Die 18 Memory-Karfchen eines Spieles
hier aufbewahren!

2 Spieler spielen miteinander.
Jeder erhdlt einen der 2 zu den Aufgabenkarten gehdrigen
Spielplane. Die Aufgabenkartchen werden mit der beschrifteten Seite
nach unten aufden Tisch gelegt und vermischt.

Spieler A deckt ein Aufgabenkartchen auf und vergleicht die
Ergebniszahl mit den Ergebnissen auf seinem Spielplan. Ist auf
seinem Spielplan die Zahl vorhanden, so deckt er dieses Feld mit

Zuerst diese Lasche umklappen,
dann Lasche(2)und (3);

SO kann kein Teil verloren gehen!

Unterbrochene Linien mit Messerriicken

Unterbrochene Linien mit Messerriicken
anritzen und dann falzen.

anritzen und dann falzen.
Dieses Eckstiick mit der Schere

Dieses Eckstiick mit der Schere
abschneiden.

abschneiden.

Vielen Dank!
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dem Aufgabenkartchen ab und darf auch noch die néchste Karte
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Mit dem 1x1- Memory spielend das Einmaleins lernen!

Der Faltumschlag Memory Nr.1 enthalt die Aufgaben
zum 1x2 und 1x3. Auf jeder Aufgabenkarte befindet
sich unten rechts die Ziffer "1".

Zu diesen Aufgabenkartchen gehoéren die ebenfalls
mit "1" gekennzeichneten Spielplane mit dem 1x2 und
1x3.

Memory Nr. 5 enthalt vermischte Aufgaben und hat
deshalb den héchsten Schwierigkeitsgrad.

Soll der Schwierigkeitsgrad weiter gesteigert werden,
konnen auch mehrere Memoryspiele gleichzeitig zum
Spielen benutzt werden. Auf diese Weise laldt sich
naturlich auch die Zahl der Mitspieler erhohen.

Unterbrochene Linien mit Messerriicken

Unterbrochene Linien mit Messerriicken
anritzen und dann falzen.

anritzen und dann falzen.
Dieses Eckstiick mit der Schere

Dieses Eckstiick mit der Schere
abschneiden.

abschneiden.




‘uszjey uuep pun udzjue
UBYONIBSSS| W UdJuI] dUBYD0IqIduN
‘uapiauyoasqe

2J9Yog Jop Hw Xonisyd3 sasalig

[ 723
Q@
(0] N =
= .
o} S o)
p) %:., .anv
s Q
o _ g® O
SF £T 5 -
< c g RV
55 o> 2 ¢
£ 3 0} ) o
°s 39 - ©
“O n = (-
¥3 85 ¢ ¢
s, g8 & Q@
o) g~ 0) >
£ 2 =
O :On c b3
> 8§ § &
[e6) [0} X< >
~ J e
N 2 °
Q ? 5
Q H
3

Faltumschlag Memory 1.3 (Unterseite)
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dann Lasche (2)und (3).
Vielen Dank!

Zuerst diese Lasche umklappen,
SO kann kein Teil verloren gehen!

Die 18 Memory-Karfchen eines Spieles
hier aufbewahren!
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Faltumschlag Memory 1.3 (Unterseite)
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Faltumschlag Memory 1.3 (Unterseite)
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Faltumschlag Memory 1.3 (Unterseite)
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