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Package contents:

1x game board,

12x cards,

1x hourglass,

16x squares with pictures printed on both sides (32 pictures)

Instructions:

- there are 3 levels of difficulty (4, 9, 16)

- can choose from 2 themes (animals, vehicles)

- each level has a choice of 4 cards (each side with a different theme)

1) Choose a theme.

2) Turn the squares with pictures facing up and shuffle them randomly.

3) Prepare the game board next to the wooden squares.

4) Select the level of difficulty.

5) Prepare the hourglass.

6) Turn the hourglass over - you have approximately 1 minute to memorize the pictures.
7) After the time has elapsed, set aside the card or flip it.

8) Arrange the squares on the game board in the same order as shown on the card.

9) Assemble the pictures from memory.

10) The winner is the one who has the most pictures in the same order as shown on the card.
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Obsah baleni:

1x hraci plocha,

12x karticka,

1x presypaci hodiny,

16x desticky s obrazkem z obou stran (32 obrazk()

Navod:

- Ize hran 3 Urovné obtiznosti (4, 9, 16)

- na vybér ze 2 témat (zvifatka, dopravni prostredky)

- kazda uroven ma na vybér ze 4 karet (kazda strana jiny motiv)

1) Vyberte si téma.

2) Desticky s obrazky otocte vybranym motivem nahoru a nahodné je promichejte.
3) Vedle desticek si pfipravte hraci plochu.

4) Vyberte si Uroven obtiZnosti.

5) Pripravte si presypaci hodiny.

6) Otocte presypaci hodiny — mate pfriblizné 1 minutu na zapamatovani obrazka.

7) Po uplynuti ¢asu odloZte karticku nebo ji otocCte.

8) Do hraci plochy poskladejte desticky s obrazky ve stejném poradi jako jsou na karticce.
9) Obrazky skladejte zpaméti.

10) Vyhraje ten, kdo bude mit nejvic desti¢ek ve stejném pocadi jako na karticce.

Zawartos¢ opakowania:

1x plansza do gry,

12x karty,

1x klepsydra,

16x kwadraty z obrazkami drukowanymi z obu stron (32 obrazki)
Instrukcje:

- dostepne sg 3 poziomy trudnosci (4, 9, 16)

- mozna wybrac¢ sposrdd 2 motywow (zwierzeta, pojazdy)

- kazdy poziom ma do wyboru 4 karty (kazda strona z innym motywem)



1) Wybierz motyw.

2) Obré¢ kwadraty z obrazkami w gére i wymieszaj je losowo.

3) Przygotuj plansze do gry obok drewnianych kwadratéw.

4) Wybierz poziom trudnosci.

5) Przygotuj klepsydre.

6) Przewrdc¢ klepsydre - masz okoto 1 minuty na zapamietanie obrazkéw.

7) Po uptywie czasu odtéz karte na bok lub jg obréé.

8) Utdz kwadraty na planszy do gry w takiej samej kolejnosci, jak na karcie.

9) Zt6z obrazki z pamieci.

10) Wygrywa osoba, ktéra ma najwiecej obrazkow w tej samej kolejnosci, co na karcie.
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Csomag tartalma:

1x jatéktabla,

12x kartya,

1x homokdra,

16x négyzet képekkel mindkét oldalon (32 kép)

Utasitasok:

- 3 nehézségi szint kozil lehet valasztani (4, 9, 16)

- 2 témabdl lehet valasztani (allatok, jarm(ivek)

- minden szinten 4 kartya valaszthato (mindkét oldalon mas téma)

1) Valassz témat.

2) Forditsd fel a képes négyzeteket és keverd 6ssze Gket véletlenszer(ien.

3) Készitsd el§ a jatéktablat a fa négyzetek mellett.

4) Vélassz nehézségi szintet.

5) Készitsd el a homokodrat.

6) Forditsd meg a homokaorat - kérilbelil 1 perc all rendelkezésedre a képek megjegyzésére.
7) Az id6 letelte utan tedd félre a kartyat vagy forditsd meg.

8) Rendezd el a négyzeteket a jatéktablan ugyanabban a sorrendben, mint a kartyan.
9) Rendezd 6ssze a képeket emlékezetbdl.

10) A nyertes az, akinek a legtobb képe ugyanabban a sorrendben van, mint a kartyan.

Continutul pachetului:

1x tabla de joc,

12x carti,

1x clepsidra,

16x patrate cu imagini printate pe ambele parti (32 imagini)

Instructiuni:

- exista 3 nivele de dificultate (4, 9, 16)

- poti alege intre 2 teme (animale, vehicule)

- fiecare nivel are la dispozitie 4 carti (fiecare parte cu o tema diferitd)

1) Alege o tema.

2) Intoarce pétratele cu imaginile in sus si amestecd-le aleatoriu.

3) Pregateste tabla de joc langa patratele de lemn.

4) Selecteaza nivelul de dificultate.

5) Pregateste clepsidra.

6) Intoarce clepsidra - ai aproximativ 1 minut sa iti amintesti imaginile.

7) Dupa ce a trecut timpul, pune cartea deoparte sau o intoarce.

8) Aranjeaza patratele pe tabla de joc in aceeasi ordine ca pe cartea selectata.
9) Asambleaza imaginile din memorie.

10) Castigatorul este cel care are cele mai multe imagini in aceeasi ordine ca pe cartea selectata.



