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Rapido

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.

Des cartes sont étalées sur l’espace de jeu. Les joueurs rôdent autour jusqu’à ce qu’une  
carte soit nommée… qui l’attrapera en premier ?

Vidéo explicative : amelio.tv/MJ_066

3 à 6 2 et +

10 minutes

	> Connaître les chiffres et les nombres.

BÉNÉFICE

	> Gagner un maximum de cartes « Mimi » en 
étant le plus rapide à les identifier.

ÂGE JOUEURS

DURÉE

DynamiqueTYPE DE JEU

INTENTION PÉDAGOGIQUE

BUT DU JEU

	> Favoriser la rapidité d’exécution.

MATÉRIEL REQUIS

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

PRÉPARER LE JEU

	> Sélectionner les cartes des familles « Chiffre 
arabe » et « Mimi » connues des joueurs (pour 
faire découvrir de nouvelles cartes, voir page 8 du 
livret).

	> Étaler les cartes « Mimi » sur le sol* (face 
visible).

	> Faire une pioche avec les cartes « Chiffre 
arabe » (face cachée).

* Jouer sur une table en cas de contrainte physique.

https://amelio.tv/MJ_066
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Vidéo explicative : 2/2Vidéo explicative : amelio.tv/MJ_066

L’animateur doit :

	> Inviter les joueurs à trotter autour des 
cartes qui sont étalées sur le sol.

	> Piocher 1 carte « Chiffre arabe », puis 
nommer le nombre qui y est indiqué.

Le plus rapidement possible, les joueurs doivent :

	> Trouver la carte « Mimi » qui correspond 
au nombre nommé.

	> Être le 1er à poser la main sur la carte.

	> Faire l’autocorrection avec la bande 
de correction (voir page 5 du livret).

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

Le joueur qui a le plus de cartes « Mimi » 
gagne la partie. (En cas d’égalité, le joueur qui 
a la carte avec le plus grand nombre gagne.)

JOUER

Acclamer le gagnant !

POINTAGE

Le joueur qui :

	> Est le 1er à toucher la bonne carte « Mimi »  
gagne la carte.

Si le joueur :

	> Se trompe, il doit sauter sur place autant 
de fois que le nombre indiqué sur la carte 
piochée en comptant ses sauts à voix haute 
(il peut se faire aider par les autres joueurs).

 POUR AUGMENTER LE NIVEAU DE DIFFICULTÉ

OPTION A 

	> Jouer avec différentes familles de cartes 
(« Lettre », « Objet », « Doigt », « Bâton »).

OPTION B 

	> Inviter les joueurs à imiter un animal tout 
en trottant autour des cartes.

OPTION C

	> Le joueur qui gagne la carte « Mimi » 
gagne aussi le droit de piocher la carte 
« Chiffre arabe » de la prochaine manche 
et de la nommer. 

OPTION D

	> Avec plus de 2 joueurs, étaler 2 familles 
de cartes différentes sur l’espace de jeu.

https://amelio.tv/MJ_066

