Rigolade avec des chiffres
par E. Eisemann © 1973 Pelikan

La boite contient :

1 plan-jeu,

182 pions,

4 supports pour les pions,
2 sacs.

Participants : 2 a 4 joueurs.

But du jeu : Il s'agit de placer tous les pions aussi
vite que possible et d'atteindre un nombre de points
éleve.

Voici comment on joue :

1.

Tous les pions portant des chiffres sont mis
dans le sac blanc, les pions rouges portant des
signes sont mis dans le sac rouge.

Chaque joueur prend un pion a chiffres. Celui
qui a tiré le chiffre le plus élevé commence le
jeu. Les autres joueurs suivent a tour de réle.

Le premier joueur prend encore 6 pions a
chiffres et 4 pions a signes qu'il met sur son
support.

Avec ses pions il tache de placer une équation
(parex. 4 +4=80ub5x7 =35, etc.) et cela sur
les cases au milieu du plan-jeu.

Les pions doivent étre placés comme suit :

a) Les cases jaunes sans indication sont
réservées aux pions a chiffres.

b) Les pions rouges doivent étre placés sur les
cases jaunes marquées de signes.

c) Les cases vertes avec les signes d'égalité
associent le devoir de calcul avec le résultat
(équation).

d) Le résultat doit consister en un seul chiffre
(parex. 7 x 8 =56 et non pas 7 x 8= 4 x 14).

e) Les devoirs de calcul peuvent étre disposés
horizontalement ou verticalement. Le résultat
doit se trouver a droite ou en bas.

f) Tous les chiffres doivent étre lisibles d'une
seule direction de regard. Le plan-jeu doit
étre placé de sorte qu'une rangée de cases
étroites se trouve a droite et en bas.
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Lorsque le joueur a placé son équation elle est
comptée comme sulit :

Le chiffre le plus élevé de I'équation est multiplié
avec

Répartition des jetons

>

>

102 jetons numérotés :

10.

11.

12.

a) facteur 1 (addition)
(par ex.: 20+30=50 ; cela fait 50x1=50 points)

b) facteur 2 (soustraction)
(par ex.: 16-12=4 ; cela fait 16x2=32 points)

c) facteur 3 (multiplication)
(par ex.: 6x8=48 ; cela fait 48x3=144 points)

d) facteur 4 (division)
(par ex.: 56:8=7 ; cela fait 56x4=224 points)

Les joueurs prennent note de leurs points. A la
fin du jeu ils seront additionnés.

Puis, en remplacement des pions déposés, le
joueur en prend d'autres de la réserve de sorte
gu'il posséde toujours un effectif de 7 pions a
chiffres et 4 pions rouges.

Maintenant c'est le tour du joueur suivant. Il
procede de la méme facon mais il doit placer
ses pions de maniére a comprendre dans son
équation au moins un pion a chiffres se trouvant
déja sur le plan-jeu. Cela s'applique également
aux joueurs suivants

(parex.;4 +4=8+2=10).

Si un joueur n'est pas en mesure de faire une
équation, il peut redonner ses 7 pions a chiffres
ou ses pions rouges (ajouter cachés a la
réserve) en prenant d'autres pions d'une méme
guantité. Ensuite, il transmet le jeu au joueur
suivant, sans faire une équation.

Au cas ol un joueur pourrait parfaire une
équation en plagant seulement un pion a signes
il peut noter les points résultant de cette
équation en sa faveur. En outre, il peut faire une
équation supplémentaire ou échanger des pions
selon paragraphe 9.

Le jeu est terminé aussitdt que les pions a

chiffres ou les pions a signes de la réserve sont

épuiseés et

a) un joueur s'est débarrassé de tous ses pions
a chiffres ou

b) tous les joueurs ne sont plus en mesure de
faire des équations avec leurs pions de reste.

Dans le cas a) le joueur doit ajouter a ses points
les valeurs des pions a chiffres que ses
camarades de jeu n'ont pas pu placer.

Dans le cas b) chaque joueur doit déduire de ses
points les valeurs des pions a chiffres qu'l
possede encore.

Vainqueur est celui qui a obtenu le plus grand
nombre de points.

0 70 jetons de 1 a 10, chacun en 7 exemplaires : 7 x 1,7 x2... 7x 10
o 32 jetons en un seul exemplaire : 12, 14, 15, 16, 18, 20, 21, 24, 25, 27, 28, 30, 32, 35, 36, 40, 42, 45, 48, 49, 50, 54, 56,

60, 63, 64, 70, 72, 80, 81, 90, 100
80 jetons avec des opérateurs arythmétiques :
o 25« X», 25« +»,15«+», 15 «—»
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