memory

— der weltbekannte Klassiker

Bei der spannenden Suche nach passenden
Bildpaaren sind Konzentration und ein gutes
Gedachtnis gefragt.

Hier haben die Kinder die besten Chancen,
gegen die Erwachsenen zu gewinnen.

Inhalt
72 Bildkarten (36 Kartenpaare)

Ravensburger® Spiele Nr. 21 033 6
Fur 2 - 8 Spieler ab 4 Jahren.

Spielziel
Wer am Schluss die meisten Kartenpaare besitzt,
ist Gewinner der Spielrunde.

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 zufal-
lig liegen oder sie werden in Reihen zu einem
Rechteck geordnet. Die Spieler entscheiden,
welche Variante gespielt werden soll. Wichtig
ist, dass die Karten nicht Gbereinander liegen.
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Wer fangt an?

Zum Beispiel der/die Jingste, Kleinste, Alteste...

ganz so, wie es die Mitspieler vereinbaren.
Danach geht's im Uhrzeigersinn weiter.

Wie wird memory® gespielt?

Wer an der Reihe ist, darf nacheinander immer
zwei Karten aufdecken. Sind es zwei gleiche
Bilder, darf sich der Spieler diese beiden Karten
nehmen und nochmals zwei Karten aufdecken.
Das geht so lange, bis er zwei verschiedene
aufdeckt. Diese beiden Karten werden wieder
umgedreht. Dann ist der nachste Spieler an der
Reihe.
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Damit sich jeder die Bilder und die Lage der
Karten gut merken kann, mussen sie immer
kurze Zeit aufgedeckt liegenbleiben und dann
natarlich an der gleichen Stelle wieder umge-
dreht werden.

Was ist nicht erlaubt?

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 nachste Spieler an
der Reihe.

Spielende

Wurde das letzte Bildpaar aufgedeckt, ist das
Spiel beendet. Jetzt kann der Gewinner ermit-
telt werden. Dazu stapelt jeder seine Karten zu
einem Turm. Wer den hochsten Turm hat, ist
der Gewinner.

Haben zwei oder mehr Spieler gleich viele
Karten, so spielen sie mit nur 9 Kartenpaaren
eine Entscheidungsrunde.

Noch ein Tipp zum Schluss

Beim ersten Spiel oder wenn kleinere Kinder
mitspielen, kann mit weniger Bildpaaren begon-
nen und die Kartenanzahl in den folgenden
Spielrunden gesteigert werden.
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memory

— le célébre jeu de mémoire

Contenu
72 cartes (36 paires d'images)

But du jeu

Celui qui possede le plus grand nombre de
paires d'images a la fin de la partie est déclaré
vainqueur.

Jeux Ravensburger® n° 21 033 6
Pour 2 a 8 joueurs, a partir de 4 ans.

Avant de commencer

Poser toutes les cartes sur la table, face cachée,
et bien les mélanger.

Ensuite, les joueurs décident soit de laisser les
cartes éparpillées, soit de former un rectangle.
Le plus important, c’est que les cartes ne se
chevauchent pas.

Qui commence ?

Cela peut étre le plus jeune joueur, le plus petit,
le plus agé... Aux joueurs de décider... La partie
se déroule ensuite dans le sens des aiguilles
d'une montre.

© 2015 HFDL.



Comment jouer au memory®

Le joueur dont c’est le tour retourne toujours
deux cartes I'une apres I'autre.

Si les images sont identiques, le joueur prend
ces deux cartes et en retourne a nouveau deux
autres. Il continue ainsi jusqu’a ce qu'il retourne
deux cartes différentes. Ces deux cartes sont
alors remises a I'envers et restent a leur place.
C'est au tour du joueur suivant.
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Afin que chacun puisse bien se rappeler I'image
et la place des cartes, celles-ci doivent rester
visibles un instant avant d’'étre remises a
I'envers... a la méme place naturellement.

Ce qui n’est pas permis

Si un joueur s'est trompé en retournant la
seconde carte, mais croit a présent connaitre la
bonne place, il n'a pas le droit de retourner une
troisiéme carte. En cas d’erreur, c'est le joueur
suivant qui continue.

Fin de la partie

La partie est terminée lorsque la derniére paire
d’'images a été retournée. Chaque joueur empile
alors ses cartes. Le vainqueur est celui dont la
pile est la plus haute.

Si deux ou plusieurs joueurs possedent le méme
nombre de cartes, ils jouent une nouvelle fois,
avec neuf paires seulement, afin de se départager.

Un dernier conseil

A la premiére partie ou avec de trés jeunes
joueurs, il est possible de commencer avec un
nombre réduit de cartes et d'augmenter au fur
et a mesure des parties.
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Gioco Ravensburger® n° 21 033 6

memory

— il gioco amato in tutto il mondo

Ci vogliono buone doti di concentrazione

e di memoria per riuscire a trovare tante
diverse coppie di cartine.

L'originale meccanismo di gioco del memory®
offre veramente ai bambini maggiori possibilita
di vittoria rispetto agli adulti.

Contenuto
72 cartine illustrate (36 coppie)

Scopo del gioco

Lo scopo di questo divertente gioco di memoria
e di scoprire quante piu coppie possibili fra le
cartine che si trovano coperte sul tavolo.
Vincera la gara il concorrente che ne avra
trovate di piu.

Preparazione del gioco

Tutte le cartine devono essere messe al centro
del tavolo, con la parte illustrata rivolta
all'ingiu; bisogna quindi mischiarle per bene
e disporle al centro del tavolo in maniera
abbastanza ordinata — ad esempio in 8 file
da 9 — badando che nessuna cartina si
sovrapponga mai ad un’altra.

Il retro delle cartine, uguale per tutte, dovra
rimanere ben visibile per tutta la durata della
partita.
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Chi incomincia?

| turni di gioco procedono in senso orario ad
iniziare dal concorrente piu giovane (o piu
anziano, o piu simpatico, ecc.).

Come si gioca a memory®?

Il concorrente di turno volta 2 cartine qualsiasi,
una dopo l'altra, mostrando a tutti le figure

che vi compaiono. Generalmente, durante le
prime fasi del gioco appariranno sempre delle
figure diverse; in tal caso, dopo una breve pausa
per dare modo a tutti di osservare bene le
immagini, il giocatore rimettera le due cartine
coperte nella loro posizione originaria e cedera
il turno al compagno seduto alla sua sinistra.
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Verra quindi il momento in cui un giocatore,
scoprendo la prima cartina, trovera una figura
gia apparsa in precedenza. Cerchera allora di
localizzare la cartina analoga e, se vi sara riusci-
to, dopo aver mostrato la coppia agli altri gioca-
tori, tratterra le due cartine per sé.

Cosa non si puo fare?

Se un giocatore, voltando la sua seconda
cartina, si ricordasse dove si trovava quella
con I'immagine corrispondente, non potra
per nessun motivo andare a girarla; poiché
cosi facendo ne scoprirebbe una terza.

Fine della partita

Il gioco termina allorché tutte le cartine saranno
state assegnate ai vari concorrenti. Questi
dovranno impilarle di fronte a loro man mano
che le avranno conquistate.

Colui che presentera la pila piu alta, ovvero sara
stato capace di conquistare il maggior numero
di coppie, verra proclamato vincitore.

In caso di parita, i giocatori disputeranno uno
spareggio con 7 coppie di cartine.

Qualche consiglio

Per rendere il gioco piu adatto ai principianti o
ai bambini piccoli, potete ridurre per le prime
volte la quantita di coppie con cui giocare,

per riportarle progressivamente al numero
originario dopo aver fatto alcune partite.
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Gry Ravensburger® spel nr 21 033 6
Dla 2 - 8 graczy w wieku od 4 lat.

memory

- klasyczna gra znana na catym swiecie

Szukanie pasujacych do siebie par obrazkow Cel gry
wymaga koncentracji i dobrej pamieci. Wygrywa ten, kto pod koniec gry bedzie miat
Podczas tej gry dzieci maja szanse pokonac najwiecej par kart.
dorostych.

Przygotowanie do gry
Zawartos¢ Potozy¢ karty na stole obrazkami do dotu i dobrze
72 karty z obrazkami (36 par kart) pomieszad. Karty mozna utozy¢ w dowolny sposob

lub w rzedach w formie prostokata. O wariancie gry
decyduja gracze. Wazne, aby karty nie lezaty jedna
na drugiej.

© 2015 HFDL.



Kto rozpoczyna?

Na przyktad najmtodszy, najmniejszy lub najstar-
szy gracz... zaleznie od tego, jak ustala to gracze.
Nastepnie gra toczy sie w kierunku zgodnym z
ruchem wskazéwek zegara.

Zasady gry memory®

Ten gracz, na ktérego przypada kolej, odkrywa
kolejno dwie karty. Jezeli karty maja identyczne
obrazki, gracz zabiera je ze stotu i odkrywa kolejne
dwie karty. Ten gracz gra dotad, az odkryje dwie
karty z r6znymi obrazkami. Wéwczas karty zostaja
ponownie zastoniete. Teraz kolej ma nastepny
gracz.
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Aby gracze mogli zapamietac obrazki i potozenie
kart, muszg one po odwrdceniu pozostac przez
chwile otwarte, po czym ponownie zastoniete w
tym samym miejscu.

Czego nie wolno robic¢?

Jezeli gracz odkryje druga karte i przypomni sobie
wtedy, gdzie lezy prawidtowa karta, nie wolno mu
odkryc¢ trzeciej karty. Rdwniez w tym przypadku
kolej przypada na kolejnego gracza.

Koniec gry

Gra konczy sie, gdy odkryta zostanie ostatnia para
kart. Teraz nastepuje sprawdzenie, kto wygrat gre.
W tym celu kazdy uktada swoje karty w stos. Ten,
kto ma najwyzszy stos, wygrywa.

Jezeli dwéch lub kilku graczy ma tyle samo kart,
rozgrywaja oni decydujaca runde z 9 parami kart.

Ostatnia wskazéwka

Podczas pierwszej gry lub gry z udziatem
miodszych graczy mozna gre rozpoczaé z mniejsza
iloscig par obrazkéw, po czym stopniowo ja
zwieksza¢ w kolejnych rundach.
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Wrpbl Ravensburger® N° 21 033 6
[inA 2 - 8 Urpokos oT 4 ner.

memory

— BCEMUNPHO N3BeCTHAA Knaccnyeckaa nurpa

[nA yBneKkaTenbHOro noncka nap KapTMHoOK
TpebyloTcA KOHLEHTpaLMA 1 Xopoluas NamATb.
B 370l Urpe y Aetein Hanb6onblIasa BEPOATHOCTb
06bIrpaTb B3poC/biX.

KomnnekTt
72 KapTOUKM C KapTUHKaMK (36 nap KapToyek)

Llenb nrpsbi
Mo6exdaeT TOT, y KOro B KOHLe Urpbl OKa3anocb
Hanborsbllee KONMYeCcTBO Nap KapToyek.

MoaroTtoBKa nrpbl

Bce KapTOuKyM BblknafbIBalOTCA Ha CTON
n306paxeHnem BHU3 1 KaK crnegyeT
nepemelumBaoTca. KapToukmy MOXHO OCTaBUTb
nexatb B NPOV3BOSIbHOM MOPAAKE NN Pa3NIoKUTb
B pAfbl, 06pasytoLLme NpAMOYroNibHUK. Urpoku
CaMM peLLaloT, KaKoW BapuaHT NpeanoyTuTesibHen.
BaxHO, UTO6bI KAPTOUKM He MepeKpbIBany Apyr

Apyra.
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KTo HaunHaeT?

CambIn MnagLwni, caMblil ManeHbKWA, Cambli
CTapLUU... 3TO pelleHne NPUHUMAKT COBMECTHO
camu Urpoku. Bce octanbHble xofbl coBepLiatoTcA
Nno 4YacoBOW CTpenke.

Kak nrpatb 8 memory®?

Wrpok, ouepeab KOTOPOro HacTynuna, JOKeH
nepeBepHyYTb [iBe KAPTOUKWN KapTUHKOWN BBEPX.
Ecnn n3obpaxeHnsa Ha KapToukax cOBMagaloT,
UrpoK ocTaBnAeT nx cebe 1 OTKPbIBAET elle

[Be KapTouKn. ITO MOBTOPAETCA A0 TexX nop,

MOKa OH He OTKPOET fiBe KapTOUKM C pa3HbiMU
n3o06pakeHNAMN. TV iBe KapTOUKMN CHOBA
KnagyTca KapTUHKON BHU3. Ouepeab nepexoaunT K
cnegyloLemy Urpoky.

C Tem, YTOObI KaXKablil MOT 3aMOMHUTD
1300paXeHNsA Ha KapToUKax 1 NX MECTOMONIOXKEHNe
Ha cTone, nepeBepHyTble KAPTOUKM AOMKHbI
HeCKONbKO CEKYHA NonexaTb KapTUHKOW BBEPX U
3aTeM HEMPEMEHHO OCTaTbCA Ha NPeXHeM MecTe.

Yero genatb Henb3Aa?

Ecnn urpok ownbcea npu Bblbope BTOPO KapTOUKu
1 NOTOM BCMOMHWII, T4 HaXOANUTCA HYXKHas
KapTuHKa, MepeBopaynBaTh TPETbIO KapTOUKY He
pa3peluaeTcsa. Ecnm npousowna owmnbka, ouepeab
BCE PaBHO MepexoaunT K CNieaytoLemy Urpoky.

OKOH4YaHue urpbl

Wrpa 3akaHuMBaeTCA Nocne Toro, Kak OTKpbIBaeTCA
nocneHAA napa KapToyek. Tenepb MOXHO
onpenennTb NnobeaunTena. [ina 3Toro Kaxabl 13
NIPOKOB CKNafblBaeT CBOW KapTOUKM B CTOMKY.
Mo6ennTenb TOT, Ubsi CTOMKA Camasi BbICOKas.

Ecnu y aByx 1 60nee MrpokoB okasanocb
O[JMHAKOBOE KONIMYECTBO KapToUeK, OHU UrpatoT
peLuaoLLyto NapTurio ¢ 9 Napamm KapTouek.

Ewe oanH coBet

Ecnu Bbl rpaeTe Bnepsble AU B Urpe NPUHUMAIOT
yqacme ManeHbKne oetn, MOXXHO HaydaTb C
MeHbLLEro KonmyecTsa Nap KapToyek n yBeJ'IVI‘-WITb
nx 4ymncno B I'IOCJ'Ie,ElyIOLLWIX napTnAax.
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memor

Ravensburger® jaték szama 21 033 6
2 - 8 gyerek szamara 4 éves kortdl.

®

— a tarsasjatékok egyik vilagszerte ismert klasszikusa

Az 6sszeill6 képparok megtalalasahoz jo
megfigyelSképességre és emlékezStehetségre
van sziikség.

Most a gyerekeknek minden esélyiik megvan
arra, hogy legy6zzék a felnétteket.

A doboz tartalma
72 kartya (36 képpar)

Gyere, jatssz velunk!...

és szorakozva fedezheted fel a természet
szépségét, mert ebben a memory® jatékban sok-
sok kedvelt, érdekes allatra és névényre
bukkanhatsz.

A jaték célja
Akinek a jaték végén a legtobb kartydja van, az
a fordulé nyertese.

Hogyan fogjunk hozza?

HelyezzUk valamennyi kartyat képpel lefelé
forditva az asztalra, és keverjuk jol 6ssze Sket.
Ezutan vagy hagyjuk Sket igy szerteszét heverni,
vagy rendezzik 6ket sorokbdl kirakott négyzetté
vagy téglalappa. Hogy melyik lehet&séget
valasztjuk, azt magunk donthetjik el. Csak az

a fontos, hogy a kartyak ne fedjék egymast.
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Ki kezdjen?

Kezdhet példaul a legfiatalabb, a legkisebb vagy
a legidésebb..., ahogy megallapodunk. Majd az
oramutato jarasanak irdnyaban kévetjik egymast.

Hogyan jatsszuk a memory®-t?

Az éppen soron lévé jatékos megfordit két kartyat.

Ha ugy adodik, hogy a két kép egyforma, akkor
a jatékos elveheti Sket, és megfordithat Ujabb
kettét. Ezt mindaddig folytathatja, amig

a megforditott képek part alkotnak. Ha a két
kartya nem egyforma, akkor képes feltkkel Gjra
lefelé kell ket forditani. Ezutan a kovetkezé
jatékosra kertl a sor.

*

Hogy a képeket és a kartyak helyzetét midannyian
jol megjegyezhessik, a felfelé forditott kartyakat
kis ideig mindig hagyjuk igy képpel folfelé, majd
persze ugyanezen a helyen ismét forditsuk &ket
vissza.
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Mit nem szabad?

Ha egyikiink rosszul emlékezett valamelyik kartya
parjanak a helyére, s csak késve jut eszébe, hogy
hol is van pontosan, akkor se fordithat meg egy
harmadik kartyat. Ha hibaztunk, akkor mindenképp
a kovetkezé jatékosra kerul a sor.

A jaték befejezése

A jaték akkor ér véget, amikor az utolsé képpar is
gazdara lelt. Ekkor derul ki, hogy ki gy6zott,
mégpedig ugy, hogy a magunk kartyait egymasra
rakva valamennyien tornyot épitlink, s amelyikinké
a legmagasabb, az a gydztes.

Ha két vagy tobb jatékosnak ugyanannyi kartydja
van, akkor 6k — ezuttal minddssze 9 kartyaparral —
dontét jatszanak.

Végul még egy otlet

Ha most jatszunk el6szér, vagy ha kisebb gyerekek
vesznek részt a jatékban, akkor kezdhetlink
kevesebb képparral is. A késébbi jatszmak soran
aztan egyre noévelhetjuk a kartydk szamat.
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