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1. 25개의 알파벳이 쓰인 게임 판의 뒷면엔 1  ~ 9까지의 숫자 2개씩과 연산 기호 + , - , × ,

÷ , % , ^ , x^2-y^2  가 표시되어 있다.

2. 게임 시작 전 8초 동안 게임 판의 뒷면이 단 한 번 공개된다.

3. 게임이 시작되면 매 라운드 ‘타깃 넘버’가 무작위로 하나씩 주어진다. ‘타깃 넘버’는 게임 판의

숫자와 기호로 만들 수 있는 숫자들의 모음이다.

4. 타깃 넘버가 공개되면 먼저 “정답”을 외친 팀에게 8초동안의 수식 완성 기회가 주어지며 해당

팀은 게임판 뒷면의 숫자와 연산 기호를 기억해 타깃 넘버가 산출되는 수식을 완성해야 한다.

• 8초가 지나거나 수식이 틀렸을 경우 완성에 실패한다.

• 실패한 경우 1분이 지나거나 상대 팀도 완성을 실패할 때까지 “정답”을 외칠 수 없다.

5. 수식은 숫자 3개와 기호 2개로 이루어져 있어야 하며 하나의 수식에 같은 알파벳에 해당하는

칸을 중복해서 사용할 수 없다.

6. 답을 말할 때는 수식의 순서인 ‘숫자, 연산 기호, 숫자, 연산 기호, 숫자’에 맞춰 차례로 게임 판

의 알파벳을 호명해야 한다.

• 계산은 사칙연산의 순서가 아닌 호명한 순서대로 한다. 예를 들어 9 , + , 9 , x , 2의 결

과는 27이 아닌 36이다.

• a , % , b  는 𝑎를 𝑏로 나눈 나머지, a , ^ , b는 𝑎의 𝑏제곱, a , x^2-y^2 , b는 𝑎의 제곱에

서 𝑏의 제곱을 뺀 값이다.

• 𝑎를 𝑏로 나눈 나머지는 𝑎 = 𝑞𝑏 + 𝑟 (0 ≤ 𝑟 < 𝑏) 을 만족하는 유일한 정수 𝑞, 실수 𝑟에 대해 𝑟

을 의미한다.

7. 수식 공개는 “정답”을 외친 팀이 알파벳 5개를 다 호명한 후, 호명한 차례로 오픈된다.

• 호명한 알파벳 5개가 순서대로 다 뒤집히기 전에 수식이 틀렸어도 알파벳 5개의 뒷면은 전

부 공개된다.

• 8초안에 알파벳 5개를 호명하지 못했다면 알파벳 뒷면은 공개되지 않는다.

8. 해당 라운드의 타깃 넘버와 일치하는 수식이 나오기 전까지 라운드가 계속 진행되며 먼저 수

식을 완성한 팀이 승점 1점을 획득한다.

• 양 팀이 모두 동의할 경우 해당 라운드의 타깃 넘버를 패스할 수 있다.

9. 같은 방식으로 라운드를 진행하여 먼저 승점 7점을 획득하는 팀이 승리한다.


