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MEMORY GAME: mix the cards up and lay them out on the playing surface with the pictures facing up. Observe the cards carefully for 30
seconds and to try and remember where they all are, then turn them over. Players then take it in turns to turn over two cards to try and find the
two parts of each animal. If the player is successful, he/she can keep the pair and turn over two more cards. If the player did not find a pair, the
cards are turned over and the next player takes his/her turn. The player with the most completed animals when the cards run out is the winner.
The cards can also be used as a creativity game to make new fantastic animals by pairing the pieces up differently.

JEU DEMEMORY : aprés avoir mélangé les cartes, on les dispose de maniére ordonnée sur la surface de jeu, face visible. On laisse les joueurs les
observer pendant 30 secondes afin de mémoriser leur position puis on les retourne. Chacun leur tour, les joueurs retournent deux cartes en
s'efforcant de trouver une paire et d’assembler I'animal correspondant. Si le joueur trouve une paire, il la garde et en retourne deux autres. Dans
le cas contraire, il replace les cartes et passe son tour, dans le sens des aiguilles d'une montre. Une fois que toutes les cartes ont été prises, le
joueur qui aura assemblé le plus grand nombre d’animaux sera le gagnant.

Les cartes peuvent également étre utilisées afin de stimuler la aréativité en assemblant les cartes librement pour inventer des animaux fantastiques.

GIOCO DEL MEMO: si mischiano le tessere e si dispongono ordinate su un piano di gioco, con i disegni rivolti verso I'alto. Si osservano 30 secondi
per memorizzarne la posizione, quindi si rigirano. A turno, un giocatore scopre due tessere, cercando di trovare la coppia che ricompone un
animale. Se i riesce, guadagna le tessere e prosegue scoprendone altre due, altrimentile ricopre mettendole nella posizione originaria e passa il
turno al giocatore successivo in senso orario. Vince la partita chi, una volta terminate le tessere, ha ricomposto piti animali.

Le tessere possono essere utilizzate per stimolare la creativita, formando creature di fantasia con pezzi di animali diversi.

JUEGO DEL MEMO: se mezclan las tarjetas y se colocan ordenadas sobre una superficie de juego, con los dibujos hacia arriba. Se observan para
memorizar su posicion durante 30 sequndos, después se les da la vuelta. Por turnos, un jugador gira dos tarjetas, intentando encontrar una pareja y
formar un animal. Si lo consigue, se queda con las tarjetas y sigue, destapando otras dos; de lo contrario, vuelve a colocarlas, cubiertas, en su
posicion original y el turno pasa al siguiente jugador avanzando en el sentido de las agujas del reloj. Gana quien, cuando se terminen las cartas,
haya completado mds animales.

Las tarjetas pueden usarse para estimular la creatividad, formando criaturas de fantasia con trozos de animales diferentes.

MEMOSPIEL: Die Karten werden gemischt und mit der Bildseite nach oben und geordnet auf der Spielflache verteilt. Nun werden sie 30 Sekunden
lang beobachtet, um sich ihre Positionen einpragen zu konnen. Danach werden sie umgedreht. Nun versuchen die Spieler, Paare zu finden und
Tiere zusammenzusetzen, und decken reihum jeweils zwei Karten auf. Wenn ein Spieler ein Paar findet, darf er die Karten behalten und zwei
weitere aufdecken. Andernfalls legt er die Karten wieder auf ihren Platz und der nachste Spieler im Uhrzeigersinn ist an der Reihe. Das Spiel endet,
wenn alle Karten aufgebraucht sind. Der Spieler, der die meisten Tiere zusammengesetzt hat, gewinnt.

Die Karten konnen auch verwendet werden, um die Kreativitit anzuregen, indem Fantasiewesen aus Teilen verschiedener Tiere erschaffen werden.

J0GO DE MEMORIA: misturam-se os cartdes e dispdem-se de forma ordenada na superficie de jogo, com os desenhos voltados para cima. Observar
durante 30 sequndos para memorizar a sua posicao e depois vira-los. A vez, um jogador vira dois cartdes, tentando encontrar um par e completar
um animal. Se for bem-sucedido, ganha os cartdes e vira mais dois. Caso contrario, coloca-os na posi¢ao original com os desenhos voltados para
baixo e passa a vez ao proximo jogador no sentido hordrio. Ganha o jogo aquele que, uma vez terminados os cartdes, completou mais animais.

0s cartdes podem ser usados para estimular a criatividade, formando criaturas fantasticas com pecas de animais diferentes.
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m MEMORY SPEL: men schudt de kaartjes door elkaar en plaatst ze geordend op een speelvlak, met de plaatjes naar boven gericht. Om hun positie te
kunnen onthouden worden ze 30 seconden bekeken, daarna worden ze omgedraaid. Om beurten draait een speler twee kaartjes om, waarmee hij
probeert zo een paar te vinden om een dier te kunnen samenstellen. Als de speler hier in slaagt, verdient hij de kaartjes, en mag hij verder gaan
door er nog twee om te draaien. Als hij er niet in slaagt, draait hij ze weer om in de originele positie en gaat de beurt door naar de volgende speler
volgens de wijzers van de klok. Degene die de meeste dieren heeft samengesteld op het moment dat alle kaartjes op zijn, heeft gewonnen. De
kaartjes kunnen worden gebruikt om de creativiteit te stimuleren, hierbij kunnen ook fantasie scheppingen worden gemaakt met
onderdelen van de verschillende dieren.

m MEMO-MTPA: KapTouKky nepemeLLnBatOTCA 1 pa3MeLLAlOTCA Ha UrPOBOI NOBEPXHOCTY ULIEBOI CTOPOHOI BBEpX. [leTi oMKHbI NOCTapaTbea UX
3aMOMHUTD B TeyeHue 30 ceKyHA, 3aTeM KapTouKM NepeBopaymBatoTCA NMLIEBOI CTOPOHOI BHU3. rpoky no ouepean nepeBopaunBalor no age

KapTOYKH, CTapascb HaliT1 napHble (0ANHaKoBbIe) KapTouKM, uTo6bI COBpaTh U306parkeHme xuBoTHOro. Ecn urpoky 31o yaaetcs, oH
BbIMFPbIBAET KapTOUKY, 3a61Upaet ux cebe 1 NpoJoImKaeT Urpy, packpbiBas aieayiolLye ABe KapTouKi. B npoTuBHOM U1yyae, OH UX CHOBa
nepeBopauMBAET JIMLIEBOI CTOPOHOI BHU3 11 OCTABIIAIET Ha TOM Xe MeCTe, a X0z NepeXofuT N0 YacoBOii CTPeSIKe K UieayloLemy Urpoky.
Mo6expaet urpok, nepebim cobpaBLUMil GonbLuee YNCI0 M306paxKEHMI KUBOTHBIX MOUTE TOTO, Kak 3aKOHYATCA BCe KapTOUKM.
KapTouku moxHo Mcnonb3oBaTh A/ CTUMYNMPOBaHUA KpeaTUBHbIX CnocoGHoCTeil, co3aBas 06pasbl paHTaCTUNECKNX CYLLECTB U3
[AeTaneif, OTHOCALLYXCA K Pa3HbIM XKUBOTHBIM.

m GRA MEMO: nalezy wymieszac karty i rozlozy¢ je uporzadkowane na ptaszczyznie do gry, obrazkami skierowanymi do gdry. Nalezy obserwowac je
przez 30 sekund w celu zapamigtania ich pozydji, po czym nalezy je odwrdcic. Kazdy gracz po kolei odkrywa dwie karty, probujac znalez¢ pare i
utozy¢ zwierze. Jesli mu sie to uda, zdobywa karty i kontynuuje gre odkrywajac dwie kolejne karty, w przeciwnym razie ponownie je zakrywa
umieszczajac je na miejsce, gdzie lezaty i przekazuje kolejke nastepnemu graczowi zgodnie z ruchem wskazowek zegara. Zwyciezca gry jest ten, kto
po wyczerpaniu wszystkich kart utozyt jak najwiecej zwierzat.
Karty moga by¢ wykorzystywane do stymulowania kreatywnosci, tworzac fantazyjne stworzenia za pomoca elementow réznych zwierzat.

m TAIXNIAI MNHMHZ: Avakatéyte Tig KApTEC Ka TOmoBETHOTE TeC i GIpd AV O€ juia m@Avela matyvidiou, pe Ta oxédia yupiopéva mpog Ta mavw.
Mapampriote T KApTeq yia 30 SeutepohemTa yia va amopvnpoveloeTe T Bon Toug Kat or cuvéyeta avamodoyupiote Te¢. Me T aeipd, Evag maikng
yupilet Suo kapreg, mpoomabuvrag va Bpet éva {ebyog Kat va cuvappohoyriaet éva {wo. Edv ta katagépel, kepdiel Tiq kapteg Kat ouvexiCel yupilovtag
@Nheg duo, SrapopeTikd Tic avamodoyupilel tomoBeTwvTag Te¢ aTnV apyikr) Toug B£om Kat To matyvidt cuveyilel Se€iooTpopa i Tov endpievo maikn
Tov £yl o€lpd. Kepdilet to mayvidt omotog €xel cuvappoloyrioet meploooTepa {wa agol TEAEIIOOLV 0L KAPTEC.
OuKkdpreg pmopouv va xpratpomotBodv yia va Sieyeipouv T SnpovpykémTa péca and Tov GYNHATICHO PAaVIAoIoKGV OvTwv e Sidgopa pépn {wwv.

m PEXESO: Zamichejte a rozlozte karticky na herni desce obrazky nahoru. Pozorujte je po dobu 30 sekund, abyste si zapamatovali jejich pozice, pak je
obratte. Hrag, ktery je nafadé, otodi dvé karticky, pricemz se snazi najit dvojici a sestavit tak zvifatko. Pokud dvojici najde, karticky ziskava a pokracuje
otocenim dalSich dvou. V opacném piiipadé je opét zakryje a vrati na plivodni misto. Na fadu pfichazi dalsi hrac ve sméru hodinovych rucicek. Vitézem
se stava hrag, ktery po vycerpani viech karticek sestavil nejvice zvifatek.
Karticky Ize poutit k rozvijeni kreativity, a to sestavovanim vymyslenych tvorii z kouskd riiznych zvitatek. Ref. MU261420 Headus .- Vil Europa 23
64023 Mosciano Sant/Angelo, TE - Italy



