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(® KAREMO
Die Suche nach dem kompletten Bild. Karemo - ein Spiel fUr 2-4 Personen.

Spielregeln
Jedes Bild istin vier gleiche Teile aufgeteilt. Die Karten werden gut gemischt mit der
Ruckseife nach oben in Reihen auf den Tisch gelegt.

Der erste Spieler deckt zwei beliebige Karten auf, so dass die anderen Spieler die
Motive der Karten gut sehen kénnen.

Passen zwei aufgedeckte Karten zueinander, darf der Spieler sie behalten und vor
sich auf den Tisch legen. Passen sie nicht zusammen, werden die Karten wieder an
dieselbe Stelle mit der Ruckseite nach oben zuriickgelegt.

Alle Mitspieler mussen sich nun merken, an welcher Stelle diese Mofive liegen.
Der ndchste Spieler deckt nun zwei weitere Karten auf und verfahrt ebenso.

Ziel des Spieles ist, dass jeder Spieler maglichst viele komplette Bilder zusammen-
legen kann.

Aber Vorsicht! Wenn ein Spieler schon zwei Karten zu einem Bild hat und ein ande-
rer Spieler beim Aufdecken von zwei Karten eine Karte findet, die zu diesem Bild
passt, darf er sie behalfen und das angefangene Bild des Mitspielers dazu.

Die andere Karte legt er wieder zurtick. Findet er beim Aufdecken gleich die beiden
passenden Teile, gehort das komplette Bild ihm. Auf diese Weise kénnen die Bilder
hin und her wandern, bis sie vollsttindig sind. Jeder hat also die Chance das Spiel
zu gewinnen, wenn er nur aufpasst und sich merkt, wo sich die Bilderteile verber-
geT! Denn wer wéhrend des Spieles schon viele Teilbilder hat, kann sie dennoch
verlieren!

Gewinner ist, wer die meisten kompletten Bilder zusammengelegt hat.



KAREMO

Searching for the complete picture. Karemo is a game for 2-4 players.

Rules of the game

Each picture is divided into 4 equal parts. Before you start the game, the cards
have fo be shuffled and put in rows on the table with the faces of the cards tumned
towards the table.

The first player furns any two cards around so that the other players can see the
pictures on the cards. If the two cards shown are parts of the same picture the play-
eris allowed to keep them and places them on the table in front of him.

If the cards don't match the cards are furned round again and put back on the
same place.

All players try to remember on which place which part of which picture is lying. Now
the second player turns two cards over, keeps them if they match and puts them
back if they don't. It's the aim of the game that each player tries fo gef as many
complete picfures as possible.

But be carefull If a player has ulreqd% got two parts of one picture and another
player turns two cards over and finds the third part, he can keep the latter and gets
the fwo cards of the other player as well. The second card he had is put back on its
place. If he finds the last two parts, the complete picture belongs to him.

In this way the parts of the picture can move from one player o the other until they
are complete. So each player has the opportunity of winning the game, if he is
attentive and remembers where the parts of pictures are lying. Although a player
might have many parts of pictures he can easily lose them during the game.

Winner is the player, who was able o get most complefe pictures.



G KAREMO
De chercher limage complette. Karémo est un jeu pour 2-4 personnes.

Les régles du jeu
Chaque image est composée de 4 cartes avec la méme grandeur. Vous battez les
cartes et les placez dans des rangées sur la table avec ses faces tournées en bas.

Le premier joueur découvre deux cartes au choix et les montre aux autres joueurs.
Si les deux cartes sont de la méme image, le joueur les garde et les place devant
ui sur la table. Siles cartes ne sont pas de la méme image, il les tourne encore une
fois et les replace sur le méme endroit des rangées.

Tous les joueurs essaient de se rappeler o0 les cartes des images differentes se
trouvent. Ensuite le deuxiéme joueur decouvre deux cartes, les garde, sils sont
de la méme image, et les replace, sfls ne sont pas de la méme image. Tous les
joueurs essaient d'obtenir autant des images que possible.

Mais faites attention! Si un joueur a déja deux cartes d'une image et un autre joueur
trouve la troisiéme carte en découvrant deux cartes, il recevoit les deux cartes du
premier joueur et aussi la troisiéme carte et garde toutes les trois. Sil trouve les
deux derniéres cartes d'une image, il recevoit limage complete. De cefte maniére,
une image peut mouvoir d'un joueur a I'autre jusqu‘au moment, od elle est com-
plete. Chaque joueur a la possibilité de gagner le jeu, quand il fait attention et se
rappelle oU les cartes des images se trouvent. Bien qu'un joueur a plusieurs cartes
de plusieurs images, il peut [égérement les perdre pendant le jeu.

Le joueur qui a la plupart des images completes est le vainqueur.



(& KAREMO
En bsqueda del motivo complefo. Karemo - un juego para 2-4 personas.

Reglas de juego

Cada figura estd dividida en cuatro partes iguales. Primero, colocar todas las cartas
sobre la mesa de juego con la cara hacia abajo y mezclarlas bien. Luego, colocarlas fo-
das enforma de fineas. £l primer jugador fiene que voltear dos cartas cuclquiera, asi que
los demds jugadores puedan ver los motivos de las dos cartas. En caso de que las dos
cartas volteadas sean parte de la misma figura, el jugador puede quedarse con ellas y
colocarlas delante suyo. Si no pertenecen a la misma figura, tienen que ser colocadas de
vuelta en el mismo sitio con la cara hacia ababjo.

Todos los jugadores tienen que memorizar el lugar en que se encuentran los motivos de
deferminadas figuras. Ahora le foca voltear dos cartas al siguiente jugador, el cual tiene
que hacer lo mismo que el jugador anterior.

Laidea del juego es juntar el méximo de figuras completas posible.

iPero cuidado! Si un jugador ya posee dos cartas de una figura y ofro jugador voltea una
carta que también es parte de la misma figura, esfe Ulfimo puede quedarse con ella y
ademds quitarle las ofras dos cartas al primer jugador. La segunda carta que voltéo la
tiene que volver a colocar en su sitio cara abaijo. En caso de encontrar las ofras dos partes
de lafigura ala vez, puede quedarse definitivamente con la figura completada.

De esfa manera las figuras pueden cambiar varias veces de duefio hasfa ser completa-
das. Cada jugador tiene la oportunidad de ganar el juego si presta la atencion suficiente
y se memoriza el sifio en que se encuentran cartas correspondientes. iEl jugador que
ya haya acumulado varias partes de figuras no necesariamente gana el juego, ya que
puede vover a perderlas en el transcurso del juego!

Ganador del juego es el jugador con el mayor ndmero de figuras completas.



@O KAREMO
Zoeken naar de complete afbeelding. Karemo - een spel voor 2-4 personen.

Eltelofbeeldlng is verdeeld in vier gelijke delen. De kaarten worden goed gemengd
en met de rugziide naar boven in rijen op de tafel gelegd. De eersfe speler draait
twee willekeurige kaarten om, zodat de andere spelers goed kunnen zien wat er
op de kaarten staat.

Passen twee om?edmoide kaarten bij elkaar, dan mag de speler ze houden en voor
zich op de tafel leggen. Passen ze niet samen, dan worden de kaarten weer op
dezelfde plaats metf de rugziide naar boven teruggelegd. Alle spelers moeten nu
proberen onthouden waar deze kaarten I|%gen De volgende speler draait dan op
ziin beurt twee kaarten om en gaat precies hetzelfde te werk.

Het doel van het spel s dat elke speler zo veel mogelijk complete afbeeldingen vormt.

Maar let op! Als een speler al twee kaarten van een afbeelding heeft en een andere
speler bij het omdraaien van fwee kaarten een kaart vindt die bij deze afbeeldin
past, dan mag hij deze kaart houden en krijgt hij bovendien ook de begonnen af-
beelding van de andere speler. De andere kaart legt hij terug. Vindt hij bij het om-
dracien meteen de beide passende delen, dan is de complete afbeelding van hem.
Op deze manier kunnen de afbeeldingen heen en weer gaan, tot ze volledig zijn.
ledereen maakt dus kans om het spel te winnen, als men maar goed oplet en ont-
houdt waar de verschillende delen van de afbeeldingen liggen. Want wie fijdens het
spel al vele afbeeldingen gedeelteliik in zijn bezit heeft, kan ze foch nog verliezen!

De winnaar is wie de meesfe complete afbeeldingen heeft verzameld.



KAREMO
Saml et helt billede. Karemo er et spil for 2-4 spillere.

Spilleregler

Hvert billede bestar af 4 brikker. Far spillet startes skal brikkerne blandes og Icek-
kes i reekker pd bordet med billedsiden nedad. Den farste spiller vender 2 brikker,
sa de andre spillere kan se dem. Hvis de 2 viste brikker er en del of det samme
billede, mad spilleren beholde dem og derncest leegge dem foran sig pd bordet.
Hvis brikkerne ikke passer sammen, vendes de om igen og Icegges filbage pd
den samme plads.

Alle spillere skal prave at huske placeringen af brikkerne. Den neeste spiller vender
2 brikker og beholder dem hvis de passer sammen og leegger dem filbage hvis de
ikke passer sammen.

Det geelder om at hver spiller praver at samle sé mange hele billeder som muligt.

Men pas pa!

Hvis en spiller allerede har 2 brikker af et billede og en anden spiller vender 2 kort
og finder den 3. brik, kan denne beholde den 3. brik og derudover tage de 2 brikker
fra den anden spiller. Den brik som ikke passede, leegges filbage pd bordet, Hvis
samme spiller finder den sidste brik er billede hans. Brikkerne kan séledes flytte sig
fra spiller til spiller indfil billedet er samlet helf.

Det geelder derfor om at huske hvor brikkerne il billederne ligget p bordet.
Vinderen af spillet er den som har ndet af samle flest hele billeder.



D KAREMO

Lo scopo del gioco € quello di cercare i pezzi che compongono un‘immagine; ka-
remo € un gioco per 2-4 giocatori.

Regole
Ogni immagine ¢ divisa in 4 parti uguali; prima di iniziare il gioco le carte vanno
mischiate e disposte a faccia in giu sul tavolo.

Il primo dg|0cotore gira 2 carte in modo che anche gli altri possano vederle; se ha
frovato due carte ugudli il giocatore le fiene e le sistema sul tavolo davanti a sé. Se
le carte non sono uguali vengono rimesse al loro posto.

Tutti i giocatori devono cercare di memorizzare la posizione delle carte che sono
slate scoperte; si procede a furno e ogni giocatore deve cercare di comporre pio
immagini possibili.

Ma attenzione!!! Se un giocatore ha gid due parti di unimmagine e un altro
giocatore trova la terza parte questo diventa proprietario anche delle due parti
dell‘avversario. In questo modo le figure possono appartenere a diversi giocatori
prima che vengano completate; in questo modo tutti hanno 'opportunitd di vincere
se si fa attenzione e si ha buona memoria nel ricordare dove sono posizionati i
pezzi di unimmagine; nello stesso modo un giocatore che ha quasi tutte le parti di
una figura pud perdere i suoi pezzi durante il gioco.

Il vincitore & quello che riesce a comporre pit immagini.



C® KAREMO
Procura aimagem completa. Karemo - um jogo para 2-4 pessoas.

Regras do jogo
Cadaimagem esfd dividida em quatro imagens iguais. As cartas sGo bem baralhadas e
colocadas sobre a mesa, em filas, com a face voliada para baixo.

O primeiro jogador vira duas cartas @ sua escolha para cima, de forma a que os restan-
tes jogadores possam ver aimagem nas caras.

Quando séo encontradas duas cartas que apresentem partes da mesma imagem, o
jogador fica com elas. Se ndo forem partes da mesma imagem, as cartas permanecem
no seu lugar e voltam a ser viradas para baixo. Os jogadores t&m de memorizar em que
local se encontram as cartas com as imagens i@ visualizadas. O jogador seguinte vira
malis duas cartas e procede do mesmo modo.

0 objectivo do jogo éJ’Umur 0 maior ndmero de imagens complefas.

Mas cuidado!! Quando um jogador jd possui duas cartas para a mesma imagem e out-
ro jogador, ao virar duas cartas, encontra mais uma caria pertencente a essa imagem,
fica com essa carta e com as cartas do colega que fazem parte da imagem, encontra-
das anteriormente. A outra carta permanece no seu lugar. Se, ao virar as cartas, 0 joga-
dor encontrar imediatamente duas partes perfencentes a mesma imagem, a imagem
completa pertence-the. Desta forma, as imagens vdo passando entre os jogadores, até
estarem completas.

Todos &m a possibilidade de ganhar o jogo, se estiverem atenfos e conseguirem me-
morizar os locais onde se escondem as diferentes partes da imagem! Quem vai arreca-
dando muitas partes das imagens durante 0 jogo, pode perdé-las a qualquer momento!

0 vencedor & aquele que conseguir juntar o maior ndmero de imagens completas.



Gra Karemo

W poszukiwaniu kompletnego obrazka. Kermo jest grq dla 2 do 4 graczy.

Zasady gry

Kazde zdjecie jest podzielone na 4 réwne czesci. Zanim rozpoczniesz gre karly
muszq zostaé Erzetosowone i roztozone na stole obrazkiem w dét. Pierwszy gracz
odstania 2 wybrane przez siebie karty tak aby wszyscy pozostali mogli zobaczy¢
jaki fragment obrazka sie na nich znajduie. Jesli obie sg czesciq tego samego
obrazka gracz stawia je przed sobg i moze je zafrzymag.

Jedli karty sq fragmentami rdznych zwierzat nalezy je zastonic i umiescic z powro-
tem na sfole na swoim miejscu. Gracze starajq sie zapamigta¢ w kiorym miejscu
lezg poszczegolne fragmenty obrazkow. Teraz kolejny gracz odstania nastepne
fragmenty ukiadanki, jesli do siebie pasujg moze je zatrzymac, jesli nie odktada je
z powrotem w to samo miejsce. Celem gry jest skompletowanie catych obrazkow,
ten kio zbierze ich najwiece] wygrywa.

Zalecana jest pewna doza osfroznoscil Jesli kidrys z uczestnikow gry posiada dwie
czesci jednego obrazka a kolejny gracz znajdzie frzeci element, wiedy wszystkie
czesci nalezq do niego. Musi jedynie odtozy¢ na miejsce fragment kiory nie pasuje.
Jesli komus w takiej samej sytuacji uda sie odstonic 2 czesci obrazka kidrego reszta
znajduje sie w posiadaniu kogos innego liczy sie fo tak samo. W tym wypadku
gracz ofrzymuje pozostate dwie czesci i tym samym koficzy obrazek.

W ten sposob fragmenty obrazka mogq wedrowac pomiedzy uczestnikami az
nie zostang ukoriczone. Dzigki femu kazdy ma szanse wygrac, jesli jest uwazny i
zapamieta gdzie lezq czedci poszczegdlnych obrazkow. Nawet jesli kio$ posiada
wiele elementéw danego obrazka weigz moze tatwo je stracic w irakcie rozgrywki.

Zwyciezcq jest gracz, kidremu udato sig utozy¢ kompletny obrazek.



KAPEMO
CocTagneHve Lienoro prcyHKa. Kapemo — urpa Ang 2-4 yenosex.

Mpasuna urps!

Kokapit  puCyHOK PO3LEnéH Ha YeTbipe paBHble yacTv. KapTsl XOpoLO
nepemeLLMBAIOTCS PyOALLKOA BBEPX 1 BbIKNO/ALIBAKOTCA PAAAMM H CTOA.

Mepsbilt MTPOK OTKPLIBAET ABe /tobble KAPTbI TaK, YTOOLI APYrMM MrpOKaM Obin
XOPOLLIO BIZIEH WX CIOXET.

EC/m [1Be OTKPbITbIE KAPTbI MOAXOAST APYT APYr, UPOK MOXET OCTABMTH X Cebe,
BBIIOXVB HA CTON Nepes] co60i0. ECM O He MOAXOAST, KAPTHI YKAGALIBAIOTC HA
npexHee MecTo pyGaLLIKOV KBEpXY.

Bce Wrpoky O/KHBI 3AMOMHMTS, HO KOKOM MECTE NEXAT 3TU CIOXETbI.

CneqyloLLmi UTpOK TAKKe OTKPBIBAET /4B KAPTLI, NOCTYNAY TOYHO TAK Xe.

Llenb 1rpbl 30KM04AETCS B TOM, 4TOObI KAXABIA MTPOK CIOXMN KOK MOXHO 60/bLUe
MONHBIX PUCYHKOB.

Ho Gy/6Te 0CTOPOXHI! ECAM 04H M3 MTPOKOB YXKe MMEET Z1Be KAPTI OZHOTO PUCYHKY,
0 4PYrovt UTPOK, OTKPLIB 1BE KOPTHI, HOXOAMT TAKYIO, HTO MOAXOAMT K 3TOMY PUCYHKY,
OH MOXET OCTABHTb €8 ceGe, 0 B MPUACHY — HOYATbI PUCYHOK APYTOro ATpoKa.

[pyrylo KapTy OH KNOAET Ha Mecto. ECW, OTKpbIBOS KT, OH HAMAET obe
MOAXOASLUME YOCTW, BECH PUCYHOK ByaeT MPUHAZEXaTb emy. Takum 06pasom,
PYCYHKY MOTYT MEPEXOANTL OT O/HOTO rPOKA K AIPYroMy, MoKka He ByzyT COCTaBAEH
MOMHOCTBHO. A 3HAYHT, Y 110BOTO ECTb LLIAHC BEIMTPATS WPy, BHAMATENLHO HABNI0A0S
11 30MNOMMHAS, A€ CKPBIBAIOTCS 3M1EMEHTbI prcyHKoB! Beab AdXe TOT, KTO MO Xoay
JrPBI YOCTUYHO COBPQA HECKOBKO PUCYHKOB, NIETKO MOXET MX NOTepsTh!
MobeayTenem CTAHOBMTCS TOT, KTO COBEPET 60/bLLE BCEX PUCYHKOB.
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