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Jetpack Joyride coinvolge i giocatori in una frenetica fuga dai loro
laboratori, durante la quale tenteranno diraccogliere monete e completare
missioni. A seguito di ogni tentativo di fuga, i giocatori ottengono nuovi

gadget che forniscono loro abilita speciali e consentono loro di accumulare
punti. Il giocatore che avra totalizzato pit punti alla fine della terza fuga
verra dichiarato vincitore!
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PREPARAZIONE DEL GIOCO

Ciascungiocatorericeveunsetdiquattroschedelaboratorionumeratedalalelecollocadavanti
aséinordine numerico crescente dasinistra adestra.lllatodiciascunaschedadev'esserescelto
casualmente.

Variante: per aumentare il livello di difficolta. alcuni giocatori possono usare le schede @
laboratorio difficili (numeri 1 e 4). | giocatori pil esperti possono prendere una o due schede
laboratorio difficili al posto di altrettante schede standard.

COLLOCATE AL CENTRO DEL TAVOLO DI GIOCO:

O Tutte le tessere tracciato del gioco in un solo mucchio alla rinfusa.
# Incasodipartita a 3 giocatori, rimettete nella scatola I2 tessere casuali.
® Incasodipartita a 2 giocatori, rimettete nella scatola 25 tessere casuali.
©) Tutte le carte gadget in un mazzo a faccia in giu.
O Tutte le carte missione in un mazzo a faccia in giu.
»Prima di ogni fuga pescate dal mazzo le prime 3 carte missione e rivelatele.

/ ESEMPIO DI ALLESTIMENTO PER 2 GIOCATORI _ \

\ CARTE LABORATORIO 3




@ SEQUENZA DI GIOCO [@%

Una partita di Jetpack Joyride & composta da tre round. ciascuno dei quali si suddivide in tre fasi:
1) Fuga. 2) Conteggio dei punti e 3) Risistemazione.

FIINEM I N’

Terminata la preparazione avra inizio la prima fuga, non appena il giocatore pill giovane gridera; "Si parte!”
In Jetpack Joyride non ci sono turni di gioco: tutti i giocatori prendono le tessere tracciato (una alla volta!)
contemporaneamente e le collocano nei loro laboratori il pit rapidamente possibile. | giocatori sono chiamati a
costruire un percorso di tessere continuo per tracciare il cammino di Barry nei loro laboratori.

REGOLE DI COLLOCAZIONE DELLE TESSERE: (i e A‘\

P i i essere posizionate Ref |
Oanl tesser‘a .t_r;?_cclatu h.a ' coprire ostacoli (zapper.
due estremita: i quadrati alle missili, laset) ' L
estremita si chiamano "Quadrati ‘ e [

periferici®.

| giocatori iniziano la fuga dall’'esterno del _ HERE et S
laboratorio. La prima tessera tracciato i
| dev’essere collocata in modo che almena uno dei
suoi quadrati si trovi al di fuori del lato sinistro Le tessere devono cunnettersl
del primo settore del laboratorio. urtugnnatmentei.

Dopodiche. i giocatori continuano a tracciare il loro
" percorsa attraversa il laboratorio. Ogni tessera '
| collocata successivamente deve avere almeno un
quadrato periferica a contatta con quello
dell'ultima tessera collocata. | quadrati periferici

delle tessere devono essere ortogonalmente
adiacenti (in altre parole. non & sufficiente che si tocchino solo gli angaolit).

Uuandn si traccia il percorso I'unico aspetto rilevante & I'adiacenza dei

T g - quadrati periferici.
EEn | "1 T | | -« Glialtriquadratidelle
elel-+ (8le 9 | ®|-« @ @ | tessere possono essere
. | gl e j{ b | | adiacenti gli uni agli altri. :
o - ‘..\ i - ma non e abbligatorio. Le tessere non devono avere quadrati
\ ot [ : L/ \al di sopra o al di sotta del laboratario. /
| giocatori possono rimuovere le tessere tracciato gia collocate. Tutte le tessere rimosse vanno rimesse
4 immediatamente nel mucchio posto in mezzo al tavolo. Tuttavia. vanno rimosse una alla volta. | giocatori devono

cominciare da quella collocata per ultima e continuare aritroso se vogliono rimuaverne piu di una.



LA FASE DELLA FUGA TERMINA IMMEDIATAMENTE QUANDO:

® Un giocatore scappa dal proprio laboratorio posizionando una tessera tracciato in modo
che uno dei suoi quadrati periferici si trovi oltre il lato destro dell’'ultimo settore del
laboratorio e dichiara "Sone fuori!™.

® Tuttiigiocatoridicono "Passo!™ perche nel mucchio non e rimasta alcuna tessera
tracciato da collocare nel laboratorio, oppure perche non vogliono pit collocare altre :
tessere tracciato. D #@m

® L'ultima tessera tracciato disponibile viene pescata dal mucchio e collocata nel N\ /
laboratorio di un giocatore.

Se si verifica una di queste circostanze. la fase della fuga termina immediatamente e nessun giocatore puo pit collocare
tessere nel proprio laboratorio, anche se dovesse averne ancora in mano.
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7 per ulteriori

CALCOLATE IL" PUNTEGGIO DI OGNI GIOCATORE IN SEGUITO ALLA FUGA E fist i
ANNOTATELO SUL SEGNAPUNTI: = s

@ |giocatori ottengono | punto per ogni moneta raccolta posizionando una tessera tracciato su di essa. 8 per ulteriori
#® | giocatori ottengono tanti punti quante sono le stelle delle missioni che hanno completato. Le missioni infarmazioni sui

possono essere completate da pit giocatori. Ogni giocatore guadagna i punti relativi a ogni missione una Eidipt
volta sola, anche se dovesse completarne gli obiettivi pit volte.

®» |giocatori possono ottenere punti bonus usando i gadget. come spiegato nelle carte gadget.
| giocatori perdono 3 punti per ogni tessera tracciato collocata violando le regole di posizionamento.

* T S b i " ATTENZIONE

Una volta segnati i punti. scoprite tante carte gadget quanti sono i giocatori. A partire | Alcuni gadget
dal giocatore con il punteggio pitl bassa del round (in caso di ex aequo prevarra colui che e o
arrivato pit lontano nel suo laboratorio durante la fuga), tutti i giocatori scelgono uno deif

gadget scoperti e lo collocano davanti a essi. | giocatori resteranno in possesso dei gadget

selezionati fino alla fine della partita e, dopo averli acquisiti, potranno usarli nei round successivi. Ne consegue : -

che all'inizio del terzo round ogni giocatore disporra di due gadget. ""'—95"99'*'-1'{:"*‘-—'“-'
-possioile. 2

Il gioco termina dopo aver conteggiato i punti relativi alla fuga del terzo round. Sommate i punti dei tre round di
ciascun giocatore: il contendente con il punteggio totale pit alto sara dichiarate vincitore! (In caso di ex aeqguo
la vittoria andra a chi & avanzato di piu all'interno del laboratario durante I'ultima fuga).

ESEMPIO DI PUNTEGGIO Barry ha appena terminato |a sua terza e ultima fuga. Ha raccolto 13 monete in totale, che gli

fruttano 13 punti. Ha completatao due missioni ( “Attraversa I8 blocchi a piedi” che vale 77 7 e “Completa 3 settori” che vale
# # ## 7). quadagnanda cosi 8 punti. Non ha terminato la missione: “Colloca 4 tessere complete in un settore”. Ha attenuto
4 punti usando il gadget Gemmaologia e altri 6 usandu le Air Barrg Purtruppu ha coperto tnawertitamente uno zapper e ha casi
perso 3 punti. ll punteggio = s =

totale di Barry per questa
fuga e pari a 13+8+4+6-3
= 28 punti.

R




A d Bl Ul el [ nad Y dln] V]

ICRLARA FRJC: RIJIJ | CIMTRLIUNC

DOPO IL PRIMO E IL SECONDD ROUND: ECCEZIONE!
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#® Rimettete nel mucchio tutte le tessere tracciato che si trovano sulle schede In caso di partita
laboratorio. a 2 giocatori. non
® Scartate le carte missione del round precedente e rivelate 3 nuave missioni. passerete le vostre
schede laboratorio

# C(iascun giocatore deve passare le proprie schede laboratorio al giocatore alla sua dopo il secondo

sinistra. round. bensi le

VARIANTE A UN GIOCATORE | copovoigerste

Ci si puo divertire con Jetpack Joyride anche da soli!
La preparazione della modalita a un giocatore & simile a quella della modalita multigiocatore. salvo alcuni dettagli:

® Rimuovete 2 tessere tracciato di ogni forma e rimettetele nella scatola (rimarranno 48 tessere)

® Rimuovete le seguenti carte missione con il simbolo @ : Scappa dal Laboratorio. Completa 3 settori

imettete tutti gli elementi rimossi nella scatola. Le regole di attribuzione del punteggio sono le stesse
delle partite multigiocatore.

#® Rimuovete le seguenti carte gadget con il simbolo : Palla istantanea. Turbo acceleratore e Congelatutto

N

€

Le regole di posizionamento delle tessere sonole stesse
delle partite multigiocatore. Dopo aver segnato i punti scoprite 2 carte gadget e
sceglietene una. Terrete i gadget fino alla fine della

La f termin do scappate dal Iaboratori
T ot Bt i 0 partita e potrete usarli durante i round successivi.

o guando non rimangono pil tessere tracciato nel
mucchio.

\ { | | ! t I I 1 I 1 I i 1 I /

Durante la fase dirisistemazione di ogni round:

® NONrimettete le tessere nel mucchio. bensi nella scatola (& possibile usare ogni tessera solo una volta per partita).
@ Rivelate 3 huove missioni.

® Prendete un nuovo set casuale di Carte laboratorio.

Una partita in modalita giocatore singolo termina dopo la terza fuga. Per scoprire quanto siete stati abili. confrontate
il vostro punteggio totale (la somma delle tre fughe) con la tabella riportata di seguito:
<68 Piu veloce, piu veloce! Riprova. 91-188  Latuarapacita & seconda solo a Pablo EscoBarry.
61-78 llnome e 'unica cosa che ti accomuna a Flash... 181-118 Seipotente tumeun'ﬁupei'cnnduttnre al Barryo.
B 71-88  Vedo Strawberry fields all'orizzonte, non fermartil >18 Sei come Houdini: il mago delle fughe dai laboratori!

81-98 Sei come Barry Cooper quando batte il cinque.



P ELENCO DELLE MISSIONI

PER UN SOFFIO: alcune missioni fanno riferimento a oggetti (ostacoli o scienziati) evitati “per un soffio” durante la fuga.
Alfinedievitare unoggetto “perunsoffio”.igiocatoridevono collocare unadelle loro tessere tracciatoinmodo che siaortogonalmente
adiacente ad esso.

SETTORI COMPLETATI: alcune missioni fanno riferimento a settori completati. Un settore si ritiene completato quando
un giocatore ne @ gia uscito (collocando almeno un quadrato di una tessera tracciato in quello successivo).

MISSIONE @ Collocate una tessera tracciato MISSIONE
in modo che uno dei suoi Completate almeno 3 settori del

SCAPPA DAL LABORATORID  guadrati periferici si trovi oltre COMPLETA 2 SETTORI laboratario.

il lato destro del settore del Non usare questa missione in modalita

laboratorio 4. iocatore singolo.
i‘L | * f * Non usare guesta missione in modalita ;’_} * f -f et el o
Al giocatore singolo. Al
MISSIONE — MISSIONE
OTTIEN SHORETEINON.— Raccogliete tutte e cinquele NON DTTENERE ALCUNAMONETA  Non raccogliete alcuna moneta in
monete presentiin un settore IN UN SETTORE COMPLETATO. i settare che avete completato.

i’:‘ * * * gualsiasi. g f * f f

MISSIUNE/ Collocate tessere tracciato _./MISSWNE Collocate tessere tracciato

COLPISCIL TETTOCONLA  che coprano almeno [8blocchi | ATTRAVERSA 10/BLOCCHI che coprano almeno 18 blocchi
TESTA 10/VOLTE della fila superiore di una fuga CAMMINANDD della fila inferiore di una fuga

(non & necessario che siano (non & necessario che siano
* 7& * * * consecutivi). \? * * * * consecutivi)— i
) e MISSIONE
s Non collocate tessere tracciato _/_

NON TOCCARE IL TETTO O IL che capranp blocchi della fila EVITA PER UN SOFFID TUTTI GUI Evitate per un soffio tutti gl
PAVIMENTO IN UN SETTORE g LT
COMPLETATO superiore e inferiore di un DOSTACOLIIN'UN SETTORE ostacoli di un qualsiasi settore

del laboratorio

;f* * * * settore del laboratorio che avete i:;g. * .* .}. .’. B T

completato. |

MISSIDNE MISSIONE C_DIII:II:__a_Fe“il—'IlIt‘gra'mente almeno 4

. tessere tracciato in uno stesso
SCAPPADALLABORATORID  Fateinmodochelavostra fuga  — COLLOCAS ESSERECOMPLETE _ cottore del Iaboratario. Nessun
faccia ritorno in un settore che quadrato di quelle tessere

= f * * avevate gia abbandonato. e * * "' dev'essere collocato in altri
kf.e ki'd | settori.

MISSIONE MISSIONE

NON FERIRENONICOPRIRE).  nop coprite alcun blocco DAL IL CINDUE A 3 SCIENZIATI  Evitate per un soffio almeno 3

7 ALCUNO SCIENZIATO contenente uno scienziato. EVITANDOLI PER UN SOFFI0) scienziati durante la vostra fuga.

At art+*



MISSIONE ¢
NON SCENDERE
IN/UN SETTORE COMPLETATO

rrrr
SO

USA TESSERE DI UN MASSIMD DI
2 FORME DWERSE IH I.IN SETTORE

FF+rt
SO

EVITA PER UN'SOFFIDUN
OSTACOLD DA TUTTI E'4 [ LATI

Lrrrr

© PRIMADIINIZIARE
LA FUGA COLLOCA 2

TESSERE @

GEMMOLOGIA

Potete scegliere due
tessere qualsiasi dal
mucchio e collocarle sul
~ vostro Iab@raturiu prima
- dell'inizio c_li-agnifuga.-
Non usate questo gadget in
-~ modalits gidcatare Singolo.

Ottenete I punto per
ogni set completo di
3 monete raccolto
durante la fuga.

In un settore che avete gia
abbandonato. nessun guadrato
di una tessera tracciato
collocata puo trovarsi sotto a
un quadrato immediatamente
precedente.

In un settore che avete gia
abbandonato, e tessere
tracciato che hanno almeno un
quadrato al suo

interno devono essere al
massimo di due forme diverse.

Evitate per un soffio un
ostacolo da sinistra. dadestra.
da sopra e da sotto.

PALLA ISTANTANEA

FUGA PRENDI 2 TESSERE.
COLLOCALE NEL TUD
LABORATORID ALLA 4

sere FINE DELLA Fuch €

MAIALE YOLANTE

+7+7 oens

MONETE OTTENUTE

B

_ mucchia e collocatele su

- le tessere rlspetténdu

HISSION:
NON SALIRE
IN UN SETTORE COMPLETATO
AR

o ||

MISSIONE #

ABBANDONA IL SETTORE ALLA
STESSA ALTEZZA ALLA QUALE SEI
ENTRATO

++

Prima di ogni fuga, scegliete
2 tessere tracciato dal

quizsta carta. Alla fine |
della fuga potete collocare .

le normali regole d! -
posizionamento [rha nun
siete obbligati a farla).

Non usate questo gadgetin
maodalita giocatore singolo.

Non usate questa gal:'l‘get i

Ottenete 3 punti per
ogni set completo di |
B monete raccolto
durante la fuga.

CONGELATUTTO

E COLLOCA UNA
TESSERA NEL TUD
s LABORATORID .

MISSILI SCHIVA-FACIL

In un settore che avete gia
abbandonato, nessun quadrato di
una tessera tracciato collocata
puo trovarsi sopra un quadrato
immediatamente precedente.

Fate in modo che una tessera
tracciato attraversi il lato destro del
settore del laboratorio nella stessa
riga in cuiun’altra tessera tracciato
aveva attraversato il lato sinistro
dello stesso settore.

e

Una volta per fuga potete
gridare “STOP!" per far si che
gli altri glncaturl smettano
prendere tessere. In quel

oraterio. Dopodicheé, gridate

| I* g la partita riprendera
ure ricomincera dopo 18

nd'au'n‘a giocatore smgcl'u.

‘Ottenete 1 punto per

ogni missile del vostro
- laboratorio evitato per
un soffio sul (suo) lato
L sinistro.

7 PER OGNI MISSILE
CHE EVITI PER UN
SOFFIO E CHE SI TROVA

== DAVANTIA TE

mantn.p:&rete scegliere una
alsiasi tessera tracciato dal
-hig-e collocarla nel vostro



DISTURBATORE DI
MISSILI

CINTURA DI
GRAVITA'

SCIENZIATO CON Cul
NON ENTRI IN
=5 CONTATTO

JETPACK DI
FRUTTA

TESSERA CHE NON HA
COPERTO UNA
=5  MONETA

Potete collocare
tessere tracciato
sopra i missili
senza subire alcuna
penalita.

Ottenete 2 puntiogni
volta che scendete
dalla fila pittin alto,

Dttenete | punto per

ogni scienziato che
non avete

copertoo evitato per
un soffio.

Ottenete | punto
per ogni tessera
tracciato utilizzata
durante la fuga
che non ha coperto
alcuna moneta.

ELIMINA-ELETTRODI

GLI ZAPPER
w0

FLASH

* TESSERA USATA

IMPIEGATA IN QUESTA
B FUGA

© PUDI ATTRAVERSARE

UGUALE ALL'ULTIMA

Potete collocare
tessere tracciato
sopra gli zapper

senza subire alcuna - -

penalita.

Dttenete 4 punti .éilé ==
~ fine di ogni fuga. e

Ottenetelpunto =~

per ogni tessera
tracciato avente

la stessa forma
dell’ultima tessera
tracciato collocata
alla fine del percorso
(ultima tessera
compresa).

T

AIR BARRY

CALAMITA PER
MONETE

we UNSOFFID

JETPACK A BOLLE DI
SAPONE

SALTO DAL PAVIMENTO

HAI EVITATO PER

Ottenete 2 punti
ogni volta che salite
partendo dalla

fila piti in basso.

Durante ogni fuga.
accumulate anche
le monete che avete
evitato “per un
soffio”.

Ottenete 3 monete
alla fine di ogni fuga.
Contate queste
monete in fase di
attribuzione dei
punti di altri gadget e
missioni.
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