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[llustration: HermannWernhard
Inhalt: 66 Karten (33 Bildpaare)
| Spielanleitung

Fiir 2 - 8 Spieler von 4-99 Jahren. s;&ﬁ

S

Kindermemory® - ein frohlich bunter Bilderbogen, speziell
fur Kinder libevoll illugtriert.

Hier der rote Luftballon, dort das leckere Eis.

Aha, ein Indianer auf Schleichwegen. Und wo hat
dch der zweite Indianer versteckt? Jetzt Snd Konzen-
tration und ein gutes Gedachtnis gefragt. Die span-
nende Suche nach passenden Bildpaaren beginnt.

Spidregd
Spidlziel: Wer am Schiul’ die meisten Kartenpaare besitzt,
it Gewinner der Spielrunde.
Wie geht eslos? Alle Karten werden mit der Bildseite
E Dﬂ[] nach unten auf den Tisch gelegt
s und gut gemischt.
C A Entweder bieiben die Karten

] [jD danach so zufélig liegen...




= [ W [ ..oder siewerden in Reihen

zueinem Quadrat oder Recht-

ﬂ LJ \j D eck geordnet. Die Spielrunde

T ] entscheidet, welcheVariante
SEEE gespielt werden soll.

Wichtig ist, daR die Karten nicht ‘%
Ubereinander liegen.

Wer fangt an? Zum Beispiel der/dieJingste, der
Kleinste, dieAlteste... ganz so, wie esdie Mitspieler
vereinbaren. Danach geht'sim Uhrzeigersinnweiter.

Wiewird Memory® gespielt? Wer an der Reihe i,
darf nacheinander immer zwei Karten aufdecken.

{_— J *_] Sind eszwei gleiche Bilder, darf
e J - ¢ sich der Spieler diese beiden
'| | [ | [’\ Karten nehmen und nochmals
el — zwel Karten aufdecken Das
E[ f— j _] geht o lange, bis er zwei ver-

" schiedeneaufdeckt.

Diese beiden Karten werden wieder umgedreht.
Dann ist der néchste Spieler an der Reihe.

Damit sich jeder die Bilder und die Lage der Karten
gut merken kann, miissen sie immer 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. Be
einem Fehler ist der néchste Spider 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 hichsten Turm hat, ist der
Gewinner.
o Haben zwei oder mehr
) Spider gleichviele Karten,
D splelen sie mit nur 9 Kartenpaaren eine
Entscheidungsrunde.

Noch en Tip zum Schluf3: Beim ersten Spiel oder
wenn kleinere Kinder mitspielen, kann mit weniger
Bildpaaren begonnen und die Kartenanzahl in den
folgenden Spielrunden gesteigert werden.
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