	FERMER LA BOÎTE DE 
9 ou 12
	NOTION(S)
	· addition, 
· calcul mental



 DESCRIPTION 
[image: ][image: ][image: http://www.trictrac.net/jeux/imagerie/separateur_v_l.gif]Petite Histoire. 
Curieusement, il est difficile de savoir exactement d'où vient ce jeu. Certains prétendent qu'il vient de France, et plus précisément de Normandie. D'autres vous diront qu'il s'agit d'un pur produit anglo-saxon, d'ailleurs assez pratiqué dans les débits de boissons anglais. Ce qui est sûr, c'est que c'était un jeu de marins, de pécheurs, et un jeu où l'on pouvait jouer de l'argent...

En piste ! 
Le jeu se compose d'une piste de dés, avec de petites cases numérotées (de 1 à 9 ou  de 1 à 12), et de 2 dés à 6 faces. La forme et le nombre de cases peuvent varier selon le modèle, mais le principe restera le même. Par contre, une partie de 100 points est plus longue et plus agréable lorsque le nombre de cases numérotées est de 1 à 9.
Lance les dés ! 
Au début de son tour, le joueur actif part avec toutes les cases ouvertes, numéros visibles. Il jette ensuite les dés et selon le résultat obtenu, va cacher les uns après les autres les numéros, s'arrêtant de lancer les dés quand, sur un lancer, il ne peut plus fermer de case. Sur un lancer, le joueur peut soit fermer la case représentant le total des 2 dés, soit deux cases représentant n’importe quelle combinaison de la somme des deux dés. Par exemple, sur un lancer, la somme des dés est 11, alors le joueur peut cacher la case 11, ou les cases 5 et 6, ou les cases 7 et 4, ou les cases 8 et 3, ou les cases 9 et 2, ou les cases 10 et 1. Si les nombres restants sont tous inférieurs ou égaux à 6, le joueur utilise seulement un dé.
Oui, mais comment je gagne ? 
[bookmark: _GoBack]Lorsqu'un joueur fait un lancer qui ne lui permet pas de fermer une case, son tour s'arrête. On comptabilise alors le total des cases non fermées. Le résultat de cette addition représentera son score. Sera déclaré "Grand Vainqueur" le joueur qui aura le plus petit score une fois que tous les participants auront joué. À deux joueurs, il est également possible de comptabiliser les scores obtenus à chaque tour et le perdant est le premier à atteindre 100 points.

Si un joueur arrive à fermer toutes les cases avec l’utilisation d’un seul dé, il peut alors s’enlever 25 points ou donner 25 points à l’adversaire de son choix. S’il arrive à fermer toutes les cases avec l’utilisation de deux dés, il peut alors s’enlever 50 points ou donner 50 points à l’adversaire de son choix.

Source : http://www.trictrac.net/index.php3?id=jeux&rub=detail&inf=detail&jeu=186
INTENTION PÉDAGOGIQUE :
Le but de ce jeu est de faciliter l’addition et le calcul mental. Il est donc préférable d’interdire l’utilisation de la calculatrice. De plus, il est important d’insister sur le fait que chaque élève doit lui-même trouver les combinaisons possibles et doit lui-même additionner le total de points restants sur la planche de jeu, à la fin de son tour.

MATÉRIEL NÉCESSAIRE :
· la planche de jeu (1 à 9 ou 1 à 12)
· 2 dés
· des jetons

DURÉE :
Prévoir une heure.
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