


PROJECT L LIVRET DE REGLES

Construisez des formes, améliorez des piéces, perfectionnez votre stratégie.

MATERIEL

= 32 puzzles blancs

= 20 puzzles nairs

= 90 pieces (10 de chacune des 9 formes)
= 4 aides de jeu

PRESENTATION DU JEU

“Dans Project L, vous devez placer vos pieces
. afin de terminer des puzzles qui vous rap-
porteront des points de victoire. Le vain-
queur sera le joueur qui a obtenu le plus de
points a la fin de la partie.

* Points obtenus en
terminant le puzzle

Pieces

Chaque joueur commence la partie avec
seulement deux pieces.

Au cours de la partie, vous vous constitue-
rez uneréserve de pieces qui vous permettra
de terminer des puzzles de plus en plus dif-
ficiles et de marquertoujours plus de points.

‘Puzzles

Vous terminez un puzzle quand sa partie
creuse est entiérement recouverte par vos
pieces @). Vous récupérez alors toutes vos
pieces qui sont dessus @), vous mettez le
puzzle de coté et vous obtenez vos récom-
penses : des points de victoire @) ainsi
quune nouvelle piece @.
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La piece que vous
obtenez en récompense

La partie creuse que
vous devez remplir
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Reprenez vos piéces une fois
que vous avez terminé le puzzle



MISE EN PLACE

.= Prenez tous les puzzles blancs et empilez- = Placez ces deux piles au centre de la table, Stock de pieces
les @. Puis prenez un nombre de puzzles face cachée. Puis prenez quatre puzzles
noirs déterminé par le tableau ci-dessous de chaque pile et alignez-les, face visible,
et empilez-les (3 : ~~  acoté de la pile correspondante @@).
) = Constituez un stock de piéces a portée de
Nombre de joveurs | 2 ‘ 3 ‘ - main de tous les joueurs (@).
=-Donnez a chaque joueur une piece de
Puzzles noirs ‘ 12 ‘ L, ‘ 16 niveau 1 et une piéce de niveau 2. Ce sont

vos pieces de départ.

= Chaque joueur prend une aide de jeu au
hasard. Lune des aides de jeu comporte
la mention « premier joueur».- -

’—— Rangée des puzzles blancs —‘

2 == 2 . 2 ] 1 I Pile des
: Ao 3 puzzles blancs
L g = = —a

4 cl, 4 ] 4 ol 4 = Pile des

‘B i . ;e puzzles noirs
el kA «—©
|— Rangée des puzzles noirs —J




DEROULEMENT DE LA PARTIE

La partie se déroule dans le sens horaire, en

commencant par le premier joueur, jusqu'a

ce que la pile de puzzles nairs soit vide.

Lorsque c’est a votre tour de jouer, vous

pouvez effectuer trois actions (vous avez

le droit d'effectuer plusieurs fois la méme

action) parmi les suivantes :

= Prendre un puzzle d’une des rangées et
le placer devant vous. Ensuite, prenez un
puzzle de la pile correspondante, retour-
nez-le face visible et placez-le dans la
rangée afin de la compléter. Vous avez le
droit d'avoir jusqu'a 4 puzzles inachevés
devant vous. ; ;i

= Prendre une piéce de niveau 1 dans le
stock de piéces et la placer dans votre
réserve.
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= Améliorer une piéce de votre réserve en
une piece d'un niveau supérieur (remet-

“tez dans le stock la piéce que vous sou-

haitez améliorer et prenez une piéce qui

est de 1 niveau plus élevé).

- Si dans le stock, il ny a plus de piece
du niveau immédiatement supérieur
(quelle que soit la forme de la piece),
prenez-en une du prochain niveau
disponible. :

+ Au lieu d'améliorer une piéce en une
piece d’un niveau supérieur, vous pou-

vez échanger une de vos piéces contre

une piece du méme niveau (avec une
forme différente) ou'de niveau inférieur.
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= Placer une piéce sur I'un de vos puzzles.
Vous avez le droit de la retourner et de
la faire pivoter comme vous le souhai-
tez, de maniére a ce qu'elle semboite
dans |a partie creuse sans chevaucher une
autre piéce. Vous ne pouvez ni déplacer ni
reprendre une piece placée sur un puzzle
tant que vous n'avez pas terminé ce puzzle
(voir Terminer un puzzle, page suivante).

= Réaliser un Coup de Maitre (une fois par
tour). Vous pouvez placer une piéce sur
chacun de vos puzzles. Toutes les pieces
que vous souhaitez placer doivent se
trouver dans votre réserve au début de-
cette action. (Vous nétes pas obligé de
placer une piéce sur tous les puzzles, vous
pouvez décider de ne rien placer sur cer-
tains puzzles.)




TERMINER UN PUZZLE

Un puzzle est terminé quand sa par-
tie creuse est entierement recouverte de
pieces. Apres avoir fini Iaction qui vous a
permis de terminer le puzzle : :

= Remettez dans votre réserve toutes les

pieces qui sont sur le puzzle (vous pouvez
a nouveau les utiliser).

= Placez le puzzle, face visible, & I'écart
de vos puzzles inachevés de maniere 3
constituer une pile de points de victoire
montrant le nombre de points que vous
avez marqués.

= Prenez la récompense assaciée au puzzle
(une nouvelle piece du stock intégre
votre réserve).

FIN DE LA PARTIE

La fin de la partie survient quand la pile
de puzzles noirs est vide (il y aura encore
quatre puzzles noirs dans | rangée quand
cela se produira). Terminez le tour de table
afin que tous les joueurs aient effectué le
méme nombre de tours. Puis chaque joueur
effectue un dernier tour.

AJUSTEMENTS FINAUX

Une fois que tous les joueurs ont joué leur
dernier tour, ils peuvent effectuer quelques
ajustements sur leurs puzzles inachevés.
Chaque joueur a le drait de:

* = Placer n‘importe quel nombre de piéces :

de sa réserve sur ses puzzles inachevés.
Pour chaque piéce ainsi placée, il sous-
trait 1 point de son score final.

= Une fois tous ses ajustements effec-
tués, il place les puzzles ainsi termi-
nés dans sa pile de victoire (mais il ne
prend pas de nouvelles pieces du stock
en récompense !).

Paints obtenus La piece que
en terminant r ~ vous t’Jhtenez en
le puzzle récompense

Reprenez vos piéces
une fois que vous avez
terminé le puzzle

SCORE FINAL

Faites la somme des points de tous les

puzzles de votre pile de victoire et sous-

trayez les points de vos ajustements

finaux. Le joueur qui a marqueé le plus de

points remporte la partie.

= En cas d'égalité, le joveur qui a terminé le
plus de puzzles remporte la partie.

= S'il y a encore égalité, le joueur avec le
plus de piéces remporte la partie.

= Si l'égalité persiste, tous les joueurs
concernés se partagent la victoire. Vous
étes tous des champions !

VARIANTE L

Il existe d‘autres maniéres de jouer a
Project L. Essayez |a variante solo de cette
baite ou découvrez-en d'autres sur :
www.boardcubator.com/resources




VARIANTE SOLO

Serez-vous capable de faire face a ce redoutable adversaire automatisé ?

M LACE
= Constituez une pile de puzzles () en pre-
nant aléatoirement 15 puzzles blancs et

10 puzzles noirs. Placez les 15 puzzles

blancs au-dessus des puzzles noirs. Posez
la pile face cachée sur la table, .
Prenez les 9 puzzles du dessus de la pile
et placez-les, face visible, de manigre a
former une grille de 3x3 (). Votre adver-
saire et vous prendrez des puzzles de
cette zone.
= Constituez. un stock avec toutes les
pieces. ;
» Prenez quatre pieces de niveau 1 dans le
stock et placez-en une au-dessus de la 1¢®
colonne, une au-dessus de la 3¢ colonne
et deux au-dessus de la 2¢ colonne
de la grille de puzzles (©). Ces pitces
représentent des verrous posés sur ces
colonnes qui empéchent |'adversaire d'y
prendre des puzzles.
Placez 6, 3 ou O piéces de niveau 1 dans
la réserve de |'adversaire (1) en fonction
de la difficulté souhaitée (standard, diffi-
cile'ou impossible).
= Prenez une piéce de niveau 1 et une piece
de niveau 2 pour débuter la partie.

ENT - VOTRE TOUR

Vous jouez votre tour de la méme maniére
que lors d’une partie classique 3 une excep-
tion prés : chaque fois que vous prenez un
puzzle dans I'une des colonnes de la grille
de puzzles, renvoyez une piece du dessus

- de cette colonne dans la réserve de |'adver-

saire. Ignorez cette étape s'il n'y a pas de
piece au-dessus de Ia colonne en.question.

JV IRE

= Ladversaire prend toujours un puzzle
lors de son tour et le place dans sa
pile de victoire (2) comme s'il I'avait
terminé.

= Il ne peut pas prendre de puzzle dans
les colonnes verrouillées (celles avec au
moins une piece au-dessus d'elles)

= || prend toujours le puzzle qui rapporte le
plus de points. Sil y a plusieurs puzzles
ayant la méme valeur de points la plus éle-
vée, il prend le premier selon ['ordre indi-
qué sur le schéma de la page de droite. (&)

Apres que I'adversaire a pris un puzzle :

« Placez des pieces au-dessus de la colonne
dans laquelle I'adversaire.a pris le puzzle,
dé la maniére suivante : '

« Prenez toutes les pieces de la réserve de
I'adversaire et placez-les au-dessus de

la colonne ; (&)

)

- Déplacez au-dessus de cette colonne
une piece du dessus de chacune des_
deux autres colonnes de la grille (si
possible). {

= Remplacez le puzzle pris par l'adver-
saire par un nouveau puzzle de la pile de
puzzles.

Si I'adversaire ne peut pas prendre de
puzzle parce que toutes les colonnes sont
verrouillées, retirez une piéce du dessus
de chague colonne et remettez-les dans le
stock (pas dans la réserve de I'adversaire).

Cest de nouveau votre tour.

TIE

La fin de la partie survient quand la pile de
puzzles est vide. La partie se poursuit alors
jusqu’a ce que vous ayez joué un tour sup-
plémentaire de trois actions suivi d'un tour
de I'adversaire. Apres cela, vous pouvez
effectuer des ajustements finaux.

FIM NE 1 A
FINDE LA F

SCORE F ;

Vous et l'adversaire comptez les points
dans les piles de victoire. N'oubliez pas
de soustraire les points des ajustements
finaux. Contrairement a une partie clas-
sique, déduisez également de votre score
les points de victoire indiqués sur vos
puzzles inachevés ! En cas d'égalité, c’est
I'adversaire qui remporte la partie.
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La réserve de I'adversaire

La pile des points
de victoire de
I'adversaire
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