
Objetivo do jogo
Ter mais pares de cartas.

Componentes
110 cartas:
• 20 com verso cinza
• 20 com verso azul
• 20 com verso verde
• 20 com verso amarelo
• 20 com verso alaranjado
• 10 cartas com enigma
• 1 carta mágica 
• 1 lista com o nome dos 

animais

MANUAL DE REGRAS

Preparando-se para jogar
• Escolher o nível do jogo (1 a 5).
• Embaralhar as cartas de mesma cor de verso 

e, então, organizá-las separadamente em 
linhas e colunas, com a face para baixo.

• Dicidir quem vai iniciar o jogo.
• Jogar em sentido horário.
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Componentes
• 20 cartas verso cinza
• 20 cartas verso azul

Nível 1

Como jogar
• O jogador da vez revela duas cartas (uma 

cinza e uma azul), deixando-as no mesmo 
lugar.

• Caso forme um par, o jogador pega as cartas 
para si.

• Caso não, vira as cartas com a face para baixo.
• O próximo jogador procede da mesma maneira.

Vencedor
O jogador com mais pares vence.



Variação desse nível
Usar a lista com o nome dos animais.

Como jogar
• Um dos jogadores deve escolher e 

dizer qual animal da lista deverá ser 
encontrado.

• O jogador da vez revela duas cartas 
(uma cinza e uma azul), deixando-as 
no mesmo lugar.

• Caso forme par, pega as cartas para si 
e diz qual novo animal da lista deve ser 
encontrado. 

• Caso não forme par, o próximo jogador 
procede da mesma maneira em busca 
do par.
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Componentes
• 20 cartas verso cinza
• 20 cartas verso verde

Nível 2

Como jogar
• O jogador da vez revela duas cartas (uma cinza e 

uma verde), deixando-as no mesmo lugar.
• Caso forme par (animal e sombra), pega as 

cartas para si.

• Caso não, vira as cartas com a face para 
baixo.

• O próximo jogador procede da mesma maneira.

Vencedor
O jogador com mais pares vence.



Como jogar
• O jogador da vez revela duas cartas (uma cinza e 

uma verde), deixando-as no mesmo lugar.
• Caso forme par (animal e sombra), pega as 

cartas para si.

• Caso não, vira as cartas com a face para 
baixo.

• O próximo jogador procede da mesma maneira.

Vencedor
O jogador com mais pares vence.

Componentes
• 20 cartas verso cinza
• 20 cartas verso amarelo

Nível 3

Como jogar
• O jogador da vez revela duas cartas (uma 

cinza e uma amarela), deixando-as no 
mesmo lugar.

• Caso forme  par (animal e sombra espelhada), 
pegar as cartas para si.

• Caso não, vira as cartas com a face para 
baixo.

• O próximo jogador procede da mesma maneira.

Vencedor
O jogador com mais pares vence.



Componentes
• 20 cartas verso cinza
• 20 cartas verso alaranjado

Nível 4

Como jogar
• O jogador da vez revela duas cartas (uma 

cinza e uma alaranjada), deixando-as no 
mesmo lugar.

• Caso forme par (animal e figura-fundo), pega 
as cartas para si.

• Caso não, vira as cartas com a face para 
baixo.

• O próximo jogador procede da mesma maneira.

Vencedor
O jogador com mais pares vence.



Componentes
• 20 cartas verso verde
• 20 cartas verso alaranjado

Nível 5

Como jogar
• O jogador da vez revela duas cartas (uma 

verde e uma alaranjada), deixando-as no 
mesmo lugar.

• Caso forme par (sombra  e figura-fundo), pega 
as cartas para si.

• Caso não, vira as cartas com a face para 
baixo.

• O próximo jogador procede da mesma maneira.

Vencedor
O jogador com mais pares vence.



Componentes
• 10 cartas com enigma
• 1 carta mágica

Distribuir as cartas entre os participantes. Na 
sua vez, cada um deve sobrepor a carta mágica 
à carta com enigma e revelar quais animais 
descobriu.
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