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E YATZY

sisalto: 5

Yatzyssa on monta ad ja
merkitd ne poytakirjaan. on voittaja, kun
poytakirja tayttyy kaikkien pelaajien keraamllla plsmlla Pelaajien lukumaara on
rajoittamaton, ja poytakirjan tayttojarjestys on vapaa.

Jokaisella pelivuorolla pelaajalla on oikeus kolmeen nopan heittoon. Kaikkia kolmea
heittoa ei tarvitse kuitenkaan kayttaa ja pelaaja ratkaisee itse, mitka nopat heittada
uudelleen.

Esimerkki 1: Ensimmainen heitto antaa 1-4-4-6-6. Annat kuutosten olla ja heitat
muut kolme noppaa uudelleen. Toinen heitto antaa 6-4-2. Kuutonen jaa ja yritat
kahdella nopalla uudelleen. Se antaa 5-5. Silloin saat téyskaden 6-6-6-5-5, joka antaa
yhteistuloksen 28. Pisteet merkitaan tayskasisarakkeen kohdalle pdytakirjaan.

Esimerkki 2: Ensimmainen ja toinen heitto ovat samanlaisia kuin esimerkissa 1,
kolmannella heitolla saat 1-3. Tulokseksi talla kertaa on tullut vain kolmoisluku
kuutosista 6-6-6-1-3. Plsteeﬂs(kolmolsluvun summa) merkitaan joko kuutosten
kohdalle poyt? lapuoliskoon tai kolmoisluvun kohdalle. Jos kolmoisluku on
kaytetty, voit kayttaa sattumaa, jolloin kaikkien viiden nopan summa voidaan merkita
at kk Jos kin on kéytetty, laitat nollan johonkin vapaana
olevaan sarakkeeseen. Yhta saraketta voidaan kéyttaa vain kerran pelin aikana.

(Kirjattuasi nollan johonkin sarakkeeseen on sarake kaytetty).

YKKOSET Heitto, jossa 1, 2, 3, 4 tai 5 kpl
ykkosia. Esim. 1-1-1-1-6, B B B B B
antaa 4 pistetta.
KAKKOSET Heitto, jossa 1,2, 3, 4 tai 5 kpl
kakkosia. Esim. 2-2-2-4-5, antaa @ @ @ @ @
6 pistetta jne.
KOLMOSET-
KUUTOSET Néiden yhdistelmien saannot ovat kuten ylla.
HYVITYS Saat 50 ylimaaraista pistetta jos poytakirjan summa
ylapuoliskolla on 63 pistetta tai yli.
TPARI Tahan voit merkité parin.
Esim.1-3-4-6-6, kaksi kutosta antaa 12 pistetta.
2PARIA Heitto, jossa on kaksi paria.
Esim. 3-4-4-6-6, 4:set ja kutoset
antavat 20 pistetta.
KOLMOISLUKU  Heitto, jossa on kolme samaa noppalukua.
Esim. 4-3-5-5-5 kolme vitosta antaa
15 pistetta.
NELOSLUKU Heitto, jossa on nelja samaa
noppalukua. Esim. 1-3-3-3-3, nelja
kolmosta antaa 12 pistetta.
PIENI SUORA 1-2-3-4-5,antaa 15 pistetta. B @ @ @
150 SUORA 2-3-4-5-6, antaa 20 pistetta. @ @ @
TAYSKASI Heitto, joka sisaltaa
kolmoisluvun ja yhden parin.
SATTUMA Saraketta voidaan kayttaa, noppien antamat silméluvut eivat sovi
mihinkaan muuhun sarakkeeseen. Laske kaikkien noppien silmaluvut
yhteen.
YATZY Heitto, jossa kaikkien viiden nopan

VOO

iitoslukua nopat osoittavat.
dd oman ennatyksesi!

silméluvut ovat samanlaisia.

Esim. 2-2-2-2-2. Tilldin saat aina
50 pistettd huolimatta siitd, mita
Voit pelata Yatzya myds yksin ja yri

::: YATZY

Innehall: 5 Tratarningar (5,5 x 5,5¢cm), Noteringsblock.

SPELETS GANG:

Antalet deltagare dr obegransat. En spelare utses att skta protokollet. Turen gar
medsols.

Varje spelare ska forsoka fylla i sd manga som méjligt av de téarningskombinationer som
finns pa protokollet. Kombinationerna far tas i valfri ordning.

Varje géng en spelare star i tur, far han hogst tre kast med valfritt antal tarningar.
Spelaren far sjalv bestaimma vilka tarningar han ska kasta om for att forsoka fa ihop en
¢j ifylld kombination.

Vinnare ar den som har den higsta poangsumman nar protokollet fyllts i for samtliga
spelare.

KOMBINATIONERNA

ETTOR Det galler att fa ihop ett sa stort
antal ettor som mdjligt. Varje etta

ger en poang.

ojojololo
VDOLBO

TVAOR - SEXOR  Har galler samma regler som
for ettor. Varje lika taming ger

poéng efter antalet prickar.

BONUS En spelare som fér en totalsumma pé 63 poéng eller mer pé dvre
halvan, far som bonus 50 poang extra.

1PAR Har galler det att fa ihop ett par (2 lika térningar).
Poang réknas efter térningsparets prickar.

2PAR Har galler det att fa ihop tva par. . . . .
Poang réknas efter de tvé m m m 8
tarningsparens prickar.

TRETAL Tre lika tarningar, t ex tre 4:or. Ger poang efter de . . .
tre tdrningarnas antal prickar. m m m

FYRTAL

o 65 63 63 €D
UOVEE

LITEN STRAIGHT  Fem térningar i foljd frén 1 till 5.
Kastetger 15 podng.

STOR STRAIGHT  Fem térningar i foljd fran 2 till 6.
Kastet ger 20 poang. @ @ @
KAK Ett par och ett tretal,
tex2-2-6-6-6. Paret och
tretalet méste vara olika.
Summan av tarningarnas prickar antecknas i protokollet.
CHANS Om ett tarningskast inte kan anvandas till nagon av
kombi far summan av tarnii prickar séttas pa
CHANS.
YATZY Alla térningarna visar lika. Kastet l :l l :l l :] l :l l :l
geralltid 50 podng.
Varje kollet fér endast en gang. Om

ingen passande kombmatlon finns ledig, och CHANSEN &r utnyttjad,
méste ndgon av de ej utnyttjade kombinationerna strykas (noteras
som 0 poang i protokollet).

Lycka till!



ﬁ YATZY

Innhold: 5 terninger, poengblokk.

Yatzy er et kjent gamelt spill med flere regelvarianter og méter & regne sammen poeng
pa.
Her en én variant. Malet med spillet er a fa s& mange tallkombinasjoner som finnes pa

poengblokken. Vinneren er den som har hoyest poengtall, nar poengblokken er fylt med
resultatene fra alle spillerne.

I hver k har spilleren tre Alle de tre kastene behover likevel ikke
benyttes, men spilleren velger selv hvilke terninger som kastes pa nytt.

Eksempel 1: Forste kast gir 6-6-4-3-2. Du lar sekserne ligge igjen og kaster de andre
tre terningene pa nytt. Andre kast gir 6-4-2. Du lar sekserne ligge og forsoker pa nytt
med to terninger. Det gir 2-2. Da har du "hus” 6-6-6-2-2, som gir totalsummen 22.
Poengene noteres i kol for"hus” pa p blokk

Eksempel 2: Forste og andre kast er det samme som i eksempel 1, i tredje kast far
du2-4.

Resultatet denne gangen er bare tre seksere 6-6-6-4-2. 18 poeng (summen av tre
seksere) noteres enten i kolonnen for seksere eller i kolonnen for tre like. Om tre like

er brukt allerede, kan du bruke “sjanse”. Da kan summen av alle terningene (dvs. 24)
noteres i sjanse-kolonnen. Om “sjanse” ogsa er brukt, noterer du en null i en av de ledige
kolonnene. En kolonne kan brukes bare én gang under spillets gang. (Nar du har notert
en nullienav kolonnene, er kolonnen brukt.)

ENERE Her noterer du etkastmed 1,2, 3,4
eller 5 enere. F. eks. 1-1-3-5-6-, @ @ @ @ @
1-1-1-2-3 osv.
TOERE Her noterer du et kast med
1,2, 3, 4eller 5 toere. @ @ @ @ @
F.eks. 2-2-3-4-5,2-2-2-3-4 osv.
TREERE-
SEKSERE For alle andre tall, gjelder samme regler som nevnt ovenfor.
BONUS Du fér 50 ekstrapoeng om summen av gverste del av
poengblokken gir 63 poeng eller over.
1PAR Her kan du notere par, 3-3-1-5-6 osv.
2PAR Et kast med to par, f.eks. 3-3-4-4-6
- 96 BE
TRE LIKE Et kast med tre like tall,
f.eks. 4-4-4-5-6 osv.
FIRE LIKE Et kast med fire like tall,
f.eks. 3-3-3-3-1 osv.
LITEN STRAIGHT  Etkast med alle fem terninger
irekkefolgen fra 1.0g opp, B @ @ @
1-2-3-4-5.
STOR STRAIGHT  Et kast med alle fem terninger
i rekkefolge fra 2 og @ @ @
opp, 2-3-4-5-6.
HUS Et kast med tre like og ett par.
SJANSE Kolonnen kan brukes nér ingen
andre kolonner er ledige. Sjanse kan gi et hoyt poengtallsiden tallene
pé alle fem terningene kan summeres.
YATZY Et kast med alle like, f.eks.

2-2-2-2-2. For dette kastet far @ @ @ @ @

dualltid 50 poeng, uansett hvilke fem tall som danner fem like. Vaer
oppmerksom pa at bare summen av fem like terninger er gyldig.
Summen av alle fem terningene kan noteres bare ved fem like, liten og
stor straight, hus og sjanse. Den spiller som har hgyest poengsum,
vinner. Yatzy kan ogsa spilles alene og du kan prove & sl din egen
rekord!

som star pa
kan vaelges vilkarligt, altsa

- YATZY

Indhold: 5 terninger, pointblok.

Spillets formal

Hver spiller skal forsage at fa flest af de
ved at velge k inden kastet. |
ingen tvungen raekkefolge.

Spillets gang

Ved hver tur har spilleren tre kast for at opna sin valgte kombination. Spilleren mé selv
valge, hvilke terninger der skal kastes igen. Man kan ogsé vzelge ikke at udnytte alle
trekast.

Antal deltagere er ubegraenset. Turen gér med uret rundt.

Notere point
Man valger en spiller til at fore point pa spilleblokken. Hver spiller far en kolonne, hvor
point skrives ud for den valgte kategori.

Eksempel: En spillers farste kast er 1-4-4-6-6. Spilleren beholder 6’erne og kaster de
gvrige tre terninger igen. Andet kast er 6-4-2. 6'eren beholdes, og spilleren kaster de
to resterende terninger igen, som bliver 5-5. Resultatet bliver Fuldt Hus (6-6-6-5-5) =
28 point, som skrives ved Fuldt Hus pa spilleblokken.

Efter hver tur skal point noteres, ogsa hvis resultatet er "0”. Hver raekke mé kun bruges en
gang. En raekke med "0” mé ikke proves igen. Hvis Chancen allerede er udfyldt, ma man
valge en anden tom raekke.

Vinder
Vinderen er den spiller, der har faet flest point, nar hele spilleblokken er udfyldt for
samtlige spillere.

KOMBINATIONER

ENERE S& mange 1’ere som muligt.

Hver terning taeller 1 point.

olojojala)
1-1-1-1-6 = 4 point.
Samme regel som for 1'ere. Hver @ @ @ @ @

terning med samme antal teller
med. 2-2-2-4-5= 6 point.

TOERE — SEKSERE

BONUS En spiller, der opnar 63 point eller mere i spilleblokkens gvre
sektion, far 50 bonus point.
1PAR Det gelder om at sl sa hojt et par som muligt.
Point = summen af begge terninger.
2PAR To forskellige par.
Point = summen af de 4
terninger.
3ENS 3 ens terninger.
Point = summen af de 3 terninger.
4ENS 4 ens terninger.
Point = summen af de 4
terninger.
LILLE STRAIGHT 5 terninger pa raekke fra
e BOUE
STOR STRAIGHT Fem terninger pa raekke fra
e JEE
FULDT HUS Et par og 3 ens. Parret og de
3 ens skal vaere forskellige,
X 6-6-6-5-5.
Point = summen af terningerne.
CHANCEN Nar et terningkast ikke passer til en af de ledige kombinationer, kan
man skrive summen af terningerne en gang pa denne raekke.
YATZY Alle fem terninger er ens.

DO

Point = summen af
terningerne + 50.



.:. YATZY

Contenu:: 5 dés, un carnet de scores.

But dujeu

Chaque joueur doit réaliser toutes les combinaisons présentées dans le carnet de scores
en choisissant de lancer un certain nombre de dés. Les combinaisons peuvent étre
effectuées dans n'importe quel ordre.

Comment jouer?

A chaque tour de jeu, le joueur peut lancer 3 fois les dés en décidant ceux qu'il souhaite
garder ou non. Si son score lui convient au bout d1 ou 2 lancers, il peut aussi choisir de
ne pas effectuer ses 3 lancers. A la fin de son tour de jeu, le joueur inscrit son nombre de
points dans la case correspondant a la combinaison réalisée. Le nombre de points est

la somme des valeurs des dés composant la combinaison.

Le nombre de joueurs est illimité. On joue dans le sens des aiguilles d’'une montre.

Inscrire les scores

Yatzy, dwingt tot nadenken. Door het handig combineren van de geworpen ogen kun je
je winkansen verhogen en een zo hoog mogelijk puntental verzamelen. De speler met de
meeste aantal punten wint!

a YATZY

Inhoud: 5 dobbelstenen, scoreformulier.

Doel van het spel
Elke speler probeert zo veel mogelijk combinaties te maken met de dobbelstenen.

Hoe te spelen

Elke ronde krijgt de speler drie kansen om de dobbelstenen te gooien. De speler mag zelf
bepalen na de eerste worp welke andere dobbelstenen hij of zij wilt rollen. De speler mag
ook besluiten om niet de drie kansen te gebruiken. Het aantal spelers is oneindig.

De beurt gaat verder met de klok mee.

Score bijhouden
Eén speler wordt aangewezen om de score bij te houden. Elke speler krijgt een kolom

Les scores sont inscrits sur le carnet de scores. Chaque joueur a une colonne attribué

dans laquelle fig: 585 SCores ¢ Jant a la combi pprop!

Exemple : Au premier lancer, vous obtenez 1-4-4-6-6. Vous conservez les 6 et relancez
trois autres dés. Au deuxieme lancer, vous obtenez 6-4-2. Vous conservez a nouveau
le 6 et lancez les deux autres dés, et vous obtenez 5-5. Vous composez finalement un
Full 6-6-6-5-5, vous rapportant un total de 28 qui seront inscrits dans le carnet de
scores a coté de « Full »,

Alafin de chaque lancer, une case combinaison doit étre remplie. Une case ne peut

étre utilisée qu’une seule fois pendant une partie. Une case avec un score nul «0» ne
peut étre remplie une autre fois. i la case « Chance » est déja remplie, vous étes obligé
de remplir une case disponible avec un « 0 ». Si a la fin de votre tour de jeu vous n'avez
réalisé aucune combinaison encore disponible sur votre grille de scores, vous devez choisir
une case combinaison disponible et y inscrire 0 point.

Le gagnant
Est celui qui obtient le score le plus élevé en additionnant toutes les valeurs de la grille de
scores a la fin de la partie.

COMBINAISONS
LES UNS Essayer d‘obtenir le plus possible
o HOOOME
LES2-LES6 Comme pour les Uns.
Additionnez les valeurs d'une @ @ @ @ @
série de dés identiques.
BONUS Un joueur marquant 63 points ou plus dans la partie haute du
tableau obtient un bonus de 50 points inscrits dans cette case.
1PAIRE Essayez d’obtenir une paire (deux dés de méme
valeur). Les points = le cumul des valeurs de la paire.
2PAIRES Essayez d’obtenir deux paires.
Les points = le cumul des valeurs
des deux paires.
BRELAN 3 dés d'une méme valeur. Les points
représentent le cumul des valeurs des 3 dés.
CARRE 4 dés d’'une méme valeur. Les points
représentent le cumul des valeurs
des 4 dés.
PETITE SUITE 5désde1a5:15 points. [3 @ @ @
GRANDE SUITE 5désde2a6:20 points. @ @ @
FULL Une Paire et un Brelan qui
n’ont pas laméme valeur,
par exemple 6-6-6-5-5.
Le nombre de points =
le cumul des valeurs des dés.
CHANCE Inscrivez un nombre de points égal au cumul de la valeur de vos
5 dés, quelle que soit leur valeur. C'est une case bien utile lorsque
vous obtenez un résultat qui ne peut correspondre a aucune
case en particulier.
YAMS 5 dés de valeur identique.

VOO

50 points.

op het om de score bij te houden. Na elke beurt moet de kolom ingevuld
worden, ook al is het met een 0. Een kolom met een 0 mag niet meer gebruikt worden.

Winnaar
De winnaar is de speler met het hoogste aantal punten na het invullen van het complete
score formulier!

PUNTEN COMBINATIES

EENTIES Probeer zoveel mogelijk 1 te
gooien. Elke dobbelsteen met B B B B B
maar 1009 geeftje 1 punt.
TWEE - ZES Probeer zoveel mogelijk van
een nummer te gooien. Het aantal @ @ @ @ @
dobbel-stenen vermenigvuldig je
met het aantal ogen. Bijvoorbeeld: 3-3-3-2-1:9 punten.
BONUS Een speler die meer dan 63 punten haalt in de bovenste
table ontvang 50 bonus punten op deze rij!
EEN PAAR Gooi een paar (2 dobbelstenen van dezelfde waarde).
Tel de punten op van het paar dat je gooit.
TWEE PAAR Rol twee paar (2x2 dobbelstenen van

dezelfde waarde). Tel de punten op van
beide paren die je gooit.

DRIE DEZELFDEN

(THREE OF A KIND) Drie dobbelstenen hebben dezelfde
waarde. Tel de punten op van deze drie
dobbelstenen.

VIER DEZELFDEN

(FOUR OF AKIND) Vier dobbelstenen hebben
dezelfde waarde. Tel de punten op
van deze vier dobbelstenen.

UOOOE

KLEINE STRAAT  Vijf dobbelstenen laten de

waarde 1-5zien. 15 punten.

GROTE STRAAT  Vijf dobbelstenen laten de
waarde 2-6 zien. 20 punten. @ @ @
FULL HOUSE Een paar en “Drie dezelfden”

met een verschillende waarde

b.v.2-2-4-4-4,

Tel de punten op van alle dobbelstenen.

KANS COMBINATIE Deze is éénmalig in te zetten tijdens een ronde: De totale score van de
worp is opgeteld en genoteerd als aantal punten.

VOO

YATZY Alle vijf de dobbelstenen hebben

dezelfde waarde. 50 punten.



% YATZY

Contents: 5 wooden dice, a notepad.

Aim of the game

Each player should try to get the greatest possible amount of number combinations
categorized in the scoring pad, by rolling the dice and then choosing which dice to roll
again. The combinations can be picked in any order.

Playing the game

On every round the players have three chances to roll with an optional number of dice.
They are allowed to decide which dice they should roll again. They may also choose not
touse all three rolls.

The number of players is unlimited. The turns pass clockwise.

Recording the scores
One player is picked to keep scores. Each player gets one column in the scoring pad to
keep the scores by marking the points in the column of the appropriate category.

Example: Your first roll gives you 1-4-4-6-6. You leave the sixes and roll the three
other dice again. The second roll gives you 6-4-2. Again you leave the six and roll the
remaining two dice, which give you 5-5. You have a Full House 6-6-6-5-5, giving you a
total score of 28, which is marked down in the scoring pad next to “Full House”.

After every roll arow must be filled in, even if it's just a “zero”. Each row can be used only
once during a game. A row with a “zero” on it may not be used again. If the chance row is
already filled in, you must put a “zero” on some other available row.

Winner
The winner is the player who has the highest score when the score pad is filled in by all
players.

COMBINATIONS

e ;;i:ﬁylg:tE:ilT:ir:ayg!:ezsyou one B B B B B
point. 1-1-1-1-6 =4 pts.
DOOO

TWOS-SIXES The same rules as for the

Ones. Each die showing the
same number gives you points
according to its value.
2-2-2-4-5=6 pts.
Aplayer who earns 63 points or more in the upper table gets 50
bonus points recorded on this row.
Try to roll a pair (two dice with th lue).
Points = the totalvalue of the pair.
Points = the total value of the
three dice.
Four dice showing th lue.
dcdonmg et (69 (69 (69 69
four dice.
HOOE
DO
that do not show the same

value, e.g. 6-6-4-4-4.

Points = the total value of the dice.

BONUS
1PAIR

2PAIRS Try to roll two pairs.
Points = the total value of

the two pairs.

THREEOFAKIND  Three dice showing the same value.

FOUR OF AKIND

SMALLSTRAIGHT  Five dice showing the values

from1-5.15 pts.

BIG STRAIGHT Five dice showing the values

from 2-6. 20 pts.

FULL HOUSE APairand a Three of a Kind

CHANCE Score the total of the five dice, whatever they show. This is a useful

last resort when you get a result that cannot be entered anywhere

' POOOO

YATZY All five dice showing the

same value. 50 pts.

a MOKEP HA KOCTSAX 1 I

B KomnnekT BXOAAT: 5 UrpanbHbIX KocTedl, AOCK I

Lienb urpbi

Kaxpblit urpok ctp Habpatb KONMYecTBo

uMdp, KoTopble pacnpefieneHbi Mo KaTeropuAM B KaprouKe ANIA 3aNMc 04KOB, BbiGMpas
1 6pocas HeckonbKo Ky6uKkoB. KomGuHaumum MoxHo BbiGupaTh B nlobom nopaske.

Kak urpatb

B kaxp0M payHpe UTPOK MMeeT TpUt BO3MOXKHOCTM 6POCKa C KONMYECTBOM Ky6UKOB Mo
cBoemy BbI6opy. Mrpok MoxeT BbIGupaTh, Kakoii Ky6uk 6pocuThb cHoBa. Takike OH MOXeT
0TKa3aTbeA OT UCTIONb30BaHNA BeeX TPEX GpockoB.

Yucno MrpokoB He orpaHnyeHo. Xoa NepexoauT o YacoBoii cTpenke.

3anucb pe3ynbTaToB

OAuH MrpoK Ha3HaYaeTCA [ 3anuc B Tabnuue pesynbTaTos. Kaxablii urpok
nonyyaer cronbeu B Tabnuue p B KOTOpOM A €0 04KM B rpade
COOTBETCTBYHOLLE/! KaTeropuu.

Mpumep: MepBbiit Gpocok paér 1-4-4-6-6. Bbl ocTaBnAeTe Wectépki u 6pocaete
ocTanbHble Tpy Ky6uka cHoBa. PesynbTat BTOporo 6pocka - 6-4-2. Bbl cHoBa
ocTaBnseTe WecTépKy 1 6pocaeTe ocTaBLuMeca iBa Ky6UKa, Ha KOTOpbIX BbiNajaeT
5-5.Y Bac Kom6uHaLVA «NonHbIii fOM» 6-6-6-5-5, Ratowas 28 0UKOB, UTO OTMEYAETCA
B Tabnuue pesynbTaros B rpade «MonHblit Jom».

Mocne Kaxzoro 6pocka HEo6X0AVMO 3aNONHUTD OAIHY CTPOKY, AAAXe eau 3To byet «O».
Kaxpas rpada 3anonHaeTca B Xofe Urpbl TONbKO 0AMH pa3. [pady, B KoTopyto BHeCEH
«0», NOBTOPHO UCNIONb30BATb Henb3A. Ecu rpada Ana KomGMHaLMK yxe 3anonHeHa,

TO ClefiyeT NocTaBuTb «0» B O/HY U3 BOGOAHDIX rpad.

Mobeputenn
Mobexpaer urpok, KoTopblit HaGepéT GonbLue Bcex 0UKOB, KOTr/ia BCe UTPOKM 3aN0NHAT
Tabnuuy pesynbTatos.

KOMBWHALIMK

EAVHULBI Monpo6yiite HabpaTb Kak
MOXKHO 60nblIe efuHIL,. B B B B B
Kaxppiit Ky6uk faér ogHo

ouKo. 1-1-1-1-6 =4 ouka.

[IBONKN—ILLUECTEPKN  Takme xe npaBuna, Kak ansa
«Epunnuy. Kaxablit kyouk @ @ @ @ @
[DIaHHOTO JIOCTOUHCTBA JJaéT
COOTBETCTBYHOLLIEE KONMYECTBO OYKOB.
2-2-24-5=6 ouKkoB.

BOHYC Wrpok, Habpauuuit 63 ouka wnn Gonblue B BepxHeii Tabnuue,
nony4aet 50 60HYCHbIX 04KOB, KOTOPble BHOCATCA B 3Ty rpady.

MAPA Monpo6yiiTe BbIKMHYTL Napy (ABa kybuka
0/IMHAKOBOTO /IOCTONHCTBA).
Ouku = cymma napbl.

NIBE NAPbI TMonpobyiiTe BbIKUHYTD ABe . . . .
oo, 3 E) () ()
Oukn = cymma aByx nap.

TPOWKA 0pvHaKoBbIil pe3ynbTaT Ha TPEX Ky6uKax.

OuKM = cymma TPEX KyOMKOoB.
KAPE 0, i 13
K;;l:;:sbm Pe3ynbTaT Ha YeTbIpEx

OuKM = cymma YeTbIpéx

Ky6uKOB.

MANbIV CTPUT TaTb Ky6MKOB CO Bcemu
pesynbTatamu ot 110 5. B @ @ @
15 ouKkoB.

BONbLLON CTPUT MATb Ky6UKOB CO Bcemu @ @ @ . .
pe3ynbTatamu ot 2 0 6. m w
20 ouKoB.

MONHbIA AOM Mapa u Tpoitka pasHbix
3HaueHuii, Hanpumep:
6-6-4-4-4.,
OuKM = CyMMa BCeX pe3y/ibTaToB.

LIAHC 06was cymma Ha Bcex Ky6ukax, He3aBuCMMO 0T KomBUHaL K.
il b HynA, Korja nony i
pe3ynbTar Gonblue HUKYAA He NOAXOANT.

MOKEP 0AuHaKoBbIi pe3ynbTat Ha

UOOLY

BCeX NATH Ky6uKax.
50 oukos.



a SODO YATZY

Sudeétis: 5 mediniai kauliukai, tasky skaiciavimo lentelé.

Zaidimo tikslas

Natzy” zaidimo tikslas — surinkti kuo daugiau tasky sudarinéjant skirtingas
kombinacijas. Kai tasky lentelé uzpildoma iki galo, laimi Zaidéjas, surinkes daugiausia
tasky.

Kaip Zaisti?

Vieno &jimo metu Zaidéjas kauliukus gali mesti tris kartus, bet tai néra privaloma, jei
7aidéjas yra patenkintas rezultatu po pirmo ar antro metimo. Zaidéjas pasirenka, kurj
kauliuka nori mesti dar karta. Ejimas baigiamas uzrasant rezultata j tasky lentelés eilute.

1 pavyzdys. Pirmojo metimo rezultatas — 1-4-4-6-6. Zaidéjas palieka seSetukus ir i§
naujo meta tris likusius Antrojo metimo - 6-4-2. Zaidéjas vél
pasilieka Sesetuka ir du likusius kauliukus meta dar karta. Po treciojo metimo iSkrenta
5ir 5. Vadinasi, galutinis rezultatas yra 6-6-6-5-5, tai kombinacija ,Namas", Zaidéjas
gauna 28 taskus. Sis rezultatas jraSomas j eilute ,Namas" tasky skaiciavimo lenteléje.

2 pavyzdys. Pirmasis ir antrasis metimai — tokie patys, kaip aprasyta 1 pavyzdyje, bet
treciojo metimo rezultatas — 1ir 3. Zaidéjas turi tris SeSetukus (6-6-6-1-3) ir taskai
(6+6-+6=18) lenteléje jrasomi j eilute ,Sesetai” arba , Trys vienodi”. Jei Sios eilutés jau
uzimtos, galima panaudoti eilute ,Sansas” ir  ja jrasyti bendra 5 kauliuky sumq (22).
Jeiir,Sanso” eiluté uzimta, Zaidéjas turi pasirinkti tusia laukelj ir  jj jrasyti ,0". Vieno
zaidimo metu ta pati eiluté gali buti panaudota tik viena karta, t.y. jeigu j kazkuria
eilute jraséte ,0, Si eiluté nebegali biti naudojama.

VIENETAI kai iSkrenta vienas, du, trys,
keturi ar penki ,vienetukai” @ @ @ @ @
1-1-1-1-6 = 4 taskai.

DVEJETAI kai iSkrenta vienas, du, trys,

VOO

keturi ar penki , dvejetukai”

2-2-2-4-5= 6 taskai.
TREJETAI-SESETAI  galioja ta pati taisyklé, kaip
ir vienetams bei dvejetams.

PREMUA jei auksciau isvardinty eiluciy tasky suma yra 63 ir daugiau,
Zaidéjas gauna 50 tasky premija. Jei tokia suma nesusidaro,
Zaidéjui skiriama 0 tasky.
1PORA kai iSkrenta pora pvz., 1-3-4-6-6= 12 tasky.
2POROS kai iSkrenta dvi poros pvz.,
344660 20 (s
TRYS VIENODI kai i3krenta 3 vienodi pvz.,

4-3-5-5-5=15 tasky
kai iskrenta 4 vienodi
pvz, 1-3-3-3-3=12 taskuy.

KETURI VIENODI

MAZA EILUTE 1-2:3-4-5; skiriama 15 tasky. [3 @ @ @

DIDELE EILUTE 2-3-4-5-6; skiriama 20 tasky. @ @ @

PILNATROBA kai iSkrenta viena pora ir trys
vienodi pvz., 6-6-4-4-4 =24
taskai.

SANSAS 3ig eilute galima panaudoti tada, kai rezultatas neatitinka nei
vienos i$ aukSciau paminéty kombinacijy, arba kai norima jrasyti
itin ger rezultata. Rasant rezultata j i eilute, sumuojami ant visy
kauliuky iskrite taskai.

YATZY

kai iSkrenta penki vienodi skaiciai
(pvz., 2-2-2-2-2). Visais atvejais C] @ @ @ @

uz YATZY kombinacija skiriama 50 taskuy.

Platintojas: UAB ,Anvol”, Savanoriy pr. 174A, Vilnius, Lietuva.
Tel.: 265 36 87, www.anvol.It

= DARZA JAHTZE

Spéles komplekts: pieci koka metamie kaulini un rezultatu tabula.

Spéles uzdevums

Jahtz@ ir jasavac péc iespéjas vairak punktu, veidojot dazadas metamo kaulinu punktu
kombinacijas. Kad rezultatu tabula ir aizpildita, uzvar spélétajs ar vislielako punktu
skaitu.

Spéles gaita

Sava gajiena laika spélétajs drikst ripinat metamos kaulinus tris reizes, tacu tas nav
obligati — spélétajs var bt apmierinats ar iegito punktu kombinaciju ari péc viena
atkartoti. Katrs gajiens beidzas, kad ta rezultats ir pierakstits kada no tuksajam rezultatu
tabulas ailitém.

Pirmais piemérs. Pirmaja metiena izkrit 1-4-4-6-6. Spélétajs patur seSniekus un vélreiz
ripina paréjos tris metamos kaulinus. Saja metiena izkrit 6-4-2. Spélétajs atkal patur
seSnieku un ripina atlikusos divus metamos kaulinus, iegiistot 5-5. Tagad spélétajs
irizveidojis kaulinu kombina 6-6-5-5ar «Maja», kuras vértiba ir

28 punkti. Sis skaitlis tiek atziméts rezultatu tabulas ailité «Maja».

Otrais piemérs. Pirmais un otrais metiens ir tads pats ka pirmaja piemeéra, bet
tresaja metiena izkrit 1-3. Tagad spélétajam ir tris sesnieki (6-6-6-1-3), un iegitais
punktu skaits (6+6+6=18) tiek atziméts rezultatu tabula vai nu «Sesnieku», vai
«Tris vienadu» ailité. Ja abos Sajos laucinos jau ir ierakstits rezultats, var izmantot
«lzdevibas» ailiti, ierakstot visu piecu metamo kaulinu punktu summu (22). Ja ari
«lzdevibas» ailité ir ierakstits rezultats, spélétajam ir jaizvélas kada no tuksajam
ailitém un jaieraksta taja 0. Katra spélé ikvienu ailiti drikst izmantot tikai vienu reizi
(ja kada ailite ierakstat 0, cita gajiena laika vairs nevarat taja ierakstit kaut ko citu).

VIENINIEKI Ar vienu, diviem, trim, ¢etriem
vai pieciem metamajiem @ B B @ @
kauliniem ir uzmests 1 punkts,
pieméram, metiens 1-1-1-1-6 dod 4 punktus rezultatu tabula.
DIVNIEKI Ar vienu, diviem, trim, Cetriem

vai pieciem metamajiem

DOLOW
kauliniem ir uzmesti 2 punkti

(pieméram, 2-2-2-4-5 dod 6 punktus rezultatu tabula).
TRINIEKI-SESNIEKI  Atbilstosi ieprieks minétajiem noteikumiem.

PREMIJA Jaieprieks nosaukto kombinaciju kopsumma ir 63 punkti vai vairak,
ieguistat 50 punktus. Ja ne, sanemat 0 punktu.

VIENS PARIS Paris (pieméram, 1-3-4-6-6 dod
12 punktu rezultatu tabula).

DIVI PARI Divi pari (pieméram, 3-4-4-6-6;

Cetrinieki un sesnieki dod
20 punktu rezultatu tabula).

TRIS VIENADI Tris metamo kaulinu summa, ar kuriem
uzmests vienads punktu skaits (pieméram,
4-3-5-5-5dod 15 punktu rezultatu tabula).

CETRI VIENADI Cetru metamo kaulinu summa, . . . .
ar kuriem uzmests vienads punktu m m m m
skaits (pieméram, 1-3-3-3-3 dod
12 punktu rezultatu tabula).

IsA RINDA 123454015 punkee. (2] () () C2)

GARA RINDA 2-3-4-5-6dod 20 punktu. @ @ @

MAJA Rezultats no «Trim . . . . .
vienadiem» un «Viena & & & 8 m
para».

1ZDEVIBA So ailiti izmanto, kad rezultatu nav iespéjams ierakstit nekur
citur vai ir japieraksta ipasi labs rezultats. Tiek saskaitita kopa un
atziméta laucina visu piecu metamo kaulinu punktu summa.

JAHTZE

Ar visiem metamajiem kauliniem @ @ C] @ @
ir uzmests vienads punktu skaits,

pieméram, 2-2-2-2-2. Par $adu metienu

rezultatu vienmeér tiek pieskirti 50 punkti.

Oficialais izplatitajs Latvija: SIA «Anvol», <Jaunbiimani»,
Dreilini, Stopinu novads, LV-2130. Talr. 67312685. www.anvol.lv



a OUE - YATZY

Mang sisaldab: 5 puidust taringut, punktilehed.

Mangu eesmark
Iga mangija iiritab taringuid d

kokku saada palju
voib valida mistahes jarjekorras.

Méngimine

Igal ménguringil vdib méngija vabalt valitud taringute arvuga veeretada kolm korda.
Kui méngija ei taha, ei pea ta veeretama kolm korda, samas saab ta otsustada, milliseid
taringuid ta uuesti veeretab.

Mangijate arv ei ole piiratud, mangukord liigub péripaeva.

Punktide arvestamine
Uks méngija valitakse punktide ar jaks. Igale
kuhu sobivasse kategooriasse oma punktid markida.

on iiks veerg

Néide: Esimene veeretamine annab tulemuseks 1-4-4-6-6. Jatad kuued alles ja
veeretad iilejadnud 3 taringut uuesti. Teine kord annab 6-4-2. Jatad jélle kuue alles
ja proovid kahe taringuga veelkord. See annab 5-5. Kokku teeb see 6-6-6-5-5 "maja"
kokku p 28. Punktid méngitak angulehele "maja" reale.

Peale igat veeretust peab téitma rea punktilehel, isegi kui tulemus on 0. (kui
taringukombinatsioon ei téida iihegi rea tingimusi, on tulemuseks 0 punkti) Iga

rida saab mangu jooksul kasutada vaid iihe korra. Mérkides reale nulli, on rida kasutatud.
Kui ka juhuslik rida on juba kasutatud ja téringukombinatsioon ei sobi iihelegi teisele
reale, on tulemus 0 ja selle peab kirjutama mdnele vabale reale.

Véitja

Kui kdigil méngijail on manguleht taidetud, liidetakse punktid kokku. Véitja on mangija,
kellel on suurim punktisumma.

KOMBINATSIOONID

UHED Proovi veeretada niipalju iihtesid
kui voimalik. Iga téring annab @ @ @ @ B
iihe punkti. Naiteks:
1-1-1-1-6 = 4 punkti.

KAHED- KUUED Samad reeglid, mis iihtede
puhul. Iga téring, mis naitab

VOO
sama numbrit, annab punkte

vastavalt oma silmade arvule. 2-2-2-4-5 = 6 punkti.

BOONUS Méngijale, kes saab iilevalpool olevates ridades kokku 63
punkti voi rohkem, lisatakse siia reale 50 boonuspunkti.
1PAAR Proovi veeretada paar (kaks sama silmade arvuga
taringut). Punktid on mdlema paaris oleva téringu
silmade arv kokku.
2PAARI Proovi veeretada 2 paari. Punktid
on kaigi paaris olevate taringute
silmade arv kokku.
KOLMIK 3 sama numbriga taringut. Punktid on kolme
taringu summa.
NELIK 4 sama numbriga taringut.
Punktid on nelja téringu summa
VAIKE RIDA Viis taringut naitavad silmade
arvu Tkuni5. 15 punkti. B @ @ @
SUURRIDA Viis taringut naitavad silmade
arvu 2 kuni 6. @ @ @
20 punkti.
MAJA Uks paar ja iiks kolmik
(erinevatest silmade
arvust) Naiteks: 6-6-4-4-4.
Punktid taringute kogusumma.
JUHUSLIK Siia voib panna viie taringu kogusumma.
Kombinatsioonile, mis ei sobi iihelegi teisele reale.
YATZY Kaigil viiel taringul on sama

VOO

silmade arv - 50 punkti.

ﬁ YATZY

Innihald: 5 teningar, teningabolli.

Markmid leiksins

Leikmenn eiga ad reyna ad fa eins morg tilbrigdi vid talnaradirnar og stigablokkin
segir til um. bad er gert med pvi ad kasta teningunum 5. Ekki skiptir mali i hvada rod
talnaradirnar koma upp.

Gangur leiksins

[ hverri umferd getur leik kastad prisvar sinnum. Leil velur
sjalfur hvada teningum hann kastar aftur. Hann getur einnig kosid ad nota ekki allar
prjar tilraunirnar.

Enginn hamarks fjoldi patttakenda. Rodin gengur réttsaelis.

Skraning stiga
Einn leikmanna tekur ad sér ad skrifa nidur stigin. Hver leikmadur far dalk i
stigablokkinni par sem stigin eru sett i videigandi reiti.

Daemi: Ur fyrsta kastinu kemur talnarunan 1-4-4-6-6. P skilur sexurnar eftir og kastar
hinum premur teningunum aftur. Ur 6dru kastinu kemur 6-4-2. bu skilur sexuna

eftir og kastar tveimur teningum sem syna 5-5. P ertu komin/n med Hus 6-6-6-5-5,
sem gefur samtals 28 stig, st tala fer i reitinn sem merktur er Hus (Full House) i
stigablokkinni.

Eftir hverja umferd verdur ad fylla inn i einhvern reit, jafnvel pott ad ttkoman sé 0. Hverja
190 & stigablokkinni mé adeins nota einu sinni i hverjum leik. R6d sem inniheldur 0 m&
ekki nota aftur. Ef ad Ahzettu reiturinn hefur pegar verid notadur verdur ad faera inn 0 i
annan lausan reit.

Sigurvegari
Sé leikmadur sem hefur haestan samanlagdan stigafjolda i lok leiks sigrar.

gjojojojo

TALNARADIRNAR

AsAR Reyndu ad fa eins marga dsa
og mogulegt er. Hver teningur
gefur eitt stig.
1-1-1-1-6 = 4 stig.

TVISTAR — FIMMUR  Sama regla og fyrir dsana.
Hver teningur gefur eins morg
stig og talan sem kemur upp
synir.2-2-2-4-5 = 6 stig.

DOV

BONUS Leikmadur sem faer 63 stig eda meira eftir fyrsta hlutann feer 50

bénus stigum baett vid sina rod.
1PAR Reynid ad fa par (tveir teningar sem syna somu tolu).

Stig= summa parsins.
2P0R Reynid ad fa tvé por. Stig =

summa paranna tveggja.
PRIR EINS brir teningar sem syna somu télu.

Stig= Summa teninganna priggja.
FJORIR EINS Fjorir teningar sem syna somu tolu.

Stig= Summa teninganna

fjégurra.
ROD 1-5 Fimm teningar sem syna rodina

15,15 st HOOBE
ROD 2-6 Fimm teningar sem syna rodina

26,20 st I DE)EE

HUS Par eda Prir ei yna ekki
oo 1]
Stig = Summa
teninganna.

AHETTA Utkoma allra sex teninganna, hvad sem peir syna. betta er gott
ad nota pegar pu feerd titkomu sem ekki er haegt ad nota annars
stadar.

YATZY

e (0 OO O
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Zawartosc: 5 drewnianych kosci, notes z tabelami do zapisywania wynikow.

Cel gry
Celem grajacych w Yatzy jest uzbieranie jak najwigkszej liczby punktow, ktdre

s za rozne kombinacje oczek. Gdy tabela wynikow jest zapetniona, punkty
sq podliczane, a gracz z ich najwigksza liczba zostaje zwyciezca.

Zasady gry
W kazdym swoim ruchu gracz moze trzykrotnie rzuci¢ koscmi. Nie jest jednak do tego

[\ jeslijest zrezultatu po jednym lub dwéch
rzutach. Po kazdym rzucie w danej kolejce gracz decyduje, ktorymi kos¢mi bedzie rzucat
kolejny raz. Ruch zawodnika koriczy sie, gdy uzyskany wynik zostanie zapisany w pustej
kratce tabeli wynikéw.

Przykfad 1: W pierwszym rzucie gracz otrzymuje 1-4-4-6-6. Decyduije sie zostawic dwie
szostki, a rzuci¢ powtdrnie pozostatymi trzema koscmi. W drugim rzucie wypada 6-4-2.
Ponownie zawodnik zostawia szostke, rzuca dwoma pozostatymi kosmi i otrzymuje
5-5. Gracz ma tzw. full, za uktad 6-6-6-5-5, ktdry daje mu 28 punktow (suma oczek
6+6+6+5+5). Wynik ten jest wpisany do kratki w linii ,full” tabeli wynikow.

Przykfad 2: Pierwszy i drugi rzut przynosza identyczny rezultat jak w poprzednim
przykfadzie, a trzeci rzut daje 1-3. Teraz, gracz ma , trojke”, czyli trzy kosci z identyczng
liczh oczek (6-6-6-1-3) i otrzymuje 18 punktow (6+6+6), ktdre zapisuje do kratki w
linii ,trojka” w tabeli wynikéw lub w linii ,szostki”. Jesli obydwa z tych pdl sq juz zajete
mozna wykorzystac jeszcze pole ,szansa” i wpisa¢ do niego sume oczek wyrzuconych
na wszystkich kosciach. Jesli jednak takze to pole byto wykorzystane juz wezesniej,
grajacy musi wybra¢ dowolne sposrdd niezapetnionych jeszcze kratek i wpisa¢ w nie
0", Kazde pole moze by¢ wykorzystane tylko raz w catej grze. Tak wiec jesli np. w
jakims polu zapisane zostato ,0” to ono tez nie moze by¢ wykorzystane ponownie.

KOMBINACE

JEDYNKI wpisujemy sume oczek z kosdi,
na ktorych wypadto jedno oczko @ @ @ @ @
(np. wyrzucenie 1-1-1-1-6
daje 4 punkty).
DWOJKI wpisujemy sume oczek z kosdi,
na ktdrych wypadty dwa oczka @ @ @ @ @
(np. wyrzucenie 2-2-2-4-5 daje
6 punktow).
TROJKI - SZOSTKI  wpisujemy sume oczek z kosci, na ktérych wypadto
trzy/cztery/piec/szes¢ oczek.
BONUS jesli suma z poprzednich szesciu pol daje co najmniej 63 punkty,
gracz otrzymuje dodatkowo 50 punktéw. W przeciwnym przypadku
w polu tym wpisujemy ,0".
PARA wpisujemy sume oczek z kosci tworzacych pare
(np. 1-3-4-6-6 daje 12 punktow).
DWIE PARY wpisujemy sume oczek z kosci
tworzacych dwie pary
(np. 3-4-4-6-6 daje 4+4+6+6 czyli
20 punktow).
TROJKA wpisujemy sume oczek z trzech kosci z
identyczna liczba oczek (np. 4-3-5-5-5 daje
15 punktow). W razie potrzeby mozemy jednak w tym polu
wpisa¢ sume z trzech kosci nawet, jesli np. na czterech kosciach
otrzymalismy taka sama ilo$¢ oczek (np. 4-4-4-4-1 daje wtedy
4+4+4=12 punktow).
KARETA wpisujemy sume oczek z czterech kosci
zidentyczng liczbg oczek (np. 1-3-3-3-3
daje 12 punktow).
MALY STRIT 1-2:3-4-5 daje 15 punktow. [3 @ @ @ .
DUZY STRIT 2-3-4-5-6 daje 20 punktow. @ @ @
FULL suma ,tréjki” i ,pary” (np.
3-3-3-2-2 daje 13 punktow).
SZANSA to pole moze by¢ wykorzystane, gdy nie ma mozliwosci zapisania
otrzymanego rezultatu w zadnym z innych wolnych pél, lub gdy np.
otrzymano bardzo wysoki wynik i chcemy, aby go zapisac (np. majac
6-6-5-4-3 mozemy w polu ,para” lub ,szdstki” wpisac 12, mozemy
jednak réwniez wpisac 24 w polu ,szansa”). W polu tym wpisujemy
sume oczek z wszystkich pieciu kosci.
YATZY w tym polu mozemy wpisac

50 punktow, jeslina C] @ @ @ @

wszystkich kosciach otrzymalismy identyczna liczbe oczek
(np. 2-2-2-2-2 lub 6-6-6-6-6).

.:. XL YATZY

Contenuto: 5 dadi di legno, il blocchetto per segnare i punti.

Lo scopo del gioco

Ogni giocatore deve tentare di ottenere la maggior quantita di combinazioni di numeri,
che sono quelle segnate nel blocchetto, scegliendo e lanciando un certo numero di dadi.
Le combinazioni possono essere selezi in qualsiasi ordine.

Giocando il gioco

Ad ogni turno il giocatore ha tre occasioni di lanciare un numero facoltativo dei dadi. Il
giocatore pud scegliere quanti e quali dadi gli conviene lanciare di nuovo. Lui pud anche
scegliere di non usare tutte le tre occasioni.

Il numero dei giocatori é illimitato. Si gioca in senso orario.

Prendere nota dei risultati

Si sceglie un giocatore che prenda nota dei risultati dei lanci sul blocchetto. Ogni
giocatore ha una sua colonna nel blocchetto dove segnare i risultati. Si marcano i punti
nella colonna della categoria appropriata.

Esempio: Il tuo primo lancio ti da 1-4-4-6-6. Lasci i sei e lanci i tre altri dadi di nuovo.
Il secondo lancio ti da 6-4-2. Di nuovo lasci il sei e lanci i due dadi che sono rimasti e ti
danno 5-5. Adesso hai un full 6-6-6-5-5, che ti da 28 punti in totale, che sono segnati
nel blochetto vicino a “full”.

Dopo ogni lancio una linea dev'essere riempita, anche se solo con uno “0”. Ogni linea

pud essere usata solo una volta durante il gioco. La linea con “0” non puo essere usata
di nuovo. Se la linea di fortuna @ gia stata riempita, devi mettere “0” in un’altra linea

disponibile.

Il vincitore
Il vincitore € il giocatore che ha il punteggio piti alto quando il blocchetto per segnare i
punti é stato riempito dai tutti i giocatori.

COMBINAZIONI

GLIUNO Prova a ottenere piti 1 possibile.

Ogni dado ti da un punto. @ @ @ B B
1-1-1-1-6 =4 punti.

1 DUE-I SEI La stessa regola che per gli Uno.

Ogni dado con la stessa faccia ti @ @ @ @ @
da punti secondo il suo valore.
2-2-2-4-5=6 punti.

ABBUONO Un giocatore che ha totalizzato almeno 63 punti nella tabella
superiore, riceve 50 punti bonus che si segnano in questa linea.

COPPIA Prova a lanciare una coppia (due dadi con la stessa
faccia). Punti = la somma della coppia.

DUE COPPIE Prova a lanciare due coppie.

Punti =la somma delle
due coppie.

TRE UGUALI Tre dadi con la stessa faccia.

Punti = la somma dei tre dadi.

QUATTRO UGUALI  Quattro dadi con la stessa faccia.

Punti = la somma dei quattro
dadi.

PICCOLOEDRITTO  Cinque dadi con le facce da1a
5115 punti HOOEE

GRANDE DRITTO Cinque dadi con le facce da2a
e DEOE®

FULL Una coppia e tre uguali
che non mostrano la stessa
faccia, per esempio
6-6-4-4-4. Punti = la somma dei dadi.

FORTUNA La somma dei cinque dadi, qualunque faccia mostrino. Questo &
utile come I'ultimo mezzo quando avrai un risultato che non puoi
mettere in nessuna altra linea.

YATZY Tuttii cinque dadi con la

UOLOLY

stessa faccia. 50 punti.



a XL YATZY

Inhalt: 5 Holzwiirfel, Punktetafel.

Ziel des Spiels

Jeder Spieler versucht eine maglichst hohe Zahl der auf dem Ergebnisblock genannten
mit den Wiirfeln zu erwiirfeln. Die Kombinationen

kdnnen in einer beliebigen Reihenfolge erwiirfelt werden.

Spielablauf

In jeder Runde hat der Spieler drei Versuche, um mit einer beliebigen Anzahl Wiirfeln zu
werfen. Der Spieler darf wahlen mit welchem Wiirfel er noch einmal wiirfeln will. Er kann
auch Versuche ungenutzt lassen.

Die Spieleranzahl ist unbeschrankt. Es wird im Uhrzeigersinn gewechselt.
Ergebnisse eintragen

Ein Spieler wird dazu b die Ergebnisse im Ei
Spieler wird eine Spalte zugeteilt, in die seine Punktzahl in der b

Jedem

ffond,

= SIACTICS

Bwmict: 5 Ky6ukis Ta 6nokHOT AnA 3anucis.

Bmicr
5 ky6uKiB Ta 6GnoKHOT AnA 3anucis.

Linb rpn
KoeH rpaBeLb HAMAra€Tb A 0TPUMATI MAKCUMANbHO MOXUBY KiNbKICTb 040K B

iHavjiax, Aki nopi b Ha pii B 6nokHoTi AnA 3anucy. [paselb BubMpace Ta
KupAa€ Aekinbka Kyoukis. KomGiavnii moxyTb 6yTin 06paHi B 6yb-AKkomy nopaaky.

Ak rpatn

B KOXHOMY payHpi rpaBelb Mae Tpu cnpo6u AnA KUAKIB Ky6uKiB. B nepiuy cnpo6y Bi
Ma€ KUHYTI 5 Ky6uKiB, ane noTim MoXe KuAaTh TaKy KinbKicTb, AKY BiH BUPILLMTb cam.
TaKoxX BiH MOXe BiAMOBUTUCH Bif BUKOPUCTAHHA BCiX KNAKIB.

KinbKicTb rpaBuis He Xin 3a cTpinKow

eingetragen wird.

Beispiel: Ein Spieler wirft 1-4-4-6-6. Er legt die Sechsen beiseite und wirft die drei
anderen Wiirfel noch einmal. Sein zweiter Wurf ist 6-4-2. Wieder legt er die Sechs
beiseite und wiirfelt noch einmal mit zwei Wiirfeln, was ihm 5-5 einbringt. Er hat ein
Full House gewiirfelt (6-6-6-5-5), wofiir er insgesamt 28 Punkte erhélt. Diese werden
im Ergebnisblock in der Reihe “Full House” fiir ihn eingetragen.

Nach jedem beendeten Zug, muss ein Ergebnis eingetragen werden, auch wenn es nur
eine Null ist. Jede Reihe kann im Spiel nur einmal gefiillt werden. Auch eine Reihe mit
einer Null darf nicht mehr benutzt werden. Wenn die Reihe “Chance” schon benutzt
wurde, muss eine Null in eine andere freie Reihe eingetragen werden.

Gewinner

3anucp TiB

[InA 3anucy pe3ynbTaTie nepes NoyaTKoM rpu BUGMpaloTb 0iHOTO 3 rpaBLiB. Koxe
rpaBeLlb OTPUMYE CTOBNYMK B GNIOKHOTI AinA 3aNKcy pe3ynbTaTiB e 3anucyloTbea
pe3ynbTaT!y BiANOBIAHiil KaTeropii.

Mpuknap: Mepwmit kupok fae 1-4-4-6-6. Bu 3anuwaere wicrku i Kupaere iHwi

Tpu Ky6uKa 3HoBY. Pe3ynbTat apyroro Kuaka - 6-4-2. Bu 3HoBY 3anuwaete Wwictky
i KnpaeTe octanHi ABa Ky6uKn, Ha AKNX BUNajae 5-5. Y Bac kombinavia «oBHuit
Rim» 6-6-6-5-5, AKa Aa€ 28 0uoK, 10 Bif3 A B Tabnuui pesy By rpadi
«MoBHMit fim».

Nicna KoxKHOro KiAKa Heo6XiAHO 3aM0BHUTY 0AUH PAZOK, HABITb AKILO Le Byae «O».
KoxHa KaTeropis 3anoBHIOETbCA Nifj Yac rpy TinbKu ok pas. Kateropiio, B AKY BHeceHO
«0», B LIbOMY payHAi BXXe BUKOPUCTOBYBATY He MOXHA. AKILI0 pAAOK AKOTCH KomBiHaLil
BXeE it, <nip noctaBuTy «0» B 0AMH 3 BINbHUX PAAKIB.

Der Gewinner ist der Spieler mit der hdchsten P
von den Spielern gefiillt wurden.

Versuche so viele Einsen wie
maglich zu werfen. Jeder Wiirfel B B B B B
bringt einen Punkt. 1-1-1-1-6 =
4 Punkte.

Dieselben Regeln wie fiir die @ @ @ @ @
Einser. Jeder Wiirfel mit der

gleichen Augenzahl bringt Punkte entsprechend seinem Wert.
2-2-2-4-5=6 Punkte.

nachdemalle Erg

DIE KOMBINATIONEN
EINSER

IWEIER-SECHSER

BONUS Ein Spieler, der 63 oder mehr Punkte in der oberen
Tabelle sammeln kann, erhélt 50 Bonuspunkte in
dieser Reihe.
1PAAR Versuche ein Paar zu werfen (zwei Wiirfel mit
gleicher Augenzahl). Punkte = der
Gesamtwert des Paars.
2 PAARE Versuche zwei Paare zu werfen.
Punkte = der Gesamtwert der beiden Paare.
DREIERPASCH Drei Wiirfel mit der gleichen Augenzahl.
Punkte = der Gesamtwert dieser drei
Vit HEEE
VIERERPASCH Vier Wiirfel mit der gleichen
Augenzahl. Punkte = der @ @ @ @
Gesamtwert dieser vier Wiirfel.
KLEINE STRASSE Fiinf Wiirfel mit den Augenzahlen
e (] (A
GROSSE STRASSE  Fiinf Wiirfel mit den
Augenzahlen2 - 6.
20 Punkte.
FULL HOUSE Ein Paar und ein Dreierpasch von unterschiedlichem Wert, z. B.
6-6-4-4-4. Punkte = der Gesamtwert der Wiirfel.
CHANCE Der Gesamtwert aller fiinf Wiirfel, egal was sie zeigen. Dies ist
ein niitzlicher Ausweg fiir ein Ergebnis, das nirgendwo sonst
eingetragen werden kann.
YATZY

Alle fiinf Wiirfel zeigen die
gleiche Augenzahl. 50 Punkte. @ @ @ @ @

Mepemoxeupb
lepemarae Toil rpaBelb, Akl Ma€ HaibinbLy KiNbKiCTb 040K, KoK BCi rpaBui
3anoBHUAM BCi (BOT PAAKYN B GNOKHOTI ANA 3anucy.

KOMBUHALYT

OfnHMLI (npobyiite HabpaTy Akomora
6inbLue oguHMLb. KoxeH Ky6uk
[Ia€ 0/1He 0YKoO.

1-1-1-1-6 =4 ouku.

Djojojolo

IBIVKA-LIICTKA  Taki x npasuna, Ak ans

«OpanHnUb. KoxeH Kyouk

e, OO0

Bi/ANOBIAHY KiNbKiCTb 040K, 2-2-2-4-5 = 6 OUOK.

BOHYC TpaBeb, AKuii Habpas 63 0uku abo Ginblue y BepxHiit YacTUHi

Ta6AMLi, OTPUMYE 50 AOAATKOBIX 0YOK, AKi BHOCATHCA B Wil
PAROK.
amavasoo gt o oo,

UOUOE
UEEEE

NAPA

[BITIAPU CnpoGyiite oTpumarty ABi napu.

OuKky = cyma ABOX nap.

TPIAKA 0pHaKOBMil pe3yNbTaT Ha TPbOX

KybuKax. Quky = cyma TpboX Ky6uKiB.

KAPE 0pHaKOBMi! pe3ynbTaT Ha YOTUPLOX
KybuKax. 0uky = cyma 4oTupbox
KybuKiB.

MATIIA CTPIT M'ATb Ky6UKiB 3 NOCNIAOBHICTIO
BiA 110 5 fopiBHI0E

15 oukam.

BEUKNIA CTPIT M'ATb Ky6UKiB 3 NOCNiAOBHICTIO
Bif 2 0 6 AoOpiBHIOE

20 oukam.

NOBHUI AIM Napa i Tpiitka pisHux
3HaueHb, HaNpUKNaa:
6-6-4-4-4. Oukn = cyma

BCiX pe3ynbTariB.

WWAHC 3aranbHa cyma Ha BCiX Ky6uKax, He3anexHo Bif KombiHauii.

KopucHa MOXMMBICTb YHUKHYTU HYNS, KONM OTPUMAHMNIi pe3ynbTar

6GinbLue HiKyAW He NiAXOANTD.
VOV

YATZY 0pHaKoBMit pe3ynbTaT Ha BCX
n'aTi Ky6ukax gopae

rpasuio 50 o4oK.



= YATZY - KOCKAPOKER

Tartalom: 5 dobdkocka, pontozélapok.

Ajaték célja

Ajétékosok megprobilnak egy vagy tobb kockadobassal minél tobbet teljesiteni a
p szerepld szamkombinaciok koziil. A kombinaciok “ "
teljesithetdk.

Ajaték menete

A jatékos minden kdrben haromszor dobhat a kivant szami kockdval. Szabadon donthet
arrol, hogy melyik kockakkal dob djra. Nem kotelezé mind a harom dobasi lehetdséget
felhasznalni.

Ajaté szama nincs korla Ajaté azé g

kovetik egymast.

£lald

Pontozds
Apontokat a ja k egyike jegyzi. A ol minden ja
tartozik, ahové beirhatok az egyes kategdridkban szerzett pontjai.

" skoch

egy oszlop

Példa: Az els6 dobas eredménye 1-4-4-6-6. A jatékos megtartja a hatosokat, és a
maradék harom kockaval djra dob. A masodik dobas eredménye 6-4-2. A jatékos ismét
megtartja a hatost, és tjra dob 5-5 eredménnyel. Ez Full House 6-6-6-5-5 szamokkal,
ami 28 pontot jelent. Ezt a ,Full House” sorba kell beirni a pontozdlapra.

Minden dobas utan ki kell tolteni egy sort, akkor is, ha a pontok szama nulla. A jaték
soran mindegyik sorba csak egyszer lehet pontszamot beirni. Azok a sorok sem
hasznélhatdk fel tjra, amelyekbe nulla pont keriilt. Ha a ,Sansz” sor mér ki van tdltve,
akkor egy masik, szabad sorba nullat kell irni.

A gyoztes
Ajatékban az gydz, akinek a pontozdlap teljes kitdltése utan a legtobb pontja van.

KOMBINACIOK

EGYESEK Minél tobb 1-est kell
dsszegydjteni. Minden kocka @ @ @ @ B
egy pontot ér.
1-1-1-1-6 =4 pont

KETTESEK-HATOSOK Az 1-essel analdg szabélyok
vonatkoznak rajuk. A @ @ @ @ @
megfelel szamot mutatd

kockék az adott szami pontot érnek.
2-2-2-4-5=6 pont

TROJKI - SZOSTKI  wpisujemy sume oczek z kosci, na ktérych wypadto
trzy/cztery/piec/szesc oczek.

BONUSZ Aki legalabb 63 pontot szerez a tablazat felsd részében, annak 50
bénuszpontot kell beirni ebbe a sorba.

EGY PAR Egy part kell kidobni (két kockanak azonos

értékiinek kell lennie). Pontszam = a part alkotd
kockak dsszege

KETPAR Két part kell kidobni. Pontszam =
akét pirt alots kock sege
TERC Harom azonos értékii kocka.

Pontszém = a harom kocka dsszege

s e ()0 @6
o ot (33 €
FULL HOUSE Egy par és egy attdl

kiilonbdz6 értékd terc, pl.
6-6-4-4-4. Pontszam = a kockak osszege
SANSZ A pontszam az osszes kocka dsszege, fiiggetleniil attdl, hogy

mit sikeriilt dobni. Hasznos utolsé esély abban az esethen, haa
kidobott kombindcié nem irhaté be mashova.

YATZY Mind az 6t kocka azonos értékii. @ @ @ @ @

50 pont



TOTAL




TOTAL




TOTAL




TOTAL




TOTAL




Tactic Games Oy
Raumanjuovantie, P.O.Box 4444
FIN-28101 PORI
Tel. +358 (0)2 6244 144 Fax +358 (0)2 6244 199
info@tactic.net

g www.tactic.net

C€

Tactic® is a registered trademark owned by Tactic Games Oy, Finland. All rights reserved.
© 2018 Tactic Games Oy www.tactic.net

54929 A



