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THE GRAND SLAM
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SPIELREGELN

EINLEITUNG

Katamino enthalt 12 Spielsteine, die Pentaminos. Jedes Pentamino
belegt genau 5 Felder auf dem Spielbrett.

L1

In Katamino musst du unterschiedliche Pentaminos so auslegen,
dass sie perfekt in das vorgegebene Raster passen und alle Felder
bedecken. Eine solche Aufgabe nennt man PENTA. Bei einem PENTA
4 platzierst du also den Schieber zwischen den Zahlen 4 und 5, um ein
Raster zu erschaffen, in dem du dann die 4 vorgegebenen Pentaminos
passend platzieren sollst. Du darfst die Pentaminos beliebig drehen,
musst sie jedoch flach und vollstandig auf leere Felder des Rasters
legen. Katamino enthalt 500 kniffige PENTAS, die deine grauen Zellen
auf Trab halten werden.

DIE HERAUSFORDERUNGEN
1) EINFACH (Small Slam)

Die einfachen Herausforderungen enthalten 42 PENTAS. Details findest
du in der Ubersicht auf Seite 4. Deine erste Herausforderung ist das
PENTA A3. Platziere den Schieber dafiir zwischen den Zahlen 3 und 4
auf dem Spielbrett. Nimm dir dann die ersten 3 Pentaminos, die in Zeile A
der Ubersicht gezeigt sind. Platziere sie so auf dem Spielbrett, dass alle
Felder bis zum Schieber bedeckt sind. Ist dir das gelungen, hast du das
PENTA gel6st.

Versuche als Nachstes das PENTA A4 zu losen. Platziere dazu den
Schieber zwischen 4 und 5 und nimm die ersten 4 Pentaminos aus

Zeile A. @
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Erhéhe nach jedem erfolgreichen PENTA die Schwierigkeit auf die
gleiche Weise, bis du PENTA A8 geldst hast.




Danach darfst du mit PENTA B3 fortfahren, wobei du erneut mit nur 3
Pentaminos und dem Schieber zwischen 3 und 4 startest.

Schaffst du so Zeile um Zeile, hast du nach PENTA G8 insgesamt
42 PENTAS gel6st und die einfachen Herausforderungen erfolgreich
abgeschlossen. Glickwunsch! Nun bist du bereit flr die nachste
Stufe ...

2) MITTEL (The Slam)
Versuche nun, anhand derselben Regeln und mit den Ubersichten
auf den Seiten 5 und 6, die nachsten 118 PENTAS zu losen.
Schaffst du auch diese, darfst du dich an den schwierigen Herausfor-
derungen versuchen ...

3) SCHWIERIG
Lése nun anhand derselben Regeln auch die 96 PENTAS auf Seite
7 (Grand Slam), die 96 PENTAS auf Seite 8 (Super Slam), sowie die
160 PENTAS auf Seite 9 (Challenge).

WEITERE AUFGABEN

Versuche fur eine kreativere Herausforderung die PENTAS der
einzelnen Schwierigkeiten mit beliebigen oder zufélligen Pentaminos
zu lésen. Insgesamt sind auf diese Weise tausende mdgliche
Knobeleien in Katamino versteckt.

EINE STRATEGISCHE VARIANTE FUR ZWEI

Wenn ihr Katamino zu zweit spielen wollt, verwendet das Raster auf
der Ruckseite. Legt alle 12 Pentaminos neben diese Spielflache und
bestimmt zufallig, wer beginnt. Wenn du am Zug bist, platziere 1
Pentamino deiner Wahl im Raster. Dann ist die Gegenseite am Zug.
Kannst du kein Pentamino mehr regelgerecht platzieren, verlierst du
das Spiel.

AUFRAUMEN

Die Abbildung auf Seite 2 zeigt dir, wie du Katamino platzsparend
aufrdumen kannst.

Diese Information aufbewahren.

Du spielst Katamino gern zu zweit und mdchtest es auch mal mit
deiner Familie spielen?

Dann probiere doch Katamino Family aus — die einfachen Regeln
sind bereits fur 3-Jahrige geeignet und kdnnen ohne Altersgrenze
flexibel erweitert werden.







