


ZAWARTOSC: 36 kartonikéw,
> tarcza ze strzatka losujacg we wktadce, instrukcja
Memos progresywny — gra oferuje rézne mozliwosci rozgrywki
0 zréznicowanym stopniu trudnosci. Dzieki temu dzieci stopniowo uczg sig radzi¢

sobie z coraz trudniejszymi wariantami. Rozpocznijcie zabawe od najprostszego
wariantu i stopniowo przechodzcie do kolejnych wyzwan.

WARIANTY GRY:

1. Dla najmtodszych

Wybieramy po jednej parze z kazdym z bohateréw i rozktadamy na stole
obrazkiem do gory. Zadanie polega na jak najszybszym odnalezieniu par.

2. Klasyczny memos

Celem gry jest zebranie jak najwiekszej liczby par kartonikdéw. Kartoniki nalezy
utozy¢ na stole obrazkami do dotu i wymiesza¢. 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 zapamietac 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 ze spinerem

Rozktadamy na stole wszystkie kartoniki rewersem do géry. Strzatke losujgca
umieszczamy we wktadce:

W ten sposob powstaje tarcza losujgca.

Rozpoczyna najmtodszy gracz. Za pomoca strzatki losuje kategorie.

Jesli gracz wylosuje pole z kolorem, to Jedli gracz wylosuje pole z wizerunkami
jego zadaniem bedzie odnalezienie pary pieskéw, to ma za zadanie odnalez¢ pare
kartonikéw z tym samym kolorem tta. kartonikéw z tym samym bohaterem z bajki.

Jesli to sie uda, moze szukac dalej. Gdy odkryte kartoniki nie sg parg lub para
nie jest zgodna z wylosowang kategoria, gracz konczy swojg kolejke i do gry
przystepuje kolejna osoba. Gra konczy sie, gdy na stole nie ma juz zadnych par
(koloru ani postaci)*. Wygrywa gracz, ktory zdobedzie najwiecej kartonikow.

* Moze sie tak zdarzyé, ze na stole zostanie kilka kartonikéw, ktére nie beda juz
tworzy¢ zadnych par. Oznacza to koniec gry.



OBSAH: 36 kartonovych karti¢ek,
" hraci deska s vkladaci losovaci Sipkou, navod

Progresivni pexeso — hra nabizi rizné trovné obtiZnosti. Diky tomu se déti

a postupné pfidavejte obtiznéjsi ukoly.

VARIANTY HRY:

1. Pro nejmensi déti

Vyberte jeden pér od kazdé postavy a rozlozte karticky na stdl licem nahoru. Déti
maji za ukol co nejrychleji najit dvojice.

2. Memos Classic

Cilem hry je ziskat co nejvice dvojic. Karticky zamichejte a rozloZte na stul
obrazkem dold. Hradi zacinaji hrat v pofadi uréeném losem nebo rozpogitanim.
Ve svém tahu kazdy hrac otoCi dvé kartiCky obrazkem nahoru (nejprve jednu,
pak druhou) tak, aby je vSichni vidéli a mohli si zapamatovat jejich polohu. Pokud
otocené karti¢ky tvori dvojici, hrac si je vezme a pfida na svoji hromadku. Za
odménu mlze hra¢ pokracovat v otaceni karticek, az dokud neotoci takové, které
dvojici netvori. Pokud hrac¢ otoci dvé rizné karticky, poloZi je obrazkem doll zpét
na jejich misto. Hra kongi, jakmile jsou nalezeny vSechny dvojice. Vitézi hracé

s nejvysSim pocétem dvojic.

3. Pexeso s losovanim

RozloZte vSechny karti¢ky na stul obrazkem dolli. Nasadte do vlozky losovaci
Sipku.

Takto vytvorite nahodné losovaci zafizeni.

Nejmladsi hra¢ zacina. Pomoci Sipky si vylosuje kategorii.

Hrag, ktery si vylosoval barevné pole (obr.), Hrag, ktery si vylosoval pole s obrazkem
musi najit dvojici karticek se stejnou barvou Sténéte, musi najit dvojici karticek se
zadni strany. stejnou postavou z pfibéhu.

Pokud se mu to podaii, mize hledat dal. Jestlize se ale oto¢ené karticky neshoduji
nebo dvojice nepatfi do vylosované kategorie, konéi tah tohoto hrace a na fadu
prichazi hra¢ dalsi. Hra kondi, kdyZ na stole nezbyvaji Zadné dvojice (barvy ani
postavy)*. Vitézi hrac¢ s nejvétSim pocétem karticek.

* MUze se stat, Ze na stole zGstane nékolik dilkl, z nichZ nepujde utvofit Zadna
dvojice. V takovém pripadé hra konéi.



OBSAH: 36 kartonovych dielikov,
> doska s oto¢nou Sipkou na podstavci, navod
Progresivne pexeso — hra ponuka rézne Urovne obtaznosti. Tymto spésobom

sa deti postupne ucia zvladat naro€nejsie varianty. Zaénite od najjednoduchsieho
variantu a postupne sa pustajte do novych naroénejsich uloh.

HERNE VARIANTY:

1. Pre najmladsie deti

Pre kazdu z postaviiek vyberte jeden par a polozte ich vSetky na stél otoené
nahor. Deti musia €o najrychlejSie najst pary.

2. Memos Classic

Cielom hry je nazbierat' €o najviac parov. Dieliky rozlozte na stdl obrazkom nadol
a zamieSajte ich. Poradie hracov sa rozhodne bud losovanim, alebo
vypocitavankou. Vo svojich tahoch hraci otocia dve karty obrazkom hore (najprv
prvud, potom druht) tak, aby ostatni videli ¢o na nich je a zapamatali si ich polohu.
Ak otocené dieliky tvoria par, hrac si ich zoberie a prida si ich na képku. Za
odmenu méze hrac¢ pokracovat v otacani dielikov, az kym neotoci dva dieliky, ktoré
k sebe nepatria. Tie dieliky sa vratia na pévodné miesto a na tahu je dalsi hrac.
Hra konéi po najdeni vSetkych parov. Vyhrava hrag, ktory nazbiera najviac parov.
3. Pexeso so spinnerom

PoloZte na stdl vSetky dieliky oto¢ené obrazkom nadol. Otoénu Sipku vioZte do
podstavca.

Tak vznikne spinner ponukajuci nahodné moznosti.

Zacina najmladsi hra¢. Kategoriu urcuje Sipka.

Hraci, ktorym Sipka ukaze na farebné poli¢ko Hraci, ktorym Sipka ukaze na policko
(obr.), musia najst par dielikov s rovnakou s obrazkom Steniatka, musia najst par
farbou na opacnej strane. dielikov s rovnakou postavickou.

Ak sa im to podari, m6zu hladat dal$i par. Ked oto¢ené dieliky netvoria par alebo
par nezodpoveda zvolenej kategérii, hraéov tah konéi a na tahu je dalsi hrag. Hra
kongéi vtedy, ked na stole nezostanu Ziadne pary (farby alebo postavicky)*. Vyhrava
hrac, ktory nazbiera najviac dielikov.

* Moéze k tomu déjst vtedy, ked bude na stole niekolko dielikov, ktoré nemaju par.
To znamena koniec hry.



A DOBOZ TARTALMA: 36 kartonlapelem,
" tabla forgatényillal a betétben, jatékleiras
Progressziv memoériajaték — a jaték kiilénbz6é nehézségi szinteket kinal. igy

a gyermekek apranként megtanuljak, hogyan kell jatszani a bonyolultabb valtoza-
tokkal. Kezdd a legegyszer(bb valtozattal, és fokozatosan valts Uj kihivasokra.

JATEKVALTOZATOK:

1. A ledfiatalabb gyermekeknek

Vaélassz egy-egy part minden karakterhez, és tedd ezeket az asztalra képpel
felfelé. A gyermekeknek a legrévidebb id6 alatt kell megtalalniuk a parokat.

2. Memos Classic

A jaték célja, hogy a jatékosok a lehet6 legtdbb part gylijtsék dssze. Helyezd az
elemeket az asztalra 6sszekeverve és képpel lefelé. A jatékosok olyan sorrendben
kévetkeznek, ahogy azt sorshizassal vagy kiszamolassal meghataroztak. Amikor
egy jatékos kdvetkezik, akkor felfordit két elemet (el6szor az egyiket, aztan a
masikat) ugy, hogy azt masok is lassak, és megjegyezzék a helylket. Ha a felfordi-
tott elemek part alkotnak, a jatékos elveszi, majd hozzaadja 6ket a sajat paklijahoz.
A jatékos jutalomként folytathatja a darabok felforditasat egészen addig, amikor
mar az altala megforditott két lap nem alkot part. A nem paros elemeket vissza kell
tenni a helylkre, és a kdvetkez6 jatékos jon. A jaték akkor ér véget, ha a jatékosok
minden part megtalaltak. A legtdbb part 6sszegydijté jatékos nyeri meg a jatékot.

3. Memoriajaték forgatonyillal

Helyezd az 6sszes elemet az asztalra a képpel lefelé. Helyezd a forgatonyilat

a betétbe.

igy készithetd el a véletlenszer(i forgatonyil.

A ledfiatalabb jatékos kezd. A nyil segitségével valaszt kategdriat.

Azoknak a jatékosoknak, akik szines mez6t Azoknak a jatékosoknak, akik egy
kapnak (abra), egy olyan part kell talalniuk, kutyusos mez6t kapnak, egy olyan part
amelynek a hatoldalan talalhaté szin kell talalniuk, amely ugyanezt a karaktert
megegyezik a mez6 szinével. abrazolja.

Ha ez sikerdl, folytathatjak a keresést. Ha a felforditott elemek nem egyeznek,
vagy a par nem egyezik a kapott kategoriaval, az adott jatékos befejezi a korét,
és egy masik jatékos kovetkezik. A jaték akkor ér véget, ha nem maradnak parok
az asztalon (szinek vagy karakterek)*. A legtébb elemet 6sszegydijté jatékos nyeri
meg a jatékot.

* Elé6fordulhat, hogy tdbb elem marad az asztalon, amelyek nem alkotnak part.
Ez azt jelenti, hogy a jaték véget ér.



CONTINUT: 36 de cartonase,
- o tabla de joc cu sdgeata pentru tragerea la sorti, instructiuni

Perechi progresive - jocul ofera diverse grade de dificultate. Astfel, copiii invata
incetul 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

Alegeti cate o pereche cu fiecare personaj si puneti toate perechile pe masa,

cu fata in sus. Copiii trebuie sa gaseasca perechile cat mai repede posibil.

2. Memos Classic

Obiectivul jocului este de a strange cat mai multe perechi de cartonase. Perechile
sunt puse pe masa cu fata in jos si amestecate. Jucatorii intra n joc intr-o ordine
decisa prin tragere la sorti sau numarare. Cand le vine randul, jucatorii intorc doua
cartonase cu fata in sus pe rand, astfel incat ceilalti sa le poatd vedea si sa tina
minte unde sunt. Daca cartonasele intoarse formeaza o pereche, jucatorul le ia si
le adauga la teancul sau. Drept recompensa, jucatorul poate continua sa intoarca
pe fata cartonase pana cand intoarce doua care nu se potrivesc. Cartonasele revin
la locul lor si 1i vine randul urmatorului jucator. Jocul se termina cand au fost gasite
toate perechile. Castiga jucatorul care a adunat cele mai multe perechi.

3. Perechi cu sageata

Puneti toate cartonasele pe masa, cu imaginile in jos. Fixati sageata pe suportul ei.
Asa se asambleaza sageata pentru tragerea la sorti.

Cel mai tanar jucator incepe jocul. Trage la sorti categoria cu ajutorul sagetii.

Jucatorii care trag un camp colorat (fig.) Jucatorii care trag un camp ilustrat cu un
trebuie sa gaseasca perechile de cartonase catelus trebuie sa gaseasca perechile de
cu aceeasi culoare pe dos. cartonase cu acelasi personaj din serial.

Daca reusesc, pot sa caute si alte perechi. Daca cartonasele intoarse nu formeaza
o pereche sau daca perechea nu se potriveste cu categoria, turul jucatorului se
incheie si vine randul altui jucator. Jocul se termina cand nu mai rdman perechi pe
masa (de culori sau de personaje)*. Castiga jucatorul care strange cele mai multe
cartonase.

* E posibil ca pe masa sa ramana mai multe cartonase care nu formeaza perechi.
Asta inseamna ca jocul s-a terminat.



RINKINYJE YRA: 36 kartono kortelés,
p zaidimo lenta su besisukancia rodykle ir instrukcijos
Atminties Zaidimas ,Progressive” — jvairiy sudétingumo lygiy Zaidimas. Taip vaikai
gali po truputj mokytis Zaisti sudétingesnius Zaidimo variantus. Pradékite nuo

ZAIDIMO VARIANTAI:

1. Jauniausiems vaikams

Parinkite vieng pora korteliy kiekvienam veikéjui ir iSdéliokite jas atverstas ant
stalo. Vaikai turi kuo greiciau rasti korteliy poras.

2. Memos Classic

Zaidimo tikslas yra surinkti kuo daugiau pory per kuo trumpesnj laikg. Kortelés
iSdéliojamos ant stalo uZverstos. Zaidéjy &jimy eilés tvarka nustatoma traukiant
burtus arba i$siskai€iuojant. Sulaukes savo eilés zaidéjas atvercia dvi korteles
(pirma viena, paskui kitg) taip, kad jas pamatyty visi zaidéjai ir galéty jsidéméti jy
vietg ant stalo. Jei atverstos kortelés sudaro porg, Zaidéjas jas pasiima ir pasideda
i savo korteliy kravele. Atvertes porg zaidéjas gali versti korteles toliau, kol dvi
atverstos kortelés nesudarys poros. Sias korteles Zaidéjas padeda atgal uZverstas
ir toliau ZaidZia kitas Zaidéjas. Zaidimas baigiasi, kai nebelieka neatversty korteliy.
Laimi zaidéjas, surinkes daugiausia pory.

3. Atminties zaidimas su besisukancia rodykle

I1Sdéliokite visas korteles ant stalo uzverstas. |dékite rodykle j tam skirtg vieta.
Kaip pasidaryti besisukancia rodykle.

Pradeda jauniausias Zaidéjas. Zaidéjas pasuka rodykle ir taip atsitiktine tvarka
pasirenka kategorija.

Zaidéjai, kuriems pasukus rodykle tenka Zaidéjai, kuriems tenka laukelis su $uniuko
spalvotas laukelis (pav.) turi rasti porg ko- paveiksléliu, turi rasti korteliy porg su tuo
rteliy, kuriy kitoje puséje baty ta pati spalva. paciu veikéju.

Jei pavyksta, Zaidéjas gali versti korteles toliau. Jei atverstos kortelés nesudaro
poros arba pora neatitinka Zaidéjui tekusios kategorijos, toliau Zaidzia kitas zaide-
jas. Zaidimas baigiasi, kai ant stalo nebelieka pory (spalvy arba veikéjy)*. Laimi
Zaidéjas, surinkes daugiausiai pory.

* Kartais ant stalo gali likti kelios poros nesudarancios kortelés. Tai reiskia, kad
Zaidimas baigési.



SATURS: 36 kartona kartis,
p spéles laukums ar ievietojamu griezamo bultinu, spéles noteikumi

Progresiva spéle Memos — 8T ir progresiva atminas spéle, kas piedava
dazadas gratibas pakapes. Ar So bérni var pakapeniski iemacitties, ka atrisinat
arvien sarezgitakus uzdevumus. Sac no visvieglaka varianta un pakapeniski
palielini uzdevumu gratibas pakapi.

SPELES VARIANTI:

1. PasSiem mazakajiem bérniem

Jaizvélas pa vienam karSu parim no katra personaza un janovieto uz galda ar
attélu uz augsu. Bérniem péc iespéjas atrak ir jaatrod pareizie karsu pari.

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 turpinat atklat nakamas kartis Iidz
bridim, kamér tiek atklatas divas dazadas kartis. Tad Sis abas kartis tiek atliktas
atpakal vieta, un gajienu izdara nakamais spélétajs. Spéle beidzas, kad ir atklati
visi karsu pari. Uzvar spélétajs, kuram ir visvairak karsu paru.

3. Memos spéle ar griezamo bultinu

Kartis ir janovieto uz galda ar attélu uz leju. GrieZzama bultina ir jaiestiprina spéles
laukuma.

Sadi izveido griezamo ratu ar bultinu.

Spéli sak jaunakais spélétajs. Spélétajs griez bultinu, lai izveélétos kategoriju.

Ja bultina apstajas uz kada no krasainajiem Ja bultina apstajas uz laukuma ar kucéna
laukumiem (sk. ilustraciju), spélétajam ir attélu, spélétajam ir jaatrod divas vienadas
jaatrod divas kartis ar otru pusi $ada krasa. kartis ar attiecigo filmas personazu.

Ja to izdodas paveikt, tad spélétajs var turpinat meklét nakamos parus. Ja no
atklatajam kartim nevar izveidot pari vai karSu paris neatbilst kategorijai, kas
uzgriezta ar bultinu, spélétajs pabeidz gajienu un cits spélétajs sak gajienu. Spéle
beidzas, kad uz galda nav vairs neviena karSu para (attieciba uz krasam vai
personaziem)*. Uzvar spélétajs, kuram ir visvairak karsu.

* Var gadities, ka uz galda paliek vairakas kartis, no kuram nevar izveidot pari. Tas
nozimé, ka spéle ir pabeigta.



COCTAB UI'Pbl: 36 kapToHHbIX AgeTanewn,

" MrpOBOE MOIE CO CTPESKON Ha BKMagbille, UHCTPYKLMM
3anomuHanku: OT NPOCTOro K CIIOKHOMY — B Urpe €CTb HECKOINbKO
YPOBHEN CNoXHOCTU. Tak AETW NOCTENEHHO Hay4aTcs UrpaTh MO pasHbIM
npasunam. HayHuTe ¢ camoro NpocToro 1 NepexoanTe K HOBbIM UCHbITAHUAM.

BAPUAHTbI UTPbI:

1. Ona cambIX ManeHbKUX

BbiGepuTe napy Ans Kaxaoro U3 nepcoHaxei 1 NonoXxuTe nx Ha CTon NuLom
BBepX. PebGeHKy npeanaraeTcst HanTV Bce Napbl 3a kak MOXHO Bonee kopoTkoe
BpEMSi.

2. Memos Classic

Llenb urpel — cobpatb kak MoxHo Gonblue nap. Monoxute getanu Ha cTon
KapTUHKamu BHU3 U nepemeluaiTe. VIrpoku BCTynatoT B Urpy nocre xpebus nnu
no cunTanke. Bo Bpemsi xofa kaxablii Urpok nepeBopaynBaeT ABse Aetani
KapTWHKOMN BBEPX (CHayana ofHy, NOTOM BTOPYHO) TaK, YTOObI Apyrie Urpoku
yBUAENW UX 1 3aNOMHWUNW, TAe OHU nexar. Ecnu nepesepHyTa napa, To Urpok
3abupaeT Ux B CBOIO CTOMNKyY. B kauyecTBe Harpapbl Urpok MOXET NpofdomkaTb
nepeBopayMBaTth AeTanu, noka He nepeBepHeT pasHble KapTUHKU. HenapHble
KapTUHKW criedyeT BEPHYTb Ha MECTO, NOCHe Yero HacTynaeT Xog CreayoLLero
urpoka. Urpa 3akaHumBaeTcs, korga HageHbl Bce napbl. MNobexaaet ToT, y Koro
6onbLlue Bcero nap.

3. 3anomMuHanku ¢ BepTyLIKON

MonoxwuTe Bce AeTanu Ha CToN kapTUHKamu BHU3. [onoxute cTpernky Ha
BKNagbILL.

Tenepb y Bac 6ydeTt BepTyLUKa.

MepBbiM XOAUT camblii MIaaLni Urpok. OH BbIBUPAET KaTEropuio C NOMOLLbIO
CTpernku.

Mrpoku, KoTopbiM BbiNagaeT LBeTHoe none Wrpoku, KoTopbiM BbinagaeT none
(vnniocTpaums), AOMKHbI HANTK Napy C n3obpaxeHneM LUeHKa, [OIKHbI HAWTU napy
[eTanen c TakuM e LiBeToM Ha oboporTe. [AeTaneil ¢ 3TUM NepCoHaXeM MynbTunbma.

Ecnu y urpoka nony4yaetcsi, OH MOXeT NPOJOMKUTb Nouckn. Ecnn nepesepHyTbie
h1LLKN He coBMafatoT UMM Napa He NPUHaAANEXUT K BbiNaBLUE KaTeropum,

XO[ NEePEXOAMT K CreaytoLLEMY UIrPOKY. Mrpa 3akaHuMBaeTCs, Korga Ha ctone
6ornblle He ocTaeTcsl NapHbIX AeTanen (OAMHAKOBbIX LIBETOB UMM NEPCOHaXe)*.
Mo6exaaeT ToT, y KOro GorbLe BCero kapTouek.

* Ha cTone MoXeT ocTaTbCsl HECKOMbKO AeTarnein, N3 KOTOpPbIX HEMb3sA COCTaBUTb
napy. B Takom cnyyae urpa 3akaHuMBaeTcs.



Y KOMMJIEKTI: 36 kapTOHHUX KapTOK,
> [OoLLKa 3i CTPINKo, iHCTPYKLis

MporpecuBHi 3anam’ATallkn — rpa NPOMNoHye 3MiHHWI piBeHb CKNagHOCTI. 3aBAsKN
LbOMY AITW HaB4aTUMYTbCA BUPILLYyBaTW Aedani cknagHiwi 3aBgaHHs. MoYHiTh i3
HaWMNpOCTILIOro Ta NOCTYMNOBO AaBaiTe pagy HOBUM BUKIUKAM.

BAPIAHTH:

1. Ansa HanMonoALwuX rpaBLuiB

OB6epiTb MO OAHIN Napi KOXXKHOrO NEPCOHaXKa Ta PO3KNadiTe X Ha cToni ropinuub.
LiTn MaoTb AKHaNLWBMALLE BidLlykaTy napu.

2. Memos Classic

MeToto rpu € 3i6patu sikomora BinbLue nap kapTok. KapTku cnig posknacTy Ha
cToni 306paxeHHsIM Joninuub Ta nepemiwati. Mpasui NpUeaHYHTLCS [0 rpu 'y
nopsaKy, BUHa4eHOMy >xepebkyBaHHsiM abo 3a gornomoroto nivmnouku. IMig vac
CBOro X0Ay rpaseLb Mo Yep3i NnepeBepTae ABi KapTkU TaK, LWOOKW BCi y4acHWUKM
3MOrmM ix no6aunTn Ta 3anam’siTat iXHe po3TallyBaHHs. AKLO ABi NepeBepHyTI
KapTK1 BUSIBUNMCS Mapoto, rpaBeLb 3abupae ix cobi Ta knage Ao CBOro cTocy.

Ak Haropogy rpaBeLb MOXe NPOAOBXYBaTU NepeBepTaTvt KapTku, AOMOKN He
nepeBepHe OBi HenoeaHyBaHi. Y TakoMy pasi kKapTkv NOBEpTalOTbCA Ha CBOE MicLe,
i HACTYNHWIA rpaBeLb NOYMHAaE CBiN XiA. [pa 3akiHYyeTbCs ToAi, KOonu 3HanaeHo yci
napu. Burpae Toi1, xTo noegHae HanbinbLie nap.

3. 3anam’ATalku 3 06epTyHOM

Posknagitb yci kapTku Ha cToni 306paxeHHsIM foninuupk. MoMmicTiTe CTPInKy y
BiABeneHe in micue.

Ocb 5K 34iiCHI0ETLCSA 06EpT.

Meplmm xoauTh HarimonodLwuii rpaeeLb. BiH obupae kaTeropito 3a 4ONOMOror
CTPIsKK.

paBeup, sSkOMy pAicTanocs Konbopose [paBeub, SKoMy gictanocs nmnone i3
norne (man.), Mae BifwykaT napy KapTok 306pakeHHAM LiyLIeHsITW, Mae BigLlykaTn
0[HAKOBOTO KOIbOpY. napy KapTok i3 OfHaKOB/M MepPCOHaXeM.

Ko nomy BOAeTbCA, BiH NPOAOBXKYE CBOI MOLLYKM. AKLLO X NepeBepHyTi KapTku
He 36iratoTbcs abo X napa He BiAnosigae obpaHin kaTeropii, Xig nepexoanTb

[0 HacTyMHOro rpaBLsi. [pa BBaXKAETLCS 3aBEPLLEHOI, KOMW Ha CTONi BXe He
NMLIMNOCS Nap (aHi KoNbOPOBMX, aHi 3 NepcoHaxxamu).* Burpae Tol, xTo 36epe
Hanbinblue KapToK.

* Moxe cTaTtucs, Wo Ha CToMi NULWINTLCS AeKinbka KapTok, siki HE YTBOPIOKOTL napy.
Lle o3Hayae, Lo rpy 3aBepLUEHO.
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SADRZAJ: 36 kartonska elementa,
p plo¢a sa strelicom koja se okrece u utoru, upute
Progresivna igra pamcéenja — nudi razliCite stupnjeve tezine. Na taj nacin djeca

malo-pomalo uce kako se nositi sa slozenijim varijantama. Pocnite od
najjednostavnije varijante i postupno krenite prema novim izazovima.

VARIJANTE IGRE:

1. Za najmladu djecu

Odaberite jedan par za svaki lik i sve elemente stavite na stol sa slikama okrenutim
prema gore. Djeca moraju pronaci parove u $to kraéem vremenu.

2. Memos Classic

Cilj igre jest prikupiti Sto viSe parova. Elementi se postavljaju na stol sa slikama
okrenutim prema dolje i promije$aju. Igraci igraju redoslijedom koji se odreduje
izvlacenjem ili brojalicom. Igraci koji su na redu okre¢u dva elementa slikom
prema gore (prvo jedan, pa drugi) tako da ih ostali mogu vidjeti i zapamtiti njihovu
lokaciju. Ako preokrenuti elementi ¢ine par, igra¢ ih uzima i dodaje na svoju hrpu.
Za nagradu igra¢ tada moze preokrenuti druge elemente, sve dok ne preokrene
dva koje se ne podudaraju. Te elemente onda vra¢a na mjesto i zatim je na redu
sljededi igrac. Igra zavrSava kad se pronadu svi parovi. Pobjeduje onaj igra¢ koji
prikupi najvise parova.

3. Memos sa strelicom koja se okrece

Stavite sve elemente na stol sa slikama okrenutim prema dolje. Postavite strelicu
koja se okrece u utor.

Ovako se izraduje strelica.

Najmladi igra¢ igra prvi. Strelicom se odabere kategorija.

Igraci koji dobiju obojano polje (sl.) moraju Igraéi koji dobiju polje sa slikom psica
pronaci par elemenata s istom bojom moraju pronaci par elemenata s istim likom
poledine. iz serije.

Ako uspiju, mogu traziti i dalje. Ako se preokrenuti elementi ne podudaraju ili par
ne odgovara izvu€enoj kategoriji, taj igra¢ zavrSava svoj red, a na redu je sljedeci
igrac. Igra zavr$ava kad viSe nema parova na ploci (ni boja ni likova)*. Pobjeduje
onaj igra¢ koji prikupi najvie elemenata.

* MozZe se dogoditi da na stolu bude nekoliko elemenata koji ne ¢ine par. To znaci
da je igra zavrsila.

11



VSEBINA: 36 kartonskih kosov,
P igralna plos¢a z vrtljivo puscico v odprtini, navodila

Napredujoci spomin — igra ponuja razli¢ne stopnje tezavnosti. Tako se otroci
postopoma ucijo, kako se spoprijeti z bolj zapletenimi razliGicami. Zaénite z najlazjo
razliGico in se postopoma lotite novih izzivov.

NACINI IGRANJA:

1. Za najmlajse

Izberite en par za vsakega junaka in jih polozite na mizo obrnjene navzgor. Otroci
morajo v najkrajSem moznem &asu poiskati pare.

2. Memos Classic

Cilj igre je zbrati ¢im ve¢ parov. Kose poloZite na mizo, tako da so slike obrnjene
navzdol, in jih premesajte. Igralci se igri pridruzijo po vrstnem redu, ki ga dolo¢i
Zreb ali izStevanje. Med svojo potezo igralec dva kosa obrne navzgor (najprej
enega, nato drugega) tako, da ju drugi lahko vidijo in si zapomnijo njun polozaj. Ce
obrnjena kosa sestavljata par, ju igralec vzame in doda svojemu kupu. Za nagrado
lahko igralec nadaljuje z obra¢anjem drugih kosov, dokler ne obrne kosov, ki se ne
ujemata. Kosa, ki se ne ujemata, se vrneta na svoj polozZaj, na vrsti pa je naslednji
igralec. Igre je konec, ko so najdeni vsi pari. Zmaga igralec, ki je zbral najve¢
parov.

3. Spomin z vrtljivo puscico

Vse kose polozite na mizo s slikami obrnjenimi navzdol. Vrtljivo pus¢ico vstavite

v odprtino.

Tako se izdela vrtljiva puscica za naklju¢no izbiro.

Zacne najmlajsi igralec. Puscica dologi kategorijo.

Igralci, ki jim je dolo¢eno barvno polje (sl.), Igralci, ki jim je dolo¢eno polije s sliko
morajo poiskati par z enako barvo ozadja. kuzka, morajo poiskati par z istim risanim
junakom.

Ce jim to uspe, lahko nadaljujejo z iskanjem. Ce se obrnjena kosa ne ujemata, ali
Ge par ne ustreza doloceni kategoriji, igralec zaklju¢i s svojim vrstnim redom in na
vrsti je drugi igralec. Igra je kon¢ana, ko na mizi ni ve¢ nobenega para (barve ali
junakov)*. Zmaga igralec, ki zbere najve¢ kosov.

* Lahko se zgodi, da na mizi ostane ve¢ kosov, ki ne tvorijo nobenega para. To
pomeni, da je igra kon¢ana.
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CbAOBbPXAHME: 36 kapToHeHu YacTtu,
pp)  Tabro Cbe CTenka 3a pasurpasaHe BbB BIOXKaTa, MHCTPYKLMA
Wrpa 3a pa3BuBaHe Ha nameTTa, KOSITO MpeAsiara pasnuyHun
cTeneHun Ha TpyAHocT. Mo To3u HauuH AeliaTta ce HayyaBart Kak Ja ce cnpaBsT
C NO-CINOXHUTE BapuaHTU CTbIKa NO CTbMka. 3ano4YHeTe OT Hal-NIeCHUsSi BapUaHT
1 NOCTENeHHO noemaiiTe HoBY Npean3BUKaTencTBa.

BAPUAHTU HA UIPATA:
1. 3a Han-MankuTe
M3bepeTe no egHa ABOWMKa 3a BCEKM OT repouTe M nocTaBeTe BCUYKM Ha MacaTta
¢ nuuesarta YacT Harope. [leliata Tpsibsa fa OTKpUAT ABOMKUTE 32 Bb3MOXHO
an-kpaTko Bpeme.
2. Memos Classic
LlenTa Ha urpaTa e aa cbbepeTe Bb3MOXHO Haii-MHOro ABOWKM YacTu. Yactute ce
NOCTaBAT BbPXy MacaTta, kaTo n3obpaxeHusiTa rmeaat Hagosy v ca pasbbpkaHu.
Mrpaunte BNusaT B urpata no pep, onpeferneH ot xpebuii unu Ypes otnagaHe.
KoraTo ca Ha xog, urpayute obpbLuaT ABE YacTu ¢ NULETO Harope (MbpBO eaHaTta
YacT, a nocre agpyrata) no HauyuH, KOWTO Aa Aafe Bb3MOXHOCT Ha OCTaHanuTe
[a v BUASAT U Aa 3anoMHAT MECTONONOXEeHNETOo M. AKO 06bpHaTUTe YacTu
obpasyBart ABoiika, urpa4ybT r'M B3ema 1 rv Jobassi kKbM cBOsITa KynuuHa. Kato
Harpafa urpaybT crieq ToBa MOXe Aa NPOABLIMKM Aa obpbLua Apyr YacTu, AoKaTo
nonagHe Ha [Be, KOUTO He CbOTBETCTBAT Nomexady cu. HecboTBeTCTBaLLMTE CU
YacTu ce NocTaBsT 0bpaTHO Ha MecTaTa Cy U e pef Ha criefBalyus urpad ga
urpae. Mrpata npuknioysa, korato 6bAaT OTKPUTU BCUYKM ABOWKN. MNeyenu nrpaysT,
KOWTO € cbbpan Han-MHOro ABOVKY.
3. Memo cbc cnuHep
MocTaBeTe BCUYKM YacTW Ha MacaTa, kaTo kapTUHKKUTe TpsibBa Aa ca o6bpHATU
Hagony. MocTaBeTe cTpenkara 3a pasurpaBaHe BbB BIiOXKaTa.
ToBa e Ha4YMHbBT, MO KOWTO Ce NpaBu CMMHEPBLT 3a pasurpaBaHe.
Han-mankmat urpay urpae nbpeu. Ton n3terns kateropusata Ypes cTpenkara.

MrpaunTe, KOUTO NITEMNAT LIBETHO none Wrpaunte, KOUTO U3TEIMAT None ¢ KapTuHKa
(cur.), TpsibBa fa OTKPUST ABOKaTa YacTu Ha Ky4eHue, TpsibBa Aa OTKpUAT ABoVKaTa
CbC CbLUMS UBST Ha obpaTHaTa cTpaHa. YacTu CbC ChLLYsI repoit OT unma.

AKo ce cnpaBsiT, NpogbrkasaT Aa TbpcsT. Korato oGbpHaTUTE YacTu unm gBoikaTta
He CbBMaaaT C U3TErneHarta kaTeropusi, To3v Urpay NpyKnioYBa CBOS XOf,

1 NpoabImKkasa Apyr urpad. Mrpata cBbpLUBa, KOraTo HsiMa roBeye ocTaHanm

[BOViK/ Ha MacaTa (LuBeToBe unu repom)*. Meyenun urpaysbT, KOWTO e cbbpan
Han-MHOro YacTu.

* Moxe fAa ce nonyyum Taka, Ye fa 1Ma HsIKOMKO ocTaHanm 4acTu Ha Macara, KouTo

He moraT fa obpa3sysat ABovika. ToBa 03Ha4aBa, Ye urparta npuKnoYBa. 13



KOMPLEKT: 36 kartongist kaarti,
» poorleva noolega mangulaud, kasutusjuhend
Kasvava keerukusega memoriin — mangu saab méangida mitmel raskusastmel.

Nii 6pib laps vahehaaval keerulisemate llesannetega toime tulema. Alustage
koige lihntsamast variandist ja liikuge jark-jargult raskemate juurde.

MANGU VARIANDID:

1. Koige pisematele

Valige iga tegelaskuju kohta ks kaardipaar ja pange lauale, pilt pealpool. Lapsed
peavad voimalikult Iiihikese ajaga paari otsima.

2. Memos Classic

Mangu eesmark on koguda vdéimalikult palju paare. Kaardid asetatakse lauale
pildiga allapoole ja segatakse. Mangijad liituvad manguga loosimise voi
liisulugemise jarjekorras. Mangija péérab oma méangukorra ajal kaks kaarti pildiga
tlespoole (esmalt (ihe, siis teise), nii et teised méangijad neid ndevad ja saavad
nende asukoha meelde jatta. Kui imberpdoératud kaardid moodustavad paari,
votab mangija need lles ja lisab oma virna. Seejarel voib mangija preemiana
pdorata Umber jargmisi kaarte, kuni jduab kaartideni, mis omavahel paari ei
moodusta. Need kaardid pannakse samale kohale tagasi ja jargmine mangija
alustab oma mangukorda. Mang I6peb, kui kdik paarid on leitud. Véidab mangija,
kes on kogunud kdige rohkem paare.

3. Vurriga memoriin

Asetage kaardid lauale, pilt allpool. Pange pddrlev nool oma kohale.

Nii moodustub vurr.

K&ige noorem mangija alustab. Ta loosib noolega kategooria.

Mangijad, kes said loosiga varvilise valja Mangijad, kes said loosiga kutsika pildiga
(joon.) peavad leidma sama paari, mille valja, peavad leidma sama tegelaskujuga
tagumised kiiljed on seda varvi. paari.

Kui see 6nnestub, tohivad nad edasi otsida. Kui tmberpddratud kaardid ei
moodusta paari voi paar ei sobi loositud kategooriaga, I6peb mangija mangukord
ja algab jargmise mangija oma. Mang I6peb, kui laual ei ole enam Uhtki paari (varvi
voi tegelaskuju)*. Véidab mangija, kel on kdige rohkem paare.

*V6ib juhtuda, et lauale jaab mitu kaarti, mis ei moodusta paari. See tdhendab,
et mang on 16ppenud.
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CONTENTS: 36 cardboard pieces,
)y a board with a drawing arrow in the insert, 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

Choose one pair for each of the characters and put all of them on the table face up.
Children have to find the pairs in the shortest amount of time.

2. Memos Classic

The objective of the game is to collect as many pairs of pieces as possible. The
pieces are placed on the table, with images facing down, and shuffled. The players
join the game in an order decided by draw or by counting-out. During their respec-
tive turns, the players flip 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
constitute a pair, the player takes them and adds them to their stack. As a reward,
the player may then continue flipping pieces, until they flip two that do not match.
Mismatched pieces go back to their 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 with a spinner

Place all the pieces on the table with the images facing down. Put the drawing
arrow in the insert.

This is how the random spinner is made.

The youngest player goes first. They draw the category with the arrow.

The players who draw a coloured field (fig.) The players who draw a field with the image
have to find the pair of pieces with the same of a puppy have to find the pair of pieces
reverse side colour. with the same character from the show.

If they manage to do so, they can keep looking. When flipped pieces do not match
or the pair does not match the drawn category, that player ends their turn and
another player starts theirs. The game ends when there are no pairs left on the
table (colours or characters)*. The player who collects the most pieces wins.

* It can happen that there will be several pieces on the table which won’t make any
pair. This means that the game is over.
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Anleitung
Progressive Memos — das Spiel bietet unterschiedliche
Schwierigkeitsstufen Auf diese Weise lernen die Kinder Schritt flr Schritt,
komplexere Varianten zu meistern. Beginne mit der einfachsten Variante und
widme dich dann nach und nach neuen Herausforderungen.

SPIELVARIANTEN:
1. Fiir die Jiingsten
Suche fir jeden Charakter ein Paar heraus und lege alle Teile mit dem Motiv nach
oben auf den Tisch. Die Kinder miissen die Paare nun so schnell wie méglich
finden.
2. Memos Classic
Ziel des Spieles ist es, so viele Paare wie mdglich zu finden. Die Teile werden
mit den Bildseiten nach unten auf den Tisch gelegt und durcheinander gemischt.
Die Spieler nehmen in einer ausgelosten oder durch einen Abzahireim 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 so lange weiter 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 mit Drehpfeil
Alle Teile werden mit der Bildseite nach unten auf den Tisch gelegt. Setze den
Drehpfeil in die Vertiefung.
So wird der Drehpfeil erstellt.
Der jlingste Spieler beginnt. Mit dem Pfeil bestimmt er die Kategorie.

@ INHALT: 36 Kartonteile, ein Brett mit Drehpfeil in der Vertiefung,
>

Die Spieler, bei denen der Pfeil auf einem Die Spieler, bei denen der Pfeil auf einem Feld
farbigen Feld landet (Abb.), missen die Teile  mit einem Hundebaby landet, missen die Teile
mit derselben Farbe auf der Riickseite finden. mit denselben Charakteren aus der Serie finden.
Falls ihnen dies gelingt, dirrfen sie weitersuchen. Wenn die umgedrehten Teile
nicht zueinander passen oder das Paar nicht der angezeigten Kategorie entspricht,
ist der nachste Spieler an der Reihe. Das Spiel ist zu Ende, wenn sich keine Paare
mehr auf dem Tisch befinden (Farben oder Charaktere)*. Der Spieler, der die
meisten Paare gefunden hat, gewinnt das Spiel.
* Es kann vorkommen, dass sich mehrere Teile auf dem Tisch befinden, die kein Paar bilden.

1 é:)ies bedeutet, dass das Spiel vorbei ist.



CONTENU DE LA BOITE: 36 piéces en carton,
un plateau avec une fleche et un support, instructions
Mémos progressifs : ce jeu propose plusieurs niveaux de difficulté.
De cette fagon, 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.
VERSIONS DU JEU:
1. Pour les plus petits
Choisissez une paire pour chaque personnage et placez-les sur la table, face
visible. Les enfants doivent essayer de reformer les paires le plus rapidement
possible.
2. Memos Classic
L'objectif du jeu est de rassembler autant de paires de pieces que possible.
Les piéces sont mélangées, puis placées sur la table face cachée. Les joueurs
jouent selon un ordre tiré au sort ou choisi a I'aide du « plouf-plouf ». 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 continuer a retourner des piéces, jusqu’a ce que celles qu'il retourne ne
correspondent plus. Il remet les pieces qui ne correspondent pas a leur 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 avec une roue
Placez toutes les piéces sur la table avec les images face cachée. Insérez la fleche
dans le support prévu a cet effet.
C’est comme ¢a qu’il faut construire la roue du hasard.
Le joueur le plus jeune commence. Il tire au sort une catégorie avec la fleche.

Les joueurs qui tombent sur la catégorie Les joueurs qui tombent sur la catégorie
colorée (fig.) doivent trouver une paire de avec limage d'un chiot doivent trouver
piéces avec un fond de la méme couleur. une paire de pieéces comprenant le méme

personnage de la série télévisée.
S'ils réussissent a former une paire, ils continuent a jouer. Si les piéces retournées
ne correspondent pas ou que la paire ne fait pas partie de la bonne catégorie,
le tour du joueur est terminé et c’est au tour du joueur suivant. Le jeu se termine
lorsqu’il N’y a plus aucune paire sur la table (couleurs ou personnages) *. Le joueur
qui obtient le plus de piéces a gagné.
* 1l peut arriver qu'il reste plusieurs piéces sur la table qui ne forment pas de
paires. Si cela se produit, cela signifie que le jeu est fini.
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CONTENUTO: 36 tessere,un tabellone con una freccia stilizzata
y per il relativo supporto, 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 piu semplice e pian piano si affrontano sfide sempre nuove.
VERSIONI DEL GIOCO:
1. Per i piu piccoli
Scegliere una coppia per ciascun personaggio e posizionare le tessere sul tavolo
rivolte verso I'alto. | bambini devono trovare le coppie nel minor tempo possibile.
2. Memos Classic
Lo scopo del gioco & raccogliere il maggior numero possibile di coppie di tessere.
Le tessere vengono 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 rispettivo
turno, i giocatori rivolgono due tessere verso I'alto (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 piu una coppia. Le tessere che non formano
una coppia tornano 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. Memoria con ruota
Posizionare tutte le tessere sul tavolo con le immagini rivolte verso il basso.
Inserire la freccia stilizzata nel supporto.
Ecco come realizzare la ruota.

Se la freccia indica un colore (fig.), i giocatori Se la freccia indica I'immagine di un cucciolo,
devono trovare le coppie di tessere con il i giocatori devono trovare le coppie di tessere
retro dello stesso colore. con lo stesso personaggio.

Il giocatore che riesce a trovare una coppia puo continuare il proprio turno. Quando
le tessere scoperte non formano una coppia o la coppia stessa non corrisponde
alla categoria indicata, il turno passa al giocatore successivo. Il gioco finisce
quando sul tavolo non ci sono pit coppie disponibili (colori o personaggi)*.

Il giocatore che raccoglie pit coppie di tessere vince.

* Sul tavolo potrebbero rimanere molte tessere che non formano una coppia.

In questo caso, il gioco finisce.
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