¥ LA CUEVA DE LAS MARAVILLAS

Unjuego de Manu Sanchez Montero

Revive fa historia de las Mil y una Noches de a mano
del joven Aladino. Adéntrate en la Cueva de las
Maravillas consigue un gran tesoro con fa aﬂua’a
del genio c]lc/ fa /a’mloara, 5 alfombra mdgica g tu tie/

am[go mono Tit.

COJM

-1x Tablero de la Cueva de las Maravillas
-4 x Tableros de Jugador

-1x Figura de Aladino con peana

-4 x Marcadores de Puntuacio’n dcjugador
- 61 x fichas de carton de tesoros y Pcrsonajes
-1x Dado de 4 caras Piramidal
-1x Libro de chlas

Ob"ctivo del Juego

Ganara aquel jugador que, guiando
al joven Aladino, consiga reunir mas

untos de tesoro en su tablero de
uego al final de la Partida. Para tal
'i[in debera cxplorar “| 3 Cueva de las
Maravillas” con la ayuda del dado Pi~
ramidal.




PrcParacién del Jucgo.

@ Se coloca Cl tablcro cn Cl centro c]c la mesa.

Sobre el mismo se vuelcan todas las fichas de te-
soro, da igual si caen boca arriba o boca aba_jo (se vean
tesoros/ Pcrsonaje o no).

Reparte cada una de estas fichas en una casilla hexago-
nal del tablero clcj ego. Por tanto habra fichas que es-
tén l)ocabajo indi¢ando el tipo de tesoro que esconden,
o bien bocarriba, mostrando la Puntuacic’)n y Pcrsonajc
de la ficha de tesoro (en caso de que lo tuviera).

@ En la casilla donde h?a caido la ficha de Aladino
se sustitugc por la Figura e carton, marcando el |ugar
donde cmPieza la Partic]a.

@ Para aguc]ar al conteo de Puntos cada 'ugador re-
cibira un marcador de Puntuacién, el cual colocaré enla

osicién inicial de la zona de Puntuacién ubicada en el
tablero.

(5:; Por lﬁltimo, cac]ajugaclor recibe ademas un tablero
individual con el mismo personaie que tiene su marca-
dor de Puntuacién, donde ira colz)canc]o los tesoros que
vaya consiguicndo.

Todo esta listo para comenzar ajugar, siendo cgu ador
inicial aqucl que haga visitado una cueva o en su de ecto,
el de menor edad.
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REGI AS DEI JUEGO
Turno

Durante su turno eljugac]or tirara el dado Piramiclal. Se-
ﬁl’m el resultado movera la ficha de Aladino tantas casi-
as la hcxagonalcs como resultado haga obtenido.

El resultado del dado piramidal |
cs CI nﬂmcro mostraj)o €n su '
vértice suPcrior.
(un “2” en este caso).
- LT

El movimiento debe ser en linea recta siguicndo los lados
coincidentes de los hexagonos y sicmPre sobre casillas

ue estén ocupadas por fichas de tesoro. 1 as casillas va-
cias deberan saltarse sin contarlas.

.

Siemprc que se Puccla hay que recorrer la distancia indi-
cada por el resultado de dado, pero el movimiento siem-
pre se detendra si se “cga hasta la Parcd de la cueva.

Movimientos
ara una tirada |

dC “6”

(en verde, las i
casillas validas)
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Tras el movimiento eljugador coge la ficha de tesoro
donde ha terminado su movimiento y le da la vuelta si
estaba bocabajo. Entonces debera colocarla correcta-
mente en su tablero clejucgo, en funcién del tiPo de te-
s0ro que sea y el ndmero que tenga.

Eljugador ha consegui~
dé un tesoro con una
esmeralda (verde) de
valor D

Debera colocar la ficha
en la casilla correspon-
diente a la fila de las
esmeraldas y la columna |
con el ndmero 2 i

|
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Puede aPiIarsc mas de una ficha en la misma casi”a, si el
jugador consiguc tesoros del mismo ntimero y tiPo.

Sila ficha tiene un Pcrsonajc se ejccu’caré la accion de la
misma (ver mas adelante).

e ——

Las fichas con Persona'es también contienen un te-
SOro con un ndmero, por tanto deberan colocarse si-
guiendo las mismas reglas que los demas.

.

La dnica excepcién es el genio, que Puede colocarse
en cualcluier casilla del tablero de tesoros.

e e



Si al obtener la ficha se Proc]ucc un incremento o dis-
minucion de los Puntos de tesoro del 'ugador (ver mas
aclclantc), movera su marcador de Puntuaci(')n al |ugar
correcto en la zona de Puntuacic’)n del tablero.

Asi termina el turno dclju ador. El 'ugaclor situado a su
izquicrcla es ahora eljuga or activo.

Finde la Particla

La Partida terminara cuando se den alguna de estas tres
situaciones:

. Siguienclo las reglas de
movimiento, un ju%ador no
Pueclc realizar el mismo
sobre las fichas de tesoro

e Un jugador complcta
todos los huecos de
tesoro de su tablero

e Un 'ugaclor alcanza los
50 Puntos de tesoro en el
contador del tablero.

Ganara aqueljugador que haya obtenido mas Puntos
de tesoro.



Obtencién de Puntos de Tesoro

Los 'ugadorcs deberan ir colocando los tesoros que ob-
tengan en el lugar correcto de su tablero de tesoro, te-
niendo en cuenta el tiPo de tesoro identificado en cada
Fila, Y el nimero de tesoro identificado en cada columna.

e Cada ficha otorga tantos Puntos de tesoro como
namero indica la misma.

Puntuaré adicionalmente un total de D Pun’cos de

tesoro.
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e Esta Pcrmiticlo aPilar fichas similares (mismo namero
Y tiPo de tesoro) en el tablero, de tal manera que ob-
tener un trio Puntuaré con? Puntos adicionales.

« Cada tablero indica un tesoro favorito (situado den-
tro de una estrella en la esquina suPcrior derecha).
Cada vez que unjugador consiga una ficha de su de
tesoro favorito Puntuaré un Punto adicional ademas
de lo que indica la ficha conscguida.



Acciones de los Pcrsonaics

Las fichas de tesoro Pucclcn ser sélo numéricas o con
Pcrsona}jc. Siendo los Pcrsonajcs: la Alfombra Magica, el
mono Titi, el Genio, el E)rujo alvado y la Princesa.

Cuando unjugac]or recoge una ficha de tesoro que in-
cluyc un Pcrsona'c, debera ejecutar la accion asociada
al mismo, tras col’z)carla en su tablero de tesoros y con-
tabilizar los puntos corrcsPonclicnte, €n su caso.

Tesoro con Mono: En estas fichas de te-
soro, ademas de incluir el numero Z_junto
al tipo de tesoro, aparece la mascota mono
Titi de Aladino. AcEtmés de ubicarse en el
- tablero en su color y namero, Pcrmitc al ju-
gaclor volver a tirar el dado E por tanto mover a Alac]gno
Y conscguir una scgunda ficha de tesoro.

y. P, Tesoro con Alfombra ma’gica: En estas fi-

chas de tesoro, ademas de incluir el ndmero
ljunto al tiPo de tesoro, aparece la alfombra
mégica de Aladino. Ademas de ubicarse en

L el tablero en su color y numero, Pcrmitc al
ju%ador mover a Aladino a cualquicr ficha de tesoro del
tablero que no tcr:fa Personajc visible y conscguir asi
una scguncla ficha de tesoro.

Tesoro con Brujo Malvado: En estas fichas
\ de tesoro, ademas de incluir el ndmero 5 jun-
to al tipo de tesoro, aparece el f)rujo Malva-
do enemigo de Aladino. Debe ubicarse en el
tablero en su color Y nuamero, pero el bru'(_)
malvado NO suma los 5 Puntos que indica el nimero de
su tesoro, si no que restara 3 Puntos de tesoro al ju-
gaclor. No obstante, Puedc agudar para Puntuar filas o
columnas, asi comojuntar trios de tesoros.

AL &
(I
L




y . Tesorocon Princesa: En estas fichas de te-
| soro, ademas de incluir el namero §junto al
| tipo de tesoro, aparece la Princcsa amada
» de Aladino. Debera ubicarse en el tablero en
‘ su color y nimero Y, cuando muestre el tiPo
de tesoro favorito del jugador, afiadira dos puntos de
tesoro adicionales, en lugar de uno como es habitual. En
cualquier caso, y ademas, si en la misma fila del tablero
delju ador también hay una ficha con el Pcrsona'c dela
Alfombra magica, eljugaclor obtiene 2 puntos dé'tesoro
adicionales (sea o no su tiPo de tesoro favorito).

Tesoro con Genio de la IémPara: Esta ficha

.\ actia como comodin de tesoro, pudiendo
%) | ser ubicado en cualquicr parte dcr tablero
" de jugador considerandose como cualquicr
’ciPo 5,6 tesoro. Por si sola no otorga ningtn
unto de tesoro, pero Puedc aguclar para hacer trios Y
complctar filas y columnas.
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¥ LA CUEVA DE LAS MARAVILLAS

A game bg Manu Sanchez Montero

Relive the tales of the Arabian N{g/:ts togct/;cr with
ﬂoungA/adcﬁh. Go into the Cave of Wonders and
et great treasures with the help of the Genie of
the /am/), the Magic Carpet and Titi, Aladdin’s /oya/
moméc‘g friend.

OJ[M

-1x Cave of Wonders Game Board

- 4 x Player Boards

-1x Aladdin

-4 x Player Scoring Markers

- 61 x Treasure and Character Tokens
-1 x Four-sided die

-1x Rulebook

Ob"cct of the game

To be the winner of the game you
need to get the most Treasure Points
on your oard at the end of the game.
In order to do 50, you must explorc
the Cave of Wonders moving Aladdin
with the heIP of the four-sided die.




Sc’cup

@ Place the game board in the middle of the table.

@ Scatter the round tokens over the board, no matter
it t ey are 1cacing up or down (i{: you can see treasures/
characters or not).

Place each token on one of the hcxagonal spaces on
the board. Thcrcmcorc, there will be face down tolcens,
showing the kind of treasure thcz hide, and face up

tolccns, showing their Poin’cs and character if thcy have

any.

@ The space where Aladdin token has been Placcd is
the

starting point of the game. Replace that token by the
Aladdin carcﬁjboard Figur%. P X

To help scorilzlg Points, each Player takes a Playcr
Scoring marker an Placcs it on the starting Posi’cion on
the Scoring track on the board.

@ Fina“y, each Playcr takes a board matching their
markers. Here, thcg are going to Placc their treasures as

thcy gct them.

Now the game is rcady and the startin Playcr will be the
one who visited a cave or, otherwise, the youngest.
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GAME RULES
TJurn

During their turn, the active Player rolls the die and mo-
ves Aladdin as many times as the result of the die.

I
The result of a four-sided die
is the number shown on its to
corner (in this examp|e (S )3

The movement must be in a straight line Fo“owing the
coincident sides of the hcxagons and a“wags through

squares with Treasure tokens on them.

—

As |ong as it is Possible, it must be Fu"g completcd ac-~
cording to the result, but the movement must be stoPPcd
if a Plagcr reaches the wall of the cave.

Movements for .

R roll
(the acccPtablc '
squares in =

grecn)

—




After moving, the active Player draws the Treasure token
of the square thcgjust stoPPcd in and ﬂips it over if it
was Facing down. Thcn, that token must be correctl PIa-
ced in their Playcr board clcPcncling on the kind of trea-
sure it is and on the number it has.

A Playcr ot a treasure
with a value 3 emerald
(grccn) on it.

So, it must be Placccl on
the sctxarc correspon-
the emeralds row

din
anfthc number 3 co- I

lumn. |

i
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if a laycr ets the same kind of treasures with the same
numbers, these tokens may be stacked on the same
square.

If the token has a character on it, their ability must be
Pchormccl (see below).

The Character tokens also have a treasure and a
number, S0 they must be Placed Fo”owing the same
rules as the other tokens too.

Y ——

The Genie is the onl excePtion. He can be Placed on |
any square on the P ayer board. |
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if a |aycr’s Treasure Points increase or decrease when
Ectting a token (see bclow), thcg must move their mar-
er to the correct Position on the Scoring track on the

boa rcl =

Fina"y, the active Plagcr finishes their turn and the P|a~
yer to their left is now the active Playcr.

End of the game

The game ends when one of these three situations take
Placc:

e A Pla er cannot move
along the Treasure tokens
Fo“owing the movement
rules.

e A Playcr fills in all
the squares on their
Playcr board.

e A Playcr reaches 50
Poi nts on the Scoring track
of the game board.

The Playcr who has the most Treasure Poin’cs wins
the game.



How to gct treasure Points

Playcrs must Place the treasures thcj’ gct on the correct
square on their Playcr boards. To do 50, thcy need to
pay attention to the kind of treasure on each row as well
as their number on each column.

« FEach token gives you as many Treasure Points as its
number shows.

S ]
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« 1faroworacolumnis complctcly filled in, you get 5
additional Treasure Points.
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« Itis allowed to stack similar tokens (same treasure
and number) on the board. If you get a trio, score %
additional Treasure Points.

7 ‘AL-?... ¥
« FEach Player board shows their character’s favourite
treasure (a star on the toP right corner). Each time a
Playcr ets their favourite Treasure tokcn, thjg sco-~

re 1 additional Treasure Point Plus the ones indicated
on that token.



Abilities of the characters

Treasure tokens may be only numerical or with a charac-
ter on them. The characters are: The Magic Carpet, Titi
the monlccg, the Genie, the Evil Sorcerer and the Prin-
cess.

When a Playcr draws a token with a character, the abilitg
of that character must be Pchormcc] after it has been
Placccl on their Plagcr board and the corrcsponcling
Points have been scored Gf applicablc).

Treasure with Titi the monlceg: These Trea-

by __ |\ sure tokens have a treasure with the number
‘%’ 2 as well as Titi the monlccy, Aladdin’s pet.
7 In addition to Placc them on their correct

B square on the Player board, these tokens
allow the Playcr to roll the die and to move Aladdin again
togeta second Treasure token.

Treasure with the Magic Carpc’c: These
Treasure tokens have a treasure with the
number 1 as well as Aladdin’s Magic CarPet.
: In addition to Placc them on their correct

R square on the Player board, these tokens
allow the Pla er to move Aladdin to any Treasure token
on the board to get a second tolccn, as |ong as it hasn’t
a visible character on it.

Treasure with the Evil Sorcerer: These Tre-
asure tokens have a treasure with the num-
ber 5 as well as the Evil Sorcerer, Aladdin’s
enemy. These tokens must be placed on

i their correct square on the Player board but
thcy don’t grant the indicated oints. They subtract 3
Treasure Points to the Playcr, but thcg may ]Lj)c useful to
score rows or columns besides to gct trios.




"~ Treasure with the Princess: These Treasu-
& N\ re tokens have a treasure with the number B
| as well as Aladdin’s beloved Princess. In ad-
/ dition to Place them on their correct square

on the Player board, these tokens grant the

_:)Iagcr 2 additional Treasure Points when thcg show the

favourite treasure of the Plager, instead of one as usual.
On the other hand, if there’is a Magic CarPct token on

the same row as the Princess on the Player board, the
Playcr scores 2 additional Points.

Treasure with the Genie of the |amP: These

g. | Treasure tokens are wild treasures, so the
can be Placed on any square on the Plagcr
" board and theg are considered as any kind
of treasure. These tokens do not grant Tre-
asure Points. However, they may be useful to get trios
and to fill in rows and columns.




Credits:

Author: Manu Sanchez Montero
llustrations: Amelia Sales

Graphic Design: Juan José€ Martinez
Game Development: Rauil Lc')Pcz
Translation: Gloria R. Garcia
Production: Atomo Games Editorial

EAN: 4357018229150

Copgright and Intellectual ProPcrtyz
Atomo Games Editorial
First edition - 2019



