
Début 
2000 + 300 

+ 40 + 6 

(5x1 000) +  
(3x100) + 
(1x10) + 3  

(1x1000) + 
(2x100) + 
(4x10) + 9 

9 812 
4000 + 

200 + 30 + 
1 

6 000 + 
700 + 
20 + 4 

(2x1000) 
+ (6x100)  
+ (1x10) 

+ 5  

1 087 
2000 + 500  

+ 9 
3000 + 300 

+ 30  
 5 780  

7 000 + 
900 + 
10 + 2 

(8x1000) 
+ (1x100)  

+ 5  

(3x100) + 
(9x10) + 7 

(6x1 000) +  
(3x100) + 
(1x10)   

Début 
1000 + 400 

+ 10 + 9 

(9x1 000) +  
(8x100) + 
(2x10) + 1  

(2x1000) + 
(5x100) + 
(8x10) + 3 

6 238 
7000 + 30 + 

1 

8 000 + 
300 + 
10  

(5x1000) 
+ (2x100)  
+ (2x10) 

+ 7  

8 412 
3000 + 400  

+ 60 
4000 + 300 
+ 50 + 2  

 3 006  

2 000 + 
300 + 
60 + 1 

(4x1000) 
+ (6x100)  
+ 40 + 7  

(6x1000) + 
(9x100) + 5 

(2x1 000) +  
(1x10) + 6 
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Début 
900 + 80 + 

6 

(6x1 000) +  
(8x100) + 
(3x10) + 2  

(5x1000) + 
(1x100) + 
(2x10) + 4 

4 653 
3000 + 400 
+ 20 + 7 

8 000 + 
20 + 4 

(2x1000) 
+ (4x100)  
+ (9x10) + 

1  

7 415 
1000 + 700  

+ 90 + 6 

4000 + 
200 + 20 + 

6  
 2 010  

5 000 + 
300 + 

2 

(5x1000) 
+ (3x100)  
+ (1x10) 

+ 8   

(3x1000) + 
(9x100) + 
70 + 3 

(7x1 000) +  
(8x100)   

Début 
6000 + 800 
+ 20 + 6 

(7x1 000) +  
(4x100) + 
(1x10) + 5  

(3x1000) + 
(2x100) + 
(9x10) + 9 

9 861 
2000 + 600 

+ 50 + 8 

7 000 + 
300 + 
20 + 7 

(9x1000) 
+ (3x100)  
+ (7x10)  

5 583 
8000 + 900  
+ 10 + 3 

5000 + 300 
+ 80 + 1  

 5 508  

1 000 + 
800 + 
70 + 4 

(6x100) +  
40 + 7  

(9x1000) + 
(2x100) + 

70 

(4x1 000) +  
(8x100) + 
(3x10) + 5 
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1 POINT  

1 POINT  

1 POINT  

1 POINT  

1 POINT  

1 POINT  
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Matériel : un plateau de jeu par joueur, 4 pions, un dé (ou 
plusieurs), points récompense, ardoise et feutres.   
 

Déroulement   
Chaque joueur choisit un plateau de jeu et pose son pion sur la 
case départ. 
 
 Chacun leur tour (ou ensemble s’il y a un dé pour chacun) les 
joueurs lancent le dé et avancent sur leur case en fonction du dé.  
 
Ils réfléchissent chacun à la recomposition de leur nombre. En cas 
de difficulté ou pour soulager la mémoire à court terme, 
l’utilisation de l’ardoise peut s’avérer utile.  
 
Ensuite, les élèves comparent les nombres de chacun. Celui qui a le 
plus grand, gagne un point.  
Les joueurs relancent le dé et avancent sur le plateau de la même 
manière que précédemment.  
 
Celui qui arrive à 7 points en premier est le grand vainqueur !  

Le 7 gagnant   

2 à 4 Joueurs  
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