LE MORPION NUMERIQUE

D’après la brochure de l’APMEP

Notions et niveau :

Somme de trois nombres naturels – CE - CM

Organisation

- 2 joueurs

- 10 à 15 minutes

Matériel

- Un dé

- Une grille quadrillée 8 x 5 carreaux dans les cases de laquelle seront inscrits les nombres. On peut augmenter ou réduire ces dimensions en fonction de la durée recherchée pour les parties.

- Un stylo de couleur différente pour chaque joueur.

But du jeu

Réaliser le plus possible d’alignements de  3 cases portant des nombres naturels dont la somme est imposée.

Règle du jeu

- A tour de rôle, chaque joueur lance le dé et inscrit le nombre naturel indiqué par le dé dans une case de son choix.

- Lorsque le nombre joué permet d’obtenir un alignement de 3 cases contiguës ((, (, (, (, (, () occupées par des nombres dont la somme est 11 (on peut aussi choisir 10), le joueur marque un point.

- Un même nombre peut compléter plusieurs alignements fournissant la somme imposée ; le joueur marque alors un point pour chacun.

La partie s’arrête lorsque toutes les cases sont remplies ; le vainqueur est celui qui a le plus de points.

Variantes

- On peut décider que la somme à obtenir est aussi bien 10 que 11.

- On peut choisir des sommes autres que 10 et 11 (entre 3 et 18) : plus elles en seront éloignées, moins elles auront de chances de se réaliser.

- On peut jouer avec deux dés et inscrire dans les cases la somme des nombres indiqués sur les dés. Dans ce cas, on prendra 21 comme somme à réaliser (ou 20 et 22, 19 et 23…). Avec 3 dés, on prendra 31 et 32, ou 30 et 33…

- On peut décider de réaliser des alignements de plus de 3 cases;, en modifiant en conséquence les sommes à réaliser.

- On peut enfin se passer de dés et jouer avec les naturels de 1 à 9 : A joue 1, B joue 2, A joue 3, B joue 4 … Connaissant le nombre que va jouer l’adversaire, on peut, si on ne réussit pas à marquer, chercher au moins à l’empêcher de le faire.

