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() Fuhlmemo

Das Fohlmemo ist ein Spiel fr ein bis vier Spieler.

Das Spiel ist fur Kinder ab drei Jahren geeignet und férdert die
Motorik, die Sensorik, den Tastsinn und das Zuordnen von Mo-
fiven.

Sechszehn verschiedene Motive bilden die Grundlage fur die-
ses Formen-FUhImemao.

Jedem Motiv ist ein Rahmen zugeordnet, fir den das jeweilige
Motiv im Baumwollbeutel erfuhlt werden soll.

Das Spiel besteht aus:
16 Rahmen (natur)
16 Motiven (farbig)
1 Baumwollbeutel

Ziel des Spieles

Finde und ergdnze das fUr einen Rahmen passende Motiv in
dem Baumwollbeutel. Wer am Ende die meisten Rahmen ver-
vollstéindigt hat, gewinnt die Spielrunde.

Spielvorbereitung

Der Baumwollbeutel wird mit den farbigen Motiven gefillt. Die
Rahmen werden noch einmal kréftig auf dem Tisch gemischt
und gleichmaBig unter allen Mitspielern aufgeteilt.

Die Regeln
Der jUngste Spieler darf anfangen, in dem Baumwollbeutel ein
Motiv zu ertasten, das in einen seiner Rahmen passt. Zuvor



darfst Du den Rahmen eingehend befihlen und versuchen, Dir
die Form einzuprdgen.

Wenn Du das entsprechende Motiv,
zum Beispiel ein Auto, gefunden hast,
passt Du es in den Autorahmen ein.
Wenn Du Dir die Form des Autos gut
gemerkt hast, wird Dir dies sicherlich
auch gleich gelingen.

Naturlich ist Schummeln nicht erlaubt. Der Inhalt des Baum-
wollbeutels bleibt Deinen Blicken verborgen.

Wenn Du erfolgreich warst, bist Du gleich noch einmal an der
Reihe.

Wenn das von Dir gefundene Motiv nichtin den Rahmen passt,
legst Du es zurick in den Baumwollbeutel und der ndchste
Spieler ist dran, ein Motiv zu erfuhlen.

Wenn Du Deine Motive als Erster richtig und vollstandig zu-
sammengelegt hast, hast Du das Spiel gewonnen.

Wir winschen Euch viel Spal3 und einen guten Tastsinn!

Spielvarianten

Der Baumwollbeutel wird mit den Rahmen gefullt und die far-
bigen Motive werden offen ausgelegt. Jetzt musst Du in dem
Baumwollbeutel die passenden Rahmen fur Deine Motive fin-
den. Diese Variante ist eher fur etwas erfahrenere Spieler ge-
eignet.



Touch memo game

Touch memo is a game for one to four players.

The game is suitable for children aged 3 years and over and
fosters motor and sensory skills, as well as the identification of
figures.

Sixteen different figures form the basis of this shape-touch
memo game.

Each figure is allotted a frame for which the figure concerned is
to be identified by touch in the cotton bag.

The game consists of:
16 frames (natural)

16 figures (coloured)

1 cotton bag

Obiject of the game

Find and complete the figure that matches a frame in the cot-
ton bag. The player who completes the most frames wins the
round.

Preparation

The cotton bag is filled with the coloured figures. The frames
are shuffled again thoroughly on the table and distributed
evenly fo all the players.



The rules

The youngest player begins by feeling in the cotton bag for a
figure that fits into his frame. Before this, you can feel the frame
carefully and try to memorise the shape.

When you have found the matching
figure, e.g. a car, you insert it into
the car frame. If you have done a
good job of memorising the shape
of the car, this won't be a problem
for you.

Naturally, cheating is not allowed. The contents of the cotton
bag are hidden from your view.

If you are successful you can go again straight away.

If the figure you have found does not fit into the frame, you
must put it back in the cotton bag and it is the next player's turn
to identify a figure by touch.

The first player to match his figures and frames correctly and
completely is the winner.

We hope you have lofs of fun and a good sense of fouch!

Game variants

The cotton bag is filled with the frames and the coloured figures
are laid out in the open. Now you have to find the matching
frames for your figures in the cotton bag. This variant is suitable
for more experienced players.



@ Mémo tactile

Le mémo factile est un jeu pour un @ quatre joueurs.

Ce jeu s'adresse aux enfants @ partir de trois ans. Il renforce la
mofricité, le sens du toucher et la logique par l'association des
motifs avec les cadres.

Ce mémo tactile des formes est composé de seize motifs
différents.

Un cadre correspond & chaque motif coloré que I'on retrouve
a l'intérieur du sac.

Les motifs colorés sont placés a l'intérieur du sac en coton. Iy
a pour chaque motif un cadre correspondant.

Le jeu se compose de:
16 cadres en bois naturel
16 motifs en bois colorés

1sac en coton

But du jeu

Trouve le bon motif dans le sac en coton et replace-le sur le
cadre correspondant. Le joueur qui aura complété le plus de
cadres en fin de partie sera déclaré vainqueur.

Préparation du jeu

Tous les motifs colorés sont placés @ I'intérieur du sac en
coton. Les cadres sont mélangés vigoureusement sur la table
et répartis équitablement entre les joueurs.



Les régles

Le plus jeune joueur commence. Il plonge sa main dans le
sac en cofon et cherche un motif correspondant @ I'un de ses
cadres. Auparavant, il peut foucher le cadre en détail afin de
bien mémoriser sa forme grdce au sens du toucher.

Situ as trouvé le bon motif, par
exemple une voiture, tu peux alors le
placer sur le cadre de la voiture.

Situ as bien mémorisé la forme de

la voiture, il te sera plus facile

de la retrouver.

Bien sUr, la fricherie n‘est pas autorisée. Tu n‘as pas le droit de
regarder les motifs d l'intérieur du sac en coton.

Lorsque tu frouves le motif d'un de fes cadres, tu as le droit de
jouer @ nouveau.

Si le motif ne rentre pas dans le cadre, tu dois le replacer dans
le sac en coton. C'est au tour du joueur suivant de tenter sa
chance.

Situ es le premier joueur & retrouver tous les motifs correspon-
dants & tes cadres, tu es déclaré vainqueur.

Amusez-vous bien avec le mémo tactile des formes !

Variante de jeu

Le sac en coton est cette fois rempli avec les seize cadres. Les
motifs colorés sont placés face visible sur la table. Maintenant,
tu dois trouver dans le sac en coton le cadre correspondant
a ton motif. Cefte variante est particulierement adaptée aux
joueurs plus expérimentés.



& Memo tactil
El memo tactil es un juego para uno a cuatro jugadores.

El juego es apto para nifios a partir de tres afos y estimula la
moftricidad, la sensoriedad, el sentido del tacto y la
clasificacion de figuras.

Este memo tactil de formas se basa en dieciséis formas
diferentes.

Cada figura pertenece a un marco. Hay que encontrar la figu-
ra que encaja con el marco en la bolsa sin mirar.

El juego incluye las siguientes piezas:
16 marcos (naturales)

16 figuras (de colores)

1 bolsa de algodén

Obijetivo del juego

Encuentra y completa la figura que encaja con el marco en la
bolsa de algodon. Quien al final haya conseguido colocar més
figuras habré ganado el juego.

Preparacion del juego

Depositar las figuras de colores en la bolsa de algodén.
Mezclar muy bien los marcos sobre la mesa y repartirlos a
partes iguales entre los jugadores.

Las reglas
Puede comenzar el juego el més joven buscando en la bolsa
una figura que se ajuste a uno de sus marcos.



Previamente puedes palpar minuciosamente el marco e
intentar memorizar la forma.

Cuando encuentres la figura corre-
spondiente, por ejemplo un coche,

Q la encajas en el marco del coche. Si
has memorizado bien la forma del
coche seguro que serds capaz de
hacerlo enseguida.

Naturalmente no estd permitido hacer trampas. El contenido
de la bolsa debe permanecer oculto a la vista.

Si has encontrado la figura adecuada puedes intentarlo con
otra figura mas.

En cambio, si la figura que has extraido no concuerda con el
marco, debes depositarla de nuevo en la bolsa y el turno de
buscar una figura pasa al siguiente jugador.

Silogras ser el primero en completar tus figuras correctamente
habras ganado el juego.

iOs deseamos mucha diversion y un buen tacto!

Variantes

Depositar enla bolsa los marcos y distribuir entre los jugadores
las figuras de colores. Ahora tendrds que buscar en la bolsa
los marcos correspondientes para tus figuras. Esta variante es
apta para jugadores mas experimentados.



v Voelmemo

Voelmemo is een spel voor één fot vier spelers.

Het spel is geschikt voor kinderen vanaf drie jaar en bevor-
dert de motoriek, de sensoriek, de tastzin en het indelen van
figuren.

Zestien verschillende figuren vormen de basis van dit
vormen-voelmemospel.

Bij elke figuur past een lijst, waarvoor telkens de bijbehorende
figuur op de tast in de katoenen zak moet worden gezocht.

Het spel bestaat vit:
16 lijsten (natuur)

16 figuren (gekleurd)

1 katoenen zak

Doel van het spel
Zoek in de katoenen zak de figuur die bij de lijst past en leg
deze erin. Wie aan het einde de meeste lijsten gevuld heeft,
wint de speelronde.

Spelvoorbereiding

De katoenen zak wordt met de gekleurde figuren gevuld. De
liisten worden nog een keer goed op de tafel gemengd en
vervolgens onder de spelers verdeeld. ledereen krijgt evenveel
lijsten.



De regels

Als jij de jongste speler bent, mag jij beginnen. Je zoekt al
tastend in de katoenen zak een figuur die in een van je lijsten
past. Eerst mag je de lijsten grondig betasten en proberen de
vorm ervan te onthouden.

Als je de juiste figuur, bijvoorbeeld een
auto, gevonden hebt, leg je deze in je

Q auto-lijst. Als je de vorm van de auto
goed onthouden hebt, zal dit je zeker
direct lukken.

Sjoemelen is natuurlijk niet toegestaan. De inhoud van de
katoenen zak blijft onzichtbaar.

Als je succesvol was, ben je meteen nog een keer aan

de beurt.

Als de door jou gevonden figuur echter niet in de lijst past, dan
moet je deze weer in de katoenen zak terugleggen en is het
de beurt aan de volgende speler om met zijn hand een figuur
te zoeken.

Als jij als eerste al je lijsten met de juiste figuren aangevuld
hebt, ben jij de winnaar.

Wij wensen jullie veel plezier en een goede tastzin!

Spelvarianten

De katoenen zak wordt met de lijsten gevuld en de gekleurde
figuren worden bloot op de tafel vitgelegd. Nu moet je in de
katoenen zak de passende lijsten bij je figuren zoeken. Deze
variant is geschikt voor al wat meer ervaren spelers.



Felememo

Falememo er et spil for 1-4 spillere.

Spillet, der kan spilles af bgrn fra de er 3 &r gamle, fremmer
motorikken, sensorikken, falesansen og evnen fil at genkende
motiver.

16 forskellige motiver danner grundlaget for dette spil.
Hvert motiv har sin egen ramme, og spillernes opgave gér ud
pd at fele sig frem fil, hvilket motiv passer til rammen.

Spillet bestar af:

16 rammer (naturfarvet)

16 motiver (i forskellige farver)
1 bomuldspose

Meningen med spillet

Meningen med spillet er at finde et motiv i bomuldsposen, der
passer til rammen. Den, der finder de fleste motiver til sine
rammer, vinder spillet.

Forberedelse af spillet
Alle motiverne puttes ned i bomuldsposen, og rammerne
blandes godt pd bordet og fordeles ligeligt mellem spillerne.

Spilleregler
Den yngste spiller starter med at fgle pd motiverne i bo-
muldsposen og prever at geette den rigtige form, der passer



til en af hans/hendes rammer. Forinden fgler spillerne p& ram-
mens form og indprenter sig denne sd godt de kan.

Nd&r du har fundet en bestemt figur,
f.eks. en bil, passer du den ind i bil-
rammen. Hvis du har indprentet dig
bilens form, vil det ikke falde dig svaert
at gaere defte.

Naturligvis er det ikke filladt at snyde, sé derfor mé du ikke se,
hvad der gemmer sig i bomuldsposen.

Hvis du har geettet rigtig form, er det din tur igen.

Hvis motivet ikke passer til rammen, putter du det ned i posen
igen, og sd er det nceste spillers tur til at geette den rigtige form.
Spilleren med de flest rigtigt gaettede former vinder spillet.

Rigtig god forngjelse med at geette former!

Spillevarianter

Put rammerne ned i bomuldsposen og lceg motiverne ud pa
bordet. Nu gcelder det om at finde en passende ramme til dine
forskellige motiver. Denne variant krever lidt erfaring som
spiller. Emballagetekst.

Hvilket motiv passer til rammen? Fgal dig frem fil, hvilke af
figurerne i posen passer fil de forskellige rammer.

Spillet fremmer motorikken, felesansen og evnen ftil af
genkende samhgrende motiver.



(O Gioco di memoria tattile

Da 1 a 4 giocatori.

Il gioco & adatto a bambini dai 3 anni in su e promuove le
abilitd motorie e sensoriali oltre al riconoscimento delle figure.

Sedici figure diverse sono la base di questo gioco di
memoria tatfile.

Ogni figura ha una cornice che permette di riconoscere la for-
ma all'interno del sacchefto di cotone.

Il Gioco é composto da:
16 cornici (legno naturale)
16 figure (colorate)

1 sacchettino cotone

Scopo del gioco

Trova e completa la figura che si abbina alla sua cornice. |l
giocatore che completa il maggior numero di figure vince la
partita.

Preparazione

Prima di tutto inserire tutte le figure colorate nel sacchetto di
cotone. Le cornici vengono disposte sul tavolo, mischiate e dis-
tribuite ai giocatori.

Regole
Inizia il giocatore pib giovane che cerca nel sacchetto una fi-
gura che si abbini ad una delle cornici che ha ricevuto. Prima



di questo potete toccare le cornici e cercare di memorizzarne
la forma.

Quando pensate di aver trovato la
forma corrispondente, per esampio,
Q la macchinina, inserite la figura della
macchinina nella cornice.
Se avrete memorizzato bene la forma
della macchina non sard un problema riconoscerla.

Owviamente, non & péermesso barare. Il contenuto del sac-
chefto di contone non & visibile ai vostri occhi.

Se indovinate, potete continuare con la seconda figura.

Se la figura non corrisponde dovete rimetterla nel sacchetto ed
il turno passa al giocatore successivo.

Il primo giocatore che completa correftamente le proprie cor-
nici & il vincitore.

Buon divertimento!

Varianti

Si mettono nel sacchetto le cornici e sul tavolo le figure; Ora bi-

sogna riconoscere le cornici che si adattano alle figure. Questa
variante viene consigliata ai giocatori pi0 esperti.



(® Jogo de memoéria tactil

O jogo de meméria tactil € um jogo para um a quatro jo-
gadores.

O jogo é adequado para criancas a partir dos trés anos e esti-
mula a capacidade motora e sensorial, o tato e a afribuicdo
de figuras.

Dezasseis figuras diferentes constituem a base deste jogo de
memoria tactil de formas.

A cada figura estd atribuida uma moldura, para a qual cada
jogador deve identificar a respetiva figura dentro de um saco
de algoddo, através do toque.

O jogo é composto por:
16 molduras (cor natural)
16 figuras (a cores)

1 saco de algod@o

Obijetivo do jogo

Encontra no saco de algoddo a figura certa para a respeti-
va moldura. O vencedor da ronda é quem fiver completado o
maior nOmero de molduras.

Preparacdo do jogo

O saco de algoddo contém as figuras coloridas. As molduras
sdo novamente misturadas com forca sobre a mesa e uni-
formemente distribuidas por todos os jogadores.



As regras

O jogador mais novo pode comecar a procurar uma figura
no saco de algoddo, que corresponda a uma das suas mol-
duras. Primeiro, podes apalpar minuciosamente a moldura e
tentar gravar a forma na tua meméria.

Se tiveres encontrado a figura cor-
respondente, por exemplo, um au-
e tomovel, coloca-a na moldura do
automodvel. Se fiveres reparado
bem na forma do automével, vais
conseguir fazé-lo num instante.

Como é 6bvio, ndo vale fazer batota. O conteddo do saco de
algoddo permanece oculto ao teu olhar.

Se tiveres sido bem-sucedido, & novamente a tua vez.

Se a figura que encontraste ndo corresponder & moldura, vol-
ta a coloca-la no saco de algoddo e & agora a vez do jogador
seguinte procurar uma figura.

Se fores o primeiro a completfar correta e totalmente as tuas
figuras, és o vencedor.

Esperamos que se divirtam e que tenham um bom sentido de
tafo!

Variantes de jogo

As molduras sdo colocadas no saco de algoddo e as figuras
coloridas colocadas a descoberto. Agora, tens de encontrar
no saco de algoddo as molduras certas para as tuas figuras.
Esta variante & particularmente adequada para jogadores um
poUCO Mais experientes.



Gra dotykowa memo

Dotykowe memo to gra dla 1 do 4 graczy.

Gra nadaije sie dla dzieci od trzeciego roku zycia i starszych.
Pomaga w rozwoju zdolnosci motorycznych, stymuluje zmyst
dotyku oraz uczy rozpoznawania ksztatdw.

Szesnascie roznych ksztattdw to podstawa tej dotykowej gry
pamieciowej. Kazdy z nich jest przydzielony do ramki. Gracz
ma za zadanie rozpoznac konkretny ksztatt w bawetnianej
torbie uzywajqgc jedynie zmystu dotyku, przyporzqgdkowujqc go
do odpowiedniej ramki.

Gra skfada sie z:

16 ramek (naturalnych)

16 ksztattow ( kolorowych)
1 torby bawetnianej

Cel gry
Trzeba znalezé w bawetnianym worku ksztatt i dopasowaé go

do ramki. Gracz, kiéremu uda sie dopasowaé najwiecej ramek
wygrywa.

Przygotowanie do gry

Bawetniana torba jest wypetniona kolorowymi ksztattami.
Ramki zostajq rownomiernie przemieszane na stole i rozdzie-
lone pomiedzy graczy.

Zasady
Najmtodszy gracz rozpoczyna wyczuwajgc ksztatty wewnqtrz
torby i poszukujgc takiego kiéry odpowiada jednej z ramek



ktérqg ma w posiadaniu. Najpierw warto obejrze¢ doktadnie
ramki i przesuwajgc po nich palce zapamietaé jaki ksztatt jest
do nich potrzebny.

Gdy uda sie odnalezé odpowiedni np.
auto, mozna je dopasowac do ramki.
Nie powinno to by¢ problemem jesli
tylko wiozyliSmy dos¢ wysitku w zapa-
mietanie danego ksztattu.

Oczywiscie oszukiwanie jest zabronione. Zawartosé torby jest
ukryta przed wzrokiem. Jesli ci sie uda mozesz od razu kon-
tynuowaé poszukiwania nastepnej pary. Jesli wybrany ksztatt
nie pasuje do ramki nalezy go odtozyé z powrotem do torby,
a nastepny gracz zaczyna poszukiwania. Zwyciezcg zostaje
pierwszy gracz ktoéry odnajdzie wszystkie ksztatty odpowiada-
jgce jego ramkom.

Czeka cie mnoéstwo zabawy i doskonalenia zmystu dotyku!

Warianty gry

Bawetniana torba jest petna ramek a ksztatty zostaty réwno
rozdysponowane miedzy wszystkich uczestnikow zabawy. Te-
raz musisz odnalezé pasujgce ramki do ksztattdw ktére posi-
adasz. Ten wariant jest odpowiedni dla bardziej doswiadczo-
nych graczy.



Mamate Ha owynb

Mamatb Ha OoLLynb — 3TO Urpa, B KOTOpOVI MOTYT NPUHUMATb
y4qactme oT 0gHOro Ao YeTblipex UrpoKoBs.

Wrpa, npegHasHaveHHas  Ang  geten  crapwe  3-x
NeT, PAa3BMBOET  MOTOPWKY, CEHCOPWKY,  TAKTWUIbHYIO
YyBCTBMTE/IbHOCTb M YMEHMEe PAcno3HABATL MpeamMeTbl.

LlecTHOAUATE PA3IMYHBIX NPeaMETOB MCMONb3YIOTCI AN
30MOMNHAHWS GOPM HA OLLYyMb.

Kaxabi npeameT MMeeT CBOKO PAMKY, 419 KOTOPOW AAHHLIN
nNpeameT Ha OLWynb BbIOUMPAETCS M3 X10MYATOOYMAXHOrO
MeLLIKQ.

B Ha6op urpbl BXOoAUT:

16 pamok (HaTypanbLHOro LBeTal)
16 NnpeameToB (LBeTHble)

1 X10N4aTO6YMAXKHbBIN MELLIOK

Uenb urpsbl

Hant 1 3anonHUTL PAMKKM COOTBETCTBYOLLMMU NMpeameTamm
n3 XI'IOI'I‘-IOTO@)/N\OXHOI'O MeLLKd. Bbll/ll'pblBGeT TOT, Y KOro B
KOHLLE OKAXETCS HaMbobLLee YACN0 3AMOSTHEHHbIX pPAMmMoK.

nOArOTOBKO K urpe

3aMnoNHUTL XJ'IOI'I‘-IGTOG)/MO)KHI:IVI MeLLoK LBETHbIMW
npegmeramn. Ternepb HA CTo/Ie NMepemeLldTs PAMKU U1
MOPOBHY pa3aennTb mexay scemm NMrpokamu.



Mpasuna urpsl

HaynHaeT urpy cameli MAGALWKMIA, ULWLA B MELLKEe NPeaMeT,
KOTOPLIA NOAXOAWT ero pamkam. lMepea 3TM Tbl MOXeLUb
NoAPO6GHO M3y4YUTb M  NPOYYBCTBOBATb PAMKM, 4TOOLI
30MOMHUTL hopmy.

Ecav Tbl HaWen COOTBETCTBYIOLLMA
npefMeT, Hanpumep, CaBTOMOOWNb,
e TO  pACMOMOXM €ro0 B  PAMKY
aBTOMOOUNA. 310 Yy Tebd nerko
NOMYYNTCY, €CIM  Tbl  XOPOLLUEHLKO
30NOMHULLBL GOPMY ABTOMOOUNS.

KoHe4Ho, He paspeluaetcs noarngabieatb. CogepXaHne
X/10MN4ATOOYMAXKHOTO MELLIKA CKPbLITO OT TBOMX [/103.

Ecnn Tebe noBesno, CHOBA TBOS oMepesb.

Ecnv XXe HangeHHbIM TO6O NpeaMeT He NoAXoaMT K PAMKE,
Thl KNOAELWb €ro HA3a4 B MeLIOK, a ovepeib HALLYMbIBATb
NPeLMET NEPEXOAMNT K CNIEAYIOLLIEMY UFPOKY.

Ecnn Tbl nepBbIM NPABUABLHO M MOMHOCTBIO 3AMOHWA CBOU
PAMKN OOBEKTAMM, TO Tl NOGEAMN B TOM Urpe.

>Kenaem BaM yBnekaTeNbHOW UIPbl K XOpOLLEN TAKTUbHOWM
YyBCTBUTE/IbHOCTM!

BapuaHTb! urpbi

3anonHUTE MeLoK pamkamu, a uBeTHble npeameTbl OTKPbITO
BbINOXNTE HA CTO/. Tel'lepb HOMOW B MeLLKe noaxoaguime K
CBOMM NpPeameTam Pamki. ITOT BAPUAHT 60/bLLe NOAXOANT
ONA ONbITHBLIX MTPOKOB.
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