GAME RULES

OBJECT OF THE GAME
The goal is to score the most points by rolling different
dice combinations.

SETUP
Write your initials on the top line of the score sheet and
decide who will start the game. Play in turns.

HOW TO PLAY

On your turn, roll all 5 dice. You have up to 3 rolls in your
turn. After each roll, you decide which dice to re-roll
again and which you save. Dice, which you do not re-roll,
are put aside, but may be used again later for another
roll.

After your final roll, choose a category on the score and
write down your score in your column on the score sheet.

The score sheet has two sections: a top and lower
section:

= In the top section, you score points by rolling as
many of the same symbols of a certain category as
possible. You score 1 point per symbol of the category
you choose. (A nice extra, if the sum of the points in
the top section is 18 or more, you get a bonus of 10
points).

= In the lower section you score points by rolling a
specific combination of symbols. Rolling five identical
symbols in this section is called Yatzy and will earn
you 10 points.

During the game you don't have to follow a specific
order, but each category can only be used once. If you
are not able to note down any score, then write "0
points” in one of your remaining categories.

END OF THE GAME

The game ends when all players have completed their
score sheets. Add up your points, and the player with the
highest score wins!

REGLES DU JEU FR

BUT DU JEU
Le but du jeu est de marguer le plus de points possible
en combinant les dés, aprés les avoir lancés.

MISE EN PLACE

Ecrivez les initiales des joueurs sur la premiére ligne de la
feuille de résultat. Décidez qui jouera en premier. Jouez
ensuite a tour de role.

REGLES DU JEU

A votre tour, lancez les cing dés. Vous pouvez effectuer
jusgu'a trois lancers lors de votre tour. Aprés chaque
lancer, décidez quels dés conserver et quels dés relancer.
Ceux gue vous conservez sont mis de coté mais pourront
&tre remis en jeu lors d'un prochain lancer, si vous le
désirez.

Aprés votre dernier lancer de dés, choisissez une ligne
de la feuille de résultat & remplir avec les résultats de ce
lancer, correspondant aux symboles sur les faces des dés.
Ecrivez le résultat dans la case de votre colonne.

La feuille de résultats présente deux sections : une haute
et une basse.

= Dans la section haute, vous marquez des points en
comptabilisant les symboles identiques de la ligne
choisie. Vous marguez donc un point par symbole de
cette ligne présent sur chague dé. Si la somme des
points margués des six lignes est de 18 points ou plus,
vous bénéficiez d'un bonus de 10 points, a reporter
dans la case de votre colonne.

Dans la section basse, vous marguez des points
uniguement en cbtenant des combinaisons de
symboles spécifigues. Si vous obtenez cing symboles
identigues de n'importe quel type, alors vous réalisez
un YATZY et marquez 10 points !

Durant |a partie, vous n'avez pas besoin de suivre un
ordre spécifique pour remplir vos cases, mais chague
ligne ne peut étre utilisée gu'une seule fois. Si vous
mobtenez aucun résultat dans la case vierge d'une ligne,
écrivez juste « O point » dans I'une de vos cases vierges
restantes, de votre choix.

FIN DE LA PARTIE

La partie s'achéve lorsque tous les joueurs ont rempli
leur feuille de résultats. Additionnez vos totaux pour
déterminer votre résultat final. Le joueur au résultat e
plus élevé remporte la partie.

SPELREGELS NL

DOEL VAN HET SPEL
Verzamel zo veel mogelijk punten door verschillende
combinaties met dobbelstenen te werpen.

VOORBEREIDING
Schrijf je initialen in de bovenste vakjes op het scoreblad
en bepaal wie begint. Speel om de beurt.

HOE TE SPELEN

Werp alle 5 de dobbelstenen wanneer je beurt start. Je
mag tijdens je beurt 3 keer werpen. Beslis na elke worp
welke dobbelstenen je bewaart en welke je opnieuw
gooit. De bewaarde dobbelstenen worden aan de kant
gelegd, maar kunnen later opnieuw gebruikt worden.

Kies na je laatste worp een categorie op het scoreblad en
noteer de score in je kolom.

Het scoreblad heeft 2 delen: een bovenste en een
onderste deel:

+ Je scoort punten in het bovenste deel door zoveel
mogelijk dobbelstenen met éénzelfde symbool te
werpen in een gekozen categorie. Je scoort 1 punt per
geworpen symbool van die categorie. (Leuk extraatje:
is de som in het bovenste deel 18 of meer, dan krijg je
10 bonuspunten).

= In het onderste deel scoor je punten door een
specifieke symbolencombinatie te gooien. "Yatzy™
in dit onderste deel is 10 punten waard en krijg je
wanneer je 5 identieke symbolen werpt.

Je hoeft tijdens het spel geen bepaalde volgorde volgen.
Je mag elke categorie slechts 1 keer gebruiken. Als je
geen score kan noteren, vul dan "0” in, in een van je
overgebleven vakjes.

EINDE VAN HET SPEL

Wanneer alle spelers elk vakje in hun kolom hebben
ingevuld, eindigt het spel. Tel je punten op. De speler met
de meeste punten wint!

SPIELREGELN

ZIEL DES SPIELS
Ziel ist es, durch das Warfeln verschiedener
Kombinationen die meisten Punkte zu erzielen.

VORBEREITUNG

Schreiben deine Initialen in die oberste Zeile des
Punktezettels und entscheide, wer das Spiel beginnt. Es
wird im Uhrzeigersinn gespielt.

S0 WIRD GESPIELT

Wenn du am Zug bist, warfelst du mit allen 5 Warfeln.
Du hast pro Zug insgesarmnt 3 Warfe. Nach jedem Wurf
entscheidest du, welche Warfel du noch einmal wirfst
und welche du aufhebst. Warfel, die du nicht neu
warfelst, werden zur Seite gelegt, konnen aber spater far
einen weiteren Wurf verwendet werden.

MNach deinem letzten Wurf wahist du auf dem
Punktezettel eine Kategorie aus und schreibst dein
Ergebnis in die entsprechende Spalte auf dem
Punktezettel.

Der Punktezettel hat zwei Abschnitte: Einen oberen und
einen unteren Abschnitt.

= Im oberen Abschnitt erhaltst du Punkte, wenn du
maoglichst viele gleiche Symbole einer bestimmten
Kategorie warfelst. Pro Symbol der gewahiten
Kategorie erhalt man 1 Punkt. (Hinweis: Wenn die
Summe der Punkte im oberen Teil 18 oder mehr
betragt, erhalt man einen Bonus von 10 Punkten).

= Im unteren Abschnitt erhaltst du Punkte, wenn du
eine bestimmte Kombination von Symbaolen warfelst.
Wenn du in diesem Bereich funf gleiche Symbaole
warfelst, nennt man das Yatzy - und bringt dir 10
Punkte ein.

Wahrend des Spiels musst du dich nicht an eine
bestimmte Reihenfolge halten, aber jede Kategorie
kann nur einmal gespielt werden. Wenn du keine Punkte
notieren kannst, dann schreibe "0 Punkte” in eine deiner
verbleibenden Kategorien.

ENDE DES SPIELS

Das Spiel ist zu Ende, wenn alle Spieler ihre Punktezettel
ausgefullt haben. Zahlt eure Punkte zusammen, der
Spieler mit der hochsten Punktzahl gewinnt!

REGLAS DE JUEGO

OBJETIVO DEL JUEGO
El objetivo consiste en conseguir el mayor nimero de
puntos lanzando distintas combinaciones de dados.

PREPARACION

Escribe tus iniciales en la linea superior de la hoja de
puntuacion y decide quién empieza la partida. Juega por
turnos.

COMO JUGAR

En tu turno, tira los 5 dados. Tienes hasta 3 tiradas en
tu turno. Después de cada tirada, decides qué dados
vuelves a tirar y cuales guardas. Los dados que no tires
se guardan, pero pueden volver a usarse mas tarde en
otra tirada.

Después de la ultima tirada, elige la categoria de Ia hoja
de puntuacion y anota la puntuacion en la columna
correspondiente de la hoja.

La hoja de puntuacién tiene dos secciones: la superior y
la inferior:

= En la seccidn superior, obtienes puntos consiguiendo
el mayor numero posible de simbolos iguales de
una categoria determinada. Ganas 1 punto por cada
simbolo de la categoria que elijas. (Como extra, si la
suma de los puntos de |la seccidn superior es igual
o mayor de 18, obtienes 10 puntos adicionales de
bonificacion).

= En la seccion inferior, los puntos se obtienen sacando
una combinacion especifica de simbolos. Cuando se
sacan cinco simbolos idénticos en esta seccion se
dice gue has conseguido un Yatzy y ganas 10 puntos.

Durante el juego no hay gue seguir un orden especifico,
pero cada categoria solo se puede utilizar una vez. Si no
consigues anotar ningln punto, escribe "0 puntos” en
una de las categorias restantes.

FINAL DE LA PARTIDA

El juego termina cuando todos los jugadores han
rellenado la hoja de puntuacion. Suma los puntos, gana el
jugador con la puntuacion mas alta.

REGRAS DO JOGO PT

OBJETIVO DO JOGO
O objetivo € marcar o maior numero de pontos atraves
do langcamento de diferentes combinacdes de dados.

PREPARACAO

Cologuem as vossas iniciais na linha do topo da folha de
resultados e decidam quem vai iniciar o jogo. Joguem
avez.

COMO JOGAR

Quando chegar a tua vez, lanca os 5 dados. Podes
lancar os dados até 3 vezes durante a tua vez. Apds
cada langamento, decides quais os dados gque iras voltar
a lancar e guais os gue vais manter. Os dados que nao
voltares a lancar, sdo colocados de lado, mas podem ser
utilizados novamente para outro lancamento.

Apos o ultimo langcamento, escolhe uma categoria na
folha de resultados e escreve o teu resultado na coluna
com o teu nome.

A folha de resultados tem duas seccdes: uma seccao
superior e uma inferior:

= Na seccdo superior, pontuas fazendo o maior numero
possivel dos mesmos simbolos de uma determinada
categoria. Pontuas 1 ponto por simbolo da categoria
que escolheste. (Um bom extra, se a soma dos pontos
na seccao de cima totalizar 18 ou mais, entdo recebes
10 pontos de bénus).

= Na seccao inferior, pontuas fazendo uma combinacao
especifica de simbolos. Se obtiveres cinco simbolos
idénticos nesta seccdo chama-se Yatzy e iras ganhar
10 pontos.

Durante o jogo, ndo & obrigatdrio seguires uma
determinada ordem, mas cada categoria apenas pode ser
utilizada uma Unica vez. Se ndo tiveres quaisquer pontos,
coloca "0 pontos” numa das categorias restantes.

FIM DO JOGO

O jogo termina quando todos os jogadores tiverem
preenchido as suas folhas de resultados. Somem os
vossos pontos e o jogador com a pontuacdo mais alta
vence o jogol!



REGOLE DEL GIOCO IT

OBIETTIVO DEL GIOCO
L'obiettivo & ottenere il maggior numero di punti
lanciando diverse combinazioni di dadi.

IMPOSTAZIONE

Scrivere le iniziali di ciascun giocatore sulla riga superiore
della scheda punti e decidere chi iniziera il gioco. Giocare
a turni.

COME GIOCARE

Al proprio turno, lanciare tutti e 5 i dadi. Sono disponibili
fino a 3 tiri nel turno di ciascun giocatore. Dopo ogni
tiro, decidere quali dadi lanciare di nuovo e quali salvare.
| dadi che non vengono tirati nuovamente sono messi
da parte, ma possono essere riutilizzati in seguito per un
altro tiro.

Dopo il tiro fi nale, scegliere una categoria sulla scheda
punti e annotare il punteggio nella rispettiva colonna
della scheda punti.

La scheda punti contiene due sezioni: una sezione
superiore e una inferiore.

= Nella sezione superiore, si ottengono punti tirando
il maggior numero possibile degli stessi simboli di
una determinata categoria. Si guadagna 1 punto per
ogni simbolo della categoria scelta. (Per di pid, se la
somma dei punti nella sezione superiore & uguale o
maggiore di 18, si ottiene un bonus di 10 punti).

= Nella sezione inferiore si ottengono punti tirando una
specifica combinazione di simboli. Tirando cingue
simboli identici in questa sezione si chiama Yatzy e si
guadagnano 10 punti.

Durante il gioco non & necessario seguire un ordine
specifico, ma ogni categoria pud essere utilizzata solo
una volta. Se non si riesce a registrare alcun punteggio,
scrivere "0 punti” in una delle categorie rimanenti.

FINE DEL GIOCO

Il gioco termina quando tutti | giocatori hanno
completato le rispettive schede punti. Sommare i punti;
vince il giocatore con il punteggio piu alto.

KANONEZ TOY NAIXNIAIOY

IKONOZITOY NAIXNIAIOY
O oroyog eival va kepSiCETE ToUG TEPICGOTEPOUS IOVTOUG PiYVOVTaG
SlapopeTikoic ouvbuaouoic [apiiv.

MPOETOIMAZEIA MAIXNIAIOY

TpayTe Ta apyIka TwV oVoUATWY Tag OTNV ENAv Ypappn Tou
pUdhov Babpohoyiag ko amogaciote nowog/a and Toug aikteg Ba
Eexivrioel To naigvidy, mai{ovtag ot ouvégeia evalhag.

OAHTIEZ MAIXNIAIOY

‘Orav £pblel n oapa oag, pi€te 5 {apia. Exere 1o Sikaiwpa va pifete
péypt 3 popéc. Mera and kabe piyn, Ba mpéne va anopacicere
mowa {apia emBupeite va Eavapifete kai mowa va kpatrioete. Ta
{apia mou kparmoate, TomoBeToivTal otnv akpn, ahhd umopolv va
xpnowononBoiv Eavd, apydtepa via pa ahAn {apia.

Mera my tehixr oag {apia, emAEETe Jua katnyopia oto pilho
BaBuchoyiag {apiig oag ko onpeiiote m BaBpoloyia oag oy
aUTIoTOIEN OTRAN.

To @uhho BaBpodoyiag ywpileral os Sbo evétnTeg, TV Tavw Kal
TV KAaTw:

« Trnw mévw evérra, kepilete movroug gépvovtag ota {apa
000 To Suvarov mepocoTEpa and Ta ifa oipfola wag
ouykerpiuévng karnyopiag. Kepdilere 1 BaBps ava oipfoho mg
katnyopiag mouw emAéyete. (Eav To aBpoiopa Twy moviwy otnv
mavw evotra eivat 18 1} mepioootepoy, hapPavete emnigov 10
TovTOUC).

« ITnv kamw evotnTa, kepbilete movroug pépvovtag ota {apa
Evav ouyKekpEvo ouvbuaopd oupfolwy. Eav katagpépere o
auTr TV evoTnTa va eépeTe ota {apia MEVTE TavopoldTuTIa

aupPoha, autd ovopdletal Yatzy kal kepbilete 10 névroud!

Kara n Sidpkea Tou magwidion Sev ypadlera va akohoulnoste
L0 CUYKEKPIPEVT OE1pd OTIG KaTryopieg mou Ba emhéere yia va
kepbicere movrouc. Kabe kamyopia pmopei va ypnoponomBei povo
|.|u1 mopq Euv Bev umopEcate va PEPETE EvVav and Toug TApamav

¢, ToTE Bev Aapfavete movToug Kol Mpénel va ypapers
'l] BuBuouq"uE Hia amd NC UMOADITEG KOO piEs oag.

OAOKAHPQIH TOY NAIXNIAIOY

To mangvit: Tehewiver Gtav Ghot o1 MAIKTEG EOUV CUUMANPWOEL TO
pUAAo pe  BaBpokoyia toug O movTol mpooTiBevtal kan o maikmg
pe v vPnhotepn BaBuochoyia eivar o viknrig!

SPILLEREGLER

SPILLETS FORMAL
Malet er at score flest point ved at kaste forskellige
terningkombinationer.

OPSTILLING
Skriv jeres initialer pa pointkortets everste linje, og vasig,
hvern der skal sla som den ferste. SIa efter tur.

SADAN SPILLES SPILLET

MNar det bliver din tur, sldr du med alle 5 terninger. Du ma
sla op til 3 gange pr. tur. Hver gang terningerne er sldet,
skal du veelge, hvilke terninger du vil sla med igen, og
hvilke du vil germe. Terninger, du ikke vil sla med igen,
la=gger du til side, men du ma gerne tage dem med igen
senere i samme tur, nar du slar igen.

MNar du har sldet for sidste gang, vaslger du en kategori
fra pointkortet. Skriv dine point i din kolonne pa
pointkortet.

Der er to dele pa pointkortet: en avre og en nedre:

= | den @verste del scorer du point ved at kaste sa
mange ens symboler inden for en bestemt kategori
som muligt. Du scorer 1 point pr. symbol i din valgte
kategori. (En lille sidegevinst: Hvis summen af
pointene i den everste del er 18 eller mere, far du 10
point i bonus).

+ | den nederste del scorer du point ved at kaste en
specifik kombination af symboler. Hvis du kaster fem
ens symboler i denne del, har du faet Yatzy og far 10
point.

Du behaver ikke at overholde en bestemt raekkefalge

i lebet af spillet, men hver kategori kan kun bruges én
gang. Hvis du ikke har opnaet point, skriver du "0 point”
ud for en af de tilbagevasrende kategorier.

SPILLETS AFSLUTNING
Spillet afsluttes, nar alle spillere har en score i alle

kategorierne pa deres pointkort. Pointene taslles sammen,

og spilleren med flest point vinder spillet!

SPELREGLER

SPELETS MAL
Malet ar att fa flest poang genom att kasta olika
tarningskombinationer.

FORBEREDELSER

Skriv dina initialer pa den owversta raden av resultatlistan
och bestam vem som ska starta spelet. Spela i tur och
ordning.

HUR DU SPELAR

MNar det ar din tur kastar du alla fem tarningarna. Du kan
kasta dem hogst tre gadnger per omgang. Efter varje kast
bestammer du dig for vilken/vilka tarningar som du will
kasta igen och vilken/vilka du vill spara. Tarning/tarningar
som du inte kastar igen laggs at sidan, men kan anvandas
igen senare.

Efter ditt sista kast valjer du den kategori i resultatlistan,
och skriver ner dina poang i din kolumn i resultatlistan.

Resultatlistan har tva sektioner: en ovre och nedre
sektion:

» | den owversta sektionen far du poang genom att kasta
sa manga med samma symbol i en viss kategori som
majligt. Du far 1 poang per symbol for den kategori du
valjer. (En trevlig bonus ar att du far 10 extra poang
oM suMmman av poangen i den tversta sektionen ar
18 eller mer).

» | den nedre sektionen far du poang genom att kasta
en specifik kombination av symboler. Att kasta femn
identiska symboler i det har avsnittet kallas Yatzy och
ger dig 10 poang.

Under spelets gang behowver du inte folja ndgon specifik
ordning, med varje kategori kan bara anvandas en gang.
Om du inte far nagra poang skriver du bara "0 poang” i

en av de aterstdende kategorierna.

SPELETS SLUT
Spelet avslutas nar alla spelare har fylit i sin resultatlista.
Rakna ihop era poang. Spelaren med flest poang vinner!

SPILLEREGLER

MALET MED SPILLET
Malet er & fa flest poeng ved 3 kaste terninger og fa ulike
terningkombinasjoner.

OPPSETT
Skriv initialene dine pa den everste linjen av poengarket
og bestern hverm som skal starte spillet. Bytt pa a spille.

SPILLEREGLER

Mar det er din tur, kast alle 5 terningene. Du kan kaste
terningene 3 ganger nar det er din tur. Etter hvert kast
besternmer du hvilke terninger du vil kaste om igjen og
hvilke du beholder. Terninger du ikke kaster pa nytt settes
til siden, men kan brukes igjen senere i et nytt kast.

Etter det siste kastet velger du en kategori pa poengarket
skriver skaren din i din kolonne | poengarket.

Poengarket har to deler - en evre og en nedre del:

= | den everste delen far du poeng ved 3 kaste sa3
mange av det samme symbolet i en besternt
kategori som mulig. Du far 1 poeng for hvert symbol i
kategorien du velger. (I tillegg far du en bonus pa 10
poeng hvis summen av poengene | den @verste delen
er 18 eller mer).

= | den nederste delen far du poeng ved 3 kaste en
bestemt kombinasjon av symboler. Hvis du far fem
like symboler i denne delen kalles dette en Yatzy, og
du far 10 poeng.

Du trenger ikke bruke kategoriene i en bestemt
rekkefelge under spillet, men hver kategori kan bare
brukes én gang. Hvis du ikke far noen poeng som kan
anfares, skriv «0 poeng» i €n av dine gjenvaerende
kategorier.

SPILLETS SLUTT

Spillet er over nar alle spillerne har fyit ut hele sine
poengark. Legg poengene sammen, og spilleren med
mest poeng vinner!

PELISAANNOT Fi

PELIN TAVOITE
Tavoitteena on kerata eniten pisteita heittamalla erilaisia
noppayhdistelmia.

PELIVALMISTELUT
Kirjoittakaa pelaajien nimikirjaimet poytakirjaan ja
paattakaa kuka aloittaa pelin.

PELIOHJEET

Pelaaja heittaa vuorollaan kaikki viisi noppaa.
Heittokertoja on enintaan kolme. Jokaisen heittokerran
jalkeen pelaaja paattaa, mitka nopat han heittaa
uudelleen ja mitka lukitsee. Lukitut nopat voi halutessaan
heittaa uudelleen seuraavalla heittokerralla.

Pelaaja valitsee viimeisen heittokerran jalkeen
poytakirjasta tyhjan rivin. Tulos merkitaan kyseiselle riville
poytakirjassa.

Paytakirja on jaettu yla- ja alacsaan:

= Ylaosassa pisteita kerataan heittamalla samanlaisia
kuvia. Jokaisesta valitun rivin kuvasta saa yhden
pisteen. (Huom! Jos ylaosan yhteenlasketut pisteet on
18 tai enemman, pelaaja saa 10 lisapistettal)

= Alaosassa pisteita kerataan erilaisilla yvhdistelmilla.
Heittarmalla viisi sarmanlaista kuvaa saa 10 pistetta. Sita
kutsutaan Yatzyksil

Pisteita voi kerata missa tahansa jarjestyksessa, mutta
yhden rivin voi kayttaa vain kerran. Jos pelagja ei saa
lainkaan pisteita, merkitsee han O pistetta jollekin tyhjalle
riville.

PELIN PAATTYMINEN

Peli paattyy, kun kaikkien pelaajien rivit ovat taynna.
Laskekaa pisteet. Eniten pisteita saanut pelaaja voittaa
pelin!
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