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DESCRICAO DO JOGO:
162 cartas Mate Magica,
162 cartascomandode 1a9,
200 Fichas,

01 Caixa banco,
02 porta-cartas.

OBJETIVOS:

“Mate Magica” foi desenvolvido especialmente para
criangas que estdo comecgando a ter contato com as
operagdes matematicas do ensino fundamental,
desenvolvendo assim habilidades com raciocinio
rapido e logico.

As cartas “Mate Magica” tem operagdes de DIVISAO,
SUBTRACAO e ADICAO.

Nas cartas comando vocé devera ter nogao do que &
sucessor, antecessor, dezena, duzia, metade e muito
mais.

REGRAS DO JOGO:

1-Podera jogar2 a5 participantes.

2- Separar em blocos de 1 a 9, todas as cartas
comando, que ficardo sobre a mesa onde todos
tenham acesso.

3- Deixar dentro do estojo todas as cartas de “Mate
Magica”, embaralhadas com as operagdes voltadas
para baixo.

4- Cada participante recebera 30 fichas do banco.

5- Decidir entre os participantes, quem inicia o jogo.
6- O participante que iniciar o jogo devera pegar uma
carta “Mate Magica” e ler no seu verso a operagéo a
ser resolvida. E o resultado da operagédo serd o
numero da carta comando a ser retirada dos blocos
de1a9.

7- Nas cartas comando no seu verso esté escrito o
comando a ser obedecido.

8- Depois de fazer o que o comando pede, a carta
deve voltar na pilha do numero correspondente,
colocando a carta em ultimo lugar, passando a vez
para o proximo participante.

9- Quem ficar sem nenhuma ficha vencera o jogo.

A participagédo dos pais € muito importante para o
desenvolvimento das criangas e jovens.

ESTE JOGO E CHEIO DE EMOGAO...

E BOM QUEBRAR A CUCA.

Boa Sorte!
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