Important!

Les cartes permettent de vérifier les conjugai-
sons. Si les animaux de deux cartes «début» et
«terminaison» sont identiques, la conjugaison
est correcte:

Remarque : la série de cartes suivante
convient surtout en CM2 ou en fin de
CM1, dans la mesure ou elle utilise 4
temps différents.

Téléchargez gratuitement le manuel pédagogique sur
aritma.net, rubrique « Téléchargements ».




(2 a8 joueurs)
Gagner le plus de cartes possible.

Prendre toutes les cartes d'une
couleur et les distribuer aux joueurs. Chaque
joueur prend ses cartes dans la main en tas,
faces cachées.

Les joueurs posent en méme
temps face visible sur la table la premiére carte
de leur tas. Le premier a trouver sur la table deux
cartes formant une conjugaison valable les
gagne et les pose a co6té de lui. Si personne ne
trouve, chacun pose a nouveau une carte.

Quand on a épuisé toutes les cartes
en main, et éliminé toutes les paires, celui qui a
le plus de cartes de c6té a gagné.

On joue chacun son tour. Seul celui
dont c'est le tour peut prendre une paire.









Passé simple:

2¢ et 3¢ groupes

Venir Vouloir

Je vins Je voulus

Tu vins Tu voulus

II, elle, on vint II, elle, on voulut
Nous vinmes Nous voulGimes
Vous vintes Vous voulltes
IIs, elles vinrent Ils, elles voulurent
Pouvoir Partir

Je pus Je partis

Tu pus Tu partis

II, elle, on put II, elle, on partit
Nous plimes Nous partimes
Vous pUtes Vous partites

IIs, elles purent

Ils, elles partirent
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