Math

099

Bogole

1a8joueurs (et plus...

Math Boggle est un jeu d'observation et de rapidité d'esprit, |l
se joue seul ou a plusieurs. |1 propose plusieurs variantes. Nous
incitons les débutants & commencer par la premigre qui leur
permet de se familiariser avec les chiffres avant de “jongler”
avec les nombres et les opérations plus compliquées.

Quelle que soit la variante choisie, le sablier détermine le temps
imparti pour trouver la ou les solutions imposées.
MATERIEL

1 piste avec couvercle (shaker).
1 sablier.
16 dés chiffrés.

PRELIMINAIRES
Prenez chacun une feuille de papier et un crayon.

Désignez un joueur qui commence le jeu et controle les résultats.
(Ce sera ensuite au joueur placé & sa gauche de tenir le réle de
meneur de jeu et ainsi de suite).

JEU Exemples
Nombre imposé : 24

La grille suivante sera

NOMBRE UNIQUE (Premier jeu)
la méme pour tous les

Le meneur dejeusortd'abordunnombre | jeux.
de 2 chiffres.

Pour['obtenir, il lance deux fois un dé pris
au hasard : la premiére fois, il obtient le
chiffre des dizaines, la seconde fois, celui | | 8 | 5| 3| 4
des unités.

21412 8
Par exemple : 24 que chacun note soi-
gneusement. gt ad 8
Il remet ce dé avec les autres dans le sha- il ol als

ker qu'il secoue et pose. Il en enléve le
couvercle : les faces supérieures des
16 dés logés dans les alvéoles présentent
les 16 chiffres utilisables dans le coup.

Chacun a 3 minutes (temps du sablier)
pour relever et noter les combinaisons
de 3 chiffres qui permettent de réaliser
le nombre impose.

(Important : les 3 chiffres utilisés doivent
setoucher parles cotés ou par les angles).

Au top final, il donne sa feuille au meneur
de jeu qui fait le compte des réponses.

Le shaker passe au joueur suivant qui
devient meneur de jeu et organise une
autre manche avec un nouveau nombre
imposeé et une nouvelle grille.

NOMBRE UNIQUE (Deuxiéme jeu)

Cette variante est un peu plus difficile;
encore permet-elle parfois d'obtenir de
meilleurs résultats globaux. Les joueurs
s'apercevront qu'avec un chiffre de plus
ils peuvent “débloquer” souvent une
opération.

Elle se joue sur 3 opérations. Il faut donc
chaque fois utiliser 4 chiffres se touchant
par les cotés ou par les angles.

Dans notre exemple, nous utilisons les
mémes données que précédemment.

NOMBRE UNIQUE (Troisiéme jeu)

Dans cette variante, le nombre imposé
est de 3 chiffres (452 par exemple) tiré de
la méme facon que precédemment,

Le calcul se fait avec 6 chiffres au maxi-
mum se touchant par les ctés ou par les
angles. Il peut se faire avec moins d'opé-
rations si |'utilisation des chiffres le per-
met.

CALCULATOR

Le but du jeu est de realiser avec 3 ou 4
chiffres (se touchant par les cotés ou par
les angles) des nombres conformes a
ceux donnés préalablement par les
joueurs.

Chacun tire donc un nombre a deux
chiffres (ou a 3 chiffres pour les champions)
avec le dé lancé deux ou trois fois de suite.

Quelques solutions

(6x4)+0=24
XX =M

Quelques solutions :

8+54+2+9=2
4-3=14+2=3x%
8=24
Ix5=15+8+1=24
6x9=54:2=27
-3=24

ete.

Quelques solutions :

8x5=40
2+9=11
40x 11=440
6x2=12
12 + 440 = 452

5x9=45
4+6=10
45 % 10=450+2=452

Quelques solutions :

(73)1+9=10x8
=80-7=73
(64)7+0=7x9=
63+1=064
(30)5+3=8x4=
32-2=30
(61)0+7=7x8=
56+ 5=61



Il communique ce nombre a ses adver- | (07)2+6=8+1=
saires qui l'enregistrent. i
ol bl | Autres solutions :

(Si I'on joue & 5 par exemple, chacun doit ms
s'efforcer de réaliser les 5 nombresimpo- | g _*5 Py

sés et de noter, le plus rapidement pos- | (306 9="54:2
sible, les facteurs et les opérations qui =27+3=30
'ont amené & obtenir ces résultats). ete.

Quand les nombres sont tirés, le meneur

de jeuremetle dé aveclesautreset, aprés

avoir secoué le shaker, présente le pla-

teau des chiffres aux joueurs.

Au départ du sablier, le coup se déroule

comme d'habitude.

EGALITE ZERO

Dans cette variante, il s'agit de trouver | 0=(8-8/-1 +2)
le plus d'égalités 0 ou se rapprochant le | 0= (6+4)-(9+1)
olus prés de 0. Il est donc inutile de tirer 0=(2+4)-(6+0)
oréalablement un nombre imposé au dé 0=(3%8l- A 1
P | 0=p+4-10+7)
Le meneur de jeu loge les 16 dés sur le 0=(5-1)-(4+0)
olateau, le présente aux joueurs qui, au gi gi gj o gi%
Tpp, calculent et inscrivent leurs opera- | _ . o (444)
L 0=(3+2)-(1+4)
Le temps écoulé, le meneur de jeu ra- 0=4+8]-(9+0)
masse les feuilles et controle les résultats. | €

En nous basant également sur la grille

précédente, nous avons réalisé quelques

égalités 0 que nous donnons ci-contre...

lyenad'autres!.

PENALITES
Pourtoute SOlUtion erronée. . ......ovvvven 4 points de pénalité

Si, par impossible, aucune solution n'est exactement conforme
3 celle imposée, ce sont celles qui s'en approchent le plus qui
marquent.

Et encore trois MATH BOGGLE

La richesse du MATH BOGGLE est telle qu'on peut imaginer
d'autres jeux avec les dés chiffrés utilisés de différentes fagons.

Dans nos exemples, nous utilisons toujours la méme grille :

8
7

LA LONGUE SUITE Exemples

Tt Tl H : 8
Il s'agit d'aligner sans interruption une | 5. 4 g

suite de nombres a pluslongue possible, | 3_44241=10
en commencant par le chiffre apparais- | 4+5+2= 11

sant en haut et & gauche de la grille. 3x4= 12
(1x2x5)+3=13

EN SOLITAIRE

Dans n'importe quelle variante, i s'agit de trouver le maximum
de résultats conformes a la régle dans un temps limité ou non.

LA MARQUE
La partie se joue en 100 points.

Le premier qui — déduction faite des pénalités éventuellement
encourues — atteint ce score ou le depasse est vainqueur.

Quelle que soitla variante choisie, la Marque est laméme : Points
et pénalités se comptent de la méme fagon.

POINTS

Pour toute SOIUtION BXACTE . ..o oo vvrvvveern v 2 points
Aujoueur qui présente le ) 0] PP PR 10 points
Aux premiers ex-aequo, Chacun .........ooovroree 3 points

Dans notre exemple, le 8 marque le départ | (2 5j+4= 14
de la Suite. Il est inscrit dautorité sur la giiiéz ;g
feuille de réponse du joueur. T
A : 9+6+4-1=18

I faudra ensuite realiser un 9,puisun10, | grgr2- 19
un 11 etc. en utilisant, un par un, aufuret | (2x6/+9-1=20
3 mesure des opérations, les chiffres 6+0+7+8=21
suivants pris comme chiffres de base. (0+9)x2+4=22
7494+4+3=23

Tous les chiffres ont été
utilisés un & un et la
Suite est correcte, sans
hiatus.

Les chiffres doivent se toucher par les
cotés ou par les angles.

Le joueur peut en utiliser autant qu'il le
désire dans chacun de ses calculs.

Le gagnant est celui qui — le temps du
sablier — a fait la Suite la plus longue ou
|'a terminée le premier.,

Avec notre grille exem-
plaire, le jeu s présente

L'APPAT (Pour 2 a4 joueurs)

'Appé : : ainsi:
L'Appét est compose des 4 chiffres du | (o anoar:
centre de la grille. e



Le but de chacun est de réaliser ces
- chiffres avec ceux qu'il détient sur ses
dés combinés entre eux.

Dans notre grille, les 4 chiffres “Appats”
sont, comme on le voit, 1,2,4, 9.

Chaque joueur dispose des dés qui se
trouvent de son coté. Il les prend par
devers lui sans en changer la présenta-
tion.

A2 joueurs, il dispose de 6 dés.
A 3joueurs, il dispose de 4 dés.
Adjoueurs, il dispose de 3 dés.

Quel que soit le nombre de participants,
il faut qu'il utilise au moins 3 dés (de son
choix a 2 et 3 joueurs) pour que I'opéra-
tion soit valable.

Au premier tour, il utilise les chiffres des
faces supérieures de ses dés, et les com-
bine de fagon a réaliser le plus possible
de concordances avec les “Appéts”.

Il'a 1 minute pour faire ses calculs et don-
ner ses résultats.

Il marque 1 point par bonne réponse et
les comptabilise immédiatement,

Il peut prendre plusieurs “Appéts” iden-
tiques pourvu que ses calculs arithmé-
tiques soient différents.

Aux tours suivants, il fait chaque fois bas-
culer ses des d'un quart de tour pour
obtenir d'autres chiffres d'utilisation et
rejouer dans les mémes conditions que
précédemment,

La manche se dispute en six tours, ¢'est-
a-dire en autant de tours qu'il y a de faces
aunde.

Quand elle est terminée, on remet les 16
dés dans le shaker pour obtenir une nou-
velle grille.

Le gagnant de lamanche marque 5 points
supplémentaires.

La partie se joue en 50 points ou en tout
autre score convenu préalablement.

Le premier qui atteint ce score ou le
dépasse est vainqueur.

Répartition des dés :

A2 joueurs :

Al 85,3458
BI7,06263
A3joueurs:
Al8534
B)5870
06263

Ad joueurs,
onaurait .

Al8 5,3

T2

D) 3, 6, 2,
8 ‘S ‘v (g

419

Cl607
... Btle tour se
déroulerait ainsi :
Al déclare :
8-5=3:3
5+3=8:8
5-3=28:

ro I
N o— —

4
soit 3 pts
B) déclare :
4+5=9-8=1
5+8=13-4=9
5-4=1+8=9
soit 3 pts
C) déclare :
7+0=7-6=1
soit 1 pt

Au second tour,
Al posséde 9, 1, 4,
il déclare :

9-4=5-1=¢4
9-1=8:4=2
soit2 pts

B) possede : 2,6, 7,
il déclare :
6+2=8-7=1
6:2=37-3=4
soit2 pts
C)possede: 7,3,2,
il déclare :
71-3=4-2=2
3+2=57-5=2
soit 2 pts
D) posséde : 8,6, 6,
il déclare ;
6:6=1+8=9
6+6=12-8=4
soit 2 pts
A ['issue du deuxieme
tour, le classement
serait : 1 D avec
6 points, 2° A et B avec
5 points, 3 C avec
3 points.

L'ESCARGOT

I s'agit de retomber exactement sur le
dernier chiffre de la grille utilisée en spi-
rale... comme |a “maison” de I'escargot.
(Dans notre exemple, ce chiffre est le 4).

Poury parvenir, il faut employer, un a un,
en enchainant, les 15 chiffres qui pré-
cédent le 4.

Le résultat n'est valable que si le joueur
a fait au moins une fois les quatre opéra-
tions arithmetiques (addition, multipli-
cation, soustraction et division) dans
'ordre qui lui convient.

Le premier qui, apres veérification, pré-
sente une solution exacte, est vainqueur.

La partie peut se disputer en une ou plu-
sieurs manches.

Dans le second cas, le gagnant de la
manche marque 10, le second 8, le troi-
sieme 6, le quatrieme 4, le cinquieme 2,
le sixieme (...

QUELQUES PRECISIONS

Les chiffres de I'Escar-
got sont a utiliser dans
le sens de la fléche.

Ils sont toujours en
caractéres gras.

11+2=13-9=4

Les quatre opérations
ont bien été faites au
moins une fois.

- Enrégle générale, on n'a pasle droit d'utiliser les mémes chiffres
pour faire des opérations en sens inverse. Une seule solution est

valable dans le coup.

Exemple:3x2x4=24
Ix4x2=24
2x3x4=2

- Dans le premier jeu, toutefois, on peut présenter valablement
plusieurs solutions utilisant les mémes chiffres, mais a condition
que les combinaisons arithmétiques soient différentes.

Exemple : (6 +6) x 2 =24
6-2)x6=24

Marque et modele déposés
Tous droits réservés
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