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> Memospiel ,Tiere”

Diese Tiere kennst Du aus der Nachbarschaft oder von einem
Zoobesuch. Jedes der 16 Tiere wird auf zwei Plattchen abge-
bildet, die zusammengehdren.

In diesem Memospiel musst Du die beiden Hdlften jedes
Tieres sammeln. Das Memospiel besteht aus 32 Plattchen zu
16 Bildpaaren. ,Lustige Tiere” ist ein Memospiel fur zwei bis
vier Spieler.

Ziel des Memospieles

Auf den Plattichen siehst Du jeweils ein Tier zur Half-
te. Das Vorderteil des Schweinchens und sein Hinterteil
bilden ebenso eine Einheit wie Vorder- und Hinterteil des
bunten  Fisches. Zwei solcher zusammengehoriger
Bilder bilden ein Paar. Jeder Spieler versucht,
maglichst viele zusammengehorige Paare zu sammeln. Ge-
winner des Spiels ist, wer am Ende die meisten Paare ge-
sammelt hat.

Spielvorbereitung

Die Plattchen werden mit der Motivseite nach unten auf den
Tisch gelegt und gemischt, damit sich keiner erinnern kann,
wo welches Motiv auf dem Tisch liegt.

Die Regeln

Jetzt musst Ihr die Paare finden. Der erste Spieler deckt zwei
Plattchen auf, zeigt sie den Mitspielern und legt sie wieder
verdeckt auf den gleichen Platz zurick.

Alle versuchen, sich den Platz dieser Plaftchen zu
merken. Der néchste Mitspieler folgt im Uhrzeigersinn.

Wenn ein Spieler ein Paar mit zusammengehdrigen
Motiven aufdeckt, darf er es behalten und zwei weitere PlGtt-
chen aufdecken. Gewonnen hat, wer am Ende die meisten
Motivpaare gesammelt hat.

Und jetzt winschen wir Euch viel Spaf3 beim sinnvollen Zu-
sammenfigen der Bildpaare.



Memo game ,,Animals”

You know these animals from your neighbourhood or from a
visit to the zoo. Each of the 16 animals is illustrated on two tiles
that belong together.

In this memo game you have to collect the two hal-
ves of each animal. The memo game consists of 32 tiles
making up 16 pairs of pictures. ,Funny Animals” is a
memo game for two to four players.

Obiject of the memo game

On each of the tiles you can see half an animal. The front half
of the piglet and the back half make up a complete picture, as
do the front and back halves of the colourful fish. Two pictures
that fit together in this way form a pair.

Each player tries to collect as many matching pairs as possi-
ble. The winner of the game is the player who has collected
the most pairs at the end.

Preparation
The tiles are placed on the table face down and shuffled so
that no-one can remember where the different pictures are
on the fable.

Rules

Now you have fo find the pairs. The first player turns over two
tiles, shows them to the other players and puts them back
face down in the same position. Everyone fries fo remember
the positions of these files.

The next player in a clockwise direction follows.

When a player turns over a matching pair of pictures he may
keep it and turn over two more tiles.

The winner is the player with the most matching pairs at the
end.

And now have fun putting together the picture pairs in the
right way.



() Jeu de mémoire « Les animaux »

Vous avez déjd vu ces animaux prés de chez vous ou @
I'occasion d'une visite au zoo. Chacun de ces 16 animaux fi-
gure sur deux piéces qui vont ensemble. Dans ce jeu de mé-
moire, il est question d’assembler les deux moitiés de chaque
animal. Ce jeu de mémoire comprend 32 piéces comportant
au total 16 paires de figures.

« Les animaux amusants » est un jeu de mémoire pour deux &
quatre joueurs.

But du jeu de mémoire

Sur chaque piéce est représentée la moitié d'un animal.
le devant du petit cochon et son derriére forment une
unité de méme que le devant et le derriére du poisson
coloré. Deux telles figures qui vont ensemble, forment une
paire. Chaque joueur cherche @ réunir un maximum de paires
de piéces qui vont ensemble. Le gagnant est celui qui, d la fin
du jeu, a réuni le plus de paires.

Préparation du jeu

Posez sur la table les piéces avec le dessin tourné vers le
bas de maniére a ce qu'il ne soit pas visible, puis mélangez
les piéces pour que personne ne puisse se rappeler la
position des différents dessins sur la table.

Régles de jeu

A vous maintenant de repérer les paires. Un premier
joueur refourne deux piéces, les montre aux autres
joueurs, puis les pose de nouveau au méme endroit de manié-
re & en cacher ce quifigure dessus. Tous doivent alors chercher
a se rappeler la position de ces pieces.

C'est ensuite au joueur suivant dans le sens des aiguilles d'une
montre. Quand un joueur découvre une paire de pieces qui
vont ensemble, il doit la garder puis retourner deux autres pi-
éces. Le gagnant est celui qui, & la fin du jeu, a réuni le plus
de paires.

Et maintenant, amusez-vous bien en combinant intelli-
gemment deux & deux les piéces qui vont ensemble.



(& Juego de memoria ,,Animales”

Estos animales los conoces de tu vecindario o de una visita al
zoolégico. Cada uno de los 16 animales aparece representa-
do en dos plaquitas que van juntas. En este juego de memoria
tienes que reunir las dos mitades de cada animal. Este juego
de memoria se compone de 32 plaquitas correspondientes a
16 parejas de imégenes. El juego de memoria ,Animales diverti-
dos” es de dos a cuatro jugadores.

Obijetivo del juego de memoria

En cada plaquita verds la mitad de un animal. La parte
delantera y la trasera del cerdo forman una unidad, del
mismo modo que la delantera y trasera del pez de colo-
res. Dos imdgenes como estas que van juntas forman una
pareja. Cada jugador intenta reunir el mayor nOmero posible
de parejas correspondientes. Gana el juego quien al final haya
acumulado el mayor nimero de parejas.

Preparacion del juego

Las plaquitas se colocan sobre la mesa con la imagen
hacia abajo y se mezclan para que nadie se pueda
acordarse en qué parte de la mesa estd cada imagen.

Las reglas

Ahora tenéis que encontrar las parejas. El primer jugador da
la vuelta a dos plaquitas, se las ensefia a los demas jugadores
y las vuelve a dejar en su sitio de nuevo con la imagen hacia
abajo. Todos intentan acordarse del lugar de estas plaquitas.
El siguiente jugador es el que se encuentre a confinuacion del
anterior siguiendo el sentido de las agujas del reloj.

Cuando un jugador da la vuelta a una pareja con las
mismas imagenes debe queddrsela y dar la vuelta a dos
plaquitas mas. Gana quien al final haya juntado el mayor no-
mero de parejas de imégenes.

Os deseamos que lo paséis bien uniendo las parejas de ima-
genes con sentido.



MO Geheugenspel ‘Dieren’

Deze dieren ken je uit je buurt of van een dieren-
tuinbezoek. Elk van de 16 dieren wordt afgebeeld op twee
plaaties, die bij elkaar horen.

In dit geheugenspel moet je de beide helften van elk dier ver-
zamelen. Het geheugenspel bestaat uit 32 plaaties met 2 x 16
afbeeldingen. ‘Leuke dieren’ is een geheugenspel voor twee
tot vier spelers.

Doel van het geheugenspel

Op de plaaties zie je telkens een dier voor de helft. Het
voorste deel van het varkentie en zijn achterste deel
vormen samen één geheel, net zoals het voorste en
achterste deel van de kleurrijke vis. Twee zo'n bij elkaar ho-
rende afbeeldingen vormen een paar.

ledere speler probeert zo veel mogelik paren te
verzamelen. De winnaar van het spel is de speler die
aan het einde de meeste paren verzameld heeft.

Spelvoorbereiding

De plaatjes worden met de afbeeldingen naar beneden op
de tafel gelegd en gemengd, zodat niemand nog weet waar
welke afbeelding op de tafel ligt.

De regels

Nu moeten jullie de paren vinden. De eerste speler draait
twee plaaties om, toont ze aan zijn medespelers en legt
ze vervolgens weer gedekt op dezelfde plaats terug.
Ledereen probeert de plaats van deze plaaties te
onthouden. De volgende speler (met de wijzers van de klok
mee) is nu aan de beurt.

Als een speler een paar van bij elkaar horende
afbeeldingen heeft omgedraaid, mag hij beide plaaties
houden en nog twee andere plaaties omdraaien.

Wie aan het einde de meeste paren verzameld heeft,
is de winnaar.

En nu wensen wij jullie veel plezier bij het zinvol samenvoe-
gen van de halve afbeeldingen.



Memoryspil “Dyr”

Disse dyr har du sikkert allerede set mange gange, f.eks. i na-
boskabet eller ndr du har veeret i zoologisk have. Hvert af de 16
dyr vises pd to brikker, der hgrer sammen.

| dette memoryspil gér opgaven ud pé at samle dyrets to hal-
vdele til et hele. Memoryspillet bestdr af 32 brikker med 16 bil-
ledpar.

“Lystige dyr” er et memoryspil til 2-4 spillere.

Meningen med spillet

P& hver af brikkerne kan du se dyrets ene halvdel.
Grisens for- og bagparti danner en helhed pd samme méde
som forreste og bagerste del af den kulgrte fisk.

To billeder, der hgrer sammen, danner et par. Hver spiller
forsgger nu at samle sé mange billedpar som muligt, og den,
der har samlet de fleste par, vinder spillet.

Forberedelse af spillet
Brikkerne lcegges pd bordet med billedsiden nedad og
blandes, s@ ingen kan huske, hvor pé bordet billederne 1&.

Spilleregler

Nu skal I til at finde billedpar. Den fgrste spiller vender to af
brikkerne, viser dem til de andre spillere og lcegger dem sa
tilbage pd plads med billedsiden nedad. Nu geelder det om at
huske brikkernes placering.

Sa er detf nceste spillers tur (med uret).

Ndr en spiller har fundet et par med samhgrende motiver, mé
han beholde dem og sé vende to nye brikker.

Den, der har samlet de fleste billedpar, vinder spillet.

Og nu gnsker vi jer rigtig god forngjelse med at & stykket de
rigtige billedpar sammen.



(O Gioco di memoria “Gli animali”

Questi animali li hai gia visti nelle tue vicinanze o durante una
visita allo zoo. Ognuno dei 16 animali figura su due tesserine
che vanno insieme.

Questo gioco di memoria consiste nel riunire le due meta di
ciascun animale.

Il presente gioco di memoria & composto da 32 tesserine co-
stituite complessivamente da 16 coppie di figure.

“Gli animali divertenti” & un gioco di abilitd per due fino a
quattro giocatori.

Scopo del gioco di memoria

Su ciascuna tesserina vedi la metd di un animale. La parte
anteriore del porcellino e il suo didietro formano un’unitd,
proprio come la parte anteriore e il didietro del pesce
colorato. Due tali figure combinabili formano una coppia.
Ogni giocatore deve provare a raccogliere piU coppie possi-
bili di figure che vanno insieme. Vince il gioco chi alla fine ha
riunito pio coppie.

Preparazione del gioco

Mettere le tesserine sul tavolo con il disegno verso il
basso e mescolarle in modo che nessuno si possa
ricordare la posizione dei vari disegni sul tavolo.

Regole

Ora dovete trovare le coppie. Il primo giocatore scopre due
tesserine, le mostra agli altri giocatori e le ripone coperte sul
tavolo allo stesso posto. Tutti devono cercare di ricordarsi la
posizione di queste tesserine.

Il prossimo giocatore segue in senso orario. Quando
un giocatore scopre una coppia di tesserine che vanno
insieme, se la deve tenere e deve scoprire altre due
tessere. Vince chi alla fine ha raccolto pid coppie
difigure.

E adesso buon divertimento nel combinare intelligentemente
le coppie di figure.



(® Jogo de meméria “Animais “

Ja conheces estes animais da tua vizinhanca ou de uma visita
ao jardim zooldgico. Cada um dos 16 animais estd represen-
tado em dois cartdes, que deves juntar.

Neste jogo de meméria, tens de reunir as duas metades de
cada animal. O jogo da meméria & composto por 32 cartoes
para 16 pares de imagens.

LAnimais divertidos” & um jogo de meméria para dois a quatro
jogadores.

Obijectivo do jogo de meméria

Nos cartdes podes ver a metade de um animal. A parte
da frente e a parte de trds de um porquinho formam uma
unidade, tal como a parte da frente e a parte de trés do
peixe colorido. Portanto, duas figuras correspondentes
formam um par.

Cada jogador procura juntar o maior nOmero possivel de
pares. O vencedor do jogo & aquele que, no final, tiver
reunido a maior quantidade de pares.

Preparacdo do jogo

Os cartdes sdo colocados sobre a mesa com o lado
ilustrado voltado para baixo e sdo baralhados, para que nin-
guém se possa lembrar onde esta cada animal.

Regras do jogo

Agora tém de encontrar os pares. O primeiro jogador vira dois
cartdes, mostra-os aos outros jogadores e volta a voltd-los
para baixo, colocando-os no mesmo lugar. Todos tfentam me-
morizar o lugar destes cartdes.

O jogo prossegue no sentido dos ponteiros do relogio.

Se um jogador virar um par com imagens correspondentes,
pode ficar com ele e voltar outros dois cartdes.

O vencedor ser& aquele que conseguir reunir mais pares.

Esperamos que se divirfam muito a juntar os pares de
imagens correspondentes.



Memo ,,Zwierzeta”

Znasz te zwierzeta z sqsiedztwa bqdz z wizyt w zoo. Kazde
z 16 zwierzgt przedstawiono na dwédch potgczonych ze sobg
ptytkach. W grze nalezy zebrac¢ dwie potowki zwierzecia. Gra
sktada sie z 32 ptytek tworzgcych 16 par, przeznaczona jest
dla 2-4 graczy.

Cel gry
Na kazdej z ptytek mozna zobaczyé poét zwierzecia. Przed-

nia czeS¢ Swinki i jej tyt tworzg petny obrazek, podobnie jak
przednia i tylna czes¢ kolorowych rybek. Dwa pasujgce do
siebie zdjecia tworzq pare. Kazdy gracz stara sie zebraé jak
najwiecej par. Zwyciezcg jest, gracz, ktory na koniec gry zebrat
najwiecej par.

Przygotowanie

Plytki sg umieszczone na stole, obrazkami w dét. Nalezy
przetasowac elementy tak, aby nie wiedzie¢ gdzie znajdujq
sie poszczegdlne ptytki.

Zasady

Teraz nalezy znalezé pary. Pierwszy gracz odkrywa dwie
ptytki, jezeli tworzq pare moze je zatrzymac i odwrocié kole-
ine dwie karty. Jezeli ptytki nie tworzq pary, pokazuje je ws-
zystkim graczom i odktada na miejsce. Gracze starajq sie
zapamietac potozenie ptytek. Zwyciezcq jest gracz, ktéry po-
siada najwiecej par.

Zyczymy duzo radosci z uktadania zwierzgt w odpowiednie
pary!



Urpa Ha 3anomuHaHue ,, XKuBoTHble”

STUX KMBOTHbIX Thl BUAES HA yNiULLE UK B 300napke. Kaxgoe
13 16 XMBOTHBIX N300PAXEHO HA ABYX AOLLEYKAX, KOTOpble
o6pa3ytoT napy.

B 3TOM mrpe HA 3AMOMMHOHWE Tbl OO/IXEH cobpaTb 06e
MOMOBUHKM KAXAOMO XMBOTHOrO. Mrpa Ha 3anomMUHAHWE
COCTOUT M3 32 poLLevek ¢ 16 napamm pUCyHKOB.

,BeCénble XMBOTHbIE” - 3TO UIrPA HA 3ANOMUHAHWE AN ABYX
- YeTbIPEX UTPOKOB.

Lienb urpbl Ha 30NOMUHAHUE

Ha kaxpol polledke M306paxkeHd MonoBUHA >KMBOTHOTO.
MepefHsis 44CTb MOPOCEHKA W ero  3agHds  4acTb
06pa3yloT eAyHoe Lienoe, KaK WU nepeaHss U 304Hss YacTb
TponMyeckon pbibkW. [BA TAKMX COOTBETCTBYIOLMX ApYr
[Lpyry n306paxeHns 06pasytoT napy.

Kaxapln  wrpok  ctapaetcs  cobpdTb  MAKCUMAbHOE
4ncno nap. BeMrpbIBAET B Mrpe TOT, KTO B KOHLE cobpan
HanGosbLIEe YC0 Nap.

MoaroToeka K urpe

TabnnYkM  BBIKNQABIBAIOTCH HA CTO/T PUCYHKOM BHU3 1
nepemeLLnBaloTCs, YToObl HUKTO HE MOT BCMOMHWTb, rAe Ha
CTONIE NEXUT KAKON PUCYHOK.

Mpasuna

Tenepb Bbl AOMKHbLI HAUTX NAPbI. [1epBbIi UFPOK OTKPLIBAET
[Be [I0LLeYKN, MOKA3bIBAET APYrMM UFPOKAM M CHOBA KNOAET
PUCYHKOM BHM3 HQ TO e MeCTo. Bce CTapatoTcs 3anoMHUTS,
rAe NexXar 3TM AOoLeykn.Xo4 nepexoauT K credyoLlemy
WrPOKy MO 4ACOBOW CTpesnike. ECM Urpok OTKpbIA napy
[0LLeyeK C COOTBETCTBYIOLLMM PUCYHKOM, OH MOXET OCTABUTH
3Ty napy y cebs v OTKpbITb Cnedyloline ABe AOLLEYKM.
BbIMrpbIBAET B Urpe TOT, KTO B KOHLEe cobpan HanbonbLuee
4yncno nap.

A Tenepb Mbl Xendem BAM XOPOLUO MPOBECTU Bpems,
cobmpas Napbl N306PAXEHMN.
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