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Oh oh, si sta facendo tardi!

E ora di uscire con i vostri amici e vedere chi c’é ancora in giro!
Prendete la vostra fidata torcia e partite alla pazza ricerca
di tutti i personaggi bizzarri nascosti la fuori. Collaborate
per trovarne quanti piu possibile e correte a casa prima che
arrivi I'ora di andare a dormire!

Luminus & un gioco cooperativo in cui i giocatori collaborano
per scovare quanti piu personaggi nascosti possibile.
Affrontate 5 round, aiutatevi a vicenda e assicuratevi che
nessuno torni a casa troppo tardi!
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puramente estetico, non necessario per giocare. Goditi l'intera illustrazione!

COOPERAZIONEJO
COMPEITIZIONEY,

Luminus é principalmente un gioco cooperativo, tuttavia,
adattando leggermente qualche regola, puo trasformarsi in
un’esperienza di gioco competitiva.

Inizieremo descrivendo le regole per la modalita
cooperativa, ma troverete le istruzioni su come passare a
quella competitiva a pag. 6 di questo regolamento.

Preferite collaborare o competere? Scegliete la modalita di
Luminus piu adatta a voi!

PREPARAZIO

Innanzitutto, scegliete il luogo giusto! Vi consigliamo di giocare in una stanza non troppo luminosa per aumentare |'effetto magico

delle torce. Evitate di mettervi sotto una fonte di luce forte.

@ Distribuite casualmente 1 Plancia

a ciascun giocatore.

@ Date 1 Torcia, 1 Dischetto e

1 Pedina dello stesso colore a
ciascun giocatore. Tenete la Torcia
rivolta dal lato "Carica"&.

G Prendete un numero di segnalini
Scatto pari al numero di giocatori

+2 e posizionateli a faccia in su sul
tavolo in modo che siano visibili a
tutti i giocatori.

@ Posizionate la Clessidra e il dado

Luna sul tavolo in modo che siano
facilmente raggiungibili da tutti i
giocatori.

3

Mescolate le carte Ricerca e
posizionate il mazzo sul tavolo rivolto
dal lato dell'lmmagine. Se giocate con
dei bambini, vi consigliamo di usare
soltanto le carte con il simbolo O

Posizionate la scatola con il tracciato in
vista al centro del tavolo, in un punto
facilmente raggiungibile da tutti i
giocatori.

Posizionate la pedina Luna sullo spazio
del tracciato segnalato dall’icona °
e le pedine Giocatore sullo spazio
segnalato dall'icona @

REUSSOIDIGIOCO,

) NIZIATE LA RICEREA]

R

GUARDATE LA CARTA in cima al mazzo. Quella sara
I'lmmagine Nascosta che dovrete cercare durante il round.
Dovete cercare tutti la stessa Immagine.

\
\?&%\
i, .

GIRATE LA CLESSIDRA per dare inizio al round.

INSERITE LA VOSTRA TORCIA nella Plancia, tra lo strato
trasparente e il cartoncino, e iniziate la vostra ricerca! Ogni
Plancia presenta piu riproduzioni dell'lmmagine indicata,
cercate di trovarle tutte!

Nota: ogni giocatore cerca per sé. Non potete consultarvi
con gli altri riguardo le vostre scoperte. Non dite ad alta
voce il numero di riproduzioni che trovate, e non dite
nemmeno se secondo voi ce ne sono di piu o di meno!

Quando la Clessidra termina, la ricerca si conclude. Se
dimenticate di controllare la Clessidra, potete prendervi
qualche secondo in pili senza problemi, ma se volete giocare
con le tempistiche precise vi consigliamo di usare I'app timer
di Luminus.

(3) [FATE LA VOSTRA

POTESY

Quando la ricerca & terminata, rimuovete la Torcia dalla
Plancia. Indicate sul Dischetto il numero di Immagini
Nascoste che avete trovato e posizionatelo coperto davanti
a voi. Ricordate: & contro il regolamento svelare agli altri
giocatori il numero di Immagini Nascoste trovate!

Quando tutti i giocatori sono pronti, svelate
contemporaneamente i Dischetti. Ora saprete come e
andata la ricerca di ciascuno.
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FATE AVANRZARE
| GIOCATORY ..,

Girate la carta dal lato delle Soluzioni. Il cerchio nell’angolo
in alto a sinistra vi mostra il numero totale di Immagini
Nascoste presenti su ciascuna Plancia.

| riquadri indicano invece la posizione precisa di
ciascuna Immagine Nascosta sulla Plancia con il simbolo
corrispondente. Questa vi viene indicata solo come aiuto:
non dovete essere in grado di dire dove si trova ciascuna
Immagine Nascosta, vi serve solo se siete curiosi di sapere
cosa vi siete persi.

Fate avanzare la vostra pedina sul tracciato di un numero
di spazi pari al numero di stelle indicato sopra al numero
segnato sul vostro Dischetto +1 spazio bonus se avete
segnato il numero esatto di Immagini Nascoste indicato
dalla carta, come bonus per la vostra vista acuta.

Se invece avete segnato sul Dischetto un numero piu alto di
quello indicato sulla carta, non avanzate!

RIMANESTEESUNITI!
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4)  FEATE AVANZARE
LA LURAD

Innanzitutto, ricontrollate il retro della carta appena
giocata. Alcune carte presentano 1 o piu icone &
accanto alla Soluzione. Se € questo il caso, la Luna avanza
immediatamente di quel numero di spazi sul tracciato.

Poi, tirate il dado Luna e guardate cosa esce:
|E| - fate avanzare la Luna di 1 spazio aggiuntivo.
- fate avanzare la Luna di 2 spazi aggiuntivi.

—)tutti i giocatori girano le proprie Torce sul lato
“Scarica”. Dovrete giocare il prossimo round con una
luce piu fioca! Solo 1 round: ricordatevi di rigirare la
Torcia sul lato “Carica” alla fine del round!

Se, alla fine del movimento della Luna, un giocatore viene
raggiunto o superato dalla pedina Luna, significa che si sta
facendo davveeero tardi ed é ora di correre!

Se avete ancora segnalini Scatto a faccia in su, giratene 1
per ciascun giocatore raggiunto o superato dalla Luna. Cosi
facendo, potete spostare la pedina del giocatore sullo spazio
davanti alla Luna.

Se invece tutti i vostri segnalini Scatto sono gia stati girati, la
partita termina (vedi Fine della Partita).

Quando avete terminato tutti i passaggi, scartate la carta
appena giocata. Ora sopra al mazzo c'é una nuova Immagine
Nascosta. Torce in mano, inizia un nuovo round!

(FINI= RELLA PARUTTA

La partita termina dopo che avete giocato 5 carte, o se in
qualsiasi momento la pedina di un giocatore viene raggiunta
dalla Luna e non vi rimangono altri segnalini Scatto.

Se nessuno é rimasto indietro, avete vinto! Ora sommate:

I":D:I Il numero di segnalini Scatto a faccia in su rimasti;

I.r@ Il numero di spazi vuoti tra la pedina dell'ultimo
“= giocatore e la pedina Luna.

Il risultato sara il vostro Punteggio della Partita. Confrontatelo

con la tabella qui sotto per vedere quanto siete stati bravi! "l',f,’ATTENZIONE' f”l”‘
NGIOGATORE
RAGGIUNTO
022
G
629
10

FIVELLIDIDIEEICOLSTA

Potete giocare a Luminus con vari livelli di difficolta per aumentare o diminuire la sfida a seconda dell’eta dei giocatori o della vostra
esperienza.

FACIU3 Piu tempo per cercare! Consigliato per giovani giocatori. Dopo che la Clessidra € terminata, potete girarla e giocare 1
minuto in piu. In alternativa, impostate la modalita Facile sull'app di Luminus.

NORYYAUSB Questo ¢ il livello di difficolta standard, che segue le regole descritte nelle pagine precedenti.

PIAAIGIYSE La Luna si muove piu velocemente! Durante la fase “Fate avanzare la Luna!”, spostate la Luna di 1 spazio aggiuntivo. Come
promemoria, posizionate sul tavolo il segnalino Sfida dal lato @

LY IPRS[E{IYUB 1 a Luna simuove ancora piu velocemente! Durante la fase “Fate avanzare la Luna!” spostate la Luna di 2 spazi aggiuntivi.
Come promemoria, posizionate sul tavolo il segnalino Sfida dal lato @ In questa modalita non avrete molte possibilita di farvi sfuggire
qualche personaggio.

ﬂ Una volta che vi siete abituati ai personaggi di Luminus, potete provare ad aumentare ulteriormente la difficolta
riducendo il tempo a disposizione per la ricerca. Usate I'app di Luminus e impostate il limite di tempo a VELOCE (45 secondi) o
SUPER VELOCE (30 secondi). Con dei limiti di tempo piu stretti, siete obbligati a individuare i personaggi a colpo d‘occhio, dato che
non avrete tempo di controllare la stessa area una seconda volta. | vostri occhi saranno abbastanza veloci?

V/ARIANTEFASQUADRAN T

DOPO UN PO' DI PARTITE, POTRESTE INIZIARE A RICORDARE LE SOLUZIONI DI ALCUNE CARTE. SE SIETE

DIVENTATI COSI ESPERTI, QUESTA MODALITA E PERFETTA PER VOI!

Ogni Plancia é divisa in 4 Quadranti, ciascuno contrassegnato da uno di questi
simboli: @ quadrato, @ cerchio, . rombo e & triangolo.

Potete controllare la posizione di ciascun Quadrante sulla vostra Plancia
guardando il piccolo schema riassuntivo a destra della riga gialla in cima alla
Plancia. Notate che i simboli sui Quadranti variano di Plancia in Plancia.

Quando giocate la Variante a Quadranti, applicate le seguenti modifiche:

.f"ﬂ_) Prima di iniziare, scegliete o prendete casualmente un segnalino
“=" Quadrante. Ciascun segnalino presenta uno dei quattro simboli sbarrato.

a‘) Ogni giocatore posiziona una carta Quadrante sul Quadrante
"= corrispondente della propria Plancia.

Iniziate a giocare con le solite regole, con la seguente eccezione: non
potete cercare le Immagini Nascoste nel Quadrante coperto dalla carta
Quadrante.

Inoltre, quando controllate la Soluzione, ignorate il numero indicato
nell'angolo in alto a sinistra; la soluzione corretta e il numero indicato
accanto al simbolo del Quadrante ignorato nella parte bassa della carta.
Lo stesso vale per |I'avanzamento della Luna.

PALELONCINOIBIANCO

MODALIT/A\COMPETIiTIV/A

Per giocare uno contro I'altro, applicate le seguenti variazioni.

FLRIEPLRYAIRIN[B Rimuovete il segnalino Luna, il dado Luna e i segnalini Scatto dalla partita,

non vi serviranno.

[ALUSSO o] €l0deB Nella fase “Fate avanzare i giocatoril”, ignorate il riquadro “RIMANETE

UNITII" in quanto non é richiesta collaborazione.

La fase “Fate avanzare la Luna!” non € presente. Alla fine del round, il giocatore (o i giocatori) in
testa gira(no) le proprie Torce sul lato “Scarica”: dovranno giocare con una luce piu fioca per
il prossimo round. Tutti gli altri giocatori mantengono la Torcia dal lato “Carica”.

[ANE CEULA PRI La partita termina dopo aver giocato 5 carte. Il giocatore piu avanti

sul tracciato vince! In caso di pareggio, la vittoria va al giocatore in parita che sta usando la
Torcia dal lato “Scarica”. Se il pareggio persiste, la vittoria € condivisa.

VARINE A EUADRANNR La Variante a Quadranti pud essere giocata in modalita

competitiva applicando le stesse modifiche valide per la modalita cooperativa.
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