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I - CONTENU DE LA BOITE DE JEU « LUTINFERNAL >

1 - 3 plateaux de 19 cases hexagonales.

2 - 29 pions lutins pour I'équipe jaune composée de 25 joueurs et 4 magiciens.
3 - 29 pions lutins pour I'équipe rouge composée de 25 joueurs et 4 magiciens.
4 - 1 pion arbitre noir.

5 - La régle du jeu.

11 — BUT DU JEU

Lutinfernal est un jeu de réflexion et de stratégie. Vous étes a la téte d’'une des deux meilleures
équipes de lutins qui vont s’affronter sur un terrain mouvant contrélé par les magiciens. Pour étre
déclaré vainqueur, il vous faudra encercler les pions de votre adversaire pour les pétrifier et
terminer la partie avec le plus de lutins.

Trouverez-vous un adversaire a votre taille ?

111 — MISE EN PLACE

1 - Chaque joueur choisit sa couleur et prend les lutins correspondants.
2 - Disposez les 3 plateaux comme illustré sur la derniére page.

3 - L’équipe jaune pose le pion arbitre sur une case de son choix.

4 - L'arbitre est neutre et n’appartient a aucune équipe.

IV - DEROULEMENT DU JEU

1 - L’équipe rouge commence la partie.

2 - A son tour, chaque joueur pose un lutin sur une case libre.

3 - Dés que toutes les cases des 3 plateaux sont occupées la partie est terminée.

V — PETRIFICATION D’UN LUTIN

1 - Un lutin est pétrifié si les 2 conditions suivantes sont réunies :

- Il n’y a plus aucune case libre autour de lui.

- L’équipe adverse est majoritaire sur les cases occupées autour de lui.

2 - Attention : suivant la disposition des plateaux, un lutin peut étre entouré de 3 a 6 cases.

3 - Un lutin pétrifié est retourné (il devient gris pierre) et le reste jusqu’a la fin de la partie.

4 - Les lutins pétrifiés ne font plus partie de I'’équipe, donc ne comptent plus pour pétrifier un
lutin.

5 - La pétrification d’un lutin peut entrainer la pétrification des lutins se trouvant autour de lui.
6 - Attention : le joueur qui joue est prioritaire sur les pétrifications.

V1 — POUVOIR DU MAGICIEN

1 - Un magicien a le pouvoir de faire pivoter et/ou déplacer un des 3 plateaux au choix.
2 - Le joueur doit d’abord effectuer le mouvement du plateau choisi avant de poser son
magicien.

3 - Les joueurs peuvent jouer un magicien sans utiliser son pouvoir.

4 - Attention : chaque plateau doit toujours étre en contact avec au moins un autre.

5 - Attention : le mouvement des plateaux peut entrainer la pétrification de lutins.

VIl — FIN DE PARTIE

1 - La partie s’achéve lorsque toutes les cases des 3 plateaux sont occupées. Autrement dit, les
joueurs ne peuvent plus jouer de lutins.

2 - Le joueur disposant du plus grand nombre de lutins non pétrifiés remporte la partie.

3 - En cas d’égalité, la prolongation s'impose avec une nouvelle partie.





