Jeu : LES CARTES DU TEMPS

Objectif :

Associer un sujet et un verbe conjugué. IMPARFAIT
But du jeu : PASSE COMPOSE
Etre le premier a marquer 5 ou 10 points en FUTUR
réalisant des associations sujet-verbe conjugué.

Ari PRESENT
Matériel :

- 36 cartes verbes avec des verbes conjugués aux quatre temps (colorier le verso en rouge).
- 36 cartes sujet (colorier le verso en bleu).
- Systeme de score : jetons pour marquer les points, abaque.

Regles du jeu :
Régle1:

Les éleéves jouent de 2 a 4. L'enseignant annonce avec quel temps on joue et rappelle la couleur associée (on peut
laisser sur la table la carte référence qui redonne les couleurs/temps).
Les cartes « verbe » sont mélangées et chaque éleve en prend un nombre donné :

- 5 cartes si on joue avec un seul temps.

- 4 cartes si on joue avec deux ou trois temps.

- 3 cartes sion joue avec tous les temps.
Le reste des cartes « verbe » constitue une pioche.
Les cartes « sujet » sont mélangées et forment une pioche au centre de la table.
Un éléve retourne une carte « sujet ». Chaque éléve dispose d’'une minute pour choisir une carte « verbe »
correspondante, s’il en a une. Il la pose face cachée puis on retourne les cartes de tous les joueurs. C’'est 'ensemble
des joueurs qui valide chaque réponse. Les éléves qui ont mis une carte juste marquent un point. Toutes les cartes
utilisées (verbe et sujet) sont alors défaussées et les joueurs piochent une nouvelle carte « verbe », tandis qu’une
nouvelle carte « sujet »est posée sur la table. Ainsi, si aucun joueur ne pouvait jouer, on tire une nouvelle carte sujet
et personne ne marque de point. Un nouveau tour commence.
Quand la pioche des cartes « sujet » est épuisée, une nouvelle pioche est constituée avec les cartes défaussées.
Le gagnant est le premier qui marque 5 ou 10 points (choix a annoncer en amont). S’il y a égalité, on refait un tour
mais c’est un tour de rapidité. Le premier qui pose prend le point sauf si la réponse qu’il propose est fausse !

Regle 2 :
6 cartes « sujet » sont posées cote a coté sur la table.

Les éleves jouent en deux bindmes qui s’opposent (ou seul, le bindme permet des échanges entre éleves). Chaque
bindme pioche 10 cartes « verbe ». Chacun son tour, chaque équipe doit poser une carte « verbe » sous I'une des
cartes « sujet ». L'autre équipe valide ou non la réponse. Si c’est faux, elle reprend sa carte et en pioche une autre.

En cas de blocage, ou si I’équipe le souhaite, elle peut passer son tour et en échange défausser deux cartes « verbe »
de sa main pour en prendre deux nouvelles.

L’équipe gagnante est celle qui a posé toutes ses cartes ou celle qui en a posé le plus si la partie se finit (temps alloué
terminé).
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