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=\[€l8Ea8 DICE GAME

Contents: 4 game boards, 32 cover cards, 5 dice - Players: 2 to 4

Preparation: each player gets a scorecard and 8 tokens in the same colour. All the dice are placed in the middle of the table.

Gameplay: the youngest player goes first. Play goes around the table clockwise. The first player tries to roll a combination with the dice.
If they are successful, then they win a token, which they place on the right square on their scorecard. Each player gets to reroll the dice
three times.

You can use all the dice for every throw. If you have already rolled part of a combination after your first throw with the five dice, then you
can set aside these dice and only reroll with the remaining dice. So if you roll two monkeys during your first throw, then you can set these
aside and try to roll a third monkey with the remaining dice. Every picture of an individual animal on the scorecard corresponds to a throw
of at least 3 of the same animals.

The cards: - Space with an animal: roll this animal at least 3 times to place a token on this space.

- Space with all the animals: roll 5 different animals to place a token on this space.

- Space with 4 spots: roll 4 identical animals to place a token on this space.

- Space with 5 spots: roll 5 identical animals (‘Yam’) to place a token on this space. You instantly win the game!

Winning the game: As soon as a player has a row of 4 tokens, they win the game.
If a player scores a ‘Yam’ (5 identical animals) during their turn, they instantly win the game.

S\l JEU DE DES

Contenu : 4 plateaux de jeu, 32 cartes de protection, 5 dés - Joueurs : 2 — 4

Préparation du jeu : chaque joueur recoit une planche de jeu et 8 fiches de la méme couleur. Tous les dés sont placés au milieu de la
table.

Déroulement du jeu : le joueur le plus jeune commence, les autres suivent dans le sens des aiguilles d’'une montre. Celui qui a la main
tente de former une combinaison a I'aide des dés. S'il y parvient, il gagne une fiche qu’il pose sur la case correspondante de sa planche
de jeu. Chaque joueur peut lancer 3 fois les dés a chaque tour.

A chaque lancer, vous pouvez jeter tous les dés en méme temps. Si aprés votre premier lancer a 5 dés vous avez déja une combinaison
partielle, vous pouvez la mettre de c6té et ne relancer que les autres dés. Par exemple, si vous avez deux singes a votre premier lancer,
vous pouvez les garder et essayer d'obtenir un troisiéme singe avec les autres dés. A chaque image d’animal sur la planche correspond
une combinaison de dés d’au moins 3 images identiques.

Explication des planches de jeu : - Case avec image d’animal : combinez au moins 3 fois cette figure pour pouvoir recouvrir la case
d’une fiche.

- Case représentant tous les animaux : combinez 5 animaux différents pour pouvoir recouvrir la case d’une fiche.

- Case a 4 points : combinez 4 animaux identiques pour pouvoir recouvrir cette case d’une fiche.

- Case a 5 points : combinez 5 animaux identiques (« Yam ») pour pouvoir recouvrir cette case d’'une fiche. Vous remportez alors la partie
!

Fin du jeu : Des qu’un joueur a aligné 4 fiches, il remporte la partie.
Si un joueur fait un « Yam » (5 animaux identiques) pendant son tour, il remporte immédiatement la partie.

N=pSRANE DOBBELSTEENSPEL

Inhoud: 4 spelborden, 32 afdekkaartjes, 5 dobbelstenen - Spelers: 2 — 4

Spelvoorbereiding: elke speler krijgt een speelkaart en 8 fiches in dezelfde kleur. Alle dobbelstenen worden in het midden op de tafel
gelegd.

Spelverloop: De jongste speler begint, daarna volgen de andere deelnemers in wijzerzin. Degene die aan de beurt is, probeert een
combinatie te gooien met de dobbelstenen. Lukt dit, dan mag hij een fiche op het juiste vakje op zijn speelkaart leggen. Elke speler mag
tijdens elke beurt 3 keer werpen.

Bij elke worp mag je met alle dobbelstenen tegelijk werpen. Als je na je eerste worp met 5 dobbelstenen al een deel van een combinatie
hebt geworpen, dan mag je die opzij leggen en enkel gooien met de overige dobbelstenen. Gooi je bijvoorbeeld twee aapjes bij je eerste
worp, dan kan je die aan de kant leggen en met de overige dobbelstenen proberen een derde aapje te gooien. Bij elke afbeelding van een
individueel dier op de speelkaart hoort een worp van minstens 3 dezelfde afbeeldingen.

Uitleg bij de spelborden: - Vakje met dier: gooi minstens 3x dit figuur om het vakje te kunnen afdekken met een fiche.
- Vakje met alle dierenafbeeldingen: gooi 5 verschillende dieren om het vakje te kunnen afdekken met een fiche.

- Vakje met 4 stippen: gooi 4 identieke dieren om dit vakje te kunnen afdekken met een fiche.

- Vakje met 5 stippen: gooi 5 identieke dieren (‘Yam’) om het vakje te kunnen afdekken. Je wint meteen het spel!

Einde van het spel: Zodra een speler 4 fiches op een rij heeft, wint hij het spel.
Als een speler tijdens zijn beurt een ‘Yam’ (5 identieke dieren) haalt, wint hij onmiddellijk het spel.

pI=Vagslels] WURFELSPIEL

Inhalt: 4 Spielbretter, 32 Abdeckkarten, 5 Wiirfel - Spieler: 2 — 4

Spielvorbereitung: Jeder Spieler bekommt eine Spielkarte und 8 Plattchen in derselben Farbe. Alle Wiirfel werden in die Mitte auf den
Tisch gelegt.

Spielablauf: Der jlingste Spieler fangt an. Die anderen Mitspieler sind dann im Uhrzeigersinn dran. Wer an der Reihe ist, versucht mit den
Wiirfeln eine Kombination zu wiirfeln. Schafft er das, gewinnt er ein Plattchen, das er auf das entsprechende Feld auf seiner Spielkarte legt.
Jeder Spieler darf immer, wenn er dran ist, dreimal wirfeln.

Bei jedem Wurf darfst du mit allen Wiirfeln gleichzeitig wiirfeln. Wenn du nach dem ersten Wurf mit 5 Wirfeln schon einen Teil einer
Kombination gewiirfelt hast, darfst du diese zur Seite legen und nur mit den tbrigen Wiirfeln nochmal wiirfeln. Wirfelst du zum Beispiel zwei
Affchen beim ersten Wurf, kannst du diese zur Seite legen und mit den tGbrigen Wirfeln versuchen, ein drittes Affchen zur wirfeln. Zu jedem
Bild eines einzelnen Tieres auf der Spielkarte gehért ein Wurf mit mindestens 3 gleichen Bildern.

Erklérung zu den Spielkarten: - Feld mit Tierbild: Wirfele mindestens dreimal diese Figur. Dann darfst du das Feld mit einem Plattchen
abdecken.

- Feld mit allen Tierbildern: Wiirfele 5 unterschiedliche Tiere. Dann darfst du das Feld mit einem Plattchen abdecken.

- Feld mit 4 Punkten: Wirfele 4 gleiche Tiere. Dann darfst du das Feld mit einem Plattchen abdecken.

- Feld mit 5 Punkten: Wiirfele 5 gleiche Tiere (,Yam’). Dann darfst du das Feld mit einem Plattchen abdecken. Du gewinnst das Spiel sofort!

Ende des Spiels: Sobald ein Spieler 4 Plattchen in einer Reihe hat, gewinnt er das Spiel.
Wenn ein Spieler an der Reihe ist und einen ,Yam' (5 gleiche Tiere) wiirfelt, gewinnt er das Spiel sofort.

JAARPNNOR  GIOCO DI DADI

Contenuto: 4 tabelle di gioco, 32 carte, 5 dadi - Giocatori: 2 e 4

Preparazione del gioco: ogni giocatore riceve una scheda di gioco e 8 fiche dello stesso colore. Tutti i dadi vengono messi al centro del
tavolo.

Svolgimento del gioco: inizia il giocatore piu piccolo e il turno prosegue poi in senso orario. Chi e di turno, prova ad ottenere una
combinazione con i dadi. Se ci riesce, vince una fiche che poggia sulla casella corrispondente della scheda. Ogni giocatore puo lanciare i
dadi 3 volte ad ogni turno.

Ad ogni tiro puo lanciare tutti i dadi contemporaneamente. Se dopo il primo lancio con 5 dadi ottieni gia una parte della combinazione, puoi
tenere da parte quei dadi e lanciare solo gli altri. Se ad esempio al primo lancio ottieni 2 scimmiette, puoi metterle da parte e cercare di
ottenere la terza scimmietta con gli altri dadi. Ad ogni figura di un singolo animale sulla scheda di gioco corrisponde un lancio di dadi che
dia almeno 3 figure uguali.

Spiegazione delle schede di gioco: - Casella con 'immagine di un animale: ottieni almeno 3 dadi che raffigurano questo animale per poter
coprire la casella con una fiche.

- Casella con I'immagine di tutti gli animali: ottieni 5 dadi che raffigurano animali diversi per poter coprire la casella con una fiche.

- Casella con 4 punti: ottieni 4 dadi con lo stesso animale per poter coprire la casella con una fiche.

- Casella con 5 punti: ottieni 5 dadi con lo stesso animale per poter coprire la casella con una fiche. E vinci subito il gioco!

Fine del gioco: Il primo giocatore che ottiene una fila di 4 fiche, vince.
Se durante il suo turno un giocatore ottiene uno “yam” (5 animali identici), vince subito il gioco.

Z\\[6]§ JUEGO DE DADOS

Contenido: 4 tableros, 32 tarjetas protectoras, 5 dados - Jugadores: 2 - 4

Preparativos de juego: cada jugador recibe una tarjeta de juego y 8 fichas del mismo color. Todos los dados se colocan en el centro de la
mesa.

Desarrollo del juego: el jugador mas joven empieza, después juegan los otros jugadores en el sentido de las agujas del reloj. El jugador
intenta tirar una combinacién con los dados. Si lo logra, gana una ficha que coloca en la casilla correcta de su tarjeta de juego. En cada
turno un jugador puede tirar 3 veces.

Cada vez puedes tirar todos los dados juntos. Si después del primer intento con 5 dados has tirado ya parte de una combinacion, puedes
dejarla a un lado y tirar solo los deméas dados. Si tiras, por ejemplo, dos monos en tu primer intento, puedes dejarlos de lado e intentar tirar
un tercer mono con los demas dados. Cada dibujo de un animal individual en la tarjeta de juego equivale a un intento con al menos 3 dibujos
idénticos.

Explicacion sobre las tarjetas de juego: - Casilla con dibujo de animal: tira al menos 3 veces esta figura para poder cubrir esta casilla
con una ficha.

- Casilla con todos los dibujos de animales: tira 5 animales distintos para poder cubrir esta casilla con una ficha.

- Casilla con 4 puntos: tira 4 animales idénticos para poder cubrir esta casilla con una ficha.

- Casilla con 5 puntos: tira 5 animales idénticos (‘Yam’) para poder cubrir esta casilla. jGanas inmediatamente la partida!

Final del juego: En cuanto un jugador tiene 4 fichas en raya, ha ganado la partida.
Si un jugador logra tirar durante su turno un ‘Yam’ (5 animales idénticos), gana inmediatamente la partida.

el=aillel¥]= JOGO DE DADOS

Conteudo: 4 bases de jogo, 32 pecas para cobrir, 5 dados - N° jogadores: 2 a 4

Preparacéo: Cada jogador recebe uma base de jogo e 8 pegas da mesma cor. Os dados sdo colocados no centro da mesa de jogo.
Como jogar: O jogador mais novo comeca o jogo. O jogo avanca no sentido dos ponteiros do relogio. O primeiro jogador tenta lancar uma
combinagéo com os dados. Se for bem sucedido, conquista uma peca, que coloca no espaco correto da base de jogo. Cada jogador pode
lancar os dados 3 vezes.



Podes usar todos os dados em cada lancamento. Se tiveres obtido parte de uma combinagéo ap6s o primeiro langamento, podes por de
parte esses dados e relancar apenas os restantes. Por exemplo, se tiveres obtido dois macacos no primeiro langamento, podes coloca-los
de parte e tentar obter um terceiro macaco com os dados restantes. Cada imagem de um s6 animal na base de jogo corresponde a pelo
menos 3 desses animais langados nos dados.

As bases de jogo: - Espaco com um animal: obtém este animal pelo menos 3 vezes nos dados, para colocares uma pega na base de jogo.

- Espago com todos os animais: obtém nos dados 5 animais diferentes para colocares uma peca neste espaco.

- Espago com 4 pintas: obtém 4 animais iguais nos dados para colocares uma peca neste espaco.

- Espacgo com 5 pintas: obtém 5 animais iguais (“Yam”) para colocares uma peca neste espaco. Se isto acontecer vences automaticamente
0 jogo!

Vencer o jogo: Assim que um jogador preencher uma das linhas com 4 pecas (a de cima ou a de baixo da base de jogo), vence o jogo. Se
um jogador obtiver um “Yam” (5 animais iguais), na sua vez de jogar, vence automaticamente o jogo.

VAR INGY  TTAIXNIAI ME ZAPIA

Neplexoueva: 4 Tapm\o, 32 kapteg KAAUYNG, 5 {apla - MNaikteg: 2 €wg 4

MposToipacia: KABe MaiKTNG MaAipVeL LA KAPTA Yia TO OKOP Kal 8 HAPKEG OTO (1o Xxpwua. ‘OAa Ta {apta TornobeTtolvTtal 0To KEVIPO
Tou TpanelloU.

Maixvidi: 0 PIKPOTEPOG TAIKTNG EeKivael MPwTog. To maividt maifetal yupw ard 1o tpartdl de&lvotpoda. O MPAOTOG MAIKTNG
mMpoormabei va pEpel Evav ouvduaopo e ta {apla. Av Tov TIETUXEL, TOTE KePDIZeL Jia Hapka, Tou Tn Balel oto de&i TeTpdywvo NG
KapTag Tou okop. KaBe maiktng pixvel Ta Zapla Tpelg popEg.

Mrmopeite va xpnolporomnoete 6Aa Ta {apla 6Tav pixvete. Av €Xete 11On PpEpeL Eva PEPOG TOU OUVOUAOHOU HETA TO TIPWTO 0AG
pi&lpo e Ta mEvTe Lapla, TOTE Propeite va apnoeTe autd Ta {apta otnv akpn, kat va piete povo pe ta undlotna Lapla. AnAadn,
av pi&ete dUo TuBNKOUG OTO TPWTO 0ag Pi&Lo, TOTE, UMopeite va Ta BAAETE 0TV AKpn Kal va MpooTabnoete va piEete €vav Tpito
niBnko, pe Ta undAotra Lapla. Kabe eikdva evog {wou 0TNV KAPTA TOU OKOp, avTloTolxel o €va pi&lpo pe 3 TouAdxloTov idla {wa.

01 KApTEG: - XHPOG He Lmo: pEPTE e TO LAapt TO {Wwo auTO TOUAAXLIOTOV 3 POPEG YIA VA TOTIOOETAOETE MIA HAPKA OTO XWPO auTo.

- X®pog pe OAa Ta {wa: pEPTE PE To {apL 5 SlaPopeTIKA {daA Yla va TOTIOBETAOETE Pid HAPKA OTO XWPO AUTO.

- Xdpog He 4 BEoeLG: PEPTE e TO {apL 4 6pola {®a Yla va TOTIOBETNOETE Pid HAPKA OTO XWPO auTo.

- Xwpog pe 5 BEoelg: pépte pe To {apt 5 ida {wa ("Yam") yla va TormoBeTNoeTe pia PApka oTo Xwpo autd. Kepdilete apéowg To
matyvidt!

Nikn: MOAG évag maikmg €xel pia oelpd and 4 pdpkeg, kepdilel To maikvidt. Av €vag maiktng okopdpel éva «Yam» (5 6pola {wa)
otav eivat n oelpd Tou, Kepdilel apEowg To matXvidl.

HOJESTSl GRA PLANSZOWA

Zawartosc¢: 4 identyczne plansze do gry, 32 zetony w 4 kolorach (po 8 szt dla kazdego gracza), 5 kostek do gry
Liczba Graczy: 2-4

Przygotowanie: kazdy z graczy otrzymuje plansze oraz 8 zetonéw w takim samym kolorze. Kostki lezg na $rodku.

Rozgrywka: Gre rozpoczyna najmtodszy z graczy. Dalej gra odbywa sig zgodnie ze wskazéwkami zegara. Kazdy gracz w swoim ruchu moze
rzuci¢ kostkami 3 razy w zaleznosci co wyrzucit za pierwszym, drugim razem. Na przyktad: jesli gracz wyrzucit za pierwszym razem 3 matpki
to moze te kostki odtozy¢ i rzuci¢ po raz drugi 2 pozostatymi kostkami. Gdy uda mu sie wyrzuci¢ maitpke to bedzie miat razem 3 i wéwczas
moze na swojej planszy zakry¢ swoim zetonem rysunek z matpka. Jesli nie uda mu sie wyrzuci¢ 3-ciej maipki , rzuca ostatni raz.

Zasady zakrywania p6l na planszy:

- Pole ze zwierzatkiem (panda, papuga niebieska, papuga biata, tygrys, stor, matpa): gracz moze je zakry¢ swoim zetonem jesli w swoim
ruchu wyrzucit 3 takie same zwierzatko

- Pole ze wszystkimi zwierzatkami: gracz moze je zakry¢ swoim zetonem jesli w swoim ruchu wyrzucit 5 roznych zwierzatek

- Zielone pole z 4 kropkami: gracz moze je zakry¢ swoim zetonem jesli w swoim ruchu wyrzucit 4 identyczne zwierzatka

- Zielone pole z 5 kropkami: gracz moze je zakry¢ swoim zetonem jesli w swoim ruchu wyrzucit 5 identycznych zwierzatek YAM —
natychmiastowa WYGRANA!!!

Zwyciestwo w grze: Gracz, ktory jako pierwszy ma rzad 4 zetonéw, wygrywa gre.
Jesli gracz zdobedzie ,Yam” (5 identycznych zwierzat) podczas swojego ruchu, natychmiast wygrywa gre.

BIYEEN=0)V/AN'® JOC DE ZARURI

Cuprins: 4 table de joc, 32 jetoane, 5 zaruri - Jucatori: 2 - 4

Pregatire: fiecare jucator primeste un card pentru scor si 8 jetoane in aceeasi culoare. Toate zarurile sunt asezate in mijlocul mesei.

Reguli: cel mai tanar jucator incepe. Jucati in jurul mesei in sensul acelor de ceasornic. Primul jucator incearca sa arunce o combinatie cu
zarurile (cat mai multe imagini identice). Daca are succes, atunci castiga un jeton, pe care il plaseaza pe patratul potrivit pe table lui de joc.
Fiecare jucator arunca zarurile de trei ori.

Puteti sa folositi toate zarurile pentru fiecare aruncare. Daca ati aruncat deja o parte dintr-o combinatie dupa prima aruncare cu cele cinci

zaruri, atunci puteti sa eliminati aceste zaruri si puteti sa aruncati doar cu zarurile ramase. Deci, daca aveti doua maimute din timpul primei
aruncari, le puteti pune deoparte si puteti sa incercati sa aruncati o a treia maimuta cu zarurile ramase. Fiecare imagine a unui animal
individual pe tabloul de participare corespunde unei aruncari de cel putin 3 din aceeasi imagine.

Tabla de joc: - Spatiul cu un animal: aruncati zarul cu acest animal de cel putin 3 ori pentru a plasa un jeton pe acest spatiu.

- Spatiul cu toate animalele: aruncati zarurile cu 5 animale diferite pentru a plasa un jeton pe acest spatiu.

- Spatiul cu 4 locuri: aruncati zarurile cu 4 animale identice pentru a plasa un jeton pe acest spatiu.

- Spatiul cu 5 locuri: aruncati zarurile cu 5 animale identice (,Yam”) pentru a plasa un jeton pe acest spatiu. Castigi instant jocul!

Castigarea jocului: Imediat ce un jucétor are un rand de 4 jetoane, acesta castiga jocul.
Daca un jucator inscrie un ,Yam” (5 animale identice) in timpul randului sau, acesta castiga jocul in acel moment.
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o=1l\/\ DETSKA HRA S KOSTKAMI

Obsah: 4 hraci karty, 32 krycich karet, 5 kostek - Hraci: 2 az 4

Priprava: kazdy hra¢ dostane hraci kartu a 8 ZzetonU ve stejné barvé. VSechny kostky jsou umistény uprostied stolu.

Hra: nejmlad$i hra¢ hraje prvni. Hra se hraje ve sméru hodinovych ruéi¢ek. Prvni hra¢ se snazi pomoci kostek hodit kombinaci obrazkd.
Pokud je hra¢ tspésny, pak umisti Zeton na pfislu§né misto na hraci karté. Kazdy hra¢ mize hazet trikrat.

Muzete pouzit véechny kostky pro kazdy hod. Pokud jste jiz odhodili ¢ast kombinace po prvnim hodu s péti kostkami, mizete tyto kostky
odlozit a znovu hréat se zbyvajici kostkou. Pokud tedy béhem prvniho hodu hodite dvé opice, mizete je odloZit stranou a pokusit se hodit treti
opici se zbyvajicimi kostkami. Kazdy obrazek jednotlivého zvifete na hraci karté odpovida hodu nejméné 3 stejnych zvirat.

Karty: - Prostor se zvifetem: pokud toto zvife padne na kostkach alespori tfikrat, mizete na néj na hraci karté umistit Zeton.
- Prostor se v8emi zvifaty: pokud vam padne na kostkach 5 rliznych zvifat, miizete na néj na hraci karté umistit Zeton.

- Prostor se 4 te¢kami: pokud vam padnou na kostkéch 4 stejna zvifata, mizete na néj na hraci karté umistit Zeton.

- Prostor s 5 teckami: pokud vam padne na kostkach 5 stejnych zvitat (,Yam*). Okamzité vyhravate hru!

Vitézstvi ve hire: Jakmile ma hra¢ fadu 4 Zeton(, vyhrava hru.
Pokud hra¢ béhem svého tahu zaznamena ,Yam* (5 stejnych zvifat), okamzité vyhrava hru.

SNe) /=o' DETSKA HRA S KOCKAMI

Obsah: 4 hracie karty, 32 krycich kariet, 5 kociek - Hraci: 2 az 4

Priprava: kazdy hra¢ dostane hraciu kartu a 8 Zetonov v rovnakej farbe. VSetky kocky st umiestnené uprostred stola.

Hra: najmladsi hrag¢ hra prvy. Hra sa hra v smere hodinovych rugiciek. Prvy hrag sa snazi pomocou kociek hodit kombinaciu obrazkov. Pokial'
je hra¢ Gspesdny, potom umiestni Zeton na prislusné miesto na hracej karte. Kazdy hra¢ moze hadzat trikrat.

Mbzete pouzit vietky kocky pre kazdy hod. Ak ste uz odhodili ¢ast kombinacie po prvom hode s piatimi kockami, mdzete tieto kocky odlozit
a znovu hrat sa zostavajuce kockou. Ak teda poéas prvého hodu hodite dve opice, méZete ich odloZit bokom a pokusit sa hodit tretej opicu
so zvy$nymi kockami. Kazdy obrazok jednotlivého zvierata na hracej karte zodpoveda hode najmenej 3 rovnakych zvierat.

karty: - Priestor so zvieratom: ak toto zviera padne na kockach aspon trikrat, mozete na neho na hracej karte umiestnit Zeton.

- Priestor so v8etkymi zvieratami: ak vam padne na kockach 5 roznych zvierat, mozete na neho na hracej karte umiestnit Zeton.
- Priestor sa 4 bodkami: ak vam padn( na kockach 4 rovnaké zvierata, mézete na neho na hracej karte umiestnit zeton.

- Priestor s 5 bodkami: ak vam padne na kockach 5 rovnakych zvierat ( "Yam"). Okamzite vyhravate hru!

Vitazstvo v hre: Akonahle ma hrad rad 4 zetonov, vyhrava hru.
Pokial' hra¢ pocas svojho tahu zaznamena "Yam" (5 rovnakych zvierat), okamzite vyhrava hru.



