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Enigmes pour les enfants 
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CM1 

 

Roulotte jaune : éléphant 

Roulotte verte : lion+hippopotame 

Roulotte rouge : gorille+zèbre 

Roulotte bleue :girafe+crocodile 
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CM2 

 

BONUS : Mathador 

 

Règle du jeu : 

Règle du Mathador: C'est une variante du « compte est bon ». 

* Pour une bonne réponse: 

 On compte 1 point pour chaque addition utilisée ; 

 1 point pour chaque multiplication utilisée ;  

2 points pour chaque soustraction utilisée 

Trois points pour chaque division utilisée 

*Si les 4 opérations apparaissent dans la bonne réponse, on dit que l'on a réalisé un 

Mathador et on compte alors 13 points pour le tout. 

 

 

ECUREUIL 
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Niveau Cycle 2 : 

Consigne : Fabriquez  48 avec 2/3/4/10 et 14 

 
*Coup Mathador : 13 points 
4-3=1 
2/1=2 
14+10=24 
24x2=48 
 
*Coup à 8 points : 
10/2=5 
5-3=2 
14-2=12 
12x4=48 
 
*Coup à 6 points : 
3x2=6 
14-6=8 
10-4=6 
6x8=48 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Niveau cycle 3 : 

Consigne : Fabriquez  52 avec 2/2/4/8 et 15 

 
*Coup Mathador :13 points 
8/2=4 
15+2=17 
17-4=13 
13x4=52 
 
*Coup à 8 points : 
4-2=2 
8 :2=4 
15-2=13 
13x4=52 
 
*Coup à 7 points : 
8x2=16 
16/2=8 
15x4=60 
60-8=52 

 

 


