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	Editeur : HABA


	
	Nombre de joueurs : 2 à 4


	
	Niveau : GS et après


	
	Durée de la partie : variable … 10 mn 



Type de jeu : jeu à règles simples  (parcours, mémoire, tactique)
Matériel : 4 pions « apprentis sorciers » ; 1 chapeau magique ; 6 pions « constellations du dé » ; 1 plateau de jeu en puzzle
Capacités mises en jeu :
- dénombrement (1à 6)
- relations spatiales

- raisonnement intuitif, raisonnement concret

Apprentissages servis : 
- compétences transversales : attention, concentration, mémoire, analyse de l’information

- mathématiques : dénombrert (1 à 6), raisonner par anticipation, résoudre des problèmes portant sur les quantités, se situer dans l’espace, situer les objets les uns par rapport aux autres
- vivre ensemble : respect de la règle (de tous ses aspects, nécessaire pour gagner), attention portée à (au jeu de) l’autre 
Contraintes particulières : aucune ; il serait mieux que le chapeau ne soit ni bleu, ni rouge, ni vert, ni jaune (couleurs des apprentis sorciers), mais….. qui en fabriquera un d’une autre couleur ?
Règle du jeu, adaptations éventuelles : jeu de parcours type « petits chevaux », mais la mémoire remplace le hasard, les parties sont courtes et le chapeau introduit une variante intéressante … Gagnera celui qui arrivera jusqu’au trésor… deux contraintes à cela : arriver exactement sur cette case, et y arriver chapeau sur la tête… Les pions « nombre » sont posés face cachée : choisir son tirage est affaire de hasard au départ, puis de mémoire ; il faut utiliser tous les points à chaque tirage (en avançant, en reculant…sans changer de sens au cours d’un tour de jeu). Pour le chapeau, c’est le premier qui tombe sur la case « chapeau » qui s’en coiffe… ensuite, le lui prendra qui le rejoint sur une case… Dénombrement, mémoire, anticipation, tactique….
