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2.6
JOUEURS

CONTENU '
12 cartes Combinaison, 12 cartes Chance, 84 cartes Des,
1 carte Résumé des régles.

2
COMMENT GAGNER ? . )
Rassemblez les cartes Dés pour former les combinaisons c}as_smue:s 3 brelan,0 carré, petite
suite, grande suite, main pleine et Yahtzee ! Pour plus de details, voir au v?rs_ B )
Le joueur qui totalise le plus de points quand il n'y a plus de cartes Combinaison a gagne.
PREPARAT\ON :
1. Prenez six cartes Combinaison (dos JAUNE), une de chaque type, ©
déposez-les sur la table face vers le haut. )
¢ . Sans regarder, reme ez-en
. Melangez les cartes Chance (dos BLEU) 1
% siX da?is |a boite. DéposeZ les autres face vers le has dans une pile.
¢ ¢ istribuez-en cind a chaque
. Mélangez les cartes Dés (dos ROUGE). Distribuez a cha
; |']u(‘)ueur!,‘ face vers le bas. Placez le reste en une pile accessible a chacun.
Cette pile est la pioche. )} TILASS
j in, a ’abri s des autres.
. Chague joueur regarde sa main, a 'abri des regaras
* ?:art?as eln groupes, sur le modéle d’une des Combinaisons sur la table.
5. ChoisisseZ |e joueur quiva commencer et remettez-lul la carte Coup

d’envoi (dos noir).

1 carte Coup d’envoi,

LA PARTIE

La - ¥
Personne qui détient |3 carte Coup d’

AVOTRE TOUR envoi commence,

1.
Regardez vos cartes. Avez-v

cart = & 0
es Combinaison syr Ja . Us les cartes dés nécessai
2. Si oui, jouez une 13 essaires pour revendique
ombi run
face vers Ie pas, bin e des

Ne di
3. Sinon, e dites pas qu 0

' L Wn ! D¢,
tid ‘ elle Combinai HARE
rassemblerlft;zs:;ss‘;crﬂement la carte Conf:'"s?n Trie VOtreSt::rneeSSt :.m: {(
Glrad e % nsuite, éliminez el :
= prises dans [a pj €2 JUSqua 5 cart ors o ) ot
3 192 Pioche (ce qui revient a ?:l;face b2 s gk rzel:?nlter 2
que vous ne voulez pas avant LEARAS Yamzee)p W
nt de pioche .
/ * Votre tour est fini. :
ontinuez 3 ji j .
Conti jouer k:
A Jusqu’a ce
'S Cé moment, Consultequl;erdeu'x prwpumy &
e s gl » 'ue une Combinaiso)
e A bhA L nt d’entamer yn nou AN
b essayer de faire de n,1' iy s
naison gagne automatiq e

parvi
uement le tour. o

A )
Joue unf (;ombu_laison, Pautre a d
Pas, le joueur qui a joué ;ux

Scores
1. Retournez les deux mains. Le joueur qui obtient le meilleur score gagne la partie.

o Si les deux mains sont égales (p.ex. deux brelans), la victoire va au joueur dont les
points sont les plus élevés (p-ex. trois 5 valent plus que trois 2).

« En cas d’égalité, celui qui a joué la Combinaison le premier, gagne.

« Si vous vous trompez (vous n’avez pas de Combinaison), ¢’est perdu ! Dans ce cas,
un autre joueur remplace 3 cartes de votre main par d’autres (sans regarder). Tous
continuent a jouer jusqu’a ce qu’un deuxieme joueur ait une yraie Combinaison.

. Le gagnant prend la carte Combinaison et la garde devant 1ui, face vers le haut.

. Le deuxieme prend une carte Chance. Il 1a tient devant lui, face vers le bas,
sans regarder.

. Tous deux remettent leur main sur la pile des cartes rejetées et prennent 5
nouvelles cartes chacun. Tous les autres joueurs gardent leurs cartes.

« Dans une partie a deux, le joueur qui a la Combinaison la plus forte prend la
carte Combinaison et le suivant prend une carte Chance. Tous deux déposent leur
main sur la pile et prennent 5 nouvelles cartes.

o Si 'autre joueur nest pas arrivé a une Combinaison, ils gardent leur main et ne
prennent pas de carte Chance.

5. Faites passer 1 carte Coup d’envoi vers le joueur de gauche. Ce joueur entame le
tour suivant.

La partie se poursuit jusqu’a ce qu'il n’y ait plus de cartes Combinaison.
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Comment gagner.?

3:; que toutes les ¢a
es Combinaison et Chance. Le jo
" ue

rtes Combinaison sont gagnées,

additionnez les points de vos

ur qui
eﬂrpltrls de points a gagné

IESENES
ituer aux cartes,

Si vous n’avez jamais joué,
puis voyez les regles au Verso.

Combinaison
on différentes pour lesquelles vous devez

1l existe 6 cartes Combinais
rassembler des deés.
Widentiues)

prenez le temps de vous hab

[3lidentiques ]
méme valeur et méme valeur et
méme couleur

méme couleur

4 valeurs qui sé suivent,

5 identiques
dans la méme couleur

5 valeurs qui sé suivent,
dans la méme couleur

o) "R

2 identiques PLUS;3,identiaes
Identiques = méme valeur et méme couleur

(Vous pouvez finir avec toutes des cartes de la méme
mais ce n’est pas obligatoire !)

couleur/valeur,
(Chance; (Carte]Coup)
Prenez une carte ({P@mm
Chance si vous avez Le joueur qui
detient cette carte

joué une Combinaison

et que adversaire avait
une meilleure main. Avec
un peu de chance, vous
pouvez faire mieux que

le gagnant !
Cartes|Dés!
Dés|ordinaires] Doublelde

commence le tour.
Faites-la passer au
joueur de gauche a
chaque tour.

La:lup;yt des Certaines cartes portent
4 rt: st ® deux faces de de.

RO 3 ;m Elles peuvent représenter
chiffre et une un 1 bleu ou un 6 bleu.
couleur.

Cette carte peut remplacer
n’importe quel chiffre dans

sa couleur.

[Niimportelquelle)

Certaines cartes portent
les trois couleurs. Celle-
ci peut représenter 1e 3
jaune, bleu ou rouge.
\ous pouvez utiliser plusieurs jo
une combinaison.

CONSEILS

Kkers ‘couleur’ ou «chiffre’ pour faire

& Vo pouvez dire Hads DOW
n!

Par exe s
mp'ei vou: 4 'mPOrt
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un brelan » Méme quand ce n’est £
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4
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S points pour Ia caﬂe‘g);re tour. Méme sj VOLSON. Jouez votre cm:l'::e n
ance ! S ne gagn inaiso
: ez pas Ie t I
our, vous

VoUs que la carte

plus, vous devrez Combinaison que yoys

changer de stratégie

* Visez bas I
llyapl Ch
Plus faciles 3 pyper0¢ 12 ance peut vo
a chifflles a rassembler, Ma.t 3 dans le jeu ¥
res forts omportent, ' 2¢2

> Dés qu -
€ le jou q
tirant les vancUr 4ui vous préce
es v . /ous prec o
Gtres. Inutile d’attendigza tiré ses cartes, yous
ar polites: ] Pouve;
se | Z entamer
4 Votre tour
en

que de 4, 5 et
o 4 6. L :
la mém - Les chiffres faj
e Combinaison q"’”"f:::’t'risjsom
Oueur,

OU PLUS COURTE

binaison pour influencer la longueur de la partie. Plus

vous pouvez aussi en
personne d’autre ne joue

UNE PARTIE PLUS LONGUE

Choisissez le nombre de cartes Com

de cartes, c’estune partie plus longue. Pour raccourcir 1 partie,

rester a 3 tours aprés qu’un joueur ait joué une Combinaison. Si

une Combinaison, le premier joueur gagne la carte Combinaison.

Vérifiez toujours qu'il y aitle méme nombre de cartes Chance et Combinaison. Mélangez
d dans chacune des deux pil

et prenez les cartes au hasar les.
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