LEa

@ Imprime y plastifica las tarjetas.
@ Recorta por la linea.

Ser el primer jugador en
quedarse sin cartas, leyendo
correctamente las silabas

y relacionandolas por su sonido
para formar palabras.

@ Mezcla todas las cartas.
@ Reparte 7 cartas a cada jugador.
@ Coloca el resto boca abajo en

un Mmazo.
hPRENDER
TA“BIEI'I PUEDE SER =5 /
UN JUEGO! 7

Cambio de sentido — cambia

Si un jugador no tiene ninguna
la direccién del juego.

carta que coincida por consonante

o vocal, debe robar una carta. Pierdes el turno — el siguiente
jugador no juega.
Si la nueva carta se puede jugar,

la coloca. Si no, pasa el turno. fRoba 8 %el Seulente Jugador

roba dos cartas.

@’  RETO SILABICO

Después de leer la silaba, el jugador
debe decir una palabra que empiece

En tu turno, coloca una carta que
coincida con la silaba de la carta central
(por ejemplo: misma consonante o

misma vocal). por ella.
Si no tienes carta, roba una del mazo. @ PA - pan
o Lee en voz alta la silaba que colocas. @ PE — pelota
El juego continda en sentido horario. © Pl = piano
Ejemplo visual: @ PO - pollo
@ PU - pulpo

Si no consigue decir una palabra,
roba una carta.

Para los mas pequefios:
© Relacionar solo por vocal,
@ Leer la silaba.

© Decir una palabra.

Cuando te quede una sola carta
debes decw

S\LABA'

Gana el primer jugador
que se quede sin cartas.

Para los mayores:
@ Formar palabras completas.

S‘EMPREE\JA Cambio de color — el jugador S d . 2 ﬁ ;:Zirt::a:i:'historia
ANV elige el nuevo color. 15ele oivicay o "U}UQ? or con varias palabras.
WA Ut:l[UNlDAD Comodin silabico — el jugador Youcles anites ce g ey isa LA e 1
OPOR Sl i > €1Jug el siguiente turno, roba 2 cartas. MABIéH SE JUEGA! iMis mismas Cﬂm’f! v
elige la silaba que quiera. mil pos:bthdﬁdfs
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- EJEMPLO - .l S{labas hoy,
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