdlti a hasabbal
meghatarozott, téglalap alaku teriiletet. (lasd PENTA 3, 4,5, 6,7, 8, 9,
10,11 és12...).

A Pentaminéknak nincs alja vagy teteje: barmilyen médon letehetdek,
kivéve az 1-es szamu Pentaminét, amelyet csak a vizszintesen lehet
a jatéktabla oldalahoz letenni (azaz a hatérol6 hasabra mer6legesen).

A JATEK MENETE

EGYSZER(

A 12 Pentaminé felhasznalaséaval prébald megkeresni, hogy az adott
meéreti PENTAKBOL (PENTA 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11 és 12) mennyit
lehet kirakni.

Kezdésnek a hatarold hasabot a 4-es és 5-0s mezok kozé tedd, és
probald elkésziteni a lehetd legtébb PENTA 4-et: a 12 Pentamind kozil
vélasztva probald megtaldini a leheté legtobb olyan 4-es csoportot,
amely teljesen lefedi ezt a terliletet.

Ezutan a hasabot tedd egy osztassal odébb, és taldld meg a PENTA 5
6, 7, 8 stb.-t Iétrehozni. Minél nagyobb a felhasznalt Pentamindk szama,
anndl nagyobb a nehézségi szint.

KONNYO

Mini szlem: rakd ki a 42 PENTAT a tablézatot hasznalva (lasd a 4.
oldalon).

Tedd az elvalaszté hasabot a 3-as és 4-es mezok kézé. Fogd a tablazat
PENTA 3 oszlopanak ,A” soraban megadott 3 Pentamindt, és rakd ki
a PENTA 3-at.

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

lly modon folytasd, mindaddig hozzdadva a kovetkezd oszlopban
tallhaté Pentamindt, amig el nem éred az “A” sor végét a PENTA 8-nal.
Ily modon folytasd a tobbi sorozattal is, (B, C, D...) a G-vel bezarélag.
Amikor sikeresen kiraktad mind a 7 sort, akkor elkészitettél 42 PENTAT,
és sikeresen teljesitetted a Mini szlemet.

NEHEZ

Szlem: 118 PENTAT rakj ki a megfeleld tablazatok alapjan (lasd az 5-8.
oldalakon).

FELNOTT VAGY PROFI

Ugyanilyen modon folytasd a kirakast, talald meg

-2 96 PENTAT a Grand szlem tablézat alapjan (1sd 9. oldal);

-a 84 PENTAT a Super szlem tablazat alapjan (lasd 10. oldal);

-a 160 PENTAT a Challenge tablazat alapjan (lasd 11-14 oldalak).

Alehetséges 36 057 kombinécidban 500 Pentat
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KatamuHo nerko PaHCTBEHHOE
B0OGpaXeHue, @ pasHble YPOBHM CroXHOCTI nAenatot wpy [NIOCTYMHOA ¢
VMHTEPECHOI BCEM BO3PACTaM OT 3-X NIETHYIX [1€TeVt [0 B3POCTIbIX FeHMEB.
KoMnoHeHTbI urpb!

12 neHTamuHo, 1 urpoBoe none, 1 Gapbep Ans OrpaXaeHus UrpoBoro Mons,
npasuna urpsl, 6poluopa 3apanmii. OB6patuTe BHUMaHMe Ha BblaBUratoLMiics

SALMYEK, Ky/1a MOXKHO C Hencnos
UrpoBble TepMUHbI
IMeHTamuHo — 370 churypa, 13 nsTH IX KBa/paTOB,

COE/IVHEHHBIX CTOPOHAMM (KaX(blil 3 12 NEHTAMUHO 3aHUMAET Ha MrPOBOM
none poBHo 5 KNeTok).

MeHta — 370 rpynna u3 0, TOYHO
NPSIMOYTOfLHOE M0fe, OrpaHiieHHoe Gapbepom.

MeHTaMnHO O0BR3ATENBHO HYXHO KNacTb Ha WrpoBOe fone Mnawims, B
o MOryT 6biTb p | NtoGo CTOPOHOI BBEPX
v nos&pHyTbl B NioByl0 CTOPOHY. MckmioveHne — nextammHo Net, oo
BCEra [OMKHO NeXaTb NapannenHo /ANMHHONA CTOPOHE WPOBOTO Mons,
nepneHavKynsipHo Gapbepy.

Llenk urpbi

3anonHNTL  3ajaHHyl0  MPAMOYTONbHYI0  0BNacT Ha WUIPOBOM  none
YKa3aHHbIMI NEHTaMUHO.

XOf UrPbl
nPOCTO
Momectute Gapbep mexay uucnamu 4 1 5 u nonpobyiite 3anonHUTL 3TOT
NPSAMOYTONbHYK 4 MI0GLIMM NEHTAMUHO (TO €CTb CIIOKMTL Kak MOXHO Bonblue
neHT 4). MonpoByifTe HaiTh Kak MOXHO GonbLLe rpynn u3 4 NEHTaMUHO, TOYHO
3aNOMNHSIOLLMX 3TO None.
TMocne atoro nepemecTuTe 6apbep Ha 0AHO AENEHUe 1 NOCTaBLTE er0 MeXY
yucnammn 5 n 6. Haligute kak MoxHo Gonblue neHt 5. CHoBa nepemecTute
Gapeep... W Tak fanee. Yem Gomblue NEHTAMUHO UCMOMb3yeTCs, Tem
CTIOXHee CTaHOBUTCS 3ajiaqa.
NEFKO
Munm Cnam (Mini Slam): cnoxwte Ha UrpoBom none 42 neHTbl, ONUCaHHbIE
B8 GpoLutope Ha cTp. 4. [ins atoro nomectute Gapbep Mexay uicnamu 3 u 4.
Vcnonb3ysi Tpu nepeble NEHTaMIHO, Yka3aHHble B Tabuue B CTpoke «A,
CTIOKWTE MEHTa-3 (TO eCTb 3aMONHUTE UM MPAMOYIOMHUK UTPOBOTO MONS,
orpaHiyeHHbIA Gapbepom).
Motom nepeneubTe Gapbep Ha OQHO AereHue, TO ecTb MOMECTUTE ero
mexay uudpamn 4 w5, u pobaBbTe K paHee WMCMONb3OBaHHLIM TPEM
MEHTaMVHO TO, KOTOPOE YKa3aHo B 4 cTonBLe CTPOKM «A». CTIOKHTE 13 3TUX
YeTbIpéx NeHTaMuHo newxTa-4. Mpoponxkaite Janee pelwars NeHTbI, KaXAbIA
pa3 3 0 cTon6La Toii e CTPOKM, Moka He
cnoxuTte neHta-8 paga «Ay. Motom crioxwte nexTsl u3 ctpok B, C, D, E,
FuG
Crnoxwnu Bce 42 nexTbl? Moaapasnsem! Bul pewuni Munn Cniam (Mini Slam).
CNOXHO
Cnam (Slam): cnoxuTe 118 NeHT, ONUCaHHBIX B COOTBETCTBYIOLIMX TabnmLax
(cm. Gpotwtopy Ha cTp. 5-8).
[LNs B3POCHbIX MW 3KCMNEPTOB
Wcnonb3aysi TOT e NpUHLMN, CroxuTe:
96 MewT n3 Tabnuuibl Bonbworo Cnama (Grand Slam) (cm. Gpotutopy Ha cTp. 9);
84 MNeHTbl 13 Tabnuusl Cynep Cnama (Super Slam) (cm. 6poLutopy Ha cTp. 10);
160 MeHT n3 Tabnuuel Buisosa (Challenge) (cm. Bpowtopy Ha cTp. 11-14).
B Tabnuuax npasun MoxHo Haiitit 500 neHT, oaHako B 06Lueit CRoXHOCTM
BO3MOXHbI 36057 kKoMBUHaLMA. Yaum!
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ICINDEKILER
12 adet pentamino (5 kiip iceren sekil), 1 oyun alani, 1 adet ayrag ,
oyunun kurallari ve farkli silemleri gdsteren bir kitapgik.
OYUNUN AMACI
Pentamino: 5 kiibiin yanyana konulmasindan olusturulmus en az bir
ortak kenari olan sekil. Bu nedenle 12 pentaminonun her biri oyun
alaninda 5 birim bogluk doldurur.
PENTA: Ayracin bulundugu konumda olusan bolgeyi acik alan
birakmadan dolduran pentaminolarin olusturdugu gruba verilen isim
(Penta 3,4,5,6,7,8,9,10, 11 ve 12ile karsilastiriniz) .
Pentaminolarin ki yiizii de kullanilabili. Mutlaka yatay olarak
yerlestiriimesi gereken pentamino 1 (her zaman ayraca dik agiyla
yerlestirilir) digindaki tim pentaminolari oyun alani iizerine istediginiz
yone cevirerek yerlestirebilirsiniz.

OYUN
GOK KOLAY
12 pentaminoyu farkli kombinasyonlarda kullanarak PENTA 4, 5, 6, 7,
8,9, 10, 11 ve 12 yi yapabileceginiz en yiksek sayly! bulmaya caligin.
Ayraci oyun alaninda 4 ve 5 numaralar arasina yerlestirin ve 12
pentaminonun arasindan 4 tanesini secerek alanda hi¢c bosluk
kalmayacak sekilde 4 nolu PENTA yi yapmaya calisin. 4 nolu PENTA
yi her seferinde farkli kombinasyonlardan olusan pentaminolarla
olabildigince ¢ok sayida yapmayi deneyin.
Sonra ayraci bir adim ilerleterek olabildigince cok sayida PENTA 5
yapmaya calisin ve bu sekilde devam edin. llerleyen asamalarda
yapabildiginiz kadar gok sayida PENTA 6, 7, 8 ... leri yapmaya caligin.
Ne kadar gok pentamino kullanilirsa zorluk seviyesi de o kadar gok artar.
KOLAY
Kiigiik Silem: Sayfa 4 deki tabloda gésterilen 42 PENTAy1 olusturun.
Ayraci 3 ve 4 numaralar arasina yerlestirin. 3 nolu PENTAyi, “A*
satirinda, penta 3 kolonuna kadarki karelerde gdsterilen 3 pentaminoyu
kullanarak yapmaya caligin.
Sonra ayraci bir adim ilerletip 4 ve 5 numaralar arasina yerlestirin. Halen
kullaniimakta olan 3 pentaminoya, “A* satirinin 4. kolonunda gésterilen
pentaminoyu da ilave ederek 4 nolu PENTA yi olusturmaya galisin.
“A" satinndaki PENTA 8 i yapana kadar, her seferinde bir sonraki kolonda
belirtilen pentaminoyu ekleyerek oyuna ayni sekilde devam edin.
“A" dan “G" ye kadar ki tim seriyi tamamlamak igin ayni yontemi
uygulayin.
Bu 7 seriyi bitirdiginizde, 42 PENTA yi yapmis ve kiiglk silemi
tamamlamis olacaksiniz.
ZOR
Silem: Sayfa 5 den 8 e kadar olan tablolarda gésterilen 118 PENTA
yi olusturun.
YETISKIN veya UZMAN
Ayni sekilde yapmaya devam ederek:
- Sayfa 9 da yer alan Bllyik Silem icin 96 PENTA yi olusturun.
- Sayfa 10 da yer alan Stiper Silem igin 84 PENTA yi olusturun.
- Sayfa 11 den 14 e kadar yer alan Onur Odiilii igin 160 PENTA yi
olusturun.

500 PENTA 36067 farkli kombinasyonda olusturulabilir.
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CONTINUT
12 piese de joc denumite Pentaminos; o tabla de joc; un liniar pentru
determinarea suprafetei de joc pe tabla de joc ; set de reguli de joc,
o carte cu imagini ale diferitelor pozitii Slams. Cutia jocului permite
depozitarea pieselor Pentaminos nefolosite in asa fel incat sa nu
deranjeze jocul in curs in cazul deplasarii.
SCOPUL JOCULUI
O Pentamino este o forma alcétuité din 5 pétrate alaturate care au cel
putin o latura comuna. Fiecare dintre cele 12 Pentaminos va acoperi
exact 5 patrate pe tabla de joc.
O PENTA este un lant de mai multe Pentaminos care acopera perfect
sablonul creat prin pozitionarea liniarului (PENTAS 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9,
10,1151 12...)
Pentaminos nu au anumite fatete de aceea pot fi plasate in orice
pozitie cu exceptia Pentamino nr. 1, care poate fi asezata numai pe axa
orizontald a suprafetei de joc (totusi, perpendicular pe liniar).

CUM JUCAM ?
SIMPLU
Folosim toate cele 12 Pentaminos i incercam sa gasim numarul maxim
de PENTAS 4,5,6,7,8,9, 10, 11 5i 12.
La inceput pozitionam liniarul intre figurile 4 si 5 si incercam s realizam
numarul maxim de PENTAS 4 : dintre toate cele 12 Pentaminos,
incercati sa gasiti cat mai multe lanturi de cate 4 Pentaminos care pot fi
asamblate perfect in acest spatju.
in continuare mutatj liniarul mai sus cu o celuld pentru a gasi numarul
maxim de PENTAS 5, si asa mai departe, progresiv, incercand sa
realizai un numar cat mai mare de PENTAS 6, 7, 8 etc. Cu cét este
mai mare numarul de Pentaminos folosit, cu atat mai mare este gradul
de dificultate.
VARIANTA DE JOC USOARA
Mini Slam : 42 PENTAS pe care urmeaza sa le realizati, folosind tabla
de joc (cf. Pagina 4 din carte).
Plasati liniarul intre figurile 3 si 4. Luati cele 3 Pentaminos indicate pe
tabla de joc de pe linia «A», coloana PENTA 3 si asamblati PENTA 3.
in continuare mutati liniarul mai sus cu o celuld, intre figurile 4 si 5, si
adaugati la cele 3 Pentaminos folosite, Pentamino indicat pe linia «A»
in coloana 4. Folositi aceste 4 Pentaminos pentru a realiza PENTA 4.
Continuati in acest fel adaugand de fiecare datd Pentamino indicat in
coloana urmétoare pana ajungeti la PENTA 8 pe linia «A».
Continuati in acest fel pentru toatd seria pané la G.
Daca afi completat cu succes aceste 7 serii inseamna ca ati completat
42 PENTAS si suntetj triumfator in jocul Mini Slam.
VARIANTA DE JOC DIFICILA
Slam : 118 PENTAS pe care le vefi realiza folosind diagramele
corespunzatoare (cf paginilor de la 5 la 8 din carte).
VARIANTA PENTRU ADULTI SAU EXPERT
Continuati in acelasi fel sa realizatj :
- 96 PENTAS pe tabla de joc Grand Slam (cf. pagina 9 din carte) ;
- 84 PENTAS pe tabla de joc Super Slam (cf. pagina 10 din carte) ;
- 160 PENTAS pe tabla de joc Challenge (cf. paginilor de la 11 la 14).

Puteti gasi 500 Pentas din 36.057 combinatji posibile.
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YAIKA TOY NAIXNIAIOY

12 koppdmia Tou ovopddovtar Mevidpivo, 1 TaptAd, 1 0dnydg o omoiog
KkaBopigl Moo KOPPATI Tou TAPTTIAG XpnoipoToigiTal kaBe Popd, Kavoveg
Tou TaixvidioU kai éva BiBAio odnyiwv Otmou ameikovidovial 6Aol ol
ouvduaopoi. To oupTapl oag EMTPETEl Va aToBNKEUETE Ta KOPpATIa TIOU
BEV XPNOIUOTIOIEITE.

IKOMOZ TOY MAIXNIAIOY

To Mevrapivo eivar éva axripa Tou amoteAeitar amd 5 TeTpaywva. Kabéva
a6 1a 12 Meviapivo Aormdv Ba okemadel akpiBwg 5 BEaeig aTo TAPTIAG.

H MENTA eivar pio opdda amé Mevrapivo n omoia KaAUTITEl TARPWS T0
TRAPa Tou TapTTAG Tou KaBopiel n Béan Tou 0dnyoU (€11 éxoupe MENTA
3,4,5,6,7,8,9,10, 11 kaun 12...).

Ta Mevidpivo dev €xouv Travw Kal KaTw TAEUpd: pmropolv va ToTroBeTnBolv
We otrolovrroTe TpoTIO, pe efaipean To Meviduivo vo.1, To otoio eival To
H6vo Trou TIPETEl va ToTroBe™Oei aTOV 0pIZOVTIO GEOVQ TOU TATIAG .

MQZ MAIZETAI TO NAIXNIAI

ANAO

XpnoipoTomnoTe Ta 12 TEVIAUIVO Kal TTPOOTIABAOTE Va PTIGEETE TO PEYIOTO
apiBud amd MENTA4, 5,6, 7, 8, 9, 10, 11, kau 12.

Ta va Eexivioete, TomoBetiaTe Tov 08nyd avapeoa oToug apiBuols 4 kai
5 kai TpooTabriaTe va @ridgeTe Tov péyioto apibué amd MENTA 4: amoé
Ta 12 Mevidpivo, Bpeite TeTpddeg o otmoieg va okemalouv TARPWG T
OUYKEKPILEVO XWPO.

Karémv perakivioTe Tov 0dnyo katd pia éon yia va Bpeite Tov péyioto
apiBu6 amd MENTA5, k.0.K., TTPOOTIABWVTAG TIAVTA val QTIGEETE TO WEYIOTO
apiBpo amo MENTASB, 7, 8 kAtr. Ooo peyaAiTepog o apiBudg Twv Mevidpivo
TIoU XpnaipoTToloUvTal, 1000 TIEPIcodTEPO aUAvel o BeikTng SuakoAiag.

EYKOAO

Mini Slam: 8a mpémel va kataokeuaoTouv 42 MENTA xpnaipomoIviag 1o
TapTAS (BA. oeA. 4).

TomoBetroTe Tov 0dNY6 avapeoa ato 3 kai 1o 4. Mapte Ta 3 Meviduivo
TIou aelkovigovTal 1o TapTmAG o oTAAN MENTA 3 Tng ypapurg «Ax, kai
nagre Ta MENTA 3.

Karémv perakivijoTe Tov 0dnyo kard pia 6éon, avapeoa atoug apiBpous 4
Kkai 5, kai TpooBéaTe oTa 3 Mevidpivo ekeivo TTou ameikovi(eral oTn oThAn
410G ypappng «A»: HE QUTA Ta TEOOEPX KOPMATIO, QTIGETE Ta MENTA 4.
ZuveyioTe pe autd Tov TPGTIO TIPoaBETovTag kaBe @opd To Mevidpivo Tng
€TOPEVNG OTAANG, péxp! Ta MENTA 8 ot ypappr «A».

ZuvexioTe e auTO TOV TPOTTO PEXPI TN YPappr «Gy.

‘Otav oupTTANPWOOUY ETITUXWS Kal TIG ETITA YPAPUES, Of TIaiKTeG £XOUV
ouptAnpwoer 42 MENTA kai égouv emTuxer o Mini Slam.

AYZIKOAO

Slam: Na gmaytotv 118 MENTA xpnoipomoiiviag Toug KatdAAnAoug
Tivakeg (BA. oeAideg 5 wg 8).

ENHAIKOI "H EMNEIPOI

ZuvexioTe pe Tov idlo TPOTTO yia va QTIGEETE:

- Tig 96 MENTA 1ou Grand Slam (BA. 0€A.9),

- Tig 84 MENTA tou Super Slam (BA. o€A. 10),

- Tig 160 MENTA Tou Challenge (BA. oeA.11 éwg 14).

Amé Toug 36.057 dlagopeTikolg ouvduacpolds, WTTopoUV va
TrpokUYouv auvoika 500 Mévra.
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OPREMA

12 Pentaminosa, 1 ploga za igranje, 1 ravnalo za odredivanje
povrsina za igru na ploci, detaljna pravila igre i knjiga s ilustracijama
razli¢ith  Slamova. Ladica omogucuje da se neiskoriSteni
Pentaminosi pohrane tako da se mozete kretati bez ometanja igre
u tijeku.

CILJ IGRE

Pentamino je oblik koji se sastoji od 5 susjednih kvadrata s najmanje
jednom zajednic¢kom stranom. Svaki od 12 Pentaminosa ¢e stoga
pokrivati toéno 5 kvadrata na ploci.

PENTA je skup vise Pentaminosa koji savrSeno pokriva mrezu
stvorenu pomicanjem ravnala. (pogledajte PENTA 3, 4, 5, 6, 7, 8,
9,10, 111i12...).

Pentaminosi nemaju gornju ni donju stranu: mogu se postaviti na
bilo koju stranu, s izuzetkom Pentaminosa br. 1, kojega moZete
postaviti samo vodoravno na plo¢i (uvijek okomito na ravnalo).

KAKO IGRATI

JEDNOSTAVNO

Koristite 12 Pentaminosa i pokusajte pronaci najveci broj PENTA 4,
5,6,7,8,9,10,11i12.

Za pocetak, polozite ravnalo izmedu toCaka 4 i 5 i pokusajte dobiti
najvecéi iznos PENTA 4: od svih 12 Pentaminosa pokusajte pronacéi
$to je moguce vise skupina od 4 dijela koje se savr§eno mogu
uklopiti u to polje.

Zatim ravnalo pomaknite malo prema gore kako biste pronasli
najveci broj PENTA 5 i tako nastavite pokusavajuci napraviti $to vise
brojeva PENTA 6, 7, 8 itd. Sto koristite veéi broj Pentaminosa, visa
je razina slozenosti igre.

LAGANO

Mini Slam: Slozite 42 PENTE na plo¢i (pogledaijte knjigu na str. 4).
Ravnalo poloZite izmedu totaka 3 i 4. Uzmite 3 Pentaminosa
naznadena na ploci u stupcu PENTA 3 A-linije i okupite PENTA 3.
Zatim premjestite ravnalo malo prema gore izmedu to¢aka 4 i 5 i
dodajte 3 Pentaminosa navedena u stupcu 4 A-linije: pomoc¢u ove
Cetiri figurice sastavite PENTA 4.
Nastavite tako svaki put dodaj
stupcu, sve do PENTA 8 u A-liniji.

Nastavite tako za sve serije do G.

Nakon uspjesno zavrSenih ovih 7 serija, igraci su zavrsili 42 PENTE
i uspjeli u Mini Slamu.

TESKO

Slam: Slozite 118 PENTE na plo¢i koristec¢i odgovarajuce tablice
(pogledaite knjigu na str. 5-8).

ODRASLE OSOBE ILI STRUCNJACI

Nastavite tako i okupite:

- 96 PENTE ploce Grand Slam (pogledaijte knjigu na str. 9);

- 84 PENTE ploce Super Slam (pogledajte knjigu na str. 9);

- 160 PENTI ploce Challenge (pogledajte knjigu na str. 11-14);

Pentamino naveden u sljede¢em

500 Penti se moZe pronaci u 36 057 mogucih kombinacija.
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OPREMA

12 igralnih elementov, ki se imenujejo pentamini, 1 igralna plos¢a, 1
razmejitvena pali¢ica za doloCanje igralne ploskve na plos¢i, podrobna
pravila igre in knjiga, ki prikazuje razlicne Slame. Predaléek sluzi za
hranjenje pentaminov, ki se ne uporabljajo, tako da se lahko premikate,
ne da bi motili tekoco igro.

CILJ IGRE
Pentamino je element, ki ga sestavlja 5 kock z vsaj eno skupno ploskvijo.
Vsak izmed dvanajstih pentaminov bo tako pokril natanéno 5 kvadratov
na igralni plos¢i.
PENTA je skupina ve¢ pentaminov, ki popolnoma prekriva mrezo, ki
nastane s postavitvijo razmejitvene palicice. (gl. PENTE 3, 4, 5, 6, 7, 8,
9,10, 11in 12, itd.)
Pentamini nimajo prave ali napacne strani, na igraino plosco jih lahko
postavite poljubno obrnjene - izjema je le pentamin $t. 1, ki ga lahko
postavite le po vodoravni osi igralne plos¢e (vedno pravokotno na
razmejitveno palicico).

NAVODILA

PREPROSTA PRAVILA

S pomocjo dvanajstih pentaminov poskusaijte naijti najvecje Stevilo PENT
4,5,6,7,8,9,10,11in 12.

Zacnete tako, da razmejitveno pali¢ico postavite med Stevilki 4 in 5 in
poskusate narediti kar najvecje Stevilo PENT 4: izmed vseh dvanajstih
pentaminov poskusajte najti skupine Stirih, ki jih lahko sestavite tako, da
se popolnoma prilegajo temu prostoru.

Razdelilnik nato prestavite na nasledniji zarezi in poskusajte najti najvecje
Stevilo PENT 5, in tako postopoma naprej; poskusajte najti ¢im vecje
stevilo PENT 6, 7, 8, itd. Vecje kot je Stevilo uporabljenih pentaminov,
vi§ja je raven zahtevnosti.

TEZJA PRAVILA

Mini Slam: 42 PENT za sestavljanje na plosci (gl. str. 4 v knjizici).
Razmejitveno palicico postavite med $tevilki 3 in 4. Vzemite 3 pentamine,
ki so oznaceni na plos¢i v PENTA 3 stolpcu vrstice »A« in sestavite
PENTA3.

Razmejitveno pali¢ico nato postavite med $teviki 4 in 5 in trem
uporabljenim pentaminom dodajte pentamin, naveden v 4. stolpcu vrstice
Nadaljujte na enak nacin, tako da vsaki¢ dodate pentamin, naveden v
naslednjem stolpcu, dokler ne dosezete PENTE 8 v vrstici »A«.
Nadaljujte na enak nacin, dokler ne koncate vrstice G.

Po tem, ko uspe$no dokoncajo teh 7 skupin, so igralci sestavili 42 PENT
in uspesno zakljugili Mini Slam.

NAJTEZJA PRAVILA

Slam: 118 PENT za sestavljanje z uporabo ustreznih tabel (gl. str. 5 -8
v knjizici).

ZA ODRASLE ALI NAPREDNE IGRALCE
Nadaljujte na enak nacin, da bi sestavili:

- 96 PENT na plos¢i Grand Slam (gl. str. 9 v knjiZi
- 84 PENT na plos¢i Super Slam (gl. str. 10 v knjiZici);

- 160 PENT na plo¢i Challenge (gl. str. 11— 14 v knijizici).

500 PENT lahko sestavite iz 36,057 moZnih kombinacij.
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OMPEMA
12 komapia koju ce Haavsajy MeHtammHoc, 1 Tabna 3a urpy, 1 wabnoH
3a ofjpefuBatbe NOBPWMHE 3a Urpy Ha Tabnu, AeTarbHa npasvna
3a Urpy 1 Kkbira ca unyctpauujama pasnuuntux Cnemosa. ®voka
710380/baBa 1a Ce HeynoTpebrbeHn MeHTaMUHoCH YKnoHe kako 6u
vrpa Morna a ce HacTasy 6e3 omeTakba.
UMb UIPE
MeHTamuHo je oBnMK Koju unHK 5 crojeHux kBaaparta ca Gap jeaHoM
3ajefHuukoM ctpanuuom. Ceaku of 12 MeHtamuHoca he, Aakne,
NOKPUTK TauHo 5 kBajpaTa Ha Tabnu 3a urpy.
MEHTA je cnoj Hekonuko MeHTamuHOCa Koju CaBpLUEHO MOKpUBA
MPpexy Kojy YuHM nocTasrbenu wabnoH. (Bugetv MEHTAC 3, 4, 5, 6,
7,8,9,10, 11112 ....).
MeHTaMMHOCK HeMajy Topkby UMK [0y CTpaHy: MOry ce MocTaBuTK
Ha Buno koju HaumH, ca usysetkom MeHTammHoca Gp. 1 koju ce
MOXe CTaBUTM CamMO Ha XOPU3OHTarnHy ocy Tabne 3a wurparbe (yBek
BEPTUKamNHO Ha LWabnoH).

KAKO CE UTPA
JEQHOCTABHO
Kopuctute 12 MeHtammHoca 1 nokywwajte Aa npoHahete MakcumanaH
6poj NMEHTAC 4, 5,6,7,8,9,10, 111 12.
[la 6v noyenu, noctasuTe wabnoH nameRy osHaka 4 u 5 u nokyLuajre
[nia HanpasuTe makcumanaH 6poj MEHTAC 4: o ceux 12 MextamuHoca
nokylajTe aa HaheTe WTO BULE CKNonosa o 4 komaaa koju Mory fa
ce yKnone y Taj npocTop.
3atum nomepute wWabnoH Harope Ao 3apesa Aa 61 nokywanu Aa
Hafhete makcumanaH 6poj MEHTAC 5, u Tako parbe, nokylwasajyhu
fa npouafere wro suwe MEHTAC 6, 7, 8 wta. Lo ce Buwe
[MeHTaMMHOCa KOPUCTM, BULLIM j€ HUBO 3aXTEBHOCTA.
JNAKO
Munmn Cnem: 42 NMEHTAC 3a cnararse y3 kopuwwhetse Tabne (suaet
CTpaHy 4 y Krbi3n).
MocTasuTe WwabnoH uamefy osHaka 3 u 4. Yamute 3 MeHtamuHoca
Koju cy obenexeny Ha Tabnu y konoxu MEHTA 3 nunuje ,A” 1 cnoxuTe
MEHTA 3.
3atum nomepuTe WabnoH Ha 3apes, n3mely o3Haka 4 u 5, u aonajte
kop 3 MeHTamuHoca, y3 kopuihetse MeHTamnHoca koju je obenexeH y
KOMOHU 4 nuHuje ,A": y3 kopuiherse oBa 4 komapa, cnoxute MEHTA 4.
Hacrasute Ha oBaj HauuH, cBaku nyT gopajyhu MeHtammuHo koju je
obenexeH y cneaehoj konoHu, 1o MEHTA 8 y nuHnju ,A“.
HacraswuTe Ha 0Baj Ha4uH no cBUM nuHujama, cee o I
Mocne ycnewHor KomnneTMpawa OBMX 7 Cepuja, urpam cy
komnneTupanu 42 MEHTACA v ycnelHo octeapuni Munn Cnem.
TELLKO
Cnem: 118 MEHTAC 3a cnarawe y3 kopuwhete oarosapajyfinx
Tabena (BuaeTu cTpaHe 5 A0 8y Kibuan).
OOPACIN UNWU EKCMEPTU
HacTaBuTe Ha UCTM HaUMH Kako 61 CroXmnn:
-96 MEHTAC 3a penp Cnem Tabny (BuaeTv cTpaHy 9 y Kibiau);
-84 MEHTAC 3a Cynep Cnem T1abny (BugeTvt ctpary 10 y Kioiu);
-160 MEHTAC 3a YeneHy Tabny (BuaeTu ctpare 11 4o 14y kisuan);

500 MeHTac Moxe ce Hahw 13 ykynHo 36,057 moryhux komGuHauuja.
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ZAWARTOSC PUDELKA

12 Pentamindw, 1 plansza gry, 1 suwak do wyznaczania granicy pola
gry na planszy, zasady gry oraz ksigzka z ilustracjami réznych Szleméw.
Szuflada pozwalajgca na przechowywanie niewykorzystywanych
w trakcie rozwigzywania zadania pentamindw.

CEL GRY

Pentamino jest figurg utworzong z 5 utozonych obok siebie kostek
z co najmniej jednym wspdlnym bokiem. Kazdy z 12 pentaminéw
zakrywa doktadnie 5 kwadratéw na planszy gry. PENTA jest grupg
kilku pentaminéw, ktére catkowicie wypetniajg prostokat ograniczony
potozeniem suwaka. (zobacz PENTA3, 4,5,6,7,8,9, 10,1112 ...).
Pentamina nie majg strony gérnej i dolnej — one mogg by¢ uktadane
w dowolny sposéb z wyjatkiem Pentamina nr 1, ktére moze by¢
ukladane na planszy gry w osi poziomej (zawsze jednak prostopadle
do suwaka).

PRZEBIEG GRY

BARDZO PROSTE

Uzywajac 12 pentaminéw gracz musi znalez¢é maksymaling liczbg PENT
4,5,6,7,8,9,10,11i12.

Na poczatku gracz ustawia suwak pomiedzy cyframi 4 i 5 i prébuje
znalez¢ maksymalng ilos¢ PENT 4: sposréd wszystkich 12 pentaminow
prébuje znalez¢ jak najwiecej grup ztozonych z 4 klockéw, ktére idealnie
wypetnig tg przestrzen.

Nastepnie przesuwa suwak na kolejne wycigcie i probuje znalezé
maksymalng ilos¢ PENT 5 i postepuje tak dalej, prébujac znalez¢ jak
najwigksza liczbg PENT 6, 7, 8 itd. Im wigcej pentaminow gracz uzywa,
tym wyzszy jest poziom trudnosci.

PROSTE

Mini Szlem: gracz uktada 42 PENTA uzywajac tabeli (str. 4).

Gracz umieszcza suwak pomigdzy cyframi 3 i 4. Uzywajac Pentaminéw
wskazanych w tabeli (w kolumnie PENTA 3 w wierszu “A”) rozwigzuje
PENTA3.

Nastepnie gracz przesuwa suwak na kolejne wyciecie pomiedzy cyframi
415, i dodaje do trzech uzywanych pentaminéw kolejne pentamino
(wskazane w kolumnie 4 wierszu “A”); uzywajac tych czterech klockow
rozwigzuje PENTA 4.

Gracz postepuje tak, dodajac za kazdym razem pentamino wskazane
w kolejnej kolumnie, az do PENTA 8 w wierszu “A”.

W ten sposéb gracz rozwigzuje kolejno zadania zaczynajac od serii A,
a koniczac na serii G.

Po rozwigzaniu wszystkich 7 serii, gracz rozwigzat 42 PENTA i odniést
sukces w Mini Szlemie.

TRUDNE

Szlem: gracz ukiada 118 PENT uzywajac odpowiednich tabel (str. 5 - 8).
DOROSLI | MISTRZOWIE

Przy uzyciu powyzszych regut gracz uktada:

- 96 PENT Wielkiego Szlema (str. 9);

- 84 PENT Super Szlema (str. 10);

- 160 PENT Wyzwania (str. 11 - 14).

500 Pent mozna rozwigzaé na 36 057 sposobow.
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HRA OBSAHUJE

12 kociek nazyvanych Pentamina, 1 hracia plocha, 1 zérazku
uréujlicu hraciu plochu na hracej podlozke, podrobné pravidla hry
a knihu zobrazujucu rézne zostavy = SLAMY. Zasuvka umoziiuje
odloZenie prave nepouzivanych pentamin tak, Ze sa mozete
pohybovat bez narudenia hry, ktort prave hrate.

CIEL HRY

Pentamino je Utvar pozostavajlci z 5 dotykajtcich Stvorcov aspori
na jednej strane. Kazdé pentamino zakryje presne 5 $tvorcov na
hracej podlozke.

Penta je stbor ulozenych viacerych pentamin, ktory tplne prekryje
vSetky Stvorce Casti hracej plochy, vytvorenej umiestnenim zalozky
(napr Penta 3, 4..... az 12).

Pentamina nemaju vrch alebo spodok, mdzu byt uloZené oboma
stranami. MdZe sa otacat, ale stale musia byt uloZzené ,na placato*.
Jedinou vynimkou je pentamino ¢.1, ktoré moZe byt umiestnené iba
v pozdiznom smere hracej dosky (vzdy kolmo na zarazku).

POSTUP HRY

JEDNODUCHA

PouZzite 12 pentamin a skiste najst najvacsi pocet kombinacii Penty
4,5..az12.

Na zaciatok umiestnite zarazku medzi Cislice 4 a 5 a skuste urobit
maximalny pocet pent 4. Zo vSetkych 12 pentamin najdite ¢o najviac
roznych kombindcii 4 pentamin, ktoré Uplne zakryju priestor vedla
zarazky.

Potom posurite zarazku o jeden dielik (medzi 5 a 6) a znova sa
pokuste najst' Co najvacsi pocet pent 5 a tak postupne dalej pre
penty 6, 7 .. az 12. Cim je V4ESi pocet pouzitych pentamin, tym je
vacsia narocnost hry.

LAHKA

Mini Slam: zloZte 42 pent z pentamin podfa knihy (poz. Str. 4).
PoloZte zardzku medzi 3 a 4. Zoberte 3 pentamina vyobrazené v
knihe v stipci PENTA 3 v riadku ,A" a zloZte pentu 3.

Potom posuiite zardzku o dielik, medzi Cisla 4 a 5, a pridajte k
pouzitym trom pentaminam nasledujice pentamino zobrazené v
stipci 4 v riadku ,A“. Pouzitim tychto 4 dielov zlozte pentu 4.
Pokradujte v tomto principe, kazdy krat pridanim nasledujuceho
pentamina v prislusnom stipci, aZ po Pentu 8 v riadku ,A*.
Pokracuijte takto aj pre v3etky kombinacie pre riadky ,A" az ,G".

Po Uspesnom poskladani tychto 7 sérii hra¢ poskladal 42 pent a
uspesne dokoncil Mini Slam.

NAROCNA

Slam: Poskladajte 118 pent podla tabuliek v knihe pravidiel, str. 5 az 8.
DOSPELY alebo EXPERT

Pokracujte tymto istym sposobom a poskladajte:

- 96 pent z Grand Slamovej tabulky (str. 9);

- 84 pent zo Super Slamovej tabulky (str. 10);

- 160 pent z tabulky Challenge (str. 11 az 14).

Z 36 057 moznych kombinacii moZete najst 500 pent.
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INNEHALL

12 pentaminabrickor, 1 spelplan, 1 skiljevdgg som avgor storleken

pé spelplanens spelyta, detaljerade regler samt en bok som illustrerar
de olika nivaerna. Ladan gér det méjligt att férvara oanvanda pentamino-
brickor s att spelet kan flyttas utan att det paverkar pagaende

spel.

SPELETS MAL

En pentaminobricka bestar av 5 sammansatta fyrkanter. Alla de 12 olika
pentaminobrickorna tacker dérfor exakt 5 rutor pa spelplanen.

En PENTA &r en samling pentaminobrickor som perfekt tacker en yta
skapad genom placeringen av skilievdggen (PENTAS 3, 4,5, 6,7, 8, 9,
10,11 och 12...).

Pentaminobrickor har ingen topp- eller bottensida, de kan placeras hur
som helst med undantag for pentaminobricka nummer 1 som endast
kan placeras horisontellt pa spelplanen (vinkelrétt i forhallande till
skiljevaggen).

SPELETS GANG

ENKEL

Anvénd de 12 pentaminobrickorna for att forsoka hitta maximalt antal
PENTAS 4,5,6,7,8,9,10, 11 och 12.

Bdrja med att placera ut skiljevaggen mellan siffran 4 och 5 och forsok
sedan hitta maximalt antal PENTAS 4 vilket innebér att du ska forsoka
hitta sa manga set med 4 pentaminobrickor som tillsammans tacker
spelytan perfekt.

Flytta darefter upp skilievaggen ett steg sé att du kan forsoka hitta

s& manga PENTAS 5 som méjligt och sa vidare. Ju hogre antal
pentaminobrickor som anvéands desto hogre svéarighetsgrad.

MEDIUM

Mini Slam: 42 PENTAS att sétta ihop pa spelplanen (boksida 4).

Placera skiljevdggen mellan siffran 3 och 4. Ta de 3 pentaminobrickorna
angivna pé spelplanen i PENTA 3-kolumnen, rad A, och sétt ihop PENTA 3.
Flytta darefter upp skiljevdggen ett steg, mellan 4 och 5, och Iagg till den
pentaminobricka som anges i kolumn 4, rad A. Anvand sedan dessa fyra
brickor att sétta inop PENTA 4.

Fortsatt pa detta vis genom att hela tiden l&gga till den pentaminobricka
som anges i foljande kolumn upp till PENTA 8, rad A.

Fortsatt sedan pa samma sétt for alla serier ner till rad G.

Efter att ha lyckats losa alla 7 serier har spelarna klarat 42 PENTAS och
dérmed gjort en Mini Slam.

SVAR

Slam: 118 PENTAS att sétta ihop med hjélp av de angivna tabellerna
(boksidorna 5 till 8).

EXPERT

Fortsatt pa samma sétt for att satta ihop:

-Grand Slam bestéende av 96 PENTAS (boksida 9);

-Super Slam bestaende av 84 PENTAS (boksida 10);

-Challenge bestédende av 160 PENTAS  (boksidorna 11 till 14).

500 PENTAS kan hittas bland de 36 057 mdjliga kombinationerna.
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INNHOLD
12 pentaminobrikker, 1 spillbrett, 1 skillevegg som avgjer storrelsen pa
spillbrettet, detaljerte regler samt en bok som illusterer de forskjellige

nivaene. Esken lar deg oppl ubrukte inobrikker slik at du
kan flytte spillet uten a forstyrre et pagaende spill.
SPILLETS MAL

En pentaminobrikke bestar av 5 sammensatte firkanter. Alle de 12 for-
skjellige pentaminobrikkene dekker derfor nayaktig 5 ruter pa spillbrettet.
En PENTA er en samling pentaminobrikker som dekker hele flaten innen-
for skilleveggen. (PENTAS 3,4, 5,6,7,8, 9,10,11 0g 12...).
Pentaminobrikker har ingen over- eller underside, de kan plasseres pa
hvilken som helst side unntatt pentaminobrikke nummer 1 som kun kan
plasseres pa den horisontale siden av spillbrettet (vinkelrett i forhold til
skilleveggen).

SPILLETS GANG

LETT

Bruk de 12 pentaminobrikkene til & forspke & finne maksimalt antall PEN-
TAS 4,5,6,7,8,9,10,11 0g 12.

Begynn med 4 sette ut skilleveggen mellom sifrene 4 og 5. Deretter skal
du prove  finne maksimalt antall PENTAS 4, hvilket innebaerer at du skal
forspke & finne s& mange sett med 4 pentaminobrikker som tilsammen
dekker mest mulig av spillbrettet.

Flytt deretter skilleveggen opp ett steg slik at du kan prove 4 finne s&
mange PENTAS 5 som mulig og s videre. Jo hgyere antall av pentamino-
brikker som benyttes desto hayere vanskelighetsgrad.

MEDIUM

Mini Slam: 42 PENTAS a sette sammen pa spillbrettet (bokside 4).
Plasser skilleveggen mellom sifrene 3 og 4. Ta de 3 pentaminobrikkene
angitt pa spillbrettet i PENTA 3-kolonnen, rad A, og sett sammen PENTA 3.
Flytt deretter opp skilleveggen et steg, mellom 4 og 5, og legg til den
pentaminobrikken som er angitt i kolonne 4, rad A. Benytt deretter disse
fire brikkene til & sette sammen PENTA 4.

Fortsett slik ved hele tiden & legge til den pentaminobrikken som angis i
falgende kolonne opp til PENTA 8, rad A.

Fortsett slik for alle serier ned til rad G.

Etter & lykkes med & lose alle 7 seriene har spilleren klart 42 PENTAS og
dermed klart en Mini Slam.

VANSKELIG

Slam: 118 PENTAS & sette sammen ved hjelp av de angitte tabellene
(boksider 5 til 8).

EKSPERT

Fortsett pA samme mate for & sette sammen:

-Grand Slam bestaende av 96 PENTAS (bokside 9); -Super bestaende av
84 PENTAS (bokside 10); -Challenge bestaende av 160 PENTAS (boksider
11 til 14).
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PELITARVIKKEET

joita P iinoiksi, 1 pelilauta, 1
jakaja, ohjekirja ja opas, jossa kuvataan eri Slammit. Pelilaudan Iokemssa
voi séilyttad kdyttdmattomia Pentamiinoja ja voit kuljettaa Kataminoa sot-
kematta kdynnissa olevaa pelid.

PELIN OSISTA

F iino on osa, joka viidestéd kuutiosta, jotka yhdistyvat
toisiinsa vdhintddn yhdeltd sivultaan. Jokainen Pentamiino peittad siis
tasan viisi ruutua pelilaudalta.

Penta on useiden Pentamiinojen muodostama ryhmé, joka peittéd tietyn
jakajalla rajatun osan pelilaudasta (esim. Penta 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10,
111tai12..).

Pentamiinoilla ei ole yld- tai alaosaa ja ne voi asettaa pelilaudalle miten
péin hyvansa. Poikkeuksena tdhén on Pentamiino nro. 1, joka tulee aina
asettaa vaakatasoon (eli poikittain jakajaan nahden).

PELIN PELAAMINEN

YKSINKERTAINEN

Kayttden kaikkia 12 P i yritd 10ytad sii moni
Penta4,5,6,7,8,9,10,11ja12.

Aloita peli asettamalla jakaja lukujen 4 ja 5 véliin. Yritd tehdd mahdolli-
simman monta erilaista Penta 4:3, eli yritd tayttaéd pelialue kéyttdmalla
kaikkia 12 eri Pentamiinoa eri tavoin.

Taman jélkeen, siirré jakaja yksi pykéld eteenpdin ja yritd 16ytaa mahdol-
lisimman monta erilaista Penta 5:té ja tdmén jalkeen Penta 6:ta, jne. Mitd
suurempi Penta, sitd vaikeampi se on tehda.

HELPPO

Mini Slammi: Rakenna 42 eri Pentaa pelilaudalle (ks. oppaan sivu 4).
Aseta jakaja lukujen 3 ja 4 valiin. Ota ne 3 Pentamiinoa, jotka on kuvattu
talukossa sarakkeessa PENTA 3, rivilla “A” ja kokoa Penta 3. Kun olet val-
mis, siirrd jakajaa pykala eteenpéin ja lisdd jo valitsemiisi 3 Pentamiinoon
yksi uusi Pentamiino, joka on kuvattu sarakkeessa 4, rivilla “A”. Kéyttden
néitd 4 Pentamiinoa, kokoa Penta 4.

Jatka samalla tavalla, liséten aina yhden uuden Pentamiinon, kunnes
paaset sarakkeeseen 8, rivilld “A”.

Aloita tdmén jélkeen uusi rivi ja jatka aina riville “G” saakka.

Kun olet koonnut kaikki 7 sarjaa “A” - “G”, olet koonnut 42 Pentaa ja
tehnyt Mini Slammin.

VAIKEA
Slammi: 118 Pentaa, jotka kootaan vastaavien taulukoiden mukaisesti
(ks. oppaan sivut 5-8).

HAASTAVA

Jatka kokoamista seuraavasti:

- 1SO SLAMMI: 96 Pentaa (ks. oppaan sivu 9)

- SUURSLAMMI: 84 Pentaa (ks. oppaan sivu 10)

- JATTISLAMMI: 160 Pentaa (oppaan sivut 11-14)

Pelissd on mahdollista koota 500 eri Pentaa, 36.057 eri yhdistelmén
avulla.
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KATAMINO (TASKUVERSIOON)

MANGUKOMPLEKTI KUULUB

12 klotsi, mida nimetatakse pentaminodeks, 1 méngulaud, 1 jaotuspulk
manguala piiritemiseks, pdhjalikud méngureeglid ning raamat
(ilesannetega. Klotse, mida parasjagu ei kasutata, vdib hoida sahtlis —
nii saab méangulauda liigutada, ilma et pooleliolev méng sassi laheks.

MANGUS KASUTATAVAD MOISTED

Pentamino on kujund, mis 5 kor

millel on véhemalt (ks Uhine kiilg. Iga pentamino katab seega
méngulaual tapselt 5 ruudu suuruse ala.

Penta on mitmest pentaminost moodustuv kujund, mis katab téielikult
jaotuspulgaga kindlaks maératud nelinurkse manguala (vt pentasid nr 3,
4,5,6,7,8,9,10,11 ja 12).

Pentaminodel pole (lemist ega alumist otsa, neid vdib mangulauale
asetada mdlemat pidi, vdlja arvatud pentamino nr 1, mis asetatakse alati
lauale horisontaalselt (jaotuspulgaga risti).

KUIDAS MANGIDA?

Lihtne

Kasuta 12 pentaminot ja piitia leida vdimalikult palju pentasid 4, 5, 6,
7,8,9,10,11ja12.

Kdigepealt aseta jaotuspulk 4 ja 5 vahele ja vaata, mitu penta 4 sul leida
onnestub: mitu erinevat tekkinud méa mahtuvat 4
kombinatsiooni sa leiad?

Seejérel liiguta jaotuspulka edasi ja proovi leida vdimalikult palju 5
klotsist koosnevaid kujundeid, mis niitid méngualasse mahuks. Liiguta
jaotuspulka edasi ja proovi leida ka penta 6, 7, 8 jne. Mida rohkem
pentaminosid kasutusel, seda keerulisem on méng.

Keskmine

Vaike sldmm: moodusta 42 pentat, mis on toodud tabelis Ik 4.

Aseta jaotuspulk 3 ja 4 vahele. Vota 3 pentaminot, mida on néha tabeli
A-rea 3. tulbas, ning paiguta need klotsid méngualasse.

Seejarel liiguta jaotuspulka tihe vrra edasi (4 ja 5 vahele) ning vota lisaks
eelmistele kasutusse ka tabeli A-rea 4. tulbas toodud penta. Kui ka selle
lilesande lahendatud saad, liiguta jaotuspulka edasi ja vota iga kord 1
Klots lisaks, kasutades koiki A-rea klotse kuni 8. tulbani.

Niiiid proovi samamoodi &ra lahendada B-rea Gilesanded ja jatka kuni G-ni.
Kui need 7 (ilesandeseeriat on lahendatud, on koik Véikese sldmmi 42
pentat leitud.

Keeruline

Slamm: Moodusta 118 pentat, mis on toodud tabelites Ik 5—8.

Eriti ine (tai vdi noortele
Samamoodi jatkates moodusta:
— 96 pentat Suure slammi tabelist (vt Ik 9)
— 84 pentat Superslammi tabelist (vt Ik 10)
— 160 pentat Véljakutse tabelist (vt Ik 11—14)
Mangus on 36 057 kombinatsiooni, millest on vdimalik moodustada
500 erinevat pentat.
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SPELES KOMPLEKTS
— 12 detalas (pentamino);
— 1 spéles laukums
— 1 barjera, kas nosaka spélé izmantojama laukuma dalu;
— spéles noteikumi;
— gramata, kura attélotas izveidojamas pentas.

IZMANTOTO TERMINU SKAIDROJUMS

Pentamino ir figira, kas sastdv no pieciem ar malam savstarpgji
saistitiem kvadratiem. Tadejadi ikviens pentamino uz spéles laukuma
nosedz tiesi piecus laucinus.

Penta ir vairaku pentamino apvienojums, kas precizi aizpilda taisnstira
formas laukuma dalu, kas norobeZot ar barjeru (pentas 3, 4, 5, 6, 7, 8,
9,10,11un 12).

F ino nav ne virsp! , ne $ — tos var novietot jebkada
virziena, iznemot pentamino nr. 1, ko vienmer drikst novietot tikai
horizontali (tatad perpendikulari barjerai).

SPELES NOTEIKUMI

Vienkarsais variants

Izmanto visus 12 pentamino un izveido péc iespejas vairak pentu 4, 5,
6,7,8,9,10, 11 un 12. Novieto barjeru starp skaitliem 4 un 5 (ta bus
laukuma dala, kura norités spéle) un izveido péc iespéjas vairak pentu-4:
no visiem 12 pentamino atrodi tadas ¢etru pentamino kombinacijas, ar
kuram vari precizi aizpildit noteikto spéles laukuma dalu — jo vairak $adu
kombinaciju, jo labaks rezultats. Péc tam parvieto barjeru vienu iedalu pa
labi un izveido péc iespéjas vairak pentu-5, tad pentu-6, pentu-7 utt. Jo
vairak pentamino tiek izmantoti, jo augstaka ir speles grutibas pakape.

Vieglais variants

Mini Slam: jaizveido 42 pentas (4. Ipp. gramata)

Novieto barjeru starp skaitliem 3 un 4. Panem tris pentamino, kas ir
noraditi gramata atbilstosi kolonnai Penta 3 un rindai “A”, un izveido
pentu-3. Peéc tam parvieto barjeru vienu iedalu pa labi (starp skaitliem
4 un 5) un iepriek$ izmantotajiem trim pentamino pievieno ceturto, kur$
ir attélots rindas “A” ceturtaja kolonna. lzmantojot Sos Cetrus pentamino,
izveido pentu-4. Sada veida, turpinot pievienot pentamino no katras
nakamas kolonnas, izveido visas pentas rinda “A” lidz pentai-8.

Péc tam tada pasa veida izveido visas pentas katra rinda lidz rindai “G”.
P&c visu septinu rindu izveido$anas, spélétajs ir pabeidzis 42 pentas un ir
veiksmigi pabeidzis Mini Slam uzdevumu.

Griitais variants

Slam: saliec 118 pentas, kas attélotas tabulas (5.—8. Ipp. gramata).
Pieredzéjuso spélétaju variants

Saliec: — 96 pentas no Grand Slam laukuma (9. Ipp. gramata)

— 84 pentas no Super Slam laukuma (10. Ipp. gramata)
— 160 pentas no Challenge laukuma (11.—14. Ipp. gramata)

No 36 057 kombinacijam var izveidot 500 pentas.
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ZAIDIMA SUDARO

12 detaliy, vadinamy Pentaminais, 1 Zaidimo lenta, 1 liniuoté,
apibréZianti Zaidimo pavirsiy lentoje, detalios Zaidimo taisyklés ir knyga,
su pavaizduotais galimais deriniais. DéZutéje laikomi nepanaudoti
Pentaminai.

ZAIDIMO TIKSLAS

Pentaminai yra skirtingy formy figtros, sudétos i$ 5 vienodo dydzio
kvadraty, sujungty bendromis sienelémis. Kiekvienas i§ 12 Pentaminy
uzims lygiai 5 Zaidimo lentos langelius.

PENTA yra tam tikro dydZio staCiakampis, sudarytas i$ grupés Pentaminy
(PENTOS Zymimos skaiciais 3, 4, 5, 6, 7, 8,9, 10, 11 ir 12, priklausomai
nuo to, i§ keliy Pentaminy yra sudarytos).

Pentaminai neturi nei virSutinés nei apatinés pusiy: jie gali bati dedami
abiem bidais, iSskyrus pirmajj Pentamina, kuris gali biiti dedamas tik
lygiagreciai horizontaliai Zaidimo lauko asiai (visada statmenai liniuotei).

KAIP ZAISTI

Klasikinis variantas

Panaudokite visus 12 pentaminy ir raskite didZiausia skaiciy galimy
PENTY —4,5,6,7,8,9,10,11ir 12.

Pradzioje nustatykite liniuote tarp skaiciy 4 ir 5 ir bandykite sudélioti kuo
daugiau PENTY 4: naudodami visus 12 Pentaminy, liniuote apribotoje
erdvéje sudékite kuo daugiau staciakampiy i 4 Pentaminy.

Tada pastumkite liniuote iki kitos jpjovos ir bandykite rasti kuo daugiau
PENTY 5, ir t.t. Kuo daugiau Pentaminy panaudojama, tuo sunkesnis
tampa Zaidimas.

LENGVAS

Mini délioné: sudéliokite 42 PENTAS, kurios nurodytos Zaidimo knygutéje
(4 psl.)

Padékite liniuotg tarp skaiciy 3 ir 4. Paimkite tris Pentaminus, nurodytus
lentelés 3-iame stulpelyje, “A” eilutéje, ir sudékite PENTA 3.

Tada perstumkite liniuote tarp skaiciy 4 ir 5 ir prie jau turimy trijy
Pentaminy pridékite dar viena, nurodyta 4 stulpelyje, “A” eilutéje.
Naudodami $ias keturias detales, sudékite PENTA 4.

Teskite kiekvieng kartg pridédami po vieng Pentaming, nurodytg toliau
esanciame stulpelyje, kol “A” eilutéje sudésite PENTA 8.

Sudéje figliras “A“ eilutéje, pereikite prie “B*.

Sekmingai uzZpilde visas 7 eiles, turésite sudéje 42 PENTAS ir biisite
sékmingai jveike Mini délione.

SUNKUS

Délioné: surinkite 118 PENTY, naudodamiesi knygos 5—8 puslapiuose
pateiktomis lentelémis.

Suaugusiems arba ekspertams

Surinkite: — 96 PENTAS didZiojoje délionéje (9 psl.);
— 84 PENTAS Super délionéje (10 psl.);
— 160 PENTY IS3ukiy lentoje (11—14 psl).

13 viso 36 057 skirtingose kombinacijose galite rasti 500 PENTY.

® 1992 & © 2002 & © 2010 Gigamic a game by André Perriolat
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B KATAMINO® - oN
AR 7 Pk Ak
sl
2ke
128Pentamino FLAAIA . 14N 18 i MU ] FTTRTAL ) 23 B b o
THERRTEAI RN B AT 51 (7] P R (Slam) i P 15 . il ml 47 fGae
ffPentamino FLEBUAR, LRI LiEF Tl R .
Ak H i
Pentamino F1. % BUAUE (S ANAIE IE 7 R4, - 1E 7 PRI 5 b4 — 4L )
B9+, 124 Pentamino ik BURRERILS & i B L6547k
PENTAVE i £4~Pentamino i BAARZL A, B SE A i 40 ik &l tH 1)
JifsTIRL. (Z%PENTAS 3. 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11/¢12---:),
Pentamino TLk IR AT 1 F 258 B T Pentamino TR BIAT S, JTAT
BURTE R E. 15 BURRARUSEREL b (Y5 2Rk ).
Wk BLik

5

Ff 128 Pentamino T BUA & 2404k B £ figdl . PENTAS 4. 5.,
6. 7. 8. 9, 10, 11 K&A2(fJjik.

—IFUR S B HETRAEA SR NS S 2 0], R I A1 PENTAS 41175
e AR 124 Pentamino Tk BURZH ik ik 2 o i 44
IRJFAEI RS LRI, JRHURZPENTAS 5, fitefedfe, itk
FI; 241 PENTAS 6, 7. 8% (1414 . Pentamino fiifAUA (14 it i
%, ML -

i %

PEARPERE(Mini Slam): 5L 1424-PENTAS(2:2% 511 554 1) .

Y RHIBAES S A A . UL FPENTA 3 TA] 47T 1135
Pentamino 1. FA K tHPENTA 3.

Hr Wi MRS L BB EA S B S 2 ), JFAE 5 sk3HtPentamino i % A
A EIASEDUF TA] A7H7 (i Pentamino Tokg BUA: I PUSBUADE
HPENTA 4,

WILEHE, 2 AT AT (¥ Pentamino T BUK, i 5ek [A] AT
PENTA 8,

AREPRRIEAN R, EESE G 7.

SEIRT NRIVG, DU TE 424 PENTAS Kl b ik U R (Mini
Slam).

B

[ FE(Slam):  FIFAHG P #2411 184PENTA (5% 135 418 ).
BARER

I b AREEBEATHEE

- Wik (Grand Slam) izt 964-PENTA (£ 15559 75():
- YL B (Super Slam) Bt [:844~PENTA (Z:% 115510 51);
- Pkl R (Challenge) it F1604-PENTA (241355114514 1),

36,057/ 414+ 411 500 -Penta.,
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S

Pl

A

128 Pentamino FLARTA ~ M « 10 oS Al IR S Rt
SHEBRE ERITLEN K — A5 £511AR [ A (Slam)ig fea o = i T2 fie 2
ffjPentamino FLAHITA » FE{RATELOE THEE -

HEERE R

Pentamino A RUAE FHS(EAHMEIE SR - 1E /7RI A — IR
857 12{Pentamino TS BURAERILT AL 155 -

PENTAE thif fldlPentamino FRERIAKH i » AT 2 T IRy
JikkififG o (Z2%PENTAS 345678910 1112 )
Pentamino 7L AL AT L F.255 ¢ i 1" Pentamino FLiSHTATES » AT
TORR R A - SRRV ER LS b (S ) -

Ltz

i HI125Pentamino 7S FITA B S L AE /L PENTAS 4 -5 -
678910 1MRE1249 )5 -

— BRI EA R RIS AS 2 ] - Hel LIS AHIAPENTAS 4175
2+ BB HI12{EPentamino FUIS A B R BT T 22 HHUAH 554 -
SRS IHERS L ERCT SR ZPENTAS 5 AIELAEHE - JERR
FZALRPENTAS 6 + 7 ~ 85475 - Pentamino 7 AT R
i

SKARFIEE(Mini Slam) © SEcHiis F42{HPENTAS(24 4 H) -

TSI IRRRISAE S R AERS - MU PR EPENTA 3 TA | {TATI35L
Pentamino 71 F4 A B HPENTA 3 -

TSI IRRERS b RSHEASR RS B SRk 2] - M7 35 Pentamino 7iA% AT
AREIIAZEIES] TA S £ TFTFPentamino U FTA © Fil) UBRATAHE
HPENTA 4 -

A - BRITIAFTRIPentamino AR TUR » IHESER TA L 1719
PENTA8 -

BRI RS BB TG, AT -

FEIRT (ERTH iR e A2{HPENTAS e R TPk IR EEE (Mini
Slam) =

SR
[EEE(Slam) : FIIFHRRIE 21 18{HPENTA (25 5558 H) «
RN

A1 RS TR -

- S H(Grand Slam)fita 96 HPENTA (25 559 H) :

- A (Super Slam) i -84(ISPENTA (2 #5510 K) ;

- Bk £ (Challenge) il 160{HPENTA (25 H511514H) -

36,057l #417500(Penta «
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HRA OBSAHUJE
12 dilkl “Pentonimo”, hraci plochu, prepazku k vymezeni
hraci plochy, pravidla s tabulkami zadani.

CiL HRY :

Vytvorit skupiny Pentonim — tzv. Penty, které zcela vypIni
plochu vytvofenou pomoci prepazky

(mohou mit velikost 3 — 12).

Pentonimo je dilek slozeny vzdy z 5 &tvercl (vzdy zabira 5
¢Stvercl hraci plochy).

Pentonima je mozné pokladat jakkoliv, vyjimkou je pouze
Pentonimo €.1, které musi byt vzdy poloZzeno

horizontalné — tedy kolmo k prepazce.

PRUBEH HRY:

VELMI JEDNODUCHA OBTIZNOST:

Hra¢ pouziva vSech dvanact Pentonim a snaZi se najit
maximalni pocet Pent pro prostor 4 ,5,6,7,8,9,10,11 a 12.
Nejprve polozi pfepazku mezi ¢isla 4 a 5 a snazi se najit co
nejvétsi pocet “ Pent 4 “ - tedy vyplnit tento prostor

pomoci 4 ruznych Pentonim. Poté posune prepazku mezi
¢isla 5 a 6 a opét se snazi vyplnit tento prostor

vypliiovani pouziji , tim vy$si je iroven obtiZnosti.

JEDNODUCHA OBTIZNOST

MiniSlam — slozit postupné 42 Pent tak jak udava tabulka na
str. 4.

Hra¢ polozi pfepazku mezi 3 a 4 a vezme si 3 Pentonima ,
ktera ukazuje tabulka — fadek A, sloupecek Penta 3.

Kdyz témito tfemi kameny uspes$né vyplni prostor vymezeny
prepazkou, posune prepazku mezi 4 a 5 vezme si

kameny odpovidajici pfislusné fadce a sloupci. Takto
pokracuje dale, ma-li spinény fadek A pokracuje na dal$i
fadek.

Slozi-li uspe$né viech 42 Pent, dokondil tzv. “Maly Slam”
TEZSi OBTiZNOST

Slam - sloZeni vSech 118 Pent které ukazuje str 5 - 8

OBTIZNOST EXPERT (DOSPELI)

Grand Slam — slozeni 96 Pent ze str. 9
Super Slam - sloZeni 84 Pent ze str 10
Challenge - sloZeni 160 Pent ze str 11 — 14

500 Pent Ize seskladat do 36 057 kombinaci.
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MATERIAL

12 pecas chamadas Pentaminos, 1 tabuleiro de jogo, 1 régua para
delimitar a superficie de jogo no tabuleiro, instrucdes do jogo e um livro
com os diferentes Slams. A gaveta permite guardar os Pentaminos que
ainda ndo foram utilizados para ndo perturbar, o progresso do jogo.

PRINCIPIOS DE JOGO

Um Pentamino é uma figura formada por 5 quadrados justapostos por, no
minimo, um lado em comum. Assim, cada um dos 12 Pentaminos cobre
exactamente 5 casas do tabuleiro.

Um PENTA é um conjunto de varios Pentaminos que cobrem
i a imi pela colocacdo da régua (ver

per 0

PENTAS 3,4,5,6,7,8,9,10,11 e 12).
0s Pentaminos ndo tém nem lado superior nem lado inferior: podem ser
colocados no tabuleiro no sentido que se quiser. Excepgdo: o Pentamino
nimero 1 6 pode ser colocado perpendicularmente em relacéo a régua.

REGRAS DO JOGO

MUITO FACIL:

Utilizar os 12 Pentaminos e encontrar um maximo de PENTAS 4, 5, 6,
7,8,9,10,11e12.

Para comegar, coloca-se a régua entre os nimeros 4 e 5 para realizar
0 maximo de PENTAS 4: entre 0s 12 P inos todos os
conjuntos de 4 que se podem conjugar perfeitamente nesse espaco.
Para continuar, move-se a régua para a posi¢do seguinte de forma a
encontrar 0 maximo de PENTAS 5, e assim por diante, para realizar o
niimero méaximo de PENTAS 6, 7, 8, etc. Quanto mais se aumenta o
namero de Pentaminos a utilizar, mais aumenta a dificuldade.

FACIL

The small Slam: 42 PENTAS a realizar utilizando o quadro (ver livro de
Slams, pagina 4).

Colocar a régua entre as figuras 3 e 4. Pegar nos 3 Pentaminos indicados
no quadro e na coluna PENTA 3 da linha “A”: com a ajuda dessa 4 pecas,
realizar o PENTA 4.

Progredir da mesma forma acrescentando em cada jogada o Pentamino
indicado na coluna seguinte até fazeres o PENTA 8 da linha “A”.
Proceder da mesma forma para todas as séries até a linha G.

DIFiCIL:
The Slam: realizar 118 PENTAS utilizando os quadros (ver livro paginas
5a8)

ADULTO OU PEQUENO GENIO:

Procede-se da mesma forma para realizar:

- 0s 96 PENTAS do tabuleiro “The Grand Slam” ( pagina 9),

- 0S 84 PENTAS do tabuleiro “The Super Slam” ( pagina 10),
- 0s 160 PENTAS do tabuleiro “Challenge” ( paginas 11 a 12),

500 PENTAS a entre as 36.057
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WARNING !

ATTENTION !

ACHTUNG!

WAARSCHUWING!

ATENCION !

ATENGAO!

ADVARSEL!

FIGYELEM!

OCTOPOXHO!

UYARI!

ATENTIE!

MPOZOXH!

S

Not suitable for children under 3 years, because
small parts could be swallowed. Keep this
information and adress for future reference.
ZAL Les Garennes - F 62930 - WIMEREUX - FRANCE.
Ne convient pas a un enfant de moins de 3 ans.
Présence de petits éléments susceptibles d'étre
ingérés. Données et adresse a conserver.
ZAL Les Garennes - F 62930 - WIMEREUX - FRANCE.
Nicht geeignet fir Kinder unter 3 Jahren.
i durch Kleinteile.
Diese Information aufbewahrel
ZAL Les Garennes - F 62930 - W\MEREUX FRANCE.
Niet geschikt voor kinderen jonger dan 3 jaar. Bevat
kleine onderdelen die ingeslikt kunnen worden.
Informatie bewaren voor referentie.
ZAL Les Garennes - F 62930 - WIMEREUX - FRANCE.
No recomendado para nifios menores de 3 afios,
contiene piezas pequefias que pueden ser ingeridas.
Por favor guarde esta informacion para futuras
referencias.
ZAL Les Garennes - F 62930 - WIMEREUX - FRANCE.
Non adatto a bambini di eta inferiore a 36 mesi.
Contiene piccoli elementi che possono essere
ingeriti. Conservare le informazioni e l'indirizzo per
future reference.
ZAL Les Garennes - F 62930 - WIMEREUX - FRANCE.
Ikke egnet for bern under tre ar. Indeholder sma
bolde, der kan sluges. Risiko for at blive kvalt!
Gem denne information til fremtidig reference.
ZAL Les Garennes - F 62930 - WIMEREUX - FRANCE.
Nem alkalmas 3 éven aluli gyermekek részére.
Fulladasveszély!
ZAL Les Garennes - F 62930 - WIMEREUX - FRANCE.
Ana  peten crapwe 3 netr. CoxpaHute 3Ty
VHOPMALMIO M [laHHble Npou3BOAUTENs  ANs
6Gy/IyLLIero MCnomnb3oBaHMs.
ZAL Les Garennes - F 62930 - WIMEREUX - FRANCE.
Kiglik parcalar igerdiginden dolayi yutuimasi veya
solunum sistemine kaz;ma tehlikesi nedeni ile 3
yasindan kiiglik gocuklar igin uygun degildir. Adres
ve bilgileri referans icin saklayiniz.
ZAL Les Garennes - F 62930 - WIMEREUX - FRANCE.
Nu se recomada copiilor sub 3 ani. deoarce contine
piese mici, ce pot fi inghitite.
ZAL Les Garennes - F 62930 - WIMEREUX - FRANCE.
AkatdMnAo yia Taidid kaTw Twv 3 ETWv, yiarti
TIEPIEXEl  MIKPG  Koppdma. KpatioTe autég TG
TTANPOopIES Kal TN S1elBUVON yia To apxeio oag.
ZAL Les Garennes - F 62930 - WIMEREUX - FRANCE.
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Izdelek ni primeren za otroke mlajSe od 3 let, ker lahko
pogoltnejo manjse elemente. Shranite to informacijo in
naslov proizvajalca.
ZAL Les Garennes - F 62930 - WIMEREUX - FRANCE.
Nije preporuéliivo za decu mladu od 3 godina,
igra ima sitne delove koje deca mogu progutati.
Sacuvaijte ovo uputstvo, mozda vam zatreba.
ZAL Les Garennes - F 62930 - WIMEREUX - FRANCE.
Nie odpowiednie dla dzieci ponizej 3 roku zycia. Gra
zawiera mate elementy ktére moga zosta¢ potkniete.
ZAL Les Garennes - F 62930 - WIMEREUX - FRANCE.
Nevhodné pre deti do 3 rokov, obsahuje malé Casti.

& ia. Uschovaite tto it aciu a
adresu pre buduce pouZitie.
ZAL Les Garennes - F 62930 - WIMEREUX - FRANCE.
Inte 1amplig for barn under 3 ar. Smadelar kan svaljas.
Kvavningsrisk! Spara denna information for framtida
referens.
ZAL Les Garennes - F 62930 - WIMEREUX - FRANCE.
Uegnet for barn under 3 ar pa grunn av kvelningsfare. Ta
vare pa denne informasjonen og adressen for framtidig
referanse.
ZAL Les Garennes - F 62930 - WIMEREUX - FRANCE.
Ei sobi alla 3-aastastele lastele. Lambumisoht - sisaldab
vaikeseid osi. Sailitage info ja maaletooja kontaktandmed.
ZAL Les Garennes - F 62930 - WIMEREUX - FRANCE.
Spéle nav paredzéta bérniem lidz 3 gadu vecumam.
Aizrisanas risks — satur smalkas detalas.
Saglabajiet $o informaciju un adresi turpmakai uzzinai.
ZAL Les Garennes - F 62930 - WIMEREUX - FRANCE.
Netinka vaikams iki 3mety, gali praryti smulkias detales.
|sidémekite 3ig informacijg ir neleiskite vaikams naudotis
Zaidimu be suaugusiyjy priezidros.
ZAL Les Garennes - F 62930 - WIMEREUX - FRANCE.
FEE=FUTFILE -
MRAS B ARELWE TRNEH -
EREUERBESHIHEREE -
ZAL Les Garennes - F 62930 - WIMEREUX - FRANCE.
Nevhodné pro déti do 3 let. Obsahuje malé casti.
Nebezpeéi spolknuti a vdechnuti.
Uschovejte tento ndvod, obsahuje dulezité informace.
ZAL Les Garennes - F 62930 - WIMEREUX - FRANCE.
Nao é adequado para criangas menores de 3 anos, pois
as pegas pequenas podem ser engolidas. Manter esta
informagéo e endereco para referéncia futura.
ZAL Les Garennes - F 62930 - WIMEREUX - FRANCE.
34l 0l8lel Ol0ls REe RHRSS A 4 A0 ABBUC
ZAL Les Garennes - F 62930 - WIMEREUX - FRANCE.




