DA: Huskespil. Find farven.

Spilleregler: Placer spillebrikkerne pa braettet. Sla med
terningen. Find en brik, der matcher den farve, du
har slaet. Finder du et match, far du et point og en
ekstra tur. Geetter du forkert, saettes brikken tilbage
pa braettet, og turen gar videre til naeste spiller. Spil-
let er slut, nar alle brikkerne er fjernet fra braettet,
og vinderen er den spiller, som har faet flest point.

SV: Memoryspel. Hitta fargen.

Spelregler: Placera pjaserna pa bradet. Kasta tar-
ningen. Hitta en pjas som matchar fargen du har
slagit. Om du hittar fargen far du ett poang och far
sla igen. Om du gissar fel satter du tillbaka pjasen pa
bradet och turen gar vidare till nasta spelare. Spelet ar
slut nér alla pjaser ar borta fran bradet, och vinnaren
ar spelaren som har fatt flest poang.

NO: Huskespill. Finn fargen.

Spilleregler: Plasser spillebrikkene pa brettet. Kast
terningen. Finn en brikke som matcher den fargen
du har truffet. Hvis du finner en som matcher, far
du et poeng og et ekstra kast. Hvis du gjetter galt,
settes brikken tilbake pa brettet, og turen gar videre
til neste spiller. Spillet er over nar alle brikkene er
fjernet fra brettet, og vinneren er den spilleren som
har fatt flest poeng.

EN: Memory game. Match the colour.

Rules: Place the playing pieces on the board. Roll
the dice. Find a piece that matches the colour of the
dice. When you find a match, you get a point and
another turn. If the colours are not a match, put the
piece back on the board. Now it is the next player’s
turn. Collect the most points to win the game. The
game is over, when there are no more pieces left
on the board.

DE: Memory-Spiel. Finde die tibereinstimmende Farbe.
Regeln: Zunachst werden die Spielfiguren auf dem
Brett verteilt. Dann wird gewdrfelt. Nun muss der
Spieler eine Figur finden, die seiner erwiirfelten Farbe
entspricht. Landet er einen Treffer, erhalt er einen
Punkt und ist noch einmal dran. Stimmen die Farben
nicht tberein, wird die Figur wieder auf das Brett
gesteckt und der nachste Spieler ist an der Reihe.
Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt das
Spiel. Das Spiel endet, wenn keine Spielfiguren mehr
auf dem Brett sind.

NL: Memory. Pas de kleuren bij elkaar.

Spelregels: Plaats de pionnen op het speelbord. Rol
de dobbelsteen. Vind een pion die past bij de kleur
van de dobbelsteen. Als je een passende pion vindt,
krijg je een punt en nog een beurt. Als de kleuren
niet overeenkomen, zet je de pion terug op het bord.
Nu is de volgende speler aan de beurt. Verzamel de
meeste punten om het spel te winnen. Het spel is
over als er geen pionnen meer op het bord staan.

ES: Juego de memoria. Acierta el color.

Reglas: Coloca las piezas de juego en el tablero.
Lanza el dado. Encuentra una pieza que coincida con
el color del dado. Si los colores coinciden, consigues
un punto y un turno mas. Si no coinciden, vuelve a
colocar la pieza en el tablero. Ahora es el turno del
siguiente jugador. Gana el jugador que consigue
mas puntos. El juego finaliza cuando no quedan mas
piezas en el tablero.

IT: Gioco di memoria. Abbina i colori.

Regole: Posiziona le pedine sul tabellone. Lancia il
dado. Trova una pedina che corrisponde al colore
del dado. Quando trovi una pedina dello stesso co-
lore, ottieni un punto e puoi giocare un altro turno.
Se i colori non corrispondono, rimetti la pedina sul
tabellone. Il turno passa al prossimo giocatore. Vince
chi ottiene piu punti. Il gioco termina quando sul
tabellone non vi sono piu pedine.
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FR: Jeu de mémoire. Retrouvez la bonne couleur.
Régles : Disposez les pions sur le plateau de jeu.
Lancez le dé. Trouvez un pion dont la couleur corres-
pond a celle du dé. Lorsque vous trouvez un pion de
la bonne couleur, vous marquez un point et gagnez
le droit de rejouer. Si la couleur ne correspond pas,
replacez le pion sur le plateau de jeu. C'est ensuite
au joueur suivant de jouer. Le gagnant est celui qui a
marqué le plus de points. La partie se termine lorsqu'il
n'y a plus de pions sur le plateau de jeu.

EL: Maiyvidt pvripng. AVTIOTOLY{OTE TO XpWHA.
Kavoéveg: TomoBetriote ta KOpHATIa Tou Ttaiyvislo
oTo TauTAO. Pifte o {Apl. Bpeite éva koppdtt mou
€xel To {810 Xpwua pe avtd tou {aplov. Av Bpeite
XpWwHa Tou va avtlotolkietal, maipvete Evav mo-
vto Kal maifete AAAn pia ¢opd. Av Ta xpwpata
Sev avtiotolyi{ovtal, BAATE TO KOPMATL TIiOW OTO
TapmAd. Twpa gival n o€lPd TOU EMOUEVOU TIAIKTN.
ZUYKEVTPWOTE TOUG TIEPLOCOTEPOUG TIOVTIOUG yld va
Kepdioete To Tatkvidl. To aiyvidl teAslwvel 6tav dev
UTTAPXOUV AAAC KOMUATIA GTO TAUTIAD.

PL: Gra memory. Dopasuj kolor.

Zasady: Uie$¢ pionki na planszy. Rzu¢ kostka. Znajdz
pionek pasujacy kolorem do kostki. Jezeli trafisz,
zdobywasz punkt i otrzymujesz dodatkowy ruch.
Jezeli kolor nie pasuje, umies¢ pionek z powrotem na
planszy. Kolejka przechodzi na nastepnego gracza.
Wygrywa gracz, ktory zdobedzie najwiecej punktow.
Gra konczy sig, gdy na planszy nie ma wiecej pionkdw.

LT: Atminties lavinimo Zaidimas.

Raskite tinkama spalva.

Taisyklés: Padékite Zaidimo dalis ant lentos Pasukite
diska. Raskite kauliuko spalva atitinkancia dalj. Rade
atitikmenj gausite taska ir dar viena galimybe sukti.
Jei spalvos neatitinka, padékite dalj atgal ant lentos.
Dabar kauliuka ridena kitas zaidéjas. Laimi daugiausia
tasky surinkes Zaidéjas. Zaidimas baigiamas, kai ant
lentos nebelieka daliy.

LV: Atminas spéle. Atrodi atbilsto3as krasas.
Noteikumi: Novieto spéles dalas uz laukuma. Izmet
kaulinu. Atrodi dalu, kas atbilst kaulina krasai. Kad
dala ir atrasta, esi nopelnijis punktu un vari mest
vélreiz. Ja krasas neatbilst, noliec daju atpakal uz lau-
kuma. Tagad spéli turpina nakamais spélétajs. Uzvar
tas, kur$ savac visvairak punktu. Spéle ir beigusies,
kad uz laukuma vairs nav nevienas dalas.

RU: rpa Ha 3anomuHaHue.

BbibGepu npaBUIIbHbIN LBET.

MpaBuna urpbl: Pasmectute purypku Ha urposom
none. bpockTe KyoUK. Hangute purypky, LeTt KoTo-
PO COOTBETCTBYET LiBETY BbiNaBLUel rpaHN KyouKa.
Bbi6paB npaBuibHYI0 BUrypKy, Bbl MonyvaeTe O4KO 1
[enaeTe elle oAvH xof. Ecnu Bbl BbIGpanu durypky
He TOroO LiBeTa, BEPHUTe ee Ha urposoe nose. Mocne
3TOrO XOA, MePeXOAUT K APYroMy Urpoky. Boinrpbisaet
TOT, KTO cobepeT Gosblle 04KOB. Urpa 3akaHuMBa-
eTcs, KOrAa Ha UrpoBoM rosie Gosblie He ocTaeTcst
curypok.

FI: Muistipeli. Etsi vastaava vari.

Saannoét: Aseta pelinappulat levylle. Heita noppa.
Etsi vari, joka vastaa nopan varia. Jos l6ydat saman
vadrin, saat pisteen ja saat jatkaa. Jos varit eivat vas-
taa toisiaan, laita pelinappula takaisin levylle. Vuoro
siirtyy seuraavalle pelaajalle. Voittaja on se, jolla
on eniten pisteitd. Peli paattyy, kun pelinappulat
loppuvat levysta.
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PT: Jogo de memdria. Acerta na cor.

Regras: Coloca as pecas de jogo no tabuleiro. Lanca
o dado. Procura uma peca da mesma cor que o dado.
Se encontrares, ganhas um ponto e podes jogar outra
vez. Se as cores nao forem iguais, coloca a peca de
novo no tabuleiro. Agora é a vez do jogador seguinte.
Para ganhares o jogo, tens de ter o maior nimero
de pontos. O jogo termina quando nao houver mais
pecas no tabuleiro.

CS: Pamétova hra. Najdi stejnou barvu.

Pravidla hry: Figurky rozmistéte na herni desku. Hodte
kostkou. Najdéte figurku stejné barvy, jaka padla na
kostce. Pokud najdete spravnou figurku, ziskavate
bod a hrajete dal. Kdyz se barvy neshoduji, vratte
figurku zpét na herni desku. Nyni je na radé dalsi
hrac. Vyhrava ten, kdo nasbira nejvice bodu. Hra
kondi, jakmile na herni desce nezbyvaji zadné figurky.

SK: Pamatova hra. Spojte farby.

Pravidla: Hracie figurky poukladajte na dosku. Hodte
kockou. Najdite figirku s rovnakou farbou, ako padne
na kocke. Ked'takuto figurku najdete, ziskavate bod
a dalsi tah. Ak sa vam farbu nepodari ndjst, figurku
vratte spat na dosku. V hre pokracuje druhy hrac. Hru
vyhrate, ak nazbierate najviac bodov. Hra sa konci,
ked na doske nezostanu Ziadne figurky.

ET: Maluméng. Leia dige varv.

Reeglid. Aseta nupud mangulauale. Veereta taringut.
Leia nupp, mille varv vastab taringul ndidatud varvile.
Kui leiad ige varvi, saad selle eest punkti ja diguse
veel veeretada. Kui valitud nupu varv ei vasta taringul
naidatud varvile, pane nupp lauale tagasi. Niiid on
jargmise mangija kord veeretada. Mangija, kes kogub
koige rohkem punkte, on voitja. Mang 16ppeb, kui
laual pole enam (ihtegi nuppu.

HU: Memoriajaték. Keress egyezd szint!
Jatékszabaly: llleszd a babukat a lyukakba a tablan.
Dobj a kockaval. Olyan babut kell felemelned, amely-
nek a szine egyezik a dobott szinnel. Ha ez sikerdl,
kapsz egy pontot, és Ujbol dobhatsz. Ha a szin nem
egyezik, akkor helyezd vissza a babut. Ezutan a ko-
vetkez6 jatékos kerll sorra. Az gy6z, aki a legtobb
pontot gydijti 6ssze. A jaték akkor ér véget, ha nem
marad t6bb babu a tablan.

BG: rpa 3a 3anameTtABaHe. HamupaHe Ha uBeTa.
MpaBuna: NMoctaBeTe NMMOHKUTE Ha UrPasHOTO Tabo.
XBbpnete 3apa. HamepeTe NMOHKa, YNATO LBAT CbB-
naja c useta Ha 3apa. Korato oTkpueTe cbBnageHue,
noJsiy4aBate TouKa U OLLie eIHO XBbpJisiHe. AKO LIBETO-
BeTe He CbBMajaT, NocTaBeTe MMOHKaTa 0bpaTHO Ha
Tabnoto. Cera e pef Ha ciefBalmaA urpay. Tpabea
Ja cbbepeTe Hall-MHOro TOYKW, 3a Aa crieyesnuTe
urpata. Wrpata CBbpLUBa, KOraTo HAMa noseye nu-
OHKM Ha TabnoTo.

HR: Memorijska igra. Uparite boje.

Pravila: Postavite figurice za igru na plocu. Bacite
kockicu. Pronadite figuricu koja odgovara boji na
kockici. Kada uparite boje, dobivate bod i mozete
igrati jo3 jedanput. Ako ne uparite boje, vratite figuricu
na plocu. Zatim je na redu sljedeci igrac. Za pobjedu
trebate sakupiti najvise bodova. Igra je gotova kada
na plo¢i vise nema figurica.

RO: Joc de memorie. Potriveste culoarea.

Reguli: Puneti piesele de joc pe tabla. Aruncati za-
rurile. Gasiti o piesa care se potriveste la culoarea
zarurilor. Cand gasiti o potrivire, obtineti un punct
si mai aruncati odata. Daca nu se potrivesc culorile,
puneti piesa la loc pe tabla. Acum este randul urma-
torului jucator. Aduna cele mai multe puncte pentru
a castiga jocul. Jocul se termina cand nu mai sunt
piese ramase pe tabla.
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