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£ Régle du jeu Yamm’s
..-‘_ l-l;"

Junior
N
4 -8 ans \
A | s <m
&5 e
Contenu : - -

o o
4 cartes - 24 jetons - 5 dés bk ) ‘:?

L — p— o
But du jeu: LT F“"‘-
Remplir une ligne avec 3 jetons ou faire un « yams ».

ve
Préparation du jeu :
Chaque joueur recoit une carte et 6 jetons assortis. Les dés sont placés au centre
de la table.
Déroulement du jeu :
Le plus jeune joueur commence. On joue dans le sens des aiguilles d'une montre.

A son tour de jeu, le joueur va tenter de faire une combinaison de dés qui lui permettra
de gagner un jeton a déposer sur sa carte.

Pour cela, il peut lancer jusqu'a 3 fois de suite les dés. A chaque lancer, il décide
de tout relancer ou de mettre de c6té les dés qu'il juge nécessaire pour réussir
une combinaison (et dans ce cas, ne relancer que les autres dés).

Case: -& il faut obtenir au moins 3 baleines

Case: . (, ak'J il faut obtenir au moins 3 éléphants
L...- =

Case : P il faut obtenir au moins 3 perroquets

—



Case: ﬁx W il faut obtenir au moins 3 caméléons

Case: il faut obtenir au moins 3 singes
LAl

Case: % il faut obtenir au moins 3 lions

—
Case: il faut obtenir 4 animaux identiques
Case : F e il faut obtenir 5 animaux différents

LY b
e 8

Lorsqu'un joueur a réussi une combinaison il place un jeton
sur la case correspondante.
Qui gagne ?

Dés qu'un joueur a aligné 3 jetons il gagne la partie.

Si lors d'un tour de jeu un joueur obtient un Yam's

(5 animaux identiques), il gagne immédiatement
la partie.

Un jeu de Renaud Drieux



. Game rules Yam.m.’s

= Junior
4 - 8 years | Ay - ‘f;-!r__
T

Contents: " e -

4 cards - 24 counters - 5 dice e l:?

— o
Aim of the game: OV p ==
Fill a row with 3 counters or get a “Yamslam".

vy
Getting the game ready:
Each player receives one card and 6 assorted counters. The dice are placed
in the middle of the table.
Playing the game:
The youngest player starts. The game is played in a clockwise manner.

Eachin turn, players will attempt to roll a combination of dice that lets them win
a counter that they can put on their card.

In order to do this, players can roll the dice up to 3 times in a row. With each throw,
they decide whether they want to throw all the dice again or to put some dice to one
side in order to make a combination (and in this case, to only throw the other dice).

Square: * you have to get at least 3 whales
Square: l L 5

Square:

o

you have to get at least 3 elephants

(ot

you have to get at least 3 parrots

b



Square: {:‘g o« you have to get at least 3 chameleons

Square: you have to get at least 3 monkeys
LAl
Square: ﬁj you have to get at least 3 lions
=i
Square: you have to get 4 identical animals
S N o . . )
quare: - * you have to obtain at least 5 different animals
& )

When a player successfully puts a combination together,
they place a counter on the corresponding square.
Who wins?
« Once a player has got 3 counters in a row,

they have won the game.
« If, during their go, a player gets a “Yamslam”

(5 identical animals), they immediately win the game.

A game by Renaud Drieux



. Spielregeln Yamm,S

_ Junior
/N 1 -
4 - 8 Jahre 1.5;-# -
o s

Inhalt: A - =

La

4'Karten 21? Spielchips - 5 Wiirfel O Y = 23
Ziel des spiels: OO0 g —
3 Spielchips in einer Reihe oder einen “Yams" legen. ; w

Spielvorbereitung:

Jeder Spieler erhalt eine Karte und 6 gemischte Spielchips. Die Wirfel werden in die
Mitte des Tisches gelegt.

Spielablauf:

Der jingste Spieler beginnt. Gespielt wird im Uhrzeigersinn.

Der Spieler, der an der Reihe ist, muss versuchen, so zu wirfeln, dass er einen Spielchip
gewinnt, den er dann auf seiner Karte ablegen darf.

Zu diesem Zweck darf er bis zu 3 Mal hintereinander wirfeln. Bei jedem Wurf
entscheidet er, ob er noch einmal véllig neu wiirfelt oder ob er die Wiirfel, von denen
er denkt, dass sie fir eine Kombination nétig sind, auf die Seite legt (und in diesem
Fall nur mit den anderen wirfelt).

Feld: * man braucht mindestens 3 Wale

Feld: . (, .1' man braucht mindestens 3 Elefanten
L...- =

Feld: P man braucht mindestens 3 Papageien



Feld: &g «  man braucht mindestens 3 Chamaleons

Feld: man braucht mindestens 3 Affen
3!

Feld: % man braucht mindestens 3 Lowen

=il
Feld: ~ " man braucht mindestens 4 gleiche Tiere
Feld: F e man braucht mindestens 5 verschiedene Tiere

% e
e8

Wenn ein Spieler eine Kombination geschafft hat, darf er einen
Spielchip auf das entsprechende Feld legen.

Wer gewinnt? L ) ’E‘b—'/
. gerhSprieIten der zuerst 3 Spielchips in einer - _':'., - i@‘
eihe hat. i, e

\=t =\ =
« Der Spieler, der in einer Runde einen Yams % I't:‘h\}.#-‘i -

(5 gleiche Tiere) hat, gewinnt sofort das Spiel. _'-:_____._.——-"'"

Ein Spiel von Renaud Drieux



ND Spelregels Yamm,s

4 - 8 jaar
- s

Inhoud: - WS

4 kaarten - 24 fiches - 5 dobbelstenen & &) Y -

Doel van het spel: = F“H

Een lijn vullen met 3 fiches of een "yams" maken.

ve
Voorbereiding van het spel:
Elke speler krijgt een kaart en 6 bijbehorende fiches. De dobbelstenen worden
midden op tafel gelegd.
Déroulement du jeu :
De jongste speler begint. Er wordt met de klok mee gespeeld.

Als het zijn beurt is, probeert de speler een combinatie van de dobbelstenen
te maken waarmee hij een fiche wint dat hij op zijn kaart legt.

Hiertoe mag hij de dobbelstenen 3 keer achter elkaar gooien. Bij elke worp mag hij
alle dobbelstenen gooien of de dobbelstenen opzij leggen die hij denkt nodig te hebben
voor zijn combinatie (en in dit geval gooit hij alleen de andere dobbelstenen).

Vakje: -& hij moet minstens 3 walvissen hebben

Vakje: . (, ak'J hij moet minstens 3 olifanten hebben
L..- =

Vakje: ﬁ hij moet minstens 3 papegaaien hebben




Vakje: {s'- _ w& . hij moet minstens 3 kameleons hebben

Vakje: hij moet minstens 3 apen hebben

Lkl
Vakje: ﬁ
=i

Vakje: hij moet 4 identieke dieren hebben

Gl

hij moet minstens 3 leeuwen hebben

Vakje: F e hij moet 5 verschillende dieren hebben
[LE . o
e e

Als een speler een combinatie heeft gehaald, plaatst hij een fiche
op het bijbehorende vakje.
Wie wint?

Zodra een speler 3 fiches op een rij heeft,

wint hij de partij.

Als een speler tijdens zijn beurt een Yams haalt

(5 identieke dieren), wint hij onmiddellijk de partij.

Een spel van Renaud Drieux



B) Reglas del juego Yamm’s

4-8aﬁos

Contenido:
4 cartas - 24 fichas - 5 dados &S & ¥ -
Objetivo del juego: OO0 g -—=
Rellenar una linea con 3 fichas o hacer un “yams". :
Preparacion del juego:

Cada jugador recibe una carta y 6 fichas iguales.

Los dados se colocan en el centro de la mesa.

Desarrollo del juego:

Empieza el jugador mds joven. Se juega en el sentido de las agujas del reloj.

Llegado su turno, el jugador intenta hacer una combinacién de dados que le permita
ganar una ficha para colocar sobre su carta.

Para ello, puede tirar los dados hasta 3 veces sequidas. En cada tirada, puede decidir
tirarlos todos o apartar los que considere necesarios para conseguir una combinacién
(y en ese caso, volver a tirar solo los otros dados).

Casilla: * hay que obtener al menos 3 ballenas

Casilla: (, s [ hay que obtener al menos 3 elefantes
L...- =

Casilla: P hay que obtener al menos 3 loros




Casilla:

Casilla:

Casilla:

Casilla:

Casilla:

€=§ L
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hay que obtener al menos 3 camaleones

hay que obtener al menos 3 monos

hay que obtener al menos 3 leones

hay que obtener 4 animales idénticos

hay que obtener 5 animales diferentes

Cuando un jugador consigue una combinacién coloca

una ficha en la casilla correspondiente.

¢Quién gana?

Gana la partida un jugador que alinea 3 fichas.

Gana inmediatamente la partida un jugador que en
una ronda obtiene un Yam'’s (5 animales idénticos).

Un juego de Renaud Drieux.



I Regolamento del gioco Yamm’S

4-8anni

Contenuto: -
4 carte - 24 gettoni - 5 dadi S 8 Y = ‘:?
Scopo del gioco: OO0 g -—=
Riempire una linea con 3 gettoni o fare uno “yams". ;ﬁ w

Preparazione del gioco:

Ogni giocatore riceve una carta e 6 gettoni assortiti.

| dadi vengono posti al centro del tavolo.

Svolgimento del gioco:

Comincia il giocatore piu giovane. Si gioca in senso orario.

Quand'e il suo turno, il giocatore prova a realizzare una combinazione di dadi che gli
consentira di vincere un gettone da posare sulla sua carta. Per fare cio, quest'ultimo
puo lanciare fino a 3 volte di sequito i dadi. Ad ogni lancio, il giocatore decide di rilanciare
tutto o di mettere da parte i dadi che giudica necessari per riuscire a realizzare

una combinazione (e in questo caso, rilanciare solo gli altri dadi).

Casella: * bisogna ottenere almeno 3 balene

Casella: . (, ak'J bisogna ottenere almeno 3 elefanti
L...- =

Casella: P bisogna ottenere almeno 3 pappagalli



Casella: {x'- L

Casella:

Casella:

Casella:

Casella:

Gl

Lkl
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bisogna ottenere almeno 3 camaleonti

bisogna ottenere almeno 3 scimmie

bisogna ottenere almeno 3 leoni

bisogna ottenere 4 animali identici

bisogna ottenere 5 animali diversi

Quando un giocatore é riuscito a realizzare una combinazione,
deve porre un gettone sulla casella corrispondente.

Chi vince?

Il primo giocatore ad aver allineato 3 gettoni,

vince la partita.

Se durante un turno, un giocatore ottiene uno Yam'’s
(5 animali identici), egli vince immediatamente la partita.

Un gioco di Renaud Drieux



B) Regras do jogo Yamm’s

4-8anos

Conteudo: -
N ) — > p= -3
4 cartas - 24 pecas - 5 dados O Y o
Objectivo do jogo: OO0 g —
Fazer uma linha com 3 pecas ou fazer um “yams". i u

Preparacao do jogo:

Cada jogador recebe uma carta e 6 pecgas variadas.
Os dados sdo colocados no centro da mesa.
Desenrolar do jogo:

0 jogador mais novo é o primeiro a comecar. Joga-se no sentido dos ponteiros
do relégio. Um de cada vez, o jogador tenta fazer uma combinag¢do de dados
gue lhe permita ganhar uma peca a colocar sobre a sua carta.

Para isso, ele pode lancar os dados até 3 vezes seguidas. Cada vez que lanca,
ele decide voltar a lancar ou colocar de lado os dados que ele julga necessarios
para conseguir uma combinacao (e, neste caso, lancar apenas os outros dados).

Casa: * Tem de obter, pelo menos, 3 baleias

Casa: ‘ (, ak'J Tem de obter, pelo menos, 3 elefantes
-

Casa: ﬁ Tem de obter, pelo menos, 3 papagaios



Casa: {x'- __w. Tem de obter, pelo menos, 3 camaledes

Casa: Tem de obter, pelo menos, 3 macacos
LAl
Casa: % Tem de obter, pelo menos, 3 ledes
—
Casa: Tem de obter 4 animais idénticos
Casa: F e Tem de obter 5 animais diferentes
LY b
e 8

Quando um jogador consegue uma combinacao,
coloca uma pecga na casa correspondente.

T Y \Ti
Quem ganha? oo/ E‘---/
N . . . "-_n....i" | - %
Dés Quando um jogador alinha 3 pegas, ganha o jogo. R a@
Se, durante uma jogada, um jogador obtiver um Yam's | = (= T
o L

(5 animais idénticos), ganha imediatamente o jogo.

Um jogo de Renaud Drieux



BB Spilleregler Yamm’s

4-8§r

Indhold:
. Coa ) ' = ™ o=
;iplnllteplac;er ?I4 ietoner 5 terninger S 8 Y o
alet med spillet: OO0 g —
Udfylde en linje med 3 jetoner eller lave en "Yams". :ﬁ' u

Forberedelse af spillet:

Hver spiller far en spilleplade og et sa&t med 6 jetoner.
Spilleregler:

Den yngste spiller begynder. Man spiller med uret bordet rundt.

Nar det er en spillers tur til at spille, skal han/hun forspge at danne kombinationer
med terningerne for at vinde en jeton, der laeegges pa hans/hendes spilleplade.

For at gere det, ma han/hun kaste terningerne 3 efterfglgende gange. Ved hvert

nyt kast kan spilleren beslutte at laegge nogle terninger til side, som han/hun mener,
er npdvendige for at danne en kombination (og i sa fald kaster han/hun de andre
terninger igen).

Felt: * Man skal have mindst 3 hvaler

Felt : . (, ak'J Man skal have mindst 3 elefanter
L..- =

Felt: ﬁ Man skal have mindst 3 papeggjer



Felt: &g o« Man skal have mindst 3 kamasleoner

Felt: Man skal have mindst 3 aber
3!

Felt : % Man skal have mindst 3 Igver

—ll
Felt: " Man skal have mindst 4 identiske dyr
Felt: F e Man skal have mindst 5 forskellige dyr

% e
e8

Nar det er lykkedes en spiller at danne en kombination,
leegger han/hun en jeton pa det tilsvarende felt.
Hvem vinder?
= Sa snart en spiller har lagt 3 jetoner pa en raskke,
vinder han/hun spillet.
« Hvis en spiller laver en Yams (5 identiske dyr)
i en omgang, vinder han/hun gjeblikkeligt spillet.

Et spil af Renaud Drieux



3 Spelregler Yamm’s

4-8§r

Innehall: -
4 kort - 24 brickor - 5 tarningar S © btk ] ‘:’;"
Spelets mal: OV p ==
Lagga 3 brickor irad eller géra en "yams". i w

Préparation du jeu :
Varje spelare far ett spelkort och 6 likadana brickor. Térningarna laggs mitt pa bordet.
Forberedelser:

Den yngsta spelaren bérjar. Spelturen gar medsols. Den spelare som har turen ska
férsoka fa en térningskombination som gor det majligt for att vinna en bricka som
han/hon far 1dgga pa sitt spelkort.

Spelaren far kasta tarningarna 3 ganger i rad. Efter varje tarningskast bestammer sig
spelaren for att antingen kasta alla tarningarna igen eller ldgga undan de tarningar
som han/hon tror kan behdvas for att lyckas med en kombination (i sa fall ska bara
resterande tarningar kastas pa nytt).

Ruta: * Spelaren maste fa minst 3 elefanter.

Ruta: . (, fa [ Spelaren maste fa minst 3 papegojor.
‘...- At

Ruta: # Spelaren maste fa minst 3 kameleonter.



Ruta:

Ruta:

Ruta:

Ruta:

Ruta :

r e
[TV 3
b

Gl

Spelaren maste f& minst 3 kameleonter.

Spelaren maste fa minst 3 apor.

Spelaren maste f& minst 3 lejon.

Spelaren maste fa minst 4 likadana djur.

Spelaren maste fa 5 olika djur.

N&r en spelare har lyckats fa en kombination l&gger han/hon sin bricka
pad motsvarande ruta.

Vem vinner?

N ."'. ;
Sa fort en spelar har lagt 3 brickor i rad vinner ‘:-._..-/_ -L:"--’_

han/hon omgangen.

\- -~ \ G

Om en spelare far en Yams (5 likadana djur) under ) - - —
" L

spelets gang vinner han/hon omgangen direkt.

Ett spel av Renaud Drieux.



rus [MpaBwnna mrpbl

4-8neT 2-4 ®5MMH.

Copepxumoe

4 KapTOUuKM — 24 XETOHOB - 5 NrpasbHbIX Kyb1KOB
Llenb nrpsi: -
3anoNHUTb IMHWIO C MOMOLLLbIO 3 XKETOHOB UKW CAenaTh yams :ﬁ %
MoarotoBKa K urpe:

Kaxablii MTPOK NoyYaeT KapTOUKY U 6 pasHbIX XETOHOB. UrpanbHble Kybuku
NnosioXuTe B LEHTP CTONa.

Xop, vrpstl:

WUrpy HauMHaeT camblil MAAALWMUIA UFPOK. Urpa BeAeTCsa Mo YacoBOW CTpenke.

B CBOW X0 UFPOK AO/MKEH NOCTAPaThCA MOMYYUTh TaKyto KOMOUHALMIO HA UFPasibHbIX
Kybrkax, koTopas 6bl MO3BONMAA €My BbIMFPATh OAUH XETOH, YTOObI MONOXKUTL €ro Ha
CBOIO KapTOUKY.

[lna 3TOro oH MOXeT Knaatb Kybuku 3 pasa noapsaa. Mpu kaxaom 6pocke oH peluaeT
NepeKnHyTb BCe KYOUKM WM OTOABUHYTb B CTOPOHY HEKOTOPbIE U3 HUX A1 NOJyYeHUs
KOMbUHALMKM (M B 3TOM MNOC/IeAHEM C/lyyae OH MepeKnabliBaeT TONbKO Apyrue
ocTaBlmecs Kybukm).

Knetka: .& HY)XXHO MONYYNTb He MeHee 3 AeNbGUHOB

Knetka: ‘ (' T 'J HYXXHO MOJyYnTb He MeHee 3 CJIOHOB

=

KneTka: HY)XHO MONYYnUTb He MeHee 3 monyraes



Knetka: § W& HYXHO NOAyunTb He MeHee 3 XaMesleOHOB

Knetka: HY)XHO MONY4YnUTb He MeHee 3 06e3bsAHOK

KneTtka: HY>XXHO NONYy4YUTb HE MeHee 3 nbBOB
KneTtka: HY>XHO MONy4nTb 4 OANHAKOBbIX XXUBOTHbIX
KneTtka: : L HYXHO MOJIy4UTb 5 pa3HbIX XUBOTHbIX
o p
b

Korpa y urpoka Bbinapaet Kakaa-nmbo koMbuHaums,
OH MOJTYYa€eT XETOH U KNAAEeT ero Ha COOTBETCTBYHOLLYIO KNETKY.

KTo BbiurpbiBaer? = ("-_..;'
Kak TonbKo UrpoK 3aKpbiBaeT OAMH pad 3 KeToHamu, ' —— = o -.CE(
OH BbIUFpPbIBAET NAPTUIO. i - \ = %

Ecnv Bo Bpems x0A4a y Urpoka Bbinagaet
Yam (5 o4MHAKOBbIX XUBOTHBIX), OH Cpasy
BbIVMPbLIBAET MAPTHIO.

ABTOp nrpsl PeHo [lpno
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