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REGLE DU JEU 

• Chaque enfant lance le dé et avance d’autant de cases 
que le dès l’indique 

• Il répond à la multiplication, si la réponse est correcte il 
peut poser un jeton sur le pirate ou le perroquet 

• Si l’élève tombe sur une case pirate ou perroquet il 
passe son tour

• Celui qui a le plus de jetons sur le plateau gagne la 
partie
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