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Craie Hâtive 



Craie Hâtive 

Chaque joueur démarre de la case  
 

Pour savoir celui qui commence :  

Chaque joueur lance le dé. Celui qui obtient le plus grand nombre commence.  

Les joueurs jouent ensuite dans le sens des aiguilles d’une montre.  
 

Chacun son tour : 

Le joueur lance le dés et avance du nombre de cases indiqué.  

Si le joueur est sur une image, il dit le mot correspond en anglais. Si le joueur est sur un mot, il mime l’action.  

  S’il répond correctement, il reste sur la case.  

  S’il fait une erreur , il revient à la case sur laquelle il était avant de tirer le dés.   
 

Les cases spéciales :  

Les cases « échelle » permettent d’avancer vers une case plus grande.  

 Les cases « trou » font reculer le joueur sur une case plus petite.  

 

Le gagnant est le premier arrivé sur la case . 

 


