est de 375 {sans compler les poinis apportes par les jetons de
prime YAHTZEE)

Stratégie

La chance ne vous sourit pas aujourd’hun.. mais en conduisant
volre jeu avec habilete, vous pouvez encore batire volre adversairg
Voici quelques exemples de stratégie

Si. a ia hn de chaque four, vo5 dés mentrent
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AT ENEES

Vous avez le choix entre les margues suivantes (a condition que
les cases scienl ancore libres) ©

1. 9 pomls dans la case "Trois” de la moitie superieure de la mar-
gue , ou 19 points {ie total des 5 des)dans ies cases "Brelan"gu
“Chance” de la moitié infenieure

(]

. 20 points dans ia case "Cing” de fa moitieé supeneure de la
marque, ou 22 points {le folal des & dés) dans les cases “Brelan,”
“Carre” ou “Chance” de la moitié inférisure

3. 19 points (le total des 5 dés) dans la case "Chancé” de la moitié
infariaure de la margue. ou 4 poinls dans celle des "Deux” de
la moitie Supénieura. Mais, en optant pour cette deuxiamsa solu-
tian, il vous manguera 2 peints pour atteindre les 63 guidonnent
dront a la prime de 35 points, saul s vous réussisses 4 oblenir,
pour combler ce deficit, 4 "Trois® ou “Quatre” ou “Cing" ou “Six”
au cours de ka manche :

Si, dans ['un ou l'autre des exemples précedents, toutes les cases
qui conviennent ant &lé déja prises, il faudra marguer un 2érg
dans une case encore disponible:

Dans ce cas. le mieux est de choisir une des cases de la moitie
supénaurade la margue, toul en assayant dane paslaissar achap-
per 'occasion de totaliser s 63 points qui donnent droit ata prime
de 35 points.

Srcalaestimpossible. le jousur caloutera dans quellecase mscnre
son zaro de fagon & pardre le minimum de points
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YAHTZEE

Un jeu passionmant d'astuce et de chance pour toute la famille,
Pour vous amuser, organisez une YAHTZEE-partie ce sair |

But du jeu -

il s'agit oe marguer le plus grand nombre de poinis pendant la
partie. Le gagnant estle jousur ayant totalisé le plus grand nombre
de points au cours d'une série de manches (6 au maximum)
On peut egalement compier les peints d'une autre facon © le ga-
gnant inscrit la différence enftre ses points 8t ceux de ses adver-
Salres

Nombre de joueurs

Le nombre de joueurs n'est pas imitg. On peut aussi bien jousr
seul quen Aquipe.

Accessoires :
Le jeu de YAHTZEE comprend les accessoires suivants

1 gobelet a dés

1 jou de 5 dés YAHTZEE

1 bloc YAHTZEE pour la marque
4 crayong

des jetons YAHTZEE

Le jeu

Chague joueur inscrit lui-méme ses points sur sa propre fiche de
margque ou il @crira son nom. Pour savoir gui ouyrira le jeu, chague
joueyr place les cing dés dans e gobelet, puis les fail rouler -
celul qui a8 oblenu ie plus grand nombre de poinls commance a
partia. Les autres prendront leur tour dans le sens des aiguilles
d'une maorntre

A tour de réle, les joueurs placent les cing des dans e gobelet,
agitentle gobelel, etiancentlas dés, A chague tour, lesdéspauvent
étre lancés trois fois au maximum. La premiére fois, il faut obli-
gatoirement lancer ies cing dés Si le jousur décide de lancer
une deuxiéme et méme une troisiéme fois, || peut ramasser tous
lesdés, ou seulement les dés de son chaix, elles lancer a nouveau
Une utilisation experte de ces deux coups facultatifs peuwl trans-
formar un pramier ou second coup malheureux enun coup payant

YARTZEE

Regle du jeu

Les poinis obtenus doivent 8tre marques a la tin du dernier coup
dans la case appropriée, ou bien le joueur inscrit un zéro dans la
case de son choix.

La marque

Vousremarquerez quelamarque YAHTZEE estdiviséeen 13cases
les as, les deuk, les trois ot aingi de suite jusqu'a Grande Suite,
YAHTZEE et Chance.

Ala fin de chaﬁue towr, le joueur doit ehligatorament remplir une
de ces 13 cases.

5i, au premiar coup, @ joueur obtient

DPDOE

il peul chaisir | case des "Deux” de la moitié supérieure de la
marque, ou viser la case du "Brefan” (dans e cas présent, de "27)
de la moitié inférieure de ta margue.

Le joueur laisse alors les dés montrant un "2° sur le tapis et ne
ramasse que fes trois autres des (e “17 le "3° et le "6") pour
tenter d'obtenir d'autres “2" au second coup.

51, au second coup il obtient
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il peut s'arréter 13, et inscrire 6 points dans la case des "Deux”
de la moitié supérieure de la margue, ou bien 17 points (le total
des cing dés) dans la case “Brelan” de la moitié inférieure.

Il peut toutefais tenter un troisiéme coup pour obtenir un ou deux
autras *2° Dans ce cas. il ne ramasse que les dés montrant ke 5 et
g &, et les lance pour la troisiéme et dernigre fois. 51 obtient

I 3

il ingcnira 6 points dans la case des “Deux”, ou biegn 11 points (le
total des cing dés) dans celle du "Brefan™

Le jousur chioisira Ie moment ol i inscrira ses points (apréas le
premier, le second ou le roisiéme coup) et la case o il les mar-
quera (dans la moitié supérieure ou inférieure de la marque) en
fonction du but qu'il &'est fixa Il est libre de faire son choix npﬂu
e premier, le second ou le troisiéme coup.




A la fin de chague tour, le joueur marque ' ses points dans la case
appropriée ; toutefois, il peut étre amené a inscrire un zéro dans
l'une des cases. Par exemple ; s, au troisiéme coup, e joueur

obtient

e el (e o [e e L]
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B1% [es cases "As” “"Deux” et "Quatre” delamaitié superisuradela
margue, ainsi gue les cases "Brelan” et “Chance” de la muoitié
inférieure ont déja été remplies, il sera obligd dinscrirg un zéro
dans l'une guelconque des cases ibres qui restent. On ng peut
remplir quune seule case aprés chagque tour @ il n'y a aucune
obligation quant a Icrdm dans quusl on les remplit, ce choix
étant laissé au jug nt du j

La manche est finke quand chagque joueur & joué 13 tours, et que
chaque case de la colonne a eté remphie 50it par des points, soit
par un 2éro,

On fait alors le total des points qu'on inscrit au dos de la margue.

Comment marquer les points
Clesttrég simple ! Lamargua YAHTZEE esl divigée an deux moitlés
La Moitié Supérieure

Catte partio comporte les cases des "As” “Daux,” “Trois" “Quatre”
“Cing” et “Sin” Le joueur qui choisit d'y marquer 585 points fera
seulameant le total des dés montrant e méme chiffre et linscrira
dans |a case approprige. Ainsi, le joueur qui a obtenu .

(5 ) | |

et gui préfére marguer ses points dans celle premiére moitie,
inscrira un 9 dans la case des “Trois™

Remarque

Lesjoueurs peuventinscrire le total de N'IMPORTE QUEL CHIFFRE
de méma valeur dans la case appropnés de la moitié supéneura
de la marque. Ainsi, le jousur qui obtient

CEEEE

peutmarguer 2 points dans la case des "As” Ou encore. sl obtient

(3

i peut décider d'ingerire 12 points dans la casa des “Trois”

La Prime :

Pour obtenir une prime de 35 points. le joueur doit totaliser au
moing B3 paints dans cette moitié de la margque, (Pour un cateul
rapide, on peut atteindre 63 points en obtenant, & chague tour,
3 "As” 3 "Deus,” 3 "Trois” el ainsh de suite jusqu'a "Six"). Le joueur
peut bénéficier de la prime &'l @ realisé un tolal de 63 points,
ou plus, de quelque facon que ce soit, dans ia moitié supérieure
de fa marque.

La Moitié Inférieure

Cette partie de lamargue s joue exaciement comme o' est indiqué.
La case “Brelan” ne sera remplie que si 3 dés au minimum mon-
trent la méme chiffre. Par exemple, ce coup

B3 L)

-

L L

compte pour 18 points (le total des cing dés) dans la cage “Bralan”

Dans e Carré, on inscrt ke total des cing dés & condition gqu'au
moins 4 des 5 dés lanceés montrant le méme chiffre. Ainsi ce Coup

B[l

représente 14 points (le total des 5 dés) pour la case "Carré”

(On peuwt cependant inscrire le score dans |la case "Brelan” sila
case “Carré” esl déja remphe).

“Full.” Le Full est constitué par nimporte quelie combinaison de
deux et de trois dés identiques. Par example, on marquera 25
points dans la case “Full” pour ce coup

[3:. ._"r ”@@

{51 la case "Full” est déja remplie; le scare peut &lre margque dans
lacase “Brelan," ou dans la case des “Trois” de la partie supérieure
de la margque).

La “Petite Suite” st constitués par n'importe gealle suite de 4
chiffres, telie gue

e
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Rmrque Le chitfre montré par le cinquiéme dén'a aucune
importance puisque toute “Petite Suite” vaut
30 points:

La “Grande Suite” est constituge par 0 importe qualie suite de cing
chiffres, telle que

(EIEIE
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Ces lours ont tne valeur de 40 points pour la case “Grande Suile”
(Si cotte case est déja remplie, on mscrira e soore dans ia case
“Petite Suite”),

YAHTZEE

Les B dés sont identigues. On marque 50 points dans ia case
YAHTZEE:

La case “Chance” permet au joueur d'mscore les poinis d'un des
12 tours, 5'il prétere ne pas utiliser ung des aulres cases dispo-
mibles.

Il suffit de faire le lotal des cng dés.

YAHTZEE utilisé comme un joker

Un YAHTZEE peut 8tre utilisé comme un Joker si les deux condi-

tions survantes sont remphies

1 La case "YAHTZEE" n'est plus disponibie {on y & déja inscrit
s0it ‘50 points, soit un zéro}

2. Lacase qui conviendraltdans la moitié supérieure de lamarque
n'est plus libre non pus. Par exemple, quand le “YAHTZEE"
est composé de tous les “4” et que la case "Guatre” n'ast plus
libre

Le jgueur marque donc ses points dans une case de la moitié
inferieurs de o margue. Ainsi, s les dés montrent

) o‘ e » o l
L _‘,
il marque le tolai des cing dés = ici 20 points — dans 'une des

cases sulvantes
"Brelan” "Carré” "Chance”

Cu bien, | marquera 25 points dans fa case “Full” ou 30 poinis
dans la “Petite Suite” ou enfin 40 points dans ta “Grande Suite”

Si aucune de ces cases de la moitié inférl n'est disponible, il
sera obligé d'inscrire un zéro dans l'une des cases de la moitié
supérieure de la margue.

Comment employer les jetons de Prime
YAHTZEE :

Un joueur a droita un peton de prime YAHTZEE s'il fait un deuxiéme
YAHTZEE au cours d'une méme manche, & condition que le pre-
mier YAHTZEE ait été marqué dans la case correspondante.
Le deuxiame YAHTZEE (ainsi que les suivants) sera inscrit dans ia
case approprige de la moitie supérieure de la margue ; et si celle-
ci n'est plus disponible, ce (ou ces) YAHTZEE aura la valeur d'un
doker, pourve que les deux condiions décrites au paragraphe
precédent sotent remplies. Si un zéro doit étre inscrit lorsque le
YAHTZEE est utidise comme Joker, ke joueur recoit guand méme
SO0 jelaon de prme

jeton de prime YAHTZEE vaut 100 points.
A la fin de chaaue manche, 185 joueurs marguent 8 nombre de
points obtanus en jetons YAHTZEE dans la case réservée 4 cet
effel au dos de la margue
Une fois le compte fail, on les remet dans la cagnofte. Sl y a
2 tables de joueurs, répartissez les jetons par couleur

Jeu par équipes

On peut jouer au YAHTZEE en équipes (2 ou 3 aquipes a la fois)
Les partenaires mscnront leurs points dans la méme colonne.
Toutes les autres régles restent les mémes.

Le YAHTZEE, jeu de patience

Rign n'‘empéche de jover seul au YAHTZEE. Le nombre le plus
elava de paints quiil est possible d'obtenir au cours d'une manche
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