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Faire un parcours de marelle pour récupérer sa carte.

NOTE : Les règles sont expliquées en fonction du jeu « 50+ façons de jouer avec Les chiffres et les nombres ». 
C’est un exemple. Vous devez adapter le jeu en fonction des cartes que vous voulez utiliser pour jouer.

Vidéo explicative : amelio.tv/MJ_006 

3 et + 1 et +

10 minutes

	> Identifier les chiffres et les nombres en jouant à 
la marelle.  

BÉNÉFICE

	> Gagner un maximum de cartes en 
réussissant le parcours de la marelle. 

ÂGE JOUEURS

DURÉE

DynamiqueTYPE DE JEU

INTENTION PÉDAGOGIQUE

BUT DU JEU

	> Développer le sens de l’équilibre. 

MATÉRIEL REQUIS

	> Jeu de cartes « 50+ façons de jouer avec  
Les chiffres et les nombres » 

	> Tapis de parcours ludique Amélio* (11 pièces) 

* Si vous n’avez pas le tapis de parcours ludique 
Amélio, vous pouvez tracer à la craie une marelle 
de la taille appropriée à l’âge des joueurs. 

PRÉPARER LE JEU

	> Installer les pièces de tapis de parcours 
ludique Amélio afin de former une marelle (ou 
tracer la à la craie à la taille appropriée à l’âge des 
joueurs).  Voir illustration page 2.

	> Sélectionner les 11 cartes « Chiffre arabe » 
(contour rouge), de 0 à 10. 

	> Glisser 1 carte « Chiffre arabe » dans chacune 
des pièces de la marelle Amélio (ou écrire 1 
nombre dans chaque case de la marelle tracée à 
l’aide de la craie ). 

	> Sélectionner les cartes « Mimi » (contour rouge), 
bien les mélanger, puis en faire une pioche. 

https://amelio.tv/MJ_006
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L’animateur doit :

	> Désigner le 1er joueur (celui qui a les plus 
grands pieds) et convenir d’un ordre de jeu. 

À tour de rôle, chaque joueur doit : 

	> Piocher 1 carte « Mimi ». 

	> Nommer le nombre représenté 
sur la carte (ex. : 3). 

	> Déposer la carte sur la case de la marelle 
où se trouve le nombre de la même valeur 
(ex. : déposer le 3 « Mimi » sur la case 3 
 « Chiffre arabe »).  

	> Faire le parcours de la marelle 
pour récupérer sa carte :

•	 Sauter à pieds joints sur la case « 0 ». 

•	 Sauter à cloche-pied sur les cases 
simples (1, 4 et 7). 

•	 Sauter les 2 pieds en même temps 
sur les cases doubles (2-3, 5-6 et 8-9). 

•	 En gardant son équilibre, récupérer sa 
carte « Mimi » lorsqu’elle se trouve sur 
la prochaine case sur laquelle sauter.  

•	 Sauter par-dessus la case de son 
nombre (à l’aller comme au retour). 

•	 Sauter à pieds joints sur la case « 10 », 
puis faire un demi-tour. 

•	 Refaire le parcours en sens inverse 
jusqu’à la 1re case. 

Jouer plusieurs manches jusqu’à ce qu’il 
n’ait plus de cartes « Mimi » dans la pioche. 

Le joueur qui a le plus de cartes gagne 
la partie.

JOUER

Acclamer le gagnant !

POINTAGE

Le joueur qui : 

	> Réalise le parcours sans faire d’erreurs 
gagne sa carte. 

	> Se trompe en nommant le nombre pioché 
doit, avant de commencer son parcours, 
sauter sur place autant de fois que  
le nombre indiqué sur la carte « Mimi » (il 
peut se faire aider par les autres joueurs). 

	> Ne dépose pas sa carte sur la bonne case 
de la marelle doit, avant de commencer son 
parcours, sauter sur place autant de fois que 
le nombre indiqué sur la carte « Mimi » 
(il peut se faire aider par les autres joueurs). 

	> Tombe (les 2 pieds en dehors de la marelle) ou 
saute sur une case interdite (occupée par une 
carte « Mimi ») doit remettre sa carte  
« Mimi » sous la pioche et passer son tour.  

 POUR AUGMENTER LE NIVEAU DE DIFFICULTÉ

OPTION A

	> Si un joueur touche au contour des cases de 
la marelle, il perd son tour. Il doit cependant 
laisser sa carte « Mimi » sur le parcours. 
Il pourra la récupérer lors du tour suivant. 
Attention ! Les joueurs suivants devront aussi 
éviter les cases occupées par des cartes 
« Mimi » laissées par les autres joueurs, 
en sautant par-dessus. 

OPTION B

	> Lancer une boulette de papier sur la case 
dont la valeur correspond à la carte 
piochée plutôt que de déposer la carte 
« Mimi » sur la case de la marelle.

Illustration marelle 
conventionnelle
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