Le jeu du chat et de la souris (niveaux 1 à 3)
(2 joueurs ou 2 équipes de deux...)
Compétences et connaissances travaillées : résoudre des problèmes en utilisant les nombres entiers et le calcul (en particulier : les décompositions des petits nombres, les additions et soustractions)
But du jeu : 
Pour la souris : rejoindre sa maison sans se faire attraper par le chat.
Pour le chat : attraper la souris avant qu’elle ne rejoigne sa maison.
Matériel :
Niveau 1 : plateau de jeu (de 0 à 30), cartes nombre chat et souris de 1 à 6, pion chat et pion souris.
Niveau 2 : plateau de jeu (de 0 à 45), cartes nombre chat et souris de 1 à 9, pion chat et pion souris.
Niveau 3 : cartes nombres chat et souris, feuille de marque.

Déroulement : 
Niveaux 1 et 2 :
Un plateau de jeu : la souris sur la case 30 (ou 45) et le chat sur la case 1.
Des cartes numérotées de 1 à 6 (pour le plateau de 30 cases) et de 1 à 9 (pour le plateau de 45 cases.
Chacun joue à son tour, c’est la souris qui commence.
Le joueur choisit deux de ses cartes nombres (de 1 à 6  ou à 9), les soustrait ou les additionne et déplace son pion d’autant de cases que le résultat obtenu. Il place ensuite les cartes nombres utilisées au centre de la table. 
A la fin du tour (quand les 2 joueurs se sont déplacés), chacun choisit de reprendre dans son jeu une carte parmi celles déjà utilisées.
Exemple : le joueur veut se déplacer de 5* cases :
* il peut additionner deux cartes nombres : [4] et [1] ou  [3] et [2] ;…) 
* il peut soustraire deux cartes nombres : [6] et [1] ou  [9] et [4] ;…)
Il choisit de jouer les cartes  [4] et [1] additionnées.
Il déplace son pion et pose les cartes [4] et [1] au centre de la table.
 A la fin du tour, il récupère la carte [1] . 
Attention : règles de déplacement : 
1. Le chat n’a pas le droit d’aller sur la case 0. 
2. Ni le chat, ni la souris n’ont le droit de dépasser 30 ou 45 (en fonction du plateau de jeu)
3. Ils ont tous les deux le droit d’avancer ou de reculer et de se dépasser.
4. La souris a le droit de se poser sur la case du chat. Il ne peut pas la manger. Par contre, si c’est le chat qui se pose sur la case de la souris, il a gagné.
Fin du jeu : 
La partie s’arrête dans l’un des cas suivants :
1°) Le chat atteint le nombre où est arrivée la souris au coup précédent ; il a gagné. (Attention, on n’arrête pas la partie quand la souris arrive sur la position du chat).
2°) La souris réussit à se placer en 0 ; elle a gagné. 
3°) Les deux joueurs ont épuisé leurs nombres sans que l’une des éventualités précédentes se soit produite ; la partie est nulle. 

Niveau 3 :
Il n’y a plus de plateau de jeu.
Les joueurs disposent d’une feuille de marque (pour 2) et des cartes nombres.
La souris joue la première. Elle choisit l’une des cartes nombres dont elle dispose (de 1 à 9). Elle soustrait le nombre de 30 et inscrit le résultat au-dessous sur la feuille de marque. 
Elle place la carte nombre utilisée au centre de la table.
C’est ensuite le tour du chat qui choisit lui aussi une de ses cartes nombre, l’ajoute à 1 et écrit le résultat au-dessous. 
Chaque joueur, à tour de rôle, choisit l’un des nombres encore disponibles, l’ajoute ou le retranche au dernier nombre qu’il a inscrit dans sa colonne, et place le résultat au-dessous. 
Attention : le chat n’a pas le droit d’aller en 0. Ni le chat ni la souris n’ont le droit de dépasser 30.
Variantes : 
Pour tous les niveaux : 
· Quand les deux joueurs ont utilisé toutes leurs cartes nombres, ils peuvent les récupérer au centre de la table et la partie continue.
Pour le niveau 3 : 
On peut rayer les nombres utilisés sur la feuille de marque plutôt que de jouer avec les cartes nombre.

Stratégies et conseils de jeu : 
1°) Il faut bien surveiller les cartes restantes de l’adversaire pour anticiper les cases sur lesquelles il va pouvoir se déplacer.
2°) Quand la souris se positionne à 12 cases ou plus (niveau 1) ou 18 cases ou plus (niveau 2), le chat ne peut pas l’attraper car il est trop loin. 
Au niveau 1 : le chat ne peut se déplacer que de 11 cases en additionnant les cartes nombres 5 et 6.
Au niveau 2 : le chat ne peut se déplacer que de 17 cases en additionnant les cartes nombres 8 et 9.
2°) Quand la souris s’arrête sur la case du chat, elle est protégée pour le tour. Le chat ne pourra pas l’attraper puisqu’il est obligé de jouer.
3°) Le chat a intérêt à rester entre la souris et sa maison. Il a plus de chance de l’attraper.
Si il se place à 12 cases (niveau 1) et à 18 cases (niveau 2), la souris ne peut pas se déplacer sur sa case.
4°) Les plateaux de jeu aident à faire les calculs et à visualiser les stratégies. 
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