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Ecran d'accueil du jeu "Coloku"

Il s'agit d'un Sudoku en couleurs, limité a 2 formats (4 x 4 cases et 6 x 6 cases), (Jeu inspiré d'un jeu de
Thérése Eveilleau)

Coloku

Format : quadroku
Niveau : facile
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Le joueur choisit son niveau de jeu en cliquant sur le "Format" et/ou sur le "Niveau". En cliquant sur le
personnage en bas a droite, on fait apparaitre la régle du jeu.

COLOKU

Niveaux de jeu : 3 (facile, moyen, difficile)
Foarmats de grille : 2 (quadroku: 4x4, hexoku: 6x6)

Tu jowes sewl Tu odols placer Jes plons oe couew de
fagon que chaque coulewyr ol présente Lne seule fois
DA e, LS SSURE TN DAF SOKNNE & UNe Seuka Tais par
b,

Bonne chance !

Voici un exemple de grille de Coloku, avec les paramétres suivants :
Format : Quadroku (4 x 4 cases)
Niveau : Facile (1 "trou" dans chaque ligne)
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L'outil sélectionné sur la copie d'écran est la gomme, qui permet d'effacer le contenu d'une case.
Le bouton "Effacer" supprime tous les pions de couleur ajoutés par le joueur.
Le bouton "Quitter" raméne a I'écran de choix des options.

Informations complémentaires sur les paramétrages :

Nombre de cases vides par ligne

niveau facile niveau moyen niveau difficile

quadroku (4 x 4)

1

2

3

hexoku (6 x 6)

2

3

4




Ecran d'accueil du jeu "Squar0"”

1l s'agit d'un jeu de stratégie individuel

\,il\_‘ Format : 3x3

Niveau : facile
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Le joueur choisit son niveau de jeu en cliquant sur le "Format" et/ou sur le "Niveau". En cliquant sur le
personnage en bas a droite, on fait apparaitre la régle du jeu.

Régle du jeu Fermer

SQUARO®

Niveaux de jeu : 2 (facile, difficile)
Formats de grille : 3 (3x3, 5x5, Tx7)

Tu foues sews I fauf colorier les ronds pollr respecter ia
régle suivanie . dans ehagque carre, le hombre de ronds
colories doif &tre egal au nombre figurant dans le care.

Tu es guide pendani e feuw : la ol les nombres sont ecrifs

en hiew clair, o'est correct. La o lis sant ecriis en bleu
fonce, W dols modifier le nombre de ronds coloriés.

Bonne chance !

Voici un exemple de grille de Squar0, avec les paramétres suivants :
Format : 3 x 3 cases
Niveau : Facile (présence de "0" ou de "4" dans la grille)

Lorsque le joueur clique sur les ronds, ils passent successivement de I'état "vide" a I'état "plein". Si le nombre
de ronds colorés correspond au nombre attendu inscrit dans la case, le nombre passe en couleur claire (dans
|'exemple ci-dessus 2, 2, 0, 0).

Niveau facile Niveau difficile
grille 3 x 3
grille 5 x 5 présence de 0 ou/et de 4 absence de 0 et de 4
grille 7 x 7




Ecran d'accueil du jeu "MozaiK" (uniquement Cycle 2)

1l s'agit d'un jeu individuel d'orientation dans I'espace. (jeu proposé par Daniel Prodhomme)

V' MozailK
| 4
' Grille: 4 5 p
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Le joueur choisit sa grille de jeu en cliquant sur les fleches "Précédent" et "Suivant". En cliquant sur le
personnage en bas a droite, on fait apparaitre la régle du jeu.

Régle du jeu Ferrmer

MOZAIK
Niveaux de jeu:1
NMombre de grilles différentes : 36

Tu joues sewl Tu dois selectionner jes pleces de jeu et
les piacer selon e codage que fu vois dans fa grille de
gauche. A fouf moment, fu peux verifier si ce que fu as
faif est correct.

HG en Haut ef a Gauche

HD  en Haui ef a Droife

BG en Basefa Gauche

BD en Basefa Droke

AV 4N

Bonne chance !

Voici un exemple de grille de Mozaik :

y
BD|HD|BD|HG :
BG|HG|BG|HD !
HG|BG HG|BD !
BG|HG|BG|HD —

CDCD

L'outil sélectionné sur la copie d'écran est la gomme, qui permet d'effacer le contenu d'une case.

Le bouton "Effacer" supprime tous les pions de couleur ajoutés par le joueur.

Le bouton "Vérifier" permet, en cours de jeu, de visualiser les cases qui sont mal complétées (ou pas encore).
36 grilles différentes sont disponibles.



Ecran d'accueil du jeu "Puissance 4"

Il s'agit d'une version numérique du jeu de stratégie. Le joueur joue contre I'ordinateur.
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Le joueur choisit le niveau de jeu. En cliquant sur le personnage en bas a droite, on fait apparaitre la régle du
jeu.
Reégle du jeu Fermer B

PUISSANCE 4

Niveaux de jeu: 2 (facile, difficile)

Tu joues contre Fordinateur. Le but du few est d'aligner
4 pions horizontalement, verticalement ou  en
diagonalies.

Sl tu réussis avani lordinatewr, tu marques un point.

La partie se joue en 5 manches,

Bonne chance !

Voici un exemple de jeu "Puissance 4" en cours:

1

La partie se joue au meilleur des 5 manches. Pour la 1% manche, la détermination du joueur qui pose son pion
en premier est aléatoire. Ensuite, une alternance est respectée pour la pose du premier pion. Les 2 niveaux de
jeu "facile" et "difficile" reposent sur la qualité de I'intelligence artificielle du joueur "ordinateur".



Ecran d'accueil du jeu "Splash" (uniquement cycle 3)

1l s'agit d'un jeu de calcul mental, sur I'addition et la soustraction. (Jeu inspiré d'un jeu de Thérése Eveilleau)

splash !

Opération : +

Niveau : facile

Le joueur choisit I'opération et le niveau de jeu. En cliquant sur le personnage en bas a droite, on fait
apparaitre la régle du jeu.

Régle du jeu

SPLASH !

Fermer

Niveaux de jeu : 3 (facile, moyen, difficile)
Opérations : 2 (addition, soustraction)

Tu jouss sew, Tu dois cliguer sur les bulies dont Je
resultat est egal & Iz ciblie,

A chaque bonne réponse, (U margues Ln point

A chague mawvaise réponse, je f'eniéve un point

I faut atteindre 10 points pour gagner.

Bonne chance !

Voici un exemple de jeu "Splash" en cours, avec les parametres suivants :
Opération : Soustraction

Niveau :

16-2
100

Hada

J0-18
17-14
24-10

il

| Score
4

5036
391 5620

4430

4532
3147

Moyen (nombre cible compris entre 11 et 20 - 1% opérande inférieure & 50 - Possibilité de retenue)

La partie se joue en 10 points. Lorsque le joueur clique sur une bulle dont le résultat correspond a la cible, il
marque 1 point. S'il clique sur une bulle différente, elle s'affiche en rouge quelques secondes et il perd un point.

niveau facile

niveau moyen

niveau difficile

nombre cible compris entre 31

nombre cible compris entre 51

1% opérande inférieure a 99
Pas de retenue

1% opérande inférieure a 50
Possibilité de retenue

Addition nombre cible compris entre 10
et 30 et 50 et 70
Soustraction nombre cible compris entre 1 et | nombre cible compris entre 11 nombre cible compris entre 21
10 et 20 et 30

1% opérande inférieure a 99
Possibilité de retenue




