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Deéeroulement de la partie
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uleur, le joueur
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e quil re-
(A). Elle

ela ne lui
mais ce lancer
étre pris pour
deux




omplété deux lignes en méme temps, il
atte des points bonus. Il a ainsi aussi pu
ette des pmnt: bonus et obtiendrait 10 points bonus a la

8 des
points bonus, toutes les croix supplémentaires so rdues. Un jouel eut obte-
nir un

le 2. Elle qarr':f.o
une de ses bombes,
e et ninscrit
icun bloc pour ce

on com

Chaque joueur inscrit sur son :

bloc pour chaque rangée ses ensuite totalise
points de victoire a gauche, réglette des points de
dans la zone bleu clair: ire bleu clair

= Pour une rangee sans es- + points de la réglette jaune
pace avec 10 «X», il obtient des points bonus
5 points.
Pour une rangee avec 9 «X»
[un espace dans la rangee), + 1 point de victoire pour
il obtient 2 points. 2 points énergie actives
Pour une rangee avec 8 et non utilisés dans la
«X» [deux espaces], il recoit IPttP des points
encore 1 point. -

+ bombes non utilisées

Les rangees comprenant
plus d'espaces ne sont pas
comptees.




] 2 assurer
1|r1Ls f"nrnme il ne peut
siner |le bloc, la partie

our |ui. Il obtient
7 points p[lur les rangees
[5+5+5+5+5+4+4+10+0+4+0 =
ent aussi 21 points

t 1 point pour 2
rgie non utilisés, Done
ints au total ([47+21+4+1
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AEO00CO®00®00®Q Bloc sur un rond de la méme
- = = = = couleur du jeu = activer 2
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1 point énergie =
deplacer le jeton d'une colonne (= pivoter le bloc)

5 points énergie =

remplacer le bloc par nimporte quel bloc
Le bloc inscrit termine une
ou plusieurs rangees.




