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La pomme est bonne.

_ Eliot est calme.
<
(e Lulu est forte.
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| Jai sali ma veste. | Je n’ai pas de pull.
4 k \ 4 :
J'ai acheté ,
une glace. Je n’ai pas de moto.
4 i . \ .. - ,
Faimenti. J'i fait une
. 7 bonne note.
I |  Jainagé
,_m n al UDM moi‘. 7 Q —D Emﬁ:m.
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On est fatigues. Le chat est parti.
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Un est mardi. La clé est dorée.
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On n’est pas la. |l est trop tard.
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On est arrivés. |Lest super.
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L’école est petite. m tlle est polie .
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La lune est belle. Elle est ici.
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Le robot est casseé. ®g nest pas drole
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La banane est molle. Elle est top !
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Papa et Maman
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Mamie et Papi
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Les livres et les cahiers

-
la tomate et ['avocat
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le sel et e poivre
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mm [6zard est vert.
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jour et nuit La fusée est rapide.
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noir et blanc La tarte est sucrée.
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petits et grands La pizza est énorme.
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JEU du ET-EST-AI
Japprends le Son /&/

Nombre de joueurs : | meneur et 2 joueurs

MATERIEL :

-3 buzzers ET, EST, AL en face des joueurs
-les cartes mélangées et placées en tas devant le meneur de jeu

1. Imprime 2. Plie 3. Colle 4, Découpe  5.Des cartes
recto-verso!
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BUT : Jeu de rapidité : Avoir le plus de cartes & la fin du jeu

REGLES DU JEU

Rappel des régles orthographiques en début de partie. Observer les buzzers.

Le meneur lit la premiere carte de la pile sans la montrer dux joueurs.

Les joueurs jouent en méme temps. Le premier d taper sur le bon "Buzzer", gagne ld

carte Le meneur deJ'eu contréle la réponse en montrant la phrdse_

Celui qui d le plus de cartes, en fin de partie, gagre.



