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Ravensburger Spiele® 01 035 6

Packungsdesign: Agentur Serviceplan/Ravensburger
Inhalt: 104 Karten (52 Bildpaare)

Spielanleitung
Fur 2-10 Spieler ab 6 Jahren.

memors “. der weltbekannte Klassiker unter den Spielen,
ist eine spannende Suche nach Bildpaaren.
Bel Memory® ist Konzentration und ein gutes Gedéchtnis gefragt. Ideal as
Familienspiel, bei dem die Kleinen die besten Chancen haben, gegen die Grof3en
Zu gewinnen.
Samtliche Bilder dieses Spieles slammen ausVerdffentlichungen des Otto Maier

VerlagesRavensburg.
Die Weltrechte aller Memory®-Spiele liegen bel der Ravensburger AG.

Spielrege
Spielziel : Weram SchiuR diemeisten Kartenpaare besitzt, ist Gewinner der Spidrunde.

Wie geht es1os? Alle Kartenwerden mit der Bildseite nach unten aufdenTischge
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Die Spielrunde entscheidet, welcheVariante gespidt werden soll.

-ﬂ: Wichtigist, da die K arten nicht tibereinander liegen.

Wer fangt an? Zum Beispiel der/dieldiingste, der Kleinste, die Alteste... ganz o, wie
es die Mitspieler vereinbaren. Danach geht'sim Uhrzeigersinn weiter.

Wiewird Memory® gespielt? Wer ander Reiheid, darf nacheinander immer
zwei Kartenaufdecken.
Sind es zwei gleiche Bilder, darf sich der Spieler diese beiden Karten nehmen
und nochmals zwei Karten aufdecken. Das geht s0
(& ! lange, biser zwel verschiedene aufdeckt. Diese beiden
Karten werden wieder umgedreht. Dann ist der néch-
&| o ste Spieler an der Reihe.
ol Damit sich jeder die Bilder und die Lage der Karten gut
‘ l merken kann, missen sieimmer kurze Zeit aufgedeckt
liegenbleiben und dann nattirlich an der gleichen
Stelle wieder umgedreht werden.

Was ist nicht erlaubt? Hat sich ein Spieler mit der zweiten Karte geirrt und
erinnert er sich dann an die richtige Stelle, darf er keine 3. Karte umdrehen. Bel
einem Fehler ist auf jeden Fal der nichste Spieler an der Reihe.

Spielende: Wurde das |etzte Bildpaar aufgedeckt, ist das Spiel beendet. Jetzt kann
der Gewinner ermittelt werden. Dazu stapelt jeder seine Karten zu
einem Turm. Wer den hochsten Turm hat, ist der Gewinner.
71 _~— Habenzwei oder mehr Spieler gleichviele Karten, sospielen
' =% demit nur 9 Kartenpaaren eine Entscheidungsrunde.

Noch ein Tip zum Schluf3: Beim ersten Spiel oder wenn kleinere Kinder mit-

spielen, kann mit weniger Bildpaaren begonnen und die Kartenanzahl in den
folgenden Spielrunden gesteigert werden.

© 19% Ravensburger Spieleverlag

Merﬂory ig einfir die Ravensburger AG national und international geschiitztes Waren-
zeichen.



