REGLES DU JEU "EQUABLE™

"EQUASLS

est un jes educazif fondé sur les chiffres et gui se
Joue a ¢, A

ou 4 jouears de n'importe quel age.

VEQUABLE™ aidera & mieux ochnaltre et comprendre 1'empl des
chiffres et contribucra 3 une anélicration de l'arirhmétique mentale.

Le pus consisie & former des égalités nuoéricues {&guaticns!
torizortalezent cu verticalement sur le clar Ju Zeu Equanle,

en rant des jetons thiffrés gui sont assizrés d'une valeur
€1 points {les getits chiffres sur les jatonsi.

hague jeurs essaye d'obtenir le score le plus naut aves son
équat:on dass des combinaisons et situatiore qui lui donnent
ie zeilleure avartage de v uzs de chiffres et ies cases A prize.

VEQUABLE" Se inue er respecrant stricremenr les régies de base
Ge 1'ariramétigue, o'esi-3-dive gque multiplicatior et division
voennent avant 1l'addition et )a scustracticon.

POVR PREPARER .2 FARTIE

Retourner les jetons blanes et gris sur la table et mélanger les
Piern. Chague :ousic tire un ‘eton blanc et celui aui a ie pius

grand chiffre ipas la valeur des points o'est-a-dire petizs chiffres;
comuence¥a La partie.

Les jetcne exposés sont remis dans la p: e et remélangés. Les
setors beiges signe | = ! €gal sent placés face visibles et chacun
geut en prerdre =n guand il ea a besoin peur son éguaticn.

Piis, shague Joueur tive de la pioche 7 jescos blarcs et 2 gris
et les place sur sa réglette e face de lui.

Jans .es5 exemples wortirés dans les rdyles du ieu aucur score,
pour ies éguaticns Llluszeds nu DouY Les fetons GuL peuvent
Souvrir use casc A prime, n'est caloulé,

REGLES DU JZU

uear réalise une 6Quation avec ses jetons mais
rir la case merquée d'une &taiie ex
quation peut Atre placée hor:zontalemert ou verticaleme
sur le plan du (vorr exemple 1;

1. Le greoier
Zlun d'eux

Exemple 1. Un jetcn dans cette dguation reccuvre .'étoile

es pcints pour l'éguation SOnt margues sur un bles et e
cueur taire de la pioche le rompre de jetcns dlanzs er gris
qu'il 4 eoployés dans son éguat:on ainsi il est prét pour le
rcur suivant. Puis, c'est au jouear placé A son gaushe de

2,1 [ X 7. =14 7,

urn Joueur achdve son tour quand il annonce la valeur arithmétique
de 1'éguatian qu'il a réalisée sur le pian Ge jeu iras la valeur
. N'impors el Jouenr yeut contester ia justesse A
at d'une éyuatien. Si zette rézusation se trouve cenfirxée,
;oueur mis en cause perd son tour et le total de peints qu's
jeteas gu'tl a eapleyés sent replacés sur sa
seur cui a countescé cagne 53 DOints. $i sa

ie icueur Qui a COntesté est péralisd
snore G jaueur avait posé l'éguation
; Stre faite avant gue le joueur
aation sur le plan de ieu; sincn le dretr

réglette,
récusati
Gu nembre &

éu

jouer. Le jeu se ventinue dans ce éireccicn,

3. Aprds la premidre cpérazien, le joneur suivart deit. en
réalisant son éqiation, croiser ave: telle précédemmer: icsée
er incluant 1'un des jetons 4€)a pesé zuel qu scit ivelr
exemple 7). Les joueure suivants peuvent cnsuite avancer leur
Aquaticn horizontalement ou verticalemert sur le rlan de jeu
er irzluant or signe d'opératicn i8: ou ur égal =3 ) de
1'éguation croisarte.

Exenple .. Crcisement 2'une €guatior,
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5. §: ur joueur ne peat faire une équatisn, il pevt 5
can our", soit remplacer Ious ses jetuns par o'

La pizeae, mais i1 perd sen tour pour réallser ure dguazisn
Les jerans gul sornt remis éans la pioche dcivent écre bien
mElangés aux atres.

6. ns dans une équation, il

Si wun joueur emploie ses reuf e
regait 5% po. suppLénentaires 3 la

e des points.

Aucun jeton ne peut 8ire :éplace
s0n 6ualicn excepLion:

fun Joucnr ait CompiRté

4l Comue permis par régle 1D aui stipule 4u’une €Tnaticn meus
&tre modifiée en enleva ou remplazant ces |

us ou
b

grlévement de ietons si une sguation ast contestée
avec TBgle ¢ et la récusation est confirmée et les
deivent &rre enlevés ivoir régie




L1, U jeueur meus enlever du pi
Je l'ar cu l'ay

un Su tous les jerens

du signe “égal’ et les remplacer jeu comce

e cpération, le ces jetons s plan du u, seule la valeur en points est

3 Btre chauué ivoir exenple ba, comptie, ains Ja valeur donnée par ies cases i prime,
6 * étre correcte, si stils © placds sur ves cases.

elie peut &rve controversée par les provisions du régie 2.

Le zéro peot &tre utilisé dans une équation sur le plar de
suggdrent ies exemplies 7 et §. En mettant

7b, T¢ oortrant 1'usage di zéro.

£n faisart cette opératic
s &quationz déja posées,
Qu'ii met sir le 1'écuation o

eEC rorrecTe chag g% doit ézre reoi
et kien oél  le reste. Si 1'éguation osc

at #ire remplLacés sur le
e dguation.

ozl orege points
neints, laciuves les cases 4 prime

‘a. Equarior originale

6. %, 4

4 4

fausses

i
=
S

3 1

inuedr est correct
s ws total des
ide.

Exemples €a, 6o, 6¢. Transfornmation é'uae équation EQuation transfcrmée
er exlavant et en changeant lee jetens.

ea, Eauation svigirale

2.1 1,%x/[7.) =147, 0, 1.6, %4, =,

4

|
o
B>

Equation transformée b. Equation originaie

43 gs.x-t 33 1 1143 75 1 6 x 4

4 4
b. E¢uation originale

2101 [x][7[[=]1

gquation transfirmée

1| x/|7.] =) 3)x]|a,

1 4

1
o
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3 1

Eguaticrn transformée

0‘! OT 1 1 64 xd

T¢. Equation origlnale

1. 6. X.|| 4.,/ =, 6.4

4 4

ey
n
o
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©

Equation

2211x4

Equation Lransformée

(21 =2 +]2]1*[5][=]1]a]7] [o]1[e]lx]a]=]e] 4 +.[o]=]6][]

Equation traneformée




LES FRACTIONS.., En réaljsant une équation employant le jeton
Ixace i/, le louear faisant cette équaticn doit annoncer
celle~ci gu'il pose sur .e plan de ‘eu ivoir exemple 3aj.

une fois gue ies aurres ‘cueurs Sont assurds que l'écuation

est correcte, les jerons untilisés dans la fraction redevienrent
alors des chiffres oxdinaires et des letons opérateurs, de
fagon que le )jeu continue en utillsant ces chiffres et ces
jetors opérateurs dans une &quation norrale. volr exemple 3|

Exemple 3a. Si une équation telle # : 5 = 1 3/5 est posée
sur le plan 4¢ jeu. .e joueur réalisant tte
&guaticn doit annmacer:'Celte équation est:
& divesé par & égal 1 et 3/5."

Exemple Ib. Comoe les Jetons dans la fraction redeviennerc
des chiffres ordiraires en acmerd aves régle §,
le suivant irdique comment on peat les placer

chaque jeron de La fraction est
lisé comme un chiffre ordiraire et
s'appliqie 20ntalement ou verti
sur le plar de jeu.
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Nota: Le plus petit dénominateur commun n'est pas obiigatcire
lors d'une équation dont la régcuse comporte des fractions,
clest-A-dire "12 ; 3" peut dtre exprimé dans la réponse comme

. 2 4/1C su 2 B/2D. formation d'one équatiorn dans
lagueile le ‘mtor fractian est ooployé Gépend des jetons placés
sur la réglette du ioueur et qui sont disporibles pour une telle
&quatior.,

9. L& POINT DECIMAL.... Quand e or. opération "point décimal’
est eopicyé, 1'exemple 4 mantre comrent il est u=:lisé.

Exemple 4. Empici du point ddcimal.

1|O1+5 46 =122'1054

Additionnellerent B est ident:que & 8,C gui est id

tique 3 E,C0

19, Un ‘oueur peut ajouter des jetons d'un cdté cu des teux chtés
d'une équaticn sar le plan de Jeu. L'équation ainsi transformée
peut Btre contestée en sccsrd avec les provisions de la régle Z.
Le joueur qui fait unme telle opération regcit le total des
points de 1'équaticn ainsi transfornde, irclues les cases 3
prime que i'éguation coute entidre rercuvre (Volr exeoples Sa,
S5k, b2).
Le joveur Gui fait une telle #guation ajsute 20 peints
supclémentaires 4 son total.

Exemples 5a, 5k, Sc. Transformazion 4'une éguatizn
@n aisutart jetons.

Equatior originaie:

2.18,/=07,=,4

Eeuation transicrm

54 s 22 8: +.'- 75 - 43 - 33

5b. Equation originale:

33 43 -3 11 11 1 22 33

Equations trassformée:

[o+[3)la) -1 i1 )[=]2][3[+][s.

5c. Equations origirnale:

33 43 —3 1 1 1 i 1 22 33

Equation transformée:

[Bla=ll =2 =] -] s +]ls)f=]1]

Nota: TL a'y a pas de resrriction 3 1'emploi des s
aussi longtermps gue 1'eguation est mathématiquement
aque expression doit 2tre égale A toutes les autres de la chatae
ivoir exewmple 5¢Cj.




Exerple 3 mantrant l'usage supplémentaize du zéro.

L'exemple @ montre comment le chiffre zéro peut 8tre utilisé avec
des avantages supp.émertaires et le joueur qui fait une telle
opérat.on compte -otal du srore des deux Bquatlons en comprerant

‘les cases A prime.

Bouatien originale:

el

4, +. 1. 1=]2.3.

les changewents ts par le joueur:

14,0+ 1.1)=

n
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13. Dana tous les cas, les nombres sort lus de gauche a droite
pour des &guations placdes norizortalexveat sur le plan de
jeu, et de haut en bas pour des équations piacées verticalement.

4. On ne peat jacais mettre deux ous opérateurs igrisi 1'um
A ctcé de l'autre, 3 1'exception de:

L=5] ou oy i
) * s|le

& - [+

15, La partie se termire guand tous les jetcas de la
sur les régiettes ont &té employés. Quand il reste encore
des jetons dans la pioche &1 sur ies céglettes, alors le
Gernier jouveuy gui a faiT une cpératicn aioute A son score
les points des jetons restant sur les réglet gagnant
est celu: gui toralise Le plus grand nombre de points.

5.

L& VALEUR DES CASZS A 7RIMES
In feton piacé sur une case bleue dans l'équation double les points
e jeten.

Yn jeton placé sur une case rouge dans 1'éguation tripie les peints
de ce Zeton.

Un jeton piacé sur une case verte dans l'équaticn double le zotal
en points de l'éguativu icomprenant la valeux des points des cases
4 prime: .

Un feton placé sur une zase jaune dens l'équation triple le total
en points de l'équation icompredant la valeur des polnts des cases
3 primej .

51 une équation reccuvre deux vases verrcs, le total en points de
1'équation est doublé et aprés redoublé ien comprecart les cases
A prime;.

51 une équation recouvre une case verte et une case jaune, le
total en points de 1'éguation est doublé et aprés triplé (en
comprenant les cases 4 prime).

51 une équation recouvre deux cases iauncs, ke toral en points
de 1'éguaticn, comprenant les cases & prime, est Lriplé et ce
résultat est riplé de nouveau.

VARIANTES DU JEU

de

variante 1. La partie peut se jocer plus vite si l'an retire de
la pioche puelques signes “égal”.

variante 2. Le nombre de jeions peat Stre amené a 12 par joueur:
9 jetons blancs et 3 gris.

variante 3. On peut jvuer contre la montre en établ:ssant une limite
pendant laqueile le jeuecr doit peser sea éguatinn.
variante 4. Par jouer contre la montre, on peut “handicaper”
des joueurs avec des possibilités mataézmatigues
différentes.

variante 5, En coupant des cases de % pouce en carton caloré

de gris, faites une série de signes Opérateurs ea
sur les cases, des signes que des joueurs
plus avancés peuvenat exiger comme: racine carrée,
A la puisarce de, parerthdses ecc. et répartissez
des valeurs de score 3 ces ietons.




