Régles du jeu Numenko®

Numenko® est un jeu de plateau qui utilise les nombres et les opérateurs, (+, —, X, + or =) (choix multiples), pour créer des
sommes en mots Croisés.

C’est un jeu qui peut étre joué a 2, 3 ou 4 joueurs. L'objectif de ce jeu est de marquer plus de points que vos adversaires.
Numenko® se démarque des autres jeux de nombres par l'introduction du Multichoice™ et du Freechoice™.

Contenu Total Description Un jeton nombre est toujours un nombre et ne peut étre

Jetons nombres 100 [0 to 9 (10 de chaque) changée.

Jetons choix multinles 20 Un jeton choix multiple peut étre changée par les autres
P |:j—_§| (* dans les exemples)  [joueurs si besoin, mais doit rester un jeton choix multiple.

Jetons freechoice 2 © Un jeton Freechoice peut étre utilisées comme un jeton
Multichoice ou comme un nombre, et peut étre

rechangée par la suite.

Régles du jeu:
1. Un joueur garde le score

2.Si un joueur ne peut pas jouer, ou souhaite simplement changer les jetons, il peut échanger une ou tous ses jetons. Il doit
ensuite placer ses jetons a échanger d’un coté et prendre le méme nombre de jetons du sac, puis replacer les jetons a
échanger dans le sac. Le tour passe au joueur suivant. Un joueur peut aussi simplement passer son tour sans jouer ni
échanger.

3. Une fois la somme jouée, tout défi doit étre fait avant que le joueur ait re-rempli sa main. Si il s’avére que la somme est
fausse, le joueur doit reprendre tous ses jetons et passer son tour. On peut utiliser une calculatrice.

4. Toute somme déclarée doit étre utilisée. Voir informations supplémentaires.
5. Quand on utilise +, le premier nombre est divisé par celui apres le signe .

6. Si un jeton touche un autre jeton, cela n’a une importance que si on déclare ce jeton dans la somme. En pratique, les jetons
sur le plateau n’existent qu’a partir du moment ot on les déclare.

7. ll'y a une exception a la régle 6 ci-dessus. On ne peut pas jouer un jeton choix multiple a cété d’un autre jeton choix multiple.
En effet, un nombre a c6té d’'un choix multiple peut étre réutilisé dans la partie. Deux choix multiples cote a cote sont
impossibles a réutiliser et bloquent le flot du jeu. Ceci est vrai horizontalement et verticalement.

8. Si un joueur a utilisé tous ses jetons et le sac est vide, alors la partie est finie.

9. Si tous les joueurs passent deux fois de suite sans échanger ni jouer de jetons parce que le sac est vide, et qu'ils ne peuvent
pas jouer leurs jetons, alors la partie est finie.

10. Le gagnant est le joueur qui a le score le plus grand.

Pour décider qui commence, placer tous les jetons dans le sac.
Chaque joueur prend un jeton. Un choix multiple vaut 1. Les
nombres valent leur valeur faciale et les jetons Freechoice
valent 10.

Le score le plus haut joue le premier.

Replacer tous les jetons, ensuite chaque joueur prend 8 jetons
du sac.

Chaque joueur prend un porte jetons.

Choisir quelqu’un pour noter le socre.

Jouer dans le sens des aiguilles du montre.

Du papier et un crayon sont nécessaires pour garder le score.

Le score d’un joueur est la somme annoncée.

Exemple: 5 x 2 = 10.

Le résultat, donc le score du joueur est 10.

Si n'importe quelle partie de la réponse n’est sur une case D,
alors le score est doublé. Par exemple, si le 0 tombe sure case
D, le score passe a 20.

Si un joueur suivant réutilise la case D, alors la régle s’applique
encore. Par exemple: 7 est ajouté au 10, ce qui fait 107, qui est
doublé a 214.

Exemple 1. Exemples de jeu qui utilisent * en choix multiples Exemple 2.

D

D

Section du plateau avec les cases S et D.

D

Le joueur 1 utilise 6 jetons pour faire une somme. |l
place 5 sur la case S

Le joueur 1 déclare 5 x 2 =10. Le score est 10.
Apres jouer, le joueur 1 pioche le nombre de jetons
joués (6).
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En fonction des jetons du joueur 2, voila quelques exemples de ce qui pourrait étre joué (horizontal ou vertical)

Exemple 3 Exemple 4
Sur le plateau 5*2*10 Sur le plateau 5*2*10
Joue 3 jetons (engras) 5*2*10*12 Joue 5 jetons (engras) 5*2*10*7*17
Déclare 2+10=12 Déclare 10 +7=17
Exemple 5 Exemple 6
Sur le plateau 5*2*10 Sur le plateau 5* 2*10
Joue 3 jetons (engras) 5*2*10*70 Joue 3 jetons (en gras) 105 * 2 *10©
Déclare 5+2x10 =70 Déclare 105 +2 =107
Exemple 7 Déclare Exemple 8 Déclare
8 8 8 8
* X Sur le plateau 5* 2*10 X
Sur le plateau 5*2*10 5 Joue 5 jetons (engras) 5 5
Joue 5 jetons (en gras)  * = * =
4 4 4
0 0 0 0
Exemple 9 Déclare
8 8 Dans cet exemple le joueur choisi de ne pas réutiliser des jetons sur le plateau.
Sur le plateau 5*2*10 * 4 x  Notez cependant que le */x jouxte un jeton existant . Reégle 6.
Joue 6 jetons (en gras) 5 5
* =
4 4
0 0

Apres chaque tour, le joueur pioche le nombre de jetons joués et le tour passe dans le sens des aiguilles d’'une montre.

Exemple 10

Sur le plateau 105*2*10© Notez que le joueur 2 a utilisé le Freechoice ©

Joue 4 jetons (en gras) 105*2*10© * 312 en nombre 7, (exemple 6) mais le joueur trois le déclare en 4.
Déclare 5-2x104 = 312 Le plateau affiche alors 105 *2*1 0 © *3 1 2

Informations supplémentaires

Bien que les réponses doivent étre des nombres entiers, il est possible d’'atteindre la réponse en utilisant des fractions, comme
dans I'exemple ci-dessous:

Sur le plateau 5 *2*10
3 jetons joués (engras) 5*2*10*25
Déclare 5+2x10=25

Par contre, comme le précise la régle 4, le cas suivant n'est pas autorisé:

Sur le plateau 5*2*10
3 jetons joués (engras) 5*2*10* 50
Déclare 5 x10=50
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