La historia: Un canon a cuestas

4 ntesde empegar UNK aventura, unn tripulacion, ndemis d&\
armarse hasta fos dientes, es necesario provisionarse con
alimentos, brebpes ¥ todn clase de wateriales gue

permiton saliv biem parados ante c’lAMﬁ’Mier AMENAZA. Sobre todo
cunndo tu objetivo es enfrentoarte a fos piratas de Grataca. Nunca
nadie ha podido aleangar unn de sUs embarcaciones. Todos fos
persagmdores acaboan retivéindose porgue acaban omgo’rowtdo SUS
provisiones. Sin agUa ni comidn, todos terminan por renuncior a dn
persecucion. La ﬁeﬂge%da dice gue fos piratas de Gratmcn poseen
brebpjes, pociones Y conjuros secretos gue eliminan el hambre, In
sed ¥ In Fu’n’ga. Después de unas incursiones entre tabernas,
biblioteeas, mercados ¥ bryjas  Ia tripwlacidn del "Cuervo Rojo"
conoce I mt’rumlegm de ese secreto. Almacenes oeutos en fos
sdtanos de viai Indms Y nisladns torres en Z*ugaras es’rm’régicos gue
son resgfuardadus por peﬁigrosos relieves gite Ias hacen invisibles.
Estos recdnditos Mamms solo  som mccesibles para expertos
marineros con el down del vw'«Zico mangjo defd fimdn. Para empegr In
aventura seri mecesario Consequir provisiones, asi gue el plan es
sencillo, esealoar Y descoﬁgmrsa por acantilados cercanos a estas
torres, montar un cadidn i disparar hasta desmontar ln For’mﬁe&m.

Una veg sin defensa, solo 81Aeduro’m acercarse % recoger todas as

provisiones posibﬁas. Sofo 10 caﬁm«a&os 45 {ns provisiones son ’r'mgus.

Pero no adelantemos acontecimientos, antes de

disparar  primero hobri gue descoﬁgarse del

acontilndo con Un caiton 45 SUMUNICION...
t‘ — [} —_— OJ \ /




Explicacion ficha
Encontrards 5 plataformas, cada plataforma tiene tres operaciones, una sefial de madera
con una flecha, bienparaarribao bienparaabajo, o una cruz.
Primero, en cada una de las plataformas debes seguir los siguientes pasos:
1.-Resuelve las tres operaciones.
2.- Silasefial tiene una flecha hacia arriba escribe en el bocadillo que encontrards encima
de la sefial el resultado mads alto de las operaciones resueltas.
Si la sefial tiene una flecha hacia abajo escribe en ese bocadillo el resultado menor de las

operaciones resueltas.
Si la sefial tiene una cruz, escribe en el bocadillo el resultado medio, es decir, el que esta

entre el mayory el menor.

6x100=600
33000:10=3300
70000:100="700

32000

Este es el numero que ni
es el mayor ni es el menor.

g

3zoxloo=3zooo<:] Este es el numero mayor
650000:100=6500

-

1100 Este es
11000:10=1100 <j el nimero
mayor

81x10=810
500:10=50

23100
231Ix100=23100< |Este es el nUmero menor

7x10000="70000
5§640000:10=-564000

4

800 Este es el

8000:10=80 namero que ni

es el mayor
432x10=4320 i o5 o| menor.

5800:100=58




Explicacion ficha

Una vez tengas todas las plataformas resueltas debes averiguar el orden que el pirata
debe seguir para descender hasta su destino para montar el cafién y expresarlo con un
ndmero. Para anotar el orden en el que el pirata debe bajar esta parte del desfiladero hay
que crear un ndmero con 5 cifras y escribirlo dentro del bocadillo del pirata. Cada cifra
corresponde al nimero de una plataforma. Ese nimero se crea yendo de menor a mayor
ndmero escrito en los bocadillos de la sefial de la siguiente forma:

Mira los 5 nimeros que has escrito en los bocadillos de las plataformas que estdn encima
de la sefial (la que tiene una flecha o una cruz), busca el nimero menor. La plataforma que
tiene ese nlmero serd la primera que el pirata deberd seguir, asi que el nimero de esa
plataformaserdlaprimera cifraque deberemos apuntar en el bocadillo del pirata.

Ahorabusca entre los bocadillos de las cuatro plataformas que quedan el nimero menor.
Esa serd la segunda plataforma a la que el pirata deberd ir. Por lo tanto el nimero de esta
plataforma serd la segunda cifra del nimero que estamos creando en el bocadillo del
pirata.

Entre las tres plataformas que quedan busca otra vez, en los bocadillos, el nimero
menor. El nimero de esa plataforma serd la tercera cifra del nimero que estamos
montando en el bocadillo del pirata.

Se hace lo mismo con las dos Ultimas plataformas que quedan.

Asi tendrds un nimero con b cifras.

En el ejemplo: 15342 =3
plataforma 1 con 700 @33000:10%300
pIaTafor‘m(] 5 Con 800 : 70{00310":700

I 9 x100=9 00

320x100=32000
650000:100=6500

plataforma 3 con 1100
plataforma 4 con 23100
plataforma 2 con 32000

Y como Ultimo paso dibuja como quieras el trayecto. que SN
marca el niimero obtenido, en este caso 15342, N
Unavez resuelto correctamente la ficha puedes jugaral

juego..

231x100-23100
7x10000=70000
5640000:10=564000

8000:10=800

432x10=4320
5800:100=58




& ] Ficha 1
16x100=

59 00:10=
100000:1000=

-

J

9 2x1000=
@ 8500x10=
74000:1000=

I

& 3400:1o¢]>=

8x1000=
567000:10=

4677x100=
42x10000=

&/ 6000:10(20=

467x10=
580000:100=

)




Q/ Ficha 1 decimales
46,5x10-

6:10=

0,05x1000=
Ad A et A N o B A

R soo,3x1]o=

9°7:10=
843000:1000=

R/ 7020:10(])=

54,4x10=
658,3:10=

J

8,52x100=
40,6:10=
500,3x100=

)

3509 :100=
3,531x10=
349,9:10=




] Fichal




Nombre:
Fecha:

Nombre:
Fecha:




Solucionario

Ficha sin decimales

ruta= 15324

1.

16x100=1600
5900:10=590 (medio)
100000:1000=100

2.

92x1000=92000(mayor)
8500x10=85000
74000:1000=74

3.

3400:100=34
8x1000=8000
567000:10=56700(mayor)

4.

4677x100=467700
42x10000=420000 (menor)
9876500:10=987650

5,
6000:1000=6
467x10=4670 (medio)
580000:100=5800

Ficha con decimales

ruta= 51342

1.

46,5x10=465
6:10=0,6 (menor)
0,05x1000=50

2.
6800,3x10=68003 (mayor)
97:10=9,7
843000:1000=843

3.

7020:100=70,2 (medio)
54,4x10=544
658,3:10=65,83

4.
8,52x100=852
40,6:10=4,06
500,3x100=50030 (mayor)

5.

3509:100=35,09
3,531x10=35,31
349,9:10=34,99 (menor)



