Yam Master

Un défi pour deux joueurs, sans papier ni crayon !

Pour chaque combinaison de dés réussie, placezeuwod pions sur la grille Yam Master. Pour 'empoytréalisez le plus possible
d’alignements de pions et bloquez ceux de votreradire.
Que le duel commence !

But du jeu

Marquer plus de points que son adversaire, ousefalin alignement horizontal, vertical ou en diajemle cing pions.
Déroulement du jeu

A son tour, un jouer peut lancer les dés a trgisises, afin de réaliser une des combinaisons pEssur le plateau. Aprés chaque lancer, il
peut écarter autant de dés qu'il le souhaite ahoglr les autres. Tout dé écarté peut étre retéamtzles jets suivants.

Les combinaisons réalisables sont les suivantes :

. Brelan: trois dés identiques (ex. : case ‘2€alisation de trois “2f

. Full : un brelan et une paire

. Carré : quatre dés identiques

. Yam: cinq dés identiques

. Suite: combinaisons 1, 2, 3,4,50u 2,3,4,5,6

.<8:la somme des dés ne doit pas excéder 8

. Sec: une des combinaisons ci-dessus, sauf le breéénle premier lancer

. Défi: avant le deuxiéme lancer, le joueur reléve ufi @& cours des deux lancers suivants, il doit émgtivement réaliser une des
combinaisons ci-dessus (sauf le brelan). Il n’algEsin de s’engager sur une combinaison précise.
A noter que les dés peuvent former plusieurs coaigmns simultanément (ex : un Yam est aussi uarhran carré, un full) parmi
lesquelles le joueur choisit une combinaison.

Dés qu'un joueur réussit une combinaison, il palit le souhaite) poser un pion sur une des cabessl du plateau correspondant a sa
combinaison.

A tout moment, il est possible d’utiliser ¥am Predator faire unYampour retirer n’importe quel pion adverse au ligendposer un des
siens.

Décompte des points
. Un alignement horizontal, vertical ou en diaderge trois pions rapporte 1 point.
. Un alignement de quatre pions rapporte 2 points.

La partie s’achéve lorsqu’un des joueurs n'a pepidns (le joueur avec le plus de points est déovainqueur) ou lorsqu’un des joueurs
réalise un alignement de cing pions (il gagne mst@ment la partie).

Matériel : 1 plateau de jeu en bois, 1 piste en feutrineésh 84 pions bombés (12 par couleur).



Yam Master

A dice and board game challenge for two players!

For each performed dice figure, put one of yourettk on the Yam Master board. To win, achieve thet naovs of tokens and block
opponent’s rows.

Let the fight start!
Aim of the game: score more points than the opponent, or perfohorizontal, vertical or diagonal row of 5 tokens.

In turn, each player throws the dices and has thie® to perform one of the figures that are &eftthe boardAfter each dice throw, the
player may put aside as many dice as he likestamogvtagain the others. Each dice put aside mafioevh later.

Theavailablefiguresare:

. Three of a kind (square “1” to “6“) at least 3 dice with same number (example: sd24r& dice with number “2“)
. Full House(“Full) : 3 dice of a kind and 2 dice of a kind

. Four of a kind (“Carré“): at least 4 dice with same number

. Five of a kind (“Yam*“) 5 dice with same number

. Straight (“Suite"): 1, 2, 3,4,50r2,3,4,5,6

. <8: sum of all dice numbers not higher than 8

. One sho(“Sec"). an above figure, except 3 of a kind, in the filsbw

. Challenge Défi*): before the second throw, the player makes atyetmust successful call to an above figure, ex8ep a kind, within
the second or third throw. He must not call to ec#fed figure.

Please note that the dice may simultaneously predaweral figures (example: a “Yam” is as well ad8a kind”, a “4 of a kind”, a
Full House). The player may choose one of thesedy

Since a player performs a figure, he may (but masy put one of his tokens on one of the free sepiaf the board corresponding to this
figure.

Performing a “Yam” at any moment, the player mag itsas “Predator”: he takes away an opponent’sridkstead of putting one of his on
the board.

Scoring:
. Three tokens in a horizontal, vertical or diadaoa score 1 point.
. Four tokens in a row score 2 points.

The game ends if one player used all his 12 tokéresplayer with the most points wins) or if a @ayuts 5 tokens in a row (he wins at
once).

Material: 1 wooden board with felt dice tray, 5 dice, 24eio& (12 of each colour).



Yam Master

Der Kniffel-Kampf auf einem Spielbrett fir Zwei!

Fir jede erwurfelte Figur, setzen Sie einen Ihr&irg auf das Yam Master Brett. Um zu gewinneegeel Sie so viele Felder wie mdglich
und blockieren Sie die gegnerischen Linien.
Moége das Duell beginnen!

Spielziel: mehr Punkte als sein Gegner erhalten, oder emmie [forizontal, vertikal oder diagonal) mit furtefien errichten.

Je Zug darf ein Spieler drei Mal wirfeln, um eirer dnten genannten Figuren zu erhalten und daprenteende Feld mit einem seiner
Steine zu belegen. Nach jedem Wurf darf er belieféte Wirfel zur Seite legen die ihm ,brauchbarsaheinen und mit den restlichen
Waiirfeln weiter wiirfeln. So kann er eine Figur ezhain. Die beiseite gelegten Wurfel dirfen beim stahWurf erneut verwendet werden.

Die glltigen Figuren sind:

. Dreierpasch (Felder mit den Ziffern ,1" bis ,6) mindestens 3 Wiurfel mit gleicher Augenzahl (BebpFeld ,2" : 3 Wirfel mit der
Augenzahl ,2“)

. Full House(,Full*) : 3 Wurfel einer Zahl und 2 Wiurfel einer Zahl

. Viererpasch (,Carré“). 4 Wirfel mit gleicher Augenzabhl

. Kniffel (,yam®): 5 Wurfel mit gleicher Augenzahl

. GroRReStralde (,Suite*): 1, 2, 3, 4,5 oder 2, 3,4,5, 6

. <8: die Gesamtsumme der Augenzahlen ist hdchstéchdgie

. Gliick(,, Sec"). eine der oben stehenden Figuren (aul3er Dreidrphsam ersten Wurf

. Wette (Péfi*): vor dem zweite Wurf macht der Spieler eine Welir muss eine der oben stehenden Figuren (aul3ezrPasch) beim
zweiten oder dritten Wurf erreichen. Er muss nailiteine besondere Figur wetten.

Bemerkung: man kann mehrere Figuren gleichzeitltalten (z. B.: ein Yam ist ebenfalls Dreierpasch, Full HeuViererpasch), der
Spieler darf seine Figur auswéahlen.
Wenn ein Spieler eine Figur erhalt, darf (musg aliEht) er einen seiner Steine auf ein entspretiiiies Feld setzen.

JederKniffel (,Yam") ist auch gleichzeitig ein ,Predator: Der Spietkarf einen beliebigen gegnerischen Stein wegnelstah selbst
einen stein zu legen .

Wertung :
. eine Linie (horizontal, vertikal oder diagonalit & Steinen: 1 Punkt.
. eine Linie (horizontal, vertikal oder diagonalit # Steinen: 2 Punkte.

Das Spiel endet auf zwei Arten:
entweder ein Spieler alle seine 12 Steine gesatztwer die hdchste Punktzahl hat, gewinnt, oderSgieler schafft eine Linie von fiinf
Steine zu realisieren (er gewinnt sofort).

Spielmaterial: ein Spielbrett mit Wurffeld, 5 Wurfel, 24 Steine.



YAM MASTER — DOS DE BOITE

Yam Master, een uitdaging voor twee spelers, zopdgier of potlood !

Voor elke geslaagde combinatie van dobbelsteneafple één van je pionnen op het Yam scorebordkMa
veel mogelijk rijen van pionnen en blokkeer zovdie je tegenstander om te winnen.

Laat het duel beginnen!

Doel van het spel : meer punten scoren dan de segater, of een horizontale, verticale of diagonifhean vijf
pionnen bekomen.

Tijdens zijn beurt kan een speler drie maal de disttbnen opnieuw gooien, om zo één van de comémapi
het speelbord te bekomen. Na elke worp haalt hijezd dobbelstenen weg als hij wil om dan de andere
opnieuw te gooien. Elke weggehaalde dobbelsteempaieuw opgepikt worden voor een volgende worp.

De mogelijk combinaties zijn de volgende :

. Brelan: drie identieke dobbelstenen (bv. : vak « 1 »crpwan drie ogen)

. Carré: vier identieke dobbelstenen

. Yam: vijf identieke dobbelstenen

. Full : een brelan + een paar

. Suite: combinaties 1, 2, 3,4,50f2,3,4,5,6

.<8: de som van de dobbelstenen is niet hoger dan 8

. Sec: één van de combinaties hierboven, behalve darbrkij de eerste worp

. Défi : voor de tweede worp gaat de speler een uitdagang Tijdens de volgende twee worpen, moet hij
verplicht één van bovenstaande combinaties reatisgrehalve de brelan). Hij moet de precieze coatl@miet
benoemen.

Als een speler een combinatie vormt, mag hij een piaatsen op één van de twee overeenkomstiges/agj
het speelbord (als deze vrij zijn), of niets doen.

Het is op elk moment mogelijk om &f&am Predatoin te zetten : gooi eeviamom gelijk welke pion van je
tegenstander weg te halen.

Puntentelling :
. een rij van drie pionnen brengt 1 punt op,
. een rij van vier pionnen brengt 2 punten op.

Het spel eindigt wanneer één van de spelers geememn meer heeft (de speler met het meeste puntiEmide
winnaar) of wanneer één van de spelers vijf pioroyeeen rij plaatst (hij wint dan onmiddellijk haiel).

Spelmateriaal : 1 houten spelbord, 1 vilten doelpbbelstenen, 24 schijfvormige pionnen (12 peujle
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