manger appeler envoyer
3s+3p 3s+3p 1s+1p

31 32 KX

mettre ! atteindre joindre ! craindre vaincre
15+ 1p 2s+2p 3s+3p 15+ 1p 25+2p

47

=
o
2
7]
fc
(")

conduire

suivre
3s+3p

devoir savoir apercevoir mourir courir cueillir
1s+1p 3s+3p 1s+1p 2s+2p 1s+1p 3s+3p

Jeu (LLS.fr/FR4EXJeu6




Conjuguez pour gagner !

Préparation

Dérovlement
de la partie

Fin de partie

Variantes
possibles

Choisissez le mode et le temps que vous souhaitez ‘
réviser durant toute la partie. \

Munissez-vous d'un pion : gomme, bouchon de stylo
ou bien trombone peuvent étre recyclés et utilisés. @
Chaque équipe doit disposer d'un dé a 6 faces.

Pensez aussi a désigner un arbitre qui sera chargé
de vérifier les réponses des joueurs si nécessaire.

Le premier joueur lance le dé et avance son pion sur
la case correspondante. Il conjugue le verbe de la case
aux personnes demandées et épelle les formes proposées.

-> Si la réponse donnée est juste, il peut rejouer.

-> Si la réponse est fausse, il passe la main au joueur
suivant qui lance le dé a son tour.

Le jeu tourne dans le sens des aiguilles d’'une montre.

™S

Le joueur qui franchit la ligne d’arrivée le premier l

remporte la partie ! @

X Lorsque la réponse donnée est fausse, le joueur doit reculer son
pion d’'autant de cases que de points indiqués par le dé.

# C'est a celui ou celle qui se trouve a la droite du joueur ou de la
joueuse qui lance le dé de choisir le temps et le mode a conjuguer.

K La partie se termine lorsque le joueur arrive exactement a la
derniére case, la « case drapeau », sinon il devra reculer du
nombre de points supplémentaires et conjuguer correctement
pour relancer le dé.
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