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La chasse au trésor
Régles du jeu PIRATE

Liste du matériel

1 dé

6 pions

56 cartes-nombre
15 cartes-énigme
1 fiche-légende

| plateau de jeu

But du jeu
Le premier arrivé a I'fle a gagné.

Déroulement du jeu

Placer les cartes sur le plateau de jeu.
Mettre les pions sur la case départ.
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Celui qui fait le plus grand nombre avec le dé commence.,

Jeter le dé et avancer le pion.

Piocher soit une carte-nombre, soit une carte-énigme.
Regarder sur la fiche des légendes l'exercice demandé.
Si l'exercice est raté, ne pas jeter le dé au prochain tour, et

faire le méme exercice mais piocher une nouvelle carte.

Rejouer si on a fait 6

Faire le nombre exact pour arriver au trésor.












La chasse au trésor
Régles du jeu CAPITAINE

Liste du matériel

1 dé .

6 pions B ] - )
198 caﬂe'a-nﬂmb,pe,, '
29 cartes-énigme
1 fiche-légende

1 plateau de jeu

But du “ 8 R
ht r' " |" i
Le premler arrn'é au trédor a gagr{é ﬁ:,,rh n

Déroulement du jeu

Placer les cartes sur le plateau de jeu.

Mettre les pions sur la case départ.

Celui qui fait le plus grand nombre avec le dé commence.

Jeter le dé et avancer le pion.

Piocher soit une carte-nombre, soit une carte-énigme.

Regarder sur la fiche des 1égendes l'exercice demandé.

Si I'exercice est raté, ne pas jeter le dé au prochain tour, et
faire le méme exercice mais piocher une nouvelle carte.

Rejouer si on a fait 6

Faire le nombre exact pour arriver au trésor.






La chasse au trésor
Régles du jeu APPRENTI-PIRATE

Liste du matériel

1 dé

6 pions

46 cartes-nombre
15 cartes-énigme
1 fiche-léegende

1 plateau de jeu

But du jeu
Le premier arrivé a l'lle a gagné.

Déroulement du jeu

Placer les cartes sur le plateau de jeu.

Mettre les pions sur la case départ.

Celui qui fait le plus grand nombre avec le dé commence.

Jeter le dé et avancer le pion.

Piocher soit une carte-nombre, soit une carte-énigme.

Regarder sur la fiche des 1égendes 'exercice demandeé.

Si l'exercice est raté, ne pas jeter le dé au prochain tour, et
faire le méme exercice mais piocher une nouvelle carte.

Rejouer s1 on a fait 6

Faire le nombre exact pour arriver au trésor.






La chasse au trésor
Régles du jeu MOUSSE

Liste du matériel o J

& -
1 dé UL NOSe.
6 pions
53 cartes-nombre

14 cartes-énigme
1 fiche-légende ﬁ‘ c P - w & ’
1 plateau de jeu
But du jeu
Le premier arrive au trésor a gagné.

Déroulement du jeu d ,

Placer les cartes sur le plateau de jeu.

Mettre les pions sur la case départ.

Celui qui fait le plus grand nombre avec le dé commence.

Jeter le dé et avancer le pion.

Piocher soit une carte-nombre, soit une carte-énigme.,

Regarder sur la fiche des légendes l'exercice demandé.

S1 l'exercice est raté, ne pas jeter le dé au prochain tour, et
faire le méme exercice mais piocher une nouvelle carte.

Rejouer si on a fait 6

Faire le nombre exact pour arriver au trésor.



FICHE des LEGENDES des CASES du
‘PLATEAU de JEU

—

| -1 Tirer une carte nombre et donner le nombre qui précéde. —‘
|

I
1 Tirer une carte nombre et donner le nombre qui suit,

DU Tirer une carte nombre et indiguer le chiffre des dizaines et celui des

unités.
Tirer une carte nombre et indiguer le chiffre des centaines, des dizaines
Chu i
| et des unités.
!_ i A
{'_'I Tirer une carte nombre et compter a l'envers de 1 en 1 {(donner 7
nombres).

2en2 | Tirer une carte nombre et compler de 2 en 2 (donner 7 nombres),

10 en 10 |Tirer une carte nombre et compter de 10 en 10 {donner 7 nombres).

100 en 100 Tirer une carte nombre el compler de 10 en 100 (donner 7 nombres).

% Tirer une carte nombre, reculer de 2 cases et passer son tour,

abe Tirer une carte-nombre et la lire.

b

Tirer une carte énigme et répondre 4 la question.
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Le recto-verseo

But du jeu : Trouver le résultat du calcul de

la carte montrée par I'adversaire.

Nombre de joueurs :de 2 a4 4

Régle du jeu : Les cartes sont étalées, face
calculs visibles. Le 1°" joueur désigne une
des cartes. Le 2°™ annonce le résultat du
calcul. La carte est retournée. Si le résultat
est correct, le 2°™ joueur gagne la carte,
sinon c'est le 1*" qui la garde! Ensuite on
inverse les réles, si on joue a 2. Dans le cas
de 3 ou 4 joueurs, le 2°™ joueur fait jouer
le 3°™ ensuite le 3°™ fait jouer le Y

efc...

21 cartes vertes calculs <ou=5

45 cartes jaunes calculs <ou=10

6+ 0






LE RAPIDO

But du jeu : Effectuer e plus rapidement possible un calcul :2
nombres, 1 opération (+/- ou x) et 1 résultat.

Description du jeu :7 hexagones recto-verso

Jeu rose (plateau rose et nombres roses) :additionner ou

soustraire (opération au choix de I'éléve)

Jeu bleu (plateau bleu et nombres bleus) :multiplier
Préparation du jeu :

Choisir une couleur de jeu. Installer les hexagones autour de
I'hexagone central (hexagone sans nombre).

Un meneur de jeu est mené ;c’est celui qui distribue ,
ramasse les cartes et arbitre.

Chaque joueur prend 5 jetons (ou plus, si on veut).
Déroulement :

Le meneur distribue 2 cartes visibles a chacun. A son signal,
les retourner. Avec ces 2 cartes, faire une opération : le
premier a avoir trouvé son résultat, place son jeton sur |e
plateau et dit STOP. Les autres joueurs arrétent de chercher.
Il devra justifier son calcul. Si le calcul est juste, le jeton est
placé au centre du jeu. Si le calcul est faux, le joueur reprend
son jeton et chaque joueur lui en donne un. Le meneur
ramasse les cartes et distribue 2 nouvelles cartes.

FIN DE LA PARTIE :le premier qui n"a plus de jeton a gagné.









Jeu en calcul mental -Cycle 2

Chague joueur regoit 10 cartes qu'il peut
etaler devant lui face wvisible, lg reste
constitue le talon face cachée

Lin joueur tire une carte du talon. L'autre
jousur doit abattre le complément a 10
pris parmi ses cartes dans n'importe
guelle représentation. S me peut pas
jouer, || passe son tour et retourne une
nouvelle carte du talen pour son
adversaire

Le' wvaingqueur est caelul qul s'est
débarrassé de toutes ses rcartes |e
premier

comimencer par les cartes
points en bley, le complement
@ 10 étant visible &n comptant
les trous blancs

ajouter les cartes daigts,
I'éléve pouvant reproduire les
gt compter les

doits baizsos

ajouter ensuite les
constellations qui necessiternt
parfois un calcul intermediaire
pour reconnattire la guantite
puils les écritures chiffrées

ne garder que les cartes
representant les guantites
de 1 a 4 pour travailler les
complements a 5







