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Haz aquí tus cálculos:

HÉRCULES Y LA HIDRA

Cabezas en total:

Hades le tiende una trampa a Hércules para que vaya a la cueva 
de la monstruosa Hidra. Cuando empieza la batalla, la Hidra solo 
tiene una cabeza, pero cada vez que Hércules le corta una, le 
salen tres. Si ya le ha cortado doce, ¿cuántas tiene ahora?
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UNOS AMIGOS MUY PILLOS

Haz aquí tus cálculos:En la cesta de Pocahontas y Nakoma había 
100 frambuesas.

A escondidas, Meeko se comió 35 de una sentada.

Inmediatamente después, Nakoma recogió tantas 
frambuesas como se había comido Meeko, además 
de unos riquísimos arándanos, 7 exactamente. 

Después, Meeko robó 55 frambuesas y Flit robó 28. 

Finalmente, Pocahontas recogió una frambuesa y 
un arándano por cada cinco frambuesas que Meeko 
había robado la segunda vez. 

Frambuesas Arándanos

Frutos rojos en total:

Una tarde de verano, Pocahontas y Nakoma fueron a buscar 
frutos rojos al bosque. Pero, mientras los recogían, sus amigos 
Meeko y Flit, que eran muy glotones, se comieron un montón a 
escondidas. Lee a continuación lo que pasó y averigua cuántos 
frutos rojos hay ahora en la cesta de Pocahontas y Nakoma.
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En el salón de juegos recreativos han instalado wifi  para 
conectar los juegos a internet, pero la red aún no está activa 
porque falta la contraseña. Recurre a la lógica para averiguar 
la contraseña correcta, teniendo en cuenta que es la única 
palabra escrita dos veces en las pantallas siguientes.

WIFI A TODO TRAPO 

¿Cuál es la 
contraseña?
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A Woody se le ha ocurrido una idea genial para divertirse con 
sus amigos: hacer una carrera en la alfombra. Sin embargo, 
justo después de cruzar la meta, los juguetes oyen que Bonnie 
está a punto de entrar en la habitación y se quedan inmóviles. 
¿Podrías averiguar el orden en que han acabado la carrera?

CARRERA EN LA ALFOMBRA
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1.O

2.O

3.O

4.O

5.O

Haz aquí tus cálculos:

Ten en cuenta que: Woody          está dos puestos antes que Buzz

Rex         ha terminado el último

Jam           está justo detrás de Woody

Buzz          está dos puestos antes que Rex
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PISTA: Imagina que 
tú también patinas.

Células de energía
en total:

1 CÉLULA DE ENERGÍA

A LA CARRERA

SALIDA LLEGADA

Go Go está entrenando con su traje, que lleva unos discos que 
le permiten ir a toda velocidad en terreno llano, acelerar en las 
subidas y dejarse caer libremente en las bajadas. Cuando están 
activados consumen una célula de energía por cada etapa de la 
carrera. ¿Cuántas células necesita para llegar a la meta?
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SECUENCIA DE RECUERDOS
Durante una prueba, Ira se peleó con Miedo y los recuerdos 
de Riley se desordenaran. Por suerte, Alegría tiene la solución. 
Empieza por el recuerdo 0 y crea un circuito hasta el 21 para 
ordenar todos los recuerdos de Riley. Ten en cuenta que cada 
recuerdo es igual a la suma de los dos anteriores.

SALIDA

LLEGADA

Haz 
aquí tus 
cálculos:
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