Nombre de joueurs

Le Yahtzee® se joue a deux ou plus. Mais on peut aussi v jouer seul;

Iz but est alors de totaliser le plus grand nombre de points

But du jeu
I! s'agit d'obtenir le plus de points pessible & chaque partie.

Contenu

Un gobelet.

Un jeu de 5 des Yahtzee®

Un bloc Yahtzee® pour la marque.
4 stylos a bille

Le jeu

1. Ondonne & chaque joueur un stylo et une feuille de marque
sur laquelle il inscrira ses points. Pour savoir qui ouvrira le jeu.
chaque Joueur place les 5 dés dans |e gobelet et les fait rouler:
celul qui obtient le plus grand nombre de points commence la
partie. Ensuite. le jeu continue dans le sens des aiguitles d'une
montre,

2. Achaque 1our les dés peuvent étie lances trois fois au
maximum. Mais le joueur peut, s'il le désire, ne les lancer
qu'ung ou deux fois.

(a) La premiere fois, e joueur doit obligatoirement lancer tous

les dés.

b} Sile joueur décide de lancer les dés une deuxieme et
méme une troisiéme fois. il peut ramasser tous les dés ou
seulement ceux de son choix et les lancer a nouveau. Il
mest pas tenu d'aviser les autres joueurs de sa tactique de
jeu et peut donc changer celle-<i a toul moment
Aprés la troisiéme tois les dés ne peuvent plus étre
relancés et les points obtenus doivent étre marqués.

La marque

Chaque partie comprend treize tours. A chaque tour, | joueur
margue $es points ou un zéro dans |'une des treize cases de la
cotonne verlicale correspondant a la partie jouée. Dans la Section
Supérieure de la feuille de marque, il y a les cases “As', “Deux”,
“Trois™, "Quatre’ ing” et "Six". Dans la Section Inferieure, 1l y a
les cases “Brelan", “Carré", "Full", "Petite Suite", “Grande Suite",
"YAHTZEE®" et "Chance'. Chaque joueur utilise sa propre feuille
de marque. |l décide lui-méme du moment ol il comptera ses
pownts et de la case dans laquelle il les inscrira en fonction du but
quiil s'est fixé

Au cours d'une méme partie, chacune des treize cases ne peut
étre remplie qu'une seule fois. §'il pense que c'est a son avantage.
le joueur peut choisir d'inscrire un zéro a ia fin du tour plutdt que
de marquer des points. Les cases peuvent étre remplies dans
nimporte quel ordre, le choix étant laissé au jugement du joueur.
Le total global de chaque partie se fait de la fagon suivante:
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1. Tota! aes six cases ¢ la Section Supénieure

2. 35 points de prime si1 le tolal de la Section Supérieun: est 63 ou

plus

Totd: des sept cases de la Section inféricure

4. Prime suppigmentaire Yahtzee " sile jougur y a aroit. ivon §
“prime YAHTZEE®"

Résumeé du jeu

Etudiec attentivement la feuille de marque (voir figure No.1j

Chague partie numerctée de 1a 6 comprend 13 tours: 6 dans la
Section Supérieure el 7 dans |la Section Inféneure

A chague tour ie joueur peut lancer les des jusqu'a trois fois
maximum a‘in ¢'obtenir 1a medieure combiraisen possibre. Puis 1
inscrit les points obtenus ou un zéro dans I'une des 13 cases de la
colonne verticale correspondant a la partie jouée. Les cases
peuvent eétre remplies dans Yimporte quel ordre. Cependant, a la
fin de chaque {our, le joueur doit obligatoirement remplir I'une de
celles-ci. La parlie est terminée quand chaque joueur a jougé treige
tours. Au tolal des points Inscrits dans les 13 cases, on addttionne
alors, s1ly a heu. les primes obtenues au cours de la partie.
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7 Tours dans la
Section Inférieurg




(b} Lacase"Carné". Le joueur y marquera des points si quatre

Comment marquer les points
dés au moins montrent le méme chiffre. Ainsi le jousur qui

La fewlle de margue YAHTZEE #est divisée en deux sections: 4
obtient:

La Section Supérieure.

ia) Elle comprend les cases “As™, " Deux”, "Trois" “Quatre”,
"Ging" et "Six". Si le Joueur choisit d'y marquer ses points.
if fera seulement le total des dés montrant le méme chiffre
et I'inscrira dans le case appropriée. Ainsi, le joueur qui a
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et qu choisil de marquer ses points dans a Section

Supérieure. inscrira 9 poinls dans |a case des “Trois',
REMARQUE: Le joueur peut inscrire le total de N'IMPORTE
QUEL chiffre de méme valeur dans la case appropriée de ia
Section Supérieure. Ainsi, le joueur qui obtient aprés son
dernier lancement:
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peut marquer 2 points dans la case des "As". ou 10 points dans

la case des "Cing ", ou 6 points dans la case des "Six". Si le

joueur préfére ne remplir aucune de ces trois cases ou si

celles-ci ont é1é déja remplies, il peut inscrire ses points dans

la case “Chance” de ta Section Inférieure (voir § “Chance™) ou

un zéra dans la case de son choix de I'une ou |'autre section.

{b) Laprime: Si le joueur tolalise au moins 63 points dans |a
Section Supérieure, il obtient une prime de 35 points qu'il
inscrira dans la case "Prime". Pour un calcul rapide, on
peut totaliser 63 points en obtenant 4 chaque tour, 3 “As™,
puis 3 “Deux", puis 3 "Trois" el ainsi de suite jusqu'a "Six"
Si le joueur n'y parvient pas, il devia compenser un
mauvais tour par un bon tour en essayani d'obtenir quatre
fois ou plus un autre chiffre. Ainsi, il réalisera le total de 63
points ou plus qui lui donnera droit & la prime.

La Section (nférieure.

Elle comprend:

fa) Lacase “Brelan. Le joueur y marguera des points si trois
dés au moins montrent le méme chiftre. Ainsi le joueur qui
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inscrira 18 points (total des ¢inq dés) dans la case "Brelan”.
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inscrita 14 points (total des cinq dés} dans la case

“Carré”,

REMARQUE: Ce dernier résultat remplit aussi les conditions

de la case “Brelan™. Le joueur peut donc y inscrire ses 14

points s'il le désire ou si {a case “Carre” a déja éte remplie.

{c) Lacase "Full". Le joueur y marquera des points s'il réalise
n'importe quelle combinaison de deux el de trois dés
identiques. Chaque "Full” compte pour 25 points. Ainsi, le
joueur qui obtient:
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inscrira 25 points dans la case "Ful{".

REMARQUE: Cette derniére combinaison peut-étre comptée

de maniére différente. Par exemple, le joueur peut inscrire 19

points (total des cing dés) dans la case “Brelan' de la Section

Inférieure: ou bien 8 points dans la case des "' Trois” de la

Section Supérieure; ou bien 10 points dans la case des “Cing”

de la Section Supérieure; ou encore 19 points dans la case

"Chance". (Le choix est laissé au joueur}

{d) Lacase “Petite Suite™. Le joueur y marquera des points s'il
réalise n‘importe quelle suite de guatre chiffres. Une
"Petite Suite” compte pour 30 points. Voici les *'Petite
Suite” possibles:
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(e} Lacase "Grande Suite’. Le joueur y marquera des points
s'il réatise une suite de cing chiffres. Une “Grande Suite™
compte pour 40 points. Voici les deux “Grande Suite”
possibles:
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REMARQUE: Le Joueur a aussi la possmmte d'inscrire 30

points dans la case "Petite Suite™

(ft Lacase "YAHTZEE® ' Le joueur y marquera des points s'it
oblient cing chiffres identiques. Un "YAHTZEE %" compte
pour 50 points. Voici un exemple de "YAHTZEE # "
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Vow paragraphes "YAHTZEE @ utilisé comme un Joker' et
“Prime Yahtzee" si le joueur réalise plus d'un YAHTZEE*® au
cours de |a partie.

19} Lacase “Chance” C'est I'occasion unique pour fe joueur
de marquer le total de ses cing dés obtenu par nimporte
quelle combinaison. Ainsi, s'il obtient :
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il inscrira 22 points {total des cing des) dans la case
“Chance™.

YAHTZEE® uitlisé comme un Joker. Un YAHTZEE® peut étre

utilisé comme un Joker dans a Section inféneure si les

deux conditions suivantes sont remplies:

1. Lacase YAHTZEE * n'est plus disponible. (On y a deja
inscrit soit 50 points, soit un zéro).

2. Lacause appropnée de |la Section Supéerneure n'est plus
libre non plus. Par exemple, le YAHTZEE ® est compose
de tous les "4" et la case des "Qualre” n'est plus
disponible.

Alors |8 joueur peut marquer ses paints dans n'importe

quetle case de la Section Inférieure. Ainsi. 5'il a obtenu:
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1l peut marquer 20 points (total des cing dés dans cet

exemple) dans I'une des cases suivantes: "Brelan”, “Carré"
ou “Chance”. Ou bien, il peut marquer 25 points dans la
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case "Full", 30 points dans la case “Petile Suite™, ou 40
points dans la case "Grande Suit i aucune des cases
de la Section Inférieure n'est disponible, le joueur devra
inscrire un zéro dans n'importe queile case de la Section
Supérieure. A cela, le joueur ajoutera une prime Yahtzee® s'il
y a droit (voir § "Prime Yahtzee®").

Si la case appropriée de {a Section Supérieure n'est pas
remplie le YAHTZEE ® ne peut pas étre utilisé comme un
Joker et comptera donc comme un coup normat. Pour
reprendre |'exemple ci-dessus (Yahtzee® des "4"). on
marguera les points dans la case des "Quatre™ de la
Section Supérieure, ou alors dans les cases "'Brelan™,
"Carré¢" ou "Chance' de ia Section Inférieure.

Prime YAHTZEE®. Le joueur a droit & une prime YAHTZEE ®
qut vaut 100 points s'il fait d'autres “YAHTZEE®" a la seule
condition que le premier YAHTZEE® ait £1& marqué dans la
case appropriée; (si le joueur a déja inscrit un zéro dans la
case YAHTZEE®, il ne pourra bénéficier d AUCUNE prime
YAHTZEE® au cours de cette partie). A la fin de |a partie,
chacune de ces primes valant 100 points sera ajoutée au
total global dans |a case réservée 4 cet effet au dos de la
feuille de marque.

Exemple de jeu
Si. au premier jet de dés, le jousur obtient:
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H peut inscrire ses points dans la case des "Quatre” de la Section
Supérieure; ou s'il préfére la case ''Brelan” de la Sectio

Inférieure il mettra de cbté les deux "4" et relancera Vas trois
autres dés afin d’obtenir un ou plusieurs autres 4",

Si, au deuxiéme jet de dés, le joueur obtient:

FIEICEE

il peut choisir de s'arréter la s'il estime qu'il a peu de chances
d'améliorer son résultat en relancant les dés “5" et "6"; il inscrit
alors 23 points (total des cing dés) dans |a case “Brelan™ de la
Section Inférigure. Ou bien, il peul choisir de relancer les dés "5

et “6" dans I'espoir d'obtenir un et peut-8tre méme deux ""4” et
réaliser ainsi un YAHTZEE®. Si, ayant choisi cette derniére solution,
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| marquera soit 12 points dans la case des “Quatre”. sort 1 point
cans la case des “As’ soit 3 points dans 1a case des "Trois” de la
Section Supérieure; soit 16 points (totai des cing des) dans la case
Bre:an” oudans la case “Chance” de la Section Infericure

Stratégie

La chance ne vous souril pas aujourd hui...mais &n conduisant

«tre |eu avec habileteé, vous pouves encore battre votre

aCVErbder Vaoici quelques conseils:
Il est ban de s assurer les 35 points de prime de la Section
Supeneure; ausst, essayes d'en remplir les cases des te déhut
de la partie Si. a cause d'un coup faible. vous décidez de ne
pas marquer ge points dans I'une des premieres cases de la
Section Supérieure. essayez de vous rattraper au coup suivant
en obtenant, par exemple, plus de trois "4’ Lou6”

2. Essayez de conserver votre case "Chance” disponible le plus
‘anglemps possible, car, au fur et 8 mesure que |a partic
progresse. vos possibiihités de jeu diminuent,

St vous obtenes:
- \| .o [c D
.

LIRS
vous avez de bunnes chances de réaliser une “Grande Suite’™:
relancez I'un des dés 4" dans le but d'abtenir soit un 17 st
un """ Mais vous avez encore de meilleures chances de
reatiser un “Bretan” ou trois "47 enrelancant les des "2
et s
4. Vers la fin de |a partie. si vous ne parvenez pas a remptir l'une
des cases encore disponibles, vous serez oblige dlinscrire un
zéro dans I'une de celles-ci. Alin de perdre le minimum de
points, inscrivez-le. par exemple, dans la case des "As”, car
vOus poUrrez vous rattraper au tour suivant en obtenant plus
de trois “37. 747 "5" ou 6"
Sila partie es\ presgue !ermmee vous chuisirez peut-étre
dinscrire un 26r0 dans la case ' Yahizee ™ ou dans la case

“Grande Suite”, qui sont toutes deux difficiles a remptir,

Cependant, vos adversaires ont déja rempli ces cases.
alors...soyez téméraire! Tentez le tout pour le tout!

w
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Vous pouvez vous procurer des blocs de marque de rechange dans
les magasins ol le YAHTZEE # est en vente.
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Reégle du jeu



Marque Nom du jougur

Polnts marqués par les joueurs

Points marqués par les joueurs
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