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COMPONENTES

e 12 marcadores

e 10 cartas de verso azul

e 10 cartas de verso verde

e 10 cartas de verso amarelo
e 10 cartas de verso laranja

e 40 cartas de verso vermelho

NIVEL 1
e 10 cartas de verso azul
e 12 marcadores

Preparando-se para jogar

e Organizar as cartas em linhas e colunas com a face
para baixo.

e (Cada jogador recebe 6 marcadores.

Como jogar
e Na vez de cada jogador, virar uma carta e verificar

se a cor do elefante é igual a cor de um de seus
marcadores.

e Se a cor do marcador corresponder a cor do elefante,
encaixar o marcador na carta, recolher para si e virar
outra carta.

e Se a cor do marcador ndo corresponder a cor do
elefante, virar a carta com a face para baixo.

Vencendo o jogo
O vencedor € o primeiro que encaixar 5 marcadores.



NIVEL 2
e 10 cartas de verso verde
e 12 marcadores

Objetivo do jogo
Encaixar marcadores em 5 elefantes.

Preparando-se para jogar

e Organizar as cartas em linhas e colunas com a face
para baixo.

e (Cadajogador recebe 6 marcadores.

Como jogar

e Navez de cada jogador, virar uma carta e verificar se
a cor do fundo da carta é igual a cor de um de seus
marcadores.

e Se a cor do marcador corresponder a cor do fundo da
carta, encaixar o marcador no elefante, recolher para si
e virar outra carta.

e Se a cor do marcador ndo corresponder a cor do fundo
da carta, virar a carta com a face para baixo.

Vencendo o jogo
O vencedor é o primeiro que encaixar 5 marcadores.
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NIVEL 3
e 10 cartas de verso amarelo
e 12 marcadores

Objetivo do jogo
Encaixar marcadores em 5
elefantes.

Preparando-se para jogar
e Organizar as cartas em linhas

e colunas com a face para
baixo.

e (Cada jogador recebe 6 marcadores.

Como jogar

e Na vez de cada jogador, virar uma carta e verificar
se a cor do elefante é igual a cor de um de seus
marcadores.

e Se a cor do marcador corresponder a cor do elefante,
encaixar o marcador na carta, recolher para si e virar
outra carta.

e Se acor do marcador ndo corresponder a cor do
elefante, virar a carta com a face para baixo.

Vencendo o jogo
O vencedor é o primeiro que encaixar 5 marcadores.



NIVEL 4
e 10 cartas de verso laranja
e 12 marcadores

Objetivo do jogo
Encaixar marcadores em 5 elefantes.

Preparando-se para jogar
e Organizar as cartas em linhas e colunas com a face
para baixo.

e (Cadajogador recebe 6 marcadores.

Como jogar

e Navez de cada jogador, virar uma carta e verificar se
a cor do fundo da carta é igual a cor de um de seus
marcadores.

e Se acor do marcador corresponder a cor do fundo da
carta, encaixar o marcador no elefante, recolher para si
e virar outra carta.

e Se a cor do marcador ndo corresponder a cor do fundo
da carta, virar a carta com a face para baixo.

Vencendo o jogo
O vencedor € o primeiro que encaixar 5 marcadores.
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NIVEL 5

e 40 cartas de verso vermelho
20 cartas com elefantes
20 cartas com face colorida

Objetivo do jogo
Recolher 3 elefantes. MEMORIA DE

ELEFANTE

o7 IDEA

Preparando-se para jogar

e Organizar as cartas com elefantes em linhas e colunas
com a face para baixo.

e Embaralhar as cartas com a face colorida e distribuir 3
para cada jogador.

Como jogar

e Na vez de cada jogador, virar uma carta e verificar se a
cor do elefante é igual a cor de uma de suas cartas.

e Se sim, recolher a carta do elefante para si e virar outra.

e Sendo, virar a carta do elefante com a face para baixo.

Vencendo o jogo
O vencedor é o primeiro que recolher 3 elefantes.

Variacao do nivel 5

A cor da carta colorida deve corresponder a cor do fundo
da carta com elefante.



