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Memory®, Twist-Memory®
und Multi-Memo




te Bildkarten

eltbekannte Klassiker unter den
gend geeignet, IThr Geddchitnis
ieten Thnen zur Vertiefung der
rbeitsbuch drei unterhaltsame
eiche Varianten, mit denen Sie

er auch gemeinsam mit einem
pielern viel Spaf3 und Spielfreude
d so ganz nebenbei Ihr Gediicht-

trationsvermaogen verbessern!

lte Weisheit: ﬁbung macht den
e so oft wie moglich alle drei
elnd, das trainiert am effektivsten.




72 Bildkarten mit neutraler
Riickseite (36 Paare)
fiir 2 - 8 Spieler

Worum geht es?

..Wie sollen wir lernen, in Bildern zu
denken, wenn wir es verlernt haben,
uns Bilder einzuprigen?” - Die Ant-
wort auf die Frage ist einfach: Spielen
Sie MEMORY®! Trainieren Sie Ihr bild-
haftes Vorstellungsvermégen und spie-
len Sie - zu zweit oder in der Gruppe.

Wer gewinnt?

Gewinner der Spielrunde ist, wer am
Schluss die meisten Kartenpaare be-
sitzt.

Wie geht es los?
Alle Karten werden mit der Bildseite
nach unten auf den Tisch gelegt und
gut gemischt. Entweder bleiben die
Karten danach so zufillig liegen, oder
sie werden in Reihen zu einem Quadrat
oder Rechteck geordnet. Wichfig ist,
dass die Karten nicht iibereinander
liegen.

TIP: Einsteiger und Untrainierte spie-
len zunichst mit 40 oder 50 Bildkarten
(20 bzw. 25 Paaren) und steigern sich
dann allmihlich bis hin z
ten Kartensatz.

Wer fingt an?

Zum Beispiel der Alteste, diejenige mit

den kiirzesten Haaren, derjenige mit
der groBten SchuhgroBe - ganz so, wie
es die Mitspieler vereinbaren. Danach
geht‘s im Uhrzeigersinn weiter.

Wie geht’s weiter?

Wer an der Reihe ist, darf nachein-
ander immer zwei Karten aufdecken.
Sind es zwei gleiche Bilder, darf sich
der Spieler diese beiden Karten neh-
men und gleich nochmals zwei Karten
aufdecken. Das geht so lange, bis er
zwei verschiedene Karten aufdeckt.
Diese beiden werden wieder umge-
dreht. Dann ist der niichste Spieler an
der Reihe.

Damit sich jeder die Bilder und die La-
ge der Karten gut merken kann, miis-
sen sie immer kurze Zeit aufgedeckt
liegenbleiben und dann natiirlich an
der gleichen Stelle wieder umgedreht
werden.




er zweiten
sich dann an
keine dritte
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aufgedeckt
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derung fiir alle,

ORY® als kin-

das Bild, das
aben! Das ist
er enorm span-

kann der Spieler mit dem besten Ge-
dichtnis ermittelt werden. Dazu sta-
pelt jeder seine Karten zu einem Turm.
Wer den hichsten Stapel hat, ist der
Gewinner. Haben zwei oder mehr Spie-
ler gleich viele Karten, so spielen sie
mit nur neun Kartenpaaren eine Ent-
scheidungsrunde.

Wer gewinnt?
Gewinner der Spielrunde ist, wer am
Schluss die meisten Kartenpaare be-
sitzt.

Welche Kombinationen gibt es?
Diese Tabelle zeigt Ihnen, welche Kar-
tenkombinationen unter den 56 Karten
zu finden sind - und wie oft.

Reisekoffer | Cocktail | Sportwagen
2x 2x 2x
2x 2x 2x
2x 2x 2x
2x 2x 2x
2x 2x 2x
2x 2x
2x

Sie sehen, jede Kombination von Bild-
karten ist zweimal vorhanden. Insge-
samt taucht jedes der sieben Motive
14 mal im Spiel auf. Beginnen Sie zu-
nichst einmal mit den Bildkarten, die
in der Tabelle farbig unterlegt sind -
also mit den insgesamt 20 Karten, auf
denen die Motive Geschenk, Sonnen-
brille, Liebesbrief und Griinpflanze
miteinander kombiniert sind. Steigern
Sie die Anzahl der Motive und damit
der Karten erst, wenn Sie mit den 20
Bildkarten ,,durchtrainiert” sind.

Wie geht es los?
Die ausgewiihlten Karten werden gut
gemischt und dann auf dem Tisch ver-
teilt. Entweder bleiben die Karten so
zufiillig liegen oder sie werden in Rei-
hen zu einem Quadrat oder Rechteck
geordnet. Wichtig ist, dass die Karten
anderliegen.
ung: Einsteiger und Un-
ielen zunichst mit 20 Bild-
Kombinationen aus vier
en Motiven) und steigern
Imihlich bis hin zum kom-
ensatz.

an?
sich mit Thren Mitspielern
Sie unserem Vorschlag:
ten Ohrldppchen hat, be-
ginnt. Dann geht es im Uhrzeigersinn
weiter.

Wie geht’s weiter?

Wer an der Reihe ist, darf nachein-
ander immer zwei Karten umdrehen.
Wurden zwei gleiche Bilder aufge-
deckt, darf sich der Spieler diese bei-
den Karten nehmen und gleich noch-
mals zwei Karten aufdecken. Das geht
so lange, bis er zwei verschiedene

Karten aufdeckt. Diese bei
nicht wieder umgedreht. D
niichste Spieler an der Rei
sich jeder die Bilder und di
Karten gut merken kann,
Kartenoberseiten fiir alle
einige Zeit sichtbar bleiben, bevor sie
umgedreht werden. Dann miissen sie

mit der Bildunterseite nach oben wie-

der an die gleiche Stelle gelegt werden.

Hat sich ein Spieler mit der zweiten
Karte geirrt und erinnert sich dann an
die richtige Stelle, darf er keine dritte
Karte umdrehen. Bei einem Fehler ist
auf jeden Fall der néchste Spieler an
der Reihe.

Wann ist das Spiel beendet?
Wenn nur noch vier Karten iibrig sind
und in einer kompletten Spielrunde
keine weiteren Paare mehr gefunden
werden konnten, ist das Spiel beendet.
Jetzt kann der Gewinner ermittelt wer-
den. Dazu stapelt jeder seine Karten
zu einem Turm. Wer den hiochsten Sta-
pel hat, ist der Gedichtnissieger.
Haben zwei oder mehr Spieler gleich
viele Karten, so spielen sie mit nur
sechs Kartenpaaren (12 Karten mit
simtlichen Kombinationen von drei
Motiven) eine Entscheidungsrunde.
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36 einzelne Bildkarten mit neutraler
Riickseite (keine Paare!)
fiir 1- 2 Spieler

Worum geht es?

Im Arbeitsbuch haben Sie verschie-

dene Miglichkeiten kennengelernt, wie

man zwei oder mehrere verschiedene

Begriffe miteinander verkniipfen und

verbinden kann, um sich diese fest ein-

prigen zu kénnen:

- ungewohnliche, originelle Bilder
wiihlen

- Bewegung und Dynamik ins Bild
bringen

- die natiirliche Grofle verindern

- in der Anzahl iibertreiben

- ,,Austauschmethode” (ein Gegenstand
iibernimmt die Funktion eines ande-
ren)

- bunte Farben verwenden

- das Bild mit Geriduschen/T6nen
unterlegen

- Gefiihle ins Bild aufnehmen

Mit dem MULTI-MEMO kénnen Sie

diese Techniken gezielt iiben -

entweder im Alleinspiel oder aber mit

einem Partner.

Wie geht es los?

Suchen Sie sich zunichst 20 verschie-
dene Bildmotive heraus und legen Sie
diese in zwei Stapeln aufeinander - mit
der Bildseite nach oben.

Nun verkniipfen Sie und Thr Mitspieler
- jeder fiir sich - die beiden obenliegen-
den Motive nach einer der gelernten
Methoden miteinander. Dann legen Sie
beide Motive hinter den Stapel, dies-
mal mit der Bildseite nach unten.

Jetzt merken Sie sich das nichste Bild-
paar - wiederum mit Hilfe der gelern-
ten Techniken. Nach einigen Sekunden
- hier geniigt Blickkontakt - klappen
Sie wieder beide Motive um und so
weiter.

Wie geht’s weiter?
Wenn Sie und Thr Mitspieler alle Bild-
paare gespeichert haben, wenden Sie
denlinken Stapel und fragen sich ab.
Wer als erster das ,,Partnermotiv” der
aufgedeckten Karte nennt, kann beide
Karten vor sich ablegen. Mit dem rech-
ten Stapel konnen Sie die Richtigkeit
Ihrer Antworten kontrollieren. Wer
sich an die meisten Kombinationen
erinnert, hat gewonnen.
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Sie im Schwierig-
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unten. Jetzt

chste Assozia-
pen Sie wieder

Wenn Sie alle Bildertrios gespeichert
haben, wenden Sie den ersten Stapel
und fragen sich ab. Mit den iibrigen
Stapeln konnen Sie dann die Richtig-
keit Ihrer Antworten kontrollieren.




