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RESUMEN
—_——

Platformer, como su nombre sugiere, es un juego de aventuras inspirado en los titulos de plataformas para ordenadores. En esta
aventura, te conviertes en uno de los temerarios héroes cuyo objetivo consiste en derrotar a un jefe épico en la cima de la torre
de las mazmorras, que recorreras y exploraras a lo largo de la partida. {Tendras que saltar, empujar, matar pequenas criaturas y
adquirir objetos legendarios a montones! ;Y todo ello desarrollado mediante una mecanica de lanzamiento de dados y la insidiosa
gravedad, acompanado de simpaticas ilustraciones!
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10 cartas de Artefacto 12 cartas de Evento 50 fichas de Gema 28 fichas de Enemigo
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20 fichas de Jefe especiales 35 fichas de Oro 25 fichas de Salud
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1. Construir el Mapa: 7. Preparar el Nivel 1:

e Coloca [osetas de Mapa bocabajo al azar (que no tengan  Coloca fichas de Oro y de Gema en las casillas indicadas
el icono (&) en sus reversos), formando una cuadricula de en las losetas de Mapa.
2x3, como se indica en la imagen.  Coloca fichas de Enemigo correspondientes a la carta de
« Voltea bocarriba las losetas de Nivel 1 (Fila inferior). Enemigo revelada en las casillas de Aparicion @ 8
2. Preparar cartas de Enemigo: 8. Determinar el jugador inicial:
+ Coloca 1 carta de Enemigo | determinada al azar adyacente  Quien haya subido a lo alto de una torre mas recientemente
al Nivel 1, bocarriba. es el jugador inicial (también podéis determinarlo al azar).
e Coloca 1 carta de Enemigo 1l al azar adyacente al Nivel 2 y ¢ Los demas jugadores obtienen una bonificacion inicial:
1 carta de Enemigo IIl al azar adyacente al Nivel 3, ambas Segundo jugador: 1 .
cartas bocabajo. Tercer jugador: 1 & .
3. Preparar el Jefe: Cuarto jugador: 1 y1@&.

« Elige o roba al azar 1 carta de Jefe y colocala bocarriba por 9. Cartas de ayuda:
encima de la carta de Enemigo IlI (adyacente al Nivel 4).
« Coloca losetas de Nivel de Jefe al azar (con el icono (&) en
su reverso) bocabajo formando el Nivel superior (Nivel 4).
 Coloca todas las fichas de Jefe especiales indicadas en el
reverso de la carta de Jefe al lado de esta.

 Coloca las cartas de Ataque de Jefe, con el icono apropiado
en su reverso, bocabajo junto a la carta de Jefe.

 Coloca la figura de Jefe junto a la carta de Jefe.

e Entrega 1 carta de ayuda y 1 carta de ayuda de Jefe a cada
uno de los jugadores.

4. Preparar la Tienda:

» Baraja las cartas de Objeto y coloca el mazo junto al Mapa.

» Baraja las cartas de Pocion y coloca el mazo junto al Mapa.

* Roba 3 cartas del mazo de Objetos y 3 cartas del mazo de
Pociones y colocalas bocarriba junto a sus respectivos
mazos formando un despliegue. Esta es la Tienda.

5. Preparar los componentes comunes:

 Coloca todas las fichas de Oro/Gema/Salud/Enemigo a un
lado del Mapa. Este es el suministro coman.

e Coloca los 5 dados de accion y un dado de Enemigo junto al
Mapa al alcance de todos los jugadores.

6. Preparar los Héroes:

» Entrega 1 carta de Héroe al azar a cada jugador.

 Cada jugador coge 1 dado especial, que coloca en la casilla
de dado especial de su carta de Héroe, con la cara que no
tiene ningn simbolo hacia arriba.

 Cada jugador coge la figura correspondiente a su carta de
Héroe y tantas fichas de Salud como indique esa carta.
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El objetivo del juego es derrotar al principal adversario en
la cima de la Torre de las Mazmorras. Te enfrentaras a la
aterradora Medusa, al poderoso Senor Supremo lkee o a otros
seres ancestrales que te aguardan alli, cada uno con sus
propias secuencias de Ataque especiales. Para vencerlos, tu
Héroe tendra que infligirles Heridas, cuya cantidad depende
de la duracion de la partida. Lanzar un Gnico Ataque capaz de
causar 8 o incluso 10 Heridas con solo 5 dados a tu disposicion
es extremadamente dificil (o incluso imposible). Sin embargo,
hay pequenos Objetos que te otorgan poderes adicionales

OBJETIVO
e,

dispersos por el mundo de Platformer: ;GEMAS especiales que
puedes usar para aumentar el potencial de tu Héroe!

En resumen, el objetivo del juego es sencillo: escala la torre
antes que otros jugadores, recoge Gemas mientras avanzas y
golpea al Enemigo final lo bastante fuerte para derrotarlo.

Puedes agacharte, rodear a los rivales, planificar tus pasos
cuidadosamente, lidiar con numerosos Enemigos y mercaderes
codiciosos... jy todo ello mientras te diviertes un monton por
el camino!

ELEMENTOS DEL JUEGO
e ——— o —

El Mapa

1. Loseta de Mapa

2. Nivel: 2 losetas de Mapa en una hilera horizontal.

3. Fila: 1 (nica hilera horizontal de casillas.

4, Casilla: Solo puede haber 1 Héroe o Enemigo en una casilla.

5. Paredes: Obstaculos verticales. Infranqueables tanto para los
Héroes como para los Enemigos.

. Plataformas: Obstaculos horizontales. Infranqueables tanto para

los Héroes como para los Enemigos.

7. Casillas de Aparicion de Enemigos: Cuando Reveles un Nivel,

aparecen Enemigos en estas casillas.

. Casillas de Oro: Cuando Reveles un Nivel, coloca 1 ficha de

en cada una de estas casillas.

Casillas de Gema: Cuando Reveles un Nivel, coloca 1ficha de @

en cada una de estas casillas.

10. Trampa: Cada vez que un Héroe entre en una Trampa (o caiga a
través de ella), sufre 1 Herida. Los Enemigos ignoran las Trampas.

11. Tienda: Si un Héroe se encuentra en una casilla de Tienda,
puede comprar Objetos y Pociones.

12. Escalera: Los Héroes que se encuentran en una Escalera no
se caen por efecto de la Gravedad. Las Escaleras también
conectan casillas por encima y por debajo de la Plataforma.
Los Enemigos no pueden usarlas para ignorar la Gravedad.

Portal al Vacio: Esta casilla es exclusiva de las
losetas de Mazmorra del Vacio. Si un Héroe se
encuentra en una casilla con un Portal al Vacio,
puede usar 1 L para colocarse en otro Portal al
Vacio del mismo Nivel. El uso de estas casillas no
activa Ataques de Enemigos y los Héroes pueden
Empujar al Moverse a través de ellas.




1. Botin: Lo que obtiene el Héroe que Derrota a ese Enemigo.

Carta de Héroe

EQUIPO B POCION DE
DE NINJA Y PIEL PETREA

7 A
AGOTAR: -
Coloca tu Héroe \\
i

en la casilla debajo
4 de la primera Plataforma

@or encima de tu Héroe.

Ignora 1 Ataque
\le Enemigo.

un Enemigo, obtén

1@ adicional.

@k R/~

1. Precio del Objeto/Pocion: El coste en que tienes que
gastar en la Tienda para obtener el Objeto/Pocion.

. Casilla de dado especial: Donde colocas tu dado especial. 2. Efecto del Objeto: Hay 2 tipos de efectos: Los efectos Pasivos

funcionan junto con otras acciones y se activan de forma

automatica. Sin embargo, si un Objeto posee la palabra

clave «Agotar», tienes que activar ese Objeto usando una

. Habilidad de Héroe: Un rasgo (nico de tu Héroe.

. Efecto Estrella: Indica lo que tu Héroe puede hacer con el

simbolo accion; después, resuelve los efectos del Objeto y luego gira

. Salud: Si pierdes tu Gltima ficha de O,tu Héroe es Abatido. la carta 90° para indicar que esta Agotada y no se puede
volver a usar hasta que se Revitalice.

Cartade Enemigo * Pociones: Las Pociones se descartan inmediatamente

después de usarlas. Si descartas una Pocion, devuélvela
al fondo del mazo de Pociones.

= =
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Dados de accion y especial
| Dados de accion: Los dados de accion que lances al inicio de \\
tu turno forman tu Reserva de Dados; estos son tus recursos.
Si necesitas un simbolo en particular, puedes Forjar: es decir,
utilizar 2 dados que muestren el mismo simbolo para resolver
el efecto de otro simbolo a tu eleccion. Si decides finalizar
tu paso de accion y todavia tienes 1 simbolo sin utilizar en
tu Reserva de Dados, puedes Guardar este simbolo para mas
R oo tarde, usando tu dado especial (ten en cuenta que solo puedes
) | ‘@ o hacer esto después de completar el paso «Realizar acciones»).

@ RLEM DE PIEDRA @

Dado especial: Este dado te permite Guardar 1 simbolo entre
turnos. Tienes que Guardarlo en la casilla de dado especial de
. Daiio: La cantidad de Heridas que sufrira el Héroe si este |\t carta de Héroe. El estado basico de este dado es su cara
Enemigo le Ataca. vacia, sin ningiin simbolo.

. Salud: La cantidad de Heridas que el Héroe tiene que infligir
con 1 Ataque para Derrotar a este Enemigo.

Restablecer el dado especial: Cada vez que Restablezcas tu dado
especial, giralo a su estado basico: su cara sin ningiin simbolo.

: :abilidad de Enemigo: Un rasgo pasivo, dnico para cada tipo[| Esto sucede normalmente si usas el simbolo de tu dado especial.
e Enemigo. e
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La partida se desarrolla por turnos. En cada turno actiia un
anico jugador (llamado jugador activo), que resuelve los pasos
que se describen a continuacion.

En el 1. turno de la partida, empiezas desde el paso 3.

1. Retirar Nivel.

» A medida que los Héroes avancen hacia la cima de la
mazmorra, los Niveles inferiores iran desapareciendo.
Durante este paso, si tu Héroe esta al menos 2 Niveles por
encima del Nivel mas bajo Revelado, retira el Nivel mas
bajo; voltéalo bocabajo y descarta todos sus Enemigos
y fichas. Todos los Héroes que se encuentren en el Nivel
retirado son Abatidos (ver «Héroe Abatido», pagina 11).

2. Revitalizar todas las cartas Agotadas.
» Endereza todas tus cartas Agotadas (giradas 90°) a su
posicion original; puedes usarlas de nuevo en este turno.
3. Lanzar dados de accion y de Enemigo.
+ Lanza 5 dados de accion y el dado de Enemigo.

4. Resolver el efecto del dado de Enemigo.
+ Aplica el efecto del dado de Enemigo:

// _ Cada Enemigo Ataca a todos los Héroes que se
/ encuentren en casillas adyacentes.

(al

q - Cada Enemigo se Mueve 1 casilla a la izquierda.

-’Q - Cada Enemigo se Mueve 1 casilla a la derecha.

Los Enemigos no pueden salir de sus Plataformas si se Mueven
debido al resultado del dado de Enemigo.

5. Realizar acciones:

 Reaparecer (si tu Héroe no esta en el Mapa, tienes que usar
Reaparecer).

 Usar simbolos.

 Activar la Gravedad.

» Comprar Objetos/Pociones (solo en casillas de Tienda).

« Usar Objetos/Pociones.

SECUENCIA DETURNO
A e — e —

 Usar la Habilidad de tu Héroe.
* Forjar un simbolo (utilizar 2 simbolos iguales como otro
simbolo a tu eleccion).

6. Guardar tu dado especial.

e Durante este paso, puedes girar tu dado especial a una
cara con el simbolo de 1 dado de tu Reserva de Dados
que no hayas usado atn. También puedes aplicar aqui las
reglas de Forjar; es decir, si tienes 2 simbolos iguales sin
usar, puedes utilizarlos para girar tu dado especial a un
simbolo a tu eleccion.

7. Activar la Gravedad.

e Tu turno siempre finaliza activando la Gravedad. Cada
Héroe y Enemigo tiene que detenerse encima de otros
Héroes/Enemigos o sobre Plataformas/Escaleras.

8. Fin del turno del jugador.

TURNO DEL JEFE
e

Esta fase solo se resuelve si el jugador activo, que acaba de
finalizar su turno, esta en el Nivel de Jefe. Durante el turno del
Jefe, se resuelven las cartas de Ataque de Jefe: cada Jefe actia
de manera distinta, segin las reglas de su carta de Jefe.

Después de que hayas completado todos estos pasos, el
siguiente jugador en sentido horario juega su turno.

<( Acciones de jugador 5

Durante tu turno, puedes realizar una cantidad ilimitada de
acciones, siempre que te lo puedas permitir. Todas las acciones
son opcionales, puedes realizarlas varias veces y no se requiere
un orden concreto para realizarlas (a menos que la figura de tu
Heéroe no se encuentre en el Mapa, en cuyo caso estas obligado
a realizar la accion Reaparecer).
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Usar simbolos
_— _—————

| La forma principal de realizar acciones en Platformer es usar
e‘\\f los simbolos de tus dados (dados de accion y el dado especial).
| Si usas un simbolo de tu dado especial, Restablécelo (gira este
dado a una cara sin ningin simbolo). Cada vez que uses un
simbolo de tu Reserva de Dados, aparta el dado o dados usados
fuera de tu Reserva, de modo que puedas ver claramente
los simbolos que aln tienes disponibles. Ten en cuenta que
algunos efectos de juego utilizan simbolos de tu Reserva de
Dados, asi que procura no cambiar los simbolos de esos dados
| una vez que los hayas lanzado.

También puedes Mejorar los simbolos por medio de Gemas
l| (ver «Usar Gemas», pagina 12).

A continuacion se explican los efectos de cada simbolo:

_ Usa este simbolo para Mover tu Héroe 1 casilla
(ver reglas de «Movimiento» en detalle, pag. 10).

Usa este simbolo para Atacar a Enemigos.

\ Puedes usar varios simbolos \ a la vez.

En la mayoria de los casos, tendras que usar mas de 1 Espada a
la vez para Derrotar a un Enemigo.

@ - Usa este simbolo para obtener 1 .

Usa este simbolo como otro diferente, dependiendo

_ Usa este simbolo para Mover 1 Enemigo 1 casilla en
cualquier direccion (incluso fuera de Plataformas).
* ~ de cada Héroe.

No tienes que usar todos tus simbolos, pero los que no uses se
pierden cuando tu turno finalice.

Otras acciones
—_——————
Reaparecer: Solo usas esta accion si tu Héroe no se encuentra
presente en el Mapa. Esto sucede en 2 casos:

Al comienzo de la partida.
 Después de que tu Héroe haya sido Abatido.

Para realizar esta accion, usa 1 simbolo de cualquier tipo'\
de tu Reserva de Dados y coloca tu figura de Héroe en una
casilla desocupada (sin Héroe ni Enemigo) de la Fila mas baja
del Mapa.

Si tu Héroe no se encuentra en el Mapa, jno puedes realizar
ninguna otra accion distinta de Reaparecer!
A=E Si un Heroe es Abatido en el Nivel de Jefe,
Reaparece en una casilla de Tienda del Nivel de Jefe.
b d
Activar la Gravedad: Puedes activar la Gravedad durante tu
turno. Si lo haces, cada Enemigo y Héroe que no estén sobre
una Plataforma (o sobre otros Enemigos/Héroes) caen hasta
chocar contra lo primero que pueda sostenerlos, ya sea una
Plataforma u otro Enemigo o Héroe. Ten en cuenta que esta
accion no tiene coste y que no hay limite para realizarla
durante el turno.

Comprar Objeto/Pocion: Si tu Héroe se encuentra en una
casilla de Tienda, puedes descartarpara obtener ciertos

Objetos y/o Pociones. Después de comprar un Objeto o Pocion,
rellena el espacio vacio de la Tienda de inmediato. Esta accion
no tiene coste, aparte del precio del Objeto/Pocion comprado,
y no hay limite para realizarla durante el turno.

Usar un Objeto/Pocion: Si posees un Objeto con la palabra
clave «Agotar», tienes que girar su carta de Objeto 90° al

usarla. Puedes usar varios Objetos en un Gnico turno de este
modo. No puedes volver a usar los Objetos Agotados hasta que
los Revitalices. En cuanto a las Pociones, puedes usar tantas
como desees en el turno, pero tienes que descartar cada una
de ellas después de usarla.

Usar Habilidad de Héroe: Algunos Héroes tienen Habilidades
que puedes usar «1 vez por turno». Después de resolver el
efecto de la Habilidad, gira tu carta de Héroe 90° para indicar
que ya has usado su Habilidad en el turno actual.

Ten en cuenta que todas las Habilidades y Objetos con la palabra
clave «Pasivo» aplican sus efectos junto con otras acciones.

Forjar un simbolo: Si tienes 2 simbolos iguales en tu Reserva de
Dados, puedes usarlos para aplicar el efecto de otro simbolo
a tu eleccion. También puedes realizar la accion de Forjar para
Guardar tu dado especial (incluso usando el simbolo de tu
dado especial).




( ( Casillas adyacentes 5

Normalmente, las & casillas resaltadas (arriba, derecha, abajo
e izquierda) estarian adyacentes a Melosa. Pero la casilla de la
izquierda esta detras de una Pared, asi que no es adyacente.
Esto mismo se aplica a la casilla inferior, ya que esta debajo de
una Plataforma. La casilla de la derecha no esta obstruida y la
casilla superior se halla encima de una Plataforma, pero hay una
Escalera que la conecta con la casilla en la que esta Melosa, de
modo que también se considera adyacente.

(§ Movimiento 5

Plataformas y Paredes: Los bordes de casillas con Plataformas
y Paredes son infranqueables. Las casillas no se consideran
adyacentes si hay una Plataforma o Pared entre ellas. No es
posible Atacar ni ser Atacado a través de una Pared o Plataforma
(la dnica excepcion son las Escaleras; ver a continuacion).

OTRAS REGLAS
A e — e —

La Fila mas baja es una Plataforma: La Fila mas baja del Mapa
(en el Nivel mas bajo Revelado) se considera una Plataforma.
No es posible caerse del Mapa y los Enemigos pueden Moverse
libremente por la Fila mas baja.

Ascender y Gravedad: Durante tu turno, tu Héroe se puede Mover
hacia arriba (es decir, Saltar) libremente. No se requiere Escalera
para Ascender; puedes Saltar 1 o0 mas casillas hacia arriba, ya
que la Gravedad solo se activa al final de tu turno (o si td decides
activarla realizando la accion «Activar la Gravedad»).

Al activar la Gravedad, cada Héroe y Enemigo que no esté en
una Plataforma o Escalera (o sobre otro Héroe/Enemigo), se cae
hasta detenerse sobre una Plataforma u otro Héroe/Enemigo.

Un Héroe que cae por la Gravedad a través de una Trampa sufre
las Heridas (pero los Enemigos NO Atacan a los Héroes que
caen). jLas Gemas y fichas de Oro no caen por la Gravedad!

Escaleras: Si tu Héroe esta en una casilla de Escalera, es
inmune a la Gravedad (pero ain puedes decidir que caiga si
activas la Gravedad). Si una Escalera atraviesa una Plataforma,
las casillas encima y debajo de esa Plataforma son adyacentes:
es posible Moverse entre ellas, Atacar y ser Atacado.

" Un Enemigo no puede usar Escaleras para ignorar la Gm
pero puede Moverse a traves de Plataformas con Escaleras.

Mover tu Héroe adyacente a Enemigos: Si tu Héroe esta en una
casilla adyacente a un Enemigo y luego se Mueve, tu Héroe sera
Atacado por ese Enemigo. Esto representa que el Héroe estaba
dentro de la zona de control del Enemigo.

iLos Heroes que caen debido a la Gravedad no son Atacados por
los Enemigos!

Empujar: Si un Héroe se Mueve a una casilla ocupada por otro
Héroe o un Enemigo, le Empuja: coloca al otro Héroe o Enemigo
en una casilla adyacente a tu eleccion (en cualquier direccion,
incluso en la casilla desde la cual se Mueve el Héroe). Esta casilla
no puede estar ocupada por otro Héroe o Enemigo.

.

Empujar no se aplica si un Héroe cae debido a la Gravedad.

Si un Heroe Empuja a un Enemigo, este le Ataca inmediatamente
ya que se ha Movido desde una casilla adyacente a él. Si el
Heroe es Abatido por ese Ataque, jno se aplica Empujar!
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Mover Enemigos

~

Hay 2 tipos de Movimiento de Enemigos: los que se deben al
resultado del dado de Enemigo y los que se deben a efectos
causados por los jugadores.

El resultado del dado de Enemigo puede provocar que los
Enemigos se muevan 1 casilla hacia la derecha o hacia la
izquierda. Los Enemigos no se pueden Mover a una casilla sin
Plataforma de esta manera. En otras palabras, nunca Saltan de
la Plataforma por si mismos. Los Enemigos tampoco se pueden
Mover si hay una Pared, otro Enemigo o un Héroe.

Ten en cuenta que los Movimientos de Enemigos provocados por

el dado de Enemigo ocurren simultaneamente: si 2 Enemigos
estan el uno al lado del otro, ambos se Mueven en la misma
direccion que haya salido en el dado, si es posible.

El Movimiento provocado por un efecto de jugador se produce
generalmente al usar el simbolo . Debido a ello, puedes
Mover a cualquier Enemigo que desees (sea cual sea la distancia
hasta tu Héroe) en una direccion a tu eleccion (jpero la casilla
objetivo tiene que estar adyacente!), incluso forzarlos a salir de
una Plataforma o hacer que se muevan hacia una Plataforma

\Quna Fila mas alta. j

<( Revelar y Retirar Niveles 5

Revelar un nuevo Nivel: En cuanto un Héroe se Mueva por
primera vez a la Fila mas alta del Nivel mas alto Revelado,
Revela un nuevo Nivel inmediatamente: voltea bocarriba tanto
las losetas de Mapa como la carta de Enemigo situada junto a
ese Nivel, coloca fichas de Enemigo en las casillas de Aparicion
y coloca también fichas de Oro y Gemas en todas las casillas
correspondientes. Después, el jugador activo puede continuar
su turno.

Retirar el Nivel mas bajo: Esto puede suceder al inicio de tu
turno. Si el Héroe activo empieza su turno al menos 2 Niveles por
encima del Nivel mas bajo Revelado, retira el Nivel mas bajo: quita
todas las fichas de Enemigo, fichas de Oro y Gemas de ese Nivel.
Todos los Héroes que se encuentren en ese Nivel son Abatidos.
Luego, voltea bocabajo las losetas de Mapa de ese Nivel.

C(I/ii\lii/\ir/Hgidas y Derrotar En

Infligir Heridas: Para Derrotar a un Enemigo, un Héroe tiene que
infligir una cantidad especifica de Heridas con 1 tnica accion
de Ataque, siendo esa cantidad igual a la Salud del Enemigo.
La forma mas basica de infligir Heridas es usar dados de accion
con el simbolo \, pero esto se puede alterar con Objetos
y Gemas. Todas las fuentes de Heridas se pueden mezclar
en 1 Gnica accion (p. ej.: para infligir 4 Heridas puedes usar
1\ de tu Reserva de Dados, 1\ de tu dado especial, 1@
para potenciar un simbolo \ y el Objeto Martillo de Codicia,
gracias al cual tu proximo Ataque inflige 1 Herida adicional).

Ten en cuenta que, para Derrotar a un Enemigo, tienes que
infligir todas las Heridas con 1 Gnica accion o no pasara nada.
b

Si Derrotas a un Enemigo, retira su ficha del Mapa. EL Héroe que
Derrote a ese Enemigo obtiene el Botin.

R

Sufrir Heridas y Héroe Abatido W
e —— —  ——

Sufrir Heridas: Tu Héroe sufre Heridas principalmente debido a
los Ataques de Enemigos (que ocurren por el resultado del dado
de Enemigo o si tu Héroe se Mueve desde una casilla adyacente
a ellos) o bien si entra en una casilla de Trampa.

Cada vez que tu Héroe sufra una Herida, descarta 1 ficha de
Salud de tu Reserva de Salud. Si descartas tu altima ficha de
Salud, tu Héroe es Abatido.

Héroe Abatido: Si tu Héroe es Abatido, retira su figura del
Mapa, Restablece su dado especial, descarta todas tus fichas
de Jefe y restaura al maximo la Reserva de Salud de tu Héroe.
Para volver al Mapa, tienes que realizar la accion Reaparecer
(recuerda que la accion Reaparecer funciona de forma diferente
en el Nivel de Jefe; ver pagina 15).

Es posible que tu Héroe sea Abatido en tu propio turno.
Si ocurre esto, resuelve el efecto de Héroe Abatido anterior.
Puedes Reaparecer inmediatamente siempre que puedas usar

\msimbolo apropiado para ello.




(§ Usar Gemas 5

Puedes descartar Gemas para Mejorar los efectos de tus dados
de accion o del dado especial. Al usar un simbolo, puedes
descartar 1 Gema para duplicar su efecto (p. ej.: usa 1 y
1 Gema para Moverte 2 casillas). Puedes hacer esto varias veces
con un Gnico simbolo, pero el coste en Gemas aumenta en 1
cada vez; es decir, puedes descartar 2 Gemas adicionales (3 en
total) para triplicar el efecto de un simbolo, otras 3 Gemas
adicionales (6 en total) para cuadriplicarlo y asi sucesivamente.

Consulta la siguiente tabla para verlo mas claro (‘, es un
ejemplo; funciona igualmente con cualquier simbolo):

1 dado con el simbolo L te permite:

Gemas Casillas
descartadas movidas
0 1
1 ............................. 2
3 ............................. 3
.6. ............................. 4
L 5

Puedes Mejorar varios dados de esta manera.
Para poner esto en perspectiva, observa este ejemplo:
Un jugador posee 9 Gemas.

Caso 1: El jugador ha obtenido 2 Espadas. Puede asignar hasta
6 Gemas a 1 dado y 3 Gemas al otro. El jugador puede infligir
una cantidad total de 7 Heridas.

Caso 2: El jugador ha obtenido 4 Espadas. Puede asignar 1 Gema
a cada uno de sus dados. Con las 5 Gemas restantes, puede
Mejorar todavia mas hasta 2 dados, anadiendo 2 Gemas a cada
uno de ellos. Su dltima Gema no la puede asignar. El jugador
puede infligir una cantidad total de 10 Heridas.

Ten en cuenta que en este ejemplo las Gemas estan dispuestas
en capas; de este modo, resulta muy facil visualizar y contar la
cantidad total de \ que se pueden reunir.

=\

iLas Gemas se pueden usar para Mejorar *

i T 1
— y Forjar simbolos! —




LA LUCHA CON EL JEFE
—_——

2. Casilla de Aparicion del Jefe: El Jefe aparece en 1 de esta

Nota: Si es tu primera partida, puedes empezar a jugar y volver
a esta seccion cuando Reveles el Nivel de Jefe.

@ Sobre el Jefe 5

El Jefe es el principal rival en Platformer. Derrotarlo significa
ganar la partida! Sin embargo, es importante tener en cuenta
que el Jefe también es un Enemigo: cada vez que un efecto de
juego se refiera a un «Enemigo», jtambién se aplica al Jefe!

Revelar el Nivel de Jefe
e —
EL Nivel de Jefe se Revela segiin las mismas reglas de cualquier
otro Nivel: cuando un Héroe Asciende a la Fila mas alta del Nivel
mas alto Revelado. Voltea bocarriba las losetas y coloca las
fichas de y @ Luego, resuelve la seccion de Preparacion
del reverso de la carta de Jefe.

<< Componentes de Jefe 5

Losetas de Nivel de Jefe

1. Icono especial: Esta casilla funciona de modo distinto para
cada Jefe. Encontraras los detalles en las cartas de Jefe.

3. Acceso unidireccional al Nivel de Jefe: Puedes Moverte a traves

casillas.

de estas Plataformas, pero solo desde el Nivel inferior hacia
el Nivel de Jefe y nunca hacia abajo en direccion opuesta.

Carta de Jefe
e — 7 —

Anverso Reverso

TURNO DE MEDUSA
1. Lanza el dado de Enemigo.
2. Roba cartas del mazo

s =@

REGLAS ESPECIALES

e MEDUSA
-

2 para obtener 1<)

(@ 2 ) 4/+ NIVELES

(4

1. Mecanica del turno de Jefe: Resuelve esta seccion una vez
que un Héroe finalice su turno en el Nivel de Jefe.

2. Reglas de Jefe especiales: Interacciones especiales que los
Héroes pueden tener con el Jefe o bien informacion sobre
las Invocaciones del Jefe.

3. Dano del Jefe: La cantidad de
Atacado por este Enemigo.

4, Reservade Salud del Jefe: Formula para calcular la Reserva de
Salud del Jefe. En una partida normal hay & Niveles, de modo
que en este ejemplo la Reserva de Salud del Jefe es de 8 O
Esto significa que, para Derrotar al Jefe, el Héroe tiene que
infligirle 8 Heridas con 1 @inica accion.

que pierde el Héroe si es

=\

Ten en cuenta que la mayoria de las veces
sera necesario usar Gemas para Derrotar al Jefe.

— —

5. Descripcion de las fichas de Jefe.

6. Preparacion del Jefe: Lee esto primero después de Revelar
el Nivel de Jefe.




Resolver el turno del Jefe: Detalles

Cartas de Ataque de Jefe
e e —

Medusa: Cada vez que finalices tu turno en el Nivel de Jefe, tienes

JAI UL (C ] que lanzar el dado de Enemigo. Luego, roba 1 carta del mazo de
Ataque de Medusa. Si esa carta tiene un simbolo coincidente

Teabe tneradepetniign en su seccion inferior, tienes que resolver sus efectos. En caso
o descug il ! contrario, descartala y roba otra carta. Haz esto hasta que

este Ataque y obtener 1

reveles una carta con un simbolo coincidente. Medusa siempre
. resuelve 1 carta de Ataque. Cada vez que tengas que robar una
’@_:Z,_; cartay el mazo de Ataque esté vacio, baraja la pila de descarte.

ALCANCE:

Nivel de Jefe, roba 2 cartas del mazo de Ataque de lkee. Aplica
el efecto de 1 carta que contenga el simbolo que aparecio
mas veces en tus dados de accion (como jugador activo).
No importa si usaste todos los dados o no; tienes que comprobar
Si no es posible resolver un efecto de una carta de Ataque  |os 5 dados de accion. iEsto significa que no debes alterar tus
(por ejemplo, el Héroe activo fue Abatido), no lo resuelvas. dados después de lanzar, ya que lkee tiende a reaccionar a tu
2. Alcance del Ataque: Indicado mediante un icono apropiado. resultado inicial!
Los Jefes ignoran Paredes y Plataformas al Atacar. Si los simbolos de estas cartas aparecen en la misma cantidad
3. Indicador especial: Cada Jefe tiene una mecanica ligeramente  (por ejemplo: uno de ellos es \, otro es a y el jugador
distinta para definir las cartas que se resuelven (ver la  obtiene 1\ y1 ), resuelve las 2 cartas en orden aleatorio.
columna derecha para saber mas detalles). Esto mismo se aplica si robas 2 cartas de Ataque con l, zen
e este caso, resuelve ambas (porque siempre habra un empate).
N En cada turno de Jefe, Ikee tiene que resolver al menos 1 carta

g =, Senor Supremo lkee: Cada vez que finalices tu turno en el
L @a P a

1. Efecto del Ataque: Resuelve siempre estos efectos en orden.

Iw: de Ataque. Luego, descarta las 2 cartas robadas.

pepy= o Todos los Héroes en la misma Fila que el Jefe se ven Fichas de Jefe: Las recoges de las casillas de @,
€22 7 afectados. o0 bien debido a efectos de los Ataques de Jefe.

. Todos los Héroes en las casillas adyacentes al Jefe se Stunieroe fucpgliianer una ficho de jefe
e - ue ya posee, sufre 1 Herida en su lugar.

. ven afectados. — Joeyen f g —7
sljie N Todos los Héroes en las 8 casillas alrededor del Jefe L .
I81- - . ven afectados. Derrotar al Jefe: Fin de la partida

e SR

n _ Todos los Héroes en la misma loseta de Mapa que el
Jefe se ven afectados.

Para Derrotar al Jefe, tienes que infligirle una cantidad
Sin ninguna restriccion de Alcance. Siempre impacta especifica de Heridas (minimo: 8). Sin embargo, no es posible

oo ~ en el objetivo. conseguir esto solo con tus dados de accion. Tienes que usar
\& J Gemas y Objetos (ver .«Usa.r G?mqs», pqgma 12). ;Despues de

Derrotar al Jefe, la partida finaliza inmediatamente y el jugador
que logro derrotarlo es el ganador!




Otras reglas de Nivel de Jefe
s — T —

Entrar en el Nivel de Jefe: Todas las casillas de la Fila mas baja
del Nivel de Jefe contienen Plataformas. Sin embargo, puedes
Moverte a través de ellas, pero Gnicamente en la direccion
que se indica en las flechas: desde el Nivel inferior hacia el
Nivel de Jefe.
Solo hay una forma de salir del Nivel de Jefe: Derrotar al Jefe y
acabar la partida. Ningiin otro efecto de juego permite que un
Héroe abandone el Nivel de Jefe.
Puedes Empujar a otro Héroe o Enemigo al entrar en el Nivel de
Jefe desde el Nivel inferior. Si ocurre esto, resuelve el Ataque

de Enemigo de forma normal. .

Si el altimo Heroe entra en el Nivel de Jefe, retira todos
los demas Niveles; ya no se usaran mas en la partida.

EL Nivel de Jefe es un area sellada: Los Héroes que no estén
en el Nivel de Jefe no pueden influir en lo que sucede alli; no
pueden usar en el Jefe o sus Invocaciones ni Atacarlos.
Esto también se aplica al revés: los Héroes que estén en el
|| Nivel de Jefe ya no pueden interferir con los Niveles inferiores.

—

Ten en cuenta que los efectos del dado de Enemigo siempre
funcionan con todos los Enemigos, sea cual sea su posicion.
Esto se debe a que el dado de Enemigo representa acciones de
Enemigos que son independientes de las acciones del jugador.
——

Héroe Abatido y Reaparicion en el Nivel de Jefe: El Nivel de
Jefe altera las reglas de Reaparicion de los Héroes. Si un Héroe
es Abatido en el Nivel de Jefe, solo puede Reaparecer en las
casillas de Tienda del Nivel de Jefe. Si todas las casillas de
Tienda estan ocupadas, tiene que Reaparecer en la casilla mas
cercana posible a una Tienda.

Invocaciones de Jefe: Algunos Jefes invocan aliados para que
los ayuden en el campo de batalla. Las Invocaciones funcionan
exactamente igual que los Enemigos normales y tienen fichas
de Enemigo especiales. Si un Jefe tuviera que realizar una
Invocacion, pero todas las fichas de Invocacion estan ya en
el Mapa o todas las casillas de Aparicion se hallan ocupadas,

ignora ese efecto.

=




EJEMPLOS DE TURNO DE JUGADOR
s —— o —

A continuacion, se describe un ejemplo de una partida de 2 jugadores entre Melosa y Etorn (solo es visible una parte del Mapa).
La primera en realizar su turno es Melosa; luego Etorn realiza su turno durante la misma partida.

2. Revitalizar Objetos: El Objeto de Melosa (Botas de Prisa)
se Revitaliza.

3. Lanzar dados: Meloze obtiene \ ,2 t,, *, q

Dado de Enemigo: ~€®
Melosa también tiene 1 \ en su dado especial.

4. Resolver efecto del dado de Enemigo: El Hombre-Lobo de
la Fila inferior del Nivel 3 no se puede Mover porque no
puede descender de la Plataforma en la que se encuentra.
El Hombre-Lobo de la Fila superior del Nivel 3 tampoco
se puede Mover ya que esta al borde del Mapa. El Ent del
Nivel 2, sin embargo, se Mueve 1 casilla a la derecha.
Aunque no haya una Plataforma visible, la Fila mas baja
siempre se trata como una Plataforma.

Turno de Melosa

1. Retirar Nivel: Dado que Melosa comienza su turno 2 Niveles por
encima del Nivel Revelado mas bajo, se retira el Nivel mas bajo:
las losetas de Mapa se voltean bocabajo y todos los Enemigos
y otras fichas se descartan. El Héroe Etorn es Abatido: su figura
se retira del Mapa, su dado especial se Restablece y su Reserva
de Salud se restaura al maximo.




5. Realizar acciones

a. Primero, Melosa usa 1 q, potenciado por su Habilidad
de Héroe, para Mover 2 casillas al Hombre-Lobo de la
Fila superior. Ten en cuenta que q puede obligar a un
Enemigo a salir de una Plataforma.

b. A continuacion, Melosa usa su *, \ y \ para

Derrotar al Hombre-Lobo y obtener el Botin.

c. Luego, Melosa Agota sus Botas de Prisa para Moverse
1 casilla a la izquierda y recoger 1 @ del Mapa.

d. El jugador decide acabar el paso «Realizar acciones»
dejando 2 sin usar ‘, en su Reserva de Dados.

BOTAS
DE PRISA

AGOTAR:
Mueve 1 casilla.

6. Guardar dado especial: Melosa usa ZL de su Reserva
de Dados para Forjar 1 * y gira su dado especial a su
cara de .

7. Activar la Gravedad: Se activa la Gravedad, pero todos los
Enemigos estan sobre Plataformas, mientras que Melosa
esta encima del Hombre-Lobo, asi que no cambia nada.

8. Fin del turno del jugador.

El turno del Jefe no se resuelve porque Melosa no esta en el
Nivel de Jefe.

ay o

1. Retirar Nivel: Este paso se omite, porque Etorn no se encuentra
en el Mapa.

2. Revitalizar Objetos: Etorn no tiene Objetos, asi que este paso
también se omite.

3. Lanzar dados: Etorn obtiene 2\, L, *, Q

Dado de Enemigo: ///

El dado especial de Etorn no tiene simbolo porque se perdio
cuando Etorn fue Abatido.




4. Resolver efecto del dado de Enemigo: Melosa esta encima
del Hombre-Lobo y es Atacada. Descarta 3 O y el dado
especial de Melosa se Restablece debido a la Habilidad del
Hombre-Lobo.

5. Realizar acciones
a. Puesto que Etorn no esta en el Mapa, su (nica accion
posible es Reaparecer. El jugador de Etorn decide usar
y Reaparece en una casilla adyacente a un Ent.
Ten en cuenta que esto no activa la Habilidad del Ent
porque no es un Movimiento.

b. Etorn usa 2\ para Derrotar al Ent y obtener el Botin.
Etorn obtiene 1 ‘ adicional por su Habilidad de Héroe.

c. Entonces, Etorn usa q para Mover 1 Hombre-Lobo
1 casilla a la derecha y obligarlo a salir de la Plataforma.

d. Después, usa L para Moverse 1 casilla hacia arriba y
obtener 1 .

6. Guardar dado especial: Etorn ya no tiene mas simbolos
sin usar en su Reserva de Dados, de modo que no puede
Guardar ningln simbolo en el dado especial.

7. Activar la Gravedad: Etorn permanece en su sitio porque el
jugador elige usar la Escalera. Sin embargo, las Escaleras no
pueden soportar Enemigos; por lo tanto, el Hombre-Lobo cae
1 casilla hacia abajo. Esto mismo se aplica a Melosa, ya que el
Enemigo que tenia debajo fue retirado.

1] [ [ =
wy L

8. Fin del turno del jugador.

El turno del Jefe no se resuelve porque Etorn no esta en el Nivel
de Jefe.



VARIANTES DE JUEGO
A ———

(( Artefactos 5

Si deseas anadir otra capa de profundidad a tus aventuras de
Platformer, puedes utilizar las cartas de Artefacto. Durante la
preparacion, baraja el mazo de Artefactos y roba 2 Artefactos al
azar. Estas 2 cartas se utilizaran durante tu partida. Coloca estas
cartas en el medio del area de juego. Devuelve a la caja el resto
de cartas de Artefacto.

Resumen de Artefactos

Los Artefactos funcionan de modo similar a los Objetos; tienen
efectos Pasivos o de Agotar. La principal diferencia es que las
cartas de Artefacto cambian de manos con frecuencia.

e s e i——

e S —_

" N
. PISTOLA DE /|

%‘ MONEDAS /
\G — )

g ’
AL
CONDICION:@

Gasta o descarta tu iltima @.

#)) acorar:
= Descarta 1@.
Tu siguiente Ataque
de este turno inflige
1 Herida adicional.

1. Condicion: Si un jugador cumple la Condicion de un Artefacto
dado, coge la carta de Artefacto inmediatamente (incluso si la
posee otro jugador). Las cartas de Artefacto recién obtenidas
siempre llegan a manos del jugador actual Revitalizadas y este
las puede usar de inmediato.

2. Efecto: Funcionan del mismo modo que las cartas de Objeto.

<( Mapa mas grandepf

Si prefieres una partida de mayor duracion, puedes anadir
1 Nivel adicional a tu mazmorra. Si haces esto, roba 1 carta de
Enemigo Il para cada uno de los Niveles superiores.



Modo solitario No descartes las Fartas de EventcB. Cuando reyeles u.na nueva

( ; = ZS carta de Evento, simplemente colocala bocarriba encima de la
carta de Evento anterior.

El modo solitario se juega en un Mapa de tamano normal.

Basicamente, el objetivo del juego también es el mismo:

Derrotar al Jefe. Sin embargo, existe un limite de tiempo: si no Pierdes la partida si se da uno de estos 2 casos:

ganas la partida en 12 turnos, pierdes. Por otro lado, si ganas la
partida, tendras que calcular tu puntuacion.

Ganar y perder una partida en solitario

1. Situ Héroe es Abatido.
2. Si no quedan cartas en el mazo de Eventos durante el paso
de «Resolver Evento». ®

Eventos Si

consigues Derrotar al Jefe, calcula tu puntuacion:

* 3 puntos por cada carta de Evento que permanezca en el

El modo solitario usa cartas de Evento. Durante la preparacion, mazo de Eventos.

coge las 12 cartas de Evento, barajalas y forma el mazo de Eventos. « 2 puntos por cada Enemigo Derrotado.

En una partida en solitario, anade 1 paso a la secuencia de turno, « 2 puntos por cada Herida que inflijas al Jefe por encima
antes del paso «Retirar Nivel»: de su Reserva de Salud.

1 punto por cada @ que tengas (jrecuerda que tienes que
descartar las Gemas después de usarlas!).

e 1 punto por cada 3, segln su valor neto. Suma los
costes de todos los Objetos y Pociones que tengas.
Anadelos al valor dey divide el resultado entre 3
(redondeando hacia abajo).

Paso de Resolver Evento. Durante este paso, roba la carta
superior del mazo de Eventos. Colocala bocarriba junto al mazo
de Eventos. Ciertos Eventos surten efecto durante el turno
entero, pero algunos de ellos pueden activarse al final del
turno; en tal caso, aplica sus efectos durante el paso «Fin del
turno del jugador».
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