





level 10

1-5 graczy / czas rozgrywki: 20 minut / wiek: 8-99

Kraine Woz opanowali stugusi straszliwego Lorda Doona.
Izzy, ktory wtasnie rozpoczyna swojq pierwszq przygode, bedzie
musiat zachowac czujnos¢ na kazdym kroku, pojedynkowac sie
z przeciwnikami, odszukiwac skarby i wspétpracowac
z magicznymi przyjaciétmi, by odnalez¢ droge do domu.
Czy pomozecie Izzy’emu dotrze¢ az do poziomu 10?

Zawartosc pudetka:

40 kart pozioméw, ponumerowanych od 1 do 8
(i podzielonych na 5 réznych swiatéw: pustynia, las, niebo, wulkan oraz bagna):

10 kart resetu (o wartosci 0; po 2 na kazdy swiat): 3 karty pauzy:
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O sl prajduje
na karcie pozionms? Karta bagien
(kolor fioletowy) jest
oznaczona za poDEQ
symbolu czaszki.
Pozostate symbole
Swiatéw to:

1
P
2,

Oznaczenie poziomu

Oznaczenie Swiata

Zrzut ekranu
z przygody Izzy'ego!

Tl rozgryurkic

Level 10 to kooperacyjna gra karciana. Gracze nie rywalizujg ze soba—
zamiast tego starajg sie wspdlnie pomdc lzzy’emu przejs¢ przez
wszystkie 10 pozioméw kazdego z 5 Swiatéw. Robig to, zagrywajac
karty na siatke (zobacz ,Zasady ukfadania kart” od strony 8)
o wielkosci 5 na 10 kart —i liczac na to, ze uda im sie zwyciezy¢. Kazdy
odwiedzany przez Izzy’ego Swiat jest reprezentowany przez oddzielny
rzad kart na stole. Aby wygra¢, gracze muszg umiesci¢ na siatce
wszystkie 40 kart poziomow i 10 kart resetow. Jesli w swojej turze
gracz nie jest w stanie zagrac¢ zadnej karty, rozgrywka (i przygoda
Izzy’ego) konczy sie porazka.

Freygotowania:

Najpierw przygotujcie karty resetow. Stworzcie 5 stosow ztozonych
z 2 takich samych kart i utézcie je w kolumnie. Stosy te bedg leze¢ po
lewej stronie kazdego z 5 rzeddw, jak na ilustracji:



Kolejne karty -:ﬁ' bedq zagrywane podczas gry do tego rzedu

Nastepnie ustalcie poziom trudnosci rozgrywki. Zalezy od niego,
ilu kart pauzy bedzie wolno wam uzy¢ podczas gry. Im mniej
dostepnych kart pauzy, tym trudniejsza gra.

FOZION TRUDNOSCI: Liczba kart pauzy
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Potasujcie wybrang liczbe kart pauzy razem z wszystkimi kartami
poziomow, zeby stworzy¢ zakryty stos. Nieuzywane karty pauzy
odtézcie do pudetka — nie beda wam potrzebne w tej rozgrywce.
Nastepnie rozdajcie graczom karty zgodnie z ponizszg tabelka,
a pozostate potdicie zakryte w zasiegu wszystkich uczestnikéw
rozgrywki.

Liczha graczy: Farty na rece sTartowe):

Na koniec gracze ogladaja karty na swoich rekach startowych

(nie pokazujac ich innym) i przestrzegajac opisanych ponizej zasad
komunikacji, decyduja, ktéry z nich zaczyna.

Jestescie gotowi do gry!



i|f' Fasady bomunikachi gracey: 1;

Podczas rozgrywki w Level 10 gracze nie mogg pokazywac sobie
kart na rekach. Rozmawiajac, mogg dzieli¢ sie wytacznie trzema
rodzajami informaciji:
* moga mowic, ile kart z danego $wiata majg na rece;
* moga zasugerowac, z jakiego Swiata karte chcieliby zagra¢ w
swojej najblizszej turze;
* moga powiedzieé, ze chcieliby zagra¢ karte resetu dla konkret-
nego $wiata.
Graczom nie wolno dzieli¢ sie zadnymi innymi informacjami.
W szczegdlnosci nie wolno im zdradza¢ ani nawet sugerowaé,
jakie wartosci maja karty na ich rece!

Przabieg rozgrpwkic

Rozgrywka toczy sie w turach zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara — az do chwili, gdy graczom uda sie (oby!) zagra¢ na siatke
wszystkie 50 kart poziomow i resetéw.

Wyjqtek: Kiedy w rozgrywce piecioosobowej ostatni gracz zagra
karte, natychmiast rozgrywa on kolejnq ture, stajgc sie w ten
spos6b NOWYM pierwszym graczem. Proces ten powtarzajcie przez
calq rozgrywke.

W swojej turze gracz musi wykonac JEDNA z dwéch mozliwych akgji:

A) zagra¢ karte poziomu lub karte pauzy z reki,

B) zagra¢ karte resetu.
Jezeli w swojej turze gracz nie jest w stanie wykonac zadnej
z tych akcji, rozgrywka natychmiast sie koriczy, a gracze wspdlnie
przegrywaja!
Szczegotowy opis akcji
A) Zagrywanie karty poziomu lub karty pauzy z reki
Aby wykona¢ te akcje, po prostu zagraj z reki karte poziomu lub
pauzy — umies¢ jg na siatce, przestrzegajac zasad uktadania kart
(opisanych dalej).



Po zagraniu karty dobierz na reke nowa karte ze stosu. (Jest to
najczesciej wykonywana akcja w grze).

Karte pauzy mozna zagra¢ zamiast dowolnej karty poziomu. Wartos¢
zagranej karty pauzy jest taka sama jak karty lezacej po jej lewej
stronie.

B) Zagrywanie karty resetu

Aby wykonac te akcje, wybierz dowolny swiat i weZ jedng z kart re-
setu lezacych po lewej stronie rzedu. Potéz jg na korncu tego rzedu,
przestrzegajac zasad uktadania kart (opisanych dalej). Mozesz wybraé
1 lub 2 karty z reki i w dowolnej kolejnosci odtozyc je zakryte na spéd
stosu kart do dociaggania, a potem dobrac z wierzchu stosu tyle samo
kart. Nie wykonuj tej akcji, jezeli nie chcesz odktadac kart z reki lub je-
zeli w stosie kart do dociggania nie ma juz zadnej karty — dobierzesz
wtedy przed chwilg odtozone karty.

Tej akcji (zagrywanie karty resetu) nie wolno ci wykonac, jesli:
e w danym $wiecie nie ma juz zadnej karty resetu,
¢ w danej kolumnie znajduje sie juz karta resetu.

Fasady sk iadania kart:

i|E 1) Wszystkie karty

poziomu w danym
rzedzie musza
pochodzi¢ z tego
samego Swiata;
ponadto kazdy
Swiat moze mie¢

!IE tylko jeden rzad. i!

Przyktad: Ta dwdjka pochodzi
z tego samego swiata co karta
z pierwszego rzedu, wiec
mozna jq tam pofozyc.

Nie pasuje ona do swiata
z zadnego innego rzedu.

X X X X




i|i 2) Wartos¢

wyktadanej karty
musi by¢ wieksza
od wartosci
karty po jej lewej
stronie. Wyjatkiem
jest karta resetu,
ktora resetuje
wartos$¢ do 0
(dzieki czemu
mozna potozy¢
obok niej karte

o dowolnej

!i wartosci), takze 0. i!

ii 3) Karty mozna !i

ktasé wytacznie

w tworzonej
wiasnie kolumnie.
Dopiero gdy
kolumna zostanie
w catosci
zapetniona, gracze
moga przejs¢ do
tworzenia nowej
kolumny. (Dopiero
gdy w kazdym
rzedzie kolumny

1 znajduje sie
karta, gracze moga
zagrywac karty do

!E kolumny 2 itd.). i!

: Tu mozna pofozyc
: karte nieba o wartosci
: wiekszej niz 3.
Tu mozna potozyé
: karte lasu o wartosci
: wigkszej niz 3.

Tu mozna potozyc karte
bagien o wartosci
wiekszej niz 4.

Tu mozna potozy¢ karte
wulkanu o wartosci
wiekszej niz 6.

Tu mozna potozy¢ karte
pustyni o wartosci
wiekszej niz 0.

W tej sytuacji nastepny
gracz, ktory bedzie
zagrywac karte na
siatke, musi zagrac
zielong karte lasu lub
czerwonq karte wulkanu.
Zaden gracz nie moze
zagrac karty

do innego swiata,
dopdki ta kolumna

nie zostanie zapetniona!

Musicie ukoriczy¢ dany
poziom w kazdym ze
Swiatow, nim ruszycie
dalej!



i& 4) W kazdej

kolumnie ztozonej
2 5 kart muszg sie
znajdowac 4 karty
poziomoéw lub

pauzy i doktadnie
1 karta resetu. Na

koniec gry w kazdym
rzedzie powinny si

znajdowac 2 karty

!i resetu.

B

€

W tej kol

Jjest doktadnie
1 karta resetu.

W tej kol

Jjest wiecej niz

1 karta resetu.

W tej kol
nie ma zadnej
karty resetu.




i 42 Traktujcie te karte

Jjako karte nieba
o wartosci 2.

E 5) Karte pauzy mozna i

zagrac zamiast
dowolnej karty
poziomu. Warto$¢
zagranej karty pauzy
jest taka sama jak
karty lezacej po jej
lewej stronie. Jezeli
jest to karta resetu,
wowczas wartosé

!E karty pauzy wynosi 0. :!

Traktujcie te karte
Jjako karte bagien
o wartosci 0.

Eiedy wypcrerpis sie harty_ .

Gdy wyczerpig sie karty w stosie, gracze kontynuujg rozgrywke,
ale odtad nie moga dobiera¢ nowych kart na reke. Zamiast tego
zyskuja opisang nizej specjalng zdolnos¢ utatwiajacg rozgrywke.

llekro¢ gracz zagrywa karte pauzy do danego Swiata, moze dodat-
kowo odrzuci¢ karte poziomu pochodzacy z tego samego Swiata
(o ile ma taka na rece). Odrzucong karte odktada pod zagrang
karte pauzy. Kazda karta pauzy umozliwia odrzucenie tylko jed-
nej karty. Jezeli graczowi skoriczg sie karty na rece, do korica gry
jest on pomijany, ale rozgrywka toczy sie dalej —az do chwili, gdy
wszystkim graczom skoriczg sie karty (lub poniosg oni porazke).



Wrgryeranie | preegrvisanie:

Gracze wygrywaja, jesli zdotajg umiescic na siatce wszystkie 50 kart
poziomow i resetow.

Jesli jednak w swojej turze gracz nie jest w stanie wykona¢ zadnej
akcji, rozgrywka natychmiast sie koriczy, a gracze przegrywaja.

Gracze przegrali. Jest tura kolejnego gracza, ale nie moze on wykona¢ zadnej
akcji. Na rece zostata mu karta lasu 6, ktorej nie zagra, poniewaz w rzedzie
lasu lezy karta o wyzszej wartosci (karta lasu 8). Nie moze on takze zrobic re-
setu, poniewaz obie karty resetu lasu zostaly wykorzystane wczesniej. Gdyby
grupa grata na nizszym poziomie trudnosci, by¢ moze Daniel dysponowatby
kartg pauzy — mégtby jqg zagrac i odrzucic karte 6 z reki, ktadqc jq pod karte
pauzy. Niestety graczom udato sie dotrzec¢ do 10 poziomu (10 kolumny)
tylko w 3 z 5 Swiatéw... Czy wam pdjdzie lepiej?



Jesli chcecie $ledzi¢ swoje postepy z gry na gre, na koniec rozgrywki
mozecie policzyé, ile kart pozioméw i resetéw udato sie wam wytozyé.
Bedzie to wasz finalny wynik, powiekszony o bonus za niezagrane
karty pauzy: +5 za jedng, +20 za dwie i +40 za trzy.

Jesli uda sie wam zagra¢ wszystkie karty poziomow i resetow,
bonus za niezagrane karty pauzy wzrasta: +10 za jedng, +30 za dwie
i +50 za trzy.

Kazdy wynik powyzej 50 punktéw jest bardzo dobry —a maksymalny
wynik 100 punktéw udaje sie osiggnaé niewielu graczom!

Wskazowki:

e Przy kazdej kolumnie warto przedyskutowaé, kto powinien
zagrac karte resetu.

e Nie liczac ostatniej, 10 kolumny, unikajcie wyktadania wigcej niz
jednej karty o wartosci 8 w tej samej kolumnie — jesli bowiem nie
macie karty pauzy, w nastepnej kolumnie na pewno przegracie!

e Jesli w danym Swiecie zagraliscie juz 2 resety, wszystkie kolej-
ne karty powinniscie zagrywac po kolei, zgodnie z ich rosnaca
wartoscig.

e Gra w wariancie jednoosobowym przebiega zgodnie z zasadami
ogblnymi.

¢ Na koniec gry, niezaleznie od wygra-
nej czy przegranej, rzuécie okiem na
wszystkie karty i opowiedzcie, jakie
przygody przezyt 1zzy!
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