- Commun ou propre ? £ o Commun ou propre ? L/ o Commun ou propre ?
POUDLARD GRINGOTT POTTER
propre Unan d’école | propre propre
#~ Commun ou propre ? {7 o Commun ou propre ? £ o Commun ou propre ?
HERMIONE RON DUMBLEDORE
propre propre propre
- Commun ou propre ? - Commun ou propre ? > Commun ou propre ?
HAGRID AZKABAN VOLDEMORT
propre propre propre




#> Commun ou propre ? £ o Commun ou propre ? L/ o Commun ou propre ?
LONDRES GRIFFONDOR MALEFOY
propre Unan d’école | propre propre
@ Commun ou propre ? {7 o Commun ou propre ? £ o Commun ou propre ?
SERPENTARD SORCIER CAPE
propre commun commun
@~ Commun ou propre ? - Commun ou propre ? > Commun ou propre ?
BAGUETTE ECOLE PHENIX
commun commun commun




Commun ou propre ?

#> Commun ou propre ? £ o Commun ou propre ? T
MAGIE CRAVATE GRIMOIRE
commun Unand’école |COMMuUN commun
@ Commun ou propre ? {7 o Commun ou propre ? £ o Commun ou propre ?
FORET ARAIGNEE CHOUETTE
commun commun commun
@~ Commun ou propre ? - Commun ou propre ? > Commun ou propre ?
MALEFICE HUMAIN AMITIE
commun commun commun




masculin

masculin

escalier

tournoi

Un an d’école

masculin

féminin

masculin

dortoir

chouette

coffre

masculin

féminin

masculin

tableau

bibliotheque

crapaud




masculin

féminin

masculin

professeur

coupe

enchanteur

Un an d’école

masculin

féminin

masculin

chapeau

relique

chateau

masculin

féminin

masculin

licorne

match




féminin

masculin

féminin

prison

train

médaille

Un an d’école

féminin

masculin

féminin

cicatrice

bonbon

écharpe

féminin

masculin

féminin

crapaud

famille




un balai ....

une grotte ....

le .... sorcier

Un an d’école

un chapeau ....

un .... chateau

les .... amis

une carte ....

la forét ....

une formule ....




une araignee ....

Un an d’école

un chien ....

des escaliers ....

des lunettes ....

un .... roman

des parents ....

un match ....

une cape ....

un .... village




des bonbons ....

Un an d’école

un .... éleve

un geant ....

un professeur ....

un serpent ....

un tournoi ....

un loup ...

un .... crapaud

un chaudron ....




verbe

verbe

réever

sorcier

pouvoir

Un an d’école

verbe

verbe

ensorceler

bougeoir

bannir

verbe

verbe

asseoir

dortoir

S
o
3
=
o
3
S
o
3

dompter




verbe

manoir

filmer

grenier

Un an d’école

nom

verbe

mouchoir

voler

collier

verbe

panier

attaquer

plumier




verbe

célebre

étudier

dossier

Un an d’école

nom

verbe

fracture

exploser

coffre

verbe

lumiére

envouter

lettre




R
5o

une pierre philosophale

pierre Un an d’école

R
5o

Les lunettes rondes sont
cassées.

lunettes

v
5o

une aventure
extraordinaire

aventure

R
5o

un chien féroce

chien

La cabane est toute
petite.

cabane

3
5o

un odieux cousin

cousin

R
5o

L’araignée géante est
effrayante.

araignée

¥
5o

Grimpe sur ton balai !

balai

¥
e

un animal fantastique

animal




X
5o

Ce manoir hanté est
effrayant.

manoir

R
5o

lIs sont partis visiter le
village.

Un an d’école

village

X
5o

La grosse dame chante
faux.

dame

v
5o

Le match a été truqué.

match

v
5o

C’est un jeune sorcier.

sorcier

X
5o

le passage secret

passage

3
5o

Il joue dans I’'équipe
adverse.

équipe

v
5o

La bougie s’est éteinte.

bougie

¥
5o

la voiture volante

voiture




Quel horrible rat

puant !

rat

|
5o

C’est son journal
intime.

Un an d’école

journal

X
5o

C’est la batalille finale.

bataille

R
5o

Tu devras respirer sous
I'eau.

eau

R
5o

Les mages noirs
arrivent.

mages

X
5o

Il a gagné le trophée.

trophée

R
5o

Le miroir est caché.

miroir

v
5o

lIs doivent absolument
retrouver les reliques.

reliques

v
5o

La boutique est fermée.

boutique
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Compétences :

- retrouver le nom dans une phrase ou un groupe nominal
- genre du nom

- différencier nom/verbe

- enrichir un groupe nominal avec un adjectif

- différencier nom propre/nom commun

Matériel :
Plateau de jeu, pions, dé, cartes classées par couleur

Régle du jeu
Les joueurs démarrent de la carte du maraudeur. Le 1¢ joueur lance le dé et répond a la question. Si la réponse est correcte, il gagne sa carte. Le

joueur suivant lance le dé. Si un joueur tombe sur la case Voldemort, il doit abandonner une de ses cartes. Le jeu s’arréte lorsqu’un joueur arrive sur
la coupe. On compte le nombre de cartes.






