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Rondefiche :
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Speelmateriaal _ =
1 dubbelzijdig speelbord Getallenfiche g -
81 getallenfiches met waarden 1-9 (spel voor volwassenen) j b
36 fiches met 6 verschillende dieren (spel voor kinderen)

16 rondefiches

4 scorepionnen fo
de spelregels -
Het Spelidee =
Het speelbord toont negen rijen, negen kolommen en negen blokken. Elke rij, j
elke kolom en elk blok bestaat uit negen vakken, waar de spelers getallenfiches 5
op kunnen leggen. In elk van deze rijen, kolommen en blokken mag elk getal Voorbeeld van g
niet meer dan één keer voorkomen. De spelers leggen om beurten getallenfiches een startop- 5
op het speelbord en scoren punten voor het aantal getallenfiches dat al in de stelling van de =
betreffende rij, de kolom en het blok ligt. negen goud- =

kleurige fiches
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De Voorbereiding : O{ 67 97 17 9% C7 %L ST 7L 1T b
ledere speler kiest een scorepion en zet deze op veld "0" van het scorespoor. Leg
de rondefiches hiernaast. Negen getallenfiches hebben een goudkleurige achter-
grond. Leg deze zodanig op het speelbord, dat in elke rij en elke kolom precies
één getallenfiche ligt (zie afbeelding). Leg de resterende getallenfiches gedekt
naast het speelbord. ledere speler trekt één getallenfiche en bekijkt deze zonder

dat de medespelers het getal erop kunnen zien. SPEIverloop
Het Spelverloop ' 1. Getallenfiche neerleggen
De oudste speler begint. Het spel verloopt daarna met de klok mee. De speler die Respecteer de . 2 Score bepalen
aan de beurt is, legt het getallenfiche dat hij in zijn hand heeft, op een leeg veld . SuDoKu- ;

= o : & = 315 erplaat:
van het speelbord. Hij moet daarbij de SuDoKu-regels respecteren (zie onder). Hij spelregels bij het corep:ort il
telt vervolgens zijn gescoorde punten en verplaatst zijn scorepion dien- - neerleggen van 4. Getallenfiche trekken
overeenkomstig op het scorespoor (zie onder). Aan het einde van zijn beurt trekt getallenfiches

de speler een nieuw getallenfiche (voor zover voorradig), waarna de volgende
speler aan de beurt is.




SuDoku-Regels

De volgende regels zijn van kracht bij het neerleggen van getallenfiches:

Elk getal mag in elke rij, elke kolom en elk blok niet meer dan één
keer voorkomen!

Als een speler een getallenfiche neerlegt en daarbij de spelregels
overtreedt, moet hij het fiche van het speelbord nemen en deze terzijde
leggen. Hij scoort geen punten. Hij trekt een nieuw getallenfiche en de
volgende speler is aan de beurt.

Als een fout pas wordt opgemerkt als een volgende speler al aan de
beurt is, gaat het spel gewoon verder. De verkeerd neergelegde getallen-
fiches blijven op het speelbord liggen.

Score Bepalen
Als een speler zijn getallenfiche volgens de spelregels heeft neergelegd,
telt hij eerst het aantal fiches dat in hetzelfde blok ligt (elk fiche levert
€én punt op). Dan telt hij het aantal fiches dat buiten dit blok in
dezelfde rij en dezelfde kolom ligt, daarbij op. Het zojuist neergelegde
fiche telt zelf niet mee. Vervolgens verplaatst hij zijn scorepion overeen-
komstig het aantal gescoorde punten. Elke keer dat een speler met zijn
scorepion veld “0" overschrijdt, ontvangt hij een rondefiche. &

Eenvoudige scorevariant: Tel bij het bepalen van de score uitsluitend
het aantal getallenfiches dat zich in de kolom en de rij van het zojuist
neergelegde fiche bevindt. Het is niet van belang in welk blok deze
fiches liggen.
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Einde van het Spel

Het spel is afgelopen als een speler aan de beurt is en geen veld kan vin-
den, waar hij zijn fiche met inachtneming van de spelregels mag neer-
leggen. Het spel eindigt ook als alle getallenfiches op het speelbord of
terzijde zijn gelegd. De spelers tellen hun rondefiches (40 punten per
stuk) en hun score op het scorespoor bij elkaar op. De speler met de
meeste punten heeft gewonnen. Wie beweert dat hij zijn getallenfiche
niet volgens de spelregels kan neerleggen, terwijl dat toch mogelijk was,
moet zijn getallenfiche terzijde leggen en scoort geen punten. Hij trekt
een nieuw getallenfiche en de volgende speler is aan de beurt.

Solovariant voor 1 speler

De speler trekt steeds één getallenfiche. Hij legt deze direct neer, bepaalt
zijn score en verwerkt dit op het scorespoor. Hij probeert een zo hoog
mogelijke score te behalen.
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Alle rechten voorbehouden

Hier mag een
“4" niet worden
neergelegd!

Scoren: de witte 7 wordt gelegd
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2 punten =
in de rij

1 punt
in de kolom
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Sudoids

Gebruik de achterzijde van het speelbord. Het speelveld §

| bestaat uit 36 vakken. Elk blok, elke rij en elke kolom

bestaat uit zes velden. Gebruik de dierfiches in
plaats van de getallenfiches. De spelregels zijn
identiek aan die van het spel voor volwassenen.

Een dier mag niet meer dan één keer voorkomen in
elke rij, elke kolom en elk blok. Gebruik één van de
twee varianten voor het bepalen van de score uit het
spel voor volwassenen.

Eenvoudige scorebepaling

voor jonge kinderen:
| Tel uitsluitend het aantal getallen-
| fiches dat zich in hetzelfde blok

4 als het zojuist neergelegde

1 fiche bevindt.
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