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“ Domaine : nombres et calculs “ Notion : Numération

“ Niveaux : CM - 6eme “ Matériel : Cartes a imprimer,
plastifier et découper

G \ gL “ Nature : Réinvestissement, entrainement
r -
Presentdation
« 6 qui prend ! » est un jeu de cartes familial creé par Wolfang KRAMER, edite par Amigo et distrioué en France par GIGAMIC (http://

www.gigamic.com/). La brochure Jeux 9 du groupe jeux de I’APMEP en fait un véritable outil d’apprentissage sur le classement des nombres en-
tiers et la notion d’intervalle. Les activités developpées dans cette brochure initient progressivement a une démarche de démonstration et de
raisonnement assez proche de celle pratiquée au collége notamment en géométrie. On y propose une extension possible avec une version utili-
sant les nombres négatifs.

Le jeu propose ici permet de travailler différentes ecritures ou représentations des nombres décimaux. Il permet de réinterroger les tech-
niques de comparaison mais aussi le lien entre dizaines, unités, dixiemes et centiemes. Il est un temps d'échange entre les eleves.

Le jeu de cartes peut étre utilisé en deux versions différentes : une premiere version s’inspirant du jeu du « 6 qui prend ! » et une deuxieme en
version inspirée du « Time line ».

Il peut étre intéressant de photographier des situations de jeu afin de les projeter par la suite pour interroger les €leves sur leurs argumenta-
tions. On peut aussi prolonger le jeu en demandant aux €leves de placer sur 4 demi-droites graduées les points ayant pour abscisses chacun

des nombres places sur les 4 lignes de jeu.

Q‘ Préporation

Les cartes doivent étre photocopiees, en couleur ou non, puis plastifiées (pour un usage a long terme) et enfin découpées. Pour en prolonger la

durée de vie, il est préférable d’en arrondir les angles.
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Q‘ Moteériel

Un jeu de 100 cartes.

Q‘ Principe dv jev
Les cartes du jeu ont deux valeurs : une valeur numerique qui indique Leur future position dans le jeu, et une valeur de 1 a 7 « tétes de Jack »,
qui correspond a des points de pénalité. Le but est de récolter le moins possible de tétes de Jack. Le gagnant est celui qui en comptabilise le

moins a la fin du jeu.

Q‘ Installation

“ Apres les avoir mélangées, distribuez dix cartes a chaque joueur. Chacun prend ses cartes en main sans les dévoiler a ses adversaires.
“ Déposez en colonne, face visible, les 4 cartes du dessus de la pile de cartes non distriouées. Chaque carte représente le début d’une série.

La pile des cartes restantes ne sera plus utile avant la prochaine manche.

Q‘ Dérovlement de la peartie
“ Tous les joueurs prennent une carte de leur jeu pour la déposer face cachée devant eux sur la table. Une fois que le dernier s’est décide,
chacun retourne sa carte.
“ Celui qui a dépose la carte la plus faible (nombre le plus petit) est le premier joueur a jouer sa carte dans une des quatre séries. Puis vient le
tour de celui qui a déposé la deuxieme carte la plus faible et ainsi de suite jusqu’a celui qui a déposé la carte la plus forte de ce tour ait posé sa
carte dans l'une des séries.

“ On répete le méme processus jusqu’a ce que les 10 cartes des joueurs soient jouees. La manche est alors terminee.
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Q‘ Jdover une cearte
Chaque carte doit étre jouée selon les régles suivante. Si les régles sont bien respectées, elle ne peut convenir qu’a une seule série.
“ Les cartes d’une série doivent toujours se succeder dans l'ordre croissant de leurs valeurs.
“ Une carte doit toujours étre placée dans la série ou la différence entre la derniere carte de la
série et la carte a poser est la plus faible.

Tant que l’on peut déposer une carte dans une série, tout va bien. Mais que se passe-t-il lorsqu’une série est terminée ou lorsqu’une carte ne va

dans aucune série ? Dans les deux cas, le joueur qui joue une telle carte doit ramasser des cartes et donc des points de pénalité.

Q‘ Pénclites
“ Une série est terminée lorsqu’elle compte 5 cartes. Lorsqu’une sixieme carte doit y étre déposée, le joueur qui
joue cette carte doit ramasser les 5 cartes de la série et leurs points de pénalité. Sa sixieme carte devient le début d’une nouvelle série.
“ Le joueur qui joue une carte si faible qu’elle ne peut aller dans aucune des séries doit ramasser
toutes les cartes d’une série de son choix. Sa carte devient le début d’une nouvelle série.
Les cartes de penalité ne doivent, en aucun cas, étre intégrées au jeu que vous avez en main. Il est prudent de les placer a l’écart sur votre

pile de penalite.

Fin de Manche

“ Une manche prend fin lorsque les 10 cartes ont €té jouées. Chaque joueur compte alors ses points de penalité dans sa pile de tétes de Jack.

“ On note le résultat de chacun des joueurs sur une feuille de papier, puis débute une nouvelle manche.

“ Fin de Partie

On joue plusieurs manches jusqu’a ce que l’'un des joueurs ait récolté 66 tétes de jack. Le vainqueur de la partie est alors le joueur qui a le

moins de tétes de Jack. Fiche 3




Q‘ Motériel Q‘ Bet do jeu

Un jeu de 100 cartes. Etre le premier a n'avoir plus de cartes.

4@ Installation

“ Apres les avoir melangées, distribuez les cartes aux joueurs comme indique ci-apres :
de 2 a 3 joueurs : 8 cartes ; de 4 a 5 joueurs : 6 cartes ; de 6 a 8 joueurs : 4 cartes.
Chaque joueur place ses cartes devant Lui face cachée (sans les regarder).
“ Déposez la pile de cartes non distribuées sur l'aire de jeux. Retournez la premiere carte et placez-la au centre de l'aire de jeux.

“ Le moins fort en calcul mental est déclaré premier joueur. Lequel parmi vous va assumer pour commencer le premier ?

Q‘ Dérovlement de la peartie

Les joueurs jouent chacun a leur tour, dans le sens des aiguilles d’'une montre. Le premier joueur prend la carte du dessus de sa pile de cartes
faces cachées et la joue a coté de la carte posee durant l'installation.

S'il estime que le nombre écrit sur sa carte est inférieur a celui de la carte déja posée, il pose sa carte a gauche de cette derniere.

S’il estime que le nombre écrit sur sa carte est supérieur a celui de la carte déja pose€e, il pose sa carte a droite de cette derniere.

Si la carte est bien placée les joueurs la laisse ainsi positionnée. C’est au joueur qui a placé la carte de convaincre qu'il ne s’est pas trompe.

Si la carte est mal placée, on la met de cote. Le joueur doit alors piocher la premiere carte du paquet et la placer en dessous de la pile

3833

constituée de ses cartes.
C’est maintenant au deuxieme joueur de jouer sa carte. Si le premier joueur a bien placé sa carte, le deuxieme joueur a alors le choix entre trois

places pour poser sa carte : a la gauche des deux cartes, a leur droite ou entre les deux. C’est ensuite au troisieme joueur et ainsi de suite.

Q‘ Fin de Partie

On joue jusqu'a ce que l'un des joueurs ait posé toutes ses cartes. Il est alors déclaré vainqueur. Fiche 4
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