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@ Lernspiel Vorher-Nachher

Dieses Lernspiel eignet sich fur 1-4 Spieler und kann auf
verschiedene Weisen gespielt werden.
Inhalt: 30 Holzké&rtchen

Ziel des Spieles

Bei allen Varianten ist das Ziel des Spieles, die drei
zueinander gehodrenden Kdrtchen zu finden und in der
richtigen Reihenfolge anzulegen. Zur Kontrolle sind auf den
Kdartchen bunte Punkte abgedruckt.

Variante 1 (1 oder mehr Spieler)

Spielvorbereitung
Vor Spielbeginn legt ihr alle Kartchen mit der Motivseite
nach oben auf den Tisch.

Die Regeln

Der jungste Spieler darf beginnen. Du nimmst dir ein
beliebiges Kdartchen vom Tisch und suchst dir dann
die beiden Kdrtchen heraus, welche die Reihenfolge
vervollstdndigen. Ob du richtig angelegt hast, verraten dir
die bunten Punkte am Rand der Kdartchen. Wenn deine
Kartchen richtig sind, ist der ndchste Spieler an der Reihe.
Das Spiel ist zu Ende, wenn keine Kdrtchen mehr in der
Tischmitte liegen.

Bei dieser Variante gibt es keinen Gewinner. Es geht darum,
Zusammenhdnge zu erkennen und in eine sinnvolle,
zeitliche Reihenfolge zu bringen.

Variante 2 (2-4 Spieler)

Spielvorbereitung
Bevor ihr spielen konnt, musst ihr von allen Bildfolgen das



mittlere Motiv herausnehmen. Diese Kdrtchen verteilt ihr
gleichmadBig unter euch und legt sie offen vor euch auf
den Tisch. Die Ubrigen Kéartchen werden gut gemischt und
verdeckt in der Tischmitte ausgelegt.

Die Regeln

Der jungste Spieler darf beginnen und zwei Kdrtchen in
der Tischmitte umdrehen. Nun musst du schauen, ob eine
oder sogar beide Kdrtchen zu einem der Kdartchen vor dir
passen. Dieses Kdrtchen darfst du vor dir an der richtigen
Stelle anlegen. Das nicht passende Kdartchen wird wieder
umgedreht auf den Tisch gelegt und der néchste Spieler
ist an der Reihe. Wenn du sogar beide Kdrtchen vor dir
anlegen konntest, darfst du direkt noch einmal zwei
Kartchen umdrehen.

Gewonnen hat derjenige Spieler, der als erster alle seine
Reihen vervollsténdigt hat.

Variante 3 (2-4 Spieler)

Spielvorbereitung
Vor Spielbeginn werden alle Kartchen gut gemischt und
verdeckt in die Tischmitte gelegt.

Die Regeln

Der jungste Spieler beginnt und deckt zwei Kdrtchen auf.
Gehdren diese beiden Kértchen zu der gleichen Reihenfolge,
darfst du sie vor dir ablegen und zwei weitere Kdrtchen
umdrehen. Liegt bereits eine begonnene Reihenfolge vor
dir, musst du auch nach dem dritten fehlenden Kartchen
suchen. Hast du dieses aufgedeckt, dann darfst du es auch
aufnehmen und dafir ein weiteres Kartchen aufdecken.
Gewonnen hat, wer am Ende die meisten Reihenfolgen vor
sich liegen hat.



Learning Game Before and After

This educational game is suitable for 1-4 players and can be
played in various ways.

30 wooden cards

Aim of the game

In all the versions, the aim of the game is to find the three
cards that belong together and place them in the correct
order. For checking purposes, the cards are printed with
coloured dots.

Version 1 (1 or more players)

Before you begin with the game, place all the cards on the
table with the picture side facing up. The youngest player
may start. Take any card from the table and then pick the
two cards that complete the sequence. The coloured dots
on the edge of the cards tell you whether you have laid
them correctly. If your cards are right, it's the next player's
turn. The game is over when there are no more cards in the
middle of the table.

In this version there is no winner. It's about recognising
connections and putting them in a meaningful chronological
order.

Version 2 (2-4 players)

Preparation

Before you can play, you have to remove the middle picture
from all picture sequences. You share out these cards
evenly among yourselves and place them face up on the
table in front of you. Shuffle the remaining cards well and
place them face down in the middle of the table.



Rules

The youngest player may start by flipping two cards in the
middle of the table. Now you have to see if one or even both
cards match one of the cards in front of you. You may place
this card in the correct position in front of you. The card that
doesn't fit is placed back on the table and it is then the next
player's turn. If you were even able to put both cards in front
of you, you can turn over two more cards straight away.
The winner is the first player to complete all his rows.

Version 3 (2-4 players)

Preparation
Before you begin to play, all the cards are shuffled well and
placed face down in the middle of the table.

Rules

The youngest player starts and flips two cards. If these two
cards belong to the same sequence, you may place them in
front of you and turn over two more cards. If there is already
a started sequence in front of you, you must also search for
the third missing card. When you have flipped this card, then
you may also pick it up and flip another card.

The winner is the one with the most sequences in front of
him at the end.



@ Jeu éducatif Avant - Aprés

Ce jeu éducatif pour 1d 4 joueurs peut étre joué de différentes
maniéres.

30 cartes en bois

But du jeu

Dans toutes les variantes, le but du jeu est de retrouver les
trois cartes correspondantes et de les placer dans le bon
ordre chronologique. Pour vérifier que les cartes sont placées
correctement, des points colorés sontimprimés sur les cartes.

Variante 1 (1 ou plusieurs joueurs)

Avant le début du jeu, place toutes les cartes sur la table
avec les motifs visibles. C'est au plus jeune joueur de
commencer. Prends n'importe quelle carte sur la table
puis choisis les deux cartes qui complétent la séquence. Tu
peux vérifier que tu les as disposées correctement grdce
aux points de la méme couleur présents sur les cartes. Si fu
as réussi @ compléter ta séquence, c'est au tour du joueur
suivant. Le jeu est terminé lorsqu'il ne reste aucune carte au
milieu de la table.

Il n'y a pas de gagnant pour cette variante. Il s'agit de
reconnaitre les relations entre les cartes et de les placer
dans le bon ordre chronologique.

Variante 2 (2 a 4 joueurs)

Préparation du jeu

Retire tout d'abord du jeu le motif central de toutes les
séquences d'images. Répartissez ces cartes uniformément
parmi vous et placez-les faces visibles devant vous. Les
cartes restantes sont bien mélangées et placées faces
cachées au centre de la table.



Les régles

C'est au plus jeune joueur de commencer en retournant
deux cartes au milieu de la table. Maintenant, tu dois voir
si une ou méme les deux cartes retournées correspondent
d l'une des cartes devant toi. Tu peux placer cette carte au
bon endroit. La carte qui ne correspond pas est remise sur
la table. C'est alors au tour du joueur suivant. Si tu peux
placer les deux cartes retournées devant toi, tu peux alors
retourner & nouveau deux cartes.

Le gagnant est le joueur qui a été le premier a compléter
foutes ses séquences.

Variante 3 (2 a 4 joueurs)

Préparation du jeu
Avant le début du jeu, toutes les cartes sont bien mélangées
et placées face cachée au milieu de la table.

Les régles

C'est au plus jeune joueur de commencer en retournant
deux cartes. Si ces deux cartes appartiennent d la méme
séquence, tu peux les placer devant toi et retourner deux
nouvelles cartes. Si tu as déjd commencé une séquence
devant toi, tu dois également rechercher la troisiéme
carte manquante. Si tu la retrouves, tu peux compléter ta
séquence et retourner une autre carte.

Le gagnant est celui qui & la fin de la partie a le plus de
séquences complétées devant lui.



@ Juego educativo antes-después

Este juego es apto para 1-4 jugadores y puede jugarse de
distintas maneras.

30 tarjetitas de madera

Obijetivo del juego

En todas las variantes del juego, el objetivo es encontrar las
tres cartas del mismo tipo y colocarlas en el orden correcto.
Para comprobar que el orden es correcto, aparecen puntos
de colores marcados en las tarjetitas.

Variante 1 (1 o mas jugadores)

Antes de comenzar el juego, debéis colocar todas las
tarjetitas con el dibujo hacia arriba sobre la mesa.
Empezard el jugador mads joven. El jugador tendrd que
elegir la carta que quiera de la mesa y después buscar las
otfras dos cartas que completan la secuencia. Los puntos de
colores de la parte posterior de las tarjetitas indicaran si el
jugador ha acertado. Si las tarjetitas se han colocado en la
secuencia correcta, serd el turno del siguiente jugador. El
juego acabara cuando no haya ninguna tarjetita mds en el
centro de la mesa.

En esta variante no hay ningin ganador. El juego trata de
reconocer qué cartas tienen relacién y colocarlas en una
secuencia cronolégica l6gica.

Variante 2 (2-4 jugadores)

Preparacion para el juego

Antes de empezar a jugar, debéis quitar la imagen central
de cada secuencia de imégenes. Se repartird el mismo
nOmero de tarjetitas a cada uno y se colocardn sobre
la mesa a la vista de todos. Las tarjetitas que queden se



mezclardn bien y se colocaran del revés en el centro de la
mesa.

Normas del juego

El jugador mas joven podra comenzar y girar dos farjetitas
del centro de la mesa. Después tendrd que comprobar
si una o ambas tarjetitas pertenecen al mismo tipo que
las tarjefitas que tiene. El jugador tendrd que colocar la
tarjetita en el lugar correcto. Las tarjetitas que no tienen
pareja deberdn volver a colocarse en el centro de la
mesa boca abajo y serd el turno del siguiente jugador. Si
acabas de emparejar dos tarjetitas, puedes volver a tomar
directamente otras dos tarjetitas.

Habrd ganado aquel jugador que haya completado todas
sus series en primer lugar.

Variante 3 (2-4 jugadores)

Preparacion para el juego
Antes de empezar el juego, se mezclardn bien todas las
tarjetitas y se colocardn al revés en el centro de la mesa.

Normas del juego

El jugador mas joven comenzard y levantard dos tarjetitas.
Si estas dos tarjetitas pertenecen a la misma secuencia,
podras quedartelas y dar la vuelta a otras dos tarjetitas. Si
tienes dos tarjetitas emparejadas, deberas buscar la tercera
que falta. Si descubres dicha carta, podras quedartela y
fomar otra.

Ganarda aquel que haya conseguido completar el mayor
nOmero de secuencias.



@ Leerspel Voor-Na

Dit leerspel is geschikt voor 1-4 spelers en kan op
verschillende manieren gespeeld worden.

30 houten kaartjes

Doel van het spel
In alle varianten is het doel van het spel om de drie bij elkaar
behorende kaartjes te vinden en in de juiste volgorde te
plaatsen. Voor de controle zijn op de kaartjes kleurrijke
stippen afgedrukt.

Variant 1 (1 of meer spelers)

Voor het begin van het spel leg je alle kaarten op tafel met de
motiefzijde naar boven. De jongste speler mag beginnen.
Je pakt zelf een willekeurige kaart van de tafel en zoekt
vervolgens de twee kaarten die de serie compleet maken
. Of je het goed hebt neergelegd, vertellen de kleurrijke
stippen op de rand van de kaartjes. Als je kaartjes kloppen,
is de volgende speler aan de beurt. Het spel is afgelopen,
als er geen kaarten meer in het midden van de tafel liggen.
Bij deze variant is er geen winnaar. Hierbij gaat het om bij
elkaar horende kaartjes te herkennen en in een logische,
chronologische volgorde te brengen.

Variant 2 (2-4 spelers)

Spelvoorbereiding

Voordat jullie kunnen spelen, moet het middelste motief
van alle series afbeeldingen er uit worden genomen. De
kaartjes gelijkmatig onder jullie verdelen en leg deze open
voor jullie op de tafel. De overige kaarten worden goed
geschud en omgekeerd in het midden op tafel gelegd.



De spelregels

De jongste speler mag beginnen en twee kaartjes in het
midden van de tafel omdraaien. Nu moet je kijken of een of
beiden kaartjes bij die van jouw kaartjes passen. Dit kaartje
mag je voor je op de juiste plaats neerleggen. Het kaartje
wat niet past wordt weer omgedraaid op de tafel gelegd
en de volgende speler is aan de beurt. Als je zelfs alle twee
de kaartjes bij jouw kan neerleggen, mag je direct nog een
keer twee kaartjes omdraaien.

Gewonnen heeft de speler die als eerste al zijn series
compleet heeft.

Variant 3 (2-4 spelers)

Spelvoorbereiding
Voordat het spel begint worden alle kaartjes goed geschud
en omgekeerd in het midden van de tafel gelegd.

De spelregels

De jongste speler begint en laat twee kaartjes zien. Als
deze twee kaartjes tot dezelfe serie horen, mag je ze voor
je neerleggen en twee andere kaartjes omdraaien. Als er al
een begonnen serie voor je ligt, moet je ook naar de derde
ontbrekende kaartje zoeken. Heb je deze omgedraaid, dan
mag je deze ook pakken en daarvoor een ander kaartje
omdraaien.

De winnaar is wie uiteindelijk de meeste series voor zich
heeft.



Pcedagogisk for-efter-spil

Dette paedagogiske spil er beregnet til 1-4 spillere og kan
spilles pé& forskellige mader.

30 treebrikker

Formadl med spillet

Méalet med spillet i alle varianter er at finde tre brikker, der
harer fil hinanden, og leegge dem i den rigtige raekkefalge.
Der er trykt farvede prikker pd kortene til at kontrollere dette.

Variant 1 (1 eller flere spillere)

Far spillet begynder laegger i alle brikkerne pa bordet med
motivsiden opad. Den yngste spillet begynder. Du tager
en brik fra bordet og finder herefter de to brikker, der ger
rcekkefelgen feerdig. De farvede punkter p& randen af
brikkerne viser om det er rigtigt. Nar dine brikker er rigtige,
er det nceste spillers tur. Spillet er slut, nar der ikke er flere
brikker tilbage p& bordet

| denne variant er der ingen vinder. Det gcelder om
at genkende sammenhcenge og anbringe dem i en
meningsfuld tidsmaessig reekkefalge.

Variant 2 (2-4 spillere)

Forberedelse

Far spillet kan spilles, skal alle de midterste motiver fiernes
fra alle billedreekkefglger. Disse brikker fordeles ligeligt
mellem spillerne og placeres foran hver enkelt af jer med
billedsiden opad. De gvrige brikker blandes godt og lcegges
midt pd bordet med billedsiden nedad.

Reglerne
Den yngste spiller begynder og mé vende tre brikker fra



midten af bordet. Nu skal du se om et eller mdske endda
begge brikker passer fil en af dine brikker. Du ma tage
disse brikker og leegge dem foran dig pa den rigtige plads.
Brikker, der ikke passer, vendes igen pd midten af bordet, og
det er nceste spillers tur. Hvis du kan lcegge begge brikker
foran dig, har du lov til at vende to nye brikker.

Den spiller, der farst har gjort alle sine reekker feerdige, har
vundet.

Variant 3 (2-4 spillere)

Forberedelse
Inden spillet begynder blandes alle brikker og lcegges pa
midten af bordet med billedsiden nedad.

Reglerne

Den yngste spiller begynder og vender to brikker. Hvis disse
to brikker tilhgrer den samme rcekkefglge, mé du tage dem
og leegge dem foran dig og vende to nye. Hvis du allerede
har begyndt en rcekkefglge, der ligger foran dig, skal du
lede efter den tredje manglende brik. Hvis du har vendt
den, ma du tage den og vende en ny i stedet for.

Den spiller, der har flest reekkefglger til sidst, har vundet.



@ Gioco didattico Prima e dopo

Questo gioco didattico per 1a 4 giocatori pud essere giocato
in diversi modi.

30 tessere di legno

Obiettivo del gioco

A prescindere dalla variante, I'obiettivo del gioco consiste
nel trovare le tre tessere che combaciano e nel metterle una
accanto all'altra nell'ordine giusto. | punti colorati che figurano
sulle tessere permettono di accertarsi di non fare errori.

Variante 1 (per 1 o0 piu giocatori)

Prima di cominciare mettere tutte le tessere scoperte sul
tavolo. Comincia il giocatore piU giovane. Prendi una tessera
a piacere tra quelle disposte sul tavolo e per completare
la serie, cerca poi le due tessere che combaciano. | punti
colorati sul bordo delle tessere ti permetteranno di verificare
se hai scelto le tessere giuste. Se le tessere sono quelle
giuste, viene il turno del giocatore successivo. Il gioco
terminerd quando non vi saranno pid tessere al centro del
tavolo.

Questa variante non prevede un vincitore. Si tratta invece
piuttosto di identificare relazioniin base alle quali ricostruire
une serie in un lasso di tempo accettabile.

Variante 2 (per 2 a 4 giocatori)

Preparazione del gioco

Prima diiniziare a giocare togliere la tessera centrale di ogni
serie di figure. In seguito distribuite in numero uguale tra
di voi queste tessere e mettetele scoperte davanti a voi sul
tavolo. Poi mescolate per bene le alire tessere e mettetele
coperte al centro del tavolo.



Le regole

Comincia il giocatore piu giovane scoprendo due tessere
tra quelle disposte al centro del tavolo. Adesso tocca a te
vedere se una o addirittura entrambe le tessere combaciano
con una delle tue tessere. Se solo una tessera combacia,
disponila al posto giusto davanti a te; e rimetti poi sul tavolo,
coperta, la tessera che non combacia. A questo punto
viene il turno del giocatore successivo. Se invece hai potuto
disporre entrambe le tessere davanti a te, hai adesso diritto
di scoprire altre due tessere.

Vince il giocatore che riesce a completare per primo tutte
le sue serie.

Variante 3 (per 2 a 4 giocatori)

Preparazione del gioco
Prima dell'inizio del gioco si mescolano per bene tutte le
tessere, mettendole dunque coperte al centro del tavolo.

Le regole

Inizia il giocatore pib giovane, scoprendo due tessere. Se
queste due tessere fanno parte di una stessa serie, hai
diritto di disporle davanti a te e di scoprire altre due tessere.
Se davanti a te c'@ una serie gid cominciata, dovrai allora
cercare la tessera mancante (ovvero la terza). Quando la
scopri, hai diritto di prenderla e di scoprire un‘altra tessera.
Vince chi alla fine ha il maggior numero di serie davanti a
sé.



® Jogo educativo Antes-Depois

Este jogo educativo é indicado para 1 a 4 jogadores e pode
ser jogado de diversas formas.

30 cartdes em madeira

Objetivo do jogo

Em todas as variantes, o objetivo do jogo & encontrar os
trés cartdes correspondentes e colocd-las na sequéncia
correta. Para controlo, estdo impressos pontos coloridos
nos cartdes

Variante 1 (1 ou mais jogadores)

Antes do inicio do jogo, coloquem todos os cartdes na mesa,
com o lado da figura voltado para cima. Pode comecar o
jogador mais novo. Tira qualquer cartdo da mesa e procura
os outros dois que completam a sequéncia. Os pontos
coloridos no rebordo dos cartdes indicam se os colocaste
correfamente. Se os teus cartdes estiverem certos, é a
vez do jogador seguinte. O jogo termina quando ja ndo
houverem cartdes no centro da mesa.

Nesta variante ndo ha vencedores. O objetivo é identificar
correspondéncias e colocd-las numa sequéncia cronoldgica
l6gica.

Variante 2 (2-4 jogadores)

Preparacdo do jogo

Antes de poderem comecar a jogar, devem retirar a figura
central de todas as sequéncias de figuras. Distribuam estes
cartdes por vocés, em nimero igual, e coloquem-nos na
mesa, & vossa frente. Misturem bem os restantes cartées
e coloquem-nos ao centro da mesa com a figura voltada
para baixo.



As regras

O jogador mais novo pode comecar e virar dois cartdes
no centro da mesa. Agora, cada jogador deve verificar se
um dos cartdes, ou mesmo os dois, combinam com um
dos seus. Podes colocar este cartdo @ tua frente, no sitio
certo. Os cartdes que ndo combinarem devem voltar a ser
colocados sobre a mesa com a figura para baixo e é a vez
do jogador seguinte. Quando d tiveres dois cartdes d tua
frente, podes virar diretamente dois cartdes de uma sé vez.
Ganha o primeiro jogador a completar todas as suas
sequéncias.

Variante 3 (2 a 4 jogadores)

Preparacdo do jogo

Antes do inicio do jogo, todos os cartdes sdo bem
misturados e colocados no centro da mesa, com a figura
voltada para baixo.

As regras

Comeca o jogador mais novo e vira dois cartdes. Se estes
dois cartdes fizerem parte da mesma sequéncia, podes
coloca-los & tua frente e virar outros dois cartdes. Se ja
tiveres iniciado uma sequéncia, deves procurar também
o ferceiro cartGo em falta. Quando o descobrires, podes
retira-lo e virar outro cartdo.

Ganha o jogador que conseguir completar o maior nUmero
de sequéncias.



Gra edukacyjna Przedtem-Potem

Ta gra edukacyjna przeznaczona jest dla 1-4 graczy i moze
by¢ rozgrywana na rézne sposoby.

30 drewnianych kart

Cel gry

W  przypadku wszystkich wariantéw celem gry jest
znalezienie trzech pasujgcych do siebie kart i utozenie ich
w odpowiedniej kolejnosci. Na kartach nadrukowane sq
kolorowe kropki stuzqce do kontroli.

Wariant 1 (1 lub wieksza liczba graczy)

Przed rozpoczeciem gry nalezy utozy¢ wszystkie karty na
stole obrazkami do géry. Zaczyna najmtodszy z graczy.
Gracz wybiera sobie dowolng karte, po czym wyszukuje
obie pozostate karty, ktdre wraz z wybranq kartg utworzg
pasuijgcy cigg. O tym, czy ciqg trzech kart zostat prawidtowo
utozony, informujg kolorowe kropki znajdujgce sie na
ich brzegach. Jezeli cigg kart zostat wiasciwie utozony,
nadchodzi kolej nastepnego gracza. Gra korczy sie, gdy na
stole nie ma juz zadnych kart.

W przypadku tego wariantu nikt nie wygrywa. Celem gry
rozgrywanej w ten sposob jest nauka rozpoznawania
powiqzan i uktadania ich w logicznej oraz prawidtowej pod
wzgledem czasowym kolejnosci.

Wariant 2 (2-4 graczy)

Przygotowanie do gry

Przed rozpoczeciem gry nalezy z kazdego ciggu obrazkéw
wyjac Srodkowq karte. Wyjete karty nalezy rozdzielic po
rowno pomiedzy wszystkich graczy i utozyé je przed sobg na
stole, tak by obrazki byty widoczne. Pozostate karty nalezy
doktadnie wymieszaé i utozy¢ na stole tak, by obrazki nie
byty widoczne.



Zasady gry

Zaczyna ndjmiodszy z graczy, ktory odwraca dwie
sposrod kart lezqcych na stole. Nastepnie sprawdza on,
czy jedna z nich lub tez obie pasujq do jednej z kart, jakie
ma przed sobq. Pasujgcg karte uktada przed sobg we
wiasciwym miejscu. Karty, ktére nie pasuijq, nalezy odtozyé
z powrotem na stot tak, by obrazki nie byly widoczne,
po czym przychodzi kolej na nastepnego gracza. Jezeli
graczowi udato sie utozy¢ przed sobq obie karty, moze on
nastepnie od razu odkry¢ dwie kolejne karty.

Wygrywa ten z graczy, ktéry jako pierwszy utozy ciqgi ze
wszystkich kart, jakie miat przed sobg.

Wariant 3 (2-4 graczy)

Przygotowanie do gry

Przed rozpoczeciem gry wszystkie karty nalezy doktadnie
wymieszaé i utozy¢ na stole tak, by obrazki nie byt
widoczne.

Zasady gry

Rozpoczyna najmtodszy z graczy, ktéry odkrywa dwie
karty. Jezeli obie odkryte karty nalezq do tego samego
ciggu, moze potozy¢ je przed sobq i odwrocié kolejne dwie
karty. Jezeli przed graczem znajduije sie rozpoczety ciqg,
musi on w pierwszej kolejnosci znalezé brakujqcq trzeciq
karte. Jezeli gracz odkryje takq brakujgcg karte, moze jq
zabrag, po czym odkry¢ kolejng karte.

Wygrywa ten z graczy, ktéremu uda sie skompletowaé
najwiekszq liczbe ciggow.



PazevBaowwas urpa «PaHbLIe-Mo3XKe»

3Ta PA3BMBAIOLLAS UrPA PACCHUTAHA HA 1-4 UFPOKOB U MMeeT
HECKONbKO BAPUAHTOB.

30 gepeBaHHbIX KApTOveK

Lenb nrpsl

Bo Bcex BAPMOHTOX LeNb Urpbl — HAWUTWM TPU TEMATUYECKM
CBA3OHHbIE MexAy coboi KAPTOMKM W Pas3foxXuTb WX B
NPOBUNBHOM ~ XPOHONOTMYECKOM  nopsake.  HaneyataHHble
HO KOPTOMKOX LBETHblE KPYXOYKM MOMOraioT MNPOBEPUTH
MPABUNBLHOCTL PACMONOXEHNS KAPTOYEK.

Bapuant 1 (gns 1 nnu 6onee nrpokos)

Mepes HAYaIOM Urpbl BCe KAPTOYKM BbIK/OABIBAKOTCS HA CTON
KapTUHKOM BBEpX. CaMomy MAaLlemy Urpoky paspeLuaetcs
Havatb urpy. Tol Gepellb co cTona /0Byl KAPTOYKy, nocne
4ero Tbl JONMXKEH OTbICKATb OCTA/bHbLIE ABE KAPTOYKM, KOTOpble
COCTABNAIOT C HEN OZIHY NOCNeA0BATENBHOCTL COOLITUN. LIBETHBIE
KPY>KOYKM, HAMEYATAHHbIE HA KPasX KAPTOueK, momoryT tebe
NPOBEPUTL NPABW/LHYIO NOCNEL0BATENBHOCTL PACMONOXEHNS
kapTouek. Ecnu Tebe yaanocb NPABUALHO  PACMONOXUTb
KOPTOYKKM, Ovepefb NepexoauT K cnemylowiemy urpoky. Mrpa
30KAHYMBAETCS, KOTAA HA CTONE He 0CTAN0Ch 60AbLLE KAPTOYEK.
B 3Tom BapwaHTe wrpbl HeT nobeautenel. 304040 UrpoKoB
- YBMAETb B3AMMOCBS3b MeXAy COObITUSMM WU PACMONOXMTb
KOPTOYKM B NOMMYECKOM W XPOHOMOTUYECKM MPABUIBHOM
nopsiake.

BapuaHT 2 (ans 2-4 urpokos)

Moarotoska Kk urpe

Mepea HAYANOM  UrPbl  UFPOKM  AOMXKHBI  0TO6PATL  BCe
KAPTOMKW, HA KOTOPbIX M306PAXeHd CPeaHss KAPTUHKA U3
paAa NocneaoBaTENbHOCTEN. ITU KAPTONKW pacnpesenstoTcs
MOPOBHY MeXAy MWrpoKaMM W KNaZyTcs KAPTUHKOW BBEpPX.



Bce octanbHble KAPTOYKM  XOPOLWO nepemMellnBarTcad W«
pacnonaratoTca Ha ctone KCIpTI/IHKOl;I BHM3.

Mpasuna urps!

Camomy miaLLemy Urpoky paspeLuaeTcs Ha4aTb urpy. OH 6epet
[iBe KOPTOYKM W NepeBOpaYMBAET UX KAPTUHKOM BBEPX. Tenepb
Tbl AOMXEH ONpPeAenuTb, MOAXOAUT NI OAHA MAW Cpasy obe
KOPTOYKM K OAHOM U3 KOPTOMEK, KOTOopble Nexar nepes Tobomn.
3Ty KAPTOMKY Thbl MOXELUb MOMOXMWTb HA COOTBETCTBYlOLLEE
MeCTO BO3/1e KOAPTOMEK, KOTOpble yXe nexar nepes TOo6ON.
Kaptouku, KoTopble He MOAOLM, CHOBA MepeBopavMBaloTcs
W KNOZYyTCS HA CTON KAPTUHKOM BHW3, N OMepedb NepexoauT K
cnepytoLemy nrpoky. Ecim tebe nogoLwnm cpasy obe KapTouKy,
Tebe pa3peLuaeTcs CHOBA B34Tb [Be KAPTOYKM CO CTONOA.
BbIMrpbIBAET UrpOK, KOTOPBIN NEPBLIM HONMAET BCE CBOW KAPTOYKM
¥ PACNONOXUT UX B MPABU/IBHOM NOCNEA0BATENBHOCTH.

Bapuant 3 (ansa 2-4 urpokos)

MoarotoBKka K urpe
I'Iepe,u, HA4YAaN10M Urpbl BCE KAPTOYKM XOPOLLO nepemeLLmBatoTca
M KNagyTtca Ha cTon KOpTMHKOI;I BHU3.

Mpasuna urpsl

Cambll MNOAWWA UFPOK HAYUMHAET UIpy WU NEepeBOpauvBaET
[iBE KOPTOYKM KAPTWMHKOM BBEPX. ECNM M306paxeHns HA 3TWX
KOPTOYKAX COCTABAAOT OAHY NOCNEeA0BATENLHOCTb COBLITUN, Thl
MOXeLLb NONOXWTb 3TV KOPTOMKKU Nepes, COO0K, B34Thb eLLle ABe
KOPTOYKM CO CTONA U NEPEBEPHYTH UX KAPTUHKOMN BBEPX. EC/IN Thl
y>Xe Hayan cobmpaTb 0AHY NOCNEA0BATENBHOCTL COOLITUI, Tebe
TAKXEe HYXHO OyAeT HAMTW TPeTblo HegoCTAOLYI0 KAPTOMKY.
Ecnu Tbl Hawen HyXHyto Tebe KapPTOuKY, Tbl MOXeLUb NONOXUTb
ee nepep, cobon U OTKPbITh eLLe 04HY KAOPTOYKY.

BbIMrpbIBAET UPOK, KOTOPbIV COBEPET U3 KapTOYek HanbonbLuee
KONMYECTBO NOCNeA0BATENILHOCTEN COBLITUN.
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