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Multiplied Fortunes - L'aventure 1 x 1

Avonturier 1x1 - La Aventura de las Tablas
Avventura 1x1
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Heeft het mozaiekplaatje dezelfde kleur als het open veld in de wand?
Super, goed uitgerekend! Je medespeler mag jouw avonturier op de ladder een
trede naar boven laten klimmen. Leg het mozaiekplaatje met de kleur naar boven in
de opening. Als de zandloper nog niet is doorgelopen, mag je direct het volgende
mozaiekplaatje zoeken.

Heeft het mozaiekplaatje niet dezelfde kleur als het open veld in de wand?
Helaas. Leg het mozaiekplaatje dan met de lichtgekleurde zijde naar boven terug op de
plek waar je het hebt weggehaald. Als de zandloper nog niet is doorgelopen, mag je het
direct nog eens proberen.

Je kunt net zo lang doorzoeken, tot de zandloper is doorgelopen en jouw medespeler
,Stop!” roept. Hoe vaak je je vergist, speelt geen rol. Hiervoor worden geen punten
afgetrokken. Nadat de zandloper is doorgelopen, mag je het mozaiekplaatje dat op het
spinnenweb ligt, weer met de lichtgekleurde zijde naar boven op de open plek op het
spelbord leggen.

Nu is de volgende speler aan de beurt.

Belangrijk: Als een speler met een spelfiguur bovenaan de ladder eindigt, begint hij weer
van voren af aan bij start en krijgt hij een speelkaart als beloning. Leg de beloningskaarten
verdekt voor je neer.

Einde van het spel

Als een speler met zijn avonturier voor de tweede keer de bovenkant van de ladder bereikt
en daarmee zijn tweede beloningskaart ontvangt, speelt hij nog door tot de zandloper is
doorgelopen. Daarna mogen de andere spelers de begonnen ronde nog ten einde spelen.
Heeft een enkele speler twee beloningskaarten? Dan wint hij het spel en wint hij de schatten
in de metershoge torens.

Als er aan het eind van de laatste ronde twee of meer spelers twee beloningskaarten in bezit
hebben, dan wint degene die na de laatste beklimming van de ladder weer het hoogst is
geéindigd.

Als het dan nog steeds gelijk staat, winnen de betreffende spelers gezamenlijk.

Een cooperatieve variant voor een
expeditieteam en een solovariant
VOOr eenzame avonturiers

Jullie hebben alleen de raadselwand en de mozaiekplaatjes nodig. Het loopparcours en de
speelkaarten worden niet gebruikt.

Doel is om (gezamenlijk) alle mozaiekplaatjes correct in de wand te plaatsen. Als jullie willen,
kunnen jullie hierbij ook de totale tijd opnemen en telkens weer proberen om jullie eigen
resultaat te verbeteren.

La Aventura de las Tablas
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Una emocionante aventura de tablas de multiplicar para 1 a 4 jugadores a partir
de los 7 afios.

Autor: Wolfgang Borkner
llustraciones: Tobias Dahmen
Duracion de una partida: aprox. 20 minutos

Idea de juego

En lo méas profundo de la impenetrable selva tropical se levanta una legendaria ciudad de oro.
Muchos aventureros han intentado alcanzar esas enormes riquezas de la ciudad que yacen en
el interior de sus altas torres. Sin embargo, todos ellos tuvieron que desistir de su empefo.
iVuestra expedicién casi lo ha conseguido! Sélo tenéis que superar un ultimo obstaculo: la
entrada a la ciudad esta cerrada con una imponente puerta que sélo puede abrirse después
de célculos enigmaticos. Sélo si conseguis solucionar el enigma con ayuda de las tablas de
multiplicar y colocais el mayor nimero de fichas del muro en su lugar original, se abrira la
puerta para vosotros y tendréis acceso a los valiosisimos tesoros.

Contenido del juego

1 muro de las incégnitas (tablero grande de juego)
1 recorrido (tablero pequefo de juego)
100 fichas de mosaico
23 cartas
1 reloj de arena
4 aventureros
1 instrucciones del juego
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Antes de jugar por primera vez

Desprended con cuidado las 100 fichas de mosaico de los
marcos. A continuacion podéis tirar los marcos.
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Preparativos para todas las variantes del juego

Colocad el tablero grande de juego (muro de las incégnitas) abierto en el centro de la mesa.
Mezclad las 100 fichas de mosaico y colocadlas con la cara de color claro boca arriba en el
muro de las incégnitas. No importa el orden, pero si tienen que estar colocados todos los
numeros en el mismo sentido de lectura.

fichas de mosaico

telarafia B

Coged una ficha de mosaico cualquiera del muro de las incognitas y colocadla con la cara de
color claro boca arriba encima de la telarana situada en la esquina inferior derecha del muro
de las incégnitas, de modo que se origina un hueco en el mosaico.

Dependiendo de la variante del juego necesitaréis asimismo el recorrido, las figuritas, las
cartas y el reloj de arena.

Indicaciones para todas las variantes del juego:

- Cuando le toque el turno a un jugador, éste podra girar el tablero de juego de manera que
pueda leer bien los numeros.

- Hay varias fichas de mosaico con el mismo nimero. En ese caso, el jugador podrd elegir una
cualquiera de ellas.

- Es posible que se necesite posteriormente la ficha de mosaico que esta en la telarafa.
El jugador en posesion del turno la cogerd y la pondré en el muro de las incognitas.
A continuacién se decidira simplemente por una nueva ficha que todavia esté con la cara de
color claro boca arriba en el tablero de juego; la sacard y la pondra encima de la telarafia.
De esta manera se originara un nuevo hueco.
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Juego basico: Carrera por la escalera
del tesoro, para 2 - 4 jugadores

Material de juego necesario:

1 muro de las incégnitas (tablero grande de juego)
1 recorrido (tablero pequefio de juego)
100 fichas de mosaico
23 cartas
4 figuritas de aventurero

Preparativos

Véase «Preparativos para todas las variantes del juego»

Colocad el recorrido junto al tablero de juego. Cada jugador elige una figurita de aventurero
y la coloca en la casilla de salida, por debajo del tltimo peldafio de la escalera. Se devolveran
a la caja los aventureros sobrantes porque no se van a emplear.

Mezclad las 23 cartas y ponedlas formando un mazo con las cartas boca abajo junto al
tablero de juego. Ahora, cada jugador cogera tres cartas y las mantendra en la mano sin que
se las vea nadie. El resto de las cartas permanecerd en el mazo junto al tablero de juego.

¢COmo se juega?

Vais a jugar en el sentido de las agujas del reloj. Comienza el jugador mas pequefio:

Mira la casilla libre en el muro de las incégnitas y calcula qué nimero encaja en esa posicion.
Para ello tendras que multiplicar el nimero en la parte superior de esa columna por el
numero del extremo izquierdo de la fila que corresponde a esa casilla.

¢Has calculado el resultado? Entonces busca en el muro de las incognitas una ficha de
mosaico con el nimero resultante de la multiplicacion. Coge la correspondiente ficha del
muro de las incognitas y dale la vuelta para comparar el simbolo de color del dorso con el de
la casilla libre.

La ficha, i muestra el mismo simbolo de color que la casilla libre en el muro?
iBravo, has multiplicado bien! Sube un peldafio de la escalera con tu aventurero.
Coloca la ficha con la cara del simbolo de color boca arriba. Tu jugada acaba aqui.

La ficha, ;no muestra el mismo simbolo de color que la casilla libre en el muro?
iMala suerte! Devuelve la ficha, con la cara de color claro boca arriba, al lugar del que la
has sacado. Se ha acabado tu jugada.

ESPANOL

29

e



TONVdS3

30

Examinad vuestras cartas después de cada jugada. Si un nimero fue colocado correctamente
en el muro y ese numero puede verse también en vuestras cartas, podréis colocaros esa

carta delante de vosotros, boca arriba, y subir un peldafio en la escalera aunque haya sido
un compafero de juego quien haya colocado correctamente el nimero. Por cada carta
depositada, cogeréis una carta del mazo, siempre y cuando queden cartas en él.

Si un jugador saca una carta del mazo, cuya cifra ya esta en la posicion correcta del

tablero de juego, también podra colocarsela delante y subir un peldafio de la escalera. A
continuacién cogera otra carta del mazo.

Ejemplo:

Es el turno de Antonio. El hueco en el tablero de juego esta en la columna del nimero 7
(margen superior) y la linea del nimero 5 (margen izquierdo). Antonio multiplica los dos
numeros y obtiene el resultado de 35. Ahora buscara una ficha de mosaico con el nimero
35, la sacara del tablero de juego, le dard la vuelta y comprobara el simbolo de color con el
color del agujero. Acto sequido pondré la ficha acertada correctamente en el hueco con la
cara del color boca arriba y subiré un peldafio en la escalera.
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Emilio examina sus cartas y puede colocarse delante la carta que tiene con el nimero 35.
También él puede subir un peldafio en la escalera con su aventurero. A continuacion cogera
otra carta del mazo. Esta carta muestra el nimero 10. Este nimero todavia no ha sido
colocado correctamente en el tablero de juego, por este motivo no puede depositar esta
carta.

En el tablero de juego ha surgido un hueco nuevo en la columna del niumero 4 (margen
superior) la linea del nimero 2 (margen izquierdo). Ahora es el turno de Paula. Girara el
tablero de juego para ver bien los nimeros y comenzara con el calculo.

Final del juego

Cuando un jugador alcanza el Ultimo peldafio de la escalera, se jugara la ronda iniciada hasta
el final. Si un jugador alcanza en solitario el Ultimo peldafo, entonces ganara la partida y

se pondrda contento con los valiosos tesoros que contienen las altas torres que ya puede ver
desde esa plataforma.

Si al acabar la ronda se encontraran dos o mas jugadores en el final de la escalera, ganara
aquel jugador con el menor nimero de cartas cumplidas que tenga delante. Sera quien haya
conseguido llegar a la meta exhibiendo las mejores artes calculatorias.

Si todavia persistiera el empate, entonces habran ganado juntos los jugadores
correspondientes.

Variante del juego: Sprint de
multiplicaciones, para 2 -4
aventureros expertos

Material de juego necesario:

1 muro de las incégnitas (tablero grande de juego)
1 recorrido (tablero pequefo de juego)
100 fichas de mosaico
23 cartas
1 reloj de arena
4 aventureros

Preparativos

Véase «Preparativos para todas las variantes del juego», pero no cojais todavia ninguna ficha
de mosaico del muro de las incégnitas. Colocad el recorrido al lado del tablero de juego.
Cada jugador elige un aventurero y lo coloca en la casilla de salida, por debajo del Gltimo
peldafo de la escalera. Se devolveran a la caja los aventureros sobrantes porque no se van a
utilizar. Tened a mano el reloj de arena y las cartas.

ESPANOL

P

¢COmo se juega?

Vais a jugar en el sentido de las agujas del reloj. Comienza el jugador mas mayor:

El jugador que esta a tu izquierda coge una ficha cualquiera que esté con la cara de color
claro boca arriba en el muro de las incégnitas, lo coloca encima de la telarafia y da la vuelta
de inmediato al reloj de arena. Ahora lo que hay que hacer es multiplicar a toda pastilla. Fijate
en la posicién libre en el muro de las incégnitas y calcula qué nimero encaja en esa posicién.
Para ello tendras que multiplicar ambas cifras de los margenes del tablero de juego (columna
por fila, véanse las instrucciones del juego basico). ;Has calculado el nimero resultante?
Entonces busca en el muro de las incégnitas la ficha de mosaico con ese niimero obtenido
en el cdlculo. Coge la correspondiente ficha del muro de las incognitas y dale la vuelta para
comparar el simbolo de color del dorso con el color del hueco.
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