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Objetivo: Paralel @REQ AR} ERLASh: para el

raton, refugiarse en su agujero.

Reglas:

El raton empieza: elige un numero de los que
dispone, lo tacha y se lo resta al 30, escribe el
resultado a la derecha.

El gato coge uno de sus numeros, lo tacha y lo
suma al 1. Escribe el resultado.

Por turnos cada jugador coge uno de los numeros
que le quede y lo suma o resta al ultimo resultado
que ha obtenido. Escribe éste ultimo resultado a
la derecha.



El gato no puede ir al 0, y ninguno puede
pasar de 30.

Las partida se para en uno de los tres casos
siguientes:

a - El gato llega en su turno al numero en el
que se encuentra el ratéon. Gana el gato.

b - El raton llega al 0. Gana el raton.

¢ - Los dos jugadores han terminado sus
numeros y no se ha dado ninguno de los
casos anteriores. Tablas.



Material: D
10

Tablero siguiente:




Objetivo: NGHAAEANNERNENS s

Reglas: Cada jugador tiene una serie de fichas
numeradas del 1 al 10.

Por turnos, cada jugados coloca una de sus fichas en
una casilla de su color: blancas o negras.

Cuando se han colocado todas, se cuentan los
encuadramientos. Gana el que mas haya obtenido
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Para llegar al tesoro hay que atravesar la
selva amazonica, evitar a los jibaros, los
Jaguares y los cocodrilos. Para encontrar
el camino seguro, colorea las casillas
cuyo resultado de la operacion sea:

- mas grande que 100
- estar comprendido entre 30 y 40

- terminar en 5






El resultado debe ser:
- mas pequeno que 10
- estar comprendido entre 50 y 60

- terminar en 2






Historia similar a la anterior. Pero
ahora, el resultado de las casillas debe
ser:

- mas grande que 100
- estar comprendido entre 40 y 50

- terminar en Q






