Wer diese zuerst sieht, ruft deren Standort aus: z. B. F9. Er erhélt dafir einen
Gewinnpunkt notiert; die Karten werden nicht weggenommen. AnschlieBend
darf der nichste Spieler eine Karte wéhlen und ausrufen. Der rufende Spieler
darf in seiner Runde natirlich keine Punkte machen.

Spielende

Das Spiel kann nach einer vereinbarten Zeit oder nach einer bestimmten Zahl
von Runden beendet werden.

Gewinner ist, wer beim Suchen der Bilder am schnellsten war und so die mei-
sten Punkte erzielt hat.

© 1990 by Otto Maier Verlag Ravensburg

Zur Zeit sind auBerdem folgende Ausgaben von Memory® lieferbar:

Lese-Memory” 007394
Junior-Memory® 000395
Natur-Memory® 010974
Kinder-Memory® 003563
Micky Maus-Memory® 000401
Dick Bruna-Memory® 000418

Memory® ist national und — oder international in folgenden Landern fiir den
Otto Maier Verlag Ravensburg geschiitzt: Bundesrepublik Deutschland, Frank-
reich, Beneluxldnder, Finnland, Schweden, Norwegen, Dénemark, Griechenland,
UdSSR, Agypten, ltalien, Jugoslawien, Liechtenstein, Osterreich, Portugal, ein-
schlieBlich der Uberseeischen Besitzungen, Ruménien, Schweiz, Spanien,
Korea, Tschechoslowakei, Ungarn und Vietnam.

4




original

memory |

0 Ein spannendes Gedéchtnisspiel fiir 2 bis 10 Spieler ab 6 Jahren
Ravensburger Spiele® Nr. 01 0356

Inhalt: 104 Karten (52 Bildpaare)
1 Streifen mit den Buchstaben A-K
1 Streifen mit den Ziffern 1-10

Das Ravensburger Onglnal Memory® erfreut sich groBer Beliebtheit bei Spielem
in aller Welt. Es ist ein echtes Familienspiel, denn hier haben Kinder wurkllch die
gleichen Chancen zu gewinnen wie die Erwachsenen!

Konzentration und gutes Gedéchtnis sind Trumpf, und beide Fahigkeiten wer-
den im Spiel geférdert. Die Bildmotive sind so gewahlt, daB sie dem Erinne-
rungsvermdgen verschiedenartige Aufgaben stellen. Alle Bilder zeigen Aus-
schnitte von original Ravensburger Grafiken (aus Ravensburger Spielen,
Puzzles und Bichern).

Grundregel

Ziel des Spiels

Ziel des Spiels ist es, Bildpaare (2 Karten mit gleichen Bildern) zu finden.
Gewinner ist, wer bei Spielende die meisten Bildpaare gefunden hat.
Vorbereitung

Die Karten werden gut gemischt und dann mit der Bildseite nach unten auf
dem Tisch ausgelegt — am besten in Form eines Rechtecks. Die Riickseite
jeder Karte muB voll sichtbar sein, d. h. die Karten sollen sich nicht bertihren.

Spielregel

Der jingste Spieler beginnt. Es wird im Uhrzeigersinn gespielt.
Jeder Spieler darf, wenn er an der Reihe ist, 2 Karten aufdecken, und zwar so,
daB alle Mitspieler die Bilder gut sehen kénnen.

Zeigen die Karten verschiedene Bilder, muB der Spieler sie wieder umdrehen
und auf ihre Platze zurlicklegen. Danach ist der nachste Spieler an der Reihe.

Zeigen die Karten das gleiche Bild, darf der Spieler sich das Kartenpaar neh-
men und sofort nochmals 2 Karten aufdecken. So lange ein Spieler immer wie-
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der 2 zusammengehorende Karten aufdeckt, darf er weiterspielen. Gelingt ihm
das nicht mehr, ist der néchste Spieler an der Reihe.

Zu Anfang werden meist 2 Karten aufgedeckt, die unterschiedliche Bilder zei-
gen. Alle Mitspieler versuchen, sich die Lage der einmal aufgedeckten Bilder zu
merken. Bald kommt namlich der Augenblick, in dem ein Spieler als erste Karte
ein Bild aufdeckt, welches er an anderer Stelle schon einmal gesehen hat. Er
versucht sich zu erinnern, wo die betreffende Karte liegt, um sie als zweite
Karte aufzudecken.

Wichtig: Wenn sich ein Spieler beim Aufdecken der zweiten Karte an das dazu-
gehdrende Bild erinnert, so darf er dieses nicht auch noch aufdecken! Es wére
bereits die dritte Karte, die er aufdecken wtirde! Er kann sich nur die Lage der
beiden Karten gut merken, um sie dann zu nehmen, wenn er wieder an der
Reihe ist...wenn ihm nicht schon ein Mitspieler zuvorgekommen ist.

Die Karten sollten, so lange sie auf dem Tisch liegen, immer am gleichen Platz
liegenbleiben. Nur so kénnen sich die Spieler an die Lage der Bilder erinnern.

Ende des Spiels

Das Spiel ist beendet, wenn alle Kartenpaare gefunden wurden. Gewinner ist,
wer die meisten Kartenpaare gesammelt hat.

Zusatzspielregel

Vorbereitung

Man benétigt nur 100 Karten. 2 Bildpaare werden aussortiert. Die Karten werden
gut gemischt und diesmal offen (Bildseite nach oben) in einem Viereck von

10 x 10 Karten auf den Tisch gelegt. An die linke Seite des Vierecks legt man
den Streifen mit den Buchstaben A-K. An die obere Seite kommt der Streifen
mit den Zahlen 1-10. Die Lage jeder Karte kann nun durch die Buchstaben und
Zahlen genau bezeichnet werden.

Spielverlauf

Der erste Spieler ruft nun z. B. die flinfte Karte in der Reihe B aus: B 5. Fiir die
anderen Spieler gilt es jetzt, so schnell wie méglich die auf B 5 liegende Karte
zu erkennen und dann die dazu gehdrende zweite Karte zu finden.



