‘IIIIIIIIIII.

S EEEEEEEEEN),

. .

L 2

.

.

™
(X[
)
=t

c

L{
e"EEEEEEEEEN,

Y

QEpEEEEEEEER?®
e"NEEEEEEENEN,
QEEEEEEEEER?®
SENEEEEEEEN,
QEpEEEEEEEER?®

. . l
YgpesEEEEEER® * Qnul-l-lll-l‘Q

YpgpeEEEEEEER®

www.lire-ecrire-compter.com www.lire-ecrire-compter.com www.lire-ecrire-compter.com

L 2
L 2

* *

L 3

*

135
e"UNEEEEEEEN,
QeeEEEEEEER®
35
e"EEEEEEEEEN,
QeeEEEEEEER®
e"NNEEEEEENEN,
QeeEEEEEEER®

QIIIIIIIIIII“ ¢ Qlllllllllll"

YgpeEEEEEEER®

www.lire-ecrire-compter.com www.lire-ecrire-compter.com www.lire-ecrire-compter.com




L
L 3

'S *

2

*

uS
4T

8

‘-IIIIIIIIII.

o
"W

QEeEeEEEEEEEER®
(5%
e"NEEEEEEEEN,
QepEEEEEEEER?®
e"NEEEEEEEEN,

QeEeEEEEEEER?®

L 4

¢ pgpeEEEEEEER® L ——Y

YpgpeEEEEEEER® ¢

www.lire-ecrire-compter.com www.lire-ecrire-compter.com www.lire-ecrire-compter.com

.

L 2

L 3
L g

2 .

QEeEeEEEEEEER?®

L 4
n
[ ]
[
[ ]
[
[ ]
[
[ ]
[
[ ]
| ]
*

QEpEEEEEEEER?®
350
g ] )
e"NEEEEEEEEN,
QEpEeEEEEEEER?®
e"NEEEEEEREN,

L 4

YpgpeEEEEEEER® ®assnnmnnnnns?

®paunnnnnnnns?

www.lire-ecrire-compter.com www.lire-ecrire-compter.com www.lire-ecrire-compter.com




S EEEEEEEEEN),

EEEEEEEEEN
. - L 4

EEEEEEEEEN
. - L 4

L 2

L 2
L 3
L 2

a0

“IIIIIIIIII.

QeEeEEEEEEER?®

SENEEEEENEEN,
QEeEeEEEEEEERRE®

e"NEEEEREREN,
QEpEEEEEEEER?®

A .
bnul-lll-l-l‘Q inlllllllll‘Q N

YpgpeEEEEEEER®

www.lire-ecrire-compter.com www.lire-ecrire-compter.com www.lire-ecrire-compter.com

‘Illllllllll.

? 4
||
|
|
|
|
= =
|
|
|
|
|
*

SEEENEENEEEEEN), ‘Illllllllll.

* .

L 3

*

N5
55
“IIIIIIIIII.

QEpEEEEEEEER?®
e"EEEEEEEEEN,
QEEEEEEEEER?®

L 4

YgpeeEEEEEER® YppeeEEEEEER?® N

¢ YgpeeEEEEEER®

www.lire-ecrire-compter.com www.lire-ecrire-compter.com www.lire-ecrire-compter.com




“llllllllll.

L 2
L 2

*

* 2

MO
35

]
[ SO

c

e"NEEEEEEREN,
QEeEeEEEEEEER®
SENEEEEEEEN,
QEpEEEEEEEER?®

e"EEEEEEEEEN,
QEeEEEEEEEERER®

. .
N inllllllllI‘0 inllllllll-‘Q

YpgpeEEEEEEER®

www.lire-ecrire-compter.com www.lire-ecrire-compter.com www.lire-ecrire-compter.com

‘Illllllllll.

‘Illllllllll.

) L 4
] ||
n ||
[ |
n ||
[ |
n ||
[ |
n ||
[ |
n ||
] | ]

*

‘Illllllllll.

*

* *

35
‘IIIIIIIIIII.

[

q
QEpEEEEEEEER?®
e"EEEEEEEEEN,
QEpEEEEEEEER?®

*

YpgpeEEEEEEER® Qnul-l-lll-l‘Q

L 2
YgpeeEEEEEER®

www.lire-ecrire-compter.com www.lire-ecrire-compter.com www.lire-ecrire-compter.com




.

‘IIIIIIIIIII.

L 3

* * *

25
‘-IIIIIIIIII.

Y

QEeEEEEEEEERER®

T L
u [ |
u |
] |
u |
n -l‘l.l
[ ] _u_uml
] |
- O w
] |
] |
q ]

*

®ppumnnnnnnns? YppeEEEEEEER®

8:3%
‘IIIIIIIIIII.

4 4

pgpeEEEEEEER®

www.lire-ecrire-compter.com www.lire-ecrire-compter.com www.lire-ecrire-compter.com

.

.

L 3

2

L 2

*

]

(X
)
=t

35
‘-IIIIIIIIII.

5:3%
“IIIIIIIIII.

5
“IIIIIIIIII.

* >

YpgpeeEEEEEER?® inllllllllI‘Q

YpgpeEEEEEEER®

www.lire-ecrire-compter.com www.lire-ecrire-compter.com www.lire-ecrire-compter.com




QJ

6h moins 5

9h mdins 15
9h moins Lle quart

11h moins 25

&%

‘,/}5}

18h moins 20
6h moins 20

12h moins 5
midi moins 5

14h moins 15
h moins le quart

16h moins 5
4h moins 5

15h méins 10
3h moins 10

v \- 0
7 6 5

21h moins 20
9h moins 20

19h moins 5
7h moins 5

17h moins 25
5h moins 25

22h moins 15
10 h moins le quart

20h mi:ins 25

23h moins 10 12h moins 10
8h moins 25

11h moins 10 midi moins 10

3h moins 25




9h moins 25

5 M5

‘IIIIIIIIIII.

Ny %
| | |
| | |
0 LE u u
6 h moins 15 11 h moins 15 . .
6 h moins le quart 11 h moins le quart . .
. .
n sloes | |
. ! ? ]
L 4 L 4

QeEeEEEEEEER?®

(I )=

‘IIIIIIIIIII.

eNEEEEEEEEEN,
Spmnnmnnmnns®

’.Illlllllll"




.................

.................
................
...............

.............

......



7.7
0
0

n




i
7

'




7
i

S




7
7

o,

'




Régle du jeu «A I'heure pile »

Compétences travaillées :

> Travailler les compléments a 60 et le comptage des minutes restantes avant I'heure suivante.
> Lire I'heure de différentes manieres.

But du jeu:

Pour une méme heure affichée sur une pendule a aiguilles, il faut associer deux manieres de lire I'heure. Soit en donnant le nombre de
minutes écoulées depuis I'heure entiére, soit le nombre de minutes restantes avant la prochaine heure entiére. A chacune des 32 cartes du
jeu, correspond un pion avec la méme heure affichée. Les pions sont a récupérer sur un plateau, a I'aide d'un dé. Celui-ci indique un hombre
de minutes restantes avant la prochaine heure entiere. Le premier joueur qui compléte cing cartes a gagné.

Composition du jeu : Un plateau quadrillé, 32 jetons, 32 cartes et un dé. Les heures indiquées sur les cartes sont comprises entre 1h et 12h
pour le premier niveau (cartes vertes) et entre 13h et 24h pour le deuxiéme niveau (cartes rose).

Préparation : Placer les 32 jetons sur les cases blanches du plateau.
Distribuer, a chaque joueur, 5 cartes du niveau choisi. Placer les autres cartes, face cachée, a coté du plateau. Elles serviront de pioche.
Chaque fois qu'un joueur aura complété une carte, il pourra en piocher une nouvelle, de maniére a toujours avoir cing cartes.

Déroulement :

Chaque joueur place devant lui les cartes a compléter. Sur chaque carte figurent deux pendules avec affichage a aiguilles et affichage
digital : I'une, a gauche, avec une heure donnée, I'autre, a droite, avec la prochaine heure entiére. Le joueur doit calculer la différence de
temps entre ces deux pendules. Exemple :de 6h40 a 7h, il y a 20mn.

Le premier joueur lance le dé, lit le nombre de minutes indiqué et cherche si celui-ci correspond a la différence entre deux pendules d'une
de ses cartes. Si oui, il recherche sur le plateau le pion correspondant d la méme heure et le place sur sa carte. Il pioche alors une nouvelle
carte.

Le jeu continue ainsi jusqu'a ce qu'un des joueurs a complété cing cartes.

La face « cceur » du dé permet au joueur de choisir le nombre de minutes qui lui convient.






