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<o Larte de pointege
. Nombres décimaux Gagnant
Regles
Joueur ¢ Joueur O 0 O

Le plus grand nombre

Le nombre le plus prés de 0,25

\ 1
Le nombre le plus pres de -

Le plus petit nombre

Le nombre le plus loin de 0,5

Le nombre le plus prés de 0,2

Le nombre le plus prés de 0,4

\ 4
Le nombre le plus pres de —

\ 1
Le nombre le plus pres de —

Le nombre le plus loin de 0,1

TOTAL :




Atelivr : Feu de dé «Décimaly

10 Je lis la premiere régle et je brasse les 2 dés.

1 & Je forme un nombre décimal (O, __ __) pour répondre a la régle. Je

1,. .
! I'inscris dans la case Joveur ©.

1 7 . 1. .
I L] Je brasse les 2 dés et je forme mon nombre. Je l'inscris dans la case
E Joueur [1.

i ¢ O On trouve le nombre qui répond le mieux a la régle. On fait un / dans

| la case du gagnant.
|

i ¢ [ On continue ainsi pour toutes les regles.
|
E ¢ O On compte le nombre de J pour déterminer le gagnant du jeu.

1 & Je lis la premiére régle et je brasse les 2 dés.

1
1 & Je forme un nombre décimal (O, __ __) pour répondre a la régle. Je

1,. .
! I'inscris dans la case Jouveur ©.

1 , . Ve .
1] Je brasse les 2 dés et je forme mon nombre. Je l'inscris dans la case

i Joueur L.
i ¢ O On trouve le nombre qui répond le mieux a la régle. On fait un J/ dans
i la case du gagnant.

1 . .. \
! ¢ O On continue ainsi pour toutes les régles.
1

E ¢ [ On compte le nombre de / pour déterminer le gagnant du jeu.



