
JEU DE CARTES DES TABLES DE MULTIPLICATION

(Pour 2 à 5 joueurs)

D’après « Arithmétique au collège » IREM de Grenoble (1979-réédition 1988)

MATERIEL

· Un jeu constitué des 45 cartes données en annexe et collées sur du carton (éventuellement plastifiées).

REGLES DU JEU 

Les nombres inscrits sur les cartes sont ceux qui apparaissent dans les tables de multiplication du 2 au 10.

· Un joueur distribue une à une, six cartes à chacun des joueurs.

· Le paquet de cartes restantes est posé sur la table : il servira de pioche.

· On tourne dans le sens des aiguilles d’une montre.

· Le joueur n°1 pose une carte de son jeu sur la table et annonce un des diviseurs du nombre qu’il a posé ; le joueur n°2 doit fournir une carte portant un multiple de ce diviseur (on considère uniquement les diviseurs supérieurs à 1 et inférieurs à 11).

· Le joueur n°2, s’il peut le faire, fournit et annonce un des diviseurs du nombre qu’il a posé. Le joueur n° 3 doit alors fournir à son tour une carte portant un multiple de ce diviseur. 

· Si un joueur ne peut pas fournir, il pioche une carte et passe son tour…

· Et ainsi de suite…

· Le joker remplace n’importe quelle carte du jeu. Le joueur qui le pose annonce sa valeur.

Le gagnant est le joueur qui le premier n’a plus de cartes

(ou bien celui qui garde en main le moins de cartes).
Exemple :

· Le premier joueur pose un 60, il doit demander au second de poser un multiple d’un des diviseurs de 60 (les diviseurs de 60 supérieurs à 1 et inférieurs à 11 sont 2 ; 3 ; 4 ; 5 ; 6 et 10).

Supposons qu’il choisisse un multiple de 10, il annonce : « table du 10 ».

· Le second joueur peut alors poser le 10, ou le 20,ou le 30 …

Supposons qu’il pose le 20. Il doit demander au suivant de poser un multiple d’un des diviseurs de 20 (les diviseurs de 20 supérieurs à 1 et inférieurs à 11 sont 2 ; 4 ; 5 et 10 ).

Supposons qu’il choisisse un multiple de 5, il annonce : « table du 5 ».

· Le troisième joueur peut alors poser le 5, ou le 10 ou le 15 …

S’il ne peut pas fournir et s’il n’a pas de joker, il pioche à son tour. Le quatrième joueur doit alors fournir ce qui était demandé au troisième.
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