
12

12

12

12

12

12

12

12

12

12

12 12

12
12

12

12

12

12

12

12
12

12

12

12

12 12

12

12

12 12

12 12

12

12

12
12

12

12

12

12

12

12

12

12

12

12

12

12

12

12

12

12

12

12

12

12
12

12

12

12

12

12

12

12

12

12

12

12
12

12

12

12

12

5252

5353

4343

1919

1818

4
7
4
7

6161

3939

4141

4040

5656

46
46

1919

4
2
4
2

7
9
7
9

6767

6464

20207
9
7
9

4545

2828

4444

48
48

5858

5454

2626

5555

37
37

4848

6161

65
65

5656

6262

7878

5555

7575

6767

4141

37
37

3939

29
29

8181

3535
38382727

2121

5959

6060
7
8
7
8

7575

43
43

7777

4040

4848

4747

46
46

2525

2
8
2
8

41
41

1818

2727

72
72

6
6
6
6

7373

6464

3535

3232
5454

5858
70
70

6565

1919

5757



Jokoaren helburua
Jokoaren helburua karta guztiak kentzen lehena izatea da, erronka matematikoak konponduz eta
zenbakiak taulan aurkituz.

Materialak
Ausaz banatutako zenbakiak dituen taula.
Karta-sorta bat erronka matematikoekin.

Jokoa prestatzea
Zenbakiak dituen taula mahaiaren erdian jartzen du, jokalari guztientzat eskuragarri.
Karta-sorta nahastu eta ahoz behera jarri.
Banatu 3 karta jokalari bakoitzari. Jokalariek kartak ezkutuan eduki behar dituzte jokoa hasi arte.

Jokoaren garapena

1. Jokoaren hasiera:
Jokalari guztiak aldi berean hasten dira.

2. Partidaren garapena: 
Jokalari bakoitzak hau egin behar du:
Kartak berrikusi eta bertan dauden erronka matematikoak irakurri.1.
Karta bakoitzaren kalkulua buruz ebatzi.2.
Bilatu azkar taulako zenbakia.3.
Jokalari batek taulan zenbaki zuzen bat aurkitzen duenean, dagokion karta jartzen du emaitzaren
gainean eta hurrengo erronka ebazten jarraitzen du.

4.

Jokalari guztiek aldi berean jolasten dute, txandarik gabe.

3. Karta berriak hartzea:
Jokalari batek 3 kartak ebazten dituenean, txanda hori irabazten du eta jokatzen jarraitzen da.
Jokalari batek uneren batean ezin badu kalkulu bat egin edo zenbaki bat aurkitu, eskura duen beste
karta batera pasa daiteke.

 Jokoaren amaiera
Multzoan kartarik geratzn ez direnean jokoa amaitzen da eta txanda gehien irabazi duenak
irabazten du.
Jokalari batek gaizki erantzuten  badu (hau da, kalkulu edo bilaketa oker batekin), karta-pilotik
aparteko karta bat hartu behar du hurrengo txandan penalizazio gisa.

KATAMOTZKATAMOTZ



12 12 12 12 12 1275 - 3175 - 31 90 - 2590 - 25 62 - 1462 - 14 88 - 2788 - 27 99 - 3399 - 33 58 - 1758 - 17
12 12 12 12 12 1283 - 4283 - 42 70 - 970 - 9 91 - 2991 - 29 56 - 2456 - 24 68 - 2968 - 29 82 - 4482 - 44

12 12 12 12 12 1295 - 4995 - 49 61 - 1661 - 16 73 - 1473 - 14 86 - 2186 - 21 76 - 1876 - 18 89 - 1289 - 12

12 12 12 12 12 1292 - 2592 - 25 67 - 3867 - 38 74 - 2074 - 20 93 - 1593 - 15 66 - 1166 - 11 62 - 1562 - 15

12 12 12 12 12 1287 - 1287 - 12 53 - 1153 - 11 71 - 1871 - 18 84 - 1784 - 17 90 - 1590 - 15 55 - 1855 - 18

12 12 12 12 12 1272 - 1272 - 12 61 - 1361 - 13 99 - 3599 - 35 50 - 1550 - 15 74 - 2274 - 22 77 - 2177 - 21

12 12 12 12 12 1258 - 1258 - 12 63 - 1563 - 15 91 - 1991 - 19 46 - 2146 - 21 87 - 3387 - 33 52 - 1552 - 15

12 12 12 12 12 1269 - 2969 - 29 92 - 1992 - 19 71 - 2871 - 28 64 - 2364 - 23 89 - 3489 - 34 78 - 3178 - 31

12 12 12 12 12 1262 - 1962 - 19 93 - 1293 - 12 74 - 3974 - 39 45 - 1845 - 18 39 - 1239 - 12 41 - 1341 - 13

12 12 12 12 12 1255 - 2755 - 27 44 - 1844 - 18 25 - 725 - 7 27 - 827 - 8 33 - 1233 - 12 24 - 524 - 5

12 12 12 12 12 1234 - 1434 - 14 37 - 1837 - 18 32 - 1432 - 14 96 - 1796 - 17 86 - 786 - 7 97 - 1997 - 19

12 12 12 12 1285 - 1585 - 15 92 - 3592 - 35 76 - 1876 - 18 68 - 2868 - 28 64 - 2564 - 25


