


FUTUR FUTUR FUTUR
Je Tu 1
manger tourner danser
FUTUR FUTUR FUTUR
Nous Vous lls
raconter plier houer







FUTUR FUTUR FUTUR
J’ Tu Tom
avancer bouger remuer
FUTUR FUTUR FUTUR
Nous Vous lls
dénouer relier voler

Nous dénouerons







FUTUR FUTUR FUTUR
Je Tu Elle
grelotter décomposer colorier
FUTUR FUTUR FUTUR
Lola et moi Nino et toi Mes soeurs
couler renoncer noter

Lola et moi coulerons







FUTUR FUTUR FUTUR
Je Tu Elle
étre avoir aller
FUTUR FUTUR FUTUR

Nous Vous lls
étre avoir aller

ssssssssss







FUTUR FUTUR FUTUR
J’ Tu On
aller étre avoir
FUTUR FUTUR FUTUR

Nous Vous lls
aller étre avoir

Nous irons







FUTUR FUTUR FUTUR
J’ Tu Elle
avoir aller étre
FUTUR FUTUR FUTUR
Noa et moi Isa et toi Mes freres
avoir aller étre

Noa et moi aurons

Mes freres seront






FUTUR FUTUR FUTUR
J Tu Elle
dire partir venir
FUTUR FUTUR FUTUR

Nous Vous lls
dire partir venir







FUTUR FUTUR FUTUR
Je Tu Elle
venir dire partir
FUTUR FUTUR FUTUR

Nous Vous lls
venir dire partir







FUTUR FUTUR FUTUR

Je Tu Elle
partir venir dire
FUTUR FUTUR FUTUR

Sara et moi Léa et toi Les gens

partir venir dire







FUTUR FUTUR FUTUR
Je Tu 1
Voir pouvoir vouloir
FUTUR FUTUR FUTUR
Nous Vous Elles
Voir pouvoir vouloir







FUTUR FUTUR FUTUR
Je Tu on
vouloir voir pouvoir
FUTUR FUTUR FUTUR

Nous Vous lls
vouloir voir pouvoir







FUTUR FUTUR FUTUR

Je Tu Sam
pouvoir vouloir Voir
FUTUR FUTUR FUTUR

Nina et moi Lili et toi lls

pouvoir vouloir Voir

Nina et moi pourrons






FUTUR FUTUR FUTUR
Je Tu 1
faire prendre faire
FUTUR FUTUR FUTUR

Nous Vous lls
faire prendre faire







FUTUR FUTUR FUTUR
Je Tu Elle
prendre faire prendre
FUTUR FUTUR FUTUR
Nous Vous Elles
prendre faire prendre
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Regle du jeu

Le but du jeu est d’atteindre la case 64 en 1, en conjuguant correctement (sur son ardoise) les
verbes des carte-jeux.

1)
2)
3)
4)
5)
6)

La case départ est la case 1.

Le 1°" joueur tire une carte verte et la donne a son voisin de gauche sans regarder.

Le voisin de gauche lit la carte a voix haute et le joueur écrit la réponse sur son ardoise.
Si le joueur a trouvé la bonne réponse, il jette le dé et peut avancer du nombre de cases.
Si le joueur s’est trompé, il passe son tour.

C’est ensuite au joueur de gauche de jouer.

La carte piochée doit toujours étre de la couleur de la case sur laquelle le pion est arrété.

Lorsque I'on tombe sur une échelle ou un serpent, on glisse son pion jusqu’a l’'autre extrémité (en avant comme

en arriére).




