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Memo Spiel @ 15 min. - 0

Das Memo Spiel ist ein Gedachtnis-Spiel fiir 2-4 Spieler.

Inhalt:
Spielbrett, 24 Spielfiguren mit 6 verschiedenen Farben (4 Spielfiguren pro Farbe), 1 Farbwirfel

Spielvorbereitung:

Vor Beginn des Spiels werden alle Spielfiguren mit zufalliger Anordnung in das Spielbrett gesteckt. Die
Spieler entscheiden, wer als erstes wirfeln darf. Wenn mehr als 2 Spieler spielen, wird im Uhrzeigersinn
gewdirfelt.

Spielverlauf:

Der Spieler der an der Reihe ist, wirfelt mit dem Farbwirfel. Die gewdlrfelte Farbe gibt vor, welche Farbe
unter den Spielfiguren gefunden werden muss. Nun kann der Spieler eine Spielfigur wahlen, von der er
denkt, dass sich am Sockel die gesuchte Farbe befindet, und diese herausziehen.

Wird die richtige Farbe gezogen, darf der Spieler die Spielfigur vom Feld nehmen und behalten. Wird die
falsche Farbe gezogen, ist der nachste Spieler an der Reihe. Nach einem erfolgreichen Versuch darf noch
mal gewdirfelt, und ein erneuter Versuch gestartet werden. Dies gilt so lange, bis ein Versuch scheitert.
Danach ist der nachste Spieler an der Reihe.

Sollte eine Farbe gewirfelt werden, von der bereits alle 4 Spielfiguren vom Feld genommen wurden, so
gilt bei einem erneuten Wurf dieser Farbe dieser Wurf als Fehlversuch und der nachste Spieler ist an der
Reihe.

Das Spiel wird so lange fortgefihrt, bis alle Spielfiguren von den Spielern eingesammelt wurden.

Spielende:

Wurden alle Spielfiguren von den Spielern eingesammelt, zahlt jeder Spieler seine gesammelten Figuren.
Der Spieler mit den meisten Figuren gewinnt das Spiel.

Weitere Spielvarianten:
1. Bei dieser Spielvariante versucht jeder Spieler, alle 4 Spielfiguren einer Farbe zu sammeln.

Das Spiel beginnt wie in der urspriinglichen Spielvariante: Der Spieler wiirfelt, und versucht die Figur mit
der gewdrfelten Farbe auf dem Brett zu finden. Gelingt Ihm dies, so wirfelt er bei dieser Spielvariante
nicht erneut. Er darf stattdessen versuchen, im selben Spielzug, die restlichen 3 Figuren mit der
gewdlrfelten Farbe zu finden. Hierbei besteht nach jeder richtig aufgedeckten Figur die Mdglichkeit, seinen
Spielzug selbst zu beenden und somit die bereits gesammelten Figuren zu sichern. Wird jedoch eine
andere Farbe als die gewlirfelte gezogen, so gilt dies als Fehlversuch. In diesem Fall missen alle Figuren
die wahrend dieses Zuges gesammelt wurden, zurlick in das Brett gesteckt werden, und der nachste
Spieler ist an der Reihe.

Derjenige, der als erstes 4 Spielfiguren der gleichen Farbe gesammelt hat, gewinnt das Spiel.

2. Nattirlich kénnen Sie bei der Gestaltung der Spielregeln auch lhre Kreativitat ,spielen” lassen und
unsere Regeln nach Belieben abandern oder ganz neue eigene Regeln mit Ihren Mitspielern vereinbaren.
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3795 - Philos - Memodria logikai fajaték
‘A memoriajaték 2-4 f6 részére

A jaték tartalma: Jatéktabla, 24 jatékfigura, 6 kilonb6z6 szinnel, 1db szines
dobdkocka

A jaték el6készUletek: a jaték megkezdése elbtt véletlenszerlen helyezzik el a »
figurakat a tablan. A jatékosok szabadon elddnthetik, ki kezdje a jatékot. A
jatékot az dra jarasanak megfeleléen folyassuk.

A jaték menete: az elsé jatékos dob a dobdkockaval, ez hatarozza meg, hogy
milyen szinG figuréra kell bukkannia a tablan. A jatékos tetsz6legesen kivalaszt
egy figurat, és felemeli. Ha a kockan 1év0 szin bujik meg a babu alatt, a jatékos
megtarthatja a babut, és Ujra dobhat a kockaval és tjabb babut emelhet fel a
tablan. Ha nem a megfeleld szinli babut emelte fel a tblan, akkor a kdvetkez6 ¢
jatékos van soron.

Ha olyan szint dobnak, amelybdl mar mind a négy figuréat levették, akkor ez egy
hibas dobasnak minésul, és a kovetkez0 jatékos folytathatja.

A jaték egészen addig tart, mig a tablarél az 6sszes figura elfogy.

Egy masik jatéklehetdséq:

Amikor minden jatékos egy adott szin négy figurajat igyekszik 6sszegydijteni.

A jaték elbkészuletei megegyeznek a korabban leirtakkal, viszont ha a jatékos
dobott a kockaval, és els6re megtalalja a megfelelé szinl babut, akkor nem dob
Ujra, hanem igyekszik megtalalni a fennmaradd harom azonos szini figurat is.A
jatékosnak minden helyesen megtalalt babu utan megvan a lehet6sége, hogy
befejezze a korét, és megtartsa a mar megszerzett figurakat. Ha nem a kockan
lévé szinli babut emeli fel a jatékos, akkor minden az abban a korben
megszerzett figurajat vissza kell adnia, és a kdvetkez6 jatékos kerll sorra.

A jaték addig tart, mig az egy jatékos 6ssze nem gydijti a négy egyforma szinii
figurat.

A jaték soran természetesen szabadon maodosithatja a mi szabalyainkat, vagy
akar teljesen Uj szabalyokat is kitalalhat tarsaival.
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