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Ihr braucht zwei Kértchen von jedem Tier. Dreht sie um und durchmischt sie.

Die erste Spielerin/ der erste Spieler deckt nacheinander zwei Karten auf. Zeigen

sie zwei Mal das gleiche Tier, darf man sie behalten. Sind es verschiedene Tiere,

werden sie wieder umgedreht. Nun ist der/die Nachste an der Reihe. Wer zum

Schluss die meisten Paare hat, ist Sieger(in).
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