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Regles du jeu
But : S _ |
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).

> Choisir tous les dés avec une étoile. v o ° , .
Les joueurs rempllssent ensmte leur fiche de score. e

On continue jusqu a ce qu’un joueur ait rempll toutes ses cases objectlfs ou
jusqu’a ce qu‘un joueur ne puisse plus placer de.dés. = =~ .
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A la fin de chaque tour, je complete
Phistorique de ma partie.

si....dé(s)......

1si . ...dé(s)

.dé(s) . ...




Quel est le meilleur coup possmle ?
'Complete ensulte la feuille de score
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A la fin de chaque tour, je complete
Phistorique de ma partie.

Nombre et type(s) de dé(s)

():NOIR [J:ROSE  K'):VERT

si....dé(s)......
isi. ...dé(s)

.dé(s) . ...
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2) Le joueur cho




A la fin de chaque tour, je complete
Phistorique de ma partie.




Qﬁe fgriez"Vo-us dans cette situ',at'ion ? .
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Je peux (et parfois je dois) prendre 'u.n seul dé

Complete Ia
- fiche de score de
Pexemple.




Je peux (et parfois je dois) prendre 'u.n seul dé
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3 I.'.brs'que' je'tombe.
‘sur une case .
‘rouge, j’entoure

mon résultat.




A la fin de chaque tour, je complete
Phistorique de ma partie.

Nombre et type(s) de dé(s)
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3) Le joueur choisit tous. les dés ave'q-une étoile.

Complete Ia
- fiche de score de
Pexemple.




3) Le joueur choisit tous. les dés avéc-une étoile.
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3) Le joueur choisit tous. les dés avéc-une étoile.
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3) Le joueur choisit tous. les dés ave'q-une étoile.
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3) Le joueur choisit tous. les dés avéc-une étoile.




3) Le joueur choisit tous. les dés avéc-une étoile.
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A la fin de chaque tour, je complete
Phistorique de ma partie.
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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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" fiche de-score de

s Compléte la _'




te la .' |
- fiche de'score de

\_ AN AN I\ _/

e N/ N/ N/ N

VAN \ AN I\ /
-

' Vs e @)
fl ' N\ \ .
, g
5% $24.
v [%\ AN
NOIR R - . | . .

Pexemple.

- Compl




DDD - - -
2 Dc[jz @-

1 @ Sk —
o =3

Complete Ia
fiche de-score de
Pexemple. .




Complete Ia
- fiche de score de
Pexemple.
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Lors de la partle, Ie joueur a obtenu 7 -
étoiles supplementalres dlsposees de Ia
maniére suivante.

Complete Ia fiche de score de Pexemple -



La partie se termine’lorsqu’un joueur remplit toutes les.cases objectifs.

Je verifie SI. ‘to,utes mes case,s
rouges sont entourées.
© ,



Calculs des scores

Par lign e Je fals la dlfference entre
le-score des cases blanches et le -
score des cases rouges




Calculs des scores




Calculs des scores

Total cases blanches 6 + 14 - 20 o
Total cases rouges : 4

e Score 20@4.—16




Calculs des scores

Total cases blanches 4
Total cases roug;@ 6

e . Score 4()




Calculs des scores

Total cases blanches 9 .

Total cases roug@@ @ 15
'+ Score:9 OS.-,’” .




Si la ligne d’ etoﬂe est entlerement remphe
j’obtiens un BONUS : je multiplie mon score par

le nombre d’étoiles de la ligne. - , '
Ligne 1 : Ox2 Jne4 16x4= .




Calculs des scores
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Si la ligne d’étoite est partiellement remplie, .
j’obtiens un MALUS : je multiplie mon score par. .
le nombre d’étoiles de la ligne et j’entoure le

Ll | | |
ergsunteatZ . 12x2=Ligne4: Ox4=¢




Calculs des scores
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Si la ligne d’étoile est yide, je -
garde mon score.. |



Calculs des scores

L)

Le score final est la. 'ffér’e_-ncé- entre le total des ‘
nombres non entourés et le total des nombres entoureés.

Total nombres non .;e'ntourés' :0+64+
%til%.mbres entourés : 24-# 0 = 24
'+ . Score: 64+ 24 -)24 =.




Exemple de calcul de score :

Tu c-onha1s’ma.1ntenant tous

les régles du jeu. A toi de -
calculer le score de cette |

n::rhn



Exemple de calcul de score

Tu conna1s’mamtenant tous

les régles du jeu. A toi de -
calculer le score de cette |

n::rhn



