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Titre du jeu : « L’Enigme du Sphinx »

Matériel nécessaire

1 plateau de jeu (parcours en forme de pyramide ou de labyrinthe)
5 pions (1 par joueur)

1 dé a 6 faces

50 cartes « Enigmes » (calculs astucieux, problémes, défis)

10 cartes « Piéges du Sphinx » (malus ou défis supplémentaires)
10 cartes « Trésors » (bonus ou raccourcis)

1 minuteur (ou chronometre}

But du jeu

Etre le premier 2 atteindre la sortie du labyrinthe du Sphinx en résolvant des énigmes
mathématiques. Le parcours est semé d’embiiches et de raccourcis, mais seul-e le/la plus rusé-e
I’emportera !

Régles du jeu

1. Préparation

Chague joueur choisit un pion et le place sur la case « Entrée ».
Mélanger les cartes « Enigmes », « Piéges » et « Trésors » et les placer face cachée & c6té du
plateau.

2. Déroulement d’un tour

Le/la joueur-se lance le dé et avance son pion du nombre de cases indiqué.
Selon la case d’arrivée :

« Case « Enigme » : Le/la joueur-se pioche une carte « Enigme » et doit résoudre le
calcul ou le probléme en moins de 30 secondes. Si la réponse est bonne, il/elle reste
sur la case ; sinon, il/elle recule de 2 cases.

» Case « Piége » : Le/la joueur-se pioche une carte « Piége » et subit le malus (ex : «
Le Sphinx te retient, passe ton tour »).

» (Case « Trésor » : Le/la joueur-se pioche une carte « Trésor » et bénéficie du bonus
(ex : « Tu trouves un raccourci, avance de 3 cases »).

* Case « Duel » : Le/la joueur-se défie un-e adversaire de son choix. Les deux doivent
résoudre une énigme tirée au sort. Le/la plus rapide gagne et avance de 2 cases,
I’autre recule de 1.

3. Fin du jeu

Le/la premier-e joueur-se a atteindre la case « Sortie » gagne la partie et est proclamé-e «
Maitre-sse des Enigmes » !

Exemples de cartes « Enigmes » (calcul astucieux)

* « Calcule 15 x 12 sans paser I’opération. »

* « Trouve un nombre dont le double est 36. »

* « Si 3 stylos cofitent 7,50 €, combien cofitent 7 stylos ? »
* « Compléte:25x4=100,donc24 x4="7»

Exemples de cartes « Piéges »

* « Le Sphinx te pose une colle : recule de 2 cases. »
* « Tu trébuches sur un scarabée : passe ton tour. »

Exemples de cartes « Trésors »

* « Tu trouves une lampe magique : avance de 3 cases. »
* « Un ibis t’aide : résous une énigme pour avancer de 2 cases. »

Variantes possibles

* Mode coopératif : Tous les joueurs doivent atteindre la sortie avant que le Sphinx ne les
rattrape (minuteur de 15 min).

» Niveaux de difficulté : Cartes « Enigmes » de couleurs différentes (vert = facile, rouge =
difficile).

Pourquoi ¢ca marche en classe ?

» Rapidité : 15 min max, idéal pour une activité de fin de cours.

» Compétition saine : Motivation par le défi et la rapidité.

* Calcul astucieux : Les éléves doivent réfléchir, pas juste appliquer des formules.
* Univers immersif : Le théme du Sphinx rend le jeu attrayant et mystérieux.
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