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In questo simpatico gioco di memoria il bambino deve associare I'animale illustrato al proprio manto. Gli
animali, inoltre, sono divisi in base all'ambiente di appartenenza: 5 animali del prato, 5 della giungla, 5 della
savana, 5 del bosco, e 5 della fattoria. Questo offre la possibilita di realizzare giochi diversi.
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I/ GIOCO DI MEMORIA
Da 2 a 4 giocatori

Mischiare le 50 tessere e disporle sul piano di gioco scoperte e in modo ordinato. Dopo aver osservato le
illustrazioni per 30 secondi capovolgere tutte le tessere. Il giocatore piu giovane inizia scoprendo due tessere.
Se queste formano una coppia le conquista e ne scopre altre due, altrimenti le ricopre e passa il turno al
giocatore successivo. Si procede in senso orario. Vince chi, esaurite le tessere, ha conquistato il maggior
numero di coppie.

2/ GIOCO DI CATEGORIZZAZIONE

Si prendono solo le tessere degli animali e dopo averle disposte scoperte sul tavolo, si chiede al bambino di
raccoglierle per categorie. Ad esempio, tutte le tessere con gli animali della fattoria, quindi quelle con gli
animalidel bosco e cosi via.

3/ TOMBOLA
Da 2 a 5 giocatori

Ogni giocatore sceglie gli animali di un determinato ambiente e prende le 5 tessere corrispondenti,
sistemandosele scoperte davanti. Se i giocatori sono meno di 5 si mettono da parte tutte le altre tessere che
fanno riferimento alle categorie non scelte. Si prendono quindi le tessere dei manti degli animali e si mettono
in un sacchetto. Una volta mischiate senza guardare, il giocatore piu giovane inizia pescando una tessera. Se il
manto pescato é quello di uno degli animali della propria categoria, conquista la tessera disponendola
sull’animale corrispondente. In caso contrario rimette la tessera nel sacchetto. Il turno passa comunque al
giocatore successivo, procedendo in senso orario. Vince chi per primo completa la propria cartella.






