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@ Game Rules

Roll the die to select a dotted shape of the
color and place it on the grid of the Logic
Apron using visual clues and Sudoku style
logic. This game will captivate child and
provide fun for the whole family. Adults will
love playing the game too!

Ages 3 and up, 3 levels, 5 minutes

Object: To figure out where fo place the
dotted shapes of three colors on the grid
of the Logic Apron using visual clues and
deduction skills.

Contains: 1 game board, 9 dofted
shapes of three colors, 24 game cards, 1
color die, an answer key and rules. The
one who first finishes placing his or her
cubes wins the game.

Skills developed: memory, planning,

concentration, logical reasoning, creativity,

number sense, fine motor skills, problem
solving, teamwork, mathematical skills and
verbal expression.

How to play:

a) For two or more players

1. Divide up three shape pieces among
the players. Each player names a color
and throws the die. The player who
guesses correctly starts.

2. Take turns rolling the die and placing
one dotted shape piece of the color
on the 2x3 grid as the positive (+)

or negative (-) clue indicates. But pay
attention! If a player places a piece, and
the other player declares it is a wrong
placement, check the answer key. The
person in error loses two turns.

3. The one who first finishes placing his or her
pieces on the board wins the game.

4. When the puzzle is completed, check with
the answer key. If there is an error, start over
gain.

b) For solitaire

Throw the color die and chose six out of the
nine shapes to complete the game board of
the Logic Apron according to the clues.

Derechos de autor: Dr. George Ghanotakis

A complement to the story book Smari Bears Make a Gift. Part of the Wisdom for Children Sudoku
style logic games for children series: Sport Match, ZigZag Logic, 3 D Logic Puzzles, Logic Apron, by

the same author.



@ Regles du jeu

Aide les oursons débrovuillards &
compléter les casse-tétes logiques en
respectant les couleurs, les formes et
les nombres de points correspondants
aux boutons sur le tablier de madame
la Souris. Mais aftention aux indices! Un
jeu éducatif stimulant qui procure des
heures de plaisirs pour toute la famille!

Ages 3+, 3 niveaux, 5 minutes

But du jeu : Lance Le dé et choisis la
bonne forme avec 1, 2 ou 3 points, a
placer dans la grille de six cases (2x3)
du tablier logique. On procéde par
déduction et élimination comme un jeu
de Sudoku.

Habiletés développées : Concentration,
résolution de problémes, raisonnement
logique, perception visuelle, planifier,
fonctions exécutives du cerveau
(aftention planifier, auto correction),
numération, motricité fine, socialisation
et autonomie.

Contient : Une planche en forme de
tablier contenant une grille, 9 formes
géométriques de , 24 jeux de difficultés
progressives, une clé de solutions,
reglements, 1 dé de couleur.

Comment jouer :
a) Pour 2 joueurs

1. On répartit les 6 formes indiquées
parmi les 9 existantes, parmiles

2 joueurs (équipes) selon les formes
indiquées pour chaque fiche. Pour
déterminer qui sera le premier a jouer,
on nomme une couleur et on lance
le dé. Celui qui prédit correctement
commence.

2. A tour de réle chaque joueur lance

le dé et place la bonne forme indiquée
correctement la planche jusqu’a
épuisement en respectant tous les indices.
Sile joueur manque la bonne forme et que
I'autre joueur la posséde, ce dernier peut
placer la forme. Mais attention! Si un joueur
se frompe et que I'autre joueur déclare que
c'est un mauvais endroit, on vérifie avec la
clé de solutions. Le joueur dans I'erreur perd
deux tours.

3. Le gagnant est celui (I'équipe) qui place
le premier ses formes.

4. Lorsque la gille est complétée, on vérifie
avec la clé de solutions. S'il y a erreur, on
recommence la partie.

b) Pour un seul joueur :

Lance le dé pour choisir la bonne forme
parmi les neuf existantes pour remplir la
grille. Tu peux améliorer ta performance en
te chronométrant.
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Un complément du livre illustré Les oursons font la féte, de la collection Je suis intelligent,
comprenant des jeux de logique et cahiers d’activités multi-ingues du style Sudoku avec des
oursons et des jouets notamment : Sport Matfch , ZigZag Loguc, 3D Puzzle et Logic Apron.



@ Reglas del juego

Lancen los dados para elegir una figura
de color con puntos y colocarla en la
cuadricula del delantal Iégico usando
las pistas visuales y la 1dgica al estilo
sudoku. Este juego cautivard a los ninos
y proporcionard diversion para toda la
familia. Los adultos también disfrutardn
con este juego. Recomendado desde
los 3 anos en adelante; 3 niveles; 5
minutos.

Objetivo: Averiguar donde colocar las
figuras de tres colores con puntos en la
cuadricula del delantal I6gico utilizando
las pistas visuales y la deduccion..

Contenido: 1 tablero de juego, 9 figuras
de tres colores con puntos, 24 tarjetas de
juego, 1 dado de colores, una guia de
respuestas y las reglas del juego.

Habilidades desarrolladas : Memoria,
planificacion, concentracién,
razonamiento légico, creatividad,
sentido de los nUmeros, motricidad
fina, resolucién e problemas, trabajo
en equipo, habilidades matemdticas t
expresion verbal..

Coémo jugar:
a) Para dos jugadores o mas

1. Repartir fres figuras a cada jugador.
Cada jugador nombra un color y lanza
el dado. El jugador que acierta el color
comienza la partida.

2. Lanzar el dado por turnos y colocar
una figura de color con puntos en la
cuadricula de 2x3 en la casilla positiva
(+) o negativa (-) segun indique la pista.

Derechos de autor: George Ghanotakis, Ph.D.

iHay que estar atento! Si un jugador coloca
una pieza y otro jugador piensa que no estd
en la casilla correcta, se ha de consultar la
guia de respuestas. El jugador que cometid
el error pierde dos turnos.

3. El primero que consigue colocar sus
piezas en el tablero gana la partida.

4. Una vez que el puzle esté completado, se
deberd consultar la guia de respuestas. Si
hay algun error, se comenzard la partida de
nuevo.

b) Solitario

Lanzar el dado de colores y elegir 6 de las 9
figuras para completar el delantal légico de
acuerdo a las pistas.

Este es un complemento al libro de cuentos Smarti Bears Make a Gift. Forma parte de la serie de
juegos de logica tipo Sudoku para ninos Wisdom for Children: Sport Match, ZigZag Logic, 3 D Logic

Puzzles y Logic Apron, del mismo autor.



@ Spielregeln

Warfelt mit dem Worfel, um die Farbe
des Smarti Baren zu bestimmen und
findet mit Hilfe von visuellen Hinweisen
und Sudoku-Stil Logik heraus, wo auf
dem Zigzag-Trail der Bar platziert werden
soll. Jeder Zug des Spieles ist eine
andere Herausforderung. Es ist auch

ein unterhaltsames Familienspiel. Alter 3
Jahre und dlter! 3 Stufen, 5 Minuten.

Ziel des Spieles: Die 9 Smarti-Bdren mit
der Hilfe von visuellen Hinweisen und
KombinationsfGhigkeiten zu platzieren.

Enthdlt: 1 Spielbrett, ? Smarti-Baren,
24 Spielkarten, 1 Farbenwdrfel, ein
AntwortenschlUssel und Spielregeln

Fahigkeiten, die entwickelt werden:
Sequenz, rechtzeitig bestellen,
Konzentration, logisches Denken,
Kreativitdt, Zuordnung, feinmotorische
Fahigkeiten, analoges Denken, Losung
von Problemen, Ausdrucksweise,
Teamarbeit.

Die Spielregeln:
a) Fur zwei oder mehr Spieler

1. Die Bdren werden gleichmd&Big unter
den Spielern aufgeteilt. Bei zwei Spielern
wird ein Bar zuerst auf dem Spielbreftt
platziert, so wie es auf der Spielkarte
angezeigt wird. Jeder Spieler nennt eine
Farbe und wurfelt mit dem Worfel. Der
Spieler, der korrekt rat, beginnt.

2. Wirfelt nun abwechselnd mit dem
Wrfel und platziert den Baren der
gewdurfelten Farbe mit Hilfe von visuellen
Hinweisen auf dem Zigzag-Trail. Aber
seid auf der Hut! Wenn ein Spieler einen

Copyright George Ghanotakis, Ph.D.

Baren platziert und der andere Spieler
erklart, dass der Bar falsch platziert wurde,
muUsst ihr den AntwortenschlUssel Gberprifen.
Die Person, die einen Fehler begeht, verliert
zwei Runden.

3. Der erste, der zuerst all seine/inre Baren
auf dem Brettspiel platziert hat, gewinnt.
Wenn alle Baren platziert wurden, musst ihr
den AntwortenschlUssel Uberprifen. Sollte es
dort zu einem Fehler kommen, mUsst ihr von
vorne beginnen.

b) Solitaire

Wrfelt mit dem Farbenwurfel und platziert
die Bdren gemdag der Hinweise in der richtigen
Reihenfolge auf dem Spielbrett.

Eine Ergdinzung zu dem Geschichten buch Smarti Baren Make a Gift, Teil von Wisdom for Children
Sudoku-Stil Logik-Spiele der Kinderserie: Sport Match, ZigZag Logic, 3D Logic Puzzles, Logic Apron,

vom gleichen Autor.
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