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MOJE PIERWSZE

Dla 1-4 graczy w wieku 4-10 lat

Mata czy duza plansza?

Dotaczone plansze z famigtéwkami (48 sztuk) sa podzielone wedtug stopnia trudnosci: od
najprostszych dla poczatkujacych oraz najmtodszych dzieci, do trudnych dla bardziej
zaawansowanych graczy. tatwiejsze famigtowki znajduja sie na mniejszych, 16-polowych
planszach, natomiast tamigtdwki stanowiace wieksze wyzwanie znajduja sie na wiekszych,
36-polowych planszach. W celu zapoznania sie z zasadami gry nalezy zaczaé od matych,
tatwiejszych planszy.

Kolory, ksztatty, liczby i obrazki

W Moje pierwsze Sudoku mozna gra¢ wedtug koloréw, ksztattow, liczb i obrazkéw. Niektére
dzieci wola zabawe z obrazkami, inne z ksztattami a jeszcze inne preferuja zabawe oparta na
liczbach.

Wspétzawodnictwo w Sudoku

Mozna gra¢ w Moje pierwsze Sudoku indywidualnie, ale prawdziwe wyzwanie stanowi
rywalizacja pomiedzy 2 czy 4 graczami. Do takiego wspétzawodnictwa nalezy wybraé duzq
plansze, z 36 polami. Do odmierzania czasu stuzy dotaczona klepsydra. W zestawie sq rowniez
wskazniki punktacji dla kazdego z grajacych.

Przygotowania do gry

Zanim gra sie rozpocznie nalezy nakleié nalepki z numerkami i obrazkami na biate ptytki. Aby
naklejki zostaty poprawnie przyklejone dobrze jest poprosi¢ o to rodzicéw lub inne doroste
osoby. Moze to zabra¢ kilka minut ale przyjemnos¢ jaka dzieci czerpia z gry jest tego warta.
Nalezy przylepia¢ zawsze dwie nalepki na jedna ptytke, po obu jej stronach: na jednej
obrazek, na drugiej liczba. Istotne jest aby naklejki na ptytkach byly potaczone w nastepujace
pary:




Aby usprawni¢ naklejanie mozna nalepi¢ wszystkie szes¢ nalepek z liczba 1, a nastepnie
odwrdécié plytki i naklei¢ wszystkie 6 obrazkéw z samolotami.

Uwaga! Pytki sa specjalnie wyprofilowane co utatwia ich umieszczanie na tablicy oraz
podnoszenie z tablicy.

Wybdr famigtéwki

Przed rozpoczeciem gry nalezy wybraé plansze z famigtéwka obrazkowaq lub liczbowa oraz
poziom jej trudnosci. Plansze sa ponumerowane od 1 do 48, zgodnie z ich rosnacym stopniem
trudnosci. Plansze z famigtéwka nalezy umiescié na plastikowej ramce a nastepnie przykryé
przezroczysta tablicq

Obrazki czy liczby?
Jezeli zostata wybrana tamigtéwka obrazkowa nalezy obrécié wszystkie ptytki obrazkami do
gory. Jesli jest to famigtéwka liczbowa - plytki nalezy obrécié liczbami do géry.

Przy grze w z matymi planszami nalezy uzywaé ptytek z odpowiednimi obrazkami (nalezy

wybraé 4 rézne) i liczbami (od 1 do 4).

Zanim zacznie sie gra nalezy odtozy¢ na bok plytki z pozostatymi numerkami i obrazkami. Klucz
u gory kazdej planszy pokazuje jakie obrazki badz liczby powinny braé udziat w danej grze.

Jak grac?




Flansze tfamigilowkKi podzielone sq na wiersze, Kolumny | kwadraty z 4 lub O polami. Kazda
famigtéwka zawiera odkryte pola, co pomaga uzupetni¢ pozostate.
Zasady Sudoku sq bardzo proste. Nalezy umieszczaé plytki w pustych polach tak, aby dana

liczba czy obrazek (w zaleznosci od typu wybranej famigtéwki) pojawita sie w kazdym wierszu,
kolumnie i kwadracie tylko jeden raz.

Nie prawidtowo - 2 élimaki w jednym wierszu Prawidtowo - 1 $limak w jednym wierszu
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Nie prawidfowo - 2 statki w jednej kolumnie Prawidtowo - 1 statek w jednej kolumnie
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Nie prawidtowo - 2 samoloty w jednym Prawidfowo - 1 samolot w jednym kwadracie
kwadracie
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* Przyktady zostaty podane przy pomocy plytek z obrazkami ale te same zasady dotyczq
rozwiazywania famigtéwek liczbowych.

Wspétzawodnictwo w Sudoku

Rywalizacja w Sudoku to propozycja dla graczy , ktérzy dobrze zaznajomili sie z zasadami
gry i chca zmierzy¢ swoje umiejetnosci rozwiazywania tamigtéwek z innymi . W grze moze
uczestniczy¢ 2 do 4 graczy. Nalezy wybraé jedna z duzych planszy liczbowych lub
obrazkowych (6x6 pdl) o stopniu trudnosci dopasowanym do umiejetnoéci wszystkich
bioracych udziat w grze. Klepsydra do odmierzania czasu powinna byé ustawiona w taki sposéb
aby byta w polu widzenia wszystkich wspétzawodnikéw. Kazdy z graczy umieszcza wskazniki
punktacji w szczelinach znajdujacych sie z kazdej strony ramy tablicy do gry i ustawia je na
wyniku ,0" zanim zacznie sie gra. Wskaznik nalezy przesuwaé za kazdym razem kiedy gracz
uzyska punkt,

Gotowi? Start!

Pierwszy gracz obraca klepsydre i musi umieécié¢ jedna ptytke w ciagu minuty, zanim caty
piasek przesypie sie w klepsydrze. Jesli graczowi nie uda sie umiescié plytki, ruch przechodzi
na nastepnego gracza. Jesli ptytka (lub wiecej ptytek) zostata umieszczona prawidtowo- gracz
ofrzymuje punkt (lub punkty) i przesuwa wskaznik punktacji (jedno miejsce do przodu za
kazdy zdobyty punkt).

Jezeli plytka zostata umieszczona nie prawidtowo, kazdy z pozostatych graczy moze ja zdjaé,
umiesci¢ odpowiednia ptytke w tym miejscu (jesli potrafi) i zdobyé w ten sposéb punkt.

Przed ruchem kolejnego gracza klepsydre nalezy przekrecié. Gracze kontynuuja gre do
momentu kiedy wszystkie ptytki zostana umieszczone na swoich miejscach i famigtéwka
zostanie rozwiqzana.

Wygrywa gracz z najwieksza ilosciq punktéw.

Polecamy tak ustali¢ ilo$¢ rund, aby kazdy z grajacych miat mozliwoéé rozpoczynania rundy.
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