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En choisissant un-ou pIu5|eurs des, vous devez obtenlr le score Ie plus élevé a
la fin de la partie. ' ' .

Au début de chaque tour, entre 3 et 9 dés sont tirés aleatowement tous les

joueurs ont le choix entre 3 actions : 3
> Choisir une couleur de dé ( par exemple, prendre tous Ies dés bleus ).
> Choisir une valeur de.dé ( par exemple, prendre tous les dés marques 4).

> Ch0|5|r tous les dés avec une étoile. : o 3 , .

Les joueurs rempllssent ensmte leur fiche de score. e

On continue jusqu'a ce ‘qu’un joueur ait _r,empll toutes ses cases objectifs ou
jusqu’a ce qu‘un joueur ne puisse plus placer de.dés. = =~ . .
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Présentation de la fiche de score - -
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1) Le joueur choisit une couleur de dé.
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_Complétela .
- fiche de score de
Pexemple.




1) Le joueur ch0|5|t une couleur de de
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A la fin de chaque tour, je complete
Phistorique de ma partie.




Quel est le meilleur coup possmle ?
'Complete ensulte la feuille de score







1) Le joueur ch0|5|t une couleur de de
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- fiche de score de
Pexemple.



1) Le joueur ch0|5|t une couleur de de
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A la fin de chaque tour, je complete
Phistorique de ma partie.
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2) Le joueur ch0|5|t une valeur de de |
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Complete Ia
- fiche de score de
Pexemple.



2) Le joueur ch0|5|t une valeur de de |
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A la fin de chaque tour, je complete
Phistorique de ma partie.




Qﬁe fgriez"Vo-us dans cette situ',at'ion ? .




B0:NoR  [):ROSE  [V): VERT
4

®
@




Je peux (et parfms je dois) prendre un seul de
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Complete Ia
- fiche de score de
Pexemple.



Je peux (et parfois je dois). prendre un seul dé
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A la fin de chaque tour, je complete
Phistorique de ma partie.

Nombre et type(s) de dé(s)










3) Le joueur choisit tous les dés avec-une étoile.
:

‘Compléte la .
- fiche de-score de
Pexemple.




3) Le joueur ch0|S|t tous les des avec une etmle
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3) Le joueur ChQiSit tous les dés avéc_:-une stolle.
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3) Le joueur ch0|S|t tous les des avec une etmle
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3) Le joueur ch0|S|t tous les des avec une etmle
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3) Le joueur ch0|S|t tous les des avec une etmle
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A la fin de chaque tour, je complete
Phistorique de ma partie.










Utilisation des cases bonus :
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Complete Ia
fiche de-score de
Pexemple.



Utilisation des cases bonus :
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A la fin de chaque tour, je complete
Phistorique de ma partie.

Nombre et type(s) de dé(s)




Voici la liste des dés pris par le joueur Complete la
fiche de score de Pexemple. ’

3 dés verts

2 dés 5

1 dé noir

2 dés 2

1de>5
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Complete Ia . v
- fiche de score de -

Pexemple.
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Complete Ia . v
- fiche de score de -

Pexemple.
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Complete Ia . v
- fiche de score de -

Pexemple.
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cOmlﬂlete 2
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|’exelﬂple .
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Complete Ia
- fiche de score de
Pexemple .



10 B

aaaaaaaaaaaaaa . AZERO©
-8 86 % 4] | | _I&®
, / , /5

46§14
) .I.l %

$:109-5|
£8824 .I&irﬂrﬂl ,
Lors de Ia partle, le joueur a obtenu 7 -

. ) .
étoiles supplementalres dlsposees de la
maniére suivante.
Complete la fiche de score de‘Pexemple -




La partie se termine lorsqu’un joueur remplit toutes les.cases objectifs.
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Calculs des scores =
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Par ligne, on commencepa,r
effectuer la'somme algébrique dés
cases-objectifs et des cases bonus. .




Calculs des scores =
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Si la ligne d’ etmle.s correspondante est -
ENTIEREMENT remplie, on additionne la distance
3 zéro au total calculé. -Si elle est partlellement
remplle on soustrait-la dlstance a zero Smon .on
garde le score.. '




Calculs des scores
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Al ne reSte'plUs qu’a fa1re
la somme de tous les |
totaux. N



Exemple de calcul de score:
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Il ne reSte'plUs qu’a faire
la somme de tous les |
totaux. -



Exemple de calcul de score:
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Il ne reSte'plUs qu’a faire
la somme de tous les |
totaux. -



