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apprendre les tables de multiplication en jouant.

LA BATAILLE TABLEE

Préparation du Jeu

F% Retirez du jeu les 13 cartes parrainages www.lesmultiplications.com
2 qui sont destinées 3 vos amis. Elles leur permettront de découvrir
B le jeu,

Les 42 autres cartes sont distribuées entre les deux joueurs. Chacun ramasse son
paquet sans en regarder le contenu et le tient faces cachées.

Déroulement du jeu: i

Les cartes classiques -
Chaque joueur retourne la carte du dessus et lit & voix haute
Vopération et le résultat figurant sur la carte. Ex. : 3 fois 3 : 9.
Si un joueur oublie de le faire, il perd le pii |

Clest le joueur qui a posé Ia carte la plus forte qui remporte le pli
(au'il pose & cété de Iul). L'ordre de valeur des cartes est :
7,8,9,10,V, D, Ret As.

Si les cartes jouses sont de méme valeur, il y a « Bataille ». Dans ce cas, chaque
carte jouée est laissée sur la table, face visible. Chaque joueur pose une autre
carte face cachée, puis une nouvelle, face visible (14 encore il faut énoncer
F'opération & voix haute). La carte la plus forte remporte les cartes en jeu. Dans
le cas d'une nouvelle Bataille, on recommence la méme procédure.

Les cartes Tablées
Les 8 cartes Tablées sont les rappels des tables de multiplication
de 23 9. Le joueur qui tire une carte Tablée doit la garder en
main et interroger son adversaire sur une opération.

Ex. : 2 fois 3 7 Si Iadversaire trouve le résultat, il gagne les deux
cartes, sinon, il les perd.

Si les deux joueurs tirent une carte Tablée, chacun interroge I'autre. Si les deux
joueurs donnent la bonne réponse, il y a Bataille.

Méme chose si les deux font une erreur. Si un seul échoue, il perd les cartes.

Les Jokers —
Les 31 résultats possibles des tables de multiplication de 2 & 9
sont notés sur les 2 cartes Jokers (cases avec fond blanc).
Le joueur qui tire un Joker choisit un résultat possible (ex. : le 21)
et interroge son adversaire, qui devra trouver une des
multiplications permettant d'arriver & ce résultat. 1I perd les
cartes s'il ne donne pas la bonne réponse.

1l est normal que I'as de tréfle ne posséde pas d'opération.

Le gagnant est celui qui a gagné le plus de cartes |
Plus vous connaitrez vos tables, plus vous serez fort & ce jeu, car les cartes
Tabiées et les Jokers ne vous feront plus perdre,






