But du jeu

Gagner le maximum de cartes Enigmes en tapant le plus
vite possible sur le bon nombre posé sur la table.
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LES ENIGMES MATHEMATIQUES

A partir de 8 ans. De 2 a 6 joueurs. Regle
Durée d’une partie : environ 20 minutes. On pose les 18 cartes Nombre au centre de la table, sans
y ] disposition particuliere, la face visible étant le nombre. Puis
Présentation on répartit les cartes Enigmes (on ne jouera pas avec les

cartes Champion) entre les joueurs. Chaque joueur pose sa
pile de cartes devant lui, face cachée.

Ensuite, a tour de réle, chaque joueur prend la carte du
T ot dessus de sa pile et lit a haute voix une des énigmes. Les
autres joueurs doivent taper le plus rapidement possible sur
le nombre qui leur semble étre la solution.

Attention : on ne peut taper qu’une seule fois par énigme !

Le joueur quialu la carte annonce alors le nombre solution.
Le joueur qui a tapé le plus vite sur celui-ci recoit la carte
Enigmes, qu'il pose face visible devant lui. Si personne n'a
trouvé la bonne solution, la carte Enigmes est mise de coté.

Quand toutes les cartes ont été données (ou mises de c6té),
chaque joueur compte le nombre de cartes qu'il a gagnées.

Le gagnant est celui qui a le plus de cartes Enigmes.

Remarques :

—Pour 2 joueurs, I'un pose une énigme et l'autre a
10 secondes pour trouver la bonne réponse sur la table.

; - On donnera moins de cartes Enigmes pour diminuer le
5 cartes Enigmes champion temps de la partie.

& —II'n'y a qu’une solution par éfligme dans les nombres posés
sur la table.
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18 cartes Nombre 21 cartes Enigmes
langage mathématique

16 cartes Enigmes
langue francaise




— Sur chaque carte, le niveau des énigmes est de difficulté
croissante, du primaire a partir du CE2 (<) au niveau
college (¥).

— Pour les adultes les plus forts, testez les cartes Champion.

La numération généreuse

But: donner le premier toutes ses cartes Enigmes
en tapant le plus vite possible sur le bon nombre pour
prendre la main.

La pose des cartes Nombre est identique a la régle
précédente. On distribue les cartes Enigmes a chaque
joueur. Ensuite, le plus jeune joueur commence. Il retourne
une carte Enigmes et lit 'énigme de son choix. Les joueurs
tapent.

Le joueur le plus rapide a taper sur le bon nombre recoit
la carte et la pose sur la table devant lui, face visible. Puis,
a son tour, il retourne une carte Enigmes et lit une énigme.
Le nouveau gagnant recoit cette carte qu'il pose devant
lui, puis retourne la premieére carte de sa pile...

Dés qu'un joueur n'a plus de carte Enigmes, il gagne la
partie.

Calcul mental

But : gagner le maximum de cartes Nombre en étant le
plus rapide a proposer une opération qui correspond au
résultat sur la table.

1. On mélange les cartes Calcul quon pose en une seule
pile. On mélange les cartes Nombre qu'on pose sur une
autre pile, le nombre étant caché.

2.0n pose 3 cartes Calcul en ligne sur un coté de la table,
la quatrieme carte étant celle du haut de la pile Calcul.

3. On retourne la carte Nombre du haut de la pile au
centre de la table.

Les joueurs doivent alors trouver une opération en
utilisant les cartes Calcul (2 a 4 cartes Calcul) posées sur la
table et correspondant au nombre découvert. Le premier
qui trouve une opération tape sur la carte Nombre et
annonce son calcul. Il gagne la carte s'il ne s'est pas trompé.

Remarque : si personne ne trouve dopération, on
retourne les 4 cartes Calcul et on recommence. Si personne
ne trouve encore d'opération, on met la carte Nombre sous
sa pile, on en retourne une nouvelle et on recommence.

4. On met alors les cartes Calcul sur une pile de défausse

et on retourne a l'étape 2...

Quand toutes les cartes Nombre ont été gagnées, le
joueur ayant le plus de cartes Nombre gagne la partie.

.

Exemple:
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24

17+7=24
ou
6x4=24

Autres exemples :

Cartes Calcul : 4, 5,1, 19
4x5=20;20+1=21

Cartes Calcul :12,7,14,6

Carte Nombre : 21

Carte Nombre : 25

12+14=26;7-6=1;26-1=25

Cartes Calcul : 15,9, 6,15
15+15=30;9-6=3;30:3=10
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Carte Nombre : 10




