Spielanleitung * Instructions * Régle du jeu = Spelragels * Instrucciones * Istruzioni

Autor:

\\""
Die Legende der

\RRLICHTER

Ein kooperatives Memo-Sammelabenteuer fiir 2 - 4
unerschrockene Helden von 6 - 99 Jahren.

Kai Haferkamp

Hlustration: Stephanie Bahm
Redaktion: Annemarie Wolke
Spieldauer: ca. 20 - 30 Minuten

Eine gefahrliche Nacht im
Konigreich Luxantis!

Eine Horde Schattenwesen macht
sich auf den Weg, um das Schloss
von Konig ,,Nachtula“zu erobern.
Eine alte Legende besagt, dass die
Wesen nur mit den verzauberten
Objekten aus dem magischen
Lichterwald-Labyrinth aufgehalten
werden kdnnen. Macht euch also
auf den Weg dorthin, um diese
zu sammeln! Behilflich sind euch
dabei die blauen Glihwiirmchen,
die den sicheren Weg weisen.
Doch aufgepasst: Werzu viel wagt,

Copyright

kann von den roten Irrlichtern auf
Abwege gefiihrt werden. Behal-
tet den Uberblick und helft euch
gegenseitig, den sicheren Weg im
Gediichtnis zu behalten ... Denn
gewinnen konnt ihr nur gemein-
sam!

Ziel des Spiels

Versucht gemeinsam, alle Schat-
tenwesen zu bekimpfen, bevor
eines davon das oberste Feld
bei Schloss Luxantis erreicht.
Dafiir miisst ihr im Lichterwald-
Labyrinth die magischen Objekte
aufsuchen.
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ol Un jeu de collecte et de mémoire coopératif pour
2 4 4 héros intrépides de 6 a 99 ans.
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Quelle nuit effroyable au lumiéres. Partez donc rapidement pour  vous ne pourrez gagner qu'en jouant
royaume de Luxantis ! les ramener au chiteau ! Des lucioles tous ensemble !

bleues sont la pour vous aider : elles But du jeu:
Un groupe de créatures de fombre vous indiquent la route  suivre. Mais gy coopérant, tentez de combattre

:’;tt mis :nt téte de prendre d'assautle  attention : ne laissez pas les feux follets  youtes les créatures de Pombre avant
dteau du roi « Nocturno ». D'aprés rouges vous entrainer dans la mauvaise

la légende, seuls des objets enchantés direction. mmm&?ﬁmtme
permettent de maintenir ces créatures  Conservez une bonne vue densemble Pour ce faire, il vous faudra trouver

a distance. Mais ces objets se trouvent et aidez-vous les uns les autres a les objets magiques dissimulés dans le
dans le labyrinthe de la forét des mémoriser le bon chemin... En effet, labyrinthe de la forét des lumiéres.

Contenu du Jeu :

o 1 plateau de jeu « labyrinthe d= I3 forét des lumiéres » avec technologie 3 LED
9 4 pions transparents

e 1 plateau de jeu « chemin vers le chiteau de Luxantis » o
©) 36 cartes » aéature de l'ombee »
© 24 tuikes ¢ boche »

O 14

1 régle dujeu

Avant de Jouer pour la premiére fols

Détachez scigneusement toutes les pigces de leur support avantla premiére utilisation ! Vous pouvez jeter & la poubslle les cadres
inutiles en carton.

Vous trouverez les informations relatives 2 |'insertion des piles et autres instructions d'utilisation et da sécurité 4 |a page 38/39,




Préparatifs
o Placez au milieu dz la table la partie inférieurs d= |a e Chagque joueur ptmd un pion et le place sur la clairiére dars
boite avec le plateau de jeu 3 LED et allumezde en le labyrinthe de la forét des lumiéres (= panneau de
appuyant sur le bouton vert. Toutes les lumiéres commands au milieu du plateau de ji jeud LED) en laissant les
clignotent brigvement. boutons libres d'accés. Rangez les pions qui ne servent pas
dans ke couverde de la boite.

Conseil : chaque cété de Iz boite est omé d'un des
parsonnages légendaires de Luxantis. Choisissez fe pion
de I3 couleur du personnage qui est représenté devant
Vous pour vous aider 3 vous souvenir de Iz couleur de
votre pion.

o Placez le petit plateau de jeu (= chemin vers le chiteau de
Luxantis) 3 cété du fond de |2 boite.

Chiteau de Luxantis
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Cartes « créature de 'ombre »
avec 1 4 4 objsts magiques

o Mélangez toutes les cartes « créature de I'ombre » et
tirez-en 8. Rangez les cartes restantes qui ne servent pas dars
le couverde de la boite.

Posez ure carte « créature de |'cmbre » face visible sur
chacune des 4 cases de |a rangée inférieure du petit
plateau de jeu.

Fommez une pile face cachée avec les & autres cartes.

© Préparez ke dé et les tuiles « biche ».
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Bouton « feux follets rouges »
Bouton « tourbillon noir »
Bouton « lucioles bleues »




Déroulement de la partie

L'heure est grave { Les premiéres créatures de ['ombre sont parties conquérir le chiteau

de Luxantis.

Observez attentivement les objets magiques (1 2 4) qui figurent sur les 4 cartes ¢ aéature

de |'ombre » faces visibles. \ous en aurez besoin pour combattre ces créatures de 'ombre. ¢
Repérez bien les cases ol se trouvent les bons objets dans le labyrinthe. /'
Concertez-vous et décidez qui s2 met en route pour ré:upém chaque objet, 'ordre le plus

pratique et les itinéraires qui peuvent éventuellement étre combinés. £

Pour commencer un tour, appuyez sur le bouton noir de la clairiére !

Souvenez-vous bien des cases de sentier qui s'illuminent en rougs, car les fews follets s'évanouissent rapidement.
Les cases avec les feux follets peuvent étre trés dangereuses. \Viotre pion peut s'y arréter mais vous courez un
certain risque.

Toutes les cases éteintes sont occupées par des lucioles Heues et sont donc actusllement sires.

Lorsque vous &tes & nouveau plongés dars |'chsaurité, e woyage A travers ke labyrinthe de |a forét des lumigres
peut commencer.

Le jeu se joue dare le sens des aiguilles d'une montre. Le jousur le plus courageux commence.
Un tour comprend toujours dews actions @ A - déplacer le pion et B - lancer le dé.

Action A : déplacer le pion

Il est permits :

» de se concerter avec les autres joueurs avant de commencer ;

» de chaisir le cité par lquel tu quittes |a dairiére ;

» d'avancer son picn pendant un tour de jusqu'a 5 cases de sentier ;
» d'avancer aussi de moins de 5 cases ;

 d'avancer da case en case 3 la verticale et 3 'horizontale ;

 d'avancer uniquement sur des cases libres. Les cases ol se trouvent les
pions des autres jouewrs sont occupées et ne peuvent pas étre franchies.

Il est interdit d"avancer :
* en diagonale ;
» par-dessus les haies et murs.

Vert = déplacement permis
Rouge = déplacement interdit

Objets magiques

Pour powoir utiliser un cbjet au cours d'un combat contre les créatures de I'ombre (plus
d'informatiors & la page 17), tu dais terminer ton tour en plagant ton picn sur une case
de sentier avec un objet.

Tu pews aussi choisir de ne pas utiliser I'objet magique en dépassant cette case du
senfier.

Si ton pion s2 trouve sur une case avec abjet magique, il ne peut rien t'arriver. Tu &s en
sécurité, quelle que sait |a couleur des qui s'illuminent tout autour, que tu aies
besain de |'objet cu pas.




.. Lucioles blewes :
.; Tu as de la chance ! Les lucioles bleues vous indiquent de nouveau le sentier balisé a travers la forét.

. Feuxfollets rouges :
» Le danger approche. Quelqu’un s'est laissé induire en erreur ?
* » Appuie sur le bouton rouge : les feux follets marquent de nouveau les zones

Action B : lancer le dé "»_-Q"

Aprés avoir diplacé ton pion, tu dois lancer le dé.
Qu'indique le dé ?

dangereuses de |a forét.

o Tous les joueurs qui s trouvent sur une case de sentier rouge doivent maintanant
replacer leur pion dans la dlariére, d'ol ils reprendront |a partie au prochain tour.
Tous les autres pions restent & leur place.

+ Appuie sur le bouton bleu : I'espace d'un instant, toutes les 20nes stires s'illuminent en bleu. Essayez de bien les mémoriser pour
empeunter le bon sentier et atteindre bes cbjets magiques sans encombre.

* Tous les joueurs dont le pion se trouve sur une case illuminée en bleu peuvent déplacer ce pion d'une szule case de sentier au choix

S jn faisant |'action précédente, un jouewr atteint un objet magique, irpeut I'utiliser pour combattre les créatures de I'ombre (voir
ci-dessous).

Tourbillon noir :

Attention ! Les lucioles bleues et les feux follets changent de position.

* Appuie sur le bouton noir : & présent, les feux follets rouges illuminent d'autres cases du sentier. Les 2ones sires des lucioles beues se
sont déplacées elles aussi. Mémorisez bien ces mowveaux emplacements,

. Silaun pion s trowwe désormais sur une case qui brille de couleur rouge, le joueur n'a pas de chance il deit replacer son pion dans la
clairigre.

» Lorsque les feux follets rouges s'dlument, vous avez seuement quelques secondes pour mémariser leurs emplacements, puis les lumiéres
s'éteignent de nouveau.

Créatures de |'ombre :

Oh non ! Une créature de I'ombre s’avance en direction du chiteau.

o Cheisissez ersemble |a créature de I'ombre qui va avancer d'une case. Faites disser la carte choksie sur une case vide du dessus dars la
direction indiquée par la fleche.

#

Attention : vous Attention : en cours
gamissez aussitdt de pattie, il ne peut
les cases vides de la y aveir de case vida
rangée inférieure du entre dewux créatures

de I'ombre dars une
colonne. Les créatures
des casesinférieures
avancent aussi d'une
case.

plateau d jeu tant
qu'il reste des cartes
dans la pioche.

C'est ensuite au tour du jousur suivant.

Comment combattre les créatures de ["ombre ?

Lorsqu'un joueur finit son tour et que son pion se trouve sur Lne case avec objet magique,
wérifiez si une ou plusieurs cartes « aéature da I'ombre » faces visibles affichent cet chjet.
Non?
» Dommage, cet cbjet ne wous sert pas pour le moment. | ne se passe rien.
i?

* Bravo | Vious pouvez vous servir d cet chjet pour combattre les créatures de I'ombre.
Recouvrez I'objet d'une tuile « biche » sur toutes les cartes « créature de |'ombre » sur
lesquelles il est illustré.

Une fois que tous les objets d'une carte sont recouverts, cette aéature est vaincue et disparaft. Retirez toutes les tuiles « bche » de cette
carte et remettez-les dans |a réserve. Retirez |a carte « aéature da I'ombre » du plateau de jeu et mettez-la de cité.

La régle suivante s'applique toujours : vous gamissez aussitét les cases vidzs de |a rangée inférieure du plateau de jeu tant quil reste des
cartes dars |a picche. Les espaces entre dew créatures de I'ombre d'une colonne sont comblés en faisant remonter la aéature du dessous
Si les cartes tirées dans |a pioche comportent des objets magiques qui se trouvent aussi sur des cases de sentiers occupées par wos pions,
VOUS pouvez aussitdt recounrir ces chjets sur les nouvelles cartes.




Pour faire disparaitre fe champikobold (en bas a droite), i
vous manque encore & coupe magique.

C'est au tour de Faul. I commence par avancer son pion
de 4 cases (il ne va pas jusqu'a 5) pour atteindre ks case de
sentier avec Iz coupe.

A recouvre fe symbole de ks coupe sur la carte du champiko-
bold avec une tuile « biche ». La coupe se trouve aussi sur
une autre carte « créature de ‘'ombre ». N recouvre aussi cette

3utre coupe.

Le champikobold 3 été repoussé, puisque tous les objets sont
recouverts. Les deux tuiles « bdche » sont replacées dans b
réserve et I carte est retirée du jeu. Comme un espace est
apparu dans la rangée inférieure, on retourne une nouvelle
carte de la pioche pour & placer dessus.

On peut voir 3 coupe sur cette nouvelle carte. Paul peut b
recouvrir 3ussitdt, car san pion se trouve encore sur la case
de fa coupe.

Ensuite, Paul doit lancer fe dé.

Malheureusement, ke dé indique le symbole « créature de
Fambre ». Paul décide d'avancer le monstre porteur de
tronc. La créature en dessous remonte également, car il ne
peut pas y avoir d’espace entre ces deux cartes. Comme il
n'y a plus de cartes dans fa picche, Pawl n'a plus 3 gamir kb

C'est maintenant au tour de Cathy: Efle avance son pion...
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Fin de la partie

Si vous parvenez 3 faire disparaitre les huit créatures de |'ombre avant que I'une
\ d'entre elles n'atteigne le chiteau, wous avez gagné tous ensemble ! Féliita-
tions | Vous &tes les héros de Luxantis |

Si une créature de |'ombre atteint le chiteau, vous avez malheureusement perdu
tous ensemble. Cela amivera sile dé indique la « créature de |'ombre » et qu'il
faut en avancer une de |3 quatriéme et derniére rangée. Vious pouvez aussitit
retenter de les vaincre |

Bonne chance |

Important ! Aprés la partie :
Eteignez ke jeu en appuyant sur le bouton vert pour ne pas user les piles.

Consells pour les joueurs !

— Concertez-vous pour choksir qui va chercher chague objet.

— Repérez bien les chjets magiques dont vous avez besain au plus vite.

— Réfléchissez toujours ersemble pour déteminer la créature de 'ombre qui va avancer :
si possible, faites avancer les créatures de I'ombre les plus faibles (= avec le moins d'chjets visibles) que vous pourrez vite faire disparaitre
cu celles qui sont ks plus éloignées du chateau.

— Lorsque vous appuyez sur les touches du panneau da2 commande, faites attenticn & bien attendre que les lumiéres s'éteignent avant
d'appuyer sur une autre touche pour pouveir déclencher une autre action. '

—\ous pouvez adapter ke niveau de difficulté : si vous souhaitez que le jeu scit plus simple (surtout si vous jouez 3 deux), mélangez
wniquement les cartes « créatures de I'ombre » avec un cu deux objets, parmi lesquelles vous tirerez les € cartes & combattre,

Si vous scuhaitez que le jeu scit plus difficile, ne prenez que les cartes ¢ créatures de |'ombre » avec 3 cu 4 objets. Vous pouvez ”
également fare commencer les créatures de |'ombre une rangée plus haut sur le plateau de jeu. Ainsi, keur trajet est plus court, et vous
faites face 3 une menace plus sérieuse. /
- 3 '
Résumé des régles du jeu : -
— Une fois le jeu installé : allumer le plateau d= jeu : bouton vert e -
Tour : (o, :
— avancer son pion (jusqu'a 5 cases) {
a a
—lancer le dé et exdauter |'action 7 ’
* Rouge : appuyer sur le panneau d= commande. Tous les pions sur des cases rouges retournent 3 la clairiére. §
» Bleu : appuyer sur le panneau de commande. Tous les piors sur das cases bleues avancent de un case. 4
» Noir : appuyer sur ke parneau de commande. Mémoriser la nowvelle disposition des lumiéres rouges et bleues.
Tous les pions sur des cases rouges retoument A la clairiére.
« Créatures de |'ombre : avancer une carte « créature de |'ombre ».
Un pion sur une case avec un objet magique ? -
— L'objet est représanté sur la carte « créature ?e.le' ombre » 7 — |e recounir avec une tuile « biche » o
— Tous les cbjets d'une carte « géature d I'ombre » sont recouverts de tuiles « biche » 7 — Créature vaincue | — Retirer la carte = ’_
de la créature vainaue e 2
Fin de la partie :
— Vous avez retiré les 8 cartes « créature de |'ombre » 7 — Victoire générale |
— Une carte « créature de l'ombre » est remontée jusqu'au chitzau — Défaite générde |
N J/
Auteur/lllustration
Y Auteur llustration
Kai HafukamE Stephanie Bohm
| avocat natif de la ville d' Osnabeick (Allemagne), il est née en 1988 3 Dresde en Allemagne. Elle a tovjours
| avait déja commencé & inveniter des jeuc pour enfants voulu illustrer des jeux et a brigvement étudié le desion
pendant sas études de drait. Depuis, il 3 publié plus ™ des jouets et outils pédagogiques A Halle (Saale) en
de 150 jew. Parmi s25 grands succés, on compte la Allernagne, ol elle a eu l'impression de ne corstruire
distinction « Kinderspiel des Jahres » (=jeu pour enfant de |'année) que dss choses inutiles. Elle a findement abandonné ses études, avant
regue en 2005 et la parution en 2003 du jeu HABA « A |'école des de découir la peinture numérique et de décrocher son premier poste
fantémes », qui cbtint entre autres le prix « Deutscher Spielpreis » dans le secteur du jeu vidéo. Quelques annges plus tard, elle s'est
(Prix allemand du jeu) dars la catégonie « Meilleur jeu pourenfants «. installée 3 son compte comme illustratrice et travaille depuis sur des
jew de toutes sortes. Elle vit actusllement 3 Wuppertal.
Chers enfants, chers parents, -

\ious pouvez demander tout simplement sl la pléca de jeu que vous avez perdue est encore disponible sur www.haba.fr dans |a partie Piéces détachées. -




