Constrochiorne du rompre 4 Fravers

deS _S\f}f(/(:'( ,L, oS -
WL N N LW T i

/wa—n << goi’z Qﬁé’efﬁ/‘ ! Worzs’r‘ew« Zafoz'/*z/»
C laude B@uyf@ﬂ,

C)%V&/C/mer o/eS Coro/L/L@S dans
/QL /;o%aﬁer.

tha Fé}ﬁef: — €r mfvlé’ﬁ /gAQVe /7‘85‘)
W W L WL o = ‘ -
— [)or F&S /QJSr'ef'/‘g_j‘

_ e

féf,b/ue o (mmbrf?s "
., 6 M_Q' (//O{E’)

o gp ES (2 FE)
— ars fe /(QSI@KD/Q/
f@/@ ‘OuJ@"f‘/ $ o lancer Lo o
P Ty = /ire Qﬂl hombfﬁ
cﬁzé’rcﬂéf e
hombre de carp Hes
(JQ/)_S (e Po;‘ajer Q//L
/g;_ e /‘ﬁr@ dans «ﬂQ,

/4‘-7@(.’3’7;/_@ |

—

M Quqﬂ#}‘@//er) /‘/Q/D/ {/ WC?!"??L/& .



gmw Ch@ra.ﬁe(‘ /635 COKO}“/LQS | )
9 Mor sewr /a/p;y-) a Ou[:)/e'e.

HOEOWS:

ve ’
Povi Saol Véfc.e.'f‘/’e,
~'
W R & KDHQS [PF/’{J}J\/QHG’J)

- eh s fHes romb res

= ‘U{—E’Cé’ﬁg 6{ fl‘ Qo f()()
ep ~~ckon C’J(E?S
c?uamk/’eg vl & feeS

Vgo/e ol ew - .
M ) '%‘lfef I e/ﬁ,?be/L/e
au.h%wf /Q-EP 5)
- /g.gc-?r /@ fT_OMJfDVe—

donS Son assiefte |
- Efouv%r ﬁa kﬁi'(@/g&
(gxim/?/f’ " f%ur é.‘re U e
e e rero s +f é)u,i”
Pg“ - enri i 125 par emEam}”,J
_Ofer ow anerer
/?6’8 carottes /)ow" /Q@

(€C€ﬁ%,

E {'TO/D /€ -m(_—}(j(_?ug__

(CO r?’?p/e;/rz—u?n/? e {-rom}afe,%>



L i s
¢ Shaton 3 -
&M e fager les  coroHes

ep e «Q@E ja/o.k/)S

e Fe nel ,-
A caroltes (Elpetted)
- /QPGOS en pe o hes
O Sleyes

- /éj',"oue./'ffig romlbres
& Lo S Lan r)o-m,o;-@_ ‘
s Fés CL?E’} Hopstetw
Z@fﬁ"(”‘- (/l P 5)
B Lamc,er [es dés

= Cﬂz?rckef C’Q,Oom{Oi—e-

de caroltes dars Lo
r“gfrf)) Sva Fecor

B I%V !’aSGK c&m}"re /@g

(1 \/,'/‘éﬁg gcl)u,' ){U L le ek

ouw. pon- (avec deS
gsz]zfs [ow Sans res FeS )

Nohens
AAAA~ P@w}’oge,
aufanl que
/O/u_i‘ c?ue_

Fhho [ S Qu e



LUDDOO0 LES ROUTES 100000

— réglettes —

Objectifs

— structuration de I'espace, pavage d'un parcours;

— approche de la mesure: relation entre les nombres et la longueur des
batonnets;

- comptage.

Matériel '

— plaques de jeu individuelles figurant une route; -
- 1 jeu de batonnets (réglettes) de 1 4 6;

— 1 dé avec des constellations de 1 a 6 points.

o 7 batonnets 1.
dé Qg 5

Déroulement du jeu

Régle du jeu: 2, 3 ou 4 joueurs.
A tour de role, chaque joueur lance le dé. Il choisit le batonnet
correspondant au chiffre indiqué et le place sur sa route. A I'approche
d'un virage, il faut faire un nombre de points égal ou inférieur au
nombre de cases qui restent 2 compléter.

But dujeu: Le premier qui a complété sa route a gagné.

plaque de jeu
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