





level 10

1-5 personas / 20 minutos / Mayores de 8 afios

Los secuaces del despiadado Lord Doon han invadido los cinco
mundos del Reino de Woz. Ahora, Izzy ha de embarcarse en una gran
aventura para salvar su amado hogar. Para lograrlo, tendra que ir
con mucha cautela, enfrentarse a sus enemigos, encontrar tesoros
y aliarse con criaturas magicas a lo largo de 10 niveles. Sin embargo,
no puede hacerlo sin vuestra ayuda. ¢ Conseguiréis que lzzy llegue
hasta el dltimo nivel o Level 10?

Contenido:

40 cartas de Nivel, numeradas del 1 al 8
(de 5 mundos distintos: Desierto, Bosque, Cielo, Volcan y Pantano):
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10 cartas de Reinicio

(2 por cada mundo, todas numeradas con un 0): 3 cartas de Pausa:




Elernentos de una carta de Mivel:

Nota: el Pantano (morado)
estd representado por una
calavera. El resto de los
mundos estdn representados
por los siguientes iconos:

Niimero del nivel:

Icono del mundo:

1Una imagen de Izzy
durante su aventura!

Crbjetive del jusgo:

Level 10 es un juego de cartas cooperativo, es decir, no competis entre
vosotros, sino que tenéis que trabajar en equipo para ayudar a lzzy a pasar
por los 10 niveles de los 5 mundos del Reino de Woz. Jugaréis las cartas
de uno en uno y las iréis colocando en una cuadricula de 5 x 10 hasta (con
suerte) completar la partida. Cada uno de los mundos que visite Izzy estara
representado por una de las cinco filas de cartas de la cuadricula. Para ganar,
tendréis que colocar las 40 cartas de Nivel y las 10 cartas de Reinicio en dicha
cuadricula. Si en algin momento uno de vosotros no puede jugar una carta
durante su turno, todos (si, Izzy también) habréis perdido.

Praparacion:
En primer lugar, disponed las cinco parejas de cartas de Reinicio a la iz-
quierda de lo que seran las cinco filas de los mundos, tal y como se indica
a continuacion:
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Las cartas de -*- se colocardn en esta fila durante la partida.

Después, tenéis que determinar el nivel de dificultad de la partida, que
dependera del nimero de cartas de Pausa que utilicéis. Cuantas menos
cartas de Pausa, mas dificil sera la partida.

Nivel de dificultad: MO CRETHEREUE
Pausa en el mazo:
Principiants
Estandar
Pro
Maestro iNinguna!




Ahora, barajad las cartas de Pausa que vayais a utilizar junto con las cartas
de Nivel y colocadlas en un mazo bocabajo. Devolved a la caja las cartas de
Pausa que no vayais a utilizar. Una vez hecho esto, repartid las cartas del
mazo tal y como se indica en la siguiente tabla. Las cartas sobrantes tras el
reparto seran el mazo comun del que iréis robando durante la partida, asi
que dejadlas a vuestro alcance.

Hitrners de personas: Mano inicial:

Por ultimo, mirad vuestras cartas individualmente y, teniendo en cuenta las
siguientes reglas de comunicacion, decidid en grupo quién deberia ser el
jugador inicial. jYa tenéis todo listo para empezar!




Reglas de comunicacion:
Cuando juguéis una partida de Level 10, no podéis ensefiar vuestras car-
tas a nadie. Como jugador, solo puedes compartir la siguiente informa-
cion con el resto del equipo:

Puedes revelar cuantas cartas tienes de un mundo.

Puedes sugerir en qué mundo te gustaria jugar en tu turno.

Puedes decir que te gustaria jugar una carta de Reinicio de un mundo
en concreto.

No puedes dar informacién de ningutn otro tipo. Especialmente, no
puedes decir o dar pistas sobre los nimeros de las cartas que tienes
en la mano.

Una ronda de jusga:
Jugaréis por turnos en el sentido de las agujas del reloj empezando por el
jugador inicial hasta (con suerte) colocar las 50 cartas de Nivel y de Reinicio
en la cuadricula.

Excepcion: en partidas de 5 personas, cuando el ultimo jugador de la ron-
da juegue su carta y termine la columna actual disfrutard de otro turno
inmediatamente; es decir, jugard una segunda carta con la que iniciard la
siguiente columna. Por lo tanto, este doble turno hard que la posicion de
ultimo (y primer jugador) vaya rotando en cada ronda.

En tu turno, tienes que llevar a cabo una de estas dos acciones:

A) Jugar una carta de Nivel o una carta de Pausa de tu mano o,

B) Colocar una carta de Reinicio.
Si durante tu turno no puedes hacer ninguna de las dos, la partida termina
inmediatamente y jtodos habréis perdido!
Veamos las acciones mds detalladamente...
A) Jugar una carta de Nivel o una carta de Pausa de tu mano
Para realizar esta accién, simplemente juega una de tus cartas de Nivel o
de Pausa y coldcala en la cuadricula siguiendo las reglas de,colocacion de
cartas (ver mas adelante). Una vez la hayas colocado, reba una carta nueva
del mazo y afiadela a tu mano. Esta es la,ac€ion'mas comun del juego.



B) Colocar una carta de Reinicio

Para realizar esta accion, elige un mundo y mueve una de las cartas de
Reinicio que hay a la izquierda de esa fila al extremo derecho de esta,
siguiendo las reglas de colocacion de cartas (ver mas adelante). Una vez
hecho esto, si hay al menos 1 carta en el mazo comun, elige 0, 1 o 2 cartas
de tu mano y descartate de ellas bocabajo, dejandolas en la parte inferior
del mazo (en el orden que elijas), y roba el mismo nimero de cartas de la
parte superior de este.

No podrds realizar esta accion si:
* No quedan cartas de Reinicio en ese mundo o,
* Ya hay una carta de Reinicio en la columna actual.

Reglas de colocacion de cartas:

Para poder colocar una carta en la cuadricula tendrds que seguir las si-
guientes reglas...

1) Todas las cartas de Ni-
vel de una fila deben per-
tenecer al mismo mundo
y solo puede haber una
fila para cada mundo.

Ejemplo: esta carta pertenece al
mundo situado en la primera fila
de la cuadricula, el del Cielo, por lo
que solo podrds colocarla en esta
fila. Es decir, esta carta no puede
ir en el resto de las filas, ya que
no encaja con los otros mundos.




E 2) El numero de la car: %
ta de Nivel que vayas a

colocar en la cuadricula
debe tener un nimero
igual o superior al nu-
mero de la carta que va-
ya a quedar a su izquier-
da. Si colocas una carta
de Reinicio, el ultimo
nimero de esta fila que-
da reestablecido a 0. Es
decir, tras una carta de
Reinicio, podras jugar
una carta de ese mundo
con cualquier nimero.

E 3) En tu turno, tienes %
que colocar la carta en

la columna en la que
estéis jugando. Unica-
mente podras empezar
una nueva columna
cuando la anterior esté
totalmente completa.
Por ejemplo, solo se
puede colocar una carta
en la segunda columna
una vez que la primera
esté completa, y asi

& sucesivamente. £

*: Cualquier carta de Cielo
: con un nimero superior
: a3 podrd ir aqui.

Cualquier carta de Bosque
¢ con un numero superior a
: 3 podrd ir aqui.

Cualquier carta de
: Pantano con un nimero
. superior a 4 podrd ir aqui.

Cualquier carta de Volcén
: con un nimero superior a
¢ 6 podrd ir aqui.

" Cualquier carta de
Desierto con un niimero
igual o superior a 0
podrd ir aqui.

En este ejemplo, la siguiente
carta tendrd que ser, o bien
una carta de Bosque (verde),
o bien una carta de Volcdn
(roja). Nadie podrd colocar
una carta perteneciente
a cualquiera de los otros
mundos hasta que la columna
del nivel actual esté completa.




4) En cada columna,
siempre de 5 cartas,
tendra que haber obli-
gatoriamente 4 cartas
de Nivel o de Pausa y
1 carta de Reinicio. Asi,
al final de la partida,
deberd haber exac-
tamente 2 cartas de
Reinicio por fila.

Hay exactamente
1 carta de Reinicio
en esta columna.

Hay mds de una
carta de Reinicio
en esta columna.

X X X X X

No hay ninguna
carta de Reinicio
en esta columna.



E 5) En tu turno, puedes %

jugar una carta de Pau-
sa en lugar de una carta
de Nivel. Cuando pon-
gas una, el valor de esa
carta de Pausa sera el
mismo que el de la carta
que esta a su izquierda.
Por ejemplo, si la carta
que estd a la izquierda
es una carta de Reinicio,
el valor de la carta de
Pausa serd de 0.

Esta carta de Pausa equivale
a una de Cielo 2.

00
00

Esta carta de Pausa equivale
a una de Pantano 0.

5i o5 quedais sin cartas en el mazo:
Si vuestro mazo se queda sin cartas, la partida continda, solo que no po-
dréis robar mas cartas. Si esto sucede, ganais una habilidad especial que
os servira de ayuda:

Cuando uno de vosotros coloque una carta de Pausa podrd, ademas, des-
cartarse de una carta de Nivel perteneciente al mundo de la fila en la que
ha colocado la carta de Pausa (si tiene alguna en la mano). Para ello, tendra
que colocar la carta de la que se quiera descartar debajo de la carta de
Pausa. Solo se puede descartar una carta de Nivel por cada carta de Pausa.

Si uno de vosotros se queda sin cartas en la mano, la partida continta, pero
os saltaréis su turno durante el resto de la partida.



Ganar o perder la partidac
Si conseguis colocar las 50 cartas de Nivel y de Reinicio en la cuadricula
ihabréis ganado la partida!

Sin embargo, si alguno de vosotros no puede realizar ninguna de las accio-
nes posibles, la partida termina inmediatamente y todos habréis perdido.

En el ejemplo de arriba, el equipo ha perdido la partida.
Es el turno de Andrea, que solo tiene una carta de Bosque 6 (verde) en la mano. Andrea
no puede jugar esta carta después de la carta de Bosque 8 que estd en la cuadricula (ya
que tiene un nimero inferior). Ademds, las dos cartas de Reinicio de este mundo ya se
han jugado. Por lo tanto, Andrea no puede realizar ninguna accion en su turno.
Obviamente, si el grupo hubiese elegido un nivel mds bajo de dificultad, habria tenido
alguna oportunidad de jugar una carta de Pausa. Desafortunadamente, solo han
conseguido llegar al nivel 10 (la décima columna de cartas) en tres de los cinco mundos...
éCreéis que podéis hacerlo mejor?



Si queréis llevar un recuento de los puntos de partida en partida, podéis
contar cudantas cartas de Nivel y de Reinicio habéis conseguido colocar
en la cuadricula al final de la partida. Esa sera vuestra puntuacion final,
a la que tendréis que sumar puntos extra por el nimero de cartas de
Pausa que no hayais utilizado: +5 puntos por una, +20 puntos por dos
y +40 puntos por tres.

Si habéis conseguido colocar TODAS las cartas de Nivel y de Reinicio en
la cuadricula, afiadid los siguientes puntos extra por el nimero de cartas
de Pausa que no hayais utilizado: +10 puntos por una, +30 puntos por dos
y +50 puntos por tres.

Solo los mejores consiguen llegar a los 100 puntos. jCualquier puntuacion
por encima de 50 ya es muy buena!

Comsejes:

e Cuando juguéis cada columna, os serd muy util hablar sobre quién
deberia colocar la carta de Reinicio.

e Quitando la décima columna, evitad colocar una carta con el na-
mero 8 dos veces en la misma columna porque, a menos que ten-
gdis alguna carta de Pausa disponible, perderéis en la siguiente
columna.

* Una vez hayais utilizado las 2 cartas de Reinicio de un mundo, es

esencial que juguéis el resto de las cartas en el orden exacto, ya que
no podréis volver a reiniciar dicha fila. H
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ATENCION: No apropiado para menores de 3 afios.
Contiene piezas pequefias. Peligro de asfixia.

Conserve esta informacidn para su referencia.
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