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Elige a tu personaje y explora la mazmorra en busca de
tesoros y gloria. Esquiva trampas, descubre puertas secretas
y derrota a las diferentes criaturas... ;podrds conseguirlo?

TPK es un juego cooperativo donde debes confiar en
las habilidades de todos los personajes si quieres salir
con vida de la mazmorra y conseguir el mayor numero de
tesoros posible.

COMPONENTES
Un total de 105 cartas divididas en:
v 7 cartas de niveles de la mazmorra
v 5 cartas de Personaje
V' 40 cartas de equipo de personaje
v 8 cartas de pociones y amuletos adicionales
V 45 cartas de amenaza (tesoros, trampas, enemigos....)

OBYET|IVO'DEIYUEGO

Debeis colaborar para salir de la
mazmorra con vida y con el mayor
numero posible de cartas de
tesoro.

FREPARAGIONDELINEARTIDA

Elige una ficha de Personaje y coge las 8 cartas de
equipo que tiene asignado (con su icono de personaje).
Baraja las cartas y déjalas a tu lado, boca abajo, formando
el mazo de equipo.

Barajad todas las cartas de amenaza y dejadlas boca
abajo, formando un mazo a un lado de la mesa. Preparad en
orden las 7 cartas de niveles de mazmorra, desde el nivel 1
al 7, y colocadlas junto al mazo de cartas de amenaza.

iiAhora todo esta listo para comenzar!! Quien haya bajado
recientemente en una mazmorra sera quien empiece la
partida; si nadie ha estado en ninguna mazmorra, comen-
zara quien tenga mas edad, siguiendo el turno en el sentido
de las agujas del reloj.

Consultad la carta de nivel 1 de mazmorra. Esta carta indica
el total de cartas de amenaza que se debe ubicar en la mesa,
a la vista del resto; las cartas que cada participante roba del
mazo de cartas de equipo; con cuantas se debe quedar, y
cuantas descartar, antes de afrontar ese nivel de mazmorra.

Nota: Las cartas que no robes de tu mazo y las
que decidas descartar de tu mano se reservan
para siguientes niveles, ya no se pueden usar en el
nivel en juego. En funcion de los retos propuestos
por las cartas de amenaza, elige las cartas de
equipo de entre las que has robado, que consideres
mejores, para consequir superar el nivel.

Las fichas de Personaje deben estara lavista, pues indican
sus habilidades y equipo. Esto da una pista de las amenazas
que cada Personaje puede superar principalmente, de tal
manera que todos los personajes conoceran cual es la aporta-
cion mas probable que puede hacer. Esto os ayudara a elegir
queé cartas de equipo llevaréis en cada nivel de la mazmorra.



TURNO'DERYUEGO

Los personajes deben superar las amenazas que
aparecen en las cartas siempre de forma ordenada de
izquierda a derecha.

Entu turno, decide si usas alguna de tus cartas para superar
una o varias amenazas que encuentres en la mazmorra.
Mientras tengas cartas en la mano y no pases, es tu turno.

Cada vez que uses una de tus cartas para superar una
amenaza, esta se devolvera al mazo de cartas de equipo
propio, y la carta de amenaza se volteara indicando que se
ha superado.

SUPERAR UNA AMENAZA ES MUY SENCILLO, SOLO
HAY QUE MOSTRAR UNA CARTA DE EQUIPO CON EL
MISMO ICONO QUE TIENE LA CARTA DE AMENAZA.

EJEMPLO DE TURNO

Miguel, Elena y Javi van a ser Brin, Taric y Galen. Como son
3 personajes, el nivel 1 de la mazmorra tendra 3 amenazas: un
monstruo pequeno, uno grande (x2)y una puerta secreta. Miguel
fue el ultimo en bajar al sotano de casa, asi que empieza el con
su personaje, Brin, especialista en puertas secretas. Decide
guardar su carta y pasar su turno a Elena, la sequnda en jugar.
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Ella es Taric y tiene un arma x2, pero primero hay un
monstruo pequeno, por lo que decide pasar. Confia en que
Javi, con Galen, tenga un arma para superar al monstruo
pequerio y que Brin pueda encontrar la puerta secreta.

Javi tiene también un arma x2, pero como Miguel y Elena
han pasado, si el turno vuelve a Miguel habran perdido la
partida, asi que usa su arma. Confia en que Taric tenga un
arma x2 para acabar con el monstruo grande, por eso ha
pasado, pues sabe que Taric no puede encontrar puertas
secretas. Javi usa el arma de Galen contra el monstruo
pequerio (voltea la carta).
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Turno de Miguel otra vez, y ahora tiene un monstruo
grande. Vuelve a pasar, sabiendo que Elena puede atacar al
monstruo con Taric. Si antes paso de atacar al pequerio, ies
porque tiene un arma x2! Elena ataca con el arma x2 de Taric
y acaba con el monstruo grande (voltea la carta).
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Javi gasto ya la carta que tenia del arma de Galen, por lo
que pasa turno a Miguel. Solo queda la puerta secreta que
superar.



Menos mal, Brin guarda la antorcha que les permite
encontrar la puerta secreta (voltea la carta).
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iHan superado el nivel 11 Como Miguel supero la ultima
amenaza de la mazmorra, se encarga de recoger, barajar y
colocar el nivel 2 de la mazmorra.

Asimismo, puedes decidir no usar tus cartas y pasar
el turno. Entonces la iniciativa pasara a la persona de tu
izquierda, quien debera afrontar la amenaza o volver a
pasar. Pero icuidado!, si el resto de la mesa no es capaz
de superar la amenaza que tu has dejado pasar (porque
no tienes la carta de equipo adecuada o porque quieres
conservar alguna carta para mas adelante) y el turno vuelve
a ti, habreis fracasado en la exploracion. Habeis perdido el
juego directamente.

iMuy importante! Estamos explorando una mazmorra
que esconde por igual tesoros y peligros, por lo que es
necesario ir acechando con el maximo sigilo, esto significa
que nadie puede hablar para elegir sus cartas o decidir
usarlas, se debe confiar en que el resto hara su trabajo en
funcion de sus habilidades y equipo.

iNO PUEDES HABLAR PARA ELEGIR
TUS CARTAS NI PARA USARLAS!

SUPERARUNNIVEL*DE CAIMAZMORRA

La oscura mazmorra donde los personajes se van
a adentrar tiene 7 niveles diferentes, que tendran que
superar uno a uno.

Hay 4 tipos de amenazas en la mazmorra:

#  Monstruos: Criaturas agresivas dispuestas a
= acabar con nuestras vidas.
Puertas cerradas: Viejas pero robustas puertas
de madera y hierro bloquean algunos pasajes
de la mazmorra.

defienden los tesoros que guarda la mazmorra.

Puertas secretas: Ocultas para ojos no
expertos, deben ser descubiertas para poder
encontrar los tesoros mas valiosos.

w Trampas: Mecanismos ocultos y peligrosos

Debeis decidir cuando usar las cartas de equipo de tal
manera que con vuestra eleccion se consiga superar todas
las cartas de amenaza que tiene cada nivel.

Una vez superado un nivel:

v Reunid todas las cartas de amenaza y barajadlas de
nuevo, formando de nuevo el mazo de la mazmorra
para el siguiente nivel.

v Barajad también las cartas de equipo, cada cual las
suyas, incluyendo los tesoros que hayais adquirido y
dejando cada mazo preparado para el siguiente nivel.

v Quien supero la ultima amenaza del nivel anterior,
empezara el siguiente nivel. Consultara la nueva carta
de nively colocara las cartas de amenaza (haciendo
una fila por nivel), e informara de cuantas cartas debeis
robar del mazo y cuantas debeéis quedaros en mano.



EINDELAPARTIDA CARTA DE

Una vez superadas las amenazas TESORO
del nivel 7, os habréis escapado de </
la mazmorra y podéis disfrutar de
los tesoros. Habeis ganado. Pero
depende del numero total de tesoros que hayais guardado
entre todo el grupo, os convertiréis en leyendas. Los perso-
najes obtendran la siguiente reputacion:

TESOROS  REPUTACION

0 Hazmereir de la mazmorra
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en piedra con honory gloria

Habeis ganado un trono en el paraiso,
10 el respeto de los dragones y barra libre en
las tabernas de la frontera

DESGRIPGIONIDETASIGARTAS
CARTAS DE NIVEL DE MAZMORRA

Hay siete cartas de nivel de
mazmorra. Los personajes deben
superar los 7 niveles, desde el
primero al ultimo. En las cartas de nivel se recoge la infor-
macion siguiente:

v Numero de cartas de amenaza que tiene el nivel, en
funcion del numero de personajes. Por ejemplo, en el
nivel 3 para partidas con 4 personajes, seran un total
de 12 cartas.

v Numero de cartas que debes robar de tu mazo de
equipo.

v Numero de cartas que debéis elegir de entre las
cartas robadas. Este sera el equipo con el que tu
personaje intentara superar las amenazas que tiene
por delante. Se deben elegir tras revelar las cartas de
amenaza que seran ubicadas en la mesa.

NIVELES DE

| BN MazMORRA
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FICHA DE PERSONAJE

Elige entre 5 personajes
diferentes. En la cartade Ficha
de Personaje se encuentra su
nombre, una ilustracion del
mismo, icono de su profe-
sion y sus caracteristicas. Las caracteristicas muestran el
numero de iconos que guarda en su equipo para superar las
amenazas de la mazmorra. Los 5 personajes son:

Taric (guerrero/guerrera) es especialista en
luchar con monstruos y en derribar puertas
cerradas. Es el personaje recomendado para
quienes lo quieran tener mas facil, por ser el
personaje que menos decisiones tiene que tomar.

Galen (enano/enana) es especialista en
desactivar trampas.

Brin (elfo/elfa) es especialista en encontrar
puertas secretas. Probablemente es el
personaje mas dificil de usar.

Land (ladrén/ladrona) puede hacer de todo,
aunque su especialidad es abrir cerraduras.

Pentegarn (mago/maga) es mas versatil
gracias a su magia, pero sobre todo destacan
sus conjuros ofensivos contra los monstruos.

EQUIPO DE PERSONAJE

Cada personaje tiene sus cartas
asignadas, debidamente indicadas
con el icono de profesion, similar al
que incluye la Ficha de Personaje.
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Las cartas de equipo de cada personaje tambien
incluyen la ilustracion del equipo y el icono de la amenaza
que puede superar:

{

3{_} Monstruo w Trampa

.

? Puerta cerrada * Puerta secreta

Hay cartas de equipo especiales:

f? Equipo versatil: Aquellas que presentan
/ dos iconos separados por una barra.

Permiten elegir que icono se quiere usar.

Equipo poderoso: Sirve para superar una
carta de mazmorra tambien indicada con

b__xz ‘x2", pero tambie’n servira para vencer a
dos cartas simples que estén colocadas
de manera consecutiva.

Armas a distancia: Las armas a distancia

pueden alcanzar a cualquier enemigo

que se encuentre entre la ultima carta de

,-"?ﬁ amenaza superada y la siguiente puerta

cerrada o puerta secreta. Las armas a
distancia pueden saltar monstruos o
trampas, pero no pueden ir mas alla de
las puertas cerradas o secretas.

cartas de enemigo “x2" o dos amenazas
de enemigo consecutivas, no cartas
separadas. Puede usarse a distancia.

Armas a distancia poderosas: Elimina
V)
x2



POCIONES Y AMULETOS

Para partidas con 2 o 3 Personajes, sustituid algunas
cartas de equipo basicas por pociones y amuletos. Estas
nuevas cartas mejoran sus competencias y le permitiran
abordar con éxito mas variedad de amenazas.

Las pociones que debes anadir para partidas a 3, se indican

en la tabla siguiente: s0e

PARTIDAS CON TRES PERSONAJES 5’3
HEROE QuITA AﬁADE Pocu'm
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PARTIDAS CON DOS PERSONAJES 'E‘

Ademas de las pociones, cuando solo seais 2, con
algunos Personajes podras elegir un amuleto de entre los
dos disponibles que se resumen a continuacion:

HEROE  QUITA  ANADE AMULETO




MAZMORRA

Las cartas de amenaza recogen los diferentes peligros
que los personajes se encontraran en su busqueda de
tesoros y gloria.

Las cartas de amenaza recogen la ilustracion y el icono
del tipo de peligro que es (enemigo, trampa, puerta cerrada,
puerta secreta) y por tanto elicono necesario para superarlas.

Existen cartas de amenaza especiales:

Versatiles: Pueden ser superadas con
diferentes tipos de icono.

Enemigos Poderosos (“x2"): Es necesario usar
un objeto “x2" o bien dos objetos simples para
poder derrotarlos. No pueden acumularse
objetos simples de diferentes Personajes para
un mismo monstruo poderoso.

Tesoros: Es la carta mas importante del
juego. Y por lo que los personajes han
bajado a la mazmorra.

Para conseguir una carta de tesoro, tienes que superar la
carta inmediatamente anterior. Con el camino libre, recoge
el tesoro, colocalo en tu mazo de equipo (no en tu mano)
y acaba tu turno.

Nota: Recuerda que al coger un tesoro se acaba tu turno.

Al pasar al siguiente nivel de la mazmorra, este tesoro
puede aparecer en tu mano. Podras usarlo como comodin
contra cualquier amenaza de las cartas de mazmorra.
iContra cualquieral!

Pero al usar un tesoro como comodin, este vuelve al
mazo de la mazmorra y no a tus cartas de equipo. Con €l,
has superado la amenaza pero has perdido el tesoro, que
podra volver a aparecer en otro nivel de la mazmorra.

Nota: Si aparecen varias cartas de tesoro consecutivas, al
coger la primera carta se termina tu turno automaticamente.
Quien te sigue el turno coge la siguiente, termina su turno y asf
sucesivamente hasta que no queden mds tesoros seguidos. El
objetivo es que nadie acumule tesoros de dos en dos.

Recuerda que el objetivo del juego es salir del nivel 7
de la mazmorra con cuantos mas tesoros mejor.

MODODEYUEGOXMAZMORRAINEERNAL

¢Quereis recorrer la mazmorra en modo experto? Podéis
intentar este reto con un pequeno cambio en las reglas
descritas con anterioridad.

En este modo de juego, cuando un personaje usa una
carta de tesoro para superar una carta de amenaza, en
lugar de barajarla nuevamente en el mazo de cartas de
amenaza, se retira del juego.

¢Podréis ahora salir con
vida de la mazmorra?, y ;que
cantidad de tesoros podréeis
conservar al final?...




f/ll :ﬁ English rules available here

Hier findest du die deutschen Regeln

Regras em portugués aqui

I Régles en francais disponibles ici
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