INTRODUCCION:
iMatriculas esunjuego que combinaingenio, rapidezydiversion
en cada ronda! En este emocionante desafio, deberas poner

a prueba tus habilidades matematicas y de vocabulario para
acumular cartas de matricula y ganar asila partida.

iUsa las matriculas para resolver operaciones matematicas
o formar palabras en un juego que nunca deja de sorprender!
Larapidez seraclave paraalcanzar la victoria. iQue comience
el desafio!

OBJETIVO DEL JUEGO:

Obtener cartas de matricula formando palabras y realizando
operaciones matematicas usando las letras y nimeros que
aparecen en las matriculas.

COMPONENTES:

« 50 Cartas de matricula:

Las cartas simulan una matricula espanola con sus cuatro

numeros y tres letras. Segun lo que indique los dados,

utilizaras la parte de la matricula que corresponda.
Si jugamos con los niumeros hay que
realizar operaciones. Si
jugamos con
las letras hay
que formar

palabras. E

* 4 Dados diferentes:

Dado blanco: Nos indica si jugamos con los
; numeros o las letras. Si sale la cara 123 nos
fijamos en el lado de los numeros y si sale ABC
nos fijamos en el lado de las letras.
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Dado rojo (a partir de 8 afos): nos indica qué
operacion hacer con los cuatro nimeros de la
matricula.

+ Sumamos todos los nimeros de la
L matricula. (Dos caras) y

Restamos todos los nimeros de la
matricula. (Dos caras)

Realizamos la operacion en orden. )

X+—
" (Multiplicacién, sumay resta). (Una cara) |
(+x— Realizamos la operacion en orden. (suma, )
(_ ~  multiplicacion y resta). (Una cara) )

Dado amarillo: nosindicacomo formar palabras
con las 3 letras de la matricula.

. Ordenada: Debemos decir una palabra
que contenga las 3 letras en el orden que
aparecen en la matricula. (dos caras)

. Desordenada: Debemos decir una
palabra que tengalas 3 letras de la
matricula en cualquier orden. (dos caras) |

i Cazapalabras: Debemos, en el orden de)
juego, ir diciendo palabras hasta que
todos pasen o solo quede una persona.
No vale repetir ni decir mas palabras con

L la misma raiz. (dos caras) )

Dado verde (a partir de 5 afos): nos indican qué
operacion hacer con los cuatro numeros de la
matricula.

[+ Sumamos todos los numeros de Ia]

matricula. (3 caras)

Restamos todos los numeros de Ia]
matricula. (3 caras)
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Para jugar os de que ninguna

dadoy asegurarn

da como resultado un

vo, antes de empezar
remos seleccionar
que tienen una
verde.




PREPARACION DE LA PARTIDA:

Selecciona los tres dados con los que vas a jugar:

- Para mayores de 5 afos: (Ela) . @marillo y verde .
« Para mayores de 8 afos: GEl=) . @Marillo y rojo .

Situa las matriculas boca abajo y los dados en el centro de
la mesa.

Empiezaquiendeletree correctamente lapalabramatriculas.

A PARTIRDE

5 ANOS

A PARTIRDE

8 ANOS

COMO SE JUEGA:

La persona que inicia el juego o la que haya ganado la
ronda anterior lanza los tres dados a la vez y luego levanta
la primera carta del mazo. Cada participante piensa la
respuesta correcta siguiendo las indicaciones de los dados

que hayan salido. La primera persona que ponga la mano
encima de la matricula y diga la respuesta correcta en voz

alta gana la ronda llevandose esa matricula. Si larespuesta
no es correcta, el resto de participantes podra seguir

jugando hasta que alguien acierte.
Después de esto se inicia una nueva ronda.

EJEMPLO NUMEROS

@ Lanza los dados.
K2 -

@ Muestra la matricula.

@ Realiza las operaciones
matematicas del dado
por orden.

3#6=9 0 9x1=9 © 9=5=4

@ La primera persona en

poner la mano sobre
la cartaenjuegoy
decir larespuesta

correctaganay se
queda la carta.

EJEMPLO LETRAS

@ Lanza los dados.
RS

@ Muestra la matricula.
#9753 LGR

@ Todos intentan formar

una palabra que integre
las 3 letras en ese orden.

LAGARTO

@ La primera persona en

poner la mano sobre
la carta enjuegoy
decir una respuesta

correctaganay se
queda la carta.

FINDELA PARTIDA Y VICTORIA:

El juego finaliza cuando se cumpla una de las siguientes

condiciones:

- Alguien consiga obtener 10 matriculas, ganando
el juego de forma inmediata.

- Se acabe el mazo de cartas de matriculas, ganando
la persona que mas matriculas tenga.
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