


ZASADY GRY:

Zadaniem gracza jest utozy¢ i zmierzy¢ swoj stonecznik. Za kazde
rozwigzane zadanie uczestnik gry otrzymuje jeden kawatek
stonecznika z ttem w kolorze pionka (zawodnik, ktéry wylosowat kolor
26tty, bedzie uktadat stonecznik na tle zéttym itp. ) Ten z graczy, ktory
pierwszy utozy swoéj stonecznik jest zwyciezcg.

Po wylosowaniu pionkéw do gry kolejno wchodza: pierwszy zawodnik,
ktory wylosowat z6tty pionek, drugi z czerwonym, trzeci z niebieskim
i ostatni z zielonym pionkiem.

Po ustawieniu pionka na polu start, kostkg rzuca pierwszy zawodnik
i przesuwa swoj pionek w goére planszy (przeciwnie do ruchu
wskazéwek zegara), o tyle oczek, ile wyrzucit.

Jezeli zawodnik stanie na polu ze znakiem zapytania, ze stosiku losuje
pytanie. Rozwigzuje je, pozostali gracze sprawdzaja, czy sie nie
pomylit. Jezeli wystepujg jakies watpliwosci, na koncu instrukcji
mozna znalez¢ odpowiedz do kazdego pytania.

Po rozwigzaniu prawidtowo zadania, zabiera ze stotu jeden kawatek
,Swojego” stonecznika i przekazuje kostke nastepnemu graczowi,
asam przesuwa swaj pionek jeszcze o trzy pola do przodu.

Jezeli gracz zle rozwigzat zadanie, cofa sie o 3 pola do tytu i czeka na
swoja kolejke.

Jezeli gracz stanie na polu z zielong strzatkg, otrzymuje premie
w postaciruchu o5 pdél do przodu.

Jezeligracz stanie na polu z czerwong strzatkg, cofa sie o 3 pola do tytu.
Za kazde okrazenie planszy(czyli przejscie pola START) gracz otrzymuje
premie w postaci jednego kawatka stonecznika.

Wygrywa ten z graczy, ktéry pierwszy utozy swdj stonecznik i gtosno
powie: ,,MOJ StONECZNIK MA WYSOKOSC ......".

UWAGA: ZADANIA NIE SA tATWE!
Polecamy korzystanie z notesdw i zapisywanie zadan! Nie nalezy
uzupetniac grafow na kartonikach.
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ODPOWIEDZI:

1) wniebieskimkotku-9, wzielonym -3, w biatym -9

2) 16-3-23=7=16-3-6=7

3) 4

4) 3¢6=18

5) 7+8=15

6) 2zt40gr+250gr=3zt40gr

7) 18+12=30

8) 3

9) 56-8-10=30-8-10=12

10) 20zt+35zt=35zt

11) 10e2+2¢1=22 dzieci

12) 38-5+3=22auta

13) 9-6=3

14) 7+8=15

15) 28:4+4=11

16) liczbe 12

17) 14 punktow

18) (27+6)-(4+10)=33-14=19 zwierzat

19) wpomaranczowym polu - 20, w czerwonym - 30

20) 5z++2zH+ 124+ 174+ 12t =10zt lub 5zt +2 24+ 2zt + 50 gr + 50 gr=10zt

21) W srodkowym kwadracie liczbe 5, w gérnym 4. Kwadrat magiczny, to
taki, ktory charakteryzuje sie tym, ze suma punktéw we wszystkich
rzedach pionowychipoziomych jest taka sama - tutaj 15.

22) 10¢7=70dni

23) 12:4=3 porcje (¢wier¢, czyli 1/4 catosci)

24) 477 zt

25) (12+9)-15=6 dzieci

26) 37-(3+12)=37-15=22kozlarze

27) wykorzystat 24 elementy (uwaga, nie nalezy liczy¢ podwdjnie
naroznych elementéw), zostaty mu do utozenia 24 elementy
wewnetrzne

28) kazdy dostat po 7 cukierkow i zostaty jeszcze 2 cukierki, czyli 30:4=7+2
reszty

29) 5¢30-50=100kg



30) 852-258=594
31) taliczbgjest4,zas4¢4=16
32) 693:3=231, bo: 600:3=200,90:3=30, 3:3=1
33) 2358+1724=4082
34) 36¢10+8=368 kart
35) nie wolno dzieli¢ przez liczbe 0! Dzielgc dang liczbe przez siebie
zawsze otrzymujesie 1, np. 7:7=1;358:358=1
36) 5¢4+3¢6+2¢5=20+18+10=48 truskawek
37) Jest wiele rozwigzan tego zadania, np. :
21=10+5+3+2+1
21=9+6+3+2+1
21=8+7+3+2+1
21=7+5+4+3+2itd.
38) 72dzielisie bezresztyprzez:1,2,3,4,6,8,9,12,18,24,36,72
39) 28:7=4
40) 2400:3=800kg
41) 6X=24,czyli24:6=4 czesci
42) 1m=100cm;5¢100cm+75cm=575cm
43) 30-3+5=32 ksigzki
44) 55-12-8-5=30jabtek lubtatwiej: 55-(12+8+5)=55-25=30
45) 24-27=10czyli 10grudnia
46) rano 6:15; po potudniu 18:15.
47) 500-(100+220)=500-140=360 zt
48) biate kétko - 21; z6tte kétko - 14; niebieskie kotko - 11
49) 76tte kotko - 4; zielone - 12; niebieskie - 2
50) rézowe kotko - 28; zielone - 24
51) 2e6zt+2e52t=122t+10zt=227zt
52) 6 orzechéw -3 orzechy Tosi- 1 orzech Hani =2 orzechy Ali
53) 9cm+3e6cm=27cm
54) 2+2+2+42+2+8+4+4=26
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