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REGOLAMENTO DI PROJECT L
Sviluppa il tuo matare di gioco, migliora i pezzi, perfeziona la tua strategia.

COMPONENTI Pezzi L ’
= 32 puzzle bianchi Ogni giocatore inizia con solo due Livello 4 ——
= 20 puzzle neri pezzi. Durante |a partita, costruirete la /]\
= 90 pezzi (10 di ciascuna delle 9 forme) vostra scorta di pezzi in modo da poter
= 4 plance giocatore completare puzzle sempre piu difficili e Livello 3
ottenere molti punti. /[\
PANORAMICA DI GIOCO .
In Project L, completate i puzzle con Puzzle Lielione
i vostri pezzi per ottenere pit punti Un puzzle e completato quando avrete T
possibili e vincere |a partita. riempito |a sua area incavata con i vostri Li
: . ivello 1
pezzi @. Una volta completato, riprendete
tutti i vostri pezzi @), mettete da parte il
puzzle e raccogliete le ricompense:
punti ) e un nuovo pezzo €).
e Puzzle Q
Punti per aver completato Il pezzo che ottenete
il puzzle ( w come ricompensa
3 =]
L area incavata che Riprendete i pezzi una volta
dovete riempire completato il puzzle

(1) (2]



Prendete tutti i puzzle bianchi e create
un mazzo puzzle bianchi 9. Poi create
un mazzo puzzle neri in base alla tabella
sottostante

Numerodigiocatori| 2 | 3 | 4
Puzzle neri ‘ 12 ‘ 14 ‘ 16

Mettete entrambi i mazzi al centro del Riserva di pezzi
tavolo a faccia in giU, prendete quattro

puzzle da ogni mazzo e collocateli a

faccia in su in una fila accanto a ciascun

mazzo

Create una riserva di pezzi a portata di

mano di tutti i giocatori

Date a ogni giocatore un pezzo di livello 1

e un pezzo di livello 2 per iniziare.

Ogni giocatore prende una plancia
giocatore casuale. Una delle plance z

giocatore ha un indicatore “primo ‘ ”. ’ L‘

giocatore” su di essa.
n of

Fila di puzzle bianchi

Mazzo puzzle
bianchi

" | T

i |

Mazzo puzzle

4
I neri

Fila di puzzle neri



SVOLGIMENTO DEL GlOCO

Iniziando dal primo giocatore, i giocatori

svolgono il loro turna in senso orario. Nel

vostro turno, potete effettuare tre azioni

(potete anche ripetere |a stessa aziane fino

ad arrivare a un totale di tre):

= Prendete un puzzle da una delle file e
collocatelo di fronte a voi. Poi sostituite
il puzzle che avete preso dalla fila
con un altro preso dal mazzo puzzle
corrispondente. Potete avere fino a un
massimo di 4 puzzle non completati
davanti a voi contemporaneamente.

= Prendete un pezzo di livello 1 dalla

riserva e collocatelo nella vostra scorta.

= Migliorate un pezzo nella vostra scorta di
1 livello (rimettete il pezzo originale nella
riserva e prendete un altro pezzo che sia di
1 livello superiore).
= Se non ci sono pezzi nella riserva

che siano di 1 livello superiore (a
prescindere dalla forma), saltate fino al
livello successivo disponibile.

- Invece di migliorare di un livello un
pezzo, potete scambiarlo per uno dello
stesso livello (di forma differente) o di
livello inferiore.

Livello 4 ——

Livello 3

Livello 2

Livello 1

T

T

T

= Collocate un pezzo su uno dei vostri
puzzle. Potete ruotare o capovolgere
il pezzo cosi da inserirlo dentro l'area
incavata senza sovrapporlo ad altri pezzi.
Non potete muovere o riprendere un pezzo
dal puzzle fino a che nan completate quel
puzzle (vedere Completare i Puzzle).

= Azione Maestra (una volta per turno).
Collocate fino a un pezzo su ogni puzzle
che avete di fronte a voi. Tutti i pezzi che
desiderate collocare devono trovarsi nella
vostra scorta all'inizio di questa azione.



Un puzzle & completato quando la sua

area incavata e stata riempita con i

pezzi. Dopo aver terminato I'azione che vi

permette di completare un puzzle:
Rimettete nella vostra scorta tutti i
pezzi del puzzle (potete usarli di nuovo);
Collocate il puzzle a faccia in su, lontano
dai vostri puzzle non completati, per
creare una pila di punti vittoria che
mostra quanti punti avete ottenuto.
Prendete |a ricompensa sul puzzle (un
nuovo pezzo dalla riserva da mettere
nella vostra scorta).

La fine della partita viene innescata una
volta che il mazzo puzzle neri si esaurisce
(ci saranno comunque quattro puzzle

neri disponibili nella fila quando questo
succedera). Terminate il round attuale in
modo che tutti i giocatori abbiano giocato
lo stesso numero di turni. Poi, giocate un
round finale.

Dopo che il round finale & terminato, tutti
i giocatori possono effettuare gli Ultimi
Ritocchi ai puzzle di fronte a loro che
non sona riusciti a completare durante la
partita:
Collocate un qualsiasi numero di pezzi
dalla vostra scorta sui puzzle di fronte
a voi. Per ogni pezzo che collocate in
questo mado, sottraete 1 punto dal vostro
punteggio finale;
Quando avete finito tutti i vostri Ultimi
Ritacchi, mettete i puzzle che avete
completato sulla vostra pila di punti
vittoria (ma non raccogliete ulteriori
ricompense).

Contate i punti su tutti i puzzle nella
vostra pila di punti vittoria e sottraete
punti per qualsiasi Ultimo Ritocco abbiate
] effettuato. Il giocatore che ha totalizzato il
maggior numero di punti vince la partita.
In caso di parita, vince il giocatore che
ha completato pib puzzle.
Se |a parita persiste, vince il giocatore
con pib pezzi.
Se la parita persiste ancora, tutti i
giocatori in parita condividono la
vittoria. Siete tutti fantastici!

Punti per aver
completato 7 \
il puzzle

Il pezzo che ottenete
come ricompensa

Riprendete i
pezzi una volta
completato

\ y il puzzle

Ci sono altri modi di giocare a Project L,
provate le varianti di gioco in questo
regolamento oppure online qui:

www.boardcubator.com/
resources




VARIANTE

Vi sentite allaltezza di sfidare l'intelligenza artificiale?

Create un mazzo puzzle (.. Selezionate
15 puzzle bianchi casuali e 10 puzzle
neri casuali. Collocate i puzzle bianchi in
cima ai puzzle neri (tutti a faccia in giv).
Prendete 9 puzzle dalla cima del mazzo
puzzle e collocateli a faccia in su formando
una griglia 3x3 (3. Voi e il vostro avversario
prenderete i puzzle da questa area.
Create una riserva di tutti i pezzi.
Prendete 4 pezzi di livello 1 dalla riserva
e collocatene uno sopra la1°e la 3°
colonna e due sopra alla 2° colonna della
griglia puzzle (*. | pezzi rappresentano
dei lucchetti sulle colonne che
impediscono all'avversario di prendere i
puzzle da esse.

Collocate 6, 3 oppure O pezzi di livello 1
nella scorta del vostro avversario

per una difficolta standard, difficile o
imbattibile. Se i pezzi di livello 1 sono
esauriti nella riserva, potete invece
collocare pezzi di livello 2.

Prendete un pezzo di livello T e un pezzo
di livello 2 per iniziare.

Giocate il vostro turno allo stesso modo
di una partita standard, con un'eccezione:
ogni volta che prendete un puzzle da

una qualsiasi colonna della griglia
puzzle, prendete un pezzo di quelli che si
travano sopra la colonna corrispondente
e mettetelo nella scorta dell'avversario.
Saltate questo passo se non ci sono pezzi
sopra quella colonna.

L'avversario prende sempre un puzzle
durante il suo turno e lo colloca nella
sua pila di punti vittoria (= come se
I'avesse completato.

Non puo prendere puzzle dalle colonne
bloccate (quelle con almeno un pezzo
sopra di esse).

Prende sempre il puzzle con il maggior
numero di punti su di esso. Se ci sono piu
puzzle in parita per il maggior numero di
punti, l'avversario prende il prima in base
allimmagine sulla destra.

Dopo che I'avversario ha preso un puzzle:

Muovete i pezzi sopra alla colonna dalla

quale I'avversario ha preso il puzzle:

« Tutti i pezzi nella scorta
dell'avversario;

= Un pezzo da sopra le altre colonne nella
griglia puzzle (se possibile).

Sostituite il puzzle che ha preso

l'avversario con uno nuovo dal mazzo

puzzle.

Se I'avversario non puo prendere un
puzzle perché tutte e tre le colonne
sono bloccate, rimuovete un pezzo

da sopra ognuna delle tre colonne e
rimettetelo nella riserva (non nella scorta
dell'avversario).

E di nuovo il vastro turna.

La fine della partita viene innescata una
volta che il mazzo puzzle si esaurisce.
La partita continua fino a quando avete
giocato un altro turno completo di tre
azioni seguito dal turno dell'avversario.
Poi, potete effettuare gli Ultimi Ritocchi.

Voi e 'avversario contate i punti nelle
pile di punti vittoria. Non dimenticate di
sottrarre i punti degli Ultimi Ritocchi.

A differenza della partita standard,
sottraete punti anche per i puzzle che
rimangono incompiuti di fronte a voi
(sottraete i punti totali della ricompensa)!
In caso di parita, vince l'avversario.
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Griglia puzzle

Lucchetti sopra le colonne

i

on

Scorta dell'avversario

Mazzo puzzle

Pila di
punti vittoria
dell'avversario
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