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ombre. g mmum limité, vous pourrez, en famille ot avec vos. amis,
, W'Mnmmmmm

BUT DU JEU

ﬂumunmmm un certain nombre o opérations, additions,
divisions et multiplications afin de retrouver exactement un nombre de
: m:uhhmimdnnm_adn:hpmmh possible

LE JEU COMPREND
hwmmmarmmmmmmmm
‘buﬂvhuﬁﬁﬂﬂmwﬁmmmhmﬂammsmmw le
plus prds possible en effectuant leurs opérations. Nous recommendons aux joueurs, pour
loumer aisément les roulettes, de n'exsrcer avec leurs doigts quune tris faible
ﬁhmmmhimdudnhm des trois fendtres.
otées et réparties de la fagon suivants -
portant les chiffres de 1 3 10.
tant los nombres 26, 50, 75 et 100

nurs cravons feutre pour permetire sux joueurs ('sffectuer et do contriler leurs
alfacor, un simple moucholr e papler ldyérement moulls sufit, Vous pouvez utliser
Toncra pant sa dissoudre & I'evi.
# de marquage de 5 colonnes et b boules de couleurs différentes. Choque

une boule au moyen de laquelle il indiguera le score qu'il aura obtenu,
{ r de gauche 3 droite et de haut en bas de Tune des colonnes.
tablette de marguage sont prévaes dans cette boite paur cing joueurs.
Mﬂhmtmmﬂﬁmnl

: MMEHT JOUER :

Astention : Un joueur nutiise quune seule Tois chaue plaque dans ses caleals

E!m si deux plaques portent le méme chiffre, ce chiffre pest dtre wtilsé
WS,

Exemple - Nombre & trouver 373

Plagoes retourndes . 2, 2, 6, 25, 75 et 5.

NB.: Dans les opérations qui vont suivte, les nombres et les chitfres en gras comes. |

pondent aux plaques utilisées.

Une des solutions corecte est :
2% 2= 50
50 x 6 =300
300 4 75 = 375
- 2= 3713

mmmmhmnnz-mmmmwmmmam
plagues différentes.

Murm&mm&mmwmﬂmmwwumm.

recherche et stablissent I score de la facon suivante .

SYSTEME DE MARQUAGE

— Le ou les joveurs ayant réalisé exactement le total demandé avec le mime nombre de
plagues marquent 6 points.

— i un joueur réalise le total demandé en utilisant meins de plagues que Ses adversaires,
il marque seul les & poinis,

— Les autres jousurs ayant trouvé le bon esoffat mais avec davantage de plaques,
marquent 3 points.

— §i personne ne trouve le total & effectuer, le joueur qui sapproche le plus pris du
nombre marque 3 paints, lus autres joueurs ne marquent aucun point.

Evample : Nombre & trouver | 296,

Le joueur A trouve : 290 e joveur B trouve : 298

Le jouear B #tant le plus prés de 298, il marque 3 points.

It peut se produire qua fe nombre proposé étant 410, 'un des joveurs troove 408 ot un autie

joueur 414, Dans ce cas, il est bien évident que les deux jousurs ayant le méme écart pat

EXEMPLES DE JEUX |
I

wimm :
retournées 2 2 § 25 755
Salutions

Fappor au nombre demandé, s marquenttous s dous 3 pins, 575 ont i e méme |

ombre de plgues m.rummﬂumampmmn
s sl i s - |




