
YAMS / YAHTZEE
Voici les règles avec lesquelles je joue et qui induisent des choix plus difficiles en cours de parties.
Petite définition : scorer, c'est compléter une case avec nombre différent de 0.

7 colonnes
Il y a désormais 7 colonnes possibles. Avant de débuter la partie, mettez-vous d'accord avec vos adversaires pour choisir avec quelles 
colonnes jouer. Inscrivez les colonnes choisies dans la barre de titre et dans l'ordre que vous désirez.

– Désordre : vous pouvez la compléter dans n'importe quel ordre. C'est la colonne de base du Yams.
– Descendante : vous devez la compléter de haut en bas.
– Montante : vous devez la compléter de bas en haut.
– Jet sec : vous pouvez la compléter dans n'importe quel ordre mais uniquement après un seul jet.
– Jet demi-sec : vous pouvez la compléter dans n'importe quel ordre mais deux jets max.
– Annonce : à l'issue de votre premier jet, vous pouvez annoncer une case de cette colonne (à compléter dans n'importe quel 

ordre). Quelque soit le résultat après vos jets successifs, vous devrez compléter la case annoncée.
– Concurrence : un joueur ne peut scorer qui s'il a scoré dans les cases situées à gauche sur la même ligne. De plus, un seul 

joueur peut scorer  dans chaque case de cette colonne. Un joueur place donc d'office 0 dans une case de cette colonne si : un 
autre joueur a déjà scoré ET/OU s'il a un 0 dans une case situées à gauche sur la même ligne. Exceptions : les cases 
Minimum et Maximum dans lesquelles on peut toujours scorer.

Bonus total supérieur
Le calcul se fait en fonction du sous-total désormais :
- si le sous-total est inférieur à 63, on obtient 0 (comme avant quoi),
- s'il est supérieur, il est de (sous-total - 33).

Minimum / Maximum
Comme de bien entendu, le Minimum doit être strictement inférieur au Maximum. Les deux s'ajoutent au total. Attention toutefois à 
ne pas avoir un Minimum trop grand à cause du ...

…     Bonus total inférieur     !  
Si aucune case de la section inférieure n'a de 0, le joueur touche un bonus égal à : [[3 x (Maximum - Minimum)]

Modification des rubriques et calculs
Notamment le fait que :

– les combinaisons de la section inférieure n'incluent plus les dés inutilisées dans les figures (pour un carré par exemple, on 
n'ajoutera que les 4 dés formant le carré, pas le 5e dé),

– disparition d'une suite sur les deux présentes : au joueur de choisir (s'il le peut) celle qui comptabilisera,
– apparition de la ligne (<= 8) qui permet de bien scorer avec de petits résultats.

Sauvegarde de jets
Un joueur peut sauvegarder 2 jets maximum afin de les utiliser ultérieurement.
Exemple : Dès son premier jet, un joueur place un carré, il peut donc scorer dans la case adéquate. Il pourra utiliser les 2 jets qu'il  
n'a pas utilisé sur son lancer suivant afin d'optimiser ses chances...
On peut évidemment ajuster ce chiffre de 2 (en le mettant à 1, voire 0 comme pour une partie normale... Mais je vous déconseille de 
l'augmenter).
Attention : on ne peut pas sauvegarder de jet si on remplit une case de la colonne Jet sec. Et on ne peut en sauvegarder qu'un seul si 
on complète la colonne Jet demi-sec après un seult jet).

Variante Yams Royal
Le même jeu mais avec 6 dés.

Voici les fiches dont je me sers :
Yams : http://languedeserpent.free.fr/JdP/Jeux/Yams.pdf
Yams Royal : http://languedeserpent.free.fr/JdP/Jeux/Yams_Royal.pdf

Pour le Yams, il faut compter entre 7 et 10 minutes par colonne et par joueur. Évidemment, si vous désirez plus ou moins rapide, vous 
utiliserez plus ou moins de colonnes (vous pouvez faire une partie classique avec la première colonne seulement).
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