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CIFRAS Y LETRAS
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DEANRP

IFRAS Y LETRAS Reglac det Juegs

De 3 a 10 JUGADORES

Nt

EL JUEGO
- El juego del Cifras y Letras es un juego de mesa didactico, basado en el concurso
televisivo del mismo nombre, y en el que, para poder jugar, requiere:

¢ Dos tipos de cartas.

+» Crondmetro en forma de video-reloj.

* Papel y lapices, para que cada uno apunte lo que necesite
- Los dos tipos de cartas son:

o Letras: 140 cartas (47 vocales y 93 consonantes).

o Cifras: 24 cartas.

ANTES DE JUGAR

- Primeramente, se repartird a cada jugador un papel o cuaderno y un lapiz.

- El encargado de llevar el juego tendra preparado, junto a él, todas las barajas de
cartas de letras y de cifras. Un mazo para las consonantes, otro mazo para las
vocales, y otros dos mazos para las cifras. Todos los montones estaran bocabajo.

- Ademas, debera tener listo y apunto el video-reloj y, dependiendo de que juego

toque, tendra preparado el video para las cifras o el video para las letras.

COMO JUGAR

- Cada jugador, con las cartas que han aparecido sobre la mesa, tendrd que sacar la
cifra exacta o mas proxima, en el caso del juego de las Cifras. Y en el caso de las
Letras, obtener la palabra mas larga.

- El juego esta dividido en 10 rondas y, segun en qué ronda se juegue, sera un juego u

otro, segun el siguiente criterio:

1 Cifras

2 Letras

3 Letras

4 Cifras

Urleie:



5 Letras

6 Letras

7 Cifras

8 Letras

9 Letras

10 Cifras

CIFRAS: En el juego de las Cifras, cada jugador debe decir que carta del montdn
quiere (la de la izquierda/primera o la de la derecha/segunda). Para ello, empezara
eligiendo carta el jugador que haya ganado la anterior ronda. Y si es en la primera
ronda o han quedado empatados en la anterior, el encargado sera el jugador de

menor edad.

El orden de turno para elegir carta sera en sentido anti-horario, es decir, el Gltimo que

la haya dicho, el siguiente sera el de su derecha.

Una vez que ya se han destapado las 6 cartas de cifras sobra la mesa, mediante un
sistema informatico, se elegira una cifra aleatoria que va desde el 001 hasta el 999.

Con esa cifra en pantalla, todos los jugadores deberan obtenerla mediante calculos

matematicos, y lo hardn, solamente, utilizando las reglas bésicas |+ - x =|. Para

mayor comodidad, se ayudaran escribiéndolo con el lapiz sobre el papel facilitado.

Solamente podran utilizarse las cartas de cifras que anteriormente se extrajeron de
los montones, y no se podran repetir las cartas, sélo se hara con las que salieron. Y

ademas, no hace falta usar todas, simplemente las que sean necesarias.

Cuando todo esté listo, rapidamente se pondra en marcha el crondmetro, que sera de
2 minutos.
Por ejemplo: las cartas son el 10,6, 1, 3, 25y 4.
La cifra a buscar es el 756.

25x3 = 75.
75x10 = 750.
750+6 = 756.

Al final han quedado sin usarel 1y el 4.
- Tras cumplirse el tiempo, todos los jugadores dirdn lo que han obtenido. Si atinan con

el exacto, diran como lo han resuelto. Si todo esta correcto, cada uno que lo haya
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conseguido obtendra 9 puntos, y el resto no puntuara. Si por el contrario, ninguno
tuviese el exacto, habria que elegir a la persona que mas se aproxime al nUmero en
concreto, ya sea por encima o por debajo de esa cifra. Esta persona también debe
explicar como lo ha obtenido y, si todo estd correcto, obtendra 6 puntos, y el resto
nada. Si mas de un jugador ha obtenido el mismo resultado, también sumara 6
puntos.
Si tras la revisién anterior (exacta o aproximada), al explicar las férmulas, se da
cuenta que se ha equivocado en el calculo, esos puntos que se hubiera llevado, seran
para el resto de jugadores.
Por ejemplo: si cree que tiene el exacto y estaba equivocado, no obtendra puntuacion.
El resto de jugadores, cada uno, obtendra 9 puntos.
Si cree que tiene la cifra mas aproximada y se equivoca, no obtendra puntuacion.
El resto de jugadores, cada uno, obtendra 6 puntos.
Si hay otro jugador que también tiene la misma cifra que el que lo ha dicho
equivocadamente, pero en este caso lo explica correctamente, se llevaria sus propios
puntos mas los que regala el jugador que se ha equivocado a todos sus rivales (12 6
18 puntos).
LETRAS: En el juego de las Letras, cada jugador debe decir que carta del montdn
quiere (consonante o vocal). Para ello, empezara eligiendo carta el jugador que haya
ganado la anterior ronda. Y si es la primera ronda o han quedado empatados en la
anterior, el encargado sera el jugador de menor edad.
El orden de turno para elegir carta sera en sentido anti-horario, es decir, el Ultimo que
la haya dicho, el siguiente serd el de su derecha.
Una vez que ya se han descubierto las 9 cartas de letras sobra la mesa, todos los
jugadores deberan pensar, con esas letras, una palabra lo mas largamente posible.
i0jo!, no confundir con obtener el mayor nimero de palabras, lo principal no es eso.
Para anotar las palabras que vayan surgiendo, lo escribiran con el lapiz sobre el papel
facilitado.
No se podran repetir las cartas, solo se hara con las que salieron. Y ademas, no hace
falta usar todas, simplemente las que sean necesarias para formar la mejor palabra.
Cuando todo esté listo, rapidamente se pondra en marcha el crondmetro, que sera de
90 segundos.
Por ejemplo: las cartas son las letras A, D, E, M, R, A, L. M, E.
La palabra podria ser de 9 letras, MERMELADA.
Si no fuesen capaces de obtenerla de 9 letras, con menos también se puede.
MADERA, RELAME, LAMER, MAREA, RAMA, MAL.
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- Las palabras seran siempre en castellano o, si la RAE no la incluye y es muy conocida,
en espanol. Se pueden decir palabras como sustantivos, adjetivos y formas verbales
conjugadas.

Por ejemplo: la palabra “CASOPLON” no aparece en el diccionario de la RAE.
Segun Google, es una palabra dicha coloquialmente, de forma despectiva, que significa
casa enorme y cara.
En este caso, la palabra seria vélida y actuaria como sustantivo.

- No esta permitido el uso de nombres propios, como personas, personajes, ciudades,
paises, etc. En cambio, si se puede hacer uso del gentilicio de lugares de Espafia
como capitales, provincias y autonomias. Ademas, del uso de gentilicios del resto de
naciones.

Por ejemplo: paises como “BOLIVIANO”.
Autonomias como “EXTREMENQO”.
Provincias como “LUCENSE”.
Capitales como “VITORIANA”.

- Tampoco se admiten palabras en plural, excepto las formas verbales.

Por ejemplo: si se puede “ESTUVIMOS”, “FUISTEIS”, “SERAN’, “TENDRIAN"...

- Tras cumplirse el tiempo, todos los jugadores diran lo que han conseguido. El que
haya obtenido la palabra mas larga, la dird a los demas vy, si es correcta, sumara la
cantidad de puntos segun la cantidad de letras que tenga la palabra. Si mas de uno
tiene la misma palabra o el mismo nimero de letras, sumara cada uno lo mismo. En
cambio, el resto no puntuara.

- Si tras decir la palabra, se da cuenta que ésta no tenia ese numero de letras que él
creia, o que la palabra no sea reconocida por la RAE, Google u otro medio, o que haya
repetido letras, etc., esos puntos que se hubiera llevado, seran para el resto de
jugadores.

Por ejemplo: si cree que su palabra de 7 letras es “TURVINA”.
En realidad la palabra se escribe con B: TURBINA, por lo que se ha equivocado.
El resto de jugadores, cada uno, obtendria 7 puntos.

- Si hay otro jugador que también tiene la misma cantidad de letras que el que lo ha
dicho equivocadamente, pero en este caso la suya esta correcta, se llevaria sus
propios puntos, mas los que regala el jugador que se ha equivocado a todos sus
rivales.

Por ejemplo: si la palabra correcta es de 7 letras, el jugador sumaria 14 puntos.
El que se ha equivocado se llevaria cero puntos.
El resto de jugadores, cada uno, obtendria 7 puntos.
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OBJETIVO
- El objetivo del juego es conseguir la mayor cantidad de puntos acumulados tras las 10
rondas disputadas. El jugador que mas puntos consiga sera el ganador.

- El jugador que obtenga la puntuacion mas alta en cada ronda, sumara una Estrellita.

DESEMPATE

- En caso de empate a puntos se decidira de la siguiente manera:
o 1)  Mas Estrellitas ganadas
o 2) Menos sanciones (Juego Limpio - Fair Play)

o 3) Hacer una ronda mas del juego de Letras, solo los implicados

PUNTUACION FINAL

- La puntuacion final del podio (3 jugadores):

ORO 5 ptos.
PLATA 2 ptos.

- La puntuacion final del podio (4 6 mas jugadores):

ORO 5 ptos.
PLATA 3 ptos.

BRONCE |1 pto.

SANCIONES

o TARJETA NEGRA

-1 PUNTO EN EL TORNEO
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