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Mammals Memory Match

Object of game: To find the matching animal
pairs, and to leam the names of these
wonderful animals!

To play: This set contains 12 matching pairs
of wooden animal tiles. To begin, all the tiles
are mixed with the image pointed downwards.

The youngest player begins by selecting 2
random tiles and flips them over so that all
players are able {o see the images. If the
images match, the player keeps the tiles and
repeats the step. If the images do not match,
the tiles are turned back over and placed in
their original resting spots. A player's tum is
over if they do not find a matching pair. The
next player will then repeat the same step.

For newer players: If using all 24 tiles proves
too challenging, remove 4 pairs (8 tiles) or

6 pairs (12 tiles) and use the remaining tiles to
play.

To win: Once all the tiles have been matched
and there are no more tiles left, the players
count the number of tiles they were able to
keep. The player with the most number of
files wins!

Mémo des Mammiféres

But du jeu: Trouver les paires d'animaux qui
correspondant, et apprendre les noms de ces
merveilleux animaux !

Déroulement du jeu: Cet ensemble contient
12 paires de jetons en bois représentant des
animaux. Pour commencer, tous les jetons
sont mélangés avec la face imagée tournée
vers le bas.

Le plus jeune joueur commence par choisir
deux jetons au hasard et les retournent afin
que tous les joueurs puissent voir les images.
Si les images correspondent, le joueur garde

les jetons qui forment une paire et continue
en choisissant deux nouveaux jetons. Si les
images ne correspondent pas, les jetons sont
retournés et laissés a la méme place. Le tour
d'un joueur est terminé s'il ne trouve pas une
paire correspondante. Le joueur suivant
choisira a son tour deux jetons de son choix.

Pour les plus jeunes joueurs: Si vous utilisez
les 24 jetons et que cela s'avere trop difficile,
retirez 4 paires (8 jetons) ou 6 paires (12
jetons) et utilisez les jetons restants pour
jouer.

Pour gagner: Une fois que toutes les paires
ont été identifiées et qu'il n'y a plus de jeton
sur la table, chaque joueur compte le nombre
de paires qu'il a trouveé. Le joueur qui a le plus
grand nombre de paires gagne!




Saugetier-Memospiel

Ziel des Spiels: Finde die passenden
Tierpaare!

So wird gespielt: Dieses Set enthalt 12
ubereinstimmende Karten aus Holz mit
Tiermotiven. Zuerst werden alle Karten mit
der Bildseite nach unten gemischt.

Der jungste Spieler beginnt und sucht sich 2
beliebige Holzkarten aus und dreht sie
herum, so dass alle Spieler das Bild sehen
konnen. Wenn die Bilder zusammenpassen,
behalt der Spieler die Karten und zieht noch
einmal. Wenn die Bilder nicht
zueinanderpassen, werden die Karten wieder
herumgedreht und auf ihren ursprunglichen
Platz zuriickgelegt. Wenn der Spieler kein
passendes Paar gefunden hat, ist der
nachste Spieler an der Reihe. Er wird dann
die gleichen Schritte wie der erste Spieler tun.

Fur neue Spieler: Wenn das Spielen mit allen
24 Karten zu anspruchsvoll ist, konnen 4
Paare (8 Karten) oder 6 Paare (12 Karten)

herausgenommen und mit den restlichen
Karten weitergespielt werden.

Um zu gewinnen: Wenn alle passenden
Karten gezogen wurden und keine mehr Ubrig
sind, zahlen die Spieler ihre einbehaltenen
Karten. Der Spieler mit der grof3ten Anzahl an
Karten gewinnt!

Abbinamento di Mammiferi
a Memoria

Scopo del gioco: Trova le coppie di animali
ugual!

Per giocare: Questo set contiene 12 coppie
di tessere. Per iniziare, mescolare tutte le
tessere con le immagini nvolte verso il basso.

Inizia il giocatore piu giovane scoprendo due
tessere a caso, e lasciando che gli altri
giocatori vedano le immagini. Se le immagini
sono identiche, il giocatore raccoglie le
tessere e scopre altre 2 tessere. Se le
immagini non corrispondono, il giocatore
copre nuovamente le tessere lasciandole
nella posizione originale. |l tumo di un
giocatore termina quando non trova una
coppia identica. |l giocatore successivo

ripetera gli stessi passaggi.

Per i nuovi giocatori: per facilitare il gioco,
nmuovere 4 coppie (8 tessere) o 6 coppie (12
tessere) e utilizzare le imanenti.

Per vincere: Quando tutte le tessere sono
state abbinate e non ne rimangono pid, |
giocatori contano il numero di tessere
raccolte. Vince il giocatore con il maggior
numero di tessere!

Parejas de Mamiferos

Objetivo del juego: Encontrar las parejas de
animales y japrender el nombre de estos
maravillosos animales!

Para jugar: Este juego contiene 12 parejas
de piezas de madera con animales en peligro
de extincion. Para comenzar, todas las piezas
estaran mezcladas con la imagen del animal
hacia abajo.

El jugador mas joven comienza
seleccionando 2 piezas al azar y las voltea
para que el resto de jugadores pueda ver las
imagenes. Si las imagenes coinciden, el
jugador conserva las fichas y repite el mismo
paso. Si las imagenes no coinciden, las
piezas son giradas de nuevo y colocadas en
su lugar original. El turno de cada jugador
acaba si no consigue una pareja de piezas
iguales. El jugador continta de la misma
forma para el/los siguiente/s jugador/es.

Para jugadores mas jovenes: si utilizar 24

piezas es muy complicado, retire 4 pares (8
piezas) o 6 pares (12 piezas) y use las piezas
restantes para jugar.

Quién gana: Una vez que todas las piezas
han sido emparejadas y no hay mas piezas
sobrantes, los jugadores contaran el niumero
de parejas que han obtenido. jEl jugador con
mayor numero de parejas gana la partida!

Motyvid pvijpng pe BAaomxa

Zkomog Tou Maixvidiod: Na Bpeic Ta
Ceuyapia Twv {wwv TTou TaIpIAlouv Kal va
HAOEIC TO OVOUATA QUTWYV TWYV KATOTTANKTIKWY

quwv.

To Trauyvidi: To o€t repIAapBavel 12 (euydpia
atrod EVAIVES KApTES WE {wa. [piv EEKIVAOETE,
OAEC O KAPTEC TTPETTEI VA UTTEPOEUTOUV Kal VA
gival JE TNV oyn TTPOC Ta KATW.

O HIKPOTEPOC TTAIKTNG EEKIVAEI ETTIAEYOVTAG 2
TUXQIEG KAPTEG KAl TIC avaTTodOYUpICEl £TOI
WOTE OAOI Ol TIAIKTEC VA HTTOPOUV va DOUV TNV
gIkOva. Eav o1 eiIkbveg Taipidlouv, o TIaikTnG
TIC KpATAEl Kal emavaAauBavel tnv idia
dladikaoia. Av dev TaIpIA{ouV TIPETTEI VA TIG
avarrodoyupioel Kal va TIC BAAEI oTnyv Beon
TTou ftav.H oelpd Tou TeEAgIWvEl dtav Oev BPEl
karmoio {euyapi Trou va Taipialel. O emMOPEVOS
TTaik ¢ eTTavaAapBavel Tnv idia diadikaoia.

Na véouc TraikTeg: EGv xpnoigoTroiwvTag Kal
TIC 24 KAPTEC ATTOOEIXTEI OTI Eival TTOAU
dUoKoAo, apaipeaTe 4, ] 6 {euydpia Kal TTaigTe
HE TQ UTTOAOITTAL.

Noiog Kepdilel: OTav OAEC 01 KAPTEC
ouvouaoTolv, ol TTAIKTEC NETPAVE TTOOA
{euyapia £xe1 o kaBevag. O TTAIKTNG TTOU EXEI

T TIEPICOOTEPA, KEPDICEI.

Virpa [ina Tpexuposky
[lamam «Mnexonuratowme»

Llens urpbl: OTbilunTe Napbl OAWHAKOBbIX
XWUBOTHbIX, Y3HAWUTE U 3AaNOMHUTE UX
Ha3eaHus!

Xopa urpebl: Habop coctout u3 12 nap
OEPEBAHHbIX NITUTOK C XXMBOTHLIMU. [epen
Havyanom UFrpbl BCe NAUTKHU
nepeBopavyuBalOTCA KAPTUHKOW BHU3 U
nepemeLLnBaloTCS.

Mnaawwin no Bo3pacTy UrpoK HaYMHaEeT Urpy,
BblOMpaeT 2 NpOU3BOJSIbHLIE MITUTKA U
nepeBopavmnBaet ux Tak, YTobbl BCe UrPoKU
MOINN YBUAETb M300paXXeHHble Ha HUX
KapTUHKW. Ecnn KapTUHKK coBnanu, To UrpoK
3abupaet cebe NMUTKN U genaeTt ewle oavH
xo4. Ecnu KapTUHKKM He coBnanw, NAUTKKU
CHOBa NepeBopaqnBalOTCH KAPTUHKOW BHU3 U
KnaayTcsa Ha cBou MecTta. Oyepeab Urpoka
3aKaHYMBaEeTCH, ecnn eMmy He yaarnochb
OTKPbITb OAUHAKOBbIE NMUTKW. 3aTeM XOOuUT

CrIEAYHOLLMIA MIPOK.

[Ons HoBu4YKOB. Ecnu ncnonb3oBath BCe 24
MIIUTKM OKEDKETCA CIIULLIKOM CIOXKHO, yoepute
4 napsl (8 nnmnToK) unu 6 nap (12 NNUTOK) U
UCNONb3YWUTE ANs UrPbl OCTaBLLMECH MJTUTKW.

Nobegutennb: [locne Toro, Kak sce napsbl
NJIUTOK COBpaHbl, UrPOKU NOACHMTLIBAIOT
KONMU4YEeCTBO NNUTOK, KoTopoe cobpan
Kaxabln. rpok, cobpasLumn bonblue Bcero
NNUTOK, Nobexxaaer!

Geheugenspel Over
Zoogdieren

Doel van het spel: Vind van elk dier een paar
en leer de namen van deze geweldige dieren

Het spel: Dit spel bevat 12 paar houten

dierenkaartjes. Start het spel met het
schudden van de plaatjes en leg ze alle 24
ondersteboven op tafel

De jongste speler begint het spel door 2
kaartjes te kiezen en deze zo om te draaien
dat iedereen ze kan zien. Als de plaatjes
hetzelfde zijn, mag de speler deze houden en
zijn vorige stap herhalen. Als de plaatjes niet
hetzelfde zijn, draait de speler de plaatjes
weer om, en legt ze op hun originele plek
terug. De beurt van een speler is voorbij
wanneer hij geen paar gevonden heeft. Dan
Is de volgende speler aan de beurt.

Voor spelers voor wie dit spel nieuw is, kan je
het spel makkelijker maken door te starten
met 4 of 6 paren in plaats van 12.

Hoe win je: Wanneer alle kaartjes van tafel
zijn, telt iedere speler hoeveel paren hij heeft
gevonden. De speler met de meeste paren
wint.

Muistipeli Nisakkddt
Pelin tavoite: Pelin tarkoituksena on loytaa

elainkorttipareja ja oppia samalla upeiden
elainten nimia!

Pelin kulku: Peli sisaltaa 12 puista
elainkorttiparia. Aloita sekoittamalla kortit
kuvapuoli alaspain.

Nuorin pelaajista aloittaa valitsemalla
satunnaisesti kaksi korttia ja kaantamalla ne
oikein pain, jotta kaikki pelaajat nakevat
niiden kuvat. Jos kortit muodostavat parin,
pelaaja pitaa ne itsellaan ja saa uuden
vuoron. Jos kortit ovat eri paria, ne
kaannetaan kuvapuoli alaspain ja asetetaan
takaisin pelialustalle alkuperaiseen
paikkaansa. Sitten vuoro siirtyy seuraavalle
pelaajalle.

Vinkki aloittelijoille: jos 24 kortilla
pelaaminen tuntuu lilan haastavalta, poista

ennen pelaamista nelja paria (kahdeksan
korttia) tai kuusi paria (12 korttia).

Voittaminen: Kun kaikki parit on |I0ydetty,
eika kortteja ole enaa jaljella, pelaajat
laskevat loytamansa parit. Pelin voittaa se
pelaaja, joka on loytanyt eniten pareja!

Imetajate Malumadng

Mangu eesmark: Leida vastavad
loomapaarid ja dppida tundma nende
suureparaste loomade nimed.

Mangimine: Komplektis on 12 puust
omavahel sobivat loomatahvlit. Mangu
alguses tahvlid segatakse, pildiga allapoole.

Kdige noorem mangija alustab, valides 2
juhuslikku tahvlit ja podrates need ringi kigile
mangijatele nagemiseks. Kui tahvlid
omavahel sobivad, jatab mangija need
endale ja kordab oma tegevust. Kui pildid
omavahel ei sobi, keeratakse tahvlid uuesti
umber ja asetatakse samale kohale tagasi.
Kui mangija sobivat paari ei leia, laheb
mangujarg ule jargmisele mangijale.
Jargmine mangija tegutseb samamoodi.
Algajatele mangijatele: Kui kdigi 24 tahvliga
mangimine on liiga keeruline, eemaldage 4
paari (8 tahviit) voi 6 paari (12 tahvlit) ja
mangige Ulejaanud tahvlitega.

Mangu véitja: Kui koik tahvlid on paarilise
leidnud ja tahvlid otsas, loevad mangijad
kokku endale jaetud tahvlid. Mangu véitja on
mangija, kel on kbige rohkem tahvieid.
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