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Ce livre constitue un élément d’une collection de moyens
d’enseignement des mathématiques comprenant aussi un fichier
d’éléve (FE), un fichier de classe (FC), un livre du maitre et du
matériel divers. Il propose des activités mathématiques présentees
sous différentes formes ainsi que des tableaux de référence.

La couleur des titres correspond au regroupement suivant:

pour diverses activités de recherche;
e Orange pour des activités a réaliser selon une marche a suivre;
e Rouge pour des régles de jeu;

e Violet pour des tableaux de référence.

Dans chaque partie, les activités sont classées selon I'ordre
alphabétique des titres.




On lance des balles. Lorsqu’une boite tombe, elle entraine
dans sa chute celles qui s’appuient sur elle.

Thomas veut obtenir exactement 33 points en lancant le
moins possible de balles. Quelles boites doit-il toucher?



Cherche tous les nombres que I’'on peut représenter en
utilisant une ou plusieurs de ces sept pieces.




Recopie cette grille et partage-la en 4 parties de méme forme.
Chaque partie doit étre formée de 4 carrés entiers.
Cherche le plus possible de solutions.




Observe la fiche “Restaurant scolaire” (FE). Il y a exactement
92 places.

En utilisant uniquement les dispositions de tables A, B, C,
comment s’organiser pour qu’il y ait exactement 70 places?

Cherche le plus possible de solutions.




Un artiste a commencé a peindre des blasons comme
celui-ci:

Il veut peindre tous les blasons possibles avec ces quatre
couleurs: jaune, rouge, vert et bleu.

Le haut et le bas du blason doivent toujours étre de couleurs
différentes.

Il lui reste encore a peindre tous les blasons avec le vert en
bas.

Trouve tous les blasons qu’il a déja peints.



Tu veux acheter un album pour tes photos.
II'y a trois sortes d’albums:

- les albums bruns de 16 pages dans lesquels on peut
ranger 4 photos par page;

- les albums jaunes de 12 pages dans lesquels on peut
ranger 6 photos par page;

- les albums verts de 8 pages dans lesquels on peut ranger
8 photos par page.

Dans quelle sorte d’album peux-tu ranger le plus de photos?




Archie a presque fini de fixer les plinthes dans son salon.

Il dispose de ces sept morceaux de plinthes, mais il n'a

pas de scie...
Comment peut-il faire?




Rigobert se prépare pour le tournoi. Il doit encore choisir un
heaume et un bouclier.

Combien a-t-il de possibilités?




Au cinéma “Le Grand Rex”, toutes les places sont a 14 Fr.
Chaque soir, la caissiere contréle si la somme encaissée
correspond au nombre de billets vendus. Ce soir-la, 32 billets
ont été vendus.

Quelle somme la caissiere devrait-elle avoir regue?

Note tous tes calculs.




Tir a l'arc
Elsa et son ami Charlie s’entrainent au tir a I'arc...

Probleme 1
Elsa a tiré 108 fleches et Charlie 95.
Combien Elsa a-t-elle tiré de fleches de plus que Charlie?

Probléeme 2
Charlie a tiré 38 fleches, ce qui fait 17 de plus qu’Elsa.
Combien Elsa a-t-elle tiré de fleches?

Probléme 3

Elsa s’est entrainée seule pendant trois jours; elle a tiré 128
fleches le premier jour, 131 fleches le deuxieme jour et 67
fleches le troisieme jour.

Combien Elsa a-t-elle tiré de fleches en tout?

Probleme 4

Charlie s’est entrainé seul pendant trois jours; il a tiré 58
fleches le premier jour et 27 fleches le deuxieme jour. Il a tiré
137 fleches en tout.

Combien Charlie a-t-il tiré de fleches le troisieme jour?




Les écus
Ancienne monnaie, I'écu peut se depenser, se gagner, se
perdre, étre recu ou donne...

Probleme 5

Matteo a 78 écus dans sa bourse. Il va manger a la “Taverne
du Bouffon”. Quand il sort de la taverne, il lui reste 19 écus.
Combien d’écus a-t-il dépensés a la taverne?

Probleme 6

Claire possede 84 écus. Ensemble, Claire et Matteo
possedent 150 écus.

Combien Matteo possede-t-il d’écus?

Probleme 7

Daniela a dépensé 34 écus a la “Taverne du Bouffon”. Il lui en
reste encore 89.

Combien d'écus avait-elle en arrivant a la taverne?

Probléeme 8
Ismaél, Béatriz et Matteo ont misé de I'argent.
Ismaél avait 136 écus, il en a perdu 19.
Béatriz a gagné 28 écus; elle en a maintenant 147.
Matteo avait 167 écus; il en a gagné 34.
a. Combien Ismaél a-t-il d’écus apres avoir joué?
b. Combien Béatriz avait-elle d’écus avant de jouer?
c. Combien Matteo possede-t-il d’écus apres avoir joue?

Probleme 9

Fanny avait déja 68 écus dans sa bourse avant son
anniversaire. Elle en a maintenant 103.

Combien d’écus a-t-elle regus pour son anniversaire?




Banquet
Pendant cinq jours, c’est la féte au manoir: un grand
banquet est organise...

Probléeme 10

Dans la salle du banquet, il y a en tout 148 invités. A minuit,
67 invités sortent pour admirer le clair de lune.

Combien d’invités sont restés dans la salle du banquet?

Probleme 11

A midi, 125 invités entrent dans la salle du banquet. Aprés
leur entrée, il y a 142 personnes.

Combien y avait-il de personnes dans la salle du banquet
avant leur entrée?

Probleme 12

A 'une des tables, il y a 29 personnes. Il y en a 6 de moins
gu’a la table voisine.

Combien y a-t-il de personnes a la table voisine?




Les fleurs
De superbes fleurs poussent dans les jardins du manoir;
des enfants vont a la cueillette...

Probleme 13
Arno a cueilli 19 fleurs de moins que Lisa. Lisa en a cueilli 97.
Combien Arno a-t-il cueilli de fleurs?

Probleme 14
Dario a cueilli 95 fleurs et Juliette 87.
Combien Dario a-t-il cueilli de fleurs de plus que Juliette?

Probléme 15

Patrick a cueilli 153 fleurs et Christiane 98.

Combien Christiane a-t-elle cueilli de fleurs de moins que
Patrick?




Voici les cing premiers essais d’une partie de “Totems”.
On joue avec les regles suivantes:

- Il'y a 4 étages.

- Il'y a 5 couleurs possibles.

- On peut répéter la méme couleur dans une tour.

|l faut trouver la tour cachée au prochain coup.




Avec 4 allumettes, on forme une barriere qui entoure un carré C.

G C

Avec 6 allumettes, on forme une barriere qui entoure 2 carrés C.

Combien de carrés C peut-on entourer avec une barriere de
18 allumettes placées horizontalement ou verticalement?

Dessine le plus possible de réponses sur une feuille quadrillée.



Utilise les cartes “Batisseurs” et les indices donnés dans les
énigmes pour reconstituer les quatre chateaux.

Les chateaux sont toujours constitués de quatre cartes:

drapeau

tour(s)

fenétres

arbre(s)




1. Le drapeau bleu flotte sur le chateau aux 3 fenétres.

. Le drapeau rouge flotte sur le chateau aux 2 fenétres et
aux 3 tours.

. Les buissons sont devant le chateau aux 4 fenétres et
au drapeau vert.

4. Le chateau de 'arbre mort possede 4 tours.

5. Les sapins sont devant le chateau aux 2 tours et au
drapeau bleu.

. Le chateau qui a 2 tours a aussi 3 fenétres.
. Le chateau aux sapins a un drapeau vert et des tours.

. Le chateau au drapeau rouge a le méme nombre de
tours que de fenétres.

. Le chéateau au drapeau jaune a plus de tours que de
fenétres.

. Le pommier n’est pas devant le chateau au drapeau
jaune.

. Les buissons sont devant le chateau au drapeau bleu.



Ma maison porte le numéro 17.

Si on avait numeérote les maisons depuis I'autre bout de la
rue, ma maison porterait le numéro 9.

Combien y a-t-il de maisons de mon c6té de rue?




Aurélie a 9 ans: elle a 2 sceurs de 12 et 13 ans et un frere de
11 ans.

Tous les jours, les 4 enfants jouent plusieurs parties de billes;
aujourd'hui, ils en ont joué 2.

A la premiére partie, Aurélie a gagné 12 billes; elle en avait 29
avant de jouer.

A la deuxiéme partie, c'est sa soeur ainée qui a gagné 15
billes.

Combien Aurélie avait-elle de billes a la fin de la premiere
partie?




C'est I'anniversaire d'Ugo; il féte ses 9 ans.
Il a invité Adrien, Jane et Rémi qui sont ages de 9 ou 10 ans.

Ugo a 20 Fr. pour faire les courses. Il choisit 2 bouteilles de
limonade et 3 briques de jus d'orange, ce qui colte 8 Fr. en
tout, et différentes sortes de biscuits pour 15 Fr.

La féte commencera a 14h et se terminera a 18h; Adrien et
Rémi pourront rester jusqu'a 17h seulement.

1. Combien d'enfants sont invités a la féte?

2. Ugo a-t-il assez d'argent pour payer ce qu'il a choisi?
3. A quelle heure Rémi doit-il rentrer?

4. Quel est le prix d'une brique de jus d'orange?

5. Quel age a Jane?




Parmi les 22 éléves d'une classe de 3¢ année, 14 éleves
collectionnent des images, 2 éleves, Juliette et Pierre-Alain,
collectionnent des autocollants, et 6 éleves collectionnent des
timbres.

Pierre-Alain a déja 13 autocollants et Juliette 25.
Combien Juliette en a-t-elle de plus que Pierre-Alain?




Le directeur de I’école doit partager 468 Fr. entre 9 classes.
Tout I'argent doit étre distribué. Chaque classe doit recevoir la
méme somme.

Quelle somme d’argent chaque classe va-t-elle recevoir?




Retrouve la couleur du drapeau et le nom des trois chateaux
en utilisant les renseignements suivants:

1. Le chateau de Fierval possede un drapeau vert. Il est a
cOté du chateau au drapeau rouge, mais pas a cote du
chateau au drapeau jaune.

2. Le chateau de Clairval posséde un drapeau rouge et se
trouve a gauche du chateau de Beauval.




Un chauffeur doit transporter toutes ces caisses avec sa
camionnette.

Comment charger les caisses pour faire le moins possible de
trajets avec la camionnette sans dépasser la charge
maximale”?




Combien de menus
différents peut-on

choisir chez
Jean-Louis?



Les Mayas vivaient autrefois en Amérique Centrale. Ils
n’utilisaient que trois symboles pour écrire les nombres.
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Voici les nombres de 1 a 25 écrits en maya.

Ecris, en maya, la suite des nombres jusqu’a 50.
Comment les Mayas écrivaient-ils le nombre 1007

Et les nombres 1207 1377 169? 2007?




Dans une salle de cinéma, 96 personnes assistent a la
projection du film “Ali Baba et les 40 voleurs®.

Parmi ces personnes, 28 ont déja vu le film. o

lly a 170 places en tout dans le cinéma. ®

Combien

®
L4

Dans ce probleme, la suite de la question est cachée par une
grosse tache.

Invente cette suite.
Echange ta question avec un camarade.
Ecris le calcul qui permet de répondre.



En additionnant certains de ces nombres:

ad 231 98 121 165 66

cherche le plus possible de facons d’obtenir les deux
nombres suivants:

330 495




Cing chevaliers se préparent a défiler devant leur roi.

lls doivent se mettre en file en utilisant les indications
suivantes:

1. Le chevalier a I’habit bleu doit étre plus en arriere que celui
a I’habit rouge, mais plus en avant que celui a I’'habit noir.

2. Le chevalier a I’habit jaune doit étre plus en avant que celui
a I’habit bleu, mais plus en arriere que celui a I’habit vert.

3. Le chevalier a I'habit rouge doit étre plus en avant que celui
a I'habit jaune, mais plus en arriere que celui a I’habit vert.

Indique dans quel ordre ils doivent défiler.




Choisis une devinette.

Ch '
| erche si elle a une ou
plusieurs solutions

La somme de $€5

chiffres est 14.
onne &

gil'on gdditionne le
chiffre des unités ev
celui des centaines, 00
obtient 1e chiffre des
dizaines.

iffre des centaines

Te chl
est le meéme que celul

des dizaines.




Un restaurant a commandé 120 ceufs a la ferme. Le fermier
livre 4 cartons qui contiennent tous le méme nombre de
boites de 6 ceufs.

Combien y a-t-il de boites dans chaque carton?




Ce tres vieil escargot est au pied d’un mur de 50 cm de haut.

En utilisant toutes ses forces, il monte de 5 cm en une
minute.

Mais ensuite, il doit se reposer une minute pendant laquelle il
redescend de 2 cm.

Combien de minutes va-t-il mettre pour arriver au sommet du
mur?




Francoise, Caroline, Laure et Luc viennent de terminer une
partie de fléchettes.

1. Combien de fléchettes au minimum Francoise a-t-elle di
lancer dans la cible pour obtenir 47 points?

2. Caroline a obtenu 58 points. Comment a-t-elle fait?
3. Laure dit qu’elle a obtenu 33 points. Qu’en penses-tu?

4. Luc dit gqu’il a obtenu 76 points avec 6 fléchettes. Ou les
a-t-il lancées?



Ce matin, ces plateaux étaient entierement remplis de petits
gateaux bien aligneés.

Combien y en avait-il?

Macarons



Combien y avait-il de chocolats dans la boite pleine?




Pendant leurs vacances, Joe et Ilvan ont pris le bateau et le
train.

Leurs voitures sont restées au garage pendant trois semaines.
Le billet de train leur a colté 52 Fr. a chacun.

Joe a pris le bateau 3 fois pour aller sur une fle.

lvan n'a pris qu'une fois ce méme bateau, il a payé 18 Fr.

1. Combien Joe et Ivan ont-ils dépensé ensemble pour les
billets de train?

2. Pendant combien de temps n'ont-ils pas utilisé leurs
voitures?

3. Quelle est la somme dépensée par Ilvan pour le bateau et le
train?

4. Combien Joe a-t-il dépensé de plus qu’lvan pour le bateau
et le train?




Dans ce magasin, les bouteilles de jus de fruits se vendent
par 4, par 6 ou par 10.

Trouve le plus possible de manieres d’acheter 54 bouteilles.




Nombres croisés

Recopie ce tableau.

On écrit un seul chiffre par case.
Tous les nombres ont trois chiffres.

A B C
B B |
1 >
2 >
3 >

1. Dans ce nombre, le chiffre des centaines est la moitié de
celui des dizaines, le chiffre des dizaines est la moitié de
celui des unités.

2. Ce nombre est composé de chiffres qui se suivent. Le
chiffre des unités est le plus grand.

3. La somme des chiffres de ce nombre est 13.

A. En ajoutant 1 a ce nombre, on change son chiffre des
dizaines.

B. Ce nombre vaut 23 dizaines.
C. Ce nombre est formé de chiffres pairs tous pareils.




Une grande différence

Ecris deux nombres de deux chiffres.
La différence entre ces deux nombres
doit étre la plus grande possible.

Les quatre chiffres utilisés doivent étre différents.

Treize et trois

Lorsque tu écris tous les nombres de
1 2 100, combien de fois écris-tu le chiffre 37




Petits et grands

Dans le nombre 35, le chiffre des dizaines (3)
est plus petit que celui des unités (5).

Entre 10 et 99, quels sont les nombres dont
le chiffre des dizaines est plus petit que le chiffre
des unités?

A I’envers
Cette calculatrice affiche 51.

| 5 1]

En la retournant, on peut lire 15; la différence entre ces deux
nombres est 36.

Que doit afficher la calculatrice pour que cette différence soit
337



Deux mains

Tu peux compter sur les doigts
de ta main de la maniere suivante:

Imagine maintenant

qu’un extraterrestre

ait une main avec six doigts.
Il compterait ainsi:

Trouve tous les nombres plus petits que 150 qui sont les
mémes sur ton pouce et sur celui de |'extraterrestre.




Cing éleves ont oublieé de mettre
leur nom sur leur dessin.

La maitresse a dressé les listes
suivantes:

a /:fE‘Au BLEw
SN ROU =

Elle se souvient aussi des détails suivants:

1. Valentin a dessiné un animal rouge.

2. Irene a dessiné un oiseau.

3. C’est un garcon qui a dessiné le cheval vert.
4. |’oiseau rouge a été dessiné par Simone.

La maitresse aimerait pouvoir mettre un nom aux dessins
sans demander aux éleves. Aide-la.



Cherche tous les nombres que I'on peut représenter sur un
boulier a 2 tiges en utilisant 9 boules au maximum.




Toutes les faces de ce cube sont identiques et décorées de
facon réguliere.

Combien a-t-il fallu de points pour décorer toutes les faces du
cube?



\oici 3 constructions que I’'on peut obtenir a I'aide des
7 pieces qui forment le “Somacube”.

Chaque fois que tu as fabriqué une de ces constructions,
dessine-la en montrant comment tu as placé les pieces.




Avec six multicubes, on peut construire un petit pave comme
celui-ci:

hauteur: 1 cube
longueur: 3 cubes
largeur: 2 cubes

On désire construire un grand paveé avec 24 de ces petits
paveés.

Quelles peuvent étre les dimensions (hauteur, longueur,
largeur) du grand pave?

Cherche plusieurs possibilités.




Antonio a recu un album de 10 pages pour classer ses
timbres.

Sur chaque page, il classe 8 timbres par ligne. Il'y a 5 lignes
par page.

Antonio a déja classé 232 timbres; combien doit-il encore en
classer pour remplir complétement son album?




Trouve combien il faut de
plaques rectangulaires
comme celle-ci:

pour recouvrir une surface
formée de 216 carreaux
comme celui-Ci:




Combien de parties obtient-on avec une bande de papier
pliée comme dans ces exemples, mais dix fois?

Avec une bande
de papier

pliée une fois,

on obtient
deux parties.

Avec une bande
de papier

pliée une
premiere fois,

puis une
deuxieme fois,

on obtient
quatre parties.




Observe la fiche “Restaurant scolaire” (FE). Les dispositions A
ont 8 places, les dispositions B ont 10 places et les
dispositions C ont 14 places.

Comment former une seule grande disposition de 40 places?
Dessine un plan.




Utilise les renseignements donnés par les personnages pour
trouver leur age.

¢

Je m’appelle Bob, mon age

est le double de celui de Dan.

»

Je m’appelle Kate, mon age

est la moitié de celui de Jane.

L 4

Je m’appelle Dan, mon age
est égal au nombre des mois
d’une année.

d

Je m’appelle Mia, mon age
est le triple de celui de Chris.

Je m’appelle Line, mon age
est le triple de celui de Mia.

Je m’appelle Andy, mon age
est le double de celui de Chris.

Je m’appelle Chris, mon age est le
tiers de celui de Bob.

Je m’appelle Jane, mon age
est le demi de celui de Line.



Dans une classe de 3¢ année, il y a:
- 4 gargons qui ont les cheveux clairs;
- 14 filles;
- 8 filles et 5 gargons qui adorent jouer aux voitures;
- 7 enfants qui ont un vélo;
- 2 garcons et 3 filles qui suivent des cours de natation;
- 9 gargons.
Combien y a-t-il d'enfants dans cette classe?




Recherche 70

Avec des timbres de 10, 20, 30, 40, 50, 60 et 70 centimes,
de combien de maniéres différentes peut-on affranchir une
lettre & 70 centimes?




Des nombres et des traits ont été effacés sur cette regle:

En utilisant cette regle sans la compléter, quelles longueurs
pourrait-on mesurer en une fois?

Justifie ta réponse.



Aline a recu pour son anniversaire un robot qui marche seul si
on le programme. Il ne peut effectuer que deux mouvements,
toujours en ligne droite:

A: avance de 12 pas
R: recule de 4 pas

Aline aimerait que son robot traverse la table de la salle a
manger d’un bord a I'autre exactement. Cette table est longue
de 40 pas.

Note tous les ordres qu’Aline doit donner au robot.




En lancant des fléchettes dans la cible, on ne peut pas obtenir
certains scores. Par exemple, 1 point, 2 points, 4 points, etc.

Cherche tous les scores compris entre 1 et 100 qu’on ne peut
pas obtenir en jouant avec cette cible.



\oici trois silhouettes que I'on peut fabriquer avec des
tétrabolos. Chaqgue fois que tu en as fabriqué une, dessine-la
sur une feuille quadrillée en montrant comment tu as place tes
tétrabolos.




Ce grand cube est formé de 7 pieces différentes.
Chaque piece est formée de 3 ou de 4 multicubes.
On ne trouve pas ces deux pieces:

Fabrique les 7 pieces.
Assemble-les pour reconstituer le grand cube.




En assemblant des plaquettes carrées et triangulaires, invente
des tapis selon les regles suivantes:

- |l faut utiliser 10 a 20 plaquettes.

- La partie du haut doit étre la méme que la partie du bas.

- La partie de gauche doit étre la méme que la partie de
droite.

Les couleurs n'ont pas d’'importance.

Dessine tous tes résultats.

Deux exemples de tapis



Le quart de cette tarte colte 6 Fr.
Combien co(ite un tiers de cette tarte?

Il'y a 60 minutes dans une heure.

Combien y a-t-il de minutes dans trois
quarts d’heure?

J'ai 12 billes. Mo, j’en ai Moi, j'en ai Moi, j'en ai
le double. le triple. le quadruple.

Combien de billes ces quatre camarades ont-ils en tout?



Les tétrabolos sont des figures formées de 4 triangles comme

celui—ci:‘ qui ont au moins un cdté commun.

Voici deux exemples de tétrabolos

Dessine tous les tétrabolos possibles.

Les sommets des triangles doivent se trouver sur des
croisements.




Probleme 1
Affiche le nombre 189 sans utiliser les touches de 2 a 9.

Probleme 2
Affiche le nombre 333. Ensuite, passe a 522 sans utiliser les

touches de 2 a 9.

Probléme 3
Affiche le nombre 348. Ensuite, passe a 230, avec le moins
possible d’opérations et sans utiliser les touches de 2 a 9.




Marie, Charles, Antoine et Laurence décident d'aller a la
piscine.

Au kiosque de la piscine, Antoine achete des bonbons a la
piece: il en prend 17. Marie les achete par paquets de 6: elle
en prend 2 paquets.

Laurence, elle, préfere les fruits: elle a emporté 8 mirabelles et
7 pruneaux; a la fin de la journée, il lui reste 3 mirabelles et
4 pruneaux.

Les 4 amis profitent bien de leur journée puis repartent a
17 heures.

1. Combien de fruits Laurence a-t-elle emportés en tout?

2. Combien de bonbons Charles mange-t-il durant
I'apres-midi?

3. Combien Antoine achete-t-il de bonbons de plus que
Marie?

4. A quelle heure les enfants repartent-ils de la piscine?

5. A la fin de la journée, combien Laurence a-t-elle de fruits
de moins qu’en arrivant a la piscine?




Cherche les problemes qui peuvent étre résolus par le calcul
7 %8 =1063.

A. Laurence achéte 7 caisses de 9 bouteilles de limonade.
Combien de bouteilles a-t-elle achetées en tout?

B. Un magasin de sport a vendu 7 vélos et 9 luges.
Combien d’objets a-t-il vendus?

C. Combien de jours y a-t-il dans 63 semaines de 7 jours?

D. Yves distribue 7 bonbons a chacun de ses 9 camarades.
Combien de bonbons a-t-il distribués?

E. Dans une classe, il y a 7 fois plus de filles de 9 ans que de
gargons.
Combien y a-t-il d’enfants dans cette classe?

F. Paul dispose de 63 multicubes.
Combien de tours de 9 multicubes peut-il construire?




Place tous les nombres de 1 a 7 dans les cercles afin
d’obtenir la méme somme sur chaque ligne.

Cherche le plus possible de solutions.



Cherche les problemes qui peuvent étre résolus par le calcul
37 + 18 = 55.

A. Tom posséede 18 livres de plus que Jeanne. Jeanne
ena3’/.
Combien de livres Tom possede-il?

B.ll'y a 18 jours, Mouna a regu 37 francs.
Combien d’argent a-t-elle maintenant?

C. Arthur avait 37 bonbons. Il en donne 18 a Tania.
Combien en a-t-il maintenant?

D. Pour rentrer chez elle, Sarah a 55 marches a monter. Elle
en a déja monté 37.
Combien doit-elle encore en monter?

E. Dans un magasin, il y a 37 boites et dans chaque boite,
il y a 18 crayons.
Combien y a-t-il de crayons en tout?

F. En jouant, Julie a gagné 18 billes. Elle en avait 37 avant de
jouer.
Combien en a-t-elle maintenant?

G.Mathias a 55 bandes dessinées. Naomi en a 18 de plus.
Combien Naomi en a-t-elle?




Carnet

Consigne pour 2 éléves
Matériel: feuilles spéciales (a recevoir apres la commande)

Pour confectionner
ce carnet de
8 pages,

il faut 2 feuilles
comme celle-ci:

e Commandez le nombre de feuilles nécessaires pour

confectionner un carnet de 20 pages. ‘

e Utilisez les feuilles que vous recevrez pour controler si
votre commande est juste. |




Chateaux placés

Consigne pour 1 éléve
Matériel: 12 cartes “Chateaux volés” (une couleur complete)

e Arrange tes cartes en respectant les régles suivantes:

e A droite d’un chateau a drapeau,
on doit placer un chateau a tour

'I““ cassée.

anss e Sous un chateau a drapeau,
on doit placer un chateau a porte
noire.
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e A droite d’un chateau a tour
pointue, on doit placer un chateau
a porte carrée.

e Sous un chéateau a tour pointue,
on doit placer un chateau
a drapeau.

e Essaie d’obtenir un des arrangements suivants:
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Couper, coller

Consigne pour 2 éleves
Mateériel: papier quadrillé (carrés de 2 cm)
e Choisissez un nombre de 2 a 6.

e Découpez dans le papier quadrillé dix rectangles comme
suit:

- un coté a une longueur égale au nombre choisi;
- un autre c6té a une longueur qui varie de 1 a 10.

® Notez le nombre de carrés de chaque rectangle dans
la case en bas a droite.

Exemple de début de recherche avec le nombre choisi 3:

e Superposez les rectangles de telle maniére que tous les
nombres soient visibles.




® y [ ]
Croix geniale
Consigne pour 1 éléve
Matériel: papier quadrillé, regle, crayon, ciseaux

milieu

:

|

milieu
e 1. Dessine une croix quia @ 2. Ajoute ces lignes.

exactement la méme
forme que celle-ci, mais

plus grande.
e 3. Découpe ta croix en e 4. Assemble tes quatre
quatre morceaux. morceaux pour former

un carré.
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Des petits trous

Consigne pour 2 éléves
Matéeriel: papier, poingons, crayons

e Plier sa feuille en quatre selon le modeéle ci-dessous.

P —

- — - — e - o - e o | —

e Alaide d’un poingon, faire des trous dans sa feuille repliée.

e Déplier sa feuille. Faire un dessin en reliant des trous situés
dans le méme quart de la feuille.

e Echanger les feuilles. Reproduire le dessin de I'autre dans
les trois autres quarts de feuille.




Grand écart

Consigne pour 2 ou 3 éléves
Matériel: 3 dés a six faces, affiche
e Lancez les 3 dés.

e Avec les chiffres sortis, formez 2 nombres de 3 chiffres.
Leur différence doit étre la plus grande possible.

e Recommencez plusieurs fois.

e Ecrivez la régle qui permet de trouver chaque fois la plus
grande différence.

@M,?(r(é%i




Le bon herger

Consigne pour 2 éléves (A et B)
Matériel: boulier, papier, crayon

Pour compter ses moutons, Paul, le berger,
utilise un boulier a 4 tiges.

\oici tous ses moutons.

Voici ce gqu’indique son boulier.

e Trouvez le fonctionnement du boulier.
e \/érifiez ce fonctionnement comme suit:

- Sans le montrer, I'éleve A choisit un nombre et I'écrit.

- Il représente ce nombre avec le boulier et montre le
boulier a I'éleve B.

- Quand I'éleve B a découvert le nombre, on échange les
roles.
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Les <inq pieges

Consigne pour 2 éléves

Matériel: 5 jetons, un pion, plan de jeu “Les pieges” (FE)

e Choisissez 5 cases entre 1 et 100 et placez-y les jetons.
On ne pourra pas les déplacer pendant les 4 parties.

e Au début de chaque partie, le pion occupe la case 0.

- A la premiére partie, il effectue des sauts réguliers
de grandeur 3.

- A la deuxieéme partie, des sauts réguliers de grandeur 8.
- A la troisieme partie, des sauts réguliers de grandeur 6.
- A la quatriéme partie, des sauts réguliers de grandeur 4.

e \ous marquez un point chaque fois que le pion tombe sur
un jeton.

» Recommencez en placant les pieges sur d’autres cases.
Cherchez a marquer le plus possible de points.

N
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Les deux collections

Consigne pour 3 éléves (A, B et C)

Mateériel: blocs base dix, deux boites avec couvercle, papier,
crayons

Dans chaque collection, il ne peut pas y avoir plus de
9 pieces de chaque sorte.

e Sans le montrer, les éleves A et B préparent chacun une
collection. lls la codent et la placent chacun dans une boite
gu’ils referment.

e [‘éleve C réunit le contenu des deux boites et code la
collection totale. Pendant ce temps, les éléves A et B
réeunissent leurs feuilles. lls recherchent aussi le code de la
collection totale.

e On vérifie les réponses puis on échange les roles.




Plier, couper

Consigne pour 2 éleves
Matériel: plusieurs feuilles de méme dimension, ciseaux

e Plier sa feuille en quatre selon le modele ci-dessous.

—

P i e - ™ i ™ el )

e Sans le montrer, inventer un
découpage-modele en donnant
2 coups de ciseaux en ligne droite,
sans toucher les bords C et D.

A

o Déplier, aplatir et échanger son découpage-modele.

» Refaire le découpage-modele de I'autre avec une nouvelle
feuille. Il est interdit de replier le découpage-modeéle.
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Quelle est ma part?

Consigne pour 3 éléves (A, B et C)
Matériel: blocs base dix, deux boites avec couvercle, papier,

crayons

Dans chaque collection, il ne peut pas y avoir plus de
9 pieces de chaque sorte.

Sans le montrer, les éléves A et B préparent chacun une
collection. lls la codent et la placent chacun dans une boite
qu’ils referment.

L’éleve C réunit le contenu des deux boites et code la
collection totale. Ensuite il montre sa feuille a A et B.

A recherche le code de la collection de B et B recherche le
code de la collection de A.

On veérifie les reponses puis on échange les roles.




Une poignée de tétrabolos

Consigne pour 2 éleves
Matériel: 28 pieces “Tétrabolos” (2 jeux), papier quadrillé
(carrés de 1cm)

e Assemblez plusieurs tétrabolos pour fabriquer des triangles,
des carrés et des rectangles.

e Chaque fois que vous découvrez un nouvel assemblage,
dessinez-le.




A la queve lev lev

Régles du jeu pour 2 ou 3 joueurs
Materiel: 3 dés a dix faces, papier, crayons

Recopier pour chaque joueur le modele de 8 cases
ci-dessous.

Le signe < signifie “est plus petit que” (par exemple, 3 < 5 ou
120 < 340).

L=l <l <l Jel <)< <[]

e A tour de role, chaque joueur lance les dés, forme un
nombre avec les 3 chiffres sortis et I'écrit dans une de ses
cases vides. Les nombres écrits ne peuvent plus étre
déeplacés.

® [ e joueur qui ne peut pas placer de nombre passe son
tour.

Le but est d’étre le premier a compléter sa ligne.




A vos baguettes

Reégles du jeu pour 2 joueurs
Matériel: 15 baguettes, 2 dés a six faces, papier, crayon
e Un joueur lance les dés:

- 'un indique le nombre de baguettes a placer
verticalement,

- "autre indique le nombre de baguettes a placer
horizontalement,

- le produit des deux nombres correspond au nombre
de croisements.

Exemple
dxa=12

e A tour de rdle, chaque joueur doit enlever ou ajouter une
baguette sans obtenir un produit déja obtenu.
Tous les produits obtenus sont inscrits.

Le but est d’étre celui qui joue le dernier coup possible.
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Cache-cache

Régles du jeu pour 3 joueurs (A, B et C)

Matériel: papier, crayons

Dessiner une ligne numérique et y inscrire les nombres 0 et
100.

e Sans le montrer, le joueur A place sur la ligne numérique un
nombre-cible compris entre 0 et 100.

| o |
0 60 100

Exemple avec le nombre-cible 60

® |esjoueurs B et C forment une équipe. lls doivent trouver
le nombre-cible en proposant des nombres.

e Chaque nombre proposé est noté sur chaque ligne
numerique et le joueur A répond:

- “froid”  si la différence est de 11 ou plus;
- “tiede” si la différence est de 5 a 10;

- “chaud” si la difference est de 1 a 4;

- “juste”  si la différence est de 0.

Le but est de trouver le nombre-cible avec le moins
possible d’essais.




Carres dans tous les sens

Régles du jeu pour 2 joueurs

Matériel: plan de jeu (FE), environ 50 jetons répartis en
2 couleurs (noirs et blancs dans I'exemple)

e A tour de réle, chaque joueur prend un jeton blanc dans
la réserve et le place dans une case libre du plan de jeu.

e En posant son jeton, le joueur essaie de former un carré
dont les sommets sont 4 jetons blancs. S’il y parvient, il
prend et garde ces 4 jetons et les remplace par des
jetons noirs.

Le but est d’avoir le plus de jetons blancs quand il
n’y a plus de cases libres.

D, (] 12
OrQ OO\
OO ol /[P
/ il ‘\ d\ /b
O O N[O
Or—O o

Les carrés peuvent avoir  Les carrés peuvent étre places
diverses grandeurs. dans diverses positions.

®
On ne peut pas utiliser les jetons O @
noirs pour former un carré. |
Donc, le carré formé en jouant le 3
jeton J ne compte pas.




Cartix

Reégles du jeu pour 2 a 4 joueurs

|
|
Matériel: des cartes numériques de 1 a 25 (environ 20 cartes \

par joueur) ;

Mélanger les cartes et en distribuer 4 par joueur.
Sur la table, placer 2 cartes-cibles, faces visibles, et former
une pioche avec les cartes restantes, faces cachées.

e A tour de role, chaque joueur essaie d'atteindre le nombre
d’une des cartes-cibles par des additions ou des
soustractions a I'aide d’au moins 2 de ses cartes
personnelles.

e S’ily parvient, il explique son calcul et forme un tas devant
lui avec la carte-cible et les cartes personnelles utilisées.
Ensuite, il pioche des cartes afin d’en avoir 5 dans son jeu
et il en repose une pour remplacer la carte-cible.

e S’ n’y parvient pas, il échange une de ses cartes
personnelles avec une des cartes-cibles.

® Le jeu s’arréte quand on tire la derniere carte de la pioche.

Le but est de former le plus grand nombre de tas.

ioche
Exemple £ cartes-cibles

En effectuant les calculs:

18-11=7 et 74+6=13 @

on atteint le nombre-cible

13. On formera donc un
tas avec les cartes 18, 11,
6 et 13. Ensuite, on pioche
4 cartes et on en repose

une comme carte-cible.

tas déja formés

Ny,

personnelles




Chateaux en folie

Régles du jeu pour 2 joueurs

Matériel: 24 cartes “Chateaux volés” (deux couleurs
completes), environ 20 jetons

Mélanger les cartes. Placer 3 cartes de départ comme dans
I'exemple. Distribuer 5 cartes par joueur. Former une pioche
avec les cartes restantes, faces cachées.

e A tour de role, chaque joueur dépose une carte qui doit
toucher par un coté une ou plusieurs cartes déja déposees.
Ensuite, il pioche une nouvelle carte.

e |l doit y avoir une seule différence entre deux cartes qui se
touchent.

e Le joueur gagne un jeton quand la carte qu’il dépose en
touche une autre, deux jetons quand elle en touche deux
autres, etc.

e Le joueur qui ne peut pas jouer échange une de ses cartes
avec une carte de la pioche et ne gagne pas de jeton.

Le but est d’avoir le plus possible de jetons quand on
tire la derniére carte de la pioche.

Exemple d’un début de partie
Les cartes A, B et C sont D G
les cartes de départ.
E
Les cartes D, E et G gagnent
un jeton. La carte F gagne F

2 jetons.
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Chateaux volés

Régles du jeu pour 4 joueurs (2 équipes)

Matériel: 120 cartes (2 jeux complets), papier, crayons

e Chaque équipe retire trois cartes de son jeu et donne les
cartes restantes a l'autre équipe.

® En observant les cartes recues, il faut trouver les trois
cartes retirées.

e Quand elles pensent avoir trouvé les cartes retirées, les
équipes expliquent par écrit leur proposition.

Le but est de retrouver les cartes retirées et de bien les
décrire.




Chercheurs d’or

Régles du jeu pour 4 joueurs (2 équipes)

Matériel: plan de jeu (FC), 92 jetons-pépites, boite pour la
banque avec 40 pieces de 1 Fr., 40 billets de 10 Fr.
et 10 billets de 100 Fr.

Mélanger les pépites, faces cacheées, et former, sur le plan de
jeu, des piles contenant le nombre de pépites demande.

e A tour de role, chaque équipe doit choisir une pile de
pépites et I'échanger a la banque contre la somme
d’argent correspondante.

e ['équipe qui tire une pile de pépites contenant une ou
plusieurs pépites ¥ doit donner toute la pile a la banque
et payer la somme d’argent correspondante. Si on ne peut
pas payer toute la somme, on remet la pile a sa place,
on garde son argent et on passe son tour.

e Lejeu s'arréte quand il n'y a plus de pile de pépites sur le
plan de jeu.

Le but est de réunir la plus grande somme d’argent.




Course a dix

Régles du jeu pour 4 ou 6 joueurs (2 ou 3 équipes)
Matériel: grilles de jeu (FE), 5 dés a dix faces, crayons

Chaque équipe lance les dés. Pour améliorer son lancer,
elle peut relancer une fois les dés de son choix.

A I'aide de croix, elle reporte le résultat de son lancer dans
sa grille. Par exemple, avec le résultat 0, 3, 6, 6 et 8, on
place une croix dans les cases 0, 3 et 8, et deux croix dans
la case 6.

On joue ainsi jusqu’a ce qu’une équipe ait rempli une ligne
complete de sa grille. Elle annonce alors: “Dix!”. Le jeu
s’arréte et on compte les points.

Le nombre de points de chaque ligne s’obtient en
multipliant le numéro de la ligne par le nombre de croix qui
s’y trouvent.

Le but est d’obtenir le plus grand nombre de points en
additionnant les trois meilleures lignes de sa grille.




Reégles du jeu pour 2 a 4 joueurs
Matériel: 4 dés a six faces, 3 dés a dix faces, papier, crayon

Choisir un des nombres de départ et le noter sur sa feuille.

e A tour de réle, chaque joueur lance le ou les dés correspondant a son nombre de
départ. Il progresse chaque fois de la somme obtenue.

e On note tous les coups.

Le but est d’arriver le premier a 150.

ajinsinod 3si1n0)




Cousines

Régles du jeu pour 2 a 4 joueurs

Matériel: 16 ou 32 cartes “Main pleine” (une ou deux couleurs
completes)

Ftaler les cartes faces cachées.

e A tour de role, chaque joueur retourne deux cartes, les
montre et les repose a leur place, faces cachées.

e Siles deux cartes retournées correspondent au méme
nombre, il les prend.

Le but du jeu est de posséder le plus grand nombre de
cartes quand elles ont toutes été prises.




y
Egalite!
galite!

Régles du jeu pour 4 joueurs (2 équipes: A et B)
Matériel: 24 cartes
Ftaler les cartes, faces visibles. Se placer cote a cote.

e ['équipe A choisit deux nombres et un signe > pour former
une inégalité.
e ['équipe B fait de méme pour former une autre inegalité.

e ['équipe A choisit un troisieme nombre et un signe + et
modifie son inégalité. On peut retourner le signe > mais on
ne peut pas déplacer les nombres déja poses.

e |'équipe B fait de méme et modifie son inégalité.
e Les 2 équipes continuent ainsi, a tour de role.

Le but est de réussir a transformer son inégalité en

égalité.
A Exemple de partie B
5 =l e.
A choisit 5 et 6
d B

+]|/5
A choisit 8

+][5]Rlls

A choisit 7 (égalite!)

. B choisit 1 et 9

D B

B choisit 4
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En 6 coups

Régles du jeu pour 2 a 4 joueurs
Matériel: 1 dé a dix faces, papier, crayons

Recopier une grille de résultats comme celle donnée en
exemple. Choisir le nombre de colonnes en fonction du
nombre de joueurs.

e A tour de role, chaque joueur lance le dé. Il choisit une
ligne libre de sa colonne pour y inscrire son résultat.
Ce résultat est le produit du nombre indiqué par le dé et du
numéro de la ligne (voir 'exemple).

Le but est d’avoir la plus grande somme quand la grille
est entierement remplie.

Exemple d’un début de partie a trois joueurs.

Le joueur A a tiré un cing. Il choisit d’inscrire le résultat
dans la ligne des 3: 5 x 3 = 15.

B a tiré un deux: 2 x 2 = 4.

C a tiré un cinq: 5 x 4 = 20.




En boules

Régles du jeu pour 4 joueurs (2 équipes)
Matériel: 2 bouliers a 3 tiges, 18 boules, papier, crayons

Sans le montrer, chaque équipe forme une collection-cible
a I'aide de son boulier et de 9 boules exactement. Chaque
collection est ensuite notée sur une feuille.

Il faut trouver la collection-cible de 'autre équipe en
proposant a chaque tour une collection a I'aide de son
boulier.

Les équipes observent les propositions et ne peuvent

répondre que “trop grand”, “trop petit” ou “juste”.

Le but est de découvrir la collection-cible avec le
moins possible d’essais.




Encore et toujours trente

Reégles du jeu pour 2 a 4 joueurs
Matériel: 25 cartes

Distribuer les cartes au hasard:
- a 2 joueurs: 12 cartes chacun;
- a 3 joueurs: 8 cartes chacun;
- a 4 joueurs: 6 cartes chacun.
La carte qui reste est posée sur la table, face visible.

e A tour de role, chaque joueur place une carte qui doit
toucher par un coté la carte qui vient juste d’étre posée.

® [ a somme des 2 nombres situés sur les cotés qui se
touchent doit toujours étre égale a 30.

® | e joueur qui ne peut pas placer de carte passe son tour.

® | e joueur qui reussit a placer une carte qui en touche deux
ou plus rejoue. Il peut alors placer une carte n’'importe ou,
a condition de respecter la régle du 30.

Le but est de placer le plus possible de cartes.




Faites vos jeux

Régles du jeu pour 2 a 4 joueurs

Matériel: plan de jeu (FC), 9 jetons verts par joueur, 1 dé
a dix faces, 6 jetons placés dans un sachet opaque
(2 rouges, 2 jaunes et 2 bleus), papier, crayons

Choisir la colonne dans laquelle chaque joueur placera ses

jetons.

e A chaque partie, les joueurs placent leurs 9 jetons sur la ou
les couleurs de leur choix.

e Un joueur lance le dé et tire au sort un des jetons du
sachet.

e La couleur tirée est gagnante. Chaque joueur multiplie le
nombre de jetons qu’il a placés sur la couleur gagnante par
le nombre indiqué par le dé.

e Chaque joueur note les points qu’il a gagneés et reprend ses
9 jetons.

e On ne remet pas dans le sachet les jetons tirés au sort.

Le but est d’avoir le plus possible de points aprés
4 parties.




Famille de chateaux

Régles du jeu pour 3 joueurs (A, B et C)

Matériel: 36 cartes “Chateaux volés” (trois couleurs
completes)

® [ e joueur A retire une famille de chateaux du jeu de cartes
et forme une pioche avec les cartes restantes, faces
cachées.

® [es joueurs B et C forment une équipe; ils doivent trouver
la famille retirée par le joueur A.

e [’équipe retourne une a une les cartes de la pioche. A
chaque carte retournée, elle peut proposer une réponse
(une famille de chateaux).

e On échange les rbles a chaque partie.

Le but est de retrouver la bonne famille de chateaux en
retournant le moins possible de cartes.

Exemples de familles possibles

- Les chateaux bleus

- Les chateaux a porte carrée

- Les chateaux rouges sans drapeau

- Les chateaux a tour ronde et porte carrée




La mare aux grenovuilles

Régles du jeu pour 2 a 4 joueurs
Matériel: plan de jeu (FC), 1 pion par joueur, 3 dés a six faces

Poser son pion sur la pierre “Départ”.

A tour de réle, chaque joueur lance les 3 dés.

Il forme un nombre en utilisant au moins 2 des nombres
sortis (une seule fois chacun). Il peut additionner ou
soustraire.

Il ajoute le nombre formé a celui du nénuphar sur lequel il
se trouve.

Si le résultat est inscrit sur un autre nénuphar, il y place son
pion. Sinon, il ne bouge pas.

Si on arrive sur un nénuphar marqué d’une forme grise, on
effectue le calcul correspondant et on déplace son pion.

Le but est d’atteindre la pierre 135.




Les dames

Régles du jeu pour 2 joueurs

Matériel: plan de jeu (FE), 12 jetons d’une couleur par joueur

aa "

Diagramme 1.

On ne joue que sur les cases

noires. Elles sont numérotées pour

simplifier les explications.

Diagramme 3.

Les pions se déplacent d’une case

a la fois, vers une case libre, en
avancant. Le pion 9 peut aller en
13 ou 14. Le pion 12 peut aller en
16. Le pion 18 peut aller en 14 ou
15. Le pion 23 peut aller en 19.

Diagramme 2.

Position des pions en début de
partie. Les blancs commencent.
On joue un coup a la fois, a tour
de role.

s
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Diagramme 4. Diagramme 5.

Les pions peuvent prendre des Si un pion blanc atteint les cases
pieces adverses en sautant par- 1, 2, 3 ou 4 ou si un pion noir
dessus. Il est possible de prendre atteint les cases 29, 30, 31 ou 32,
plusieurs pions a la fois. On a le il se transforme en dame. La dame
droit de reculer pour prendre un peut se déplacer en avant ou en
pion. Le pion 13 peut prendre le arriere, de plusieurs cases a la

pion 17 en allant en 22 ou le pion  fois.
9 en allant en 6. Le pion 19 peut
prendre 15 et 7 d’un coup en
allant en 10 puis en 3.

Pour former une dame, on empile
deux pions.

L La dame 1 peut aller en 5, 6, 10
Quand on en a la possibilite, on ou 15. La dame 26 peut prendre
doit pri endr e la au les pieces de les pions 19, 8 et 17 en allant en
I'adversaire (on dit que la prise est 45 3 et 21

obligatoire).

Le but est de bloquer I'adversaire ou de lui prendre toutes
ses pieces.
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Regles du jeu pour 3 ou 4 joueurs
Matériel: 16 cartes d’une méme couleur, jetons

Distribuer les cartes et 5 jetons par jouedur.

Le joueur qui commence la partie donne une carte de son
choix a son voisin de gauche qui fait de méme, et ainsi de
suite.

Quand un joueur possede 4 cartes correspondant au
méme nombre, il annonce “Main pleine” et montre ses
cartes.

S’il a raison, les autres joueurs lui donnent un jeton et la
partie est finie.

S’il a tort, il donne un jeton a chaque joueur et la partie
continue.

Le but est d’avoir le plus de jetons aprés plusieurs
parties.




Multix

Reégles du jeu pour 2 joueurs
Matériel: plan de jeu (FE), 24 jetons répartis en 2 couleurs,
1 dé a dix faces

Choisir 3 machines multiplicatives et y répartir les 12 jetons
de chaque joueur.

Exemple

Les deux joueurs
ont choisi
X2 XS etxd

e A tour de réle, chague joueur lance le dé et associe le
nombre tiré avec I'une des machines possédant des jetons.
|| effectue le calcul et place le jeton sur la case
correspondante du plan de jeu.

Dans I'exemple, si un joueur tire le 4, il peut décider de placer son
jeton sur la case 8 (4 x 2), la case 12 (4 x 3) ou la case 20 (4 x 5)
du plan de jeu.

e On peut recouvrir des jetons déja poses.
e Sion tire le 0, on relance le dé.

Le but est de posséder le plus de jetons non
recouverts quand tous les jetons sont posés.
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Nombre ou es-tu?

Régles du jeu pour 4 joueurs (2 équipes)

Matériel: papier, crayons

® Sans le montrer, chaque équipe choisit un nombre-cible
entre 0 et 500 et I'écrit sur sa feuille.

e || faut trouver le nombre-cible en proposant un nombre a
chaque tour.

® |autre équipe ne peut répondre que “trop grand”, “trop
petit” ou “juste”.

Le but est de découvrir le nombre-cible avec le moins
possible d’essais.




Numeraloto

Régles du jeu pour 5 joueurs (A, B, C, D et E)
Matériel: 48 étiquettes (pour le joueur A),
4 cartons (pour les joueurs B, C, D et E)

e A chaque tour, le joueur A tire au sort une étiquette et la lit
sans la montrer.

e Les joueurs B, C, D et E s’annoncent s’ils ont le méme
nombre écrit en chiffres sur leur carton.

e Le joueur A remet I'étiquette tirée au joueur qui possede le
bon nombre; celui-ci place I'étiquette sur son carton.

e Sile bon nombre n’est pas annonce, I'étiquette est remise
dans la réserve.

Le but est de remplir son carton le plus vite possible.
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On ferme!

Reégles du jeu pour 2 joueurs
Matériel: papier quadrillé, crayons (une seule couleur)

Préparer le jeu en dessinant 16 points comme indiqué.

& ° ° )
° ® ° °

Il est aussi possible de
” - & s Jjouer avec plus de points.
% ° ° &

e A tour de rdle, chaque joueur relie deux points proches
avec un trait horizontal (—) ou vertical ( 1).

® | e joueur qui parvient a fermer un petit carré en devient
propriétaire. Il y note son initiale.

e Celui qui ferme un petit carré doit rejouer. S’il ferme
plusieurs carrés de suite, il doit chaque fois rejouer.

Le but est de posséder le plus de petits carrés a la fin
du jeu.




Péche a la li

Régles du jeu pour 2 joueurs
Matériel: plan de jeu (FC), 36 cartes, pion

Mélanger et placer les cartes sur le plan de jeu, faces visibles.
Placer le pion sur n’importe quelle carte.

e A tour de rdle, chaque joueur place le pion sur une carte se
trouvant dans la méme ligne ou dans la méme colonne. |l
doit prendre cette carte et poser le pion a sa place.

Dans cet exemple, le pion
peut étre placé sur n’importe
quelle carte grise.

e |a partie s'arréte quand on ne peut plus prendre de cartes.

e Les joueurs calculent alors les points indiqués sur leurs
cartes.

Le but est d’obtenir le plus possible de points en fin
de partie.
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Pieges!

Régles du jeu pour 3 joueurs (A, B et C)
Matériel: plan de jeu (FE), un pion, 3 jetons (les pieges),
cartes numeriques de 3 a 8, feuille-cache

Placer la feuille-cache sur les cases jaunes du plan de jeu et
le pion sur la case 0.

® [ e joueur A tire au sort 2 cartes, en choisit une et repose
I"autre. La carte choisie indique la grandeur des sauts que
son pion devra effectuer régulierement le long de la piste.

® Lesjoueurs B et C placent les 3 jetons-piéges sur des
cases roses du plan de jeu.

® Le cache est retiré et le joueur A effectue ses sauts jusqu’a
ce qu’il dépasse 71.

17 116 115 14|13 12 11 | 10 9J

4N laYa N4 NN nnNn N A (oY = nn\

Exemple de sauts de grandeur 3

e B et C marquent un point pour chaque jeton-piege sur
lequel A est tombé puis on échange les roles.

Le but est de marquer le plus de points aprés 6 parties.




Quelques tétraholos de plus

Reégles du jeu pour 2 joueurs
Matériel: 14 pieces “Tétrabolos”, plan de jeu (FE)

Etaler les tétrabolos sur la table. C’est une pioche dans
laquelle les joueurs se servent.

e A tour de role, chaque joueur choisit un des tétrabolos et le
dépose sur le plan de jeu.

1. Les sommets des tétrabolos doivent étre placés sur des
croisements du quadrillage.

2. Chaque tétrabolo que I'on joue doit toucher les
tétrabolos déja posés par un cété ou une partie de coté
au moins.

3. Les tétrabolos ne peuvent pas se superposer.

A, B et C: tétrabolos
bien placés

D: tétrabolo mal placé
(regle 1)

E et F: tétrabolos
mal placés (regle 2)

e Quand les deux joueurs ne peuvent plus jouer, chacun
compte les tétrabolos qu’il a poseés.

Le but est de poser le plus possible de tétrabolos
apres plusieurs parties.
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Reconstitution

Régles du jeu pour 3 joueurs (A, B et C)
Matériel: plan de jeu (FE), 9 jetons, papier, crayon

Placer les jetons sur les cases grises.
Dispersion

e Sans le montrer, le joueur A effectue 10 sauts a I'aide des
jetons pour les disperser sur le plan de jeu.

e || note les sauts effectués afin de pouvoir s’en souvenir.

e Un saut se fait par-dessus un jeton voisin si la case
suivante est libre pour s’y arréter.

Exemples de sauts 1 2 3 4 5 6 7
possibles au début
de la dispersion 8 1B 14
Le jeton 25 peut
arriver sur une des 15 e
cases 9.17, 13, 23,
27, 37, 39 0u4l. = =
Le jeton 26 peut - sl =
arriver sur une des
cases 10, 12, 38 3| ar| s8] 39| a0 41| a2
ou 40.

43 44 45 46 47 48 49




‘1 2 3 4 5 6 7
8 9 10 11 12 13 14
Exemple d’une | gl o
dispersion terminée
Le joueur A vient 22| 23 or| 28
d’effectuer 10 sauts. . .
29 30 34 35
36 37 38 39 40 41 42,
43 44 45 46 47 48 49

Reconstitution

Les joueurs B et C forment une équipe. lls doivent remettre
les jetons sur les cases grises. Tous les essais comptent.

Le joueur A compte le nombre de sauts effectués par
I'équipe.
On échange les rbles a chaque partie.

Le but est de remettre les jetons sur les cases grises
avec le moins possible de sauts.
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Serpents

Reégles du jeu pour 3 ou 4 joueurs
Matériel: papier quadrillé, crayons de couleur

Dessiner une limite du jeu qui ne touche aucun croisement du
quadrillage et placer pour chaqgue joueur un trou de serpent
sur un croisement.

On joue sur les lignes du quadrillage.

Au premier tour de jeu, chaque joueur fait sortir son serpent
de son trou en dessinant un segment de longueur 1 dans
la direction de son choix.

A chaque tour, les joueurs rallongent leur serpent d’un
segment de longueur 1.

Les lignes-serpents ne peuvent ni se croiser ni se toucher.

Le premier joueur blogué marque 1 point, le deuxieme
marque 2 points, etc.

Le but est de marquer le plus de points aprés plusieurs
parties.




Exemple d’un début de partie
a 4 joueurs

Les serpents A et B ont déja
sorti deux segments de leur
corps.

Les serpents C et D n’ont sorti
encore qu’un seul segment.
C’est a C de jouer.

Suite de la partie

Le joueur A vient de jouer son
12e coup, il a encore de la
place.

Le joueur B est bloqué, il est le
premier éliminé et marque

1 point. Le joueur C a encore
de la place. Le joueur D
pourra jouer encore un coup
mais sera bloqué au coup
suivant et marquera 2 points.

b

limite du jeu un trou de serpent




Tétrabolix

Régles du jeu pour 2 ou 3 joueurs
Matériel: 14 pieces “Tetrabolos”, 4 triangles “Pour tétrabolos”

Tirer au sort un tétrabolo et le reproduire a I'aide des
4 triangles. C’est la position de départ pour la partie.
Remettre le tétrabolo tiré au sort avec les autres et se
partager les 14 pieces.

e A tour de réle, chaque joueur déplace un des 4 triangles
afin de former un autre tétrabolo. S’il parvient a former un
des tétrabolos qu'il possede, il le dépose sur la table.

Le but est d’étre le premier a déposer tous ses
tétrabolos.

Exemple

Si on possede le tétrabolo T,
il est possible de le former
en déplacant le triangle A.




Tic tac toc

Reégles du jeu pour 2 joueurs
Matériel: papier, crayons

Recopier sur une feuille la grille ci-dessous. Désigner le joueur
qui placera des croix et celui qui placera des ronds.

e A tour de role, chaque joueur place son symbole (croix ou
rond) dans une des cases libres de la grille.

Le but est d’étre le premier a aligner trois de ses
symboles.




Tiercé gagnant

Regles du jeu pour 3 joueurs
Matériel: 1 dé a dix faces, papier, crayons

Dessiner pour chaque joueur 3 cases comme ci-dessous.

e A tour de role, un joueur lance le dé et chacun écrit
immédiatement le chiffre sorti dans une case de son choix.

® | es chiffres écrits ne peuvent plus étre déplacés.

e Apres 3 lancers, les joueurs ont tous un nombre de
3 chiffres qu’ils comparent.

Le but est d’obtenir le nombre le plus grand.




Tirelire

Régles du jeu pour 4 joueurs

Matériel: “Tirelire” (récipient dont le contenu doit étre invisible),
3 pieces de 1 Fr. et 3 billets de 10 Fr. par joueur

Placer la tirelire au milieu de la table et distribuer la monnaie.

e A tour de role, chaque joueur doit placer dans la tirelire:

ou bien 1 ou 2 pieces,
ou bien 1 ou 2 billets.

e | e joueur qui, a son tour, ne possede plus rien doit retirer
de la tirelire:

ou bien 1 ou 2 pieces,
ou bien 1 ou 2 billets.

e [a tirelire “déborde” si elle contient plus de 100 Fr.

Le but est de ne pas étre celui qui fait déborder la
tirelire.




Totems

Regles du jeu pour 3 joueurs (A, B et C)

Matériel: environ 50 multicubes répartis en 5 couleurs, environ
20 jetons

e Sans le montrer, le joueur A fabrique une tour de 3 cubes
de couleurs différentes.

e |es joueurs B et C forment une équipe. lls doivent trouver
la tour cachée. A chaque essai, ils fabriquent une tour de
3 cubes et la montrent au joueur A.

® | e joueur A compare cette tour a celle qu’il a cachée et
indique a I'aide de jetons combien de cubes sont bien
placés.

Exemple de partie

Tour
au joueur A Tours de I'équipe

e Quand B et C ont trouvé, on compte le nombre de tours
gu’ils ont da fabriquer et on échange les roles.

Le but est de trouver la tour cachée en fabriquant le
moins possible de tours.




Autres regles possibles

Aprés quelques parties, il est possible de modifier les regles
du jeu de plusieurs fagons:

- en changeant le nombre de couleurs qu’on a le droit
d’utiliser;
- en changeant le nombre d’étages des tours;

- en permettant d’utiliser plusieurs fois la méme couleur
dans une tour.




Tours et detours

Régles du jeu pour 4 joueurs

Matériel: plan de jeu (FC), 4 pions, 1 dé a six faces, boite pour
la caisse avec 100 pieces de 1 Fr., 80 billets de
10 Fr.,17 billets de 100 Fr.

Poser les pions sur la case “Départ”.

e A tour de role, chaque joueur lance le dé et avance du
nombre de points correspondant. S’il y a une indication, il
effectue ce qui est demandé.

® |e joueur qui lance un “six” doit annoncer rapidement la
somme qu’il possede. S’il se trompe, il doit donner 10 Fr.
a chaque joueur.

® Sion le souhaite, il est possible d’échanger son argent.
Le but est d’obtenir 2 billets de 100 Fr.




Trapeze volant

Régles du jeu pour 2 joueurs (A et B)
Matériel: papier quadrillé, crayons

Recopier pour chaque
joueur le trapeze ci-contre.

e Sans le montrer, le joueur A dessine un rectangle de
12 cases dans son trapeze.

Exemple de dessin du joueur A.
Il'y a d’autres possibilités.

e En posant des questions, le joueur B doit trouver la position
du rectangle.

e A chaque tour, le joueur B annonce une case du trapéze,
sans montrer sa feuille.

e Le joueur A répond “dedans” si la case annonceée est a
I'intérieur du rectangle ou “dehors” dans le cas contraire.

e Quand B est sOr d’avoir dessiné le rectangle correctement,
on compte les questions et on échange les rdles.

Le but est de trouver le rectangle en posant le moins
possible de questions.
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70 |71 | 72 | 73 |74 | 75|76 | 77 | 78 | 79 § 270|271 |272 | 273|274 | 275|276 | 277 | 278 | 279 § 470 | 471 | 472 | 473 | 474 | 475 | 476 | 477 | 478 | 479
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Table d'addition

+ [0 1 218 4506|788 10
0j]o0|1]|12|3|4|5|6|]7]8]9]10
111123456 |7|8|9]10]|11
2123|456 |7 (8]9/|10]1112
3|34 |5|6]7 (8910111213
4 1456|789 ]10|11[12|13 |14
5|56 |7 |89 |1011 (1213|1415
6 (6|7 |8|9 1011|1213 |14 15|16
7171891011 (12|13 |14 |15|16|17
8|89 (1011|1213 |14 |15|16|17 | 18
919 1011|1213 |14 15|16 |17 |18 |19
10|10 | 11|12 |13 |14 |15 |16 |17 |18 |19 |20




Table de soustraction

{12619 118 17|16 16{14/13/12|11./101 9 |8 |7 |6 |5 |4 | 3
0201918 |17 |16(15|14|13 1211|109 |8 | 7 |6 | 5| 4 | 3
11918 |17 1615|1413 (12|11 |10 9 | 8 | 7 |6 | &5 | 4 | 3| 2
2 |18|17|16|15}14 1131211 |10} 9 ([ 8 |7 |6 |5 |4 |3 |2 |1
317161514 (131211 (109 | 8 |7 |6 (5|4 3|2 |1]0
4 (1615|1418 |12|11|10 9 |8 |7 |6 |54 |3|2]|1]0
5151413 12|11 (10| 9 | 8|7 |6 |5 |43 |2 |1]0

6 (14/13|12|11|10, 9 |8 |7 |6 |54 |3|2|1]0
7118312111109 |8 | 7|6 |54 3|2 |1]0
g|12(11|10,9 |8 |7 |6 |5 4]3|2|1]0

9|111}10|9 |8 | 7|6 5|4, 3|2]1]0

1010, 9|8 7|6 |54 ]3|2|1|0
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