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A /'aube du 16' siecle.le roi Manuel /" demanda aux plusgrands artisans du Portugal de const:ruire de majestueux 
idifices. Une fois /es polais d'Evora et de Sintro achevis.le roi demanda qu'un pavillon d'eti soit enue en l'honneur 
des plus celebres membres de Ia famil/e royale. La const:ruction de ce nouveau bätiment sera confiee au plus 
talentueux des artisans. celui dont l'habileti fero resplendir le prestioe de Ia famil/e royale. 
Malheureusement Je roi Manuel I' mourotavant le deöut des travatLY. 
Dans Azul - Pavillon d' eti, revenez au Portugal afin d'accomplir ce projet qui n 'a jamais denzan.e. Soyez le 
maitre d'reuvre qui utilise.ra au mieux /es matiriaux /es plus raffines pourdeeorer le povillon d'ete tauten evitant 
de oaspiller vos pricieuses ressources. Seulle meilleurd'entre vous se demarquero afin d'honorer Ia famil/e royale 
du PortugaL 

------~---·c== ---,---------~---·~=---,---------~---~------
.MJSR EN PLACR 

1. Chaque joueur choisit une couleur et re~X>it Je plateau Joueur (A) 
correspondant (tel qu'indique par Ia pastille de couleur se trouvant 
entre retoile rouge et retoile orange) et le place devantlui. desorte • 
que Ia face comportantdes etoiles colorees soit visible. • B • ~ 

2. Di~posez les cerdes Fabrique (B) en rond au centrede Ia table : 11 11 ~ 
:::~::::::::~:::::: • • 
• A 4 joueurs, placez 9 cerdes Fabrique. Centrede 

Ia table 
3. Placez Je plateau de score (C) a proximite des cerdes Fabrique • 

4. Placez Je marqueur de manche (D) dans J'espace marquant IJ 
Ia premiere manche. Ce m.arqueur indique non seulement • 
Ia manche en cours, mais egalement Ia couleur joker de cette ~ 
manche (plus de details a ce sujet a Ia poge suivante). ~ 
A Ia premiere manche. le violet est la couleur joker. 

5. Chaque joueur prend Je marqueur de score de sa couleur (E) et Je 
place sur Ia Secase de Ia piste de score. 

6 . Remplissez Je sac (F) avec !es 132 tuiles (G). Piochez aleatoirement 
10 tuiles du sac et placez-les sur les espaces d'appl'ovisionnement 
illustres au cent.re du plateau de score. 

7. Remplissez chaque cercle Fabrique avec exactement 4 tuiles 
piochees aleatoirement dans le sac et deposez le sac a portee 
demain. 

8 . Placez Je marqueur Premier joueur (H) au centrede Ja table. 
Note : Ce marqueur n'est pas considere comme une tuile malgre 
sa forme similaire 

9. Placez Ja tour (I) entre !es cerdes Fabrique et Je plateau de score. 

10. Placez les jetons « 80 points » 0) a portee de main, ils seront 
eventuellerneut utilisb lors de Ia par t ie. 

Remettez dans Ia boite les plateaux joueur.les marqueurs de score et 
les cercles Fabrique non utilisb. 
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BUT DU JEU 

Et.re le joueur ayant marque le plus de points a la finde Ia partie. 
LA COULI<UR JOKI!ft 

A chaque manche, une des 
DiltoULKMRNT DR LA PAJtTIR 6 couleurs de tuiles est designee 
La partie se deroule sur 6 manches etest suivie d'un decompte final. 
Chaque manche est composee des phases suivantes : 

comme etant Ia couleur joker. Le marqueur de manche indique 
Ia couleur joker de Ia manche en cours. Les tuiles de Ja couleur joker 
sont tres utiles puisqu'elles peuvent remplacer des tuiles de la couleur 
de votre choix lors de Ia phase 2. 

Phase 1 : Recuperer des tuiles 

Phase 2 : Placer des tuiles et marquer des points 

Phase 3 : Preparer Ia prochaine manche 
(cette derniere phase n'est pas necessaire lors de Ia 6e manche) 

Note : Si vous avez recupere des tuiles de Ia couleur joker, celles-ci ne 
peuvent E:tre depensees comme joker uniquement lors de Ia manche 
correspondante. Lors des manches suivantes. les tuiles de cette 
couleur n'auront plus cet avantage, puisque Ia couleur joker change a 
chaque manche ! 

Le joueur le plus jeune commence la partie, suivi par le prochain joueur 
en sens horaire. Les phases 1 et 2 se deroulerontsur plusieurs tours. 

PHASE 1 : ticuPERER DES TUILRS 
A votre tour:. vous devez prendre des tuiles. Deux choix s' offreut a vous : 
A) Prenez toutes les tuiles d'une meme Couleur, 

autre que la oouleur joker de cette manche. a partir 
du cercle Fabtique de votre choix. Placez ces tuiles 
a cöte de votre plateau Joueur. Deplacez ensuite 
les pieces qui restentsur le cercle Fabrique vers 
le centre de Ia table. 

ou B) Prenez toutes les tuiles d'une meme Couleur.. autre que Ia Couleurjoker de cette 
manche, a partir du ceutre de la table. Placez ces tuiles a cöte de votre plateau joueur. 
• Si le centrede Ia table contientau moins une tuile de Ia couleur joker, vous devez 

egalerneuten prendre exactement une de celles-ci. 

• Si le centrede Ia table ne contient que des tuiles de Ia couleur joker, vous ne pouvez 
prendre qu'une seule ce celles-c i. 

• Si le cercle Fabrique choisi contientau moins une 
tuile de Ia couleur joker, VOUS devez egalement en 
prendre une de celles-ci. 

• Si VOUS etes Je premier joueur a prendre des tuiles a partir ducentre de Ia table durant 
cette manche, prenez egalement le marqueur Premier joueur et placez-le a cöte de 
votre plateau joueur. Ensuite, perdez autant de points que le nombre de tuiljj ul 
vous avez pris ce tour-ci. Votre score ne peut pas diminuer au-dela de Ia c.ase 1 • Si le cercle Fabrique choisi ne contient que 

des tuiles de Ia couleur joker. vous ne pouvez 
prendre qu'une seule de celles-ci. 

LE MARQUEUR PREMIU JOUEUR 

Si votre marqueur de score se trouve deja sur Ia c.ase 1, vous pouvez tout de meme 
prendre des tuiles ducentre de Ia table sans avoir a perdre de points. 
Rappel : Le marqueur Premier joueur n'est pas considere comme une tuile. 

Le joueur possedant le marqueur Premier Joueur sera le premier a placer ses tuiles sur son plateau joueur lors de Ia phase 2; etsera le premier a 
jouer lors de Ia phase 1 de Ia manche suivante. Ceci lui donne l'avantage d'etre le premier a choisir des tuiles d'un cercle Fabrique. 

Apres avoir place les tuiles que vous avez recuperees a c-öte de votre plateau joueur. c'estau tour du prochain joueur en sens horaire. 

Anna prend les deux tuiles rouges d'un cercle 
Fabrique. Elle ne peut pas prendre plus de tuiles 
ce tour-ci caraucune autre de ces tuiles n'estde 
Ia couleur joker. Puis eile deptace les tuiles jaunes 
restantes vers Je centrede Ia table. 

ExEMPLE Dl!: LA PllltSI!: 1 
A Ia premiere manche, la couleur joker est le violet. 

Pau] prend une tuile verte d'un autre cercle 
Fabrique. Puisque Ia couleur joker de 
cette manche est le violet, il prend egalement une 
tuile de cette couleur. Puis i1 deplace les deux 
tuiles restantes vers Je centrede la table. 

Tom prend les trois tuiles jaunes du centre 
de Ia table. ll prend egalement une tuile de 
Ia couleur joker. 
Puisqu'il estle premier a prendre des tuHes du 
centrede Ia table. il doit egalement prendre le 
marqueur Premier joueur, et perdre 4 points. 

La phase 1 se tennine lorsque tous les cercles Fabrique ET le centrede la table sont vides. Ensuite. poursuivez avec Ia phase 2 . 
• 
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PHASE 2 : Pl.ACE.R DES TUII.E.S E.T MARQUE.R DES POINTS 
Le premier joueur commence. A votre tour. choisissez tout d'abord un espace de votre plateau joueur que vous dbirez gar nir. verifiez-en le coüten 
tuiles indique par un uombre et une couleur. Si vous avez recupere suffisamment des tuiles requises, placez une seule de ces tu iles sur cet espace. 
Defaussez dans Ia tour les autres tuiles depensees (voir I es exemples A et BQ Ia page 5). Le prochain joueur dans I' ordre de jeu procede alors a son tour. 
Poursuivez ainsi jusqu'ä ce qu'aucun joueur ne veuille ou ne puisse placer de tuiles. 

NoTtoNs eoiftALES I!EL.ATI1fES AU PLACEMENT oe TUILES : • 
• Vous ne pouvez placer que les tuiles panni celles que vous avez recuperees. 
• Les tuiles ne peuventetre placees que sur les espaces de for me losange de votre plateau joueur. 

Vous ne pouvez pas p lacer de tuiles sur les piliers, n i sur les statues, ni sur les fenetres. 
• Vous ne pouvez placer de tuiles que sur les espaces libres. 1<§>. / ~ 
• Les espaces sont disposes en etoile. La Couleur d'une etoile indique Ia Couleur des tuiles pouvan t y etre placees. ~~ c. ~ 

Le chiffre inscrit dans chaque espace indique le nombre de tuiles que vous devrez depenser pour y en placer uue. s 
Toutes les aut.res tuiles depensees doivent etre defaussees dans Ia tour. 

• Pour un espace donne de retoile situee au centrede votre plateau joueur. aucune restriction de couleur n'est imposee. 
Toutefois. chacune des t uiles placees sur )es espaces de cette etoile doit etre d'une Couleur differente des 5 autres. 

• Les tuiles aut.res que celles utilisees pour payer le coiit de placement lors d'un tour doivent etre conservees a cöte de 
votre plateau joueur. 

DEPENSU DES TUILES OE LA COULEUR JOKER 
Si vous n'avez pas le nombre necessaire de tu iles, ou si vous ne voulez pas depenser toutes les tuiles de la couleur requise, vous pouvez depenser 
des tuiles de la couleur joker. Dans ce cas, vous devez avoir au moins une tuile de Ia couleur requise. Toutes les aut.res tuiles depensees doivent etre 
defaussees dans Ia tour. 

CoNSEIL AU SUJET DE LA COULEUR JOKER : 

Les tuiles de Ia couleur joker peuvent remplacer des tuiles d'une 
autre couleur de votre choix. Dans ce cas. vous devez les associer a 
au moins une tuile de la couleur correspondant a l'espace que vous 
avez choisi (voir /es e.'emples C ci E ci Ia page 5). 
Une tuile de Ia couleur joker ne peut jamais etre placee sur un 
espace de Ia couleur qu'elle remplace. Une tuile de Ia couleur joker 
ne peut seulement et.re placee sur un espace de sa propre couleur 
{par exempl~ une tuile violette sur un espace violet.. voir l'e.><emple 
ci·contre). 

MARQUER DES POINTS 
Pour chaque tuile que vous placez sur votre plateau 
joueur. vous marquez 1 point. Avancez votre marqueur de 
score d'une case sur Ia piste de score. 

Si vous placez une tuile sur un espace adjacent a une 
tuile ou a plusieurs tuiles connectees. vous marquez 
1 point pour chacune de ces tuiles (voir !es exemples B 
ä E ci Ia page 5). Les espaces ayant un cöte en commun sont 
consideres comme etant adjacents. Un espace donne n'est 
donc adjacent qu' a deux autres espaces appar tenant a Ia 
meme etoile. 

La piste de score est une boucle continue. Si vous atteignez 
ou depassez 80 points. indiquez-le en prenant de Ia r eserve 
un jeton « 80 points » eten le pla~ant devant vous. 

ExEMPLE : 

• Tom associe trois tuiles violettes (Ja couleur • • • ~ 
joker de cettemanche) il sa tuile verte.ll place \~/ 
doncsa tuue verte sur respace 4 de r etoue verte. V 

• S'il n'associe pas ses tuiles de Ia couleur joker 
oi celles d'une aut.re COuleur, iJ peut ]es p]acer sur }es espaces de l'etoile de 
Ia Couleur correspondante. Dans ce cas, i1 s'agit de retoile violette. 

Dans les deux cas, i1 pourrait aussi placer Ia tuile sur un espace de l'etoile 
centrale de son plateau joueur, tantque cette couleur n'y est pas deja presente. 

Vous pouvez obtenir des tuiles bonus a partir des espaces 
d'approvisionnentent du plateau de score lorsque : e 

• vous remplissez de tuiles les 4 espaces adjacents a un pilier. 0) 
Vous devez immediatement prendre une tuile de votre choix. 

• vous remplissez de tuiles les 4 espaces adjacents a une statue.f!EJ 
Vous devez immediatement prendre deux tuiles de votre . • 
choix. Si celles-ci sont disponibles, il peuts'agir de plusieurs - . 
tuiles de la couleur joker. 

• vous remplissez de tuiles les 2 espaces adjacents a une fenetre. lJ)__.. :1"\ 
Vous devez inunediatement prendre b-ois tuiles de vot re choix. :w-
Si celles-ci sont disponibles, il peuts'agir de plusieurs tuiles de . 
Ja couleur joker. 

Placez )es tuiles bonus que VOUS r ecuperez a cöte de votre plateau Joueur. 
A la finde votre tour. remplissez les espaces d'approvisionnement vides 
avec des tuiles provenan t du sac. Lorsque le sac est vide, remplissez-le en y 
vidant le contenu de Ia tour et continuez a remplir les espaces vides . 

• 
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PASSER "OI'I!E TOUR 
Si vous ne voulez pas ou si vous ne pouvez pas placer de tuiles a votre tour. vous devez passer votre tour. Vous pouvez choisir jusqu'a 4 tuiles parmi 
celles se t.rouvant a cöte de votre plateau Joueur et les conserver pour la manche suivante. Placez-les dans les quat.re espaces situes aux coins de vot.re 
plateau joueur. Placer des tuiles de cette fa~n sur votre plateau joueur ne vous aceerde aucun point. 
Toute.s les autres tuiles excedentaires doivent etre defaussees dans la tour. Pour chacune des tuiles defaussees ainsi. perdez 1 point (voir l'e;'<emple F 
ci-dessous). Vous ne pouvez plus effectuer de tours durantcette manche. ( Rappel: Votre marqueur de score ne peut pas reculer au-dela de Ia case 1.) 

, ExEMPLES Dl': LA PHASE 2 + 
A Ia premiere manche, Ia couleur joker est le violet. 

1 
A 

Anna a sept tuiJes bleues ä cöte de son plateau 
Joueur. Elle decide d'en depenser pour remplir 
l'espace 6 de son etoile bleue. 

Six tuiles sont donc requises : eile en place une 
sur l'espace 6 de l'etoile bleue eten defausse cinq 
autres dans la tour. Elle m.arque 1 pointce tour-ci. 
Elle peut utiliser Ja tuile bleue restante plus tard. 
Elle oonserve celle-ci ä cöte de son plate.au joueur. 

D 
Paul a une tuile orange, une verte et trois violettes 
(couleur joker). I] associe )es trois tuiles violettes a 
sa tuile orange pour rempUr l'espace 4 de son etoile 
orange. 
Il place Ia tuile orange dans J'espace 4 et defaus.se 
Jes trois violettes dans Ja tour. ll marque 3 points. 
A son tour suivant, Paul decide de passer. 
Il remarque que le vert.sera Ia couleur joker de Ia 
prochaine manche et. il decide de conserver sa tuile 
vertedans un coin de son plateau . 

••• 

B 
Anna a trois tuiles rouges a oOte de son 
plateau joueur. Elle decide de Jes depenser 
pour rempUr l'espace 3 de son etoile rouge. 
Elle en place une sur l'espace 3 et defausse 
les deux autres dans Ia tour. 
Elle marque 1 point. car aucune autre tuile 
n'a ete placee sur les espaces adjacents a 
l'espace 3 sur cette etoile. 

• •• 
E 

Danielle a deux tuiles violettes (couleur 
joker), deux rouges. et quatre vertes. 
Elle place une tuile violette sur J'espace 2 
de son etoile violette et defausse l'autre. 
Elle marque 3 points. 
Elle decidera comment utiliser les t.uiles 
restantes lors d'un prochain tour durant 
cette manche. 

PHASE s : PruARER LA PaocHAINR .MANcHE 
Cette phase est effectuee par Je premier joueur : 

c 
Paul a trois tuiles bleues et trois violettes (couleur 
joker) a cOte de son plateau Joueur. 11 associe ses 
trois tuiles violettes ä ses trois bleues pour remplir 
l'espace 6 de son etoile bleue. 
Il place donc une tuile bleue sur l'espace 6 etdefausse 
Jes deux autres bleues et les trois violettes dans Ia tour. 
I] marque 3 points. car l'espace 6 estadjacent a l'espace s 
et que I es tuiles dejä pJacees sur I es espaces 4 et S Jors de 
tours precedents sontconnectees entre eil es . 

•••••• 
F 

Danielle a deux tuiles rouges et quatre vertes. 
Elle decide de passer son touret de conserver ses 
quatre t.uiles vertes pour Ia prochaine manche, car 
Je vert sera Ia couleur joker. Elle en place une dans 
chacun des espaces situes aux coins de son plateau, 
defausse les deux tuiles rouges et perd 2 points. 

,.. .... 1:1 :. <1 ..... ~ 

Si vous n'avez pas encore atteint Ia 6~ manche, avancez le marqueur de manche sur Je prochain espace de J'indicateur 
de manche. Vous commencerez cette nouvelle manche. 

3 4 (5 6 

• Remplissez les cerdes Fabrique avec ex.actement 4 tuiles piochees aleatoirement dans Je sac. Lorsque Je sac est vide, remplissez-Je en y vidant Je 
contenu de Ia touret continuez ä remplir les cercles Fabrique. 
Dans l'eventualite tres rare oll iJ n'y aurait pas suffisammentde tuiles pour completer le remplissage des cerdes Fabrique etque la tour seraitegalement 
vide, Ia nouvelle manche peut commencer meme si cert ains cerdes Fabrique sont vides. 

• Remettez Je m.arqueur Premier joueur au cent.re de la table. 
• Maintenant, chaque joueur prend ]es tuiles qu'il a conservees dans I es coins de son plateau Joueur et les place ä cöte de son plateau joueur. 

Autrement, vous venez de terminer Ia 6~ manche. Procedez au decompte de finde partie (voir d Ia prochaine page) . 
• . 5 . 



FIN DR LA PARTIE 
La par tie se termine apres 6 manches. Chaque joueur verifie ensuite s'il a atteint les objectifs suivants et ajuste son marqueur de score en consequence. 

• Si vous avez complete l'etoile multicolore (au cent.re de votre plateau • Si vous avez couvert tous les espaces 1. marquez 4 points. 

)oueur), marquez 12 points. • Si vous avez couvert tous les espaces 2, marquez 8 points. 
• Si vous avez complete l'etoile rouge, marquez 14 points. • Si vous avez couvert tous les espaces 3. marquez 12 points. 

• Si vous avez complete l'etoile bleue, marquez 15 points. • Si vous avez couvert tous les espaces 4, marquez 16 points. 

• Si vous avez complete l'etoile jaune. marquez 16 points. 

• Si vous avez complete l'etoile orange. marquez 17 points. 

• Si vous avez complete l'etoile verte, marquez 18 points. 

• Si vous avez complete l'etoile violette, marquez 20 points. 

Si, pres Ia 6e manche, vous avez encore des tuiles dans les espaces situes aux coins de vot.re plateau joueur, defaussez-les dans Ia touret perdez 1 point 
pour chacune de celles-ci. 

Le joueur ayant marque le plus de points remporte Ia partie. En cas d'egalite, les joueurs concernes se par tagent la victoire. 

Pour une partie tul peu differente, tous les joueurs retournent leur plateau Joueur sur l'autre face lors de Ia mise en 
place. Cette face comporte des etoiles monochromes. Les regles SOllt identiques aux regles de base, a l'exception 
des changements suivants : 

• Durantla partie, vous pouvez choisir les Couleurs que VOltS placez dans )es differentes etoiles (pour chacune ..... 
des 7 etoiles). V 

0 Si VOUS choisissez de composer une etoile multicolore, chacune des 6 tuiles doit et re d'une Couleur 
differente des 5 autres, comme dans la regle de base. 

0 Si VOUS choisissez de Composer une etoile de couleur uniforme, toutes les tuiles doivent etre de Ia 
ruerue COUleur. 

• 11 est pennis pour UD joueur de Composer p)usieurs etoiles de la meme COU)eur, OU plusieurs etoiJes 
multicolores. Vous marquez des points comme indique dans Ia regle de base. 

• L'ordre des chiffres inscrits dans les espaces composant les etoiles est different sur cette face du plateau Joueur. 
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But du jeu
Être le joueur ayant 
marqué le plus de points 
à la fin de la partie. 
La partie se termine après 
6 manches et un décompte 
final.

Déroulement
Les règles demeurent 
inchangées par rapport 
au jeu de base. Toutefois, 
la couleur des tuiles qui 
complètent l’étoile centrale 
de votre plateau Joueur 
vous impose de nouvelles 
restrictions. De plus, 
la fontaine est une nouvelle 
structure qui vous permet 
d’obtenir des tuiles bonus.

•  Vous pouvez obtenir des tuiles bonus à partir des espaces 
d’approvisionnement du plateau de score. Lorsque vous 
remplissez de tuiles les 4 espaces adjacents à une fontaine,  
vous devez immédiatement prendre une tuile de votre choix.  
Placez la tuile que vous récupérez à côté de votre plateau Joueur.  
À la fin de votre tour, remplissez les espaces d’approvisionnement vides 
avec des tuiles provenant du sac.

•  L’étoile centrale du plateau Joueur n’est pas seulement une étoile 
multicolore, mais la couleur de chacune des tuiles à placer est 
prédéterminée. Le nombre de tuiles requises pour chacun de ces espaces 
dépend de la face du plateau Joueur que vous utilisez :  
• Face orange : le nombre de tuiles varie de 1 à 6. 
• Face violet : le nombre de tuiles est de 3.

•  Comme dans la variante du jeu de base, la face violet du plateau 
Joueur vous permet de choisir l’agencement de couleurs (uniforme ou 
multicolore) de chacune des 6 étoiles périphériques.  
Une étoile de couleur uniforme doit être composée de 6 tuiles de la même 

1

Mise en place 
1.  Échangez tous les plateaux Joueur 

du jeu de base (A) pour ceux inclus 
dans cette boite (B). Chaque côté du 
nouveau plateau Joueur peut être 
différencié par son thème de couleur 
(orange ou violet). Les joueurs 
choisissent d’un commun accord 
la face qui sera utilisée lors de 
cette partie. Chaque joueur pose 
son plateau en gardant la face 
choisie visible. 

2.  Échangez le plateau de score du jeu 
de base (C) pour le nouveau plateau 
de score (D). Assurez-vous d’utiliser 
la face ayant le même thème de 
couleur que les plateaux Joueur.

3.  Chaque joueur reçoit 
un revêtement transparent (E) 
 et le place sur son plateau 
Joueur (F) de sorte que 
les illustrations soient alignées 
adéquatement avec les zones  
correspondantes.

4.  Placez le plateau de score 
entre la partie supérieure (G) 
et la partie inférieure (H) du 
revêtement transparent pour 
plateau de score.

5.  Échanger tous les marqueurs  
de score du jeu de base pour 
les nouveaux marqueurs 
empilables (I). 

6.  Le reste de la mise en place ne 
change pas en comparaison  
à celle du jeu de base.
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Nouveaux plateaux Joueur

couleur, et une étoile multicolore doit être composée de 6 tuiles de différentes couleurs.  
Il est permis pour un joueur de composer plusieurs étoiles de la même couleur, ou plusieurs étoiles multicolores.
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• Sur la face violet du nouveau plateau de score, l’ordre des couleurs joker est 
différent (en commençant par orange lors de la première manche).  
Par conséquent, le pointage que rapporte chaque étoile de couleur uniforme 
complétée de cette couleur a été adapté (exemple : chaque étoile rouge 
complétée rapporte 18 points).

• De plus, quand vous jouez sur la face violet, les points bonus que vous marquez 
pour avoir couvert tous les espaces d’un nombre spécifique ont été adaptés de 
la manière suivante : 
• Si vous avez couvert tous les espaces 1, marquez 3 points. 
• Si vous avez couvert tous les espaces 2, marquez 6 points.  
• Si vous avez couvert tous les espaces 3, marquez 18 points.  
• Si vous avez couvert tous les espaces 4, marquez 12 points.

• À la fin de la partie, chaque ensemble complet composé de 4 structures 
entourées différentes (un pilier, une statue, une fenêtre et une fontaine) vous 
rapporte des points bonus comme suit : 
• Face violet : marquez 12 points 
• Face orange : marquez 15 points.

 Une structure donnée ne peut être comptée que dans un seul ensemble.
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Nouveau plateau de score
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Fin de la partie
Après 6 manches et un décompte final, la partie se termine. Assurez-vous d’appliquer les modifications pour les différents types d’objectifs (tel que 
décrit ci-dessus).
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• Vous marquez maintenant 15 points pour chacune de vos étoiles multicolores.

Face violet

Face orange
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