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MEMD STORY

- Das kommumhatwe Kartenspiel,

~ bei dem ganz nebenbei Gediichinis und
 Kreativitit gefordert und gefordert
_:.werden.

Fiir 3-0 bpu'l

_Ilﬂm]l 80 ilustrierte Bildkarten zu
ausgewiihlten Begriffen
10 Memokarten
1 Spielanleitung

Wann ist es Zeit fiir MEMO STORY?

|m g..lhl \’1(‘1(—‘ Gelegenheiten, bei denen man gerne
einmal ein einfac hes und unterhaltsames [\mI( -
spiel zur Hand haben méchte, mit ganz simpler
Spielregel. damit es schnell erklirt werden kann.
Ein Spiel. das nicht unbedingt viel Taktik und
Strategie fordert. sondern zuniichst einmal Spafé
machen sollte:

/3

¢ in geselliger Runde mit Freunden oder
der Familie
oder an einem lauschigen Sommerahend
aufl der Terrasse oder im Garten
o oder withrend ciner Bahnreise
im Gruppenabteil
e oder im Skiurlaub abends vor dem Kamin
¢ oder beim Wanderurlaub abends auf der Hiitte
® oder unter einer schattigen Palme bei einem
kithlen Drink
e oder. oder, oder

Warum MEMO STORY nicht nur Spaf

macht?

MEMO STORY ist fiir alle diese Gelegenheiten
ideal: Es ist schnell erklirt und sehr unterhali-
sam. Dariiber hinaus ist MEMO STORY
auch hervorragend gecigner, um Thr

Gedichinis |mfi ||||:

Kreativitiat zu aktivieren, | sssewd
denn das sind die wicluig-

wissentietlEn

sten Hilfsmittel aul dem |
Weg zum Spiclgewinn! '|
Nutzen und trainicren Sie |
den effektivsien Weg zu 'I
Threm Cedichtnis: Machen |
Sie sich ein Bild von allem., |
was Sie sich merken wollen, ‘===
Investieren Sie diesen kleinen Augenblick und

machen Sie sich ..vor Threm geistigen Auge® eine
Vorstellung von dem. was Sie behalten wollen.



Stures Pauken und Wiederholen ist nicht
anmahernd so effektiv!

Kreativitidt spielt hier die Hauptrolle gleich in
zweierlei Hinsicht: Je kreativer und merlkewiirdi-
ger (!) Thre Bilder, desto leichter kinnen Sie sich
diese einpragen und um so unterhalisamer sind
dann schlielslich auch die Geschichten, die ge-
spornen werden.

Worum geht es?

Der erste Spieler legt eine seiner Begriffskarten
aus und fingt an. eine Geschichre zu erzihlen.
Der Nachbar legt cine weitere Karte aul den
Stapel und crzihle die Geschichte weiter. So eni-
wickelt sich eine mitunter recht lange. aber auf
jeden Fall interessante Story, die sich jeder Mit-
spieler gut merken muss. denn sicher hat der cine

v oder andere anch einige MEMO-Karten aul der

" Hand, die er —wenn er an der Reihe ist — cinsetzen

;. kann. Wenn die MEMO-Karte ausgespielt wird,

/; muss der vorherige Spieler die ganze Geschichite

i von vorne (!) wiederholen: Die Reihenfolge und
f!': die exakten Begriffe miissen stimmen, die Story
i ehenflalls.

Wer gewinnt?

Wer als Erster alle Begriffskarten losgeworden
ist, hat gewonnen.

X &

Wie gehit’s los?

Die achtzig illustrierten Begriffskarten und zehn
MEMO-Karten werden gemischt und verteili. Bei
Spiclerunden mit bis zu vier Spielern erhalt jeder
Mitspieler 10 Karten, bei mehr als vier Spie
erhilt jeder 13 Karten.

Der jiingste Spieler beginnt, indem er eine
Begriftskarte ausspielt und zu dem ausgespielten
Begrill einen Satz sagt. Beispiel:
Der Beeriff lautet ., Autokino®.
Der betreffende Spieler konnte
erziihlen: .,Gestern war ich mit

crn

meiner Schwicgermutter im
Autokine . o

futakand

Der im Uhrzeigersinn |

Autaking

nichste Spieler legt |
eine weitere Begriffs- |
karte offen aul die zu- |
vor ausgespielte Karte I".
und sagt einen neuen |
Satz, der in irgend- |
cinem Zusammenhang |
mit dem vorhergesagten s
Satz stehen sollte, aber natiirlich nicht streng
logisch . stimmend® sein muss bzw. kann.
Beispiel: Der Begrill lautet .,Hochzeit™. Der Satz
des zweiten Spielers kimnte lauten: , Witziger-
weise feierte dort ein ilteres Paar mit Freunden
seine Hochzeit™,



H die MEMO- dass der Spicler, der die erste MEMO-
piel? | == Karte gelegt hat, dann eine weitere

|' MEMO-Karte (sofern er eine hat) ausspielt.
t nun so lange in der | Nun darl der Mitspieler wicder kontern. Wer
benen Weise weiter, | MEMO / schliellich den Kitrzeren ziehit. oder die wenigsten

r. der an der Reihe ist, | oWa MEMO-Karten hat, der muss nun in seinem
Karte ausspiclt. Dies | w

Gediichinis nach der MEMO-STORY suchen.
sein, wenn er glaubt, l'I

n Faden verloren zu | Und was passiert dann?

Der betreffende Spicler muss nun alle hisher
unbedingt noch cinmal eine genannten Sitze wicderholen. Die exakten
le™ stellen will. Begriffe miissen fallen (Boot statt Trethoot ist

Karte kann aul zwei verschiedene nicht gestattet!) und zwar in der richtigen
espielt werden. Entweder sie wird Reihenfolge. Die Story selbst muss im iibrigen
ichigen Mitspicler gelegt, der r",“f“‘“-c;;l——-___ __zwar nicht wortlich, aber sinngemdld stimmen.
mte Geschichte wiederholen

| Ein Mitspicler nimmt die bisher abgelegten

| Karten aul und kontrolliert die Richtigkeit.

- Gelingt dies dem Spieler. kann er die oberste
MEMO-Karte aulnehmen und eine seiner
Begrilfskarten ablegen. Diese Karte kommt dann
zusammen mit allen bis dahin abgelegten Karten
aus dem Spicl. Der .unterlegene™ Herausforderer

Mitie gelegt. Dann versuchen |
so schnell wie moglich
aul die Karte zu

n wer als letzter seine

muss zur Strale [iinf neue Begriffskarten aulneh-
men die unbeteiligten® Mitspieler lediglich drei.
Gelingt es dem Spieler nicht, die MEMO-
STORY zu wicderholen. erhiilt er die Memo-Karte
nicht und muss statt dessen selhst [iinf neue
Begriftskarten aulnehmen. Der Herausforderer
dar( eine seiner Karten abgeben, alle iibrigen
Mitspieler miissen drei neue Begrilfskarten ziehen.



Wie geht’s weiter?

Die neue MEMO-5TORY wird nun von dem
Spicler begonnen. der links vom Sieger des vor-
angegangenen ., MIEMO-Duells® sitzt. 158 werden
so lange neue MEMO-STORYs erfunden. bis ein
Spicler alle Begrilfskarten endgiiliig losgeworden
ist und eventuell danach ausgelegte MEMO-
Karten erfolgreich abgewehrt™ wurden,

Wie lisst sich die Gedéichtnisakrobatik
mit MEMO-STORY variieren?

FFiir besonders kreative Spiclerunden kann man
vorher ein Thema lestlegen, um das sich die
ige MEMO-STORY ranken muss, So wird
die Kreativitiat noch ein wenig mehr gefordert —
aber auch gelordert.

Zu diesem Zweek wivd nach dem Mischen die
oberste Begriffskarte umgedrelhi und dann

jewei

gemeinsam das Rahmenthema festgelegt. So
konnte zum Beispiel die Karte . Pliischsofa*
zum Thema .. IXin Wochenende im Mobelhaus™
passen. Die Karte . Korkenzieher® scelit fiir
scine Weinprobe im Rhieingau™ usw,
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