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Per iniziare a giocare mescola le 
carte e disponile su un piano con la 
parte stampata rivolta verso il basso.

Ogni giocatore, a turno, deve girare 
due carte a scelta. Scoprendo due 
carte con la stessa immagine si 
guadagna il turno.

Se le due carte scoperte non riporta-
no la stessa immagine, girale di 
nuovo e lascia il turno al giocatore 
successivo.

Quando sono state scoperte tutte le 
carte il gioco è terminato: il giocatore 
che ha più carte ...e più memoria, 
vince!

Buon divertimento da PLAYMOBIL!

Stampa le immagini su cartoncino 
resistente.

Stampa a colori due copie per pagina. 
Le pagine sono composte da dodici 
carte ciascuna.

Ritaglia le carte lungo la linea tratteg-
giata.








