


En Jetpack Joyride, los jugadores competiran simultaneamente para
escapar de su laboratorio, tratando de recoger monedas y completar
misiones por el camino. Después de cada carrera. los jugadores obtendran

nuevos artilugios que les ayudaran, proporcionandoles habilidades
especiales. El jugador con mas puntos después de la tercera carrera sera
el ganador.
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¥, PREPARACION

Cada jugador recibe un set aleatorio de cuatro sectores de laboratorio normales
numerados del1al4 ylos colocaen su areade juego en orden numérico ascendente,
de izquierda a derecha. La cara de cada sector se elige al azar.

Variante: para ajustar el nivel de dificultad. los jugadores con mas experiencia que
elresto deberian usar uno o los dos sectores de laboratorio dificiles 44 numerados
con el 1y el 4 en lugar de los normales con dichos nimeros. =

COLOCA EN EL CENTRO DE LA MESA:

©) Todas las piezas de camino mezcladas. formando una reserva comun.
@ A3 jugadores retira del juego I2 piezas cualesquiera.
® A2 jugadores retira del juego 25 piezas cualesquiera.

© Todas las cartas de artilugio, barajadas y boca abajo.

> Todas las cartas de mision, barajadas y boca abajo.
® Antes de cada carrera, revela las 3 primeras cartas de mision del mazo.

/ EJEMPLO DE PREPARACION A 2 JUGADORES \
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CARTAS DE ARTILUGIO
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Una partida de Jetpack Joyride consta de tres rondas. En cada ronda los jugadores realizaran tres
fases: 1) Carrera. 2) Puntuacidn y 3) Limpieza.

Cuando todos los jugadores estén preparadaos, el mas joven da comienzo ala carreragritanda "jA Correr!”. En Jetpack Joyride
no hay turnos: los jugadores cogen piezas de camino de una en una y las colocan en sus laboratorios tan rapido como

puedan. Cada jugador construye un camino continuo de piezas para marcar el recarrido de Barry a través de su laboratario.

AL COLOCAR PIEZAS, HAY QUE RESPETAR LAS SIGUIENTE REGLAS:

/ | /Las piezas no pueden cubrir /
Cada pieza tiene dos ( 1 == los obstaculos (electrucuta-

extremaos, consistentes cada M [ — dores. misiles. laseres).
una de ellos en un cuadrado = ; V—
- . L] -
7—7!——!3— % -
( | ™| Los jugadores comienzan la carrera desde fuera [ i ® D la ®
ol ®8le -~ ®e | dellaboratorio. La primera pieza se debe colocar Ble :
Bl ﬂ 7| de manera que al menas uno de sus cuadrados s g W5l
o | guede fuera del primer sector del laboratorio por l - R
su lado izquierdo. Qe c
Las piezas deben conectarse ortogonalmente.
Los jugadores recorreran su laboratorio colocando Vw
] de forma adyacente un extremo de cada nueva — —— .
pieza gue afiadan a un extremo de la Gltima pie- | .
za colocada. Los extremos deben ser adyacentes l %D H b Bdis
ortogonalmente. no sirve que se toquen por las =mLIO i
esquinas. l |w? g el
L \
Al construir el camino lo importante son los extremaos. \\’! "’
Las otras partesde las piezas pueden estar adyacentes Las piezas na se pueden superponer.

entre si pero no es necesario.

Las piezas no pueden salirse, por arriba o
\ Por abajo. de los sectaores del laboratorio. 4

Un jugador puede retirar su tltima pieza colocada, devolviéndola de inmediato a la reserva comun. Si quiere retirar
4 varias piezas, debe hacerlo de una en una, empezando por la tltima colocada y continuando en orden hacia atras.



LA CARRERA TERMINA INMEDIATAMENTE CUANDO:

® Unjugador escapa de su laboratorio al colocar una pieza de modo que uno de sus extremos / ) e e N\
sobrepase el lado derecha del cuarta sectar; en ese momenta debe gritar "jHe escapado!”.

® Todo el mundo pasa gritando “jPasofl", porque ya no pueden colocar legalmente las
piezas disponibles en |a reserva o porgue no quieren colocar mas piezas.

® Se coloca la Gltima pieza de la reserva comun.

Si se da alguna de las tres condiciones anteriores. la carrera termina inme- ' ',_.-==~ =
diatamente y ningun jugador puede colocar mas piezas en su laboratorio. ni 4 SIS, e
siquiera la que tenga en la mano.
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Las misiones
se explican en

CALCULA LA PUNTUACION DE CADA JUGADOR TRAS LA CARRERA Y
ANDTALA EN LA LIBRETA: B

® |punto por cada moneda recogida al colocar una pieza sobre ella. se explican en
® Tantos puntos como estrellas muestren las misiones completadas. Cada misién puede ser puntuada por ::;ﬂfs';";ﬂ;
mas de un jugador, pero cada jugador solo puede puntuar una vez una misma misian, incluso si cumple
sus requisitos varias veces.
® Puntas por artilugios (ver paginas 8y 9).
® 3 puntos negativos por cada pieza colocada ilegalmente (ver pagina 4).

Una vez realizada la puntuacidn, revela un niimera de cartas de artilugio igual al niimero de jugadores. El jugador que
obtuva menos puntas en esta ronda elige carta primero, luego el segundo que menas puntos obtuvo y asi sucesiv-
amente (el que llegd mas lejos en su laboratario gana los empates: si persiste el empate. echadlo a suertes). Cada
jugador coloca la carta elegida frente a si y mantendra sus artilugios hasta el final de la partida, pudiendo usarlos en
cada ronda tras adquirirlos. De este modo, cada jugador tendra dos artilugios al empezar la tercera y dltima ronda.

La partida termina tras puntuar la carrera de la tercera ronda. Se suman entonces las puntuaciones de cada jugador
en las tres rondas, resultando ganador quien consiga mas puntos. En caso de empate gana el jugador que haya lle-
gado mas lejos en su laboratorio en la Gltima carrera. Si persiste el empate, los empatados comparten la victoria.

/ EJEMPLO DE PUNTUACION \

Barry acaba de terminar su tercera y tltima carrera. Ha recogido 13 monedas en total, ganando 13 puntos. Completo dos
misiones ("Recorrer 18 casillas a pie” de f",’;' y "Completar 3 sectores” de f ) por las que
gana 8 puntos. No cumplio la mision “Colocar 4 piezas completas en un sector”. Dbtiene 4 puntos paor usar el artilugio
Gemologia y 6 puntos por usar sus Air Barrys. Desafortunadamente, pierde 3 puntos porque cubrié involuntariamente un
electrocutador. La puntuacion total de Barry en estacarreraes:13+8 + 4 +6 - 3 = 28 puntos.
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FrAat J- LIMPIELA

DESPUES DE LA PRIMERA Y SEGUNDA RONDA: EXCEPCION

A2 jugadores. nose
pasan los sectores
@ Retiradel juego las cartas de mision de la ronda anterior y revela 3 nuevas misiones. de laboratorio al
final de la segunda
ronda: se voltéan.

® Devuelve todas las piezas de camino de tu laboratorio a la reserva comun.

# Cadajugador pasalos 4 sectores de su laboratario al jugador de su izquierda.

VARIANTE EN SOLITARIO

jPuedes divertirte con Jetpack Joyride jugando solo!
La preparacion es muy similar a |a preparacion con mas jugadores. Los cambios son:

® Retira del juego 2 piezas de camina de cada tipo (te quedaran 48 piezas).

Retira del juego todos los componentes no usados. La forma de puntuar es la misma gue con mas ju-

1 ] adores.
Las reglas de colocacion son las mismas gue con g

mas jugadores. Tras puntuar, revela 2 cartas de artilugio y elige una.
Conserva tus artilugios hasta el final de la partida y

La carrera termina cuando escapas del laboratorioo usalos en las siguientes rondas.

cuando la reserva comun se agota.

En cada ronda. durante la fase de limpieza:

® Retiradel juego todas las piezas de tu laboratorio. Cada pieza solo se puede usar una vez durante la partida.
@ Revela 3 nuevas misiones.
® C(oge al azar un nuevo set de laboratorio.

Una partida en solitario acaba tras puntuar la tercera carrera. Suma la puntuacion de tus 3 carreras y compara
el total obtenido con la siguiente tabla:

<68 Come mas patatas fritas e inténtalo de nuevo. 9l-188 Recoges monedas coma Super Barry Bros.
6l-78 Podras ser Barry. pero seguro que no eres Allen. 181-118 Enchufado como el superconductor Barryum.
71-88 Vas de camino a StrawBarry Fields. 118 Eres Barry Houdini, el escapista de los laborataorios.

81-98 Como Barry Cooper chocando esas 5.



F@® 4 MISIONES: DETALLE

ROZAR: algunas de las misiones hacen referencia a rozar objetos (obstaculos o cientificos). Rozar
consiste en colocar una pieza de modo que toque al menos por un lado a un objeto sin cubrirlo.

SECTOR COMPLETADD: algunas de las misiones hacen referencia a completar sectores. Comple-
tar un sector consiste en salir del mismo. colocando una pieza de manera que al menos uno de sus
cuadrados se situe en el siguiente sector.

ESCAPAR DEL LABORATORID

SN ]

RECOGER S MONEDAS EN UN
MISMD SECTOR

 Rakata

TOCAR EL TECHD CON LA
CABEZA EN 10 CASILLAS

hbahaba

_MSIN_

NO TOCAR EL TECHO NI EL SUELD
EN UN'SECTOR COMPLETADD

v ket

VOLVER A UN SECTOR
COMPLETADO

arr?

NO MOLESTAR (CUBRIR) A
NINGUN CIENTIFICO

'3 3

7

Coloca una pieza de modo que
uno de sus extremos sobre-
pase el lado derecho del cuar-
to sector.

No uses esta misicn en el
modo solitario.

Recoge las 5 monedas de un
sector.

Coloca piezas de manera gue
cubran al menos 18 casillas de
la fila superior del laborato-
rio (las casillas no han de ser
consecutivas).

Coloca piezas sin cubrir
ninguna casilla de la fila
superior ni la inferior de un
sector completado.

Vuelve a entrar en un sector
gue ya completaste.

No cubras ninguna casilla del
laboratorio que contenga un
cientifico.

COMPLETAR 3 SECTORES

R

_MSIN_

NO RECOGER MONEDAS EN'UN
SECTOR COMPLETADD

bl

RECORRER 10 CASILLAS A PIE

(Lrrrr

_MSIN_

ROZAR TODDS LOS
DBSTACULDS DE UN SECTOR

(2FFrr

Wi

COLOCAR 4 PIEZAS COMPLETAS
EN UN S0LO SECTOR

arr*

SN

SALUDAR (RDZAR] A
3 CIENTIFICOS

Selalahaa

Completa al menos 3 secto-
res del laboratorio.

No uses esta mision en el
modo solitario.

No recojas ninguna moneda
en un sector completado.

Coloca piezas de manera que
cubran al menos 18 casillas de
la fila inferior del laboratorio
(las casillas no han de ser
consecutivas).

Roza todos los obstaculos de
un sector.

Coloca al menos 4 piezas en
un sector, sin que hinguno de
sus cuadrados cubra casillas
de otros sectores.

Roza al menos a 3 cientificos
en el laborataorio.



MISION
NO DESCENDER EN UN SECTOR
COMPLETADD

Zrrrr

USAR UN MAXIMO DE 2 TIPOS DE
PIEZA EN UN SECTOR COMPLETADO

Thabia

MISION
ROZARLDS 4 LADOS DE UN

| DBSTACULD (SIN CUBRIRLD}

ZFrrrr

Ningln cuadrado de todas las
piezas colocadas en un sec-
tor completado debe estar
por debajo del que lo precede.

Todas las piezas que cubran
casillas de un sector comple-
tado deben ser, como mucho.
de 2 tipos diferentes.

Roza un obstaculo por los 4
lados: arriba. abajo. izquierda
y derecha.

NO ASCENDER EN UN SECTOR
COMPLETADD

Ak

ABANDONAR UN SECTOR POR LA
MISMA FILA POR LA OUE SE ENTRD

Ningtin cuadrado de todas las
piezas colocadas en un sec-
tor completado debe estar
por encima del que lo precede.

Coloca una pieza de modo
que cruce el lado derecho de
un sector por la misma fila
que la pieza que cruza el lado

Rk

izquierdo de dicho sector.

W & 4 ARTILUGIOS: DETALLE g

TURBOIMPULSO Puedes coger 2 piezas de BOLA INSTANTANEA
lareserva cominy colo- ’“\ -
carlas en tu laboratoria |/ }‘ i
antes de comenzarcada 5 A% )
carera. _ _"_ : &
No uses este artiugio en CARRERA Cont £ PELIS.
elmodo solitario. “E%‘i‘.“#.”&‘@
GEMOLOGIA
Obtienes 1 punto por cada
set de 3 manedas que
recojas durantelacarrera.
+mu:uius 77 7 PoRCADA R
MONEDAS QUE DBTENGAS MONEDAS QUE DBTENGAS

o —— Una vez en cada carmera
piezasdelareserva puedes “ongela-
cominycolocalas sobreesta CONGELATRON dost™ todos los demas
cartaantesdecomenzar jugadores do
carmera termine puedes méas de 1B sequndos)
colocariasrespetandolas podrés coger Una pieza de
reglas de colocacién Devuelve lareservacominycoocarla
alareservalaspiezas gueno o en tu laboratorio. Después
hayas querido colocar. oPonnTESs YCoocawa | grita"Descongelados!” para
No uses este artilgio en el it (%) | reanudarlapartida
A Al i No uses este artilugio en
el modo solitario.

MISILES SKIVA-FACIL

Obtienes 3 puntos
por cada set de B
monedas que recojas
durante la carrera.

DUE ROCES POR
DELANTE




INHIBIDOR DE MISILES

7~ POR CADA
CIENTIFICO OUE NO
we  TOOLES

PROPULSOR DE FRUTAS

7~ POR CADA PIEZA
DUE ND CUBRA UNA
.. MONEDA

Obtienes | punto por cada
piezaque hayas colocado
sin cubrir una sola mane-
da.

DESELECTROCUTADDR

COLOCADA DUE COINCIDA
CON LA PIEZA FINAL DEL
ssu  RECORRIDOD

AIR BARRYS
Puedes colocar piezas
sobre los electrocutado-
res sin ser penalizado. |
SALTD DESDE EL SUELD

—_—

IMAN PARA MONEDAS

Dbtienes 2 puntas cada
vez gue subas desdela
filainferior.

Recoge también todas
las monedas que roces
durantelacarrera

Obtienes 3 monedas al fi-
nal de cada carrera Estas
monedas cuentan para

yartiugios.
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