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PROJECT L INSTRUKCJA

Buduj, ulepszaj swaoje elementy, udoskonalaj swoja strategie.

ZAWARTOSC
= 32 biate uktadanki,
= 20 czarnych uktadanek,
= 90 elementow
(po 10 sztuk kazdego z 9 ksztattow),
= 4 karty pomocy dla graczy.

ROZGRYWKA

W Project L wypetniasz uktadanki

za pomoca swoich elementow, aby zdoby¢
jak najwiecej punktow i wygrat gre.

Punkty za ukonczenie
uktadanki. Niektdre
uktadanki nie daja punktow.

Elementy

Kazdy gracz zaczyna z zaledwie 2 elemen-
tami. W trakcie gry budujesz swoja rezerwe
elementdw, dzieki czemu mozesz wypet-
niat coraz trudniejsze uktadanki i zdoby-
wat mnaéstwo punktow.

Uktadanki

Uktadanka jest ukonczona, gdy catkowicie
wypetnisz zagtebienia swoimi elementa-
mi @. Gdy to zrobisz, zabierz wszystkie
swoje elementy z powrotem @, odtoz
uktadanke na bok i zgarnij nagrody:

punkty € i nowy element @).
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Element, ktory
dostajesz w nagrode.
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Obszar z zagtebieniem,
ktore trzeba wypetnic.
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Zabierz swoje elementy, gdy
ukonczysz uktadanke.
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Wez wszystkie biate uktadanki i stworz
stos biatych uktadanek €9. Nastepnie
stworz stos czarnych uktadanek
zgodnie z tabela ponizej:

HEK
Czarne uktadanki ‘ 12 ‘ 14 ‘ 16

Pot6z oba stosy na $rodku stotu
rewersami do gory i umies¢ po 4
uktadanki z kazdego z nich awersami
do gory w rzedzie obok

Liczba graczy

Wytdz elementy, tworzac zapas w zasiegu

wszystkich graczy

Na poczatek kazdy z graczy otrzymuje
po 1 elemencie poziomu 1i 1 elemen-
cie poziomu 2. Stanowig one rezerwe
gracza.

Wez tyle kart pomocy, ilu jest graczy,
upewniajac sie, ze jest wsrod nich karta
ze znacznikiem pierwszego gracza.
Kazdy z graczy losowo bierze jedna

z nich. Gracz, ktory wziat karte pomocy
ze znacznikiem pierwszego gracza,
rozpoczyna gre.
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PRZEBIEG GRY

Poczawszy od pierwszego gracza, gracze
wykanuja swaje tury zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara. W swojej turze mo-
zesz wykonat 3 akcje (mozesz wykonac te
sama akcje wiecej niz raz, ale wciaz obowia-
zuje Cie limit 3 akgji):

= Wez 1 uktadanke z jednego z rzedéw

i umies$¢ ja przed soba. Nastepnie

uzupetnij puste miejsce w rzedzie nowa

uktadanka z odpowiedniego stosu.

» Mozesz mie¢ przed soba maksymalnie
4 niedokonczone uktadanki w tym
samym czasie.

= Wez element 1 poziomu z zapasow
i dotacz go do swojej rezerwy. Jesli

poziom 4

poziom 3

poziom 2

poziom 1

w zapasach nie ma zadnych elementéw
1 poziomu, wez element nastepnego
dostepnego poziomu.

= Ulepsz 1 element ze swojej rezerwy

o 1 poziom (zwrdc¢ oryginalny

element i wez inny element poziomu

wyzszego o 1).

= Jesli w zapasie nie ma elementow
poziomu wyzszego o 1 (bez wzgledu
na ksztatt), mozesz wzia¢ element
kolejnego dostepnego poziomu.

= Zamiast ulepszat element na wyzszy
poziom, mozesz wymienic swoj ele-
ment na inny takiego samego pozi-
omu (o innym ksztatcie) lub nizszego
poziomu.

= Umies¢ 1 element na jednej z uktadanek.

Mozesz go dowolnie obracat tak, aby
pasowat do zagtebienia i nie zachodzit
na inne elementy. Nie mozesz przesuwat
lub zabiera¢ weze$niej umieszczonych
elementow z uktadanki, dopdki jej

nie ukonczysz (zobacz: Ukonczenie
uktadanki).

« Akcja mistrzowska (raz na ture).

Umies¢ maksymalnie po 1 elemencie na
kazdej uktadance przed soba. Wszystkie
elementy, ktére chcesz umiesci¢, musza
znajdowac sie w Twojej rezerwie na
poczatku tej akcji.



Uktadanka jest ukoniczona, gdy jej zagte-
bienie w catosci zostanie wypetnione ele-
mentami. Po zakohczeniu akgji, ktdéra do
tego doprowadzita:
Przenie$ wszystkie elementy z uktadanki
z powrotem do swojej rezerwy (mozesz
uzy¢ ich ponownie).
Zdobadz nagrode za uktadanke — nowy

element z zapaséw — i dotacz go do swo-

jej rezerwy.

- Jesli danego elementu nie ma w zapa-
sach, mozesz wzia¢ dowalny inny ele-
ment tego samego poziomu, a jesli ta-

kich réwniez nie ma — dowolny element

kolejnego dostepnego poziomu.
Odwra¢ uktadanke na druga strone, aby
odréznic ja od niedokonczonych uktada-
nek. Odt6z ja na swoj wtasny stos punk-
tow (czyli ukonczonych uktadanek).

Punkty

Koniec rozgrywki jest inicjowany, gdy skonczy
sie stos czarnych uktadanek (gdy to nastapi,
w rzedzie beda jeszcze dostepne 4 czarne
uktadanki). Zakonczcie biezaca runde tak,
aby wszyscy gracze rozegrali taka sama
liczbe tur. Nastepnie rozegrajcie jeszcze
jedna ostatnia runde.

Element,

za ukonczenie e
uktadanki.

~\ ktory dostajesz
w nagrode.

Wez z powrotem
swoje elementy, gdy
ukonczysz uktadanke.

Po zakonczeniu ostatniej rundy, wszyscy
gracze moga przeprowadzi¢ wykonczenia
na swoich uktadankach, ktérych nie udato
im sie ukonczyc w trakcie gry:
Umies¢ dowalna liczbe elementow ze
swojej rezerwy na swoich uktadankach.
Za kazdy element, ktéry umiescisz w ten
spos6b, odejmij 1 punkt od swojego kon-
cowego wyniku.
Wszystkie ukonczone w ten sposdb
uktadanki umies¢ na swoim stosie
punktow (ale nie bierz zadnych nagréd
Z zapasow).

Palicz punkty na wszystkich uktadankach
w stosie punktow i odejmij po 1 punkcie
za kazde wykonane wykanczenie. Gracz
z najwieksza liczba punktow wygrywa gre.
W przypadku remisu wygrywa gracz,
ktory ukonczyt wiecej uktadanek.
Jesli remis wciaz pozostaje nierozstrzy-
gniety, wygrywa gracz z wieksza liczba
elementow.
Jesli remis dalej pozostaje nierozstrzy-
gniety, wszyscy remisujacy gracze dziela
sie zwyciestwem. Wszyscy jestescie
niesamowici!

Jest wiecej sposobdw, aby gra¢ w Project L —

wyprébuj wariant solo, ktéry opisano
w instrukeji, lub zajrzyj na strone:

www.boardcubator.com/

resources
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SOLO

Czy myslisz, ze jestes gotow, aby rzucic wyzwanie grze w pojedynke?

W wariancie solo zmierzysz sie z wirtualnym przeciwnikiem, ktorego tury bedziesz rozgrywat wedtug zasad opisanych na tej stranie.

Stworz stos uktadanek €0 — wybierz
15 losowych biatych uktadanek
i 10 losowych czarnych uktadanek.
Umies¢ biate uktadanki na czarnych
uktadankach (rewersami do gary).
Wez 9 uktadanek z wierzchu stosu ukta-
danek i utoz je awersami do gory w kwa-
drat 3x3 (:0. Ty i Twoj wirtualny prze-
ciwnik bedziecie brac uktadanki z tego
obszaru.
Stworz zapas ze wszystkich elementéw.
Wez 4 elementy dowolnych pozioméw
z zapasow i umiest po jednym nad 1. 3.
kolumna oraz dwa nad 2. kolumna siatki
uktadanek (#". Elementy te stanowia blo-
kady na kolumnach zapabiegajace braniu
z nich uktadanek przez przeciwnika.
Umiesc 6, 3 lub O elementéw dowolnych
poziomdw w rezerwie przeciwnika (',
aby uzyskat standardowy, wymagajacy
lub mistrzowski poziom trudnosci.
» Elementy umieszczone nad kolumnami
i w rezerwie przeciwnika stuza
jedynie jako znaczniki, ich poziom
i ksztatt nie maja znaczenia dla
rozgrywki.
Na poczatek wez element poziomu 1
i element poziomu 2.

Rozgrywke zawsze zaczynasz Ty.

Rozgrywaj swoje tury w ten sam sposdb, jak
w standardowej grze, z jednym wyjatkiem —
za kazdym razem, gdy wezmiesz uktadanke
z jednej z kalumn siatki uktadanek, przenies
jeden element znad odpowiedniej kolumny
do rezerwy przeciwnika. Pomin ten krok, jesli
nie ma zadnych elementéw nad ta kolumna.

Przeciwnik zawsze bierze jedna
dostepna uktadanke podczas swo-

jej tury i umieszcza ja na swoim stosie
punktow (= tak, jakby ja ukonczyt.
Nie moze wzia¢ uktadanki z zablokowa-
nej kolumny (takiej z co najmniej jed-
nym elementem nad ta kolumna).
Zawsze bierze dostepna uktadanke warta
najwiecej punktow. Jesli jest kilka takich
uktadanek, przeciwnik bierze pierwsza

z nich zgodnie ze schematem € na
nastepnej stronie.

Po tym, jak przeciwnik wezmie
uktadanke:
Przesun nastepujace elementy nad ko-
lumne, z ktdrej przeciwnik wziat uktadanke
(zobacz schemat na nastepnej stranie):
= Wszystkie elementy z rezerwy
przeciwnika.
- Po 1 elemencie znad pozostatych
kolumn w siatce uktadanek
(jesli to mozliwe).
Uzupetnij puste miejsce nowa uktadanka
ze stosu uktadanek.

Jesli przeciwnik w swojej turze nie
moze wzia¢ zadnej uktadanki, poniewaz
wszystkie trzy kolumny sa zablokowane,
usun po 1 elemencie znad kazdej z trzech
kolumn i zwrd¢ je do zapaséw (nie do re-
zerwy przeciwnika).

Po turze przeciwnika zaczyna sie nowa
runda, w ktorej Ty jako pierwszy rozgrywasz
Swoja ture.

Koniec rozgrywki jest inicjowany, gdy wy-
czerpie sie stos uktadanek. Dograj te runde
do korca, a nastepnie rozegraj jeszcze
jedna petna runde — wykanaj 3 akcje,

a nastepnie rozegraj ture przeciwnika.

Po niej mozesz wykonat wykonczenia.

Policz punkty w stosach punktéw swoim

i przeciwnika. Nie zapomnij o odjeciu
punktéw za wykonane wykonczenia. Ina-
czej niz ma to miejsce w standardowej
grze, odejmij réwniez punkty za swoje nie-
ukonczaone uktadanki (odejmij ich taczna
wartost punktowa)! W przypadku remisu
wygrywa przeciwnik.
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