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Ziel des Spiels
Wer cie wertvalisten Tier-Kombinationen wiirfeit, gewinni das Spiel,

Spielvorbereitung

Jeder Spieier erhélt ein Biatt von dem Yatzy-Block. Schreibt euren Namen und
spater die gewirfelten Punkie auf, Bei jiingeren Kindern, die nooh nicht so gut
schreiben und rechnen konnen, hilft ein Mitspialer, Legt alle Wiirfel

in den Wiirfelbecher.

Spielregel

Es wird reihum in: Urzeigersinn gespiett, Der jungste Spieier heginnt, nimnmt
sich den Wiirfeibecher und wiirfelt mit allen Wifeln.

In einem Spietzug darfst du bis zu draimal wiirfeln. i ersten Wiirfelwur? wird
mit alten fiinf Wilrfeln gespielt. m zweiten und dritten Wurf darfst du heliehig
viele Wiirfe! neu wiirfeln. Lege alle Wilrfel zur Seite, die du nach einem Wurf



sammeln michtest. Einmal rausgelegie” Wikrfel dilrfen im selben Spielzug
nicht mehr neu gewdirfelf werden. Wenn du bereits nach dem ersten oder
2wsiten Wurf eine wertvolie Tier-Kombination gewrfelt hast, kannst du auf
weltere Wikrfe verzichten und sofort aufhdren.

Nach deinem Spielzug wihlst du ein entsprechendes Feld deines Blattes aus
und trégst die erzieften Punkte ein. Die Reihenfoige auf dem Blatt muss nicht
eingehalten werden. Du darfst in jedes Feld nur einmal ging Eintragung
machen. Kannst du eine gewl{irfelie Tier-Kombination in kein Feld eintragen,
50 musst du in einems heliebigen Feld nuil Punkte notigren. Es muss nach
jeder Runde eine Eintragung gemacht werden.

Bonus
Betrégt die Gesamtsumime der Punkte in der oberen Halfte des Blocks

Mindestens 18 Punkte {1 Punkt pro gleichem Tier), erhilist du 10 Bonuspunkie.

Wiirfelikombinationen

B R By

In diesern Beispiel darfst du dir drei Punkie bei der Spalts ,Schiange”
auf deinem Blatt eintragen.

Punkie Beispiel

Paar 2 Zwei Krokodile  Hast du ein beliebiges Tierpaar

gewlirfelt, erhaitst du zwei Punide.

Punkte

Beispiel

Zwei Paare 4

Zwiei Lwen
und zwei Affen

Kannst du zwei beliebige
Tierpaare sammeln, darfst du
dir vier Punkte aufschreiben.

Drilling 3 Drei Schiangen Hast du drei beliebig gleiche
Tere gewlirfelt, kannst du dir
drei Punkie notieren,

Vierling 4 Vier Flefanten Bei vier heliebig gieichen Tieren
hekommst du vier Punkie.

Paar und 5 Zwei Elefanten Hast du zwel beliebig gleiche

Drilling und dref Affen Tiere und drei beliebig gleiche
Tiere gewiirfelt, darfst du dir
finf Punkte notieren.

Vier 4 Elefant, Kamel, Wiirfelst du vier verschiedene

verschiedene Schlange und Tiere, erhéltst du vier Punlde.

Tiere Krokodil

Fiinf a Elefant, Kamel, Hast du tiinf verschiedene Tiere

verschiedene Schlange, Krokodil - gewdirfelt, kannst du dir

Tiere und Liwe acht Punkte aufschreiben.

Yatzy 10 Flinf Elefanten Kannst du fiinf gleiche Tiere
sammeln, erhaftst du 10 Punkte.

Spielende

Das Spiel endet, sobald jeder Spieler alle 15 Felder einer Reihe ausgefiiilt hat.
Jeder rechnet seine erspielten Punite zusammen, Wer die meisten Punkte
erzielt hat, gewinnt das Spiel.

I



Contenu 5 dés en hois
1 gobelet en plastique
1 bloc Yatzy
1 régie du jeu

But du jeu

Le joueur avec ies combinaisons d'animaux les plus intéressantes,
remporte ia parfie.

Préparation

Chague jouedr recoit une feuille du bloc de Yatzy. Ingcrivez-y votre nom ef les
points obtenus au cours de la partie. Un joueur plus 4gé aide les plus jeunes
Gl ne savent peut-étre pas encore écrire et additionner les points. Placez tous
les dés dans la gobelet.

Régle du jeu
Cn joue dans le sens horaire. Le joueur le plus feune commence. i prend ie
gobelet et lance tous les dés.

Lorsgue c'est ton four, iu peux fancer fes dés Jusqu'a trois fois. Pour fe pramier
jet, tu fances tous les dés. Pour le deuxiéme et le troisiéme jet, fu peux lancer le
nombre de dés que tu veux. Aprés chague jet, tu mets de coté les dés que tu

souhaites garder. Les dés « mis de ¢6té » ne peuvent pas étre remis en jeu

au cours du méme tour. Silu as déja obtenu une combinaisen d’animaux
intéressante aprés le premiar ou le dsuxiéme jet, tu peux renonger & continuer
de lancer les dés, arréter ton tour et noter ton score,

Aprés ton tour de jeu, tu cholsis la case de la feuille de score aui correspond

a ta combinaiscn obtenue et tuy notes tes points. L'ordre des combinaisons du
bloc ne doit pas étre respects. Tu ne peux inscrire qu'un seul score par case.
Si tu ne peux noter ta combinaison d'animaux dans aucune case, tu cois noter
0 dans une case de ton choix. Un score doit obligatoirement étre noté aprés
chague tour,

Bonus

Sta somme totale des points inscrits dans la partie supérieure du bloc est
de 18 points au mains (* point par animal identigue), fu obtiens 10 points de
honus.

Combinaisons de dés

Dans cet exemple, tu peux noter trois points dans la colonne «serpent» sur ta
feutlie de score.

Points Exemple

Paire 2 deux crocodiles  Situ as obtenu deux animaux
identiques, tu marques 2 points.

Beux paires 4 deux lions Si tu as obtenu deux paires
stdewxsinges  d'animaux, tu marques 4 points.




Points  Exemple
Brelan 3 trois serpents Siiu as obtenu trois animaux
identiques, tu margues 3 points.
Garré 4 (quatre éléphants Sifu as obteny quatre animauy
identiques, tu marques 4 points.
Paire et 5 deux éléphants Sty as obtenu deux animaux
breian et {rois singes identiques et encora trois
autres animax identiques,
tu marques 5 pints,
Quatre 4 eléphant, chameau,  Sifuas obteny guatre animaux
amimaux serpent et crocodile  différents, tu marques 4 poin's.
différents
Cing 8 éléphant, chameau,  Situ as ohtenu cing animaux
animaux serpent, crocedile différents, tu marques 8 points.
différents et tion
Yatzy 10 cing éléphants Si'tu as obtenu cing animaux

identigues, tu margues
10 points.

Fin de la partie
La partie prend fin dés que tous les jousurs ont rempli les 15 cases d'una
solonne. Tous les jougurs additionnent les points qu'its ont ebtenus. Le joueur
comptabilisant le plus de points, remporte la partie.

Contenuto 5 dadi di lagno
1 bicchiere in pastica per i dadi
1 biock-notes Yalzy

1 regole del gioco

Scopo del gioco

Congsquire cai dadi le combinazion: di antmeali son pit punti & vincere cosi la
partita.

Preparativi

Cgni giccatere riceve un foglio del block-rotes Yatzy. Vi scrivera it suo nome e
successivamente i punti conseguitl. | glocatori pili piccoli che non sanno
ancora scrivere e contare bene verrannc aiutati da quelii pid grandicelli, Tutti i
dadi vanno messi nal bicchiere.

Regole del gioco

Si gioca a turno in senso orario. Infzia il giocatore piu giovane & lancia tui |
dadi col hicehiers.

Ogni volta if giocatore di turno pud lanciare i dadi tre volte. i primo lancio viens
effettuato cor tulti e cingue i dadl. £ a seconda e terza volta si possono lanciare



i dadi meno indicati per if punteggio. Dopo ogni fancio | dadi pits adatti vengono
messi da parte e non si possono pit usare per i rimanent lanch. Se dopo H prime
0 seconde lancio si consegue una combinazione di animali contraddistinta

da un punteggio alto & possibile rinunciare agli altri lanci ¢ passare | dadi at
giocatore SUCCESSivO,

Dopo aver effettuato Hanci if giocatore sceglie la casellina corrispondents sul
proprio foglio & segna if punteggio conseguito. Per riportare il punteggio non
occorre attenersi alla sequenza delle diverse posizioni. E consentito segnare

Il punteggic una sofa volia neile singole caselline. Se non & possibile riportare
in nessuna casellina il punteggio conseguito con fa combinazione di animali, si
dovra scrivere uno zere inuna caselling sceltz a piacere. Dopo aver effettuato
i tanci & obbligatorio riportare un punteggio.

Bonus

Se la somma complessiva dei punti nella parte superiore del foglio & di
aimeno 18 punti (1 punto per ogni animale uguale), il giocatore riceve in
prernio 10 pungi,

Combinazioni coi dadi

In base ail'esempio il glocatore pud segnare sui foglic tre punti nelia caselling
del serpente”,

Punti  Esempio

Coppia 2 due coccodrill Se consegui coi dadi
una coppia di qualsiasi

animale vinci due punti.

Punti

Esempio

Doppia coppia 4

due feon'
@ dug scimmie

Se consegui co! dadi due
coppie di gualsiasi animale
vinci quatire punti,

Terno 3 tre serpenti Se coi dadi consegui
tre animali uguali gualsiasi,
vinci tre punti.

Quaterna 4 quattro elefanti Se consegui quattro animali
uguali gualsiasi vinci guattro
punti.

Cinquina 5 due elefanti Se consegui una coppia di

e fre scimmie qualsiasi animale e tre aftri
animalt uguali vinci cinque
punti.

Quaterna 4 elefante, cammallo,  Se censegui quatiro animali

gt animali serpente & diversi vinci quattro punti.

diversi coccodrilio

Cinguina 8 elefante, cammello,  Se consegui cinque animal

di animali serpente, coccodrille diversi vinct otto punti.

diverst e leone

Yatzy 10 cingue elefanti Se consegui cingue animali
uguali vinct 10 punti,

Fing della partita

La partita termina appena ogni giccatore a completato coi punteggi tutie le
15 caselline di una colonna. Successivamente tutt | giocatort sommanao il
puntegaio conseguitc e vince chi ha totalizzato H maggier numero di punt,



