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@ MEMOS CUTE MONSTERS
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 gory. Zadaniem polega

na jak najszybszym skompletowaniu wszystkich kartonikéw z tym samym
potworem (szukacie pojedynczych kartonikdw, par i tréjek).

2. Klasyczny memos

Celem gry jest zebranie jak najwiekszej liczby par kartonikéw. Kartoniki (12 par

z cyfrg 2) nalezy utozy¢ na stole obrazkami do dotu i wymieszaé. Kolejno$é
wchodzenia do gry wyznacza sie wyliczanka lub losowaniem. Gracze kolejno
odwracajg po dwa kartoniki (najpierw jeden, pézniej drugi), tak by wszyscy mogli je
zobaczy¢ i zapamietac ich potozenie. Jezeli odkryte kartoniki stanowig pare, gracz
zabiera je i odklada na sw¢j stos. W nagrode moze dokonac kolejnego odkrywania
kartonikdw, az do momentu, gdy odwrdéci dwa rézne. Te kartoniki wracajg na swoje
miejsce, a do gry przystepuje kolejny gracz. Gra konczy sie¢ w momencie, gdy
wszystkie pary zostang odnalezione. Wygrywa posiadacz najwiekszej liczby par.

3. Memos plus

Wszystkie kartoniki uktadamy na stole rewersem do goéry. Zadaniem gracza jest
odnalezienie, podczas swojego ruchu, wszystkich kartonikéw jednego rodzaju.
Kazdy kartonik ma cyfre, ktéra wskazuije, ile kartonikow z danym potworem
musimy odkry¢, aby moéc je zabraé do swojego zasobu:

Wystarczy, ze
odkryjemy jeden Szukamy pary.
kartonik

Naszym zadaniem jest odkry¢ trzy kartoniki tworzace
jednego potwora. Mozemy je zabra¢ dopiero wtedy,
gdy odkryjemy wszystkie trzy.

Jesli odkryjemy rézne potwory, zakrywamy je i ruch przechodzi na kolejnego
gracza. Wygrywa ten, kto na koniec gry ma najwigcej kartonikow.
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@ MEMOS CUTE MONSTERS
OBSAMH: 36 karticek, 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 stul vechny karticky obrazkem nahoru. Cilem hry je posbirat co
nejrychleji vSechny karti¢ky se stejnou pfiSerkou (hledejte samostatné karticky,
dvojice a trojice).

2. Memos Classic

Cilem hry je posbirat co nejvic dvojic. Zamichejte karticky (12 dvojic s islem 2)

a rozmistéte je na stul obrazkem dolu. Hraci hraji v pofadi uréeném losem nebo
rozpocitadlem. Ve svém kole kazdy hrac otoci dvé karticky obrazkem nahoru
(nejprve jednu, pak druhou) tak, aby je vSichni vidéli a mohli si zapamatovat jejich
polohu. Pokud otogené karticky tvofi dvojici, hrac si je vezme a pfida na svoji
hromadku. Za odménu muZe hra¢ pokracovat v otaceni dalsich karticek obrazkem
nahoru, dokud neoto¢i karticky, které dvojici netvori. V takovém pfipadé je oto&i
obrazkem dolu a na fadu pfichazi dalsi hra¢. Hra konéi, jakmile jsou nalezeny
vSechny dvojice. Vitézi hra¢ s nejvy$sim poctem dvojic.

3. Memos plus

Rozmistéte na stul vechny karticky obrazkem dolu. Kazdy hra¢ méa ve svém tahu
najit vSechny karticky stejného druhu. Na kazdé karti¢ce je Cislo, podle kterého
hraci poznaji, kolik karti¢ek s danou pfiSerkou musi otogit, aby si je mohli vzit.
Napfiklad:

Mate otodit jen
jednu karticku. Hledate dvojici.

Mate za ukol otogit tfi kartiGky s touto priSerkou.
Vzit si je muzete az poté, co otocite vSechny ffi.

Pokud otocite karticky s riznymi pfiSerkami, zase je obratte obrazkem dolu a hraje
dal$i hrac. Vitézi hrac s nejvyssim poctem karticek.



@ MEMOS CUTE MONSTERS
OBSAH: 36 dielikov, navod

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

HERNE VARIANTY:
1. Pre najmladsie deti
Polozte na stdl vSetky dieliky oto€ené obrazkom nahor. Cielom hry je ¢o
najrychlejSie nazbierat vSetky dieliky s rovnakou priSerkou (hladaju sa

samostatné dieliky, pary a trojice).

2. Memos Classic

Cielom hry je nazbierat' €o najviac parov. Dieliky (12 parov s ¢islom 2) rozlozte

na stdl obrazkom nadol a zamieSajte ich. Poradie hracov sa rozhodne losovanim
alebo vypocitavankou. 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, hrac si ich zoberie a prida si ich na képku. Za
odmenu méze hra¢ 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 dalsi hrac.
Hra konéi po najdeni vSetkych parov. Vyhrava hrag, ktory nazbiera najviac parov.
3. Memos plus

Polozte na stdl vSetky dieliky oto¢ené obrazkom nadol. Kazdy hra¢ musi vo
svojom tahu najst vSetky dieliky jedného druhu. Na kazdom dieliku je Cislo, ktoré
hracom hovori, kolko dielikov s danou priSerkou musia otogit, aby ich nasli vSetky,
napriklad:

Staci otocit len
jeden dielik. Hladame pér.

Nasou ulohou je otoéit tri dieliky tak, aby vznikla
priserka. Dieliky si mozno zobrat' az po otoc¢eni
vSetkych troch dielikov.

Ak hrac otogi dieliky s réznymi priSerkami, vrati ich naspat oto¢ené nadol a na
tahu je dalSi hrac. Vyhrava hrag, ktory nazbiera najviac dielikov.



@ MEMOS CUTE MONSTERS
A DOBOZ TARTALMA: 36 babu, jatékleiras
Progressziv memariajaték — a jaték kiilonbézd nehézségi szinteket kinal. Igy
a gyermekek apranként megtanuljak, hogyan kell megbirkézni a bonyolultabb
valtozatokkal. Kezdjétek a legegyszer(ibb valtozattal, és fokozatosan valtsatok
az Uj kihivasokra.
JATEKVALTOZATOK:
1. A ledfiatalabb gyermekeknek
Az dsszes elemet helyezzétek az asztalra ugy, hogy a képek felfelé nézzenek.
A jaték célja, hogy a leheté leggyorsabban 6sszegyljtsétek az dsszes elemet,
amely ugyanazt a szérnyet abrazolja (keressetek 6nall6é elemeket, parokat és
harmasokat).
2. Memos Classic memoriajaték
A jaték célja, hogy a jatékosok a lehet6 legtobb part gyljtsék 6ssze. Az elemeket
(12 par a 2-es szammal) helyezzétek az asztalra 6sszekeverve és képpel lefelé.
A jatékosok a huzassal vagy kiszamolassal eldontétt sorrendben csatlakoznak
a jatékhoz. Amikor egy jatékos kovetkezik, akkor felfordit két elemet (elészor az
egyiket, majd a masikat) ugy, hogy azt masok is lassak, és megjegyezzék
a helyliket. 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 kovetkezd jatékos jon. A jaték akkor ér véget, ha a jatékosok minden part
megtalaltak. A legtobb part 6sszegyjté jatékos nyeri meg a jatékot.
3. Memos Plus memériajaték
Az Osszes elemet helyezzétek az asztalra ugy, hogy a képek lefelé nézzenek.
A korok soran minden jatékosnak meg kell talalnia az azonos elemeket. Minden
elemen van egy szam, amely ismerteti a jatékosokkal, hogy egy adott szérnybdl
hany elemet kell felforditaniuk, hogy megszerezzék 6ket, példaul:

Csak egy elemet . L
kell felforditani. Egy parra van sziikseég.

Harom egyforma szilikséges. Csak akkor
szerezhet6k meg, ha harom egyforma szérnyet
forditasz fel.

Ha kulonb6z8 szornyeket forditasz fel, képpel lefelé vissza kell tenned ezeket, és
egy masik jatékos kovetkezik. A legtdbb elemet dsszegyjtd jatékos nyeri a jatékot.



@ MEMOS CUTE MONSTERS
CONTINUT: 36 de cartonase, instructiuni

Perechi progresive - jocul ofera diverse grade de dificultate. Astfel, copiii invata
ncetul cu Tncetul 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 strange toate cartonasele cu acelasi monstru cat mai repede (cauta cate unul,
doua sau trei cartonase odata).

2. Memos Classic

Obiectivul jocului este de a strange cat mai multe perechi de cartonase.
Cartonasele (12 perechi cu cifra 2) trebuie asezate pe masa, cu imaginile in jos,

si amestecate. Ordinea jucatorilor poate fi stabilita prin tragere la sorti sau printr-o
numaratoare. Cand i vine randul, fiecare jucator intoarce doua cartonase cu fata
n sus, pe rand, astfel incat ceilalti sa le poata vedea si sa tind 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
n sus, pana cand intoarce 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 Plus

Puneti toate cartonasele pe masa, cu imaginile in jos. Cand fi vine randul, fiecare
jucator trebuie sa gaseasca toate cartonasele de acelasi fel. Pe fiecare cartonas
e o cifra care le indica jucatorilor cate cartonase cu cu un anumit monstru trebuie
sa intoarca pentru a le lua. De exemplu:

Trebuie sa e
ntoarcem un singur Cautam o pereche.
cartonas.

Sarcina noastra e sa intoarcem trei cartonase,
creand un monstru. Putem lua cartonasele doar dupa
le-am intors pe toate trei.

Daca intoarcem cartonase cu monstri diferiti, le punem la loc, cu fata in jos, si vine
randul altui jucator. Castiga jucatorul care aduna cele mai multe cartonase.



@ MEMOS CUTE MONSTERS
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 VARIANTAI:

1. Jauniausiems vaikams

Visas korteles atverstas i§déliokite ant stalo. Zaidimo tikslas — surinkti visas
korteles su tuo paciu pabaisiuku kaip galima greiciau (ieSkokite pavieniy korteliy,
pory ir trejety).

2. Memos Classic

Sio zaidimo tikslas — surinkti kiek galima daugiau korteliy pory. Uzverstos kortelés
(12 pory su skai¢iumi 2) i§déliojamos ant stalo ir sumaiomos. Zaidéjy &jimo
eilés tvarka nustatoma traukiant burtus arba i$siskaiciuojant. Pirmojo éjimo metu
kiekvienas Zaidéjas atvercia dvi korteles (pirma vieng, paskui kitg) taip, kad visi
Zaidéjai pamatyty paveikslélj ir jsidéméty jo vietg ant stalo. Jei atverstos kortelés
sudaro pora, Zaidéjas jas pasiima ir pasideda j savo kravele. Porg atvertes
zaidéjas gali versti kitas korteles, kol dvi atverstos kortelés nesudarys poros.
Sias korteles Zaidéjas padeda ten, i$ kur paémeé, ir ateina eilé Zaisti kitam Zaidéjui.
Zaidimas baigiasi, kai nebelieka neatversty korteliy. Laimi Zaidéjas, surinkes
daugiausia pory.

3. Memos Plus

Uzverstas korteles iSdéliokite ant stalo. Savo éjimo metu kiekvienas zaidéjas turi
rasti visas to paties tipo korteles. Ant kiekvienos kortelés yra skaicius, nurodantis
zaidéjams, kiek kiekvieno pabaisiuko korteliy zaidéjas turi atversti, kad galéty jas
pasiimti, pavyzdziui:

Reikia atversti tik
vieng kortele. Reikia rasti pora.

Reikia rasti tris korteles su Siuo pabaisiuku. Jas
galima paimti tik tada, kai atverc¢iamos trys kortelés
su tuo pabaisiuku.

Jei Zaidéjas atvercia korteles su skirtingais pabaisiukais, jis turi padéti jas atgal
uzverstas ir toliau Zaidzia kitas Zaidéjas. Laimi zaidéjas, surinkes daugiausia
korteliy.



@ MEMOS CUTE MONSTERS
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 péc iespéjas atrak
savakt visas kartis ar vienadu monstrina attélu (jameklé gan viena atseviska karts,
gan karsu paris, gan ari tris vienadas kartis).

2. Memos Classic

Spéles mérkis ir savakt péc iespéjas vairak karsu paru. Kartis (12 pari ar

skaitli “2”) ir janovieto uz galda ar attélu uz leju un tad jasamaisa. lzdarot pirmo
gajienu, spélétaju seciba tiek noteikta, skaitot skaitampantinu vai loz&jot. Spélétaji
péc kartas atklaj pa divam kartim (vispirms vienu un péc tam otru) ta, lai visi varétu
tas apskatit un iegaumeét 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 [1dz 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 Plus

Kartis ir janovieto uz galda ar attélu uz leju. Spélétajiem péc kartas ir jaatrod
visas vienadas kartis. Uz katras karts ir redzams skaitlis, kas norada, cik daudz
karsu ar attiecigo monstrinu spélétajam ir jaatklaj, lai tas visas varétu savakt sev,
pieméram:

Jaatklaj tikai viena
Kkarts. Jameklé karsu paris.

Jaatrod tris kartis, no kuram var salikt veselu
monstrinu. Tas var savakt tikai tad, ja ir atklatas
visas tris kartis.

Ja spéletajs atklaj kartis ar dazadiem monstriniem, tas ir janoliek atpakal ar skatu
uz leju, un gajienu izdara nakamais spélétajs. Uzvar spélétajs, kuram ir visvairak
karsu.



@ MEMOS CUTE MONSTERS
COCTAB UI'Pbl: 36 kapToyek, MHCTpyKUus

3anomuHanku: OT NPOCTOro K CIIOKHOMY — B Urpe eCTb HECKOJIbKO YPOBHEN
cnoxHocTu. Tak AeTy NOCTENeHHO Hay4aTCst UrpaThb MO pa3HbIM NpaBuiam.
HauHuTe ¢ camoro npocToro v NepexoamTe K HOBbIM UCTbITAHUSIM.

BAPUAHTbI UTPbI:

1. AN caMbiX ManeHbKux
MonoxwuTe Bce KapToukM Ha CTON KapTUHKaMu BBepX. Lienb urpbl — kak

MOXHO GblcTpee cobpaTb Bce KapTO4ku C OAMHAKOBLIMY MOHCTPUKaMK (MLLMTE
OOMHOYHbIE KapTbl, Napbl ¥ TPOWKN).

2. Memos Classic

Llenb nrpbl — cobpatb kak MoxHO 6onblue nap. MonoxwuTe kaptodku (12 nap

C undpon 2) Ha CTon KapTUHKaMW BHU3 1 nepemeluanTte. MIrpokv BCTynatoT B Urpy
nocrne xpebus unu no cyutanke. Bo Bpemsi xoga Kaxaplin UTPOK NnepeBopavnBaeT
[OBE KapTOYKM KapTUHKOW BBEPX (CHayana ogHy, MOTOM BTOPYIO) Tak, YTobbl Apyrue
MrPOKW YBUZENW UX U 3aMOMHWUNK, rAe oHU nexart. Ecnu nepesepHyTa napa, 1o
Mrpok 3abupaeT ux B CBOIO CTOMKY. B kayecTBe Harpagbl UrPOK MOXET NepeBepHyTb
Apyrvie [Be KapTo4ku KapTUHKOI BBEPX, U Tak JO TeX nop, noka Urpok He
nepeBepHeT pasHble KapTUHKWU. Takue HenapHble KapTUHKU CeayeT BEpHYThb Ha
MecCTO, Nocre Yero HacTynaeT X0z creayoLlero urpoka. Mrpa sakaHumsaetcsi,
Korga HavaeHbl Bce napbl. [obexagaeT ToT, y Koro 6onblue Bcero nap.

3. Memos Plus

MonoxuTe Bce KapToukM Ha CTON KapTUHKaMu BHU3. Bo Bpems cBoero xoaa
KaXXabl UTPOK JOMKEH HAWTU BCE KAPTUHKX OOHOrO BUuaa. Ha kaxaon kapTuHke
€CTb YMCIO, KOTOPOE MOACKaXKET UrPOKY, CKOMbKO KAapTUHOK C 9TUM MOHCTPUKOM
Hafo nepeBepHyTb, YTOObI 3abpaTtb ux, Hanpumep:

Hafo nepeBepHyTh

OnHY KapTUHKY. Hago nepeBepHyTb

AB€& KapTUHKN.

HaM HY>XHO NEPEBEPHYTb TPU KAPTUHKM C 3TUM MOHCTPUKOM.
3abpaTb UX MOXHO TOMbKO MOCHe Toro, Kak byayT
NEPEBEPHYT TPU KAPTUHKM C OOMHAKOBLIM MOHCTPUKOM.

MepeBepHyB KapTOUKy C APYrMM MOHCTPUKOM, Mbl KIagem ee 06paTHO KapTUHKOWM
BHU3, N HA4YMHAETCs XoA crneaytoLuero urpoka. MNobexaaet ToT, y koro 6onbLue
BCErO KapTo4ek.



MEMOS CUTE MONSTERS
@ Y KOMMNEKTI: 36 enemeHTiB, iHCTPyKUist
MporpecuBHi 3anam’saTaLlku — rpa NpOMNoHY€e 3MiHHUIA PiBEHb CKNAQHOCTI.
3aBasAky LbOMY AiTU HaBYaTUMYTbCS BUPILLYBaTU Aefani CKnaHilli 3aBAaHHS.
MoYHiITb i3 HaMNPOCTILLOro Ta NOCTYNOBO AaBanTe pagy HOBUM BUKIMKaM.
BAPIAHTU:
1. Ansa HaMonoALwuX rpaBLuiB
Posknapgite yci enemeHT Ha cToni kapTuHkamu ropinuub. Meta rpy — sikomora
LBMALLe 3i6paTn BCi eNeMEHTUN 3 OQHUM MOHCTPUKOM (LLyKalTe OKpeMmi eneMeHTH,
napwv Ta Tpinkn).
2. Memos Classic
Mertoto rpu € noegHatu skomora binblue nap enemeHTiB. EnemenTu (12 nap i3
umndpoto 2) cnif po3knacTy Ha CToMi 300paxXeHHsM JoNiNvLb Ta nepemiluaTtu.
[paBLUi NpuegHyOTLCA A0 Py Y NOPAAKY, BU3Ha4YeHOMY xepebkyBaHHsAM, abo 3a
ponomoroto nivunoyku. Mig yac cBoro xogy rpaeeLpb No Yepsi nepesBepTae ABa
ernemMeHTy Tak, Wobu BCi y4acHUKM 3Mornu ix nobauntu Ta 3anam’atatu ixHe
poaTallyBaHHs. FAKLO ABa NepeBepHYTi enemMeHTU BUSIBUIMCS Napoto, rpaBeLb
3abwupae ix cobi Ta knage [o CBOro cTocy. Ak Haropody rpaBeLb MOXe
NPOAOBXKYBaTV NepeBepTaTh efnemMeHTU, JOMoKN He NepeBepHe ABa
HenoegHyBaHUX. Y TakoMy pasi efleMeHTH NoBepTaloTbCA Ha CBOE MicLe,
i HACTYMHWIA rpaBeLb NOYMHAE CBIl Xid. [pa 3aKkiHYyETbCA TOAI, KONW 3HAWAEHO YCi
napwv. Burpae Toi, xTo noegHae HanbinbLue nap.
3. Memos Plus
Posknapgite yci enemeHT Ha cToni kapTuHkamu goninuup. Mig yac ceoro xogy
rpaBeLb Mae BifLLyKaTV BCi OAHAKOBI eneMeHTn. Ha koxHoMy enemeHTi € undpa,
sika BKa3ye Ha KinbKiCTb OAHAKOBUX EIEMEHTIB, L0 CTOCYTHCS LibOr0 MOHCTPUKA.

Tpeba Heobixi .
nepesepHyTH e0bxiaHO BidLlykaTu
OfMH ENeMeHT. napy.

HeobxigHo BigLwykaty Tpu enemeHTa 3 Lieto
KomaLLKot. 3abupatu enemeHTn cobi MoXxHa nicnst
TOro, sik 6yno 3HangeHo BCi TPy OQHAKOBMX eNeMeHTa.

Akwo rpaBeLb NepeBepHe enemMeHTH 3 Pi3HUMM MOHCTPUKaMW, iX CMif NOBEPHYTU
Ha micue 306paxeHHAM Aoninuub Ta nepeaaTtu Xia iHwomy rpasuto. Nepemarae
TOW, XTO 36epe HanbinbLue enemMeHTIB.
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@ MEMOS CUTE MONSTERS
SADRZAJ: 36 kartice, upute

Progresivna igra paméenja — igra nudi razlicite stupnjeve tezine. Na taj nacin djeca
postupno uce kako se nositi sa sloZenijim varijantama. Poénite 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 §to brze
prikupiti sve kartice s istim likom ¢udovista (potrazite pojedina¢ne kartice, parove

i trojke).

2. Memos Classic

Cilj igre jest prikupiti $to viSe parova kartica. Kartice (12 parova s brojem 2) 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 zapamititi njihovu lokaciju. Pokaze li igra¢ dvije jednake kartice,
uzima ih i stavlja na svoju hrpu. Za nagradu igra¢ tada moze preokrenuti druge
kartice licem prema gore, sve dok ne preokrene dvije koje se ne podudaraju.

Te kartice onda vra¢a na mjesto i zatim je na redu sljededi igra¢. Igra zavrSava
kad se pronadu svi parovi. Pobjeduje onaj igra¢ koji prikupi najvise parova.

3. Memos Plus

Stavite sve kartice na stol sa slikama okrenutim prema dolje. Igra¢ koji je na redu
treba pronaci sve kartice iste vrste. Na svakoj kartici nalazi se broj koji govori
igracima koliko kartica s likom tog €udovista trebaju preokrenuti da bi ih uzeli,

na primjer:

Trebamo okrenuti -
samo jednu karticu. Trazimo par.

Trebamo okrenuti tri kartice s likom tog ¢udovista.
Tek kad preokrenemo sve tri kartice s likom istog
kukca, mozemo ih uzeti.

Preokrenemo li kartice s likovima razli¢itih cudovista, vratimo ih licem prema dolje
i zatim je na redu sljededi igra¢. Pobjeduje onaj igra¢ koji prikupi najviSe kartica.
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@ MEMOS CUTE MONSTERS
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 €im prej
zbrati vse kose z isto poSastjo (iSCete posamezne kose, pare in trojcke).

2. Memos Classic

Cilj igre je zbrati ¢im ve¢ parov. Kosi (12 parov s $tevilko 2) naj bodo poloZeni na
mizo tako, da so slike obrnjene navzdol, in so premesSani. 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 obraganjem drugih
kosov, dokler ne obrne dveh, ki se ne ujemata. Ta kosa se vrneta na svoj prvotni
polozaj, na vrsti pa je naslednji igralec. Igre je konec, ko so najdeni vsi pari.
Zmaga igralec, ki je zbral najve¢ parov.

3. Memos Plus

Vse kose polozite na mizo tako, da so slike obrnjene navzdol. Ko je na vrsti, mora
vsak igralec najti vse kose iste vrste. Na vsakem kosu je Stevilka, ki igralcem pove,
koliko kosov z dolo€eno posastjo morajo obrniti, da jih lahko vzamejo, na primer:

Obrniti moramo
le en kos. IS€emo par.

Nasa naloga je poiskati tri kose s to poSastjo.
Vzamemo jih lahko, ko smo obrnili vse tri kose.

Ce obrnemo kose z razliénimi po$astmi, jih vrnemo obrnjene navzdol in na vrsti
je naslednji igralec. Zmaga igralec, ki je zbral najve¢ kosov.
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MEMOS CUTE MONSTERS
@ CbOBLPXAHME: 36 yacTu, nHCTpyKLuUn

Wrpa 3a pa3BuBaHe Ha nameTTa, KOATO npeanara pasnuyHu CTENEHN Ha TPYAHOCT.

Mo To3n Ha4WH JeuaTa ce Hay4aBarT kak 4a ce CnpaBAT C NO-CIOXHUTE BapuaHTh

CTbIKa Mo CTbMKa. 3ano4YyHeTe OT HAaN-NEeCHUSI BapMaHT U MOCTENEHHO NoemanTe
HOBW Npeau3BrKaTencTea.

BAPUAHTU HA UTPATA:

1. 3a Han-MankuTe

MocTaBeTe BCUYKM YacTu Ha Macara, kaTo kapTuHkuTe TpsibBa fa ca oGbpHaTy Harope.
Ll,enTa Ha urparta e ga CBGSDQTE BCUYKK 4aCTW C €4HO U CbLLO TanacbmM4ye Bb3MOXHO
Han-6bP30 (ornexpariTe ce 3a eAVHUYHM YacTu, ABOWKU U TPOMKW).

2. Memos Classic

Ll,enTa Ha urparta e ga CBGSDQTE Bb3MOXHO Hal-MHOro ,ClBOI7IKVI yacTtu. Yactute

(12 pBoiikM ¢ undpara 2) ce NOCTaBAT Ha MacaTta, kaTo KapTUHKuUTe TpsibBa Aa ca
o6bpHaTU Hagony, 1 ce pasbbpkeart. MrpaunTe ce BKMOYBAT B Urpata no pep, onpeaenex
ypes xpebuit nnun Ypes ctuxdye 3a otbpossaHe. Korato e Ha xof, Bcekun urpay obpbLua
[Be YacTu ¢ NUUETo Harope (MbpBO €AHAaTa YacT, a nocre ApyraTa) no HauuH, KOUTo Aa
Aafe Bb3MOXHOCT Ha ocTaHanuTe fa rv BUAAT U Aa 3anOMHST MECTOMOSIOKEHUETO UM.
Ako 06‘praTVITe yactun oGpasyBaT LI,BOI7IKa, UrpaysT v B3ema U rm ,EIOGEBR KbM CBOATa
Kyn4uHa. Kato Harpaga urpadusbT crie ToBa Moxe fa obpblia Apyrn YacTv ¢ nuueTo
Harope, AoKaTo nonagHe Ha ABe, KOUTO He CbOTBETCTBAT NMOMeXAy CU. Tesun yactu cu
oTuBaT o6paTHO Ha MecTaTa 1 e peA Ha creaBalus urpad Aa urpae. Mirpata npuknoysa,
Korato 6'b[J,aT OTKPUTU BCUYKN ,EIBOI7IKVI. MNeyenn urpaysbT, KOWTO € c1>6pan Han-MHOro
[LBOWKM.

3. Memos Plus

MNMocTaBeTe BCUYKM YacTu Ha Macarta, KaTo KapTUHKuUTe TpﬂﬁBa Aa ca 06'praTVI Hagony.
KoraTo e Ha xop, Bceku urpay TpsibBa Aa Hamepun BCUYKM YacTh OT €AWH U CbLum BuA. Ha
BCAKa 4acT MMa 4YMUCIo, KOETO NoKasea Ha urpada KoJiKo 4acCcTu C KOHKPETHOTO Tanacbmye
TpsibBa Aa o6bpHe, 3a ia ' B3eMe, Hanpumep:

TpsibBa na 3
06bpHEM camo Tbpcum ABoViKa.
€e[lHa yacrT.

3apayara HU e fa 06bpHEeM TPU YacTu, KOUTO
obpa3sysar efHo TanacbmMye. Moxem fa 1 B3emem
camo creq Kato 06bpHEM 1 TPUTE YacTu.

Ako 06bpHEM YaCTU C pasnuUyHK TanacbmyeTa, i cnarame obpaTHoO ¢ kKapTUHKaTa
Hagzony, crnep KoeTo e Ha Xof, Apyr urpad. [Meyeny urpaybT, KOWTO cbbepe Haii-MHOro
YacTu.
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@ MEMOS CUTE MONSTERS
KOMPLEKTIS: 36 kaarti ja juhend

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

MANGUVARIANDID:

1. Koige vdiksematele lastele

Asetage koik kaardid lauale, pildid Ulespoole. Mangu eesmargiks on véimalikult
kiiresti kokku koguda kdik sama kolliga kaardid (otsige Uksikuid kaarte, paare

ja kolmikuid).

2. Memos Classic

Mangu eesmark on koguda voéimalikult palju kaardipaare. Kaardid (12 paari
numbriga 2) tuleb asetada lauale pildiga allapoole ja segada. Mangijad liituvad
manguga loosimise voi liisulugemise jarjekorras. Mangija poérab oma mangukorra
ajal kaks kaarti pildiga Ulespoole (esmalt Gihe, siis teise) nii, et teised mangijad neid
naevad ja saavad nende asukoha meelde jatta. Kui tmberp&ératud kaardid
moodustavad paari, vétab mangija need ja lisab need oma virna. Seejarel voib
mangija preemiana pdorata Umber jargmisi kaarte, kuni jduab kaartideni, mis
omavahel paari ei moodusta. Need kaardid asetatakse tagasi oma esialgsesse
asukohta ja jargmine méngija alustab oma mangukorda. Mang I6peb, kui kdik
paarid on leitud. Véidab mangija, kes on kogunud kdige rohkem paare.

3. Memos Plus

Asetage koik kaardid lauale, pildid allapoole. Oma kaigu ajal peab iga mangija
leidma koik samasugused kaardid. Igal kaardil on number, mis ttleb méangijale,
mitu selle kolliga kaarti ta peab leidma, et need ara votta, naiteks:

Umber tuleb _ '
poorata ainult Otsime paari.
Uks kaart.

Meie ulesanne on Umber pdérata kolm kaarti, mis
moodustaks kokku Uhe kolli. Saame need ara votta
alles parast seda, kui oleme koik kolm kaarti imber
péoranud.

Kui p6érame Umber erinevate kollidega kaarte, paneme need tagasi, pilt allapoole
ja teine mangija alustab oma méangukorda. Véidab mangija, kes kogub kdige
rohkem kaarte.
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@ MEMOS CUTE MONSTERS
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 yléspain. Pelin tavoitteena on kerata kaikki
kortit, joissa on sama hirvid, niin nopeasti kuin mahdollista (etsi yksittaisia
kortteja, pareja ja kolmikkoja).

2. Memos Classic

Pelin tavoitteena on kerata mahdollisimman monta samaa korttiparia. Kortit

(12 paria, joissa on numero 2) asetetaan pdydalle kuvapuoli alaspain ja
sekoitetaan. Pelaajat liittyvat peliin vuorollaan, ja pelivuorot paatetaan arpomalla
tai valintalorulla. Pelaaja kdantaa vuorollaan kaksi korttia kuvapuoli ylospain
(ensin yksi, sitten toinen) niin, ettd muutkin nakevat ne ja voivat muistaa niiden
sijainnin. Jos kaannetyt kortit ovat pari, pelaaja ottaa ne ja lisaa ne korttipinoonsa.
Palkkiona pelaaja voi sitten kdantaa 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 I6ydetty. Eniten pareja kerannyt pelaaja voittaa.

3. Memos Plus

Kortit asetetaan poydalle kuvapuoli alaspain. Aseta kaikki osat pdydalle. Jokaisen
pelaajan on ldydettava kaikki samanlaiset osat. Jokaisessa palassa on numero,
joka kertoo pelaajalle, miten monta korttia heidan on kaannettéava ympari tiettya
hirviéta varten. Esimerkki:

Tarvitset vain yhden !
kortin. Etsi korttipari.

Taman hirvidn kohdalla on k&annettdva sen muodosta-
vat kolme korttia. Voit ottaa kortit vasta, kun kaikki
kortit on kd&nnetty.

Jos esiin kdannetaan eri hirvidita, ne laitetaan takaisin kuvapuoli alaspéin ja
seuraava pelaaja aloittaa vuoronsa. Eniten kortteja kerannyt pelaaja voittaa.
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@ MEMOS CUTE MONSTERS
INNEHALLER: 36 kort, bruksanvisningar

Stegvist minnesspel — spelet som erbjuder olika svarighetsgrader. Pa sa vis kan
barn lara sig lite i taget om 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 sa snabbt
som mdjligt samla ihop alla kort med ett och samma monster pa (leta efter enskilda
kort, par och trepar).

2. Memos Classic

Malet med spelet &r att samla s manga par med likadana kort som mgjligt.
Korten (12 par med siffran 2) ska ligga pa bordet med bilderna vanda nedat.
Blanda sedan alla korten. Spelarna kan antingen dra lott om vem som ska bdrja
eller anvanda en rakneramsa. Nar det ar en spelares tur ska de vanda upp tva
kort (forst det ena och sedan det andra) sa att de andra spelarna kan se dem och
lagga pa minnet var de ligger. Om korten bildar ett par ska spelaren ta dem och
lagga dem i sin hdg. Som beldning far spelaren sedan vanda upp tva kort till tills
de vander upp tva kort som inte bildar ett par. Lagg tillbaka korten 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 Plus

Placera korten pa bordet med bilderna nedat. Pa sin tur ska varje spelare hitta alla
kort som &r likadana. Pa varje kort finns en siffra som visar spelarna hur manga
kort med ett visst monster de maste hitta for att fa ta dem, till exempel:

Vi behéver bara
vénda upp ett kort. Vi maste hitta ett par.

Vart uppdrag ar att hitta tre kort med detta monster pa.
Vi far endast ta dem nar vi vant upp tre kort med ett
och samma monster pa.

Om vi vander upp kort med ett annat monster pa vander vi tillbaka dem med bilden
nedat. Sedan ar det nasta spelares tur. Spelaren som far ihop flest kort vinner.
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@ MEMOS CUTE MONSTERS
INDHOLD: 36 brikker og en vejledning

Gradvist svaerere vendespil — spillet byder pa en reekke forskellige
sveaerhedsgrader. Pa denne made kan bgrn stille og roligt leere 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 born
Leeg alle brikkerne pa bordet med billedsiden opad. Spillet gar ud pa at samle alle
brikker med et bestemt monster pa sa hurtigt som muligt (kig efter enkeltbrikker,
par og tre af samme slags).
2. Memos Classic
Spillet gar ud pa at samle sa mange par som muligt. Brikkerne (12 par med tallet
2) placeres pa bordet med billedsiden nedad og blandes. Raekkefalgen pa
spillernes tur afggres ved lodtraekning eller ved brug af en teelleremse. Under
spillerens tur vender han eller hun to brikker (ferst den ene, dernsest den anden),
sa de vender med billedsiden opad, og alle kan se brikkerne og huske deres
placering. Hvis der vendes et par, fgjer spilleren det pageeldende par til sin stak.
Som belgnning far spilleren lov til at vende to nye brikker, og sadan fortseetter
vedkommende, indtil han eller hun vender to brikker, der ikke matcher. Disse
brikker leegges tilbage, hvor de kom fra, hvorefter den naeste spiller begynder sin
tur. Spillet slutter, nar alle par er fundet. Spilleren, der har samlet flest par, vinder.
3. Memos Plus
Leeg alle brikkerne pa bordet med billedsiden nedad. Under spillerens tur skal
han eller hun finde alle brikker af samme slags. Alle brikker har et nummer, der
forteeller spillerne, hvor mange brikker med et bestemt monster de skal vende, for
de kan fa brikken/brikkerne. For eksempel:

Vi behaver kun at
vende én brik. Vi skal finde et par.

Vi skal finde og vende alle tre brikker med dette
monster. Det er forst tilladt at beholde brikkerne, nar
vi har vendt tre brikker.

Hvis vi vender brikker med forskellige monstre, leegger vi dem tilbage med billed-
siden nedad, hvorefter det er neeste spillers tur. Spilleren, der samler flest brikker,
vinder.
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@ MEMOS CUTE MONSTERS
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 collect all the pieces with the same monster as quickly as
possible (look for single pieces, pairs, and triples).

2. Memos Classic

The objective of the game is to collect as many pairs of pieces as possible.

The pieces (12 pairs with the number 2) 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 Plus

Place all the pieces on the table, with the images facing down. During their turn,
each player has to find all the pieces of the same kind. On every piece, there’s

a number that tells the players how many pieces with a given monster they have to
flip in order to take them, for example:

We have to flip only
one piece. We’re looking for a pair.

Our task is to flip three pieces creating one monster.
We can take them only after we've flipped all three
pieces.

If we flip pieces with different monsters, we put them back, face down, and another
player begins their turn. The player who gathers the most pieces wins.
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@ MEMOS CUTE MONSTERS
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, so schnell wie mdglich alle Teile mit dem gleichen Monster zu sammeln (suche nach
Einzelteilen, Paaren und Drillingen).
2. Memos Classic
Das Ziel des Spiels ist, so viele Paare zu finden wie méglich. Die Teile (12 Paare mit
der Nummer 2) 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 néchste 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 Plus
Alle Teile werden mit der Bildseite nach unten auf den Tisch gelegt. Jeder Spieler muss
wahrend seines Zuges alle Teile der gleichen Art finden. Auf jedem Teil steht eine Zahl,
die anzeigt, wie viele Teile mit einem bestimmten Monster der Spieler umdrehen muss,
um sie zu sammeln. Hier siehst du ein paar Beispiele:

Der Spieler muss )
nur ein Teil umdre- Der Spieler muss nach

hen. einem Paar suchen.

Der Spieler muss drei Teile umdrehen, um ein Monster
zu erschaffen. Er kann die Teile erst sammeln,
nachdem er alle drei Teile umgedreht hat.

Wenn der Spieler Teile mit unterschiedlichen Monstern umdreht, legt er sie verdeckt
zurlick und ein anderer Spieler ist an der Reihe. Der Spieler, der die meisten Teile
gesammelt hat, gewinnt das Spiel.
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@ MEMOS CUTE MONSTERS
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 est de
rassembler toutes les piéces sur lesquelles apparaissent le méme monstre le plus
rapidement possible (recherchez des piéces uniques, des doubles et des triples).
2. Memos Classic

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

Les piéces (12 paires avec le nombre 2) sont placées sur la table face cachée et
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 (I'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 Plus

Placez toutes les piéces sur la table avec les images cachées. Chacun leur tour,
les joueurs doivent trouver toutes les piéces de la méme catégorie. Sur chaque
piéce, il y a un nombre qui indique au joueur combien de piéces avec le méme
monstre ils doivent retourner afin de pouvoir les ramasser, par exemple :

Il n’y a qu’une piéce

B FeleuTEr Il faut chercher

une paire.

Il faut retourner trois piéces pour créer un monstre.
Il n’est possible de ramasser les pieces qu’aprés avoir
retourné trois piéces.

Si les pieces retournées représentent différents monstres, replacez-les, face
cachée et le tour du joueur suivant commence. Le joueur qui rassemble le plus
de piéces a gagné.
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MEMOS CUTE MONSTERS
G 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.

1. VERSIONI DEL GIOCO:

1. Per i piu piccoli

Posizionare tutte le tessere sul tavolo con le immagini rivolte verso l'alto. Lo scopo

del gioco & raccogliere tutte le tessere raffiguranti lo stesso mostro il pit

velocemente possibile (una, due o tre tessere).

2. Memos Classic

Lo scopo del gioco & raccogliere il maggior numero possibile di coppie di tessere.

Le tessere (12 coppie con il numero 2) 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 l'altra)

in modo da consentire agli altri di vederle e di ricordare dove si trovano. Se le tessere
rivolte verso I'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 € riuscito a raccogliere piu
coppie di tessere vince.

3. Memos Plus

Posizionare tutte le tessere sul tavolo con le immagini rivolte verso il basso. Durante

il proprio turno, ogni giocatore deve trovare tutte le coppie dello stesso tipo. Il numero
scritto su ogni tessera indica quante tessere raffiguranti un particolare mostro devono
voltare i giocatori per prenderle, per esempio:

E necessario i
voltare una sola Bisogna trovarne due.

tessera.

Significa che ne occorrono tre per formare un mostro.
Le tessere si possono raccogliere solo una volta
trovate tutte e tre.

Se le tessere scoperte raffigurano mostri diversi, devono essere posizionate con
le immagini rivolte verso il basso e il turno passa al giocatore successivo. Il giocatore
che raccoglie piu tessere vince.
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MEMOS CUTE MONSTERS
@ 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 pequenos
Colocad todas las piezas en la mesa, con las imagenes bocarriba. El objetivo del juego
es reunir todas las piezas con el mismo monstruo tan rapido como sea posible (buscad
piezas Unicas, parejas y trios).
2. Memos Classic
El objetivo del juego es hacer las maximas parejas posibles. Las piezas (12 parejas con
el nimero 2) 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 cancién
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 recor-
dar su ubicacion. Si las piezas giradas forman una pareja, el jugador o jugadora las coge
y las afade 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
ndmero de parejas.
3. Memos Plus
Colocad todas las piezas en la mesa, con las imagenes bocabajo. Durante su turno,
cada jugador o jugadora debera encontrar todas las piezas del mismo tipo. Cada pieza
tiene un nimero que indica a los jugadores cuéantas piezas de un mismo monstruo tienen
que girar para poder cogerla. Por ejemplo:

Solo hay que girar
una pieza. Tendremos que

encontrar una pareja.

Nuestra tarea es encontrar tres piezas con este
monstruo. Solo podremos cogerlas cuando hayamos
dado la vuelta a tres piezas con el mismo monstruo.

Si giramos piezas con monstruos diferentes, las devolveremos a su sitio bocabajo, y
otro jugador o jugadora comenzara su turno. Ganara quien consiga el mayor nimero de
piezas.
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@ MEMOS CUTE MONSTERS
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 zo snel mogelijk alle plaatjes met hetzelfde monster te verzamelen (zoek naar
enkele plaatjes, paren en driedubbelen).
2. Memos Classic
Het doel van het spel is om zoveel mogelijk dezelfde paren te vinden. Je schudt de
plaatjes (12 paar met het getal 2 erop) 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 Plus
Plaats alle plaatjes op tafel met de beeldzijde naar beneden. Elke speler moet
tijdens hun beurt alle plaatjes vinden die bij elkaar horen. Op elk plaatje staat een
getal. Hieraan kunnen spelers afleiden hoeveel plaatjes met een bepaald monster
erop ze moeten omdraaien om deze te bemachtigen. Bijvoorbeeld:

Er hoeft maar één
plaatje te worden Jullie moeten op zoek
omgedraaid. naar een paar.

Jullie moeten drie plaatjes van dit monster zien te
vinden. Jullie kunnen ze alleen bemachtigen nadat
je alle drie de plaatjes hebt omgedraaid.

Als jullie plaatjes met verschillende monsters omdraaien, moet je ze met de
beeldzijde naar beneden terugleggen, waarna de volgende speler aan de beurt is.
De speler die de meeste plaatjes verzamelt, wint.
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@ MEMOS CUTE MONSTERS
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