me!jLnos

e 36 kartonikow (18 par z ilustracjami)

ZASADY GRY

Celem gry jest zebranie jak najwiekszej liczby par
kartonikéw. Kartoniki nalezy utozyé na stole obrazkami
do dotu i wymiesza¢. Kolejno$¢ wchodzenia do gry
wyznacza sie wyliczanka lub losowaniem. Gracze
kolejno odwracajg po dwa kartoniki (najpierw jeden,
pozniej drugi), tak by wszyscy mogli je zobaczyc
i zapamieta¢ ich potozenie. Jezeli odkryte kartoniki
stanowig pare, gracz zabiera je i odktada na swdj stos.
W nagrode moze dokona¢ kolejnego odkrywania
kartonikéw, az do momentu, gdy odwréci dwa rézne.
Te kartoniki wracajg na swoje miejsce, a do gry
przystepuje kolejny gracz. Gra konczy sie w momencie,
gdy wszystkie pary zostang odnalezione. Wygrywa
posiadacz najwiekszej liczby par.

H Sotvefl

Zyczymy mitej zabawy!




memos
EN
e 36 illustrated cards (18 pairs)

RULES

The goal is to collect the highest number of pairs.
The cards should be spread out face down on a table.
The player’s order is determined by drawing lots or
by using a counting rhyme (such as one potato two
potato or something similar). Each player takes a turn
at turning over two cards so that all the players can
see them and try to remember their positions. If the
player reveals a matching pair, he or she may add the
pair to their collection. As a reward, that player takes
another turn and reveals two more cards. If the cards
are not the same, both are returned, face down, to their
original position and the next player is allowed to take
their turn. The game continues until all of the pairs
have been found. The player with the highest number

of pairs is the winner.
n Sotvefl

Have fun!




Ccz
e 36 ilustrovanych karticek (18 para)

ZASADY HRY

Cilem hrace je sebrat co nejvétsi pocet para
karticek. Karticky se poloZi na stole obrazky smérem
doltl a promichaji. Poradi vstupu do hry se urcuje
rozpocitadlem nebo losovanim. Hraci po rade obraceji
po dvé karticky (nejprve jednu, potom druhou) tak, aby
je vsichni mohli vidét a zapamatovat si jejich polozeni.
Jestli obracené karticky tvofi par, hrac je bere a odklada
je na svoji hromadku. Za odménu mize jesté jednou
obratit karty, az do okamihu, kdy obrati dvé razné.
Ty karticky se vrati na své misto, a do hry pfistupuje
dalsi hrac. Hra se konci v okamihu, kdy vsechny pary
budou spojeny. Vyhrava majitel nejvétsiho poctu para.

Prejeme hezkou zabavu!

E Sotvefl




memos
SK
e 36 karticiek (18 parov s ilustraciami)

ZASADY HRY

Cielom hraca je zobrat ¢o najvacsi pocet parov
karticiek. Karticky treba polozit na stole obrazkami
smerom dole a premiesat. Poradie vstupu do hry sa
urcuje rozpocitadlom alebo Zrebovanim. Hraci po
rade obracaju po dve karticky (najprv jednu, neskor
druhu) tak, aby ich vsetci mohli vidiet a zapamatat ich
poloZenie. Ak obratené karticky tvoria par, hrac ich
berie a odklada ich na svoju hromadku. Za odmenu
moZe esSte raz obratit karty, aZ do okamihu, ked obrati
dve rozne. Tie karticky sa vratia na svoje miesto, a do
hry pristupuje dalsi hrac. Hra sa konci v okamihu, ked
vSetky pary budu spojené. Vyhrava majitel najvacsieho
poctu parov.

Prajeme peknu zabavu!

n Sotvefl




memérzgkértya

e 36 kartyalap (18 par)

JATEKSZABALYOK

A jatékosok célja aleheté legtobb kartyapar begydjtése.
A kartyat az asztalra kell helyezni szinével lefelé, majd
jol meg kell keverni. Ajatékosok sorrendjét kiszamoldval
vagy sorsolassal dontjlk el. Ezutan mindenki sorban két
kartyat fordit fol (el6bb az egyiket, aztan a masikat) tgy,
hogy a tobbi résztvevd is lathassa és megjegyezhesse
azok helyét. Ha a két kartyalap part alkot, a jatékos
maga elé teszi 6ket. Jutalmul két Ujabb lapot fedhet
fol. Ezt egészen addig ismételheti, amig két kiilonb6z6
lapot nem talal. A jaték akkor végzédik, amikor mar
miden kartyapar fol lett fedve. A jatékot az nyeri, akinél
a legtobb kartyapar talalhto.

Kellemes szérakozast kivanunk!
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men;nos

e 36 kortelés (18 pory su paveiksléliais)

ZAIDIMO TAISYKLES

Zaidéjo tikslas - surinkti kuo didesnj vienody korteliy
skaic¢iy. Korteles dedame ant stalo paveiksléliais
i apac¢ia ir juos iSmaiSome. Zaidéjy eiliskumas
nustatomas skaiciuote arba traukiant burtus. Zaidéjai
paeiliui atidengia po dvi korteles (i$ pradZiy viena, po
to antrg) tokiu bidu, kad visi jas galéty pamatyti ir
jsiminti ju padétj. Jeigu atidengtos kortelés sudaro
pora, Zaidéjas korteles pasiima ir pasideda j savo
kravele. UzZtai Zaidéjas gali atidengti dar korteliy iki tol,
kol atidengs dvi skirtingas korteles. Sios kortelés grizta
i savo vieta, o Zaidima pradeda kitas Zaidéjas. Zaidimas
baigiamas tuomet, kai visos korteliy poros bus atrastos.
Laimi Zaidéjas, surinkes didzZiausia korteliy pory skaiciy.

Linkime malonaus Zaidimo!
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me!;nos

e 36 kartis (18 paru ar ilustracijam)

SPELES NOTEIKUMI

Spélétaja uzdevums ir savakt péc iesp€jas vairak karsu
paru. Spélu kartis ir jaizliek uz galda ar attélu uz leju un
jasajauc. Spéles uzsaksanas kartibu nosaka lozéjot vai
skaitot pantinus. Spélétaji péc kartas atklaj pa divam
kartim (vispirms vienu un péc tam otru) ta, lai visi varétu
tas apskatit un atceréties to atrasanas vietu. Ja no
atklatajam kartim sanak paris, spélétajs tas panem un
liek sava karsu kaudzité. Par balvu spélétajs var atklat
nakamo karti, lIidz bridim kameér tiks atklatas divas
dazadas kartis. Tad tas tiek atliktas atpakal sava vieta
un spéli turpina nakamais spélétajs. Spéle beidzas tas,
kad visi karsu pari tiek atklati. Uzvar spélétajs, kuram ir
visvairak spélu karsu paru.

Velam patikamu spéli!

Sotvefl




me!'Enos

e 36 kaarti (18 piltidega kaardipaari)

MANGUREEGLID

Mangus osalejate eesmargiks on voimalikult suure
hulga kaardipaaride omandamine. Kaardid tuleb
asetada lauale ndoga allapoole ja segada. Mangu
astumise jarjekord maaratakse lugemise voi loosiga.
Mangijad avavad (ksteise jarel kaks kaarti (esiteks
esimene, seejarel teine) nii, et koigil on véimalus neid
naha ja jatta meelde nende asukoht. Kui avatud kaardid
moodustavad paari, votab mangija nad (les ja paneb
nad oma kaardivirna. Boonusena voib see mangija
jatkata kaartide avamist kuni avanevad kaks erinevat
kaarti. Need kaardid ldhevad oma kdhale tagasi ja
mangu astub jargmine mangija. Mang I6ppeb sel hetkel,
mil koik paarid on leitud. Voitjaks on suurima hulga
paaride omaja.

Soovime teile toredat meelelahutust!
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ME!\UIIOC

e 36 KapTouek (18 nap ¢ KapTUHKaMM)

NMPABWUJIA UT'Pbl

Llenb urpbl - cobpaTb Kak MOXHO 60JibLle MapHbIX
KapToyeK. KapTouyku BbIKNagblBalOTCS Ha  CTON
KapTMHKOWM BHM3 U nepeMelumnBaoTcs. O4epéaHOCTb
XO[0B omnpeaensercs CYMTas KoM WAM  MNPOCTO
c/ly4arHbIM 06pasoM. VIrpokn no ouepean oTKpbIBaOT
[ABe KapTOYKM TaK, YUTOObI OCTasIbHble YHAaCTHUKM UTPbl
UX YBUAENU U 3aMOMHUJIN UX MECTOo Ha cTose. Ecan
OTKpPbITble KapTOYKM COCTABAAKT Mapy, OTKPbIBLUMMA
KapTbl UrPoK 3abupaeT UX U OTKJaAblBaeT B CBOK
ctonky. OH npoao/iyKaeT OTKPbIBaTb KapTOYKWM [0
Tex nop, NokKa He OTKPOET ABe pa3Hble. Toraa Takue
KapTOYKM HY>KHO MOJIOXKUTb OOpPaTHO KapTUHKaMMu
BHU3, a X0/, MEPEXOAUT K caeaytolemy Urpoky. Mrpa
3aKaH4YMBaETCS, KOr4a OTKPOTCA BCe Napbl KAPTOYEK.
[Mob6exknaeT nrpok Haweawmnm 6oablie BCEro napHbIX
KapTou4ekK.

YnayHol urpsbl!

Sotvefl




RO
e 36 de cartonase (18 perechi cu ilustratii)

REGULILE JOCULUI

Scopul socului este strangerea unui numar cat mai mare
de perechide cartonase. Cartonasele trebuie amplasate
pe masa cu ilustratiile Tn jos si apoi se amesteca.
Ordinea de intrare in joc se face prin numaratoare
sau prin tragere la sorti. Jucatorii intorc pe rand cate
doua cartonase (mai intai unul, dupa aceea al doilea),
astfel ca toti sa le poata vedea si sa tina minte pozitia
acestora. Daca cartonaseleintoarse sunt perechi, atunci
jucatorul le ia si le pune in pachetul sdu de cartonase,
Tn aceasta situatie jucatorul mai poate sa intoarca inca
doua carti, paAna in momentul cand va intoarce doua
cartonase care nu sunt pereche. Aceste cartonase care
nu sunt pereche se intorc in joc, si urmatorul jucator
incepe tura sa. Jocul se termina in momentul in care au
fost descoperite toate perechile. Castiga jucatorul cu
cel mai mare numar de cartonase pereche.

Va uram distractie placuta!

Sotvefl




memoc

e 36 KapT (18 map 3 intocTpauismm)

NMPABUNIATPU

MeToto rpaBus € 3ibpaTu AKHaMGINbLLY KiNbKICTb Nap
KapT. KapTu cnif poskniacTy Ha CTO/i KapTUHKaMKU
BHM3 | nepeMmiwaTtu. YeproBicTb BXOMXKEHHS [0
rpuU BU3HAYAETHCA JIUYUIKOKO abo >KepebKyBaHHSM.
lpaBL,i Mo Yep3i nepeBepTaloTb MO 2 KapTu (cnovyaTky
OAVH, MOTIM ApyruiA) Ta, Wob6 yci Morm ix no6aunTn
i 3anam’aTaTu ix po3TallyBaHHs. SKLO BiAKPUTI KapTu
CTaHOBAATL Mapy, rpaBeLb 3abMpac ix i Bigknamae Ha
CBOKO KYIMKY. B Haropoay Mo)e 3HOBY BigKpuBaTu
KapTW, a OO0 MOMEHTY, KOJIM BiAKPUE ABi Pi3sHi.
Lli kapTM noBepTalOTbCA Ha CBOE Micle, a A0 Tpu
NpUCTYNae 4eproBumin rpaBeub. [pa 3aKiHYYETHCA
B MOMEHTI, KOJI1 BCi Mapu 3HanaeHo. Burpae BnacHuk
HaMBINbLUIOT KiNbKOCTI Nap.

Ba>kaemo npmnemHoi rpu!

Sotvefl




men;nos

e 36 kartonckov (18 parov kartoncékov s slikami)

PRAVILA IGRE

Cilj igralca je zbrati ¢im vecje Stevilo parov kartonckov.
Na mizi razporedite kartoncke s slikami obrnjenimi
navzdol in jih premesajte. Vrstni red zacetka igranja
igralcev se dolocCi s prestevanko ali z Zrebom. lgralci
en za drugim obracajo po dva kartoncka (najprej
enega, potem drugega) tako, da lahko vsi drugi igralci
vidijo slike na obrnjenih kartonckih in njihov polozaj
na mizi, ki si ga skusajo zapomniti. Ce zaporedoma
odkrita kartoncka sestavljata par, ju igralec, ki ju je
odkril, vzame in polozi na svoj kup. Za nagrado lahko
sam ponovno obrne dva kartoncka in lahko nadaljuje
z obracanjem, dokler ne obrne razlicna kartoncka, ki
ju mora obrniti nazaj in pustiti na mizi, z obra¢anjem
pa nadaljuje nasledniji igralec. Igra se konca v trenutku,
ko so odkriti vsi pari. Zmaga tisti, ki je zbral najvec je

Stevilo parov.
E Sotvefl

Zelirno veliko zabave!




me!'Gnos

e 36 KapTu c natocTpaumm (18 aBoikn)

NMPABUJIA HA UTPATA

Llenta Ha urpaya e ga cbbepe Hal-MHOro ABOMKMU
KapTn. Kaptute Tpsbea ga ce noapeAsT Ha Maca
C KapTUHKWUTE Hafony M Aa ce pa3MmecsaT. Pega Ha
BCEKM Urpay ce onpeaesis ypes n3bposiBaHe UM Ypes
Xpebun. Urpaunte eanH no egmnH obpbllaT Mo ABe
KapTu (Hai-Hanpen, eOuH cfel, TOBa CJiefiBalLus),
TaKa 4Ye BCUYKM [a MoraT ga s BUAAT U Aa 3anoMHAT
HEMHOTO MosiIoXKeHMe. AKO  OTKpUTUTE  KapTu
o6pa3yBaT ABOMKa, UrpayvbLT M B3MMa U OTAENS BbPXY
CBOSITA KYM4YMHKa. 3a Harpajia TOM MOXe [ia Hanpasu
cnefiBalllo OTKpPMBaHeE Ha KapTuTe, [0 MOMEHTA,
KOraTo OTBOPM ABe pa3/IMiYHM KapT. Te3n KapTu ce
BPbLLAT Ha TAXHOTO MACTO M urpaTa MpoAb/iKasa
cnefpawmsa urpad. Mrpata cBbpllBa B MOMEHTA,
KOraTo BCUYKM [OBOMKM O6baaT HamepeHu. [levenn
UrpayBbT C HAM-MHOMO ABOMKU KapTU.

MNoykenaBame Bu npusaTHa urpa!

Sotvefl




HR
e 36 ilustriranih karata (18 parova s likovima)

UVLETI IGRE

Cilj za igraca jeste skupiti koliko moze vise parova
slika. Kortone treba staviti na stol slikama prema dole
i promjesati. Red ulaska u igru se odreduje u razbrajaljici
ili lutriji. Igraci po redu okrecu kortone (prvo jedan,
posle drugi) tako da svi mogu ga videti i zapamtiti
njegov polozaj. Ako obrnuti kartoni su par igrac ih
uzima i stavlja na svoju gomilu. Kao nagrada moze
otkriti sljedece karte, sve do momenta kad otkrije dvije
razlicite karte. Ti kartoni vradaju se na svoje mjesto,
a u igru ukljucuje se sljededi igrac. Igra se zavrSava
u momentu kada su sve pare otkrivene. Dobija taj igrac,
koji ima najvise para.

Zelimo prijatnu igru!

H Sotvefl




TR
e 36 adet kart (18 cift resimli olmak (izere)

OYUNUN KURALLARI

Oyuncularin amaci, mimkin olan en fazla sayida
kartlarin ciftlerini bulmaktir. Kartlari kutusundan cikarip
karistirdiktan sonra, resimli taraflari alta gelecek sekilde
masanin Uzerine dizmek gerekir. Oyuna baslama sirasi
kura ile belirlenir. Her oyuncu herkesin gorebilecegi ve
kartlarin yerlerini hatirlayabilecegi sekilde, ikiser karti
siraslyla acarlar. Eger acilan iki kart ayni ise, oyuncu bu
cift karti yerden alir ve kendi karti olarak kenara koyar.
Ovyuncu kartin ciftini buldugu icin, iki farkl karti acana
kadar oynamaya devam eder. Acilan iki kartin farkh
olmasi durumunda, kartlar tekrar ters cevrilir ve oyun
sirasi diger oyuncuya gecer. Bitlin kartlarin ciftinin
bulunmasi ve eslestirilmesi ile oyun sona erer. En fazla
sayida cift karti bulan oyunu kazanmis sayilir.

E Sotvefl

Iyi eglenceler dileriz!




memaos
GR
e 36 kapTeAG (18 Leuydpla UE EIKOVEQ)

KANONEZX MAIXNIAIOY

O oT1oxog Tou KaBe maiktn eival va palégel 6co
neploootepa {evydpla  KapteAwv  propel.  Tig
KAPTEAEG TIPETIEL VA ATTAWOETE O€ TPATEQL UE EIKOVEG
TIPOG TA KATW Kal va TI§ avakatePete. Tn oelpd Twv
TIALKTWV TN opileTe He KANPWON 1| KLE AANO TPOTTO.
KdaBe maiktng otav €pBel n oelpd Tou yupilel pog
Ta TAvw Suo KAPTEAESG (MpwTta Wi, Kal HETA AAAN),
yla va tig douv 6lot kat va BupnBouv tn O€on toug.
Eav ol yuplopéveg kaptéleg eival {euydpl maiktng
TIG aipvel katl TomoBetel dimAa to. MeTd pmopsl, wg
€mablo, va Yuploel €MOUEVEG KAPTEANEG MUEXPL TTOU
avoi&el duo SlaopeTIKES. AUTEC yupvave otn B€onm
TOUG KOl EPXETALT OELPA EMOLLEVOU TtaikTn. To mawyvidt
OAOKANPWVETAL OTAV OAa Ta {EVYAPLA KAPTEAWY EXOUV
Bpebel. O maiktng mou €xel meplocodtepa levydpla
elval vikng.

Euxouaote kaAn dtaokedaon!

B




megpos

e 36 illustrerede kort (18 par)

SPILREGLER

Spillet gar ud pa at samle flest par. Kortene leegges med
forsiden nedad pa bordet. Deltagerne traekker lod (eller
siger et teellerim, f.eks. poli-en, poli-to ...) om, hvem der
starter. Hver deltager skiftes til at vende 2 kort, sa alle
deltagere kan se dem og prgve at huske, hvor de ligger.
Hvis en deltager vender et kortpar, der hgrer sammen,
beholder deltageren de 2 kort. Deltagere, der vender
kortpar, som hgrer sammen, far lov at traekke 2 kort
mere. Hvis kortene ikke hgrer sammen, lzegges de med
forsiden nedad igen pd de samme pladser, hvorefter
det er den naeste deltagers tur. Spillet fortseetter, indtil
alle kortpar er fundet. Deltageren med flest par vinder.

God forngijelse!

Sotvefl




men;pos

e 36 kuvakorttia (18 paria)

SAANNOT

Tavoitteena on kerdtd mahdollisimman monta
kuvaparia. Kortit levitetddn poydalle kuvapuoli
alaspain. Aloittaja valitaan arpomalla tai valintalorulla
(esim. "Entten tentten”). Kukin pelaaja kaantaa
vuorollaan kahden kortin kuvapuolen esiin siten, etta
kaikki pelaajat ndkevat ne ja voivat yrittdd painaa ne
mieleensa. Jos pelaaja kaantaa esiin kaksi samanlaista
kuvaa, han voi lisita parin kokoelmaansa. Tall6in pelaaja
saa ylimaaraisen vuoron ja voi kdantaa esiin toiset kaksi
korttia. Jos kortit eivat vastaa toisiaan, ne kdannetaan
jalleen kuvapuoli alaspéin alkuperiisille paikoilleen ja
vuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle. Peli jatkuu, kunnes
kaikki parit on I6ydetty. Eniten pareja saanut pelaaja
voittaa.

Hauskoja pelihetkia!

E Sotvefl




me!'Enos

e 36 illustrerade kort (18 par)

SPELREGLER

Spelet gar ut pa att samla hogst antal par med kort.
Korten sprids ut pd bordet med baksidorna upp.
Spelarnas turordning avgors genom att man drar lott
eller anviander en ridkneramsa (t.ex. Ole, dole, doff).
Spelarna turas om att vianda pa tva kort var sa att alla
kan se framsidorna. Varje spelare forsoker memorera
var korten ligger. Om en spelare far upp ett matchande
par far hen lagga paret till sin samling. Som beléning far
spelaren vanda pa ytterligare tva kort. Om korten inte
matchar lagger spelaren tillbaka dem pa den plats dar de
lag med baksidan upp. Det ar sedan nasta spelares tur.
Spelet fortsatter tills man har hittat alla par. Spelaren
med hogst antal par vinner.

Mycket noje!

H Sotvefl




me[snos

e 36 ilustrovanih kartica (18 parova)

PRAVILA IGRE

Cilj igre je da se skupi 5to vedi broj parova. Kartice
treba da se postave na sto sa slikama okrenutim
nadole. Redosled igraca se odreduje izvlacenjem ili
razbrajalicom (kao $to je Eci, peci, pec ili neka sli¢na).
Igraci redom okrecu po 2 kartice tako da sviigraci mogu
da ih vide i pokusavaju da zapamte njihove polozaje.
Ako neki igrac otkrije par kartica koje se podudaraju,
moZe da ih doda u svoju kolekciju. Kao nagradu taj
igrac¢ dobija jos jednu priliku da otkrije jos dve kartice.
Ako kartice nisu iste, obe se vracaju u originalni poloZaj
sa slikama okrenutim nadole i sledeci igra¢ moze da
iskoristi svoj red. Igra se nastavlja sve dok se ne otkriju
svi parovi. Igrac sa najveéim brojem parova je pobednik.

UzZivajte i zabavite se!

H Sotvefl




