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@ MEMOS PLUS

ZAWARTOSC: 36 kartonikéw, instrukcja

Memos progresywny — gra zawiera ré6zne mozliwosci rozgrywki o zréznicowanym
stopniu trudnosci. Dzieki temu dzieci stopniowo uczg sie radzi¢ sobie z coraz
trudniejszymi wariantami. Rozpocznijcie zabawe od najprostszego wariantu
i stopniowo przechodzcie do kolejnych wyzwan.

WARIANTY GRY:

1. Dla najmtodszych

Kartoniki rozktadamy na stole obrazkiem do géry. Zadaniem graczy jest
odnalezienie par takich samych zwierzat — sprébujcie nasladowaé odgtos
wydawany przez danego zwierzaka oraz ruch, ktéry wykonuje zwierzatko
przedstawione na kartoniku.

2. Klasyczny memos

Celem gry jest zebranie jak najwiekszej liczby par kartonikéw. Kartoniki nalezy
utozy¢ na stole obrazkami do dotu i wymieszac. Kolejnos¢ wchodzenia do gry
wyznacza sie wyliczankg lub losowaniem. Gracze kolejno odwracajg po dwa
kartoniki (najpierw jeden, pézniej drugi) w taki sposéb, aby wszyscy mogli je
zobaczy¢ i zapamigtac ich potozenie. Jezeli odkryte kartoniki stanowig pare, gracz
zabiera je i odklada na swqj stos. W nagrode moze dokonac kolejnego odkrywania
kartonikdw — i czyni¢ tak az do momentu, gdy odwréci dwa rézne. Te dwa rézne
kartoniki wracajg na swoje miejsce, a do gry przystepuje kolejny gracz. Gra konczy
sie, gdy wszystkie pary zostang odnalezione. Wygrywa posiadacz najwigkszej
liczby par.

3. Memos dzwiek i ruch

Wszystkie kartoniki uktadamy na stole obrazkiem do dotu. Gre rozpoczyna
najmtodszy gracz — odkrywa po kolei dwa kartoniki w taki sposéb, by inni gracze
nie widzieli, co sie na nich znajduje. Odkrywajac poszczegodlne kartoniki, gracz
nasladuje odgtosy widniejacych na nich zwierzat (nie wypowiada jednak ich nazw).
Jesli odkryje pare, pokazuje jg pozostatym graczom, a nastepnie nasladuje ruch,
ktory wykonuje zwierzatko na ilustracji. Gracz zabiera takg pare na swdj stos. Jesli
odkryte kartoniki nie stanowig pary, ruch przechodzi na kolejnego gracza. Gra
toczy sie do momentu, gdy wszystkie pary zostang odkryte. Wygrywa gracz, ktory
zdobedzie najwigkszg liczbe par.




@ MEMOS PLUS

OBSAH: 36 karti¢ek, navod

Progresivni pexeso — hra nabizi rlizné stupné obtiZnosti. Déti se tak po malych

a postupné se propracujte k novym vyzvam.
VARIANTY HRY:

1. Pro nejmensi déti

Rozmistéte na stal vSechny karticky obrazkem nahoru. Cilem hry je hledani dvojic
stejnych zvifat — zkuste napodobovat zvuky a pohyby zvifat zobrazenych na
pfislusnych karti¢kach.

2. Memos Classic

Cilem hry je posbirat co nejvic dvojic. Zamichejte karticky a rozmistéte je na stul
obrazkem dolu. Hragci hraji v poradi uréeném losem nebo rozpocitadlem. Ve svém
kole kazdy hrac oto¢i dvé karticky obrazkem nahoru (nejprve jednu, pak druhou)
tak, aby je vSichni vidéli a mohli si zapamatovat jejich polohu. Pokud otocené
karticky tvori dvojici, hrac si je vezme a pfida na svoji hromadku. Za odménu
muze hra¢ pokracovat v otaceni dal$ich karticek obrazkem nahoru, dokud neotoci
karticky, které dvojici netvori. V takovém pfipadé je oto¢i obrazkem dol a na fadu
pfichazi dali hrag. Hra konci, jakmile jsou nalezeny vSechny dvojice. Vitézi hrac¢ s
nejvysSim pocétem dvojic.

3. Memos Move and Play

Rozmistéte na stal vSechny karticky obrazkem dold. Za¢ina nejmladsi hra¢ — oto¢i
dvé karti¢ky (nejprve jednu, pak druhou) tak, aby ostatni hraci nevidéli, co na nich
je. Pri otoCeni kazdé karticky musi napodobit zvuk zvifete zobrazeného na karti¢ce
(aniz by fekl, co je to za zvife). Kdyz hra¢ otoCi dvojici, ukaze ji ostatnim hracum

a napodobi pohyby zvifete na obrazku. Danou dvojici si da na svou hromadku.
Pokud oto¢ené karticky netvofi dvojici, hraje dalsi hra€. Hra konci, jakmile jsou
nalezeny vSechny dvojice. Vitézi hra¢ s nejvy$sim poctem dvojic.




@ MEMOS MOVE AND PLAY
OBSAH: 36 dielikov, navod

Progresivne pexeso — hra ponuka rézne urovne obtaznosti. Tymto spdsobom sa
deti postupne ucia zvladat naro¢nejsie varianty. Zacénite od najjednoduchsieho
variantu a postupne sa pustajte do novych naro¢nejsich uloh.

HERNE VARIANTY:

1. Pre najmladsie deti

PoloZte na stol vSetky dieliky otoc¢ené obrazkom nahor. Ciefom hry je najst pary
identickych zvierat — skuste napodobriovat zvuky a pohyby zvierat na jednotlivych
dielikoch.

2. Memos Classic

Cielom hry je nazbierat' €o najviac parov. Dieliky rozlozte na stdl obrazkom nadol

a zamieSajte ich. Poradie hra¢ov sa rozhodne losovanim alebo vypoc¢itavankou.
Vo svojich tahoch hraci otocia dva dieliky obrazkom nahor (najprv prvy, potom
druhy) tak, aby ostatni videli, ¢o na nich je a zapamatali si ich polohu. Ak oto¢ené
dieliky tvoria par, hrag si ich zoberie a prida si ich na kdpku. Za odmenu mbze hraé
pokracovat v ota€ani dielikov, az kym neoto¢i dva dieliky, ktoré k sebe nepatria.
Tie dieliky sa vratia na pévodné miesto a na tahu je dalS$i hra¢. Hra koné&i po
najdeni vSetkych parov. Vyhrava hrac, ktory nazbiera najviac parov.

3. Memos Move and Play

Polozte na stl vSetky dieliky otoc¢ené obrazkom nadol. Za¢ina najmladsi hrac.
Otoci dva dieliky (najskor jeden, potom druhy) tak, aby ostatni hraci nevideli, ¢o na
nich je. Po oto€eni dielikov musi hra¢ napodobnit’ zvuky, ktoré vydavaju zvierata
na dielikoch (no bez vyslovenia ich mena). Ak hra¢ oto¢i par, zobrazi ho ostatnym
hracéom a potom napodobni pohyby zvierata na obrazku. Hra¢ si tento par prida na
svoju kdpku. Ak otocené dieliky netvoria par, na tahu je dal$i hra¢. Hra konéi po
najdeni vSetkych parov. Vyhrava hrac, ktory nazbiera najviac parov.




‘w MEMOS MOVE AND PLAY
A DOBOZ TARTALMA: 36 babu, jatékleiras

Progressziv memariajaték — a jaték kiilonbézd nehézségi szinteket kinal. Igy
a gyermekek apranként megtanuljak, hogyan kell megbirk6zni a bonyolultabb
véltozatokkal. Kezdjétek a legegyszeriibb valtozattal, és fokozatosan valtsatok

a z Uj kihivasokra.

JATEKVALTOZATOK:

1. A legfiatalabb gyermekeknek

Az dsszes elemet helyezzétek az asztalra ugy, hogy a képek felfelé nézzenek.

A jaték célja az allatparok megtalalasa — probald meg utanozni az egyes elemeken
lathato allatok hangjat és mozgasat.

2. Memos Classic memoriajaték

A jaték célja, hogy a jatékosok a lehetd legtobb part gyljtsék 6ssze. Az elemeket
helyezzétek az asztalra 6sszekeverve és képpel lefelé. A jatékosok a huzassal
vagy kiszamolassal elddntott sorrendben csatlakoznak a jatékhoz. Amikor egy
jatékos kovetkezik, akkor felfordit két elemet (el6szdr az egyiket, majd a masikat)
ugy, hogy azt masok is lassak, és megjegyezzék a helyiiket. Ha a felforditott lapok
part alkotnak, akkor a jatékos elveszi azokat, és hozzaadja a sajat paklijahoz.

A jatékos jutalomként egészen addig folytathatja a darabok felforditasat, ameddig
az altala megforditott két elem mar nem alkot part. Ez esetben vissza kell tenni
az eredeti helyikre az utoljara felforditott darabokat, és a kdvetkez6 jatékos jon.
A jaték akkor ér véget, ha a jatékosok minden part megtalaltak. A legtébb part
Osszegylijto jatékos nyeri meg a jatékot.

3. Memos utanzés memoriajaték

Az &sszes elemet helyezzétek az asztalra ugy, hogy a képek lefelé nézzenek.

A ledfiatalabb jatékos kezdi a jatékot — ugy fordit két elemet (el6szor az egyiket,
majd a masikat), hogy a tobbi jatékos ne lassa, mit abrazolnak. Az egyes elemek
felforditasakor a jatékosnak utanoznia kell az elemen lathaté allatok hangjat (de
nem mondhatja ki a neviiket). Ha a jatékos felfordit egy part, megmutatja a tobbi
jatékosnak, majd 6k utanozzak a képen lathato allat mozgasat. A jatékos hozzaad
egy ilyen part a paklihoz. Ha a felforditott elemek nem alkotnak part, egy masik
jatékos kovetkezik. A jaték akkor ér véget, ha a jatékosok minden part megtalaltak.
A legtdbb part 6sszegyijté jatékos nyeri a jatékot.




‘@ MEMOS MOVE AND PLAY
CONTINUT: 36 de cartonase, instructiuni

Perechi progresive - jocul ofera diverse grade de dificultate. Astfel, copiii invata
ncetul cu incetul sa faca fata variantelor mai complexe. Incepe cu cea mai usoara
varianta si accepta treptat noi provocari.

VARIANTE DE JOC:

1. Pentru cei mai mici copii

Puneti toate cartonasele pe masa, cu imaginile in sus. Obiectivul jocului este de
a gasi perechi de animale identice - incearca sa imiti miscarile si sunetele scoase
de animalele ilustrate pe cartonase.

2. Memos Classic

Obiectivul jocului este de a strange cat mai multe perechi de cartonase.
Cartonasele trebuie asezate pe masa, cu imaginile in jos, si amestecate. Ordinea
jucatorilor poate fi stabilitd prin tragere la sorti sau printr-o numaréatoare. Cand i
vine randul, fiecare jucator intoarce doud cartonase cu fata in sus, pe rand, astfel
ncét ceilalti sa le poata vedea si sa tina minte unde sunt. Daca sunt o pereche,
jucatorul ia cartonasele intoarse si le adauga la teancul sau. Drept recompensa,
jucatorul poate continua sa intoarca si alte cartonase cu fata in sus, pana cand
ntoarce doua care nu se potrivesc. Cartonasele revin la locul lor si fi vine randul
urmatorului jucator. Jocul se termina cand au fost gasite toate perechile. Castiga
jucatorul care a adunat cele mai multe perechi.

3. Memos Move and Play N

Puneti toate cartonasele pe masa, cu imaginile in jos. Incepe cel mai tanar jucator
- intoarce doua cartonase pe rand, astfel incat ceilalti jucatori sa nu vada ce e

pe ele. Cand intoarce fiecare cartonas, jucatorul trebuie sa imite sunetul scos de
animalul ilustrat pe el (dar fara sa-i spuna numele). Daca intoarce o pereche, le-o
arata celorlalti jucatori, iar apoi imitd miscarile animalului ilustrat. Jucatorul adauga
perechea la teancul sdu. Daca cartonasele intoarse nu formeaza o pereche, vine
randul altui jucator. Jocul se termina cand au fost gasite toate perechile. Castiga
jucatorul care aduna cele mai multe perechi.




@ MEMOS MOVE AND PLAY
RINKINYJE YRA: 36 kortelés, instrukcijos

Progressive memos — jvairiy sudétingumo lygiy zaidimas. Taip vaikai po truputj
iSmoksta zaisti vis sudétingesnius zaidimo variantus. Pradékite nuo lengviausio
varianto ir pamazu pereikite prie sudétingesniy.

ZAIDIMO VARIANTAL:

1. Jauniausiems vaikams .
Visas korteles atverstas iSdéliokite ant stalo. Zaidimo tikslas — rasti vienody gyviny
poras — pabandykite imituoti kortelése pavaizduoty gyviny garsus ir judesius.

2. Memos Classic

Sio zaidimo tikslas — surinkti kiek galima daugiau korteliy pory. UZverstos kortelés
iSdéliojamos ant stalo ir sumaiSomos. Zaidéjy &jimo eilés tvarka nustatoma
traukiant burtus arba i$siskai¢iuojant. Pirmojo éjimo metu kiekvienas Zaidéjas
atvercia dvi korteles (pirma viena, paskui kitg) taip, kad visi Zaidéjai pamatyty
paveikslélj ir jsidemeéty jo vietg ant stalo. Jei atverstos kortelés sudaro pora,
Zaidéjas jas pasiima ir pasideda j savo kravele. Porg atvertes Zaidéjas gali versti
kitas korteles, kol dvi atverstos kortelés nesudarys poros. Sias korteles Zaidéjas
padeda ten, i$ kur paéme, ir ateina eilé Zaisti kitam Zaidéjui. Zaidimas baigiasi, kai
nebelieka neatversty korteliy. Laimi Zaidéjas, surinkes daugiausia pory.

3. Memos Move and Play

UZverstas korteles iSdéliokite ant stalo. Pradeda jauniausias Zaidéjas — jis atvercia
dvi korteles (pirma viena, paskui kitg) taip, kad kiti Zaidéjai nematyty, kas ant jy
pavaizduota. Atvertegs kiekvieng kortele Zaidéjas turi imituoti ant jos pavaizduoto
gyviano garsus (bet nesakydamas jo pavadinimo). Jei atver¢iama pora, Zaidéjas
turi jg parodyti kitiems ir imituoti joje pavaizduoto gyvino judesius. Atvertgs porg
Zaidéjas Sias korteles gali pasideti j savo kravele. Jei atverstos kortelés nesudaro
poros, toliau Zaidzia kitas Zaidéjas. Zaidimas baigiasi, kai nebelieka neatversty
korteliy. Laimi Zaidéjas, rades daugiausiai pory.




@ MEMOS MOVE AND PLAY
SATURS: 36 kartis, spéles noteikumi

ST ir progresiva atminas spéle, kas piedava dazadas gritibas pakapes. Ar $o bérni
var pakapeniski iemacities, ka atrisinat arvien sarezgitakus uzdevumus. Saciet no
visvieglaka varianta un pakapeniski palieliniet uzdevumu gratibas pakapi.

SPELES VARIANTI:

1. Pasiem mazakajiem bérniem

Kartis ir janovieto uz galda ar attélu uz augsu. Spéles mérkis ir atrast karsu parus
ar vienadiem dzivniekiem, vienlaikus atdarinot attélos redzamo dzivnieku balsis un
kustibas.

2. Memos Classic

Spéles mérkis ir savakt péc iespéjas vairak karsu paru. Kartis ir janovieto uz galda
ar attélu uz leju un tad jasamaisa. lzdarot pirmo gajienu, spélétaju seciba tiek
noteikta, skaitot skaitampantinu vai lozéjot. Spélétaji péc kartas atklaj pa divam
kartim (vispirms vienu un péc tam otru) ta, lai visi varétu tas apskatit un iegaumét
to atraSanas vietu. Ja no atklatajam kartim sanak paris, spélétajs tas panem un
liek sava karSu kaudzité. Ka balvu Sis spélétajs var atklat nakamo karti lidz bridim,
kamér tiek atklatas divas dazadas kartis. Tad tas tiek atliktas atpakal sava vieta,
un gajienu izdara nakamais spélétajs. Spéle beidzas, kad ir atklati visi karsu pari.
Uzvar spélétajs, kuram ir visvairak karSu paru.

3. Memos Move and Play

Kartis ir janovieto uz galda ar attélu uz leju. Jaunakais spélétajs sak spéli un atklaj
divas kartis (vispirms vienu un péc tam otru) ta, lai paréjie spélétaji nevarétu tas
apskatit. Atklajot katru karti, spélétajam ir jaatdarina attéla redzama dzivnieka
balss (nesakot, ka sauc $o dzivnieku). Ja no atklatajam kartim sanak paris,
spélétajs to parada paréjiem spélétajiem un atdarina attéla redzama dzivnieka
kustibas. Spélétajs panem $o karSu pari un liek sava kaudzité. Ja no atklatajam
kartim nesanak paris, gajienu izdara nakamais spélétajs. Spéle beidzas, kad ir
atklati visi karSu pari. Uzvar spélétajs, kuram ir visvairak karsu paru.




@ MEMOS MOVE AND PLAY
COCTAB UTIPbl: 36 kapToyek, MHCTPYKLWMS

3anomuHarnku: OT NPOCTOro K CNIOXKHOMY — B UFPE €CTb HECKOIBKO YPOBHEN
cnoXHocTu. Tak AeTy NOCTENEeHHO Hay4aTCs UrpaThb Mo pa3HbIM NpaBuiam.
HayHuTe ¢ caMoro NpocToro U NepexoamnTe K HOBbIM UCTbITaHUSIM.

BAPUAHTbI UTPbl:

1. AnA cambIX ManeHbLKUx

[MonoxwuTte BCe AeTanu Ha CTON kapTUHKamu BBepX. Lienb nrpbl — Hantu napsl
OOMHAaKOBbIX XMBOTHbIX. [onpobyinTe n306pa3nTb 3BYKW, KOTOPbIE N3AaK0T
XXMBOTHBIE Ha KapTUHKaX, UMW NoapakanTe nx ABKEHNSIM.

2. Memos Classic

Llenb nrpbl — cobpatb kak MoxHO 6onblie nap. MonoxvTe getanu Ha cTon
KapTVHKaM1 BHK3 1 nepemeluanTte. rpokn BCTynatoT B Urpy nocne xpebus unm no
cyuTanke. Bo Bpemsi xofa Kaxabl UTPOK NepeBopaynBaeT ABe AeTanu KapTUHKON
BBEPX (CHa4ana ofHy, NOTOM BTOPYO) Tak, YTOBbl Apyrue Urpoku yBuaenu nx

1 3anoMHWUNW, rae ol nexar. Ecnu nepesepHyTa napa, To Urpok 3abupaet nx

B CBOIO CTOMKy. B kauecTBe Harpabl Mrpok MOXET NepeBepHyTb Apyrne Ase
[AeTanu KapTUHKON BBEPX, U Tak A0 Tex Nop, Noka Urpok He nepeBepHET pasHble
KapTUHKW. Takne HenapHble KapTUHKK crieayeT BepHYTb Ha MecTo, Nocre Yero
HacTynaeT xof criefytoLLero urpoka. Mirpa aakaH4yuBaetcs, korga HalngeHbl Bce
napel. MNobexaaet TOT, y koro 6onbLUe BCero nap.

3. Memos Move and Play

[MonoxwuTte BCe AeTanu Ha CTON KapTUHKamu BHU3. [epBbIM XOAUT caMblii
MIaaLwmnii UIrPOK — OH NEpPeBOpaYMBaET [iBE KapTOUKM (CHavana ofHy, moTom
BTOPYI0) Tak, YTOObI Apyrne Urpoku He BUAENM, YTO Ha HUX N30BpaxkeHo.
MepeBopauvBas kaxayto KapTouKy, UrpoK AOIKeH n3obpaxaTb 3ByKv, M3AaBaemble
JKMBOTHbBIM, KOTOPbIE Ha Hel n306paxkeHo (He roBops, kak OHO HasbiBaeTcs). Ecnn
MrpOK NepeBoOpaYMBaET napy, OH NOKa3bIBaEeT ee OCTarnbHbIM, @ MOTOM nogpaxaeT
OBVDKEHNSIM XXUBOTHOTO Ha KapTuHKe. DTy Napy Urpok knaaeT B CBOKO CTonky. Ecnu
nepeBepHyTbIe KAPTOYKN HE COCTaBNAOT Napy, XOA4 Ha4YMHAET CNeayoLLniA UrPoK.
Wrpa 3akaHumBaeTcs, Koraa HaaeHbl Bce napbl. MNobexaaet ToT, y koro 6onbLue
BCEro nap.




@ MEMOS MOVE AND PLAY
Y KOMMJIEKTI: 36 enemeHTiB, iHCTpYKLIsA

[MporpecuBHi 3anam’ATallky — rpa NPOMNoHye 3MiHHUI piBeHb CKNagHOCTI. 3aBAsKN
LbOMY AiTW HaBY4aTUMYTbCS BUPILLYBaTU Aedani cknagHiwi 3aBaaHHs. MoyHiTh i3
HaMNpOCTILLOro Ta NOCTYMNoBO AaBanTe paay HOBUM BUKIUKaM.

BAPIAHTU:

1. Ans HaMonoALwWwuX rpaBuiB

Posknagitb yci enemMeHT Ha cToni kapTuHkamu ropinuub. MeTa rpy — 3ibpaTn
napv ogHakoBux TBapuH. CnpobyiTe BiATBOPUTY 3BYKU Ta PyXu TBApUH,
300paxeHnx Ha enemMeHTax.

2. Memos Classic

Mertoto rpu € noegHaTtu skomora binbLue nap enemeHTiB. EnemenTu cnig
pO3KnacTy Ha CToni 306paxeHHsIM Joninvue Ta nepemiwiatu. pasui
NPUERHYIOTLCA [0 TPU Y NOPSIAKY, BU3HA4YEeHOMY xepebkyBaHHAM, abo 3a
AonomMoroto nivunoyku. Mig Yac cBoro xogy rpa.eLb NO Yep3i nepesepTae
[Ba eNleMeHTH Tak, LWo6u BCi y4aCHMKM 3MOrnn X nobaunTun Ta 3anam’'atatu
iXHE po3TallyBaHHs. AKLLO iBa NepeBepHyTi eNeMeHTV BUSIBUNUCS Napoto,
rpaBeub 3abvipae ix cobi Ta knage A0 CBOro cTocy. Ak Haropoay rpaselib
MOXe NPOJOBXYBaTH NepeBepTaTh eNeMeHTH, AOMOKN He NepeBepHe ABa
HenoeHyBaHUX. Y TakoMy pasi eneMeHTH NoBepTaloTbCA Ha CBOE MicLe,

i HACTYMHWIA rpaBeLb NOYMHAE CBIl Xia. [pa 3akiHYyeTbCA TOAI, KONW 3HaWAEHO YCi
napwv. Burpae Toit, XTo noegHae HanbinbLue nap.

3. Memos Move and Play

Posknagite yci enemeHT Ha CToni KapTuHKaMu goninvupe. Mpy posnoymHae
HanmonozLwwii rpaseub. [Mig yac cBoro xoAy rpaBeLb No Yepsi nepesepTae ABa
enemMeHTN KapTKun Tak, Lo6W y4aCHUKI He 3MOrnu NobadmnTi 306paKeHHs Ha HUX.
MepeBepTaoun KOXHUI ENEMEHT, rpaBLi MatoTb iMITyBaTU 3BYKU 306paeHUx
TBapwuH. AKLO rpaBeLb 3HaXoAMTb napy, BiH Nokasye ii peLuTi rpaBuiB, a NoTim
iMiTye pyxu 306paxeHoi TBapuHu. MpaBeLb Aoadae BifLlykaHy napy Ao CBOrO CTOCY.
FAKLLIO NnepeBepHyYTI enemMeHTN He YTBOPIOKOTb Mapy, XiA nepexoamuTb A0 iHLWoro
rpaBus. 'pa 3akiH4yeTbCA TOAI, KONW 3HaMAeHo yci napw. MNepemarae Ton, XTo
36epe HaunbinbLue nap.




'@ MEMOS MOVE AND PLAY
SADRZAJ: 36 kartice, upute

Progresivna igra paméenja — igra nudi razliite stupnjeve tezine. Na taj nacin djeca
postupno uce kako se nositi sa sloZenijim varijantama. Po¢nite od najjednostavnije
varijante i postupno prihvacajte nove izazove.

VARIJANTE IGRANJA:

1. Za najmladu djecu

Stavite sve kartice na stol sa slikama okrenutim prema gore. Cilj igre jest pronaci
parove identi¢énih Zivotinja — pokusajte imitirati glasanje i pokrete Zivotinja
prikazanih na pojedinim karticama.

2. Memos Classic

Cilj igre jest prikupiti $to viSe parova kartica. Kartice se postavljaju na stol sa
slikama okrenutim prema dolje i promijesaju. Igraci se pridruzuju igri prema
redoslijedu koji je utvrden izvlacenjem ili brojalicom. Igra¢ koji je na redu okrece
dvije kartice slikom prema gore (prvo jednu, pa drugu) tako da ih ostali mogu vidjeti
i zapamtiti njihovu lokaciju. Pokaze li igra¢ dvije jednake kartice, uzima ih i stavlja
na svoju hrpu. Za nagradu igra¢ tada moze preokrenuti druge elemente licem
prema gore, sve dok ne preokrene dva koja se ne podudaraju. Te kartice onda
vra¢a na mjesto i zatim je na redu sljedeci igrac. Igra zavrSava kad se pronadu svi
parovi. Pobjeduje onaj igra¢ koji prikupi najvise parova.

3. Memos Move and Play

Stavite sve kartice na stol sa slikama okrenutim prema dolje. Najmladi igra¢
zapocinje igru — preokrene dvije kartice (prvo jednu, pa drugu) na nacin da drugi
igraci ne vide $to je na njima. Pri preokretanju svake kartice igra¢ mora opona$ati
glasanje Zivotinja prikazanih na karticama (a da pritom ne otkrije naziv Zivotinje).
Preokrene li par, pokazuje ga ostalim igra¢ima, a zatim imitira pokrete Zivotinje na
slici. Takav par igra¢ dodaje na svoju hrpu. Ako dvije preokrenute kartice ne Cine
par, na redu je sljededi igrac. Igra zavrSava kad se pronadu svi parovi. Pobjeduje
onaj igra¢ koji prikupi najvise parova.




@ MEMOS MOVE AND PLAY
VSEBINA: 36 kosov, navodila

Napredujo¢i spomin — igra ponuja razli¢ne stopnje tezavnosti. Na ta nacin se bodo
otroci postopoma naucili spopasti z bolj zapletenimi razli¢icami. Zacnite z najlazjo
razli¢ico in se postopoma soocite z novimi izzivi.

NACINI IGRANJA:

1. Za najmlajse

Vse kose polozite na mizo tako, da so slike obrnjene navzgor. Cilj igre je poiskati
pare z istimi Zivalmi — posku$ajte posnemati zvoke in gibe Zivali, ki so prikazane na
ustreznih kosih.

2. Memos Classic

Cilj igre je zbrati ¢im ve¢ parov. Kosi naj bodo polozeni na mizo tako, da so slike
obrnjene navzdol, in so premesani. Igralci se igri pridruzijo po vrstnem redu, ki ga
doloci Zreb ali iz§tevanka. Med svojo potezo vsak igralec dva kosa obrne navzgor
(najprej enega, nato drugega) tako, da ju drugi lahko vidijo in si zapomnijo njun
polozaj. Ce sta obrnjena kosa par, ju igralec vzame in doda svojemu kupu. Za
nagrado lahko igralec nadaljuje z obrac¢anjem drugih kosov, dokler ne obrne dveh,
ki se ne ujemata. Ta kosa se vrneta na svoj prvotni polozaj, na vrsti pa je nasledniji
igralec. Igre je konec, ko so najdeni vsi pari. Zmaga igralec, ki je zbral najve¢
parov.

3. Memos Move and Play

Vse kose poloZite na mizo tako, da so slike obrnjene navzdol. Igro zacne najmlajsi
igralec — obrne dva kosa (najprej enega, nato drugega) tako, da drugi igralci ne
vidijo, kaj je na njima. Ko obrne kos, mora igralec oponasati zvoke Zzivali, ki je
prikazana na tem kosu (brez da bi povedal njeno ime). Ce igralec obrne kosa, ki
sta par, ju pokaze drugim igralcem in nato posnema gibe Zivali na sliki. Igralec ta
par doda svojemu kupu. Ce obrnjena kosa nista par, je na vrsti naslednji igralec.
Igre je konec, ko so najdeni vsi pari. Zmaga igralec, ki zbere najvec parov.




E MEMOS MOVE AND PLAY
CBbABPXAHMUE: 36 4acTu, UHCTPyKLMK

Wrpa 3a pa3BuBaHe Ha NameTTa, KOSITO Npeasara pasnuyHy CTENeHN Ha TPYAHOCT.

Mo To3n HaumH JelaTa ce HayyaBaT Kak Aia ce CrpaBsT C NO-CrOXHUTE BapuaHTy

CTBMKa Mo CTbMKa. 3anoYHeTe OT Hal-NECHYSI BapUaHT W NOCTENEHHO noemaiite
HOBU NMpean3BMKaTENCTBa.

BAPUAHTU HA UTPATA:

1. 3a Han-MankuTe

[MocTaBeTe BCMYKM YaCcTK Ha MacaTa, kaTo kapTUHKUTe TpsbBa aa ca o6bpHaTH
Harope. LlenTa Ha urpaTta e Aa HamepuTe ABONKN C eAHAKBW XMBOTHU —
onuTainTe ce Aa UMUTUpaTe 3ByLMTE U ABUXKEHUATA HA KUBOTHWUTE, NOKa3aHN Ha
CbOTBETHUTE YaCTU.

2. Memos Classic

Llenta Ha urpaTta e fa cbbepeTe Bb3MOXHO Hal-MHOrO ABOWKM YacTu. Yactute

ce NocTaBsAT Ha Macata, kaTo kapTUHKUTE TpsibBa Aa ca obbpHaTW Hapony, U ce
pas36bpkBaT. MrpaunTe ce BKMtoYBaT B UrpaTta no pes, onpeaeneH Ypes xpebuin unm
upes cTuxye 3a oTbposiBaHe. KoraTo e Ha xofl, Bceku urpay obpbLua ABe 4acTu ¢ M1ueTo
Harope (MbpBO eA4HaTa 4acT, a nocne Apyrara) no HauuH, KOMTO Aa Aafe Bb3MOXHOCT
Ha ocTaHanuTe Aa rv BUAST U @ 3anOMHST MECTOMONOXKEHNETO UM. AKO 0GbpHaTUTE
YacTu obpasysaT ABOMKA, UrPaYbT MM B3eMa U v JobaBs KbM CBOSITa KynunHa. Kato
Harpafa urpaqbT crieq ToBa MoXe fa obpblua Apyry YacTu C NMLETO Harope, oKaTo
nonagHe Ha [jBe, KOWTO HEe CbOTBETCTBAT MOMEXAY CW. Tean YacTu cu oTmueaTt obpaTHO
Ha MecTaTa 1 e pef Ha creaBalLyms urpad aa urpae. Mrpata npuknioysa, korato 6baar
OTKPWUTU BCUYKM ABOVIKK. Meyenn urpaybT, KOTo e cbbpan Haln-MHOMo ABOVKH.

3. Memos Move and Play

MocTaBeTe BCUYKM YaCTU Ha MacaTta, kato KapTUHKUTe Tpsbsa fa ca 06bpHaTH
Hagony. MpbB Urpae Haii-mankuaT urpad — obpblua ABe YacTu (MbpBO e€AHa, a cneq
TOBa Apyra) No TakbB HAYMH, Ye OCTaHanuTe Urpayv aa He Morat Aa BUAST KakBo MMa
Ha Tsx. [Mpy 06pbLyaHeTo Ha BCsika YacT urpaybT TpsibBa Aa uMmTMpa 3ByLMTE, KOUTO
n3gaBaT nokasaHUTe Ha YacTUTe XWBOTHM (HO 6e3 Aa rv HasoBaBa). AKO UrpaybT
obbpHe [ABOIKa, S MoKasBa Ha OcTaHanuTe, Cnepa KoeTo MUTMPa ABUXeHUsATa Ha
XWMBOTHOTO OT KapTuHKaTa. MrpaybT fo6aBs Tasn ABOMKA KbM CBOSITA Kyn4umnHa. Ako
ob6bpHaTUTe YacTu He obpa3yBaT [Bolika, € Ha xoA Apyr urpad. Urpata npukntoysa,
Korato 6bJaT OTKPUTW BCUYKM OBOVKMW. [evenu nrpaysT, kouTo cbbepe Hal-MHOro
[BOWKY.
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@ MEMOS MOVE AND PLAY
KOMPLEKTIS: 36 kaarti, juhend

Kasvava keerukusega memoriin — méang pakub erinevaid raskusastmeid. Nii
opivad lapsed tasapisi, kuidas keerulisemaid variante lahendada. Alustage
lihtsaimast variandist ja jatkake jark-jargult uute valjakutsetega.

MANGUVARIANDID:

1. Koige vdiksematele lastele

Asetage koik kaardid lauale, pildid Ulespoole. Mangu eesmark on leida
Uhesugused loomapaarid — tehke jargi vastavatel kaartidel naidatud loomade haali
ja liilkumist.

2. Memos Classic

Mangu eesmark on koguda véimalikult palju kaardipaare. Kaardid tuleb asetada
lauale pildiga allapoole ja segada. Mangijad lituvad manguga loosimise voi
lisulugemise jarjekorras. Mangija pdérab oma méangukorra ajal kaks kaarti pildiga
Ulespoole (esmalt lihe, siis teise) nii, et teised méangijad neid ndevad ja saavad
nende asukoha meelde jatta. Kui imberp6dratud kaardid moodustavad paari,
vbtab mangija need ja lisab need oma virna. Seejarel véib mangija preemiana
podrata Umber jargmisi kaarte, kuni jduab kaartideni, mis omavahel paari ei
moodusta. Need kaardid asetatakse tagasi oma esialgsesse asukohta ja jargmine
mangija alustab oma mangukorda. Mang 16peb, kui kdik paarid on leitud. Vdidab
mangija, kes on kogunud kdige rohkem paare.

3. Memos Move and Play

Asetage koik kaardid lauale, pildid allapoole. Noorim mangija alustab — ta p6érab
umber kaks kaarti (kdigepealt the, siis teise) nii, et teised mangijad ei nae, mis
neil kujutatud on. Iga kaardi imberpééramisel peab méangija jaljendama kaardil
kujutatud looma haalt (itlemata selle looma nime). Kui méngija pé6rab timber
paari, nditab ta seda teistele mangijatele ja jéljendab seejéarel pildil oleva looma
liigutusi. Mangija lisab sellise paari oma virna. Kui imberp&ératud kaardid ei
moodusta paari, alustab mangukorda teine méangija. Mang I6peb, kui kdik paarid
on leitud. Vdidab mangija, kes kogub kdige rohkem paare.




@ MEMOS MOVE AND PLAY
SISALTO: 36 osaa, peliohjeet

Vaikeutuvia muistipeleja — peli tarjoaa vaihtelevia vaikeustasoja. Nain lapset
oppivat vahitellen vaikeammat versiot. Aloita helpoimmasta pelitavasta ja siirry
vaikeampiin, kun haluat uusia haasteita.

PELIVERSIOT:

1. Nuorimmille lapsille
Kortit asetetaan pdydalle kuvapuoli yldspain. Pelin tavoite on 16ytaa identtisia
eldimia — kokeile matkia paloissa olevien eldinten aania ja liikkeita.

2. Memos Classic

Pelin tavoitteena on kerata mahdollisimman monta samaa korttiparia. Kortit
asetetaan pdydalle kuvapuoli alaspain ja sekoitetaan. Pelaajat liittyvat peliin
vuorollaan, ja pelivuorot paatetaan arpomalla tai valintalorulla. Pelaaja kdantaa
vuorollaan kaksi korttia kuvapuoli yléspain (ensin yksi, sitten toinen) niin, etta
muutkin nakevat ne ja voivat muistaa niiden sijainnin. Jos kdannetyt kortit ovat
pari, pelaaja ottaa ne ja lisda ne korttipinoonsa. Palkkiona pelaaja voi sitten
kaantéda muita muuta kortteja aina siihen asti, kunnes han kaantaa esiin kaksi
korttia, jotka eivat ole pari. Kortit laitetaan takaisin alkuperaiselle paikalleen, ja
seuraava pelaaja aloittaa oman vuoronsa. Peli loppuu, kun kaikki parit on lIdydetty.
Eniten pareja kerannyt pelaaja voittaa.

3. Memos Move and Play

Kortit asetetaan pdydalle kuvapuoli alaspain. Nuorin pelaaja aloittaa ja kdantaa
kaksi korttia (ensin yhden, sitten toisen) niin, ettd muut pelaajat eivat nae, mita
niissa on. Kun pelaaja kdantaa kunkin kortin, hanen matkittava niissé nakyvien
elainten 4ania (sanomatta niiden nimid). Jos pelaaja 16ytaa parin, he nayttavat sen
muille pelaajille ja matkivat sitten kuvassa olevan eldimen liikkeitad. Pelaaja liséa
parin pinoonsa. Jos pelaajan kdantamat kortit eivat muodosta paria, toinen pelaaja
aloittaa vuoronsa. Peli loppuu, kun kaikki parit on I6ydetty. Eniten pareja kerannyt
pelaaja voittaa.




@ MEMOS MOVE AND PLAY
INNEHALLER: 36 kort, bruksanvisningar

Stegvist minnesspel — spelet som erbjuder olika svarighetsgrader. Pa sa vis kan
barn lara sig lite i taget hur de ska hantera de mer komplicerade varianterna. Borja
med den lattaste varianten och ga sedan vidare mot nya utmaningar steg for steg.

SPELVARIANTER:

1. For de allra yngsta

Placera korten pa bordet med bilderna uppat. Malet med spelet ar att hitta par med
likadana djur pa — testa att harma hur djuret pa de olika bilderna later och hur de
ror sig.

2. Memos Classic

Malet med spelet &r att samla in s& manga par med likadana kort som méjligt.
Korten ska ligga pa bordet med bilderna vanda nedat. Blanda sedan alla

bitarna. Spelarna kan antingen dra lott om vem som ska bérja eller anvanda en
réakneramsa. Nar det ar en spelares tur ska de vanda upp tva bitar (férst den ena
och sedan den andra) sa att de andra spelarna kan se dem och lagga pa minnet
var de ligger. Om bitarna bildar ett par ska spelaren ta dem och lagga dem i sin
hdg. Som beldning far spelaren sedan vanda upp tva bitar till tills de véander upp
tva bitar som inte bildar ett par. Lagg tillbaka bitarna som inte ar ett par dar de lag
fran borjan. Sedan ar det nasta spelares tur. Spelet fortsatter tills man har hittat
alla par. Spelaren med flest par vinner.

3. Memos Move and Play

Placera korten pa bordet med bilderna nedat. Den yngsta spelaren bérjar. De
vander upp tva kort (férst den ena och sedan den andra) pa ett satt sa de andra
spelarna inte kan se vad som ar pa dem. For varje kort som spelaren vander upp
ska de harma hur djuret pa kortet later (men utan att sdga vad djuret heter). Om de
vander upp ett par ska de visa korten for de andra spelarna och sedan harma hur
djuret pa bilden ror sig. Spelaren lagger sedan till paret i sin hég. Om korten som
spelaren vande upp inte bildar ett par ar det nasta spelares tur. Spelet fortsatter
tills man har hittat alla par. Spelaren som far ihop flest par vinner.




1!!;, MEMOS MOVE AND PLAY
INDHOLD: 36 brikker og en vejledning

Gradvist svaerere vendespil — spillet byder pa en reekke forskellige
sveerhedsgrader. Pa denne made kan bern stille og roligt lsere at handtere mere
og mere komplekse varianter. Start med den nemmeste variant, og bevaeg jer
derefter gradvist videre mod nye udfordringer.

SPILVARIANTER:

1. Til de yngste bogrn
Leeg alle brikkerne pa bordet med billedsiden opad. Spillet gar ud pa at finde par af
identiske dyr — prev at efterligne lydene og beveaegelserne fra dyrene pa brikkerne.

2. Memos Classic

Spillet gar ud pa at samle sa mange par som muligt. Brikkerne placeres pa bordet
med billedsiden nedad og blandes. Raekkefalgen pa spillernes tur afgeres ved
lodtraekning eller ved brug af en teelleremse. Under spillerens tur vender han eller
hun to brikker (forst den ene, dernaest den anden), sa de vender med billedsiden
opad, og alle kan se brikkerne og huske deres placering. Hvis der vendes et par,
fojer spilleren det pageeldende par til sin stak. Som belgnning far spilleren lov til
at vende to nye brikker, og sadan fortssetter vedkommende, indtil han eller hun
vender to brikker, der ikke matcher. Disse brikker laegges tilbage, hvor de kom fra,
hvorefter den nzeste spiller begynder sin tur. Spillet slutter, nar alle par er fundet.
Spilleren, der har samlet flest par, vinder.

3. Memos Move and Play

Leeg alle brikkerne pa bordet med billedsiden nedad. Den yngste spiller starter.
Han eller hun vender to brikker (fgrst den ene, dernzest den anden) pa en sadan
made, at de andre spillere ikke kan se, hvad der er pa brikkerne. Nar spilleren
vender en brik, skal han eller hun efterligne de lyde, som dyret pa brikken laver
(men uden at sige dyrets navn). Hvis spilleren vender et par, skal han eller hun
vise det til de andre spillere og derefter efterligne de bevaegelser, som dyret pa
brikken laver. Spilleren fgjer derefter parret til sin stak. Hvis de vendte brikker
ikke udger et par, er det naeste spillers tur. Spillet slutter, nar alle par er fundet.
Spilleren, der samler flest par, vinder.
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@ MEMOS MOVE AND PLAY
CONTENTS: 36 pieces, instructions

Progressive memos — the game offers varying degrees of difficulty. This way,
children learn little by little how to deal with the more complex variants. Start from
the easiest variant and gradually proceed to take on new challenges.

GAME VARIANTS:

1. For the youngest children

Place all the pieces on the table, with the images facing up. The objective of the
game is to find pairs of identical animals — try imitating noises and movements of
the animals shown on respective pieces.

2. Memos Classic

The objective of the game is to collect as many pairs of pieces as possible. The
pieces should be placed on the table, with images facing down, and shuffled.
Players join the game in the order decided by a draw or by a counting-out rhyme.
During their turn, each player flips two pieces face up (first one, then the other)

in a way that enables others to see them and remember their location. If the
pieces flipped are a pair, the player takes them and adds them to their stack. As a
reward, the player may then flip other pieces face up, until they flip two that do not
match. These pieces go back to their original location, and the next player begins
their turn. The game ends when all pairs have been found. The player who has
collected the most pairs wins.

3. Memos Move and Play

Place all the pieces on the table, with the images facing down. The youngest
player starts — they flip two pieces (first one, then the other) in a way so that the
other players can’t see what's on them. When flipping each piece, the player has to
imitate noises made by the animals shown on the pieces (but without saying their
names). If the player flips a pair, they show it to the other players, and then imitate
movements of the animal in the picture. The player adds such a pair to their stack.
If the pieces flipped aren’t a pair, another player begins their turn. The game ends
when all pairs have been found. The player who gathers the most pairs wins.




1@ MEMOS MOVE AND PLAY
INHALT: 36 Teile, Spielanleitung

Abwechslungsreiches Memospiel mit verschiedenen Schwierigkeitsgraden.
Dank der aufsteigenden Schwierigkeit lernen Kinder nach und nach, mit den
komplexeren Spielvarianten umzugehen. Beginne mit der einfachsten Variante
und stelle dich schrittweise neuen Herausforderungen.

SPIELVARIANTEN:

1. Fiir die Jiingsten

Alle Teile werden mit der Bildseite nach oben auf den Tisch gelegt. Das Ziel des
Spiels ist, Paare mit identischen Tieren zu finden — imitiere dabei die Laute und
Bewegungen Tiere, die auf den Teilen abgebildet sind.

2. Memos Classic

Das Ziel des Spiels ist, so viele Paare zu finden wie mdéglich. Die Teile werden mit
den Abbildungen nach unten auf den Tisch gelegt und anschlieRend gemischt.

Die Spieler nehmen in einer ausgelosten oder durch einen Abzahlreim ermittelten
Reihenfolge am Spiel teil. Wenn er an der Reihe ist, dreht ein Spieler zwei Teile
nacheinander um, sodass die Mitspieler diese sehen und sich ihre Position merken
kénnen. Wenn es sich bei den umgedrehten Teilen um ein Paar handelt, nimmt
der Spieler diese Teile und legt Sie auf seinen Stapel. Als Belohnung darf dieser
Spieler dann andere Teile umdrehen, bis er zwei Teile umgedreht hat, die nicht
zueinanderpassen. Diese Teile werden wieder mit der Bildseite nach unten gedreht
und der nachste Spieler ist an der Reihe. Das Spiel endet, wenn alle Paare gefunden
wurden. Der Spieler, der die meisten Paare gefunden hat, gewinnt das Spiel.

3. Memos Move and Play

Alle Teile werden mit der Bildseite nach unten auf den Tisch gelegt. Der jingste
Spieler beginnt — er dreht zwei Teile (zuerst das eine, dann das andere) so um, dass
die anderen Spieler nicht sehen kénnen, welches Bild sich darauf befindet. Beim
Umdrehen eines Teils ahmt der Spieler die Laute des Tiers nach, das auf dem Teil zu
sehen ist (ohne den Namen zu sagen). Wenn der Spieler ein Paar umdreht, zeigt er
es den anderen Spielern und ahmt dann die Bewegungen der Tiere auf den Bildern
nach. Danach legt er das Paar auf seinen Stapel. Wenn die umgedrehten Teile kein
Paar darstellen, ist der nachste Spieler an der Reihe. Das Spiel endet, wenn alle
Paare gefunden wurden. Der Spieler, der die meisten Paare gesammelt hat, gewinnt
das Spiel.
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@ MEMOS MOVE AND PLAY
CONTENU DE LA BOITE: 36 piéces, instructions

Mémos progressifs : le jeu propose plusieurs niveaux de difficulté. Ainsi,
les enfants peuvent apprendre petit a petit a jouer a des versions plus complexes
du jeu. Commencez avec le niveau de jeu le plus facile puis augmentez le niveau
progressivement pour vous attaquer a de nouveaux défis.

LES DIFFERENTES VERSIONS DU JEU:

1. Pour les plus petits

Placez toutes les piéces sur la table avec les images visibles. L'objectif du jeu est
de trouver toutes les paires d’animaux identiques, essayez d'imiter les bruits et les
mouvements des animaux représentés sur les pieces.

2. Memos Classic

L'objectif du jeu est de rassembler autant de paires de pieces que possible.

Les piéces sont placées sur la table face cachée puis mélangées. Les joueurs
jouent selon un ordre tiré au sort ou choisi a I'aide d’'une comptine. Tour a tour, ils
retournent deux piéces face visible ('une d’abord, puis I'autre), de maniére

a permettre aux autres de les voir et de se souvenir de leur emplacement. Si les
piéces retournées forment une paire, le joueur les prend et les ajoute a sa pile.
Il peut alors retourner d’autres piéces face visible, jusqu’a ce que celles qu'’il
retourne ne correspondent plus. Il les remet alors a sa place et c’est au tour du
joueur suivant. La partie se termine lorsque toutes les paires ont été retrouvées.
Le joueur qui a obtenu le plus de paires a gagné.

3. Memos Move and Play

Placez toutes les piéces sur la table avec les images cachées. C’est le joueur

le plus jeune qui commence. Il retourne deux pieces ('une apres 'autre) sans

les montrer aux autres joueurs. A chaque fois qu'’il retourne une piéce, le joueur
doit imiter le bruit que fait 'animal apparaissant sur la piéce (sans prononcer son
nom). Si le joueur trouve une paire, il la montre aux autres joueurs puis imite les
mouvements de I'animal apparaissant sur I'image. Le joueur peut ensuite ajouter
la paire a sa pile. Si les piéces retournées ne forment pas une paire, c’est au tour
du joueur suivant. La partie se termine lorsque toutes les paires ont été retrouvées.
Le joueur qui rassemble le plus de paires a gagné.




G MEMOS MOVE AND PLAY
CONTENUTO: 36 tessere, istruzioni

Il gioco offre diversi livelli di difficolta per allenare la memoria. In questo modo,
i bambini imparano passo dopo passo a giocare anche con versioni piu
complesse. Si parte dalla versione pit semplice e pian piano si affrontano sfide
sempre nuove.

VERSIONI DEL GIOCO:

1. Per i piu piccoli

Posizionare tutte le tessere sul tavolo con le immagini rivolte verso I'alto. Lo scopo
del gioco & trovare le tessere con lo stesso animale, provando a imitarne il verso
e i movimenti.

2. Memos Classic

Lo scopo del gioco & raccogliere il maggior numero possibile di coppie di tessere.
Le tessere devono essere disposte sul tavolo con le immagini rivolte verso il basso
e mescolate. L'ordine con cui i giocatori partecipano al gioco si decide tirando

a sorte o facendo la conta (tre civette sul como o conte simili). Durante il proprio
turno, ogni giocatore pud voltare due tessere (prima una, poi I'altra) in modo da
consentire agli altri di vederle e di ricordare dove si trovano. Se le tessere rivolte
verso l'alto formano una coppia, il giocatore le prende e le aggiunge al proprio
mazzo. Come premio, il giocatore pud quindi voltare altre tessere fino a quando le
tessere scoperte non formano pit una coppia. Le tessere tornano quindi nella loro
posizione originale e il turno passa al giocatore successivo. Il gioco finisce quando
sono state associate tutte le coppie di tessere. Il giocatore che é riuscito

a raccogliere piu coppie di tessere vince.

3. Memos Move and Play

Posizionare tutte le tessere sul tavolo con le immagini rivolte verso il basso. Il
giocatore piu giovane inizia. Pud voltare due tessere (prima una, poi I'altra) in modo
che gli altri giocatori non vedano I'immagine. Una volta girate, il giocatore deve
imitare il verso degli animali raffigurati (ma senza dire il nome). Se il giocatore trova
una coppia, deve mostrarla agli altri e imitare i movimenti dell’animale raffigurato. Il
giocare aggiunge la coppia al proprio mazzo. Se le tessere rivolte verso I'alto non
formano una coppia, il turno passa al giocatore successivo. Il gioco finisce quando
sono state associate tutte le coppie di tessere. Il giocatore che raccoglie piu coppie
vince.




@ MEMOS MOVE AND PLAY
CONTENIDO: 36 piezas, instrucciones

Memos progresivos: el juego ofrece varios niveles de dificultad. De esta forma,
los nifios y nifias podran aprender poco a poco como enfrentarse a las variantes
mas complejas. Podran empezar con la variante mas sencilla y proceder de forma
gradual para enfrentarse a nuevos desafios.

VARIANTES DEL JUEGO:

1. Para los nifos y niflas mas pequefos

Colocad todas las piezas en la mesa, con las imagenes bocarriba. El objetivo del
juego es encontrar parejas de animales idénticos: intenta imitar los sonidos

y movimientos de los animales que se muestran en las respectivas piezas.

2. Memos Classic

El objetivo del juego es hacer las maximas parejas posibles. Las piezas se deben
colocar sobre la mesa, con las imagenes bocabajo, y barajarse. Los jugadores se
unen al juego en un orden que se decide por sorteo o con una cancion para echarlo
a suertes. Durante su turno, cada jugador o jugadora dara la vuelta a dos piezas
(primero una, después la otra), de forma que permita a los demas verlas y recordar
su ubicacion. Si las piezas giradas forman una pareja, el jugador o jugadora las
coge y las afiade a su pila. Como recompensa, ese jugador o jugadora podra dar la
vuelta a otras piezas, hasta que dé la vuelta a dos que no coincidan. Estas piezas
volveran a su lugar original, y el siguiente jugador o jugadora comenzara su turno.
El juego terminara cuando se hayan encontrado todas las parejas. Ganara quien
haya conseguido el mayor numero de parejas.

3. Memos Move and Play

Colocad todas las piezas en la mesa, con las imagenes bocabajo.. Empieza el
jugador o jugadora de menor edad: debera girar dos piezas (primero una

y después la otra) para que los demas jugadores puedan ver qué hay en ellas. Al
girar cada una de las piezas, el jugador o jugadora tiene que imitar los sonidos que
realizan los animales que aparecen en las piezas (pero sin decir sus nombres). Si
el jugador gira una pareja, la mostrara a los demas jugadores, y después imitara
los movimientos del animal de la foto. El jugador o jugadora afiadira esa pareja

a su monton. Si las piezas que ha girado no forman una pareja, comienza el
turno del jugador o la jugadora siguiente. El juego terminara cuando se hayan
encontrado todas las parejas. Ganara quien consiga el mayor nimero de parejas.




@ MEMOS MOVE AND PLAY
INHOUD: 36 stukjes, instructies

Moeilijker wordend memory: het spel kent verschillende moeilijkheidsgraden.
Zo leren kinderen beetje voor beetje hoe ze de complexere varianten moeten
aanpakken. Begin met de gemakkelijkste variant en probeer geleidelijk nieuwe
uitdagingen aan te gaan.

SPELVARIANTEN:

1. Voor de jongsten

Plaats alle plaatjes op tafel met de beeldzijde naar boven. Het doel van het spel is
om paren van identieke dieren te vinden. Probeer de geluiden en bewegingen die
de dieren op de plaatjes maken, te imiteren.

2. Memos Classic

Het doel van het spel is om zoveel mogelijk dezelfde paren te vinden. Je schudt
de plaatjes en legt ze met de beeldzijde naar beneden op tafel. Wiens beurt het is,
bepaal je door te loten of met een aftelversje. Elke speler draait tijdens hun beurt
twee plaatjes open (een-voor-een) op een manier dat ook de anderen ze kunnen
zien en de plek kunnen herinneren. Als de omgedraaide plaatjes een paar vormen,
gaan ze naar de speler. Deze voegt ze toe aan het eigen stapeltje. Als beloning
mag de speler twee andere plaatjes omdraaien, totdat deze twee verschillende
plaatjes omdraait. De plaatjes worden dan weer teruggelegd, waarna de volgende
speler aan de beurt is. Het spel stopt wanneer alle paren gevonden zijn. De speler
met de meeste paren wint.

3. Memos Move and Play

Plaats alle plaatjes op tafel met de beeldzijde naar beneden. De jongste speler
mag beginnen. Deze draait twee plaatjes om (eerst één, daarna de ander), zonder
dat de andere spelers kunnen zien wat erop staat. Bij het omdraaien van elk
plaatje moet de speler de geluiden imiteren die de dieren op de plaatjes maken
(zonder hun namen te verklappen). Als de speler een paar omdraait, laat deze

het aan de andere spelers zien, waarna deze de bewegingen van het afgebeelde
dier moet imiteren. De speler voegt een dergelijk paar toe aan de eigen stapel. Als
de omgedraaide plaatjes geen paar vormen, is de volgende speler aan de beurt.
Het spel stopt wanneer alle paren gevonden zijn. De speler die de meeste paren
verzamelt, wint.




@ MEMOS MOVE AND PLAY
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