GAME RULES UK
OBJECT OF THE GAME

By ralling various dice combinations, the
players try to collect as many points as

possible.

SETTING UP A NEW ROUND

To begin with, enter your inftials into the
top line of the score sheet, Then determine
a starting player. Take turns playing

HOW TO PLAY

When it's your turn, roll all 5 dice. You have
up to 3 rolls in your turn, After each roll,
you decide which dice you roll again and
which you save. Dice, which you do not
re-roll, are placed to one side, but may be
used again later for another roll

At the end of your turn, enter the result

in your column on the score sheet, In a
corresponding category of your choice
You do not have to keep to a certain order,
but each category may only be used once
In the lower section of the score sheet, It

is compulsory to roll the exact symbols
depicted

If vou are not able to note down any score,
then enter "0 points” in one of your boxes
If the sum in the top section totais more
than 18, then you receive 10 bonus points. &
identical dices give you Yatzy

END OF GAME

As soon as each player has filled in all the

boxes in their column, the game ends, and
each player counts their points. The player
to score the most points wins!

REGLES DU JEU FR

BUT DU JEU

Les joueurs tentent de ¢
maximum de points grac
combinalsons

de dés,

ner un
= 3 différentes

PREPARATION DU JEU

Inscrivez d'abord vos initiales dans la
premiére ligne de la feuille de score. Puis
décidez gqul commence. On joue ensuite 3
tour de role

DEROULEMENT DE LA PARTIE

Celul dont c'est |e tour lance |es cing des
Chague joueur a droit a Jusqu'a trois |ets
de dés pendant son tour, Apres chague
lancer, il décide lui-méme guels dés |l
relance cu non. Les des qu'll ne relance
pas sont mis de coté, mals peuvent étre
reutilises pour un

lancer ulterieur. A la fin de son tour, le
joueur inscrit le resultat sur |a feuille de
score, dans une case correspondante de
son choix de sa colonne. || n'y a pas d'ordre
précis a respecter, mals chague case ne
peut etre remplie qu'une seule fois. Sile
joueur n'a aucun résultat a noter, il inscrit «
0 point » dans une de ses cases. 5i le total
de la moitié supérieure (du drapeau suisse
au couteau suisse) est supérieur 3 18, le
joueur recoit 10 points de bonus. 5 deés
identiques vous donnent Yatzy

FIN DE LA PARTIE

La partie est terminee des gue chaque
joueur a complete toutes les cases de sa
colonne, chacun additionne ses points. Le
joueur totalisant le plus de points gagne.

SPELREGELS
DOEL VAN HET SPEL

Door het goolen van verschillende
dobbelsteencombinaties proberen
de spelers zo veel mogelijk punten te
verzameien

EEN NIEUWE RONDE BEGINNEN

Om te beginnen vul je |e initialen in op de
bovanste regel van het scoreblad, Bepaal
varvolgens een startspeler, Speel om de
beurt

HOE TE SPELEN

Als je aan de beurt bent, gooi je alle 5 de
dobbelstenen. Je mag in je beurt maximaal
3 keer gooien. Na elke worp beslis e welke
dobbelstenen je opnieuw gooit en welke e
bewaart. Dobbelstenen die je niet opnieuw
gooit, warden aan de kant gelegd, maar
kunnen later opnisuw gebruikt worden
voor een andere worp.

Aan het eind van |e beurt zet je het
resultaat in je kolom op het scoreformulier,
in een categorie naar keuze. Je hoeft je
niet aan een bepaalde volgorde te houden,
maar elke categorie mag maar éen keer
gebruikt worden, In het onderste deel van
het scareformulier is het verplicht om de
afgebeelde symbolen exact te gooien

Als je geen score kunt noteren, vul dan "0
punten” In in een van je vakjes. |s de som in
het bovenste vak meer dan 18, dan krijg |e
10 bonuspunten. § identieke dobbelstenen
geven |e Yatzy

EINDE VAN HET SPEL

Zodra elke speler alle vakjes in zijn kolom
heeft ingevuld, eindigt het spel en telt
elke speler zijn punten. De speler metf de
meeste punten wint!

SPIELREGELN
ZIEL DES SPIELS

Die Spieler versuchen, durch
Wiurfelkombinationeh so viele
mbalich zu sammeln

schiedene
Punkte wie »

SPIELVORBEREITUNG

Tragt als erstes eure Initialen in die cberste
Zeile des Wertungsblattes ein. Dann
bestimmt ihr einen Startspieler
Anschliessend wird reihum gespielt

SPIELABLAUF

Wer an der Reihe ist, wirft alle 5 Wurfel. Iny
seinem Zug hat der Spieler bis zu 3

Wurfe. Er entscheidet nach jedem Wurf
selber, welche Wirfel er erneut warfelt und
welche nicht, Wirfel, die er nicht erneut
wurfelt, werden beiseitegelegt, konnen flr
einen spateren Wurf aber wiader
verwendet werden. Am Ende seines Zuges
tragt der Spieler das Ergebnis in einem
passenden Feld seiner Wah! In seiner
Spalte des Wertungsblatts ein. Es muss
keine bestimmte Reihenfolae eingehalten
werden, aber jedes Feld darf nur einmal
ausgefullt werden. Kann der Spieler kein
Ergebnis notieren, tragt er in einem seiner
Felder 0 Punkte" ein. Betragt die Summe
in der oberen Halfte (Schweizer Fahne bis
Sackmesser) mehr als 18, erhélt der Spieler
10 Bonuspunkte. 5 gleiche wirfel ergeben
Yatzy.

SPIELENDE

Soopald jeder Spieler alle Felder In seiner
Spalte ausgeflllt hat, endet die Partie,

und jeder zahlt seine Punkte zusammen. Es
gewinnt der Spleler mit den meisten
Punkten!

REGLAS DE JUEGO
OBJETIVO DEL JUEGO

Sacando diferentes combinaciones con los
dados, los jJugadores intentan conseguir el
mayor numero de puntos posible

PREPARAR UNA NUEVA RONDA

Para empezar, pon tus iniciales en la linea
superior de la hoja de puntuacion. A
continuacion, determinad el jugador que
empieza. Jugad por turnos.

COMO JUGAR

Cuando sea tu turno, lanza los b dados
Puedes ianzar hasta 3 veces &n tu turno.
Después de cada tirada, decides qué
dados vuelves a tirar y cuales conservas,
Los dados gue no vuelvas a lanzar se
colocan a un lado, pero pueden volver a
utilizarse mas tarde para otra tirada

Al final de tu turno, anota el resultado en
tu columna de la hoja de puntuacion, en la
categoria correspondiente que elijas. No
es necesario seguir un orden determinado,
pero cada categoria solo puede utllizarse
una ve

En la parte inferior de la hoja de
puntuacion, es obligatorio sacar los
simbolos exactos representados

Si No consigues sumar ninguna puntuacion,
anota «0 puntos» en Una de las casillas.

Si la suma de la seccion superior es
superior a 18, recibiras 10 puntos bonus. 5
dados idénticos te dan Yatzy

FINAL DEL JUEGO

Cuando todos los jugadores hayan
rellenado todas las caslllas de su columna,
el jJuego termina y cada Jugador cuenta sus
puntos, El jJugador gue consiga mas puntos
gana

REGRAS DO JOGO PT
OBJETIVO DO JOGO

F ndo varias combinacoes com o
lancamento dos dados, os jogadores tentam
poter o maximo de pontos o I

5]

PREPARAR UMA NOVA RONDA

Para cornecar; coloca as tuas iniciais na linha
do topo da folha de classificacées. A seguir,
define um jogador que ira iniciar a partida.

Joguem a vez,

COMO JOGAR
Quando chegar a tua v
Pades lancar os dados até
tua vez. Apos

05 dados gue iré
que vais manter, Os da
lancar, sao colocados de lado, mas podem ser
utilizados novamente para outro lancamento
Mo final da tua vez, escreve o resultado na tua
coluna da folha de resultados, na categoria
que escolheres. Nao é obrigatdrio seguir uma
determinada ordem, mas cada categoria
apenas pode ser utilizada uma Unica vez

Na seccao inferior da folha de resultados, é
obrigatorio obter exatamente os simbolos
apresantados

Se nao tiveres guaisguer pontos, coloca "0
pontas” nurnma das caixas. Se a soma das
secgdes de cima tetalizar mais de 18, entdo
recebes 10 pontos de bonus. 5 identycznych
kosci daje Yatzy,

anca os b dados

3 vezes durante a

da lancamento, decides quals
3 € guais 05

05 Que nao voltares a

FIM DO JOGO

Assim gue cada um dos jogadores tenha
preenchido todas as caixas da respetiva
coluna, o jega termina e cada jogador conta
0S respe pontos. Vence o jogador com

fmals pontos!




REGOLE DEL GIOCO

SCOPO DEL GIOCO

| giocalorl devono guadagnare piu punti
possiblil, realizzando diverse combinazioni
con | dadi

PREPARAZIONE DEL GIOCO
Innanzitutto scrivete le vostre iniziali nella
prima riga della tabella seanapunt!, Pol
stabilite il giccatore che apre |la partita.
Infine giocate a turni

SVOLGIMENTO DEL GIOCO

Al suo turno, il giocatore pud lanciare |
dadi fino a 3 volte. Al primo lancio lancia
tuttl |

dad), poi, dopo egni lancio, decide guale
dado vuacle rilanciare e quale no. | dadi che
non vuole rilanciare vanno trattenuti di
lato, ma li pud riutilizzare per il prossimo
lancio.

Alla fine del turno segna il suo risultato
nella casella corrispondente della propria
colonna sul segnapunti. Non c'& un ordine
praciso da rispettare, ma ogni casella pud
essere compilata una sola volta

Se non ha realizzato nessun risultato,
segna 0 puntl" in una delle sue caselle
Se la somma della parte superiore (dal
bandiera svizzera al coltellino svizzero) &
piu di 18, attiene 10 punti bonus. 5 dadi
identici ti danno Yatzy

FINE DEL GIOCO

Non appena ogni giocatore avra compilato
tutte le caselle della sua colonna, |a partita
termina e ognuno conta | gropri punti.
Vince Il giocatore col maggior punteggio!

KANONEEZ TOY MAIXNIAIOY “

IKONOITOY MAIXNIAIOY

Piyvovtag Sidgopoug ouvduaopoug ota {dapia,
o1 maikteg npoonafouv va oulhéEouv doo
TIEPITOOTEPOUE TTOVTOUG YivETaL

ITHIIMO NEOY FYPOY

Nptv EekvAoELG TO Maikvidi, onpElwoE Ta apxika cou
atny mpwTn ypapuni tou @uAhou Babipoloyiac. Eneita
kafopioe Tov maiktn mou Ba Eekivijos npwroc. Naifte
HE TN OEIPQ, 0 Evag naikIng PETA Tov Alho.

MO NA MAIZEIL

Orav épbel n oeipd oo, pike kai Ta 5 {apia. Mropsig
va Ta PIEIC EwC TPEIS (POPES 0T OEIPA cou. Meta
anod kaBe (apid, anopacilew; moto {api Ba Lavapifelg
kai oo Ba kpatnaeig. Ta {apta mou dev Eavapiyveg
ToroBeTouvTal oTn pia TAEUPA, alha unopouy va
ypnowponoinBouv Eava apyotepa oe aAkn {apid.
L0 TENOC Tr¢ O£1pAE OoU, ONMEIWOE TO anoTEAECHa
aTn oTiAn oou ato @UARo BaBuoioylag, atnv
avtioTolyn katnyopia g emioyng oou. Aev
yperaleTal va KOOTAOEIG CUYKEKPILEVT OEIpA, WOTOOD
kaBE katnyopia pnopei va ypnoponomBel pova pia
popd.

LTO KATWTEPD TUAKA Tou puAkou BaBuohoyiag sivai
UMDYXPEWTIKG va piget axpifwe Ta ovpfola nou
ansikovifovtat,

Av bev pmopéoel va onueiwoels kapla BaBpohoyia,
TOTE ypawe «0 movTow O Eva ano Ta KouTakia.

Av 1o dBpolopa oTo emavw TPRPa elval mavw amo
18, ToTe Aapfdverc 10 movVTOUG WE PMovoue. 5
ravopoiotuna {apia oag Sivouv To Yatzy.

TEAOZTOY MAIXNIAIOY

Mdhig Ghot o1 MAIKTEC CUUTANPWOOUY GAQ TA KOUTAKIQ
otn oTAAN Toug, To maixvibi TEAEWVE kat KABEe

NaiKTG METPAEL TOUG NovToUS Tou. O MaikTng mow exEl
OUYKEVTPWOEL TOUG MEPITOOTEPOUC TIOVTOUG KEpSIlel!

SPILLEREGLER
SPILLETS FORMAL

Ved at sla forskellige terningkombinationer
skal hver spiller forsege at opna s& mange
point som muligt ’

START PA ET NYT SPIL

Skriv farst jeres initialer | den averste linje
pa pointarket. Veaelg dernaest, hvemn der skal
starte. Derefter skiftes | til at sla

SADAN G@R |

Den, hvis tur det er, slar med alle 5 terninger,
Spilleren ma slé op til 3 gange pr. tur, Hver
gang terningerne er slaet, skal spilleren veslge,
hvilke terminger der skal slas med igen, og
hvilke der lkke skal, Terninger, der ikke skal
slas med igen, lazgges til side, men de ma
gerne tages med igen senere | samme tur, nar
der slas igen

Nar spilleren har brugt alle sine slag,

skal han/hun skrive resultatet j sin

kolonne pa pointarket ud for den

enskede terningkombination, som er

opnaet. Pointarket skal lkke udfyldes | en
bestemt raekkefaige, men de forskellige
terningkombinationer ma kun udfyides én
gang. | den nederste del af pointarket opnas
der kun point ved at 513 de viste symboler
najagtiat som afbilledet. Hvis du ikke har
opnaet point, skriver du "0 point” | et af
felterne. Hvis summen | den everste del pa
pointarket er over 18, far du 10 bonuspoint
Man har Yatzy nar man har 5 ens terninger

SADAN SLUTTER SPILLET

Nar alle spillere har udfyldt alle felter | deres
kolonre, er spiliet slut, og hver spiller taeller
sin point sammen. Spilleren med flest point
har vundet!

SPELREGLER
SPELETS MAL

Spelarna kastar olika
tarningskombinationer for att forsoka
samla sa manga peang som maojligt.

FORBEREDELSER FOR EN NY OMGANG
Barja med att skriva dina Initialer pa
paanabladets oversta rad. Bestam sedan
vilken spelare som bdrjar. Turas om att
spela

HUR DU SPELAR

Nar det ar din tur kastar du samtliga

fern tarningar. Du kan kasta dem hogst

tre ganger per omgang. Efter varje kast
bestammer du dig fér vilken tarning du vill
kasta om och vilken du vill spara. Tarningen
som du inte kastar om placeras at sidan,
men kan anvandas igen senare,

Nar du gjort dina kast anger du resultatet
I din kolumn och den motsvarande
kategorin pa pocangbladet. Du behover
inte halla dig till en viss ordning, men varje
kategori kan bara anvandas en gang

Du maste kasta exakt de symboler som
visas | den nedre delen av poédngbladet
Om du inte far nagon poang skriver du
bara "0 poang” | en av rutorna

Om summan | den oyre delen ar mer an 18
far du 10 bonuspeadng. Du far Yatzy nar du
har 5 likadana tarningar.

SPELETS SLUT

Spelet avslutas nar varje spelare har fyllt |
samtliga rutor | sin kolumn. Spelarna raknar
sedan sina poang. Spelaren med flest
poang vinner!

SPILLEREGLER

MALET MED SPILLET

Spillerne kaster forskjellige kombinasjoner
med terningene og prover a samle sa
mange poeng som mulig

FO@R HVER NY RUNDE

Begynn med a skrive initialene dine |
overste linje pa poengarket. Velg deretter
der| spilleren som skal begynne runden
Dere spiller etter tur

SPILLEREGLER

Du kaster alle 5 terningene nar det er din
tur. Du har opptil 3 kast. Etter hvert kast
legger du til side de terningene du vil ta
vare pa, og kaster bare de resterende. De
terningene du har lagt til side, kan du kaste
pa nytt senere om du ensker det

Nar du er ferdig med din tur, skriver du

Inn resultatet | din kolonne pa poengarket.
Du velger en av kategoriene som
kombinasjonen passer til. Du behever

ikke a fylle ut kategoriene i en bestemt
rekkefalge, men du kan bare bruke hver
kategori en gang.

| den nederste halvdelen av arket ma du sl3
nayaktig de symbolene som er avbildet
Hvis du ikke kan notere noen poengsumn,
skriver du O | en av de ledige feltene,

Hvis summen | den everste halvdelen er 18
eller mer, far du 10 bonuspoeng. Man har
Yatzy, nar man har 5 like terninger.

AVSLUTNING

Nar alle spillerne har fylt ut alle feltene i
sin kolonne, er spillet ferdig, og hver spiller
teller sammen poengene sine. Spilleren
som far heyest poengsum, vinner!

PELISAANNOT Fi

PELIN IDEA
Eri numeroyhdistelrmia helttamalld pelaajat
yrittavat kerata mahdollisimman monta
pistetts

UUDEN KIERROKSEN ALOITTAMINEN
Kirjoita aluksi nimikirjaimesi pistetaulukon
yiimmalle riville. Sitten maaritetdan, kuka
aloittaa. Hejttakaa noppaa vuorotellen

PELIN KULKU

Heitd vuarcllas: kalkkia viittd noppaa. Sinulla
on enintaan kolme heittoa vuorollasi. Jokaisen
heiton jalkeen paatat, mita noppaa heitat
uudelleen jJa minka lukitset, Aseta tolselle
puolelle nopat, joita et heitd uudelleen,
mutta voit kayttas niitd mydhemmin uuteen
heittoon, Vuorosi lopuksi kirjoita tulokses)
pistetaulukkoon omaan sarakkeesess| ja
valitsermaasi luckkaan. Sinun e tarvitse
noudattaa tiettya jarjestysta, mutta kutakin
luokkaa voidaan kayttas vain kerran
Pistetaulukon alaosassa pitas hejttas

Juuri siina kuvatut symbolit. Jos et voi
kirjoittaa mitaan pistemaaraa, kirjoita "0
pistettd” johonkin laatikkoon, Jos vl&osan
pistern&ars on vyl 18, saat 10 bonuspistetts, 5
samanialsella noppaa saa Yatzy

PELIN PAATTYMINEN

Kun kukin pelaaja on tayttanyt kaikkl laatikot
sarakkeessaan, peli paattyy ja pelaajat
laskevat pisteensa. Eniten pisteita saanut
gelaaja voittaa!
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