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.



