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Bei der spannenden Suche nach passenden 
Bildpaaren sind Konzentration und ein gutes 
Gedächtnis gefragt. 
Hier haben die Kinder die besten Chancen, 
gegen die Erwachsenen zu gewinnen.

Inhalt
72 Bildkarten (36 Kartenpaare)

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 zufäl-
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 übereinander liegen. 

Ravensburger® Spiele Nr. 21 033 6
Für 2 - 8 Spieler ab 4 Jahren.
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Wer fängt an?
Zum Beispiel der/die Jüngste, Kleinste, Älteste... 
ganz so, wie es die Mit spieler 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 nächste Spieler an der 
Reihe.

Damit sich jeder die Bilder und die Lage der 
Karten gut merken kann, müssen sie immer 
kurze Zeit aufgedeckt liegenbleiben und dann 
natürlich 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 nächste 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 höchsten 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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Кто начинает? 
Самый младший, самый маленький, самый 
старший... это решение принимают совместно 
сами игроки. Все остальные ходы совершаются 
по часовой стрелке.

Как играть в memory®? 
Игрок, очередь которого наступила, должен 
перевернуть две карточки картинкой вверх. 
Если изображения на карточках совпадают, 
игрок оставляет их себе и открывает еще 
две карточки. Это повторяется до тех пор, 
пока он не откроет две карточки с разными 
изображениями. Эти две карточки снова 
кладутся картинкой вниз. Очередь переходит к 
следующему игроку. 

С тем, чтобы каждый мог запомнить 
изображения на карточках и их местоположение 
на столе, перевернутые карточки должны 
несколько секунд полежать картинкой вверх и 
затем непременно остаться на прежнем месте. 

Чего делать нельзя? 
Если игрок ошибся при выборе второй карточки 
и потом вспомнил, где находится нужная 
картинка, переворачивать третью карточку не 
разрешается. Если произошла ошибка, очередь 
все равно переходит к следующему игроку.

Окончание игры
Игра заканчивается после того, как открывается 
последняя пара карточек. Теперь можно 
определить победителя. Для этого каждый из 
игроков складывает свои карточки в стопку. 
Победитель тот, чья стопка самая высокая. 

Если у двух и более игроков оказалось 
одинаковое количество карточек, они играют 
решающую партию с 9 парами карточек.

Еще один совет
Если вы играете впервые или в игре принимают 
участие маленькие дети, можно начать с 
меньшего количества пар карточек и увеличить 
их число в последующих партиях.

© 2015 Ravensburger Spieleverlag
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memory® является зарегистрированным торговым знаком 
Ravensburger AG.

Contenu
72 cartes (36 paires d’images)

But du jeu
Celui qui possède le plus grand nombre de 
paires d’images à la fin de la partie est déclaré 
vainqueur.

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 être le plus jeune joueur, le plus petit, 
le plus âgé… Aux joueurs de décider… La partie  
se déroule ensuite dans le sens des aiguilles 
d’une montre.

Jeux Ravensburger® n° 21 033 6
Pour 2 à 8 joueurs, à partir de 4 ans.
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Comment jouer au memory®

Le joueur dont c’est le tour retourne toujours 
deux cartes l’une après l’autre.
Si les images sont identiques, le joueur prend 
ces deux cartes et en retourne à nouveau deux 
autres. Il continue ainsi jusqu’à ce qu’il retourne 
deux cartes différentes. Ces deux cartes sont 
alors remises à l’envers et restent à leur place. 
C’est au tour du joueur suivant.

Afin que chacun puisse bien se rappeler l’image 
et la place des cartes, celles-ci doivent rester 
visibles un instant avant d’être remises à 
l’envers… à la même place naturellement.

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

 

Fin de la partie
La partie est terminée lorsque la dernière 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 possèdent le même 
nombre de cartes, ils jouent une nouvelle fois, 
avec neuf paires seulement, afin de se départager.

Un dernier conseil
À la première partie ou avec de très jeunes 
joueurs, il est possible de commencer avec un 
nombre réduit de cartes et d'augmenter au fur 
et à mesure des parties.
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Игры Ravensburger® № 21 033 6
Для 2 - 8 игроков от 4 лет.

Для увлекательного поиска пар картинок 
требуются концентрация и хорошая память.
В этой игре у детей наибольшая вероятность 
обыграть взрослых.

Комплект
72 карточки с картинками (36 пар карточек)

Цель игры
Побеждает тот, у кого в конце игры оказалось 
наибольшее количество пар карточек.

Подготовка игры 
Все карточки выкладываются на стол 
изображением вниз и как следует 
перемешиваются. Карточки можно оставить 
лежать в произвольном порядке или разложить 
в ряды, образующие прямоугольник. Игроки 
сами решают, какой вариант предпочтительней. 
Важно, чтобы карточки не перекрывали друг 
друга.

© 2015 HFDL.
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Kto rozpoczyna? 
Na przykład najmłodszy, najmniejszy lub najstar-
szy gracz... zależnie od tego, jak ustalą to gracze. 
Następnie gra toczy się w kierunku zgodnym z 
ruchem wskazówek zegara.

Zasady gry memory® 
Ten gracz, na którego przypada kolej, odkrywa 
kolejno dwie karty. Jeżeli karty mają identyczne 
obrazki, gracz zabiera je ze stołu i odkrywa kolejne 
dwie karty. Ten gracz gra dotąd, aż odkryje dwie 
karty z różnymi obrazkami. Wówczas karty zostają 
ponownie zasłonięte. Teraz kolej ma następny 
gracz. 

Aby gracze mogli zapamiętać obrazki i położenie 
kart, muszą one po odwróceniu pozostać przez 
chwilę otwarte, po czym ponownie zasłonięte w 
tym samym miejscu.

Czego nie wolno robić? 
Jeżeli gracz odkryje drugą kartę i przypomni sobie 
wtedy, gdzie leży prawidłowa karta, nie wolno mu 
odkryć trzeciej karty. Również w tym przypadku 
kolej przypada na kolejnego gracza.

Koniec gry
Gra kończy się, gdy odkryta zostanie ostatnia para 
kart. Teraz następuje sprawdzenie, kto wygrał grę. 
W tym celu każdy układa swoje karty w stos. Ten, 
kto ma najwyższy stos, wygrywa. 

Jeżeli dwóch lub kilku graczy ma tyle samo kart, 
rozgrywają oni decydującą rundę z 9 parami kart.

Ostatnia wskazówka
Podczas pierwszej gry lub gry z udziałem 
młodszych graczy można grę rozpocząć z mniejszą 
ilością par obrazków, po czym stopniowo ją 
zwiększać w kolejnych rundach.
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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 possibilità 
di vittoria rispetto agli adulti.

Contenuto
72 cartine illustrate (36 coppie)

Scopo del gioco 
Lo scopo di questo divertente gioco di memoria  
è di scoprire quante più coppie possibili fra le 
cartine che si trovano coperte sul tavolo. 
Vincerà la gara il concorrente che ne avrà 
trovate di più.

Preparazione del gioco
Tutte le cartine devono essere messe al centro 
del tavolo, con la parte illustrata rivolta 
all’ingiù; bisogna quindi mischiarle per bene 
e di sporle 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, dovrà 
rimanere ben visibile per tutta la durata della 
partita.

Gioco Ravensburger® n° 21 033 6
Per 2 - 8 partecipanti, dai 4 anni in su.

© 2015 HFDL.

5

 – il gioco amato in tutto il mondo

I



memory® è un marchio registrato dalla Ravensburger AG.

Chi incomincia? 
I turni di gioco procedono in senso orario ad 
iniziare dal concorrente più giovane (o più 
anziano, o più 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 rimetterà le due cartine 
coperte nella loro posizione originaria e cederà 
il turno al compagno seduto alla sua sinistra.

Verrà quindi il momento in cui un giocatore, 
scoprendo la prima cartina, troverà una figura 
già apparsa in precedenza. Cercherà allora di 
localizzare la cartina analoga e, se vi sarà riusci-
to, dopo aver mostrato la coppia agli altri gioca-
tori, tratterrà le due cartine per sé.

Cosa non si può fare? 
Se un giocatore, voltando la sua seconda 
cartina, si ricordasse dove si trovava quella 
con l’immagine corrispondente, non potrà 
per nessun motivo andare a girarla; poiché 
così 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 presenterà la pila più alta, ovvero sarà 
stato capace di conquistare il maggior numero 
di coppie, verrà proclamato vincitore. 
In caso di parità, i giocatori disputeranno uno 
spareggio con 7 coppie di cartine.

Qualche consiglio
Per rendere il gioco più adatto ai principianti o 
ai bambini piccoli, potete ridurre per le prime 
volte la quantità di coppie con cui giocare, 
per riportarle progressivamente al numero 
originario dopo aver fatto alcune partite.

© 2015 Ravensburger Spieleverlag
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Gry Ravensburger® spel nr 21 033 6
Dla 2 - 8 graczy w wieku od 4 lat.

Szukanie pasujących do siebie par obrazków 
wymaga koncentracji i dobrej pamięci.
Podczas tej gry dzieci mają szansę pokonać 
dorosłych.

Zawartość
72 karty z obrazkami (36 par kart)

Cel gry
Wygrywa ten, kto pod koniec gry będzie miał 
najwięcej par kart.

Przygotowanie do gry 
Położyć karty na stole obrazkami do dołu i dobrze 
pomieszać. Karty można ułożyć w dowolny sposób 
lub w rzędach w formie prostokąta. O wariancie gry 
decydują gracze. Ważne, aby karty nie leżały jedna 
na drugiej.

© 2015 HFDL.
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Comment jouer au memory®

Le joueur dont c’est le tour retourne toujours 
deux cartes l’une après l’autre.
Si les images sont identiques, le joueur prend 
ces deux cartes et en retourne à nouveau deux 
autres. Il continue ainsi jusqu’à ce qu’il retourne 
deux cartes différentes. Ces deux cartes sont 
alors remises à l’envers et restent à leur place. 
C’est au tour du joueur suivant.

Afin que chacun puisse bien se rappeler l’image 
et la place des cartes, celles-ci doivent rester 
visibles un instant avant d’être remises à 
l’envers… à la même place naturellement.

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

 

Fin de la partie
La partie est terminée lorsque la dernière 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 possèdent le même 
nombre de cartes, ils jouent une nouvelle fois, 
avec neuf paires seulement, afin de se départager.

Un dernier conseil
À la première partie ou avec de très jeunes 
joueurs, il est possible de commencer avec un 
nombre réduit de cartes et d'augmenter au fur 
et à mesure des parties.
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Игры Ravensburger® № 21 033 6
Для 2 - 8 игроков от 4 лет.

Для увлекательного поиска пар картинок 
требуются концентрация и хорошая память.
В этой игре у детей наибольшая вероятность 
обыграть взрослых.

Комплект
72 карточки с картинками (36 пар карточек)

Цель игры
Побеждает тот, у кого в конце игры оказалось 
наибольшее количество пар карточек.

Подготовка игры 
Все карточки выкладываются на стол 
изображением вниз и как следует 
перемешиваются. Карточки можно оставить 
лежать в произвольном порядке или разложить 
в ряды, образующие прямоугольник. Игроки 
сами решают, какой вариант предпочтительней. 
Важно, чтобы карточки не перекрывали друг 
друга.
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Самый младший, самый маленький, самый 
старший... это решение принимают совместно 
сами игроки. Все остальные ходы совершаются 
по часовой стрелке.

Как играть в memory®? 
Игрок, очередь которого наступила, должен 
перевернуть две карточки картинкой вверх. 
Если изображения на карточках совпадают, 
игрок оставляет их себе и открывает еще 
две карточки. Это повторяется до тех пор, 
пока он не откроет две карточки с разными 
изображениями. Эти две карточки снова 
кладутся картинкой вниз. Очередь переходит к 
следующему игроку. 

С тем, чтобы каждый мог запомнить 
изображения на карточках и их местоположение 
на столе, перевернутые карточки должны 
несколько секунд полежать картинкой вверх и 
затем непременно остаться на прежнем месте. 

Чего делать нельзя? 
Если игрок ошибся при выборе второй карточки 
и потом вспомнил, где находится нужная 
картинка, переворачивать третью карточку не 
разрешается. Если произошла ошибка, очередь 
все равно переходит к следующему игроку.

Окончание игры
Игра заканчивается после того, как открывается 
последняя пара карточек. Теперь можно 
определить победителя. Для этого каждый из 
игроков складывает свои карточки в стопку. 
Победитель тот, чья стопка самая высокая. 

Если у двух и более игроков оказалось 
одинаковое количество карточек, они играют 
решающую партию с 9 парами карточек.

Еще один совет
Если вы играете впервые или в игре принимают 
участие маленькие дети, можно начать с 
меньшего количества пар карточек и увеличить 
их число в последующих партиях.

© 2015 Ravensburger Spieleverlag
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memory® является зарегистрированным торговым знаком 
Ravensburger AG.

Contenu
72 cartes (36 paires d’images)

But du jeu
Celui qui possède le plus grand nombre de 
paires d’images à la fin de la partie est déclaré 
vainqueur.

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 être le plus jeune joueur, le plus petit, 
le plus âgé… Aux joueurs de décider… La partie  
se déroule ensuite dans le sens des aiguilles 
d’une montre.

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

3
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Wer fängt an?
Zum Beispiel der/die Jüngste, Kleinste, Älteste... 
ganz so, wie es die Mit spieler 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 nächste Spieler an der 
Reihe.

Damit sich jeder die Bilder und die Lage der 
Karten gut merken kann, müssen sie immer 
kurze Zeit aufgedeckt liegenbleiben und dann 
natürlich 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 nächste 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 höchsten 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.

© 2015 Ravensburger Spieleverlag
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Bei der spannenden Suche nach passenden 
Bildpaaren sind Konzentration und ein gutes 
Gedächtnis gefragt. 
Hier haben die Kinder die besten Chancen, 
gegen die Erwachsenen zu gewinnen.

Inhalt
72 Bildkarten (36 Kartenpaare)

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 zufäl-
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 übereinander liegen. 

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