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Bei diesem Kombinationsspiel missen zweidimensionale Figuren gelegt werden. Hierzu werden immer alle sieben
Formteile angelegt. Diese missen in einer Ebene liegen. Sie dirfen weder hochkant gestellt werden noch sich ganz
oder teilweise Uberlagern. Hier sind nur einige Beispiele fiir Figuren abgebildet. Es kdnnen auch eigene Kreationen
gefunden werden.

Tangram

With this game of combination, two-dimensional figures have to be laid. All seven shapes are always used and must
lie in the same plane. They cannot be placed either upright nor overlap each other, not even partly. Only some
examples of possible figures are shown here. One’s own creations can also be found.

Tangram

Des figures en deux dimensions doivent étre réalisées dans ce jeu de combinaisons. Il faut toujours poser les 7 pieces
a plat sur un seul niveau. Les piéces ne peuvent étre ni posées debout ni superposées en partie ou completement.
Seuls quelques exemples de figures sont représentés ici. Des créations personnelles peuvent étre aussi trouvées.
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Tangram

Con este juego de combinacidn, las figuras se colocan en dos dimensiones. Siempre tienen que utilizarse las siete
formas y deben estar en el mismo plano. No se pueden colocar en vertical ni sobreponerse unas con otras, ni siquie-
ra parcialmente. Aqui se ilustran solo algunos ejemplos de figuras. También pueden crearse figuras propias.

Tangram
Questo gioco si basa sulla composizione di figure bidimensionali. E necessario utilizzare sempre tutte e sette le
forme, posizionandole sullo stesso piano. Le tessere non possono essere posizionate verticalmente né sovrapposte,

nemmeno parzialmente. Qui sono mostrati appena alcuni esempi di possibili figure. Sono possibili anche creazioni
personalizzate.

Tangram

Bij dit combinatiespel moeten tweedimensionale figuren worden gelegd. Alle zeven vormen worden altijd gebruikt
en moeten in hetzelfde vlak liggen. Ze mogen niet rechtop worden geplaatst of elkaar overlappen, zelfs niet gedeel-
telijk. Hier vindt u slechts enkele voorbeelden van mogelijke figuren. Ook eigen creaties zijn hier te vinden.

NL

Tangram

| dette kombinationsspil skal der leegges todimensionelle figurer. Alle syv former skal altid bruges, og de skal ligge i
samme plan. De kan ikke placeres oprejst og ma ikke overlappe hinanden, ikke engang delvist. Det er kun nogle af
de mulige figurer der vises her. Man kan ogsa finde sine egne kreationer.

Tangram

Med den har spelkombinationen maste tvadimensionella figurer ldggas. Alla sju formerna anvands alltid och maste
ligga i samma plan. De kan varken placeras stdende eller dverlappa varandra, inte ens lite grann. Har visas bara nagra
exempel pa méjliga figurer. Ens egna skapelser kan ocksa hittas.

Tangram

W tej famigtowce nalezy uktada¢ dwuwymiarowe figury. Uzywane sa zawsze wszystkie siedem ksztattow i muszg sie
one znalez¢ na tej samej ptaszczyznie. Nie mozna je ustawi¢ ani pionowo ani jedna na drugiej, nawet czesciowo. Tutaj
znajduje sie tylko kilka przyktadow mozliwych figur. Mozesz rowniez wymysla¢ swoje wiasne wzory.

Tanrpam

B 310N Urpe-ronoBosoMKke HEO6XOAMMO CKNaZbIBaTh ABYyMepPHble durypbl. Bceraa ncnonbsyrotcs Bce cemb Gopm,
KOTOpble HeOHXOAMMO Pa3MeCTUTb B OLHOW NAOCKOCTU. POPMbI He MOTYT pacnofaraTbCs BEPTUKAAbHO U He MOryT
nepekpbIBaTh APYr APYra, AaXe YacTUUYHO. 34eCb NPUBEAEHbI INLLb HECKONbKO NMPMMEPOB BO3MOXHbIX duryp. Takxe
MO>HO CO3/aBaTb CBOW COHBCTBEHHbIe KOHOUTypaLum.
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