LV — LatvieSu
DJ08482 Galda spéle: Memo Meuh
(Dzivnieku balsis) (Atminas spéle)

leteicamais vecums: no 3 Ilidz 6 gadu
vecumam

Spélétaju skaits: 2 - 4 Tl
Komplekta ietilpst: 16 kartinas ar dzivnieku (
attéliem, 16 Zetoni un 1 spéles pamatne ar | wee. ool
dzivnieku skanam.

Sagatavosanas spélei: ieslédziet skanu, izmantojot ieslégSanas pogu
pamatnes aizmuguré. 16 dzivnieku kartinas izklaj uz galda ar attéliem uz leju.

Pirms spéles sakuma, aktiviz&jiet skanas, piespiezot So pogu:
Uzmanieties! Jis nedrikstat So pogu piespiest atkartoti vienas
spéles ietvaros!

Spéles norise: spéli sak jaunakais
daltbnieks, péc tam spéle turpinas
pulkstena raditaja virziena. Spélétaji
spélé péc kartas.

Spélétaja mérkis ir atrast katrai skanai
atbilstoSo kartinu ar dzivnieku, kuram raksturiga tikko dzirdeta balss.

Sava gajiena laika spélétajs piespieZ vienu no skanas lauciniem uz pamatnes,
bet péc tam apgriez kadu no dzivnieku kartinam:
- Ja attélotais dzivnieks atbilst tikko dzirdétajai skanai, spélétajs ieglst
karti sev un novieto sarkano Zetonu uz tikko izmantota skanas laucina,
un spélétajs var veikt vél vienu gajienu.
- Ja attélotais dzivnieks neatbilst tikko dzirdétajai skanai, dzivnieka
karts tiek novietota atpakal uz galda ar attélu uz leju taja pasa vieta, kur
ta atradas, un gajiens pariet nakoSajam spélétajam.

Katra gajiena spélétajiem jacensas

W . — - . .
Roar MeoW 4 iegaumeét gan dzivnieku kartinu,
S Bl

gan skanu novietojumu, lai sava
gajiena pareizi savienotu skanu ar

atbilstoso attélu.

Uzvara: spéle beidzas, kad visas kartis ir iegltas un visi skanas laucini ir
aizklati ar sarkanajiem Zetoniem. Spélétajs, kuram izdevies iegut visvairak
karsu, uzvar.

Spelésana atkartoti: Pirms sakat jaunu partiju, atkartoti nospiediet .
zalo pogu,

lai skanas samainttos vietam, tadéjadi viss, ko iegaumeéjat iepriekséja spéle,
vairs Saja partija neatkartosies un visas skanas bls jaiegaumé no jauna.
Tomér uzmanieties! JUs nedrikstat So pogu piespiest atkartoti vienas spéles
ietvaros!

Beidzot spélét un noliekot spéli, neaizmirstiet izslégt skanu pamatnes
aizmugure.



LT — Lietuviy
DJ08482 Zaidimas: Memo Meuh (Gyviiny
balsai) (Atminties Zaidimas)

Amzius: tinka nuo 3 iki 6 mety

Zaidéjy skaicius: nuo 2 iki 4 Zaidéjy

Rinkinyje: 1 garsiné stalo Zaidimo lenta, 16
korteliy, 16 Zetony.

Pasiruosimas zaidimui: Jjunkite garsinj modulj (mygtukas yra Zaidimo lentos
kitoje puséje). ISdéstykite 16 korteliy salia Zaidimo lentos, veidu Zemyn.
PrieS pradedant zaidimg, jjunkite garsg spustelédami j apskritima:

Démesio! Zaidimo metu nespauskite jo dar karta. .

“‘” = a o = Kaip Zaisti: Zaidimo eiga vyksta pagal
o = ,q;‘:’o”‘. % laikrodzio rodykle. Pradeda jauniausias
- ¥ Zaidéjas: pirmiausia jis atvercia vieng i$
® b korteliy, tada paspaudzia vieng i$ garso
mygtuky ant lentos:

- Jei garsas atitinka kortelés nuotraukg, jis laimi tg kortele ir padeda
Zetong ant to garsinio apskritimo. Tada jis pakartoja Siuos veiksmus.

- Jei garsas nesutampa su nuotrauka, kortelé yra apverciama nugaréle
j virsy ir paliekama toje pacioje vietoje. Tada ateina eilé Zaisti kitam
Zaidéjui.

R

Kiekvieno éjimo metu Zaidéjai

Roar Meow .‘o bando prisiminti garsy ir korteliy

S B3 vieta.
Laiméjimas: Zaidimas baigiasi, kai visos kortelés buvo laimétos ir visi garsiniai
apskritimai yra uzdengti Zetonais.

Zaidéjas surinkes daugiausia korteliy laimi Zaidima.

Kita partija: Pries pradedant naujg partijg, spustelékite §j .
pagrindinj mygtuka:

tam kad garsai nepasikartoty tokiose pat vietose kaip ankstesnéje partijoje.
Démesio! Nespauskite dar kartg Sio mygtuko Zaidimo metu!

Nepamirskite isjungti garsinio modulio ant nugarinés lentos dalies, kai
pabaigéte Zaisti Zaidima.

EE — Eesti L Memo é
R o b u

DJ08482 - Mang: Memo Meuh (Loomade i, 3-6%= (T

hailed) (Malumang)

Vanus alates: 3-6

Mangijate arv: 2-4

Komplekti  kuuluvad: 1 loomahadadltega
mangulaud, 16 kaarti, 16 vaikest Zetooni.

Manguks valmistumine: Lilitage heli (médngulaua tagakdljel olevast nupust)
sisse ja laotage 16 kaarti, ndgu allpool, mangulaua korvale.

Enne mangima asumist aktiveerige haaled, vajutades seda nuppu: .
Ettevaatust! Mangu jooksul ei tohi seda nuppu uuesti vajutada.

= ~ » =& Mangu  kdik: Mangijad  kaivad

T3 o Q“,: g kordamddda ja mangukord liigub edasi

> o ‘.’50 = h. paripdeva. Alustab noorim mangija.

= sl e = & Vajuta oma kaigu ajal mangulaual Uht
= W . :“ﬁ, haalenuppu ja pddra seejarel ks kaart

imber.
- Kui haal vastab pildile, vota kaart endale ja pane selle hadlenupu
peale Zetoon. Seejarel saad uuesti kaia.
- Kui hail ei vasta pildile, pane kaart, ndgu allpool, sama koha peale
tagasi ja seejdrel on jargmise mangija kord.

: Mangijad pllavad iga kaiguga
Roor Meo¥ :,0 hadlte ja kaartide asukohad
s y meelde jatta.

Vaéitja: Mang saab labi, kui kdik kaardid on dra arvatud ja iga nupu peale on
pandud Zetoon. Vdidab mangija, kellel on k&ige rohkem kaarte.

Uus madng: Enne uue mangu alustamist peate vajutama seda nuppu: .
nii ei ole haidled enam samas kohas kui eelmises mangus. Olge aga
ettevaatlikud! Mangu jooksul ei tohi seda nuppu uuesti vajutada.

Enne mangu hoiulepanemist arge unustage mangulaua tagakiiljelt heli valja
[Ulitada.
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Regle du jeu 3-6ans gﬁ?\ 2a4joueurs G 10 min
Préparation :
Allumez le module sonore (bouton au dos du plateau), étalez les 16 cartes faces cachées au centre, a cté du plateau.

Avant de commencer la partie, activez le son en appuyant sur cette pastille : ‘
Attention ! Il ne faut plus appuyer dessus au cours de la partie.

S

Déroulement du jeu:
On joue dans le sens des aiguilles d'une montre. Le plus jeune joueur commence.

Il retourne d'abord une carte, puis il appuie sur une pastille sonore sur le plateau :

- Sileson correspond a I'image, il gagne la carte et place un jeton sur la pastille de son.

Puis il recommence.

- Sileson necorrespond pas al'image, il retourne a nouveau la carte face cachée au méme endroit, et c’est au tour du joueur suivant.

A chaque tour de jeu, les joueurs tentent de mémoriser 'emplacement des sons et des cartes.

Qui gagne ?
La partie s'arréte quand toutes les cartes ont été récoltées et les pastilles recouvertes de jetons.
Le joueur qui possede le plus de cartes a gagné.

Partie suivante

Avant de commencer une nouvelle partie, il faut appuyer sur cette pastille : ainsi les sons ne seront pas au méme
endroit que lors de la partie précédente. Mais attention ! Il ne faut pas appuyer dessus au cours de la partie !

N'oubliez pas d’éteindre le module sonore situé au dos du plateau avant de ranger le jeu.

() mﬁi‘ ©

Game rules m
Preparing to play:

Turn on the sound (using the switch on the back of the board), and spread the 16 cards out face down beside the board.

Before starting the game, activate the sounds by pressing this chip:
Be careful! You must not press this chip again during the game.

S

How to play:
Players take turns playing clockwise. The youngest player starts.

On your turn, first press on one of the sound chips on the board, then turn over a card:

- Ifthe sound corresponds to the picture, you win the card and place a token

On the sound chip. Then you play again.

- If the sound does not correspond to the picture, you replace the card face down in the same spot, then it is the next player’s turn.

During each turn, the players try to memorise the location of the sounds and cards.

Winning:

The game ends when all the cards have been won and all of the chips are covered with tokens.
The player with the most cards wins the game.

Playing again

Before starting a new game, make sure to press this chip: so that the sounds are not in the same place as in the
previous game.Be careful not to press the chip again during the game!

Don't forget to turn the sound off on the back of the board before putting the game away.



Spilleregler 3-64r 2-4spillere G 10 min 3-6 et (=) 2-4 urpoxa @ 10 MUH MpaBuna nurpbl
i\

Forberedelse: MopgroTroBka

Teend for lydmodulet (knappen bagpé pladen), spred de 16 kort ud med billedsiden nedad mellem spillerne, ved siden af spillepladen. BkntounTe 3ByKoBOW MOAY/b (KHOMKa HaXOANTCA Ha 06PaTHO CTOPOHE UTPOBOTO MoNA). BbinoxumTe 16 KapTouek B LIEHTPe, PAJOM C
MrPOBbIM MONIEM, TMLIEBOI CTOPOHOW BHU3.

Aktiver lyden for spillet begynder ved at trykke pa denne knap: ‘

Bemaerk! Man ma ikke trykke pa den i lebet af omgangen. Mepepn Hauanom NapTUM BKIIOUMTE 3BYK, HaXaB Ha 3TOT KPYy>Koyek: ‘

BHumaHue! He HaXKnmaliTe Ha Hero NOBTOPHO B XO4e NapTuu.

aoor oo

S

Groo™ 29 Miao!

e

Spilleregler: b o

Der spilles i urets retning. Xop vrpbi

Den yngste spiller begynder: Han eller hun vender farst et kort og trykker derefter pa en lydknap pa spillepladen: Xop nepexoAnT No 4acoBow CTperke.

— Huvis lyden svarer til billedet, vinder man kortet og legger en brik pa lydknappen. HaunHaeT camblil MIIaALWMI UrPOK: CHauasa OH OTKPbIBAET OfHY 113 KAPTOUEK, @ 3aTEM HaXIVMAET Ha OAMH 13 3BYKOBBIX KPYKOUKOB Ha
none:

Herefter ma man spille igen. .
) ) o . A . . L - Ecnu 3ByK COOTBETCTBYET KAPTUHKE Ha KapTOUKe, OH 3apabaTbiBaeT 3Ty KAPTOUKY U KNafieT )ETOH Ha 3TOT 3BYKOBOW KpY»KOUeK.
- Hvislydenikke svarer til billedet, vender man kortet omigen og leegger det pd samme sted med billedsiden nedad. Turen gar videre

til naeste spiller. 3aTem OH NOBTOPAET 3TV IeNCTBUA.
— Ecnvi 3BYK He COOTBETCTBYET KapTUHKeE, OH NepeBopaunBaeT KapTOUKy fMLIEBOI CTOPOHOI BHW3 1 OCTaBNAET ee Ha TOM Xe MecTe.
Spillerne skal ved hver tur forsage at huske, hvor lydene og kortene befinder sig. Xop nepexoauT K cnefyowemy Urpoky.
Hvem vinder? Bo Bpems Kaxoro XoAa UrpoKi CTapaloTcsl 3arMOMHNUTb PACMONOXKEHUE 3BYKOB 11 KapTouek.

Omgangen er slut, nar alle kortene er spillet, og knapperne har faet brikker pa.
) ) OnpepeneHue nobeaurtens
Spilleren, som har flest kort, vinder.

napTI/lﬂ 3aKaH4MBaeTCA, Korga Bce KapTouku C06paHbI 1 BC€ KPYXOUKMN 3aKpbITbl X)X€TOHamMu.

Nzeste omgang
For naeste omgang begynder, skal man trykke pa denne knap:

Mo6exaaeT Nrpok, HabpasLwmni 6osblue BCEX KAPTOYEK.

Cnepylowas naptus

Mepepn Hauanom HOBOW NAPTUW CRefYyeT HaXKaTb Ha KPY»>KoUeK BKITIOUYEeHWA 3BYKa, YTOObI 3BYKMN NepemMecTunnch
Ha ipyrue mecTa no cpaBHeHWIO C NpoLnol napTuein. BHumaHve! He Haxunmaiite Ha Hero B xofe naptum!

P& den méde befinder lydene sig ikke pa samme sted som i forrige omgang. Bemaerk! Man ma ikke trykke pa
denilgbet af omgangen.

Husk at slukke for lydmodulet pa bagsiden af spillepladen, for den laegges vaek. . . .
He 3a6biBaliTe BbIKNIOYATb 3BYKOBOI MOAY/b Ha 06PATHON CTOPOHE UrPOBOTO MO, KOrAa ybrpaeTe Urpy Ha XxpaHeHue.



