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Regle du jeu
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Compétences : comprendre comment se forment les verbes et orthographier les formes verbales les plus
fréquentes.

* mémorisation des formes les plus fréquentes (il y a plus de cases il, elle, ils, elles)

* compréhension de la compréhension de la forme conjuguée du verbe (radical, terminaison)
* mémorisation des marques régulieres liées a des personnes

* notions de marques liées au temps

Nombre de joueurs : 2 a 4 + un adulte muni ou non d'un bescherel / on peut mettre un enfant meneur avec acces
a un conjugueur en ligne pour vérifier.

Niveau : du CE1 au CM2 en fonction des cartes temps choisies par 'adulte.

Matériel : plateau de jeu, cartes verbes du ler groupe (pays de verbes en « y »), cartes verbes du 2éme groupe,
cartes verbes du 3éme groupe + auxiliaires, cartes temps, un dé.

But du jeu : étre celui qui remporte le plus de cartes.

Déroulement :[.'adulte sélectionne les cartes en fonction des temps et des groupes verbaux qu'il veut travailler.
Par exemple, en début de CE1 on n'utilisera que les cartes du ler groupe, étre et avoir et le présent.

Le premier joueur lance le dé et avance son pion. Il pioche une carte verbe et une carte temps (il ne pioche pas
de carte temps si 1'adulte a choisi de n'en travailler qu'un seul).

Il conjugue le verbe a I'oral ou sur une ardoise au temps indiqué par la carte et avec le pronom indiqué par sa
case. Si la réponse est correcte, il gagne sa carte.

Lorsqu'un joueur tombe sur une carte avec un ou des animaux, il doit trouver le pronom correspondant ou faire
une phrase telles que « Les pingouins jouent ».

Le jeu s'arréte lorsqu'un premier joueur revient a la case départ. Le vainqueur est celui qui a le plus de cartes.
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