AgUS{INESS Pe'& ayes

ATRAVIESA EL PANAL-2

REGLAS DE JUEGO

1. Uno de los jugadores empieza en uno de los bordes
horizontales y el otro en uno de los verticales.

. Cada jugador, en su turno, elige dos nimeros y una
operacion. Si el resultado se encuentra en el tablero,
coloca una ficha en la casilla o casillas
correspondientes; si no es asi, pierde el turno.

. Gana el jugador que primero consigue formar una linea
de fichas que conecte los bordes que ha elegido
(izquierda/derecha 6 arriba/abajo).

NOTA 1: Las operaciones han de hacerse mentalmente. Una vez dicho el
resultado se puede comprobar con la calculadora si es o0 no correcto. Si es
incorrecto, el jugador pierde su turno.

NOTA 2: En algin momento del juego, puede interesaros “ganar” cierta
casilla. En ese caso, debes elegir los dos numeros y la operacion que te
permita obtener ese resultado.

NOTA 3: Si estéis de acuerdo, podéis variar las reglas: utilizar sélo algunas
operaciones, utilizar tres nimeros en lugar de dos, afiadir mas nimeros para
poder elegir,.....

NECESITAIS:
12 fichas de un color y 12 de otro, calculadora y la hoja con el panal de

juego
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