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Instructivo

Este memorama estd integrado por pares de cartas, en las que se
relacionan imagen y palabra.

Para jugar:

Primero se revuelven las cartas y se reparten con las figuras y las
imdgenes hacia abajo, de modo que no sea posible ver lo que tienen.

Un jugador escoge dos cartas, si las dos que escogqid tienen la
imagen y la palabra que corresponde, las conserva y tiene derecho
a escoger otras dos. Si en dos cartas que escoge después no se
relacionan la imagen y la palabra, las voltea otra vez boca abajo y
procura recordar cudles eran.

El siguiente jugador selecciona otras dos cartas. Si puso atencion
a las dos cartas anteriores que su compafero volted boca abajo,
selecciona primero una carta al azar y si se da cuenta que la carta que
seleccion6 hace par con una de las cartas que su companero puso
boca abaqjo, la escoge y ya tiene un par. Las cartas que no hacen par
las vuelve a dejar boca abajo.

Gana el jugador que consiga mds pares de cartas.

El juego también puede ser solitario

Consiste en baragjar las cartas, de modo que queden revueltas, en dos
paquetes: por un lado, se deben baragjar las imdgenes y por otro las
palabras.

La persona saca una carta de un paquete y busca en el otro
paquete la imagen o la palabra que haga par. Asi sigue, hasta que
tenga todos los pares.
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cantar R caminar

escribir







trasquilar

tortilla

manzana







electricista e . cocinera

pastora

serrucho







naranja

platano
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mercado
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