Demuestra tu destreza manual, atencion visual y calculo mental para
ser el primero en construir tu torre de nimeros segun los retos que
vayan apareciendo y conseguir la victoria.

1. Voltea una carta de reto

2. Construye tu torre con los nUmeros
3. Sé el mas rapido para conseguir mas puntos

) OBJETIVO

Tienes que ser el jugador mas rapido en completar los retos para

ganar puntos de victoria.

70 x fichas de
puntuacion

) COMPONENTES

4 x Set de 5 numeros de jugador

AUR3IC2

4 x cartas de trofeo 52 x cartas de reto



) PREPARACION DE LA PARTIDA

Barajar las cartas de reto y hacer un mazo con las 7 primeras cartas que se colocardn sin
mirar y boca abajo en el centro de la mesa a la vista de todos los jugadores €. También se
colocaran todas las fichas de puntuacién en el centro de la mesa al igual que las cartas ©.
Y por ultimo las cartas de trofeos de posicién intentando que esten a igual distancia entre
todos los jugadores ©.

Cada jugador recibird un set de nimeros del 1 al 5 ©.

El jugador de mas edad volteara la primera carta del mazo de retos comenzando asi la
partida ©.




Todos los jugadores al mismo tiempo deben
crear una columna o torre con los nimeros
que cumplan los requisitos que indica la
carta de reto.

iIMPORTANTE!

Los numeros se pueden poner en
su posicién normal, girados o boca
abajo, pero nunca tumbados.

Cuando un jugador cumpla los requisitos
de la carta de reto cogera la carta de trofeo.
Si ha sido el primero en completar el reto
cogerd la carta de trofeo de primera posicion,
si ha sido segundo el de segunda posicién
y asi sucesivamente... hasta que todos los
jugadores consigan terminar el reto.

Una vez completado el reto por todos los
jugadores, se comprueba que las torres de
ndmeros estan correctas y se repartiran las
fichas de puntuaciéon en funcién de las cartas
de trofeo obtenidas.

Para el caso de una partida a 4 jugadores, el
jugador que tenga el trofeo de 1° posicién
conseguird 4 fichas de victoria ¢, el segundo
3 fichas de victoria -, el tercero 2 fichas de
victoria © 'y el Ultimo 1 sola ficha de victoria.

Aquellosjugadores que no hayan completado
su torre de nuUmeros correctamente no
conseguiran ninguna ficha de victoria

iIMPORTANTE!

Si haciendo la torre de nimeros esta
se cae no hay problema el jugador
tendrd que volver a montarla lo

mas rapido posible para intentar
conseguir la mayor puntuacién.

El jugador que consigui6 mas puntos en
la ronda serd el encargado de voltear la
siguiente carta de reto, comenzando asi una
nueva ronda de juego.

u I J
\

(¥)Correcto ® Incorrecto

) FIN DE JUEGO

Cuando se jueguen las 7 cartas de reto se
termina la partida y se hace recuento de las
fichas de victoria conseguidas.

Ganara el jugador que consiga mas fichas
devictoria. En caso de empate se procedera
a la realizacién de un reto adicional entre
los jugadores empatados, ganando el
que antes correctamente haga el reto de
la carta y obtenga la carta de trofeo de
primera posicion.
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) EXPLICACION DE LAS CARTAS

CONSTRUCCIONES
NUMERICAS:

Numeros apilados de forma
muy  particular, incluso
algunos escondidos tras
otros. Los jugadores deben
lograr formar exactamente
la misma construccién que
aparece en la carta de reto.

TORRE DE COLOR

Debéis realizar una torre de
ndmeros del mismo color y
orden que indica la carta.

Por ejemplo:  “Rojo-amarillo-
verde-blanco: 2-5-3-1"

TORRE DE NOMEROS

Cuando aparezca una carta
con diferentes nimeros de
forma vertical, tan solo
tendréis que colocar la torre
de esa forma.

ECUACIONES

NUMERO SECRETO

En estos retos hay un
nimero secreto, “?", que
los jugadores  deberdn
identificar y colocar en esa
posicion segun la orden
de numeros de la carta.
Ademas se indica también
el nimero prohibido en la
carta, el cual no se puede
usar para construir la torre.
Por ejemplo: para construir
“?-5-1-3", sin poder utilizar el
numero 2, deberemos realizar
la torre: “4-5-1-3",

Haced una torre con las
piezas necesarias para
conseguir ese  numero
realizando cualquier operacion
u operaciones de suma,
resta, multiplicacién, division.
Por ejemplo: “Aparece la
carta del n° 17 por lo que
podemos formar la torre
usando los nimeros 2,3
y 5 de la siguiente forma:
3x5+2=17".

Cualquier operacién que sea
valida sera correcta.

Debéis crear una torre con los nimeros de la ecuacién (o colores)
incluyendo el nimero incégnito y teniendo en cuenta el resultado.

= E@ Por ejemplo: “ (amarillo x rosa)-?=17 seria (5 x 4)-?=17. La solucién

formando una torre.”

) CREDITOS

a la ecuacidn es (5 x4)-3=17, por lo que la torre correcta seria 5-4-3
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