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2 - 4 spelers
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INHOUD

Speelbord, |12 Kaarten, 4 Pionnen, | Rode Dobbelsteen, 5 Zwarte Dobbelstenen, Dobbelbeker,
Dobbelsteen-bak, Score-fiches, 4 YAHTZEE speelstukken en 4 Voetswkjes.

DOEL YAN HET SPEL

De meeste punten scoren door de dobbelstenen zo gunstig mogelijk te gooien en zo veel

mogelijk kaarten in uw bezit te krijgen.

YOOR DE EERSTE KEER SPELEN

2.

|. Maak voorzichtig de kaarten los uit het midden van het

speelbord en gooi het overbodige karton weg.

Maak voorzichtig de diverse spelonderdelen los van de
gekleurde plastic vellen en gooi het overgebleven

plastic weg.

. Zet de drie-dimensionale Yahtzee speelstukken in

elkaar door de gekleurde “Yahtzee"-woorden in de
voetstukjes met dezelfde kieur te zetten.

YOORBEREIDING
|

. Leg de 12 kaarten met de afbeelding naar boven naast het speelbord, zodanig dat alle spelers

er goed bij kunnen.

2. Leg het speelbord over de dobbelsteen-bak, zodat het precies in het midden van het

speelbord past.

3. Kies een pion en zet hem op de gele baan, langs de dobbelsteen-bak. ledere speler begint
vanaf het gele hoekvakje naast het JOKER-vakje met dezelfde kleur als de pion.

4. Pak de score-fiches van uw kleur en leg ze voor u neer, Leg alle pionnen en score-fiches, die

u niet gebruikt, zolang opzij.

HET SPEL IN HET KORT

Het doel van het spel is zoveel mogelijk kaarten op het speelbord in bezit te krijgen. Dit bereikt
u door zo veel mogelijk scoringscombinaties te gooien en kaarten neer te leggen op de speciale
vakjes op het speelbord. Of door kaarten te stelen, die al door een andere speler op het
speelbord zijn neergelegd. ledere kaart die u in uw bezit heeft, is een bepaald aantal punten
waard. Wanneer alle |12 kaarten op het speelbord zijn gelegd, wordt er een finale-ronde
gespeeld voordat de scores worden opgeteld om te bepalen wie de winnaar is.

HET SPEL

Gooi de rode dobbelsteen om te bepalen wie als eerste mag beginnen.
Het spel gaat verder met de wijzers van de kiok mee.

Als u aan de beurt bent, doet u de volgende drie dingen:

I. U gooit de rode dobbelsteen en u verplaatst uw pion -in de richting
van de wijzers van de klok- over het gele pad langs de vakjes met
ruitjes erop. (Er mag meer dan | pion op een geel vakje staan).

2. Als u terechtkomt naast een leeg vakje (een vakje zonder kaart erop),
gooit u de vijf zwarte dobbelstenen om zo te proberen een kaart in
bezit te krijgen.

3. Als u een kaart in uw bezit heeft, legt u deze op het lege “ruit"-vakje.
Noteer uw score door één van uw score-fiches op het juiste nummer
op de kaart te leggen. Uw beurt is nu voorbij.

Als u terechtkomt naast een vakje waar al een kaart op ligt, gooit u de
zwarte dobbelstenen om zo te proberen de kaart op dat vakje te stelen.
Wanneer u een kaart steelt, heeft u het bezit overgenomen.

Als u op een “JOKER"-vakje terechtkomt, gooit u de dobbelstenen om te
proberen een kaart neer te leggen of te stelen. Zie “JOKER"-vakjes op
pagina 6.

JOKER
<]

Als u geen kaart in uw bezit kunt krijgen, is uw beurt voorbij.

DE DOBBELSTENEN GOOIEN

|. U mag de zwarte dobbelstenen tot maximaal drie keer gooien. U mag ook stoppen na één of
twee keer gooien.

2. Bij de eerste worp, GOOIT U ALLE VI|F ZWARTE DOBBELSTENEN.

3. Voor de tweede en derde worp mag u ENKELE of ALLE zwarte dobbelstenen weer
oppakken en opnieuw gooien. Leg de dobbelstenen die u wilt houden in de openingen in de
dobbelsteen-bak. Als u wilt, mag u één of meerdere dobbelstenen daar weer weghalen voor uw
derde en laatste worp.

4. Uw derde worp bepaalt uw uiteindelijke score.

Als een of meerdere dobbelstenen buiten de dobbelsteen-bak vallen, moeten deze opnieuw
worden gegooid.

CONTROLE KRUGEN OVER EEN KAART

Elk van de |2 kaarten heeft een verschillende score-combinatie. Om een kaart op een leeg
“ruit”-vakje te leggen, moet u een score-combinatie gooien die overeenkomt met één van de
overgebleven score-combinaties, d.w.z. iedere kaart die nog niet op het speelbord is
neergelegd.

U hoeft niet uit te leggen voor welke kaart u de dobbelstenen gooit. U mag op etk moment van
gedachten veranderen tot en met de derde en laatste worp.

Als u een bepaalde score-combinatie heeft gegooid, legt u de kaart op het “ruit"-vakje naast uw
pion. Houd uw score bij door één van uw fiches op het juiste rondje op de kaart te leggen. U
heeft de kaart nu in uw bezit!

Als de score van uw derde en laatste worp niet overeenkomt met de score-combinatie van een
kaart die nog niet op het speelbord ligt, dan is uw beurt voorbij.
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Full House

U scoort 50 punten als u bij uw laatste worp een combinatie van drie en
twee dezelfde nummers heeft gegooid.

Bijvoorbeeld

Kleine Straat
U scoort 50 punten als u bij uw laatste worp een ononderbroken reeks van
vier nummers heeft gegooid.

Met deze worp legt u de Full House-kaart neer. Leg een
score-fiche op één van de 50-rondjes (U kunt in dit geval
ook besluiten de Drieén-, Vijven- of Three Of A Kind-
kaart neer te leggen.)

Voorbeelden

70,

Met één van deze drie combinaties, kunt u de Kleine
Straat-kaart neerleggen. Leg een score-fiche op één van
de 50-rondjes. (U kunt in dit geval ook besluiten een
Enen-, Tweeén-, Drieén-, Vieren- of Vijvenkaart neer te
leggen.)

# = ander getal

Grote Straat
U scoort 70 punten als u bij uw laatste worp een ononderbroken reeks van 5
nummers heeft gegooid.
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Voorbeelden

Met één van deze twee combinaties, kunt u de Grote
Straat-kaart neerleggen. Leg een score-fiche op één van de
70-rondjes. (U kunt in dit geval ook besluiten een Kleine
Straat-kaart of één van de andere kaarten neer te leggen.)
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CHANCE
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Chance
U scoort 60 punten als de dobbelsteen bij uw laatste worp een willekeurige
combinatie laat zien, die bij elkaar 25 punten of meer is.

B,

Bijvoorbeeld

Omdat het totaal van deze reeks 25 is, besluit u de
Chance-kaart op het speelbord te leggen. Leg een score-
fiche op één van de 60-rondjes. (U kunt ook besluiten de
Drieén-, Vieren-, Zessen- of Three Of A Kind-kaart neer
te leggen.)
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SCORE COMBINATIES

U kunt één van deze kaarten op het speelbord leggen als tenminste één dobbelsteen van uw
laatste worp overeenkomt met de kaart.

Van Enen naar Zessen

Op elk van deze kaarten staan vier score-mogelijkheden: 10, 20, 30 of 40 punten. Het aantal
punten dat u scoort hangt af van het aantal overeenkomstige dobbelstenen dat u gooit. Uw
score is 40 als u vier gelijke dobbelstenen gooit, 30 als u drie gelijke dobbelstenen gooit, 20 als
u twee gelijke dobbelstenen gooit en 10 als u bijvoorbeeld na drie mislukte pogingen een
dobbelsteen heeft, waarvan de waarde overeenkomt met één van de kaarten.

Voorbeelden

Op alle andere kaarten staan score-combinaties, waarmee u een bepaalde vaste score kunt halen:

U heeft twee enen gegooid en besluit een Enen-kaart
neer te leggen. Leg een score-fiche op het rondje met 20
erin. (U kunt in dit geval ook kiezen voor de Drieén-,
Vieren- of Vijvenkaart, waardoor een score van 10
punten zou zijn gehaald...)

U heeft drie zessen gegooid en besluit de Zessenkaart
neer te leggen. Leg een score-fiche op het rondje met 30
erin. (U kunt in dit geval ook besluiten de Enen-, Vieren-
of Three of a kind-kaart neer te leggen. Zie hierna).

Three Of A Kind

301”

:c;v:{: U scoort 30 punten als u bij uw laatste worp drie (of vier) dobbelstenen met
MO hezelfde nummer heeft gegooid.
Bijroorbeeld Met deze worp van drie vieren, besluit u een Three Of A
Kind-kaart neer te leggen. Leg een score-fiche op één van
m m m m ‘ de rondjes met 30 erop. (U kunt ook besluiten om een
Tweeén-, Vieren- of Vijvenkaart neer te leggen.)

Carré
U scoort 40 punten als u bij uw laatste worp vier dobbelstenen met hetzelfde
nummer heeft gegooid.

Bijvoorbeeld

Met deze worp van vier tweeén, legt u de Carré-kaart
neer. Leg uw score-fiche op één van de rondjes met 40
erop. (U kunt in dit geval cok besluiten de Tweeén-,
Zessen- of Three of A Kind-kaart neer te leggen.)
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Yahtzee

Als u bij uw laatste worp vijf dezelfde nummers heeft,
heeft u Yahtzee gescoord!

Er is geen Yahtzee-kaart, maar een speciaal Yahtzee
speelstuk. Door Yahtzee te gooien, kunt u een speciale
bonus verdienen! (Zie “Yahtzee Gooien" op pagina 6).

GOOIEN OM EEN KAART TE “STELEN”

Wanneer u terechtkomt op een geel vakje naast een bezet vakje (= een vakje met een kaart
erop), dan gooit u de zwarte dobbelstenen om te proberen de kaart van dat vakije te stelen, U
kunt niet voor een andere kaart gooien.

Gooi de zwarte dobbelstenen maximaal drie keer, zoals hiervoor al is beschreven. Om een
kaart te stelen, moet u een score halen die net zo hoog of hoger is dan de score op de kaart.

Als u een kaart steelt, verwijdert u de score-fiche van de kaart en geeft u het terug aan de
vorige eigenaar van de kaart. Leg vervolgens één van uw eigen score-fiches neer.

Als uw laatste worp niet voldoende is om de score-combinatie van de kaart op het speelbord te
evenaren of te overtreffen, is uw beurt voorbij.

Voorbeeld 1

Voorbeeld 2

Uw pion komt terecht
naast een FULL HOUSE-
kaart, die in het bezit is
van uw tegenstander.

U moet ook Full

House gooien om deze
kaart te “stelen”.

Uw pion komt
terecht naast de
DRIEEN-kaart van
uw tegenstander,
die met deze kaart
20 punten had
gescoord. U moet
minimaal twee of
drie Drieén scoren
om deze kaart te
stelen.

Op uw eigen kaart terechtkomen:
Wanneer u terechtkomt naast een vakje dat bezet is met een kaart van uzelf, heeft u twee
mogelijkheden:

|. Of u gooit de rode dobbelsteen en u verplaatst uw pion opnieuw
of

2. U probeert de score op uw kaart te verhogen. Dit is alleen mogelijk indien u terechtkomt
naast een Enen-, Tweeén-, Drieén,- Vieren-, Vijven- of Zessenkaart met een score lager dan 40
punten.

Om uw score te verhogen, MOET u uw vorige score overtreffen! Als dat lukt, verplaatst u uw
fiche naar de nieuwe score op de kaart. Nu is uw kaart moeilijker te stelen door uw
tegenstander! Zie voorbeeld 3.

Als u uw score niet wilt verhogen, laat u uw pion gewoon staan. Uw beurt is nu voorbij.

V4

Voorbeeld 3

U kwam terecht naast uw eigen VIEREN-kaart waarmee u 10 punten had
gescoord. U gooit nu drie Vieren. Verplaats uw score-fiche naar het
rondje met 30 erin.

JOKER VAKJES

De vier hoekvakjes zijn “JOKER"-vakjes. Op deze vakjes komen nooit
kaarten te liggen,

Als uw pion naast een “JOKER"-vakje terechtkomt, mag u de zwarte ;
dobbelstenen gooien om een kaart neer te leggen of om een kaart te stelen!
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Laat uw pion staan naast het “JOKER"-vakje. Gooi vervolgens de zwarte dobbelstenen om een
kaart neer te leggen of te stelen. U hoeft niet te vertellen wat u wilt gooien: U mag op elk
moment van gedachten veranderen tot en met uw laatste worp.

Als u goed gooit, verplaatst u uw pion naar het eerstvolgende lege vakje en legt u uw kaart daar
neer. Leg vervolgens uw score-fiche op de juiste plaats neer.

Als het u lukt een kaart te stelen, verplaatst u uw pion naar dat bezette Yakje en volgt u de
regels voor het neerleggen van uw score-fiche. U kunt ook naar een vakje gaan waar een kaart
van uzelf ligt, om zo uw eigen score te verhogen.

Als u geen kaarten kunt neerleggen of stelen, laat u uw pion naast het “JOKER"-vakje staan. Uw
beurt is dan voorbij.

YAHTZEE GOOIEN

U scoort Yahtzee als u vijf dobbelstenen met hetzelfde nummer gooit. U
‘ . kunt proberen bij iedere beurt Yahtzee te gooien, ongeacht voor welke kaart

u rolt.

' Wanneer u Yahtzee gooit, heeft u onmiddellijk elke kaart die u wilt in uw
bezit!

Dit zijn uw mogelijkheden:

Als u besluit een kaart neer te leggen, verplaatst u uw pion naast het volgende lege vakje (tenzij
u al naast een leeg vakje staat). Pak een willekeurige kaart die nog niet op het speelbord ligt en
leg hem op het vakje waar u naast staat. Vervolgens zet u uw speciale Yahtzee speelstuk op de
kaart. Uw beurt is nu voorbij.

Als u besluit een kaart te stelen, verplaatst u uw pion naast het vakje met de kaart die u wilt

stelen. (Tenzij u al naast dat vakje staat). U geeft de fiche terug aan 'de vorige ef_genaar van de
kaart en legt uw speciale Yahtzee speelstuk op de kaart. Uw beurt is nu voorbij.

U kunt uw speciale Yahtzee speelstuk slechts één keer gedurende het spel gebruiken, behalve
wanneer een tegenstander u met succes heeft uitgedaagd door ook Yahtzee te gooien (zie
Yahtzees Uitdagen, hierna). Als u later in het spel nog een keer Yahtzee gooit, scoort u het
maximaal aantal punten, dat aangegeven wordt op de kaart en legt u één van uw score-fiches

op de kaart.

Yahtzees uitdagen

Als u Yahtzee scoort, kunt u dit gebruiken om een kaart van een tegenstander met een
Yahtzee-fiche te stelen. Geef het Yahtzee-fiche aan uw tegenstander terug en zet uw eigen fiche
ervoor in de plaats. Uw tegenstander mag zijn Yahtzee-fiche later in het spel nog een keer
gebruiken.

DE CASINO RONDE

Wanneer alle 12 kaarten op het speelbord zijn gelegd, is het tijd voor de "Casino Ronde”.
Deze ronde geeft iedere speler een laatste kans om veel punten te scoren door kaarten te
stelen!

De “Casino Ronde” begint met de speler links van de speler die de |2e en laatste kaart heeft
neergelegd. Het spel gaat verder met de wijzers van de klok mee, totdat iedereen een keer
heeft gespeeld.

Als u in deze ronde aan de beurt bent, volgt u de regels voor het verplaatsen van uw pion en
het stelen van kaarten. Als u terechtkomt naast het vakje waar een kaart van uzelf ligt, mag u
opnieuw gooien en verder gaan of op die plaats blijven om te proberen uw score te verhogen.
(Als het niet lukt uw score te verhogen, is uw beurt voorbij).

ledere keer als u een kaart steelt, gooit u de rode dobbelsteen en verplaatst u uw pion opnieuw
om te proberen een andere kaart te stelen. Ga door met verplaatsen en stelen totdat u de
dobbelstenen niet goed gooit en geen kaart kunt stelen. Dan is uw beurt voorbij.

Als u naast een “JOKER"-vakje terechtkomt, gooit u de dobbelstenen om een kaart te stelen,
zet u uw pion naast dat vakje en verplaatst u zich verder. U kunt ook gaan naar een vakje waar
één van uw kaarten ligt, om uw score voor die kaart te verhogen.

WINNAAR

Nadat iedere speler in de “Casino Ronde™ aan de beurt is geweest, eindigt het spel. Tel de
punten op van de kaarten waar uw fiches op liggen. De speler met de meeste punten wint
het spel!

TWEE YOORBEELDEN

In dit spel met twee spelers, zijn Walter en Hilde de spelers. Sommige

ot

CHANCE
o

Hilde’'s Beurt:

Felus
-R-1-]- 1

Een kaart stelen

Hilde gooit twee met de rode dobbelsteen. Ze verplaatst haar pion twee
vakjes en komt terecht naast het vakje, dat door Walter bezet wordt met
zijn score-fiche op het 20-rondje. Ze moet nu gooien om zijn kaart te stelen.

kaarten zijn al op de vakjes op het speelbord gelegd.

Walter’s Beurt:
Leg een kaart neer
Walter gooit met de rode dobbelsteen 3 en verplaatst zijn pion 3 vakjes en
komt naast een leeg vakje terecht.

De kaarten hiernaast liggen nog niet op het speelbord.
Walter gooit om één van de kaarten op die plaats te
krijgen.

Eerste Worp: Walter bewaart de twee Tweeén en
gooit de andere drie dobbelstenen opnieuw.

Tweede Worp: Walter besluit de twee zessen en
de vijf te bewaren. Hij pakt de Tweeén op en gooit ze
opnieuw.

Derde Worp: Walter gooit een Vijf en een Zes in
zijn laatste worp. Hij mag nu de Zes-, Three Of A Kind-
of de Full House-kaart neerleggen!

Walter besluit de Full House-kaart neer te leggen voor 60 punten. Hij legt de
kaart op het vakje neer en legt één van zijn score-fiches op één van de 60-
rondjes. De beurt van Walter is nu voorbij.

Eerste Worp: Hilde bewaart de Een en gooit de
andere vier dobbelstenen opnieuw.

Tweede Worp: Hilde gooit nog eens drie Enen. Ze
kan nu stoppen en de kaart van Walter stelen; maar ze
bewaart de 4 Enen en rolt de vijffde dobbelsteen nog een

keer, hopende dat ze Yahtzee scoort.

opono &

Derde Worp: Hilde gooit een Drie in haar laatste
worp. Niet genoeg voor Yahtzee, maar wel genoeg om de

kaart van Walter te stelen!
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Hilde geeft Walter's score-fiche terug en legt haar score-fiche ervoor in de
plaats op het 40-rondje. De beurt van Hilde is nu voorbij.
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