L premierjeu de marque Yahtzee

e[ e ol CARDE

Pour 2.8 4 oveurs / AGE 4+ gﬂfgnﬁz?ﬁlwu?m &
moins g J ans.

CONTENU

+ 5 dée » 30 jekone de score + gobelet  planchette de score * feuille d'sutocollants

BUT DU JEU

Marquer le plus de points en langant les dés et en iant le p|us de pri

de Disney possible. A chaque tour, tu peus lancer les dés jusqu'a trois lois. Plus tu
apparies de princesses, plus tu marques des poinls,!

ASSEMBLAGE

f
+ Détache soigneusement les 30 jetons de &
score du support des piéces en carton,
Jette le support.

» Applique chacun des
6 autocollants de princesses

sur cliacune JES {aces Jes Jé& | :



PREPARATION

¢ Place les 6 jetons dorés de princesses a la portée de tous les joueurs.

* Prends 5 jetons de score DE LA MEME COULEUR. Chacun des autres joueurs
fait de méme. REMARQUE: Certains des jetons de score ne serviront pas dans

les parties 3 2 ou 3 joueurs.
¢ Dépose les 5 dés étiquetés dans le gobelet.

* Installe la planchette de score a la portée de tous les joueurs.

JOUER LE JEU

Le plus jeune joueur entame la partie. Le jeu se poursuit vers la gauche.

Nombre de tours

Le nombre de joueurs détermine le nombre de tours auxq‘uels chacun a droit an

cours dune partie.
¢ Dans une partie a 2 joueurs, chaque joueur joue 6 tours.
* Dans une partie a 3 joueurs, chaq‘ue joueur joue 5 tours.

* Dang une partie a 4 joueurs, chaq‘ue jouenr joue 4 tours.

A ton tour
Choisis une princesse et rends-la ENCHANTEE!

orgquune princesse est «enchantées elle compte comme n'importe laquelle des
Lorsquune pri t <enchantées ell pt "importe laquelle d
princesses! Décide queHe princesse tu désires enchanter et choisis le jeton doré de
cette princesse. Place le jeton devant toi. Cette princesse restera enchantée tout an
ong de ten tour; tu ne peux pas I'échanger contre une autre princesse. Retourne ton
long de ton tour; tu ne peux pas 'échang t tre pri Ret t

jeton doré de princesse dans la pile lorsque ton tour est terminé.

A chacun de tes tours, tu peux lancer les dés ]USQU’A TROIS FOIS. Tente
d’chtenir antant de princesses iclentiques que possil:)le. Additionne les dés affichant
la méme princesse et inclique ton score sur la planchette eny déposant le jeton

corresponclant. Ton tour est terminé.

Le lancer des deés
Lors de ton premier lancer, lance les cing dés. Mets de ooté les dés que tu désires
12 q qu

garcler. Si tu obtiens des dés appareillés dés ce premier lancer, tu peux tarréter et
incliquer ton score 4 ce moment, mais tu peux aussi relancer les dés en espérant
obtenir un meilleur score!
Quancl tu lances les dés une 2° et une 3€ fois, tu peux alors relancer NIMPORTE

UELS dés ou les relancer TOUS a la fois. Tu peux changer la princesse que tu

P g P qm

tentes cl’apparier a tout moment.
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Tu peux incliquer ton score aprés ton second 1ancer, ou tu peux lancer les dés une

troisieme et derniére fois. Tu dois alors additionner ton score et ton tour prencl fin.

EXEMPLE DE JEU

PREMIER LANCER:

Tou as chossi Bellz covme princesse wenchantées. Tu as obtenu 2 Cma’nﬂon, 7 Aﬂ'et’, 1 Blanche Neige et

1 Awrore. Mets de coté les 2 dss afﬁb}’lant Cendrillon. Lance enswite los 3 autres dés dans hzspm'r dobteniy
dantres dés Cendrillon ou Belle.

SECOND LANCER:
Cette f‘ois, tu as obtenu 3 Jés]asmr}ze. T dévides de gard1er ks 3 aiz’sfasmfne et de relancer les dis Condrillon.

TROISIEME ET DERNIER LANCER:

Tu as obtenu cette fois 1 Belle. Blle est enchanize, donc tu obfiens un total de 4 aiz’sfasmfne en 3 lancers! Inag'que

ce score sur la p]mcizeffe. Ton four prenarffn.

HNCHANTEE
IMPORTANT

A ton tour, tu peux enregistrer ton score aprés genlement un ou deux lancers, mais tu
DOIS le faire sans faute apres le troisieme lancer. Tu ne peux marquer des points que

pour UNE seule princessge par tour et tu dois choisir une princesse DIFFERENTE a

chaoun de tes tours.

COMPTER SES POINTS

Quand tu termines ton troisiéme lancer ou que
tu décides de ne plus lancer les dés, tu DOIS
alors additionner les points que tu as obtenus

a ce tour. Tu dois toujours tenter de marquer
des points avec la princesse pour laqueHe tu
obtiens le plus de dés et tu cléposes alors le
jeton appareiﬂé a cette princesse sur la case

de la planchette, dans la colonne et la rangée
appropriées.

Les YalltZeeS

Quand tu obtiens § dés dune meme princesse,
tu réussis un Yahtzee! Dépose alors le jeton
appareiué sur la case qui se trouve a la jonction

de la colonne 5 et de la rangée de la princesse.

Si tu as obtenu & princesges «enchantéess,
cestun Yahtzee spécialf Inclique ton score en
déposant le jeton DE TCON CHOIX sur la case
appropriée de la planohette dans la colonne

5 (assure-toi de choisir une princesse pour

laqueue tu n'as pas encore marqué de points)!

LES REGLES SUR LES JETONS

+ Une foig que tu as placé un jeton sur la
planchette, TUNE PEUX PLUS LE
DEPLACER.

+ ON NE PEUT DEPOSER QU'UN SEUL
JETON PAR CASE. Si tu obtiens un score
pour un personnage dont le score a déjél éte
incliqué par un autre joueur, place alors ton
jeten sur la premiére case de score LIBRE
(ala gauche du jeton cléjé en place) dans la

rangée de la princesse.

EXEMPLE DE SCORE
JEU A2 JOUEURS: Tu es le joueur blen et
ton adversaire est le joneur rose. Tes lancers de

dés te valent 5 Blanche Neige!

Tu ne peux pas indiquer un score de 5 Blanche
Neige, car ton adversaire a réalisé ce coup avant
tol, mais tu peux par contre indiquer 4 Blanche

Neige!
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Par exempt’e, i fu obliens 3 Aurore et

Z Blanche Naige, essaie d"fﬂdiquer les
3 Aurore comme score fe p]us &levé, Place
ton jetforn de score Aurore 3la jonction dela

colonie 3 et do la rangée 5.
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UN SCORE DE ZERO DANS LA
COLONNE DES PRINCESSES

Si, aprés ton troisiéme ]ancer, tu wobtiens que
des princesses pour lesqueHes tu as déja marqué
des points, tu dois indiquer un score de ZERQ
pour ce tour. Place alors n'importe 1eque| des
jetoms qui te restent sur la princesse qui y
correspond dans la colonne des princesses. Un
jeton placé dans cette colonne équivaut a un
score de ZERO pour ce tour. Supposons par
eumple que tu as obtenu 3 Ariel et 2 Jasmine
i ton troisime lancer et que tu as déja marqué
des points pour ces princesses. Tu décides

de placer ton jeton Aurore sur |'espace qui y
correspond dans la colonne des princesses pour

marquer ZERQ, Pour indbquer wn seor de ZERO), plce ton
ietom sur o princesse comespondante dans

IMPORTANT: Dans la colonne des princesses, la cokme des princcsses.

les joueurs PEUVENT placer phus dun jeton sur

la MEME princesse.

GAGNER LA PARTIE

Une lois que les joueurs ont mmp]é}.é tous les tours auxquels ils ont droit, chacun
fait le décompte de ses points en additionnant les chiffres des colonnes oi se
trouvent leurs jetons. Le gagnant est le joueur qui totalise le plus de points!
Alafin de cette partie a 2 joueurs, ceux-ci
additionnent les chiffres des colonnes qui
contiennent leurs jetons mpecﬁfs afin de
déterminer leur score final, Le joueur rose a

14 points. Le joueur bleu gagne avee un tokal
de 15!

UN DECOMPTE FACILE
POUR LES JEUNES

AVIS AUX PARENTS: Vous aurez peut-itre
aaider les pfus jeunes joueurs i compter leurs
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points,

Voici une fagon toute simp'e pour les aider a
le faive! 1l sagit de compter chacune des cases
dune rangée qui pnécétlenl leur jeton, de méme

quzlacaaemhul-muve]eieton‘[.ejmu: P complor L o gt s 15 poies
compte ainsi le nombre de cases pour chaque du fouear blew, adbbonma splmwent ks

rangée ol se situent ges jetons. Le gagnant est aases qui précidemt chague jotom by, de

celui qui obtient le total le phus dleve! méme o by case ol ot
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EN CAS D'EGALITE

Silya égalilé des scores, chacun des joueurs concernés choisit une princesse
senchantéer et doit lancer les cing des. Le gagnant est celui qui obtient le plus de des

de sa princesse cenchantées!

POUR JOUER SEUL

Tu clisposes de  tours pour tenter dlobtenir un score aussi élevé que pussi}:le en
suivant les régles déerites ci-dessus. Utilise les 5 jetons que tu possédes en tentant

d'obtenir les scores les plus éleves!

Ne convient pas aux enfants de mains de 3 ans— confent
des pefts démants pouvant étre avelés ou inhalés.

@ Disney.
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