| oto-calcul 1x1

(2.5 joveurs, dés 8 ans)

Voulez-vous, toul en vous amusant, rafraichir vos connais-
sances de |a table de multiplication ? '

Chaque joueur choisit le carton qui lui plait; I'un, le meneur
de jeu, en principe le meilleur calculateur, mélange les pla-
quettes hexagonales et les entasse devant lui, chitfres en
haut.

Il prend la premiere plaquette et lit & haute voix le pro-
hleme qui 'y trouve posé; par exemple, 3x5. Les joueurs
font rapidement et mentalement le calcul et regardent si la
réponse (en |"occurence 15) figure sur leur carlon. Celui
pour qui c’est le cas demande la plaquette et en couvre le
nomhbre en question.

Le meneur de jeu prend alors la plaguette sutvante, it e
probléme, remel la plaquette 3 celui qui prélend avoir la so-
fution sur son carton, ¢t ainsi de suite. Le joueur qui, le
premier, a couvert tous les nombies de son carton, est
vaingueur,

Naturellement, la plaquette n’est remise au joueur qu’aprés
vérification de exactitude de son caleul. Sl sest trompé,
non seulement il ne recoit pas la plaquelte, mais il doil en-
coie rendre au mencur de jeu, qui la remet sous le tas, une
des plaquettes qu'il avait régulicrement recues auparavant.

El maintenant, amusez vous bien.



