Kooperativ memériajaték 2-4 jatékosnak
6-99 éves korig.

Jatékido: kb. 20-30 perc

Egy kockazatos este Luxantis Vesd bele magad az erdébe,

Kiralysagaban! hogy megtalald eme varazslatos

] ] . targyakat! Kék szentjanosbogarak
Amyteremtmeények egész kisérnek és segitenek utadon.
hordaja indult el, hogy elfoglalja De légy 6vatos! Aki tul sokat
Nachtula kiraly kastélyat. kockaztat, azt a piros

Egy 0si legenda szerint a szellemfények kdnnyen
teremtmények csak a Fényerd6 félrevezethetik.

labirintusaban talalhaté targyak
segitségével verhetdk vissza.

A jaték tartalma:

0 1 Fényerdd labirintus tabla LED fényekkel

9 4 atlatszo jatékosbabu

@) 1 Ut Luxantis kastélyahoz jatéktabla (1
0 36 arnyteremtmény kartya

e 24 fakorong

@ 1 dobdkocka

o

Az elsé jaték elott

Figyeljetek és vezessétek egymast
a biztonsagos utakon... Csak egyiitt
nyerhettek!

A jaték célja: Gy6zzétek le egyutt
az 6sszes arnyteremtmeényt, miel6tt
barmelyikuk is elérné Luxantis
kastélyat. Ahhoz, hogy ezt
megtehessétek, talaljatok meg a
Fényerdd varazstargyait.

Tavolitsatok el dvatosan az dsszes jatéktartozékot a keretekbdl. A keretek megmaradt részei eldobhatok.

Az elemek behelyezésérdl, valamint egyéb felhasznaldi és biztonsagi informaciokrol a 6.oldalon tajékozodhat.



A jaték osszeallitasa:

Helyezzétek a Fényerdd tablat az asztal
kdzepére, majd nyomjatok meg a zoéld
gombot a bekapcsolashoz. Ekkor az
Osszes fény halvanyan villogni kezd.

sévény tisztas  fal

Piros szellemfény gomb —’

oésvény 6svény
targyakkal

ki/be kapcsolégomb

Fekete érvény gomb ——’ &
Kék szentjanosbogar 4’

gomb

Minden jatékos valasszon egy jatékosbabut. A
babukat allitsatok a tisztasra a labirintus kdzepére.
A jatékosok innen indulnak a babuikkal az erd6ében.

Tipp: A jaték dobozanak minden oldalan lathatsz egy-
egy illusztraciét Luxantis héseirél. Ha azt a szint
valasztod, amelyik megegyezik a feléd néz6 hés
szinével, segit megjegyezni, melyik a te babud.

Fektessétek a kastélytablat a Fényerdd tabla mellé.

Luxantis kastélya

arnyteremtmény kartya
1- 4 varazstarggyal

Keverjétek meg a 36 arnyteremtmény kartyat, majd
huzzatok ki kézilik 8-at és lefelé forditva tegyétek egy
pakliba. Ezt a 8 teremtményt kell legy6zndtok a
gy6zelemhez. A tdbbire nem lesz szlikség, tegyétek
vissza a doboz fedelébe.

Fontos: Ha kdénnyebb jatékot szeretnétek, csak az 1-2
targgyal legyézheté arnyteremtményeket hasznaljatok,
nehezebb jatékért pedig a 3-4 targgyal legybzhetbket.

Huzzatok fel a legfels6 négy kartyat a paklibol és
felfelé forditva helyezzétek a kastélytabla legalso
sorara. Készitsétek el6 a dobokockat és a
fakorongokat.



A jaték menete:

Alaposan vegyétek szemiigyre a varazstargyakat (1-4), melyek a négy felfelé
forditott arnyteremtmény kartyan lathatok. Keressétek meg ezeket a
labirintusban, és jegyezzétek meg a helylket.

Beszéljétek meg egymas kozott, hogy melyik jatékos melyik targyért felelés,
milyen sorrendben és mely utakon jut oda. A cél az, hogy megtalaljatok
mindegyik varazstargyat, és lefedjétek 6ket a fakorongokkal. Ha egy
arnyteremtmény 6sszes targya lefedésre kertilt, azt a teremtmény sikertlt
legy6zndtok! O mar nem juthat be a kastélyba, és kiesik a jatékbol.

@ Nyomd meg a fekete gombot a kor kezdetekor!

A Fekete orvény véletlenszerlien megkeveri a Fényerdét, széval mindenképp
nyomjatok meg a jaték kezdete elétt. Ha ez megtorténik, gy megmutatja nektek,
hogy az erdd melyik részére lesz kockazatos belépni a jaték soran (piros fénnyel
jelzett részek), és mely részek lesznek biztonsagosak (kék fénnyel jelzett részek).

Amint a fények kialszanak az erdében, kezdetét veszi a jaték.

A jaték az éramutato jarasaval megegyez6 iranyban halad. A legbatrabb jatékos
kezdhet.

Egy kor mindig két |épésbdl &ll: A - Lépni a badbuval és B - Dobni a kockaval

Alépés:  Lépnia babuval

¢ Eldéntheted, hogy melyik oldalon hagyod el a tisztast.

e Egy korben legfeljebb 5-6t Iéphetsz a babuddal.

e Flggélegesen és vizszintesen l1éphetsz mezdrél mezdre.
* Nem |éphetsz a babuddal atlés irdnyban.

e Nem |éphetsz sdvényeken és falakon at.

e Csak ures mezdre léphetsz. Nem léphetsz egy mezdre '
mas jatékosokkal és nem ugorhatsz at masokat. \ 4

Z0ld = engedélyezett |épés .
Piros = tiltott Iépés

Varazstargyak
Ahhoz, hogy varazstargyakat tudj hasznalni az arnyteremtmények elleni
harcban, a kér végén a varazstarggyal jelzett mezdn kell allnod.

Ettél fuggetleniil el is hagyhatsz egy varazstargyat, és tovabbléphetsz rajta.

Ha a babud egy varazstarggyal jelzett mezén all, semmi nem térténhet
vele, biztonsagban van attdl fliggetleniil, hogy a korilotte 1évé mezék
milyen szinnel villannak fel, és figgetlenul attdl, hogy sziikséged van-e a
varazstargyra, vagy sem.



B lépés: Dobni a kockaval

Miutan léptél a babuddal, mindig dobnod kell a kockaval.
Mit mutat a kocka?

Piros szellemfények:

A helyzet kezd kockazatossa valni. Valaki félrevezetett téged?

e Nyomd meg a piros gombot: A piros fények jelzik a veszélyes
terlleteket az erdében.

e Minden jatékosnak, aki olyan mezén all, ahol piros fény vilagit, vissza
kell helyezze a babujat a kezd§ tisztasra, és onnan kell Ujrakezdenie

a koévetkezd kort. A tdbbi jatékos a helyén maradhat.
Kék szentjanosbogarak:

*. Szerencsés vagy! A kék szentjanosbogarak megmutatjak a biztonsagos utat az erdén keresztiil.
” ¢« Nyomd meg a kék gombot: Minden biztonsagos teriilet halvany kék fénnyel fog vilagitani a tablan. Jegyezd

meg 6ket, hogy tudd, melyik utak vezetnek biztonsagban a varazstargyakhoz.
e Minden jatékos, aki kék fénnyel vilagité mezén all, lehetéséget kap, hogy egy mezét Iépjen valamelyik iranyba.
e Ha az extra lépéssel a jatékos elér egy varazstargyat, azt felhasznalhatja az arnyteremtmények elleni harcban.

Fekete 6rvény:

Figyelem! Az 6sszes szentjanosbogar és piros szellemfény helyet valtoztat!

e Nyomd meg a fekete gombot: Ezzel megvaltozik az 6sszes piros és kék fény helyzete. Prébalj emlékezni
ezekre a helyekre is.

¢ Ha az uj elrendezésben a jatékos olyan mez6n all, amely pirosan vilagit, nincs szerencséje - vissza kell térnie
a tisztasra.

e Amikor a piros fények felvillannak, csak par masodperced van megjegyezni 6ket - utana ujra kialszanak.

Arnyteremtmények:

Jaj ne! Egy arnyteremtmény a kastély felé tart.

e Gondoljatok at és beszéljétek meg, hogy melyik teremtmény lépjen el6re a tablan. Toljatok ezt a kartyat
egy mezdvel feljebb a kdvetkezd lres mezére a nyil iranyaban a kastélytablan.
Ne feledjétek: Ha barmelyik arnyteremtmény eléri a kastélyt, a jatéknak vége, és mindannyian veszitettetek.

Fontos: Ha elére ..- A jatek -..

elérehaladtaval nem
mozgattok egy

1029 € ‘ lehet Ures hely a
kartyat, az Gresen ...- kartyak kozott, az
hagyott helyet alsok mindig a
azonnal fel kell felsékkel egyditt
to'Iten’l egy Uj mozognak, helylikre
kartyaval, amig a pedig Ujak kerlinek
pakli el nem fogy. a paklibdl.

Ezutan a kdvetkez6 jatékos jon.

Hogyan harcolj az arnyteremtményekkel?

Ha az egyik jatékos egy varazstargyon allva fejezi be a kort, ellenérizzétek,
hogy az a targy szerepel-e barmelyik arnyteremtmény kartyajan.
Nem?
e Sajnos ez a targy nem segit nektek a harcban, igy semmi sem térténik.
Igen?
e Csodalatos! Ezt a targyat felhasznalhatod a harcban. Takard le az
arnyteremtmény kartyajan a targy szimbolumat egy fakoronggal.

Amint az Osszes targy lefedésre keril egy kartyan, az arnyteremtmény legy6zésre keril és eltlinik. Vegyétek le
réla a fakorongokat, és rakjatok vissza 8ket a helylkre, a kartyat pedig tegyétek félre.

A Kkartyak kozti hely szabaly itt is érvényes. Ha egy arnyteremtményt legy6ztok, a helyére az alatta lévé kartyat
kell feltolni, annak a helyére pedig Ujat kell huzni a paklib6l. Nem maradhat Ures hely két kartya kdzott.

Ha olyan kartya kerdl fel a tablara, melyen olyan varazstargy szerepel, melyen épp all egy jatékos, az a targy
rogton letakarhatod egy fakoronggal a kartyan.



Példa:

Ahhoz, hogy legyézzétek a gombamanot (jobb also)
sziikségetek van a varazskehelyre.

Péter kovetkezik, és az elsé6 lépésével 4-et Iép a
babujaval (kihagyja az 5. lIépés lehetéségét), és igy
eléri azt a mezd6t, melyen a varazskehely van.

Lefedi a varazskehely szimbélumot a gombamand
kartyan egy fakoronggal. A varazskehely egy masik
kartyajan is szerepel, igy az ott is lefedhetd.

A gombmané igy sikeresen legyézésre kertilt, mivel
minden targy a kartyajan le lett fedve.

A fakorongok visszakerlilnek a készletbe, és a kartya
kikertil a jatékbol.

Mivel igy egy lyuk keletkezett a legalsé sorban, a
paklibol egy lapot az lires helyre kell helyezni.

A varazskehely egy masik kartyan is lathato.
Péter azonnal letakarhatja a kelyhet, mert a
kehely mezén all.

Péter ezutan dob a kockaval.

Sajnos az arnyteremtmény szimbdlumot dobja, és ugy
dént, a rénkszérnyet rakja el6rébb. Az alatta lévé
kartya igy feljebb keriil eggyel, mert nem lehet szabad
hely a két kartya k6zott. Mivel nincs tébb lap a
pakliban, Péternek nem kell kitbltenie a legalsoé (ires
helyet.

Ezutan Kata kbvetkezik és lép a babujaval...




A jaték vége:
Ha sikerll mind a 8 arnyteremtményt legy6znétok, mielétt barmelyikik is
elérné a kastélyt, nyertetek. Gratulalunk! Ti vagytok Luxantis Uj hései!

Ha barmelyik arnyteremtmény eléri a kastélyt, akkor sajnos mindannyian A
vesztettetek. Ez akkor torténik, ha a kockaval arnyteremtmény
szimbodlumot dobsz, és a 4. legfels6 sorbdl feljebb kell mozgatni egy
kartyat. Miért nem probaljatok meg ujra? Sok sikert legkdzelebb!

Fontos! A jaték utan nyomjatok meg a z6ld gombot a tablan,
igy kapcsolva ki azt, spérolva az elemekkel.

Jatéktippek:

— Egyezzetek meg, ki melyik varazstargyat gy(ijti be.

— Jol nézzétek meg, melyik varazstargy megszerzése a legsiirgetébb.

— Mindig egyutt gondoljatok at, melyik arnyteremtményt toljatok elére.

— Mindig prébaljatok a gyengébb Iényeket elére tolni (kevés targgyal rendelkez6k), melyeket kénnyen le tudtok
gy6zni és eltiintetni a kastélyhoz vezetd utrdl.

— Miel6tt megnyomnad a gombokat a tisztason, gy6z6dj meg rdla, hogy egy lampa sem vilagit a tablan.

— A nehézségi fok személyre szabhato a jatékban. Ha kénnyebb jatékmodot szeretnél, azokat az
arnyteremtmény kartyakat keverd csak a pakliba, melyek legy6zéséhez kevés targy kell (1-2). Ha a jatékot
nehezebb variacidoban szeretnétek jatszani, valasszatok olyan kartyakat, melyek legyézéséhez 3-4 varazstargy
szlkséges. Ha szeretnétek, egy sorral feljebbrdl is indulhatnak az arnyteremtmények.

Rovid jatékszabalyok:
— Miutan dsszedllitottatok a jatéktablat, kapcsoljatok be a z6ld gombot.
Lépés:
— Egy kérben maximum 5-6t 1éphetsz a babuddal,
—majd dobj a kockaval és cselekedj a dobas szerint:
e Piros: Nyomd meg a piros gombot a tablan. Minden babu, ami pirosan villogé mezén all,
visszakerul a kezdd tisztésra.
e Kék: Nyomd meg a kék gombot a tablan. Minden babu, ami kéken villogé mezdn all, léphet +1
mez6t.
* Fekete: Nyomd meg a fekete gombot a tablan. Jegyezd meg a kék és piros mezdk Uj
elosztasat a tablan. Minden babu, ami pirosan villogé mezén all, visszaker(l a kezdd tisztasra.
e Arnyteremtmények: Egy kartyat elérébb kell tolni a kastélytablan.

Varazstargyat abrazolé mezon allsz?

— Szerepel ez a targy barmelyik arnyteremtmény kartyajan? — Ha igen, takard le egy fakoronggal.
— Egy kéartyan az 6sszes targy le van fedve fakorongokkal? — Az arnyteremtmény legy6zésre kerilt — Rakd
félre a kartyat, és a helyére huzz masikat a paklibdl (mig az el nem fogy).
A jaték vége:
— Mind a 8 arnyteremtmény legy6zésre kerilt? — Mindannyian gyéztetek.
- Egy arnyteremtmény elérte a kastélyt? — Sajnos mindannyian veszitettetek.

Elemcsere - altalanos informaciok

Hasznalati utasitas

Ez a jaték 3 éves kortdl hasznalhatd szaraz kdrnyezetben torténd jatékhoz. A LED-jatéktabla be- és kikapcsolhato a

jatéktabla felsd részén talalhatd zold gomb hasznalataval.Ne tegye ki az elemet tulzott hének. Csak felnéttek helyezhetik be
és cserélhetik az elemeket. Kapcsolja ki a jatékot az eleme cseréje kozben. k

Az elemek behelyezése: Nyissa fel az elemrekesz fedelét egy megfelel6 csavarhuzéval. Csak AA elemeket hasznaljon.Az
elemek behelyezésekor vegye figyelembe a polaritast. Hizza meg az elemrekesz fedelét a csavarhuzoéval.

Fontos figyelmeztetés az elemekkel kapcsolatban: A nem Ujratéltheté elemeket nem szabad Ujratolteni. Az djratolthetd
elemeket csak felnétt feliigyelet mellett lehet feltdlteni. Az Ujratdlthetd elemek még a jaték el6tt feltdltenddék. A nem megfeleld
elemeket vagy az Uj és hasznalt elemeket nem szabad egyutt hasznalni. A lemertlt elemeket el kell tavolitani a jatékbdl. Ha
hosszabb ideig nem hasznalja az elemet, akkor tavolitsa el az elemeket az elemrekeszbdl, és tarolja azokat olyan helyen, ahol
a gyermekek nem férhetnek hozza. A kapcsokat nem szabad rovidre zarni. Tartsa ezeket az utasitasokat biztonsagos helyen.
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