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FOGGLFE’

1a8joueurs (et plus...)

FOGGLE est un jeu d'observation et de rapidité d’esprit. il se joue
seul ou a plusieurs. |t propase plusieurs variantes. Nous incitons
les débutants a commencer par la premiére qui leur permet de se
famitiariser avec les chiffres avant de “jongler’” avec les nombres
et les opérations plus compliquées

Quelle que soit la variante choisie, le sablier détermine le temps
imparti pour trouver la ou les solutions imposées.

MATERIEL

1 piste avec couvercle {shaker).
1 sabtier.
16 dés chiffrés.

PRELIMINAIRES
Prenez chacun une feuille de papier et un crayon

Désignez un joueur qui commence Je jeu et controle tes résultats.
{Ce sera ensuite au joueur placé & sa gauche de tenir le role de
meneur de jeu et ainsi de suite).

JEU Exemples
Nambre imposé : 24
NOMBRE UNIQUE {Premier jeu) La gritle suivante sera

. la méme pour tous fes
Le meneur de jeu sort d‘abord un nombre jeux

de 2 chiffres.

Pour I'obtenir, il lance deux fois un dé pris
au hasard : 1a premiere fois, il obtient le
chiffre des dizaines, la seconde fois, celui 8 5131 4
des unites.

Ear exemple : 24 gue chacun note soi-
gneusement. 6 4 2 8

it remet ce de avec s autres dans le sha-
ker qu’ii secoue et pose. [l en eniéve le
couvercle . les faces supérieures des
16 dés loges dans les alvéoles présentent
les 16 chiffres utilisables dans le coup.




Chacun a 3 minutes {temps du sablier)
pour relever et noter les combinaisons
de 3 chiffres qui permettent de realiser
le nombre imposé.

{lmportant : les 3 chiffres utilisés doivent
setoucher par les cotes ou par les angles).

Autop final, it donne sa feuille au meneur
de jeu qui fait le compte des réponses.

Le shaker passe au joueur suivant qui
devient meneur de jeu et organise une
autre manche avec un houveau nombre
impose et une nouvelle grille.

NOMBRE UNIQUE {Beuxieme jeu)

Cette variante est un peu plus difficile;
encore permet-elle parfois d’obtenir de
meilleurs résultats globaux. Les joueurs
s'apercevront qu‘avec un chiffre de plus
ils peuvent “débloquer” souvent une
operation.

Elle se joue sur 3 operations. || faut donc
chaque fois utiliser 4 chiffres se touchant
par les cdtés ou par les angles.

Dans notre exemple, nous utilisons les
mémes données que precédemment.

NOMBRE UNIQUE {Troisieme jeu}

Dans cette variante, le nombre imposé
est de 3 chiffres {452 par exemple) tiré de
la méme facon que précédemment.

Le calcul se fait avec 6 chiffres au maxi-
mum se touchant par les cHtés ou par les
angles. || peut se faire avec moins d'ope-
rations si I'utilisation des chiffres le per-
met.

CALCULATOR

Le but du jeu est de realiser avec 3 ou 4
chiffres {se touchant par les cotés ou par
les angles) des nombres conformes a
ceux donnés préalablement par les
joueurs.

Chacun tire donc un nombre a deux
chiffres {ou & 3 chiffres pour les champions)
avec le dé lancé deux ou trois fois de suite.

Quelques solutions ©

Exa -0 24
3-4:2 .24
(1v2)~8- 24
6 3-8 24
511 -4 .24
B30 -6 24
et

Quelques solutions :
8:5.-219-24
4-3 1+2 3~
8 24

3Ix85-715+ 841 24
6x9- 54:2-27
-3 24

etc.

Quelques solulions :

85 49
2+9-11
40 = 11 - 440
6.2 12
12+ 440 . 452
5-89.45
4-6 10

a5 - 10 450 - 2 452

Quelques solutions :
(73)1 -8-10-8

80 773
64)7-0 78
631 1 - 64
f30)5 - 3-8 4-
32 2-30

Yo - -7-7x8
56 1 5- 61

07)2 . 6 &1
g 2

Autres salutivns
67)8 13 -17 6
&6 5 61

{l communique ce nombre & ses adver-
saires qui I'enregistrent.

{Sil'on joue & 5 par exemple, chacun doit
s'efforcer de réaliser les 5 nombres impo-
sés et de noter, le plus rapidement pos-
sible, les facteurs et les operations qui
I'ont ameneé a obtenir ces résultats). . el

(30)6 - 9 54:2
27 -3 30

Quand les nombres sant tirés, le meneur
de jeuremetle de avec les autres et, apres
avoir secoué le shaker, presente l¢ pla-
teau des chiffres aux joueurs.

Au départ du sablier, le coup se déroule
comme d'habitude.

EGALITE ZERO

Dans cette variante, il s'agit de trouver
le pius d’égalités O ou se rapprochant le
plus prés de 0. [l est donc inutile de tirer
préalablement un nombre imposé au dé.

8 5 (1-2
7 IR TR G- I
2140 {610}
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5
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Le meneur de jeu loge les 16 dés sur le i5 1 (4.

plateau, le présente aux joueurs qui, au ’{i ! gj ;‘; £ i}
2l 5 6o

'T:op, calculent et inscrivent leurs opéra S e

fians, e a4

Lc temps écoule, le meneur de jeu ra- | 0415 (4-0)
masse les feuilles et controle ies résultats. et

En nous basant également sur la grille
précedente, nous avons réalisé guelques
égalités 0 que nous donnons ci-contre. ..
Il'yenadautres!..

EN SOLITAIRE

Dans n'importe quelle variante, il s'agit de trouver le maximum
de résultats conformes a la régle dans un temps limité ou non.

LA MARQUE

La partie se joue en 100

Le premier qui — deduction faite des pénalités eventuetlement
encourues — atteint ce score ou le dépasse est vainqueur.

Quelle que soit la variante choisie, la Marque est la méme : Points
et penalités se comptent de la méme fagon.

POINTS

Pour loute solution exacte . ......... 2 points
Au joueur qui présente le meilleur total : .10 points
Aux premiers ex-aequo, chacun.................... 3points



PENALITES

Pourtoute solutionerronée. . ... ... ...... . 4pointsdepenalité

Si, par impossible, aucune solution n'est exactement conforme
a celle imposée, ce sont celles qui s'en approchent le plus qui

marquent

Et encore trois FOGGLE

La richesse du FOGGLE est telle qu‘on peut imaginer d‘autres

jeux avec les des chiffrés utilisés de différentes fagons.

Dans nos exemples, nous utilisons toujours la méme grille :

LA LONGUE SUITE

Il s’agit d'aligner sans interruption une
suite de nombresla plus longue possible,
21 commencant par te chiffre apparais-
sant en haut et 4 gauche de la grille.

Dans notre exemple, le 8 marque le départ
de ta Suite. ll est inscrit d’autorité sur la
feuille de réponse du joueur.

Il faudra ensuite réaliser un 9, puis un 10,
un 11 ete. en utilisant, un par un, au fur et
a mesure des opérations, les chiffres
suivants pris comme chiffres de base.

Les chiffres doivent se toucher par les
cHtés ou par les angles.

Le joueur peut en utiliser autant qu’il le
désire dans chacun de ses calculs.

Le gagnant est celui qui — le temps du
sablier — a fait la Suite la plus longue ou
l'aterminge le premier.

L'APPAT {Pour 2 a 4 joueurs)

L'’Appat est composeé des 4 chiffres du
centre de {a grille.

Exemples
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Le but de chacun est de réaliser ces
chiffres avec ceux qu’it détient sur ses
dés combines entre eux.

Dans notre grille, ies 4 chiffres “Appats’”
sont, comme on le voit, 1, 2, 4, 9.

Chaque joueur dispose des des qui s¢
trouvent de son coté. Il les prend par
devers lui sans en changer la presenta:
tion.

A 2 joueurs, il dispose de 6 des.
A 3 joueurs, il dispose de 4 des.
A d4oueurs, il dispose de 3 dés.

Quel que soit le nombre de participants,
il faut gu'il utilise au moins 3 des (de son
choix & 2 et 3 joueurs) pour que |'opéra-
tion soit valable.

Au premier tour, il utilise les chiffres des
faces supérieures de ses dés, et les com-
bine de fagon a realiser le plus possible
de concordances avec les “Appats'.

Il 3 t minute pour fatre ses calculs et don-
ner ses resultats

Il marque 1 point par bonne reponse ct
les comptabilise immediatement.

Il peut prendre plusieurs “Appats” iden-
tiques pourvu que ses calculs arithme-
tigues soient différents.

Aux tours suivants, il fait chaque fois bas-
culer ses dés d’'un quart de tour pour
obtenir d'autres chiftfres d'utilisation et
rejouer dans les mémes conditions que
precedemment.

La manche se dispute ¢n six tours, ¢'est-
a-dire en autant de tours qu'ily a de faces
aunde.

Quand elle est lerminée, an remet les 16
dés dans le shaker pour obtenir une nou-
velte grille.

Le gagnantde la manche marque 5 points
supplémentaires.

La partie se joue en 50 points ou en tout
autre score convenu prealablement.

Le premier qui atteint ce score ou le
dépasse est vainqueur.

Repartition des des
A2 joucurs
Al 853 45
B) 75,0626
A3 oueurs .
A)8. 5.3 4,
B8)58 7 0
C16.26 3
Adjoueurs,
on auran
AlE 5, 3
i
—

S g a
|

&
3.
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8'g

| =59
g 07
i fe tour se
tféenuierait ains:
A) déclare
B 5 I

5-3 8:8
5 3 28:2 4

B) déclare :

4-5 9 484 ¢
5-8 13 4 9
5 4 1+8:-39
s0it 3 1S
Cldeclare
sl g 1
soit 1 pt
~2-4
#3 @
&:2 3
2.3 4

sout 4 pts
Ausecond (our,
Arpossede 8,1, 4,
il déclare :

s 2 ots
2G5

8) possede
ddectare
6.8 H b &
672 37 3 4

50it 2 pis
Clnossede 1 7.3, 2,
i (feciare
3 4 2 2
i

D) passed
et

i

A et B aver
C aver.

poi
5 pomts
3 it

L’ESCARGOT

Il s"agit de retomber exactement sur le
dernier chiffre de la grille utilisee en spi-
rale... comme la "maison’ de |'escargot.
{Dans notre exemple, ce chiffre est le 4).

Pour y parvenir, il fautemployer, un a un,
en enchainant, les 15 chiffres qui pre-
cedent le 4.

Le résultat n‘est valable que si le joueur
a fait au moins une fois les quatre opéra-
tions arithmeétiques {addition, multipli-
cation, soustraction et division} dans
I'ordre qui lui convient.

Le premier qui, apres vérification, pre:
sente une solution exacte, est vainqueur.

La partie peut se disputer en une ou plu-
sieurs manches.

Dans le second cas, le gagnant de la
manche marque 10, le second 8, le troi-
sieme 6, le quatriéme 4, le cinquieme 2,
le sixieme 0...

au

QUES PRECISIONS

Les chitfres de "Escar-
Got sant a utihser dans
fe sens de s flgche.

IS sant towours en
caractéres gras

g wh w3 wd
1
3 wi w2 5
4 Y
6 4= 9 8
i Y
s G 0 7
8 5§ 3:3
1.4-4.5
9 &8 1-7
8-0-8 6-
2:2 1.8
7.3

- 100 7
1.2 712 8 4

Les quatre Oopéralions
ont hien ete faites au
mawns une fois

- Enrégle genérale, on n‘a pas le droit d'utiliser iles mémes chiffres
pour faire des opérations en sens inverse. Une seule solution est

valable dans le coup.

Exemplc:3x2x4=24
3xd4x2=24
2X3%x4=24

- Dans le premier jeu, toutefois, on peut présenter valablement
plusieurs solutions utilisant les mémes chiffres, mais a condition
que les combinaisons arithmetiques soient differentes.

Exemple : (6 ~ 6) x 2 — 24
6 2)x6=24

(g caﬁleﬁa )
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