
DESTRUCTION 
Notice	du	jeu	

INFORMATIONS	

NOMBRE	DE	JOUEURS	:	
3	à	5	joueurs	et	1	maître	du	jeu	

DURÉE	:	1h		

ÂGE	:		8	ans	et	+		

NOMBRE	DE	CARTES	:		
14	cartes	à	jouer	

INTERDICTION	d’utiliser	le	téléphone	et	internet.		

RÈGLES	DU	JEU	

Le	but	de	chaque	carte	est	de	trouver	le	numéro	de	la	carte	suivante.		

Dès	 que	 l’équipe	 pense	 avoir	 trouvé	 le	 numéro	 de	 la	 carte	 suivante,	 il	 va	 la	 demander	 au	
maître	du	jeu.	Si	c’est	le	bon	numéro,	le	maître	du	jeu	donne	la	carte	suivante,	sinon	il	renvoie	
l’équipe	chercher	encore.		

Le	maître	du	jeu	peut	donner	les	aides	à	l’équipe	si	besoin.		
	
Ce	jeu	s’inspire	des	escapes	games.		

EXEMPLE	DE	PARTIE	

L’équipe	vient	de	récupérer	la	carte	ci-dessous.	Elle	doit	trouver		
un	nombre	dans	la	phrase	rouge	et	en	lisant	attentivement	
	elle	entend	:		

«	Pour	aller	2	l’avant,	laisser	100	crainte	7	carte	à	l’écart.	»		

Elle	va	demander	la	carte	207	pour	continuer.		

« Il suffit de prêter a/ention ; les leçons viennent toujours quand vous êtes prêt, et si vous êtes a/entif aux sig<es, vous apprendrez toujours tout ce qui est nécessaire pour l’étape suivante. »  (Paulo Coelho)  

Pour aller de l’avant, laisser sans crainte ce/e carHe à l’écarH. 
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UTILISATION	DES	MATHS	PAR	LES	JOUEURS	

- Vous	calculerez	avec	une	calculatrice	chinoise	appelée	Soroban,		

- vous	trouverez	et	calculerez	des	longueurs	d’une	_igure,		

- vous	ferez	des	additions	et	des	soustractions,		

- vous	décoderez	un	message	secret,		

- et	vous	reconstituerez	des	nombres.			

UTILISATION	DES	MATHS	PAR	LES	CONCEPTEURS	

Nous	avons	utilisé	les	maths	pour	trouver	les	dimensions	des	cartes	et	de	la	boîte.		

On	a	utilisé	le	logiciel	Géogébra	pour	les	énigmes	avec	de	la	géométrie	et	pour	la	construction	
de	la	boîte.		

Nous	avons	aussi	utilisé	des	calculs	pour	certaines	énigmes	et	nous	allons	vous	faire	découvrir	
une	nouvelle	façon	de	calculer	avec	le	soroban.	Pour	cela	nous	avons	appris	à	l’utiliser.		

Témoignages d’élèves 

«	J’ai	aimé	utiliser	Géogébra	et	Google	Drive	pour	construire	les	cartes.	»	

«	En	faisant	ce	jeu,	ce	que	j’ai	aimé	c’est	utiliser	Géogébra	car	on	a	appris	à	faire	des	choses.	»	

«	J’ai	aimé	construire	sur	Géogébra	mon	nombre	et	le	camou_ler.	»	

«	En	faisant	ce	jeu,	j’ai	aimé	travailler	sur	Géogébra	pour	construire	une	_igure	parce	que	c’est	
différent	que	de	tracer	une	_igure	sur	une	feuille	blanche.	»	

«	En	fabriquant	ce	jeu,	ce	que	j’ai	préféré	c’est	le	soroban	parce	que	j’ai	aimé	faire	du	soroban	
et	j’ai	découvert	une	nouvelle	façon	de	calculer.	»	

«	En	faisant	ce	jeu,	ce	que	j’ai	aimé,	c’est	en	faisant	des	_igures	partout	pour	pouvoir	cacher	un	
chiffre	sur	Géogébra	:	en	faisant	ce	jeu	j’ai	aimé	refaire	des	_igures	géométriques	avec.	C’était	
rigolo	de	modi_ier	les	_igures.	»	

«	En	 fabriquant	 ce	 jeu	 ce	que	 j’ai	préféré	 c’est	 les	nombres	du	 soroban	et	 calculer	 car	 je	ne	
connaissais	pas	 le	soroban	et	surtout	c’était	amusant	de	trouver	des	réponses	dessus	même	
s’il	faut	de	la	concentration.	C’est	aussi	intéressant	parce	que	ce	n’est	pas	dans	nos	habitudes	
de	faire	tout	ça.	»	



Les aides et réponses 

Carte	n°1	:	pas	d’énigme.		
				Réponse	:	cartes	n°	2	et	3.		

Cartes	n°	2	et	3	:	pensez	à	la	symétrie	et	n’oubliez	pas	les	colonnes.		
				Réponse	:	carte	n°	309.		

Carte	n°309	:	observez	bien	et	compter	les	cercles	:	vous	obtiendrez	un	nombre	à	deux	
chiffres.		
				Réponse	:	carte	n°	24.		

Carte	n°24	:	bien	regarder	les	parallèles	pour	trouver	le	bon	nombre.		
				Réponse	:	carte	n°	5.		

Carte	n°5	:	regardez	bien	les	traits	en	gras.		
				Réponse	:	carte	n°	138.		

Carte	n°138	:	aidez-vous	de	la	carte	n°1.		
				Réponse	:	carte	n°	7517.		

Carte	n°7517	:	regardez	bien	les	perpendiculaires	pour	trouver	le	bon	nombre.		
				Réponse	:	carte	n°	6.		

Carte	n°6	:	pensez	à	bien	regarder	les	mesures	et	le	codage.		
				Réponse	:	carte	n°	53.		

Carte	n°53	:	regardez	bien	les	couleurs.		
				Réponse	:	carte	n°	418.		

Carte	n°418	:	pensez	à	écrire	l’alphabet	(l’énigme	est	un	Code	César).		
				Réponse	:	carte	n°	29.		

Carte	n°29	:	regardez	bien	les	traits	en	gras.		
				Réponse	:	carte	n°	41.		

Carte	n°41	:	Bravo	!	Le	jeu	est	terminé.		

Les concepteurs 
Ce	jeu	a	été	entièrement	réalisé	par	les	élèves	de	la	classe	de	6°2	du	collège	Anne	Frank	de	
Bussy-Saint-Georges	:		

AIT	MOKHTAR	Mélissa	;	AMOUSSOU-BOUAFIA	Sasha	;	BALUTI	Jahrel	;	BENDAHMANE	Rym	;	
CÉLESTINE	Eva-Marie	;	DOUMBIA	Abdoulaye	;	FOROUZESH	Lucas	;	GELIN	Nina	;	GELIN	
Tissia	;	GRIGORYAN	Elina	;	GUERIN-LOURY	Ceylia	;	IM	Beaucaura	;	LAMIEL	Noa	;	LEBESLOUR	
Alexandre	;	LINDOW	BUSQUETS	Malen	;	LOUEMBA	Maëlys	;	LY	Binta	;	MAKOSSO	MOURNEY	
Marie-Cassandra	;	MO	Hugo	;	PARISOT	Bastien	;	PRACHITH	Lucas	;	REZIG	Sarah	;	SASSOU	
NGUESSO	Henrie-Lurcia	;	SAYAPHONE	Thibaut	;	SILIPANNHA	Noémie	;	SIMION	Djelly	;	WANG	
Esther,		
avec	l’aide	de	Mme	POINSIGNON


