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MYSTERIOUS LIBRARY

GAME RULES




IRYSTERIOUS LIBRARY

An adventurous, cooperative game for ages 8 and up © 2-4 players ¢ Duration: 45 minutes

Game contents:
1 game board, 15 ruins, 12 projector blades, 4 book tiles, 5 characters, 64 playing cards

The game: The Mysterious Library had a collection of special books. They provided real
adventures for the readers who became a character in the story. They could train drag-
ons, search for treasures, sail on the Nile, all this for a library fee of a few cents. One day
an inventor, Mr Mean carried out experiments with the books and caused awful destruc-
tion with his projector blades. Inside the damaged books the continuity of the story was
broken and the readers were trapped, unable to return to reality. Your mission is to collect
and assemble all the parts of the destroyed books to set the readers free. You also have
to disarm the projector blades that Mr. Mean activates one by one in the library to save
the building from collapsing. The mission can only be successful if all the four readers are
rescued and you return to your headquarters safely. Every member of your team has a
special talent which can help you during the game and if you use these talents skillfully
and in coordination with each other, your mission will be successful.

Settmg up the game:
Place the game board in the middle of the playing area.

e Sort the tiles: the books (x), the projector blades (y) and the ruins (z) by shape.
Stack them up next to the board for easy access! Check the Appendix for refer-
ence (X,y,2)

e Sort playing cards in separate decks: character cards (b), library cards (a) and
map cards (c). Mix action cards (e+f) and book cards (d) into an adventure
card deck. Check the Appendix for reference (a,b,c,d,e,f)

* Choose a character card each and its corresponding figure. The ones that you
don’t need can be returned to the box. Place your figures on the fireplace area,
this is your headquarters. It is the starting point and after the successful mission,
you must return here.

e Choose a reader from each of the different coloured library cards. These readers
need to be saved during the game. Put the other cards back in the box.

* Mix the map cards and put the map card deck facing down next to the game
board. Pick the top four cards and place a book tile on each room on the game-
board indicated by the map cards. These book tiles mark the rooms where the
readers disappeared and where you should go when you collected all the four
parts of the book(cards) in the matching colour. Next, mix the map cards back into
the deck thoroughly, because...

e ... you have to pick four cards from the top of the same deck again! On each room
indicated by the map cards you must put one projector blade (they can be in the
same room as your book!)

e Put Mr. Mean in the gallery beside his desk. He moves around the gallery, avoid-
ing direct contact with you.

e Finally, each player should pick up two cards from the adventure card deck.
These cards are open and should be placed in front of the players facing up to
make it possible to work together at all times. If you picked a Whirlwind or a Mr.
Mean card, mix it back into the deck and pick another one instead (only in the
first round) Let’s start!



How to play:
The player with the best chance/abilities for disarming the most projector blades will start
the game. The other players follow clockwise around the game board.

When it is your turn, you can
e complete 3 actions
e draw 2 adventure cards
* draw map cards according to Mr. Mean’s current position. As he moves around
the gallery the numbers will indicate how many blades he will place in the library.

Actions:
You can take up to 3 actions per turn. Select a combination of any of the following 5 actions:

1. Move

2. Disarm the projector blade in your current room
3. Give a book card

4. Set a book reader free

5. Use your special ability

IMPORTANT! Using your character’s special ability IS an action! (Except for Misha)

1. Move:
You can move your figure into an adjacent room for 1 action. (There is a door into
another room in each room — don’t get confused by the top view of the game board!)

2. Disarming the projector blade:
This costs you 1 action and is only possible if your character is in the same room as
a blade. Disarming means taking the projector blade off the board and put it back in
the pile.

3. Give a book card
To free a reader in a book, you need to gather 4 pieces of the book in the same colour.
Book cards that pop up during your adventure can be given to each other, depending
on which book gives you the greatest chance to put together. You can only hand over
a book card to another player if you are both in the same room and it is your turn. (One
card is for one action.) You may only GIVE a card! (Except for Emma who can decide
whether to give or ask for a card.)

4. Set a book reader free
When you have all 4 pieces of a scattered book (in the same colour), you need to get it
to the appropriate room (marked with a book tile on the board in the matching colour).
It will cost you one action to pick the book up. Place the book on the rescued person’s
library card and s/he is then freed from the book! IMPORTANT: Do not forget to place
the book cards on the discarded adventure card’s pile!



5. Use of each character’s special abilities:

* Janka is the holder of the Light Breaker. The Light Breaker disarms a projector blade
completely. Janka can disarm a blade in an adjacent room once per turn and for 1
action.

e Emma’s special ability is that she does not need to be in the same room as the
player whom she wants to give or get a book card. She can use her special ability
several times per turn. In every single round giving or asking a book card costs her
one action.

e Misha is a paper magician, he can have an extra card in his hand during the game
(6 altogether). Misha’s ability does not cost an action!

¢ Emil is the master of map reading, he knows all the secret corridors, so once per turn,
he can go to any of the rooms and it costs him 1 action.

Drawing Adventure cards
After your actions, draw two adventure cards from the deck and place them next to your
other adventure cards facing up! Adventure cards can be the following:

1. Book Cards (d):
Each book is made of four scattered pieces of the same colour. They have to be gath-
ered by one player in order to free a reader in a book.

2. Helping Cards (e):

» Secret Corridor Card will help one or more players in the same room to get to any
other room in the library. (even if they have to go through ruins).

e The Light Breaker Card can disarm the projector blade in any of the rooms of the
library. When this card is used, you can remove one blade from anywhere on the
game board, even if no one is in that room.

* Flight Card allows any two players to exchange up to 2 cards with each other.

During the game, it is possible for anyone to use more than one Helping Card at any time!
Even if it is another players’ turn and it is NOT counted as an action. Used cards should
be placed on the discarded pile of adventure cards.

3. Harmful Cards (f):

e |f you draw the Mr. Mean card, you have to move him one step anticlockwise on
the ga;lery. He will become more and more dangerous (as the numbers are getting
higher

e If you draw a Whirlwind card, things will get more muddled: mix up the discarded pile
of map cards and put it on top of the map card deck! (This increases your chance to
pick a card of a room with a projector blade on which will make the room collapse.)

If you picked a Harmful Card, don’t keep it! After you have completed the instruction put
it in the discarded pile of the adventure cards! (You don’t get another one, it is only valid
for the first round of the gamel!)



IMPORTANT! You may have up to 5 cards in your hand, including the book cards and
the Helping Cards. If you receive or pick another card so you have more than five cards,
you must select and discard down to five cards. If you choose to discard a Helping Card,
you may use its action right before discarding.

If the adventure cards are running out, mix the discarded pile back and continue the game!
Drawing Map Cards:

Mr. Mean activates the projector blades one by one in the library. The blades are inserted
into the book starting a devastating process. If you don’t stop them in time, then the room
gets destroyed.

Pick a number of cards (one at a time) from the top of the map card deck equal to Mr.
Mean’s current position (the numbers on the gallery).

* Place a projector blade in a room on the gameboard indicated by the card(s), then
put the card(s) on the discarded map card deck. (The blade can be placed in a room
with someone already in it.)

e |f the map indicates a room with a projector blade already in it (not disarmed yet) that
room collapses. Remove the projector blade and replace it with a ruin in the shape of
that room. Remove the map card of the collapsed room out of the game! It is forbid-
den to step in or go through a ruined room! If a room collapses with a player inside
they have to escape to an adjacent room. If all the adjacent rooms have already col-
lapsed and the player has nowhere to escape, the game is over.

If the map card deck runs out, mix back the discarded pile of the map cards and continue
the game!

The end of the game:

If you successfully set all the four readers free and you all get back to the headquarters,
you can get out of the library through the secret door behind the bookshelves. You have
won the game!

Unfortunately, your adventure was unsuccessful if:

e any player gets stuck in the ruins: they cannot escape from the room (nobody has a

Secret Corridor Card to save

e them)

e any of the rooms collapse while a book is in it.

¢ all of you cannot return to your headquarters because of the ruins in your way

e your headquarters collapses - then you cannot get out of the library
If you are already really good at the game, you can give Mr. Mean an
advantage by placing his figure one or more fields forward at the start.



DE BIBLIOTHEER DER MYSTERIE

Een codperatief spel vanaf 8 jaar ¢ geschikt voor 2 tot 4 spelers  Speelduur 45 min
Spelinhoud: 1spelbord, 15ruines, 12projectiezwaarden, 4boeken, 5karakters, 64 kaarten

Het spel: De Bibliotheek der Mysterie bevat een collectie speciale boeken. Boeken
met verhalen die de lezers meenamen op échte avonturen zodat ze één werden met de
karakters uit de boeken. Ze konden draken trainen, schatten zoeken, zeilen op de Nijl en
dit allemaal met een goedkoop bibliotheek abonnement. Mr Mean, een fantasieloze en
gemene uitvinder, wilde ook deel uitmaken van die verhalen, maar zag vol frustratie dat
het hem niet lukte. Hij probeerde met een eigen ontworpen projectie zwaard de boeken
te vernietigen en de verhalen naar buiten te projecteren zodat hij wel hetzelfde als de
lezers kon ervaren. Mr Mean heeft de boeken verwoest met zijn verschrikkelijke projectie
zwaard waardoor de continuiteit van de verhalen verloren ging en de lezende avonturiers
gevangen raakten in het verhaal en niet meer konden terugkeren naar de realiteit. Jullie
doel is om alle delen van de verwoeste boeken terug te vinden om de lezende avonturiers
te bevrijden. Ook moeten jullie ervoor zorgen dat, alle projectie zwaarden die Mr. Mean
heeft geplaatst, worden vernietigd. Als ze niet vernietigd worden stort de bibliotheek in
elkaar door de verschrikkelijke magische krachten. Je doel is gehaald als jullie allemaal
zonder schade terugkeren naar het hoofdkwartier. Elk teamlid heeft een speciale kracht
welke jullie tijdens het spel kan helpen. Als je deze krachten vakkundig en gecodrdineerd
met elkaar gebruikt, kunnen jullie je missie succesvol afronden!

Voorbereiding van het spel:

* Plaats het spelbord in het midden van de tafel.

e Sorteer de kartonnen kaartjes: de boeken (x), de projectiezwaarden (y) en de
ruines (z) op vorm. Leg de stapels naast het spelbord zodat je er eenvoudig bij kunt.

e Sorteer de speelkaarten in aparte stapels: bibliotheekkaarten (bibliotheekabonne-
menten van de lezende avonturiers)(a), karakterkaarten (komen overeen met de 3D
Karakters)(b) en “map”(c) kaarten. Schud de avonturenkaarten (e+f) en de boekkaar-
ten (d) door elkaar tot een enkele avonturen kaartstapel.

¢ Elke speler kiest een karakterkaart en het bijpehorende figuur. Als je figuren over hebt
kunnen deze terug in de doos. Plaats de gekozen figuren bij de open haard, dit is het
hoofdkwartier en het begin- en eindpunt van het spel.

* Kies van elke kleur bibliotheekkaarten een lezer (er zijn vier kleuren). Dit worden de
lezers die gered moeten worden uit de boeken. Leg deze kaarten open naast het
spelbord neer. De overgebleven kaarten mogen terug in de doos.

e Schud de plaatskaarten (map cards) en leg de stapel ondersteboven naast het
spelbord. Pak de bovenste 4 kaarten. De kaarten wijzen een plek aan op het spel-
bord. Leg op de 4 plekken die de kaarten aangeven een boek neer. De boeken geven
aan waar de lezers waren toen ze verdwenen en waar je je verzamelde boek terug
moet brengen. Schud nu alle plaatskaarten weer bij elkaar want...

e ... je moet weer 4 kaarten van de stapel pakken! Op de plaatsen die nu op de kaarten
worden aangegeven moet je een projectie zwaard plaatsen. Het maakt niet uit of er
op dezelfde plek ook al een boek ligt.

* Op het spelbord liggen nu vier boeken en 4 projectiezwaarden. De lezers staan in het
hoofdkwartier.

e Zet Mr. Mean op het beginpunt in de galerij, achter zijn bureau op nummer 1. Hij loopt
rond over de galerij en vermijdt direct contact.



* Als laatste pakt elke speler 2 kaarten van de avonturenkaartstapel. Deze kaarten
moet je open voor je neerleggen om ervoor te zorgen dat je goed kan samenwerken.
Als je nu een Mr. Mean kaart of Whirl Wind kaart pakt mag je hem terug stoppen in
de stapel en een nieuwe pakken. Deze kaarten hebben in aanvang van het spel nog
geen waarde. Nu kan het spel beginnen!

Hoe speel je het spel:
Kies wie mag beginnen. De andere spelers volgen met de klok mee om het spelbord.
Alle spelers kunnen tijdens hun beurt:
* 3 acties ondernemen
e 2 avonturenkaarten trekken (gebruikte avonturenkaarten leg je op de aflegstapel)
* Plaatskaarten (map card) trekken naar aanleiding van de positie van Mr. Mean
(nummer waar hij staat). Als hij op nummer 4 staat moet je vier kaarten trekken en
dus 4 projectiezwaarden plaatsen

Acties:
Je mag tot 3 acties per beurt ondernemen. Je kan combineren met de volgende 5 acties:

Door de bibliotheek lopen (elke kamer is een stap)
Een projectiezwaard vernietigen

Een boekkaart weggeven

Een lezer bevrijden

Je eigen kwaliteit gebruiken.
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BELANGRIJK! Het gebruiken van de kwaliteit van het karakter is een actie, behalve voor
Misha.

1. Door de bibliotheek lopen:
je kan je karakter verplaatsen naar een kamer die aansluit op de kamer waar je in staat.

2. Een projectiezwaard vernietigen:
dit kan alleen als je karakter in dezelfde kamer is als het projectiezwaard. Neem het
projectiezwaard van het bord en plaats het terug op de stapel. Dit kost 1 actie.

3. Een boekkaart weg geven:
om een lezer te bevrijden uit een boek moet je 4 stukjes uit een boek van dezelfde kleur
verzamelen. Boekkaarten die je trekt van de avonturenkaartstapel kunnen aan elkaar
gegeven worden. Je mag alleen een boekkaart weggeven aan een andere speler als
je in dezelfde kamer bent en het jouw beurt is. Je mag alleen een kaart geven! (Alleen
Emma is een uitzondering, zij mag zowel een kaart geven als om een kaart vragen.)

4. De lezer uit het boek bevrijden:
wanneer je alle 4 de delen van het verwoeste boek hebt verzameld moet je ervoor
zorgen dat je het naar de goede kamer brengt. Elke set boekkaarten heeft een kleur
die overeenkomt met een boek dat in een kamer ligt. Het kost je 1 actie om het boek
op te pakken en het boek op de bibliotheekkaart van de lezer te leggen. Als je dit hebt
gedaan is de lezer bevrijd uit het boek! BELANGRIJK: vergeet niet om de boekkaarten
op de aflegstapel van de avonturenkaarten te leggen.



5. De speciale krachten van de karakters.

* Janka heeft de Light Breaker tot haar beschikking. De Light Breaker verwoest het pro-
jectiezwaard. Janka kan per ronde 1 keer een projectiezwaard in een aangrenzende
kamer vernietigen. Dit kost Janka 1 actie.

¢ Emma’s speciale kracht is dat ze niet in dezelfde kamer hoeft te zijn als een mede-
speler om een boekkaart te geven of te krijgen. Ze kan elke ronde meerdere keren
haar kracht gebruiken. Elke keer dat ze om een kaart vraagt of er eentje weg geeft
kost dat 1 actie.

¢ Misha is een tovenaar met papier. Hij kan tijdens het hele spel altijd 1 extra kaart in
zijn handen hebben (6 in het totaal). Deze kracht kost geen actie.

e Emil is de meester van het kaart lezen. Hij weet alle geheime gangen van de biblio-
theek. Hij kan daarom 1 keer per ronde naar een kamer naar keuze verplaatsen. Dit
kost hem 1 actie.

Avonturen kaarten trekken
Na je acties voltooid te hebben moet je 2 avonturenkaarten van de stapel pakken en open
neerleggen naast je andere avonturenkaarten. Er zijn 3 soorten avonturenkaarten.

1. Boekkaart (d):
elk boek bestaat uit 4 verwoeste stukken van dezelfde kleur. Ze moeten door 1 speler
verzameld worden om een lezer te bevrijden uit een boek.

2. Hulpkaarten (e):
e De Secret Corridor kaart kan 1 of meerdere spelers in dezelfde kamer naar elke
kamer verplaatsten. Het kan ook door ruines heen.
¢ De Light Breaker kaart kan een projectiezwaard verwoesten vanuit elke kamer. Als
deze kaart wordt gebruikt mag je 1 zwaard van het speelbord verwijderen. Je hoeft
dus niet in dezelfde kamer te zijn als het zwaard.
* Een Flight Card zorgt ervoor dat 2 spelers 2 kaarten met elkaar kunnen ruilen.

Tijdens het hele spel is het altijd mogelijk om een hulpkaart in te zetten. Het kan zelfs
tijdens de beurt van een andere speler. Je mag elkaars hulpkaarten gebruiken. Het wordt
NIET meegeteld als actie. Gebruikte kaarten moeten op de afleglegstapel.

3. Schadelijke kaarten (f):

* Als je een Mr. Mean kaart pakt moet je hem 1 plekje verschuiven tegen de klok in. Hij
wordt steeds bozer!

e Als je een Whirl Wind kaart pakt zal het spel door de war gaan. Schud de aflegsta-
pel van de plaatskaarten door de afneemstapel plaatskaarten en leg ze weer in een
afneemstapel naast het bord. Dit vergroot de kans dat je een kaart pakt van een
kamer met daarin een projectiezwaard waardoor de kamer zal instorten.

Als je een schadelijke kaart hebt gepakt leg hem dan na het uitvoeren van de opdracht
op de aflegstapel van de avontuurkaarten. (Je krijgt niet een andere avonturenkaart. Dit
was alleen in de allereerste ronde zo, toen de schadelijke kaarten nog geen functie in het
spel hadden)



BELANGRIJK! Je mag tot 5 kaarten in je hand hebben inclusief de boek- en hulpkaarten.
Als je een kaart pakt of krijgt waardoor je er meer dan 5 in je hand hebt moet je kaarten
gaan afleggen op de aflegstapel totdat je weer 5 kaarten bezit. Als je een hulpkaart
aflegt mag je hem eerst nog gebruiken voordat je hem weg doet!

Als de avonturenkaarten opraken, schud dan de aflegstapel en leg ze onder de overge-
bleven stapel zodat je verder kan spelen!

Plaatskaarten trekken:

Mr. Mean activeert één voor één de projectiezwaarden in de bibliotheek. De zwaarden
worden in de boeken gestoken wat het proces van verwoesting activeert. Als je dat niet
op tijd stopt, wordt de bibliotheek vernietigd.

Pak het aantal plaatskaarten dat Mr. Mean aangeeft door te kijken op welk nummer hij
staat.

* Plaats een projectie zwaard in de kamer op het spelbord zoals de kaart aangeeft.
Leg daarna de kaart op de plaatskaarten aflegstapel. Het projectiezwaard kan in een
kamer waar iemand al staat.

* Als er een kamer wordt aangegeven waar al een projectie zwaard in staat dat je
nog niet hebt kunnen vernietigen, stort de kamer in. Verwijder het projectie zwaard
en vervang hem met een ruine in de vorm van de kamer. Haal de plaatskaart van
deze kamer nu uit het spel! Het is verboden om door een kamer die is ingestort te
lopen. Als er een speler in de kamer zat terwijl hij instortte moet de speler naar een
aangrenzende kamer vluchten. Als alle kamers ernaast al zijn ingestort en de speler
dus nergens meer naar toe kan is het spel afgelopen.

Als de plaatskaarten op raken, schud dan de aflegstapel en leg ze onder de overgebleven
stapel om verder te kunnen spelen.

Het einde van het spel:

Als je alle lezers hebt bevrijd uit de 4 boeken en terug bent gekomen bij het hoofdkwartier
kan je via de geheime deur achter de boekenplanken de bibliotheek verlaten. Je hebt Mr.
Mean verslagen en het spel gewonnen!

Helaas is je avontuur niet succesvol als:
e Een speler gevangen wordt in een ruine: ze kunnen niet meer ontsnappen uit de
kamer en niemand heeft meer een Secret Corridor kaart.
e Een kamer instort met een boek erin.
* Als een van de spelers niet meer terug kan keren naar het hoofdkwartier omdat er
ruines in de weg zitten.
¢ Als je hoofdkwartier instort, dan kan je niet uit de bibliotheek ontsnappen.

Als je het spel al vaak hebt gespeeld en je wilt het wat moeilijker maken,
plaats dan Mr. Mean 1 of meerdere plekjes, tegen de klok in, vooruit op
het speelbord zodat hij een voorsprong heeft.



LA BIBLIOTECA MISTERIOSA

Un juego cooperativo a partir de 8 afios, de 2 a 4 jugadores ® Duracién: 45 minutos.

Contenido del juego: 1 tablero, 15 ruinas de la biblioteca (que corresponden a cada
una de las 16 salas), 12 espadas proyectoras de luz, 4 libros, 5 personajes y 64 cartas:
16 cartas activadoras de espadas, 16 de socios lectores, 4 de personajes y 28 de aven-
tura (16 pedazos de libros, 7 cartas de Ayuda y 5 cartas Trampa)

El juego: La Biblioteca Misteriosa tiene una coleccién de libros muy especiales. Los
lectores se convierten en personajes de la historia, viviéndola como una aventura real.
Es posible ir en busca de tesoros, navegar por el Nilo e incluso entrenar dragones, todo
esto por unos pocos céntimos que cuesta ser socio de la biblioteca. Pero el Doctor Mala
Cabeza (Mr. Mean), un inventor alocado, ha experimentado con algunos de los libros
y les ha hecho dafos irreparables con una ‘espada proyectora de luz’. Las historias
han quedado dafiadas e interrumpidas con los lectores atrapados en las aventuras sin
poder volver a la realidad. Vuestra mision es detener al Dr. Mala Cabeza (Mr. Mean),
neutralizando las espadas, salvando, asi, la biblioteca y a los lectores aventureros. Para
ello deberéis recuperar todos los pedazos de los libros estropeados corriendo grandes
peligros. La mision solo puede tener éxito si todos volvéis a vuestro lugar de partida sin
ningun dano. Cada miembro de vuestro equipo tiene un poder especial que os ayudara
durante el juego. Si usais estos poderes con habilidad e inteligencia, con el resto de los
compaiieros, jla misién serd exitosal

Preparacion del juego:

¢ Colocar el tablero en el centro de la mesa.

e Ordenar y colocar los elementos del juego: los libros (x), las espadas (y) y las ruinas (z).
iMejor a un lado del tablero!

¢ Clasificar las cartas en mazos separados: cartas de personaje (b), cartas de socio
de la biblioteca (a) y las activadoras de espadas (c). El resto de las cartas (28) son
las de Ayuda (e), Trampa (f) y los pedazos de libros (d); mezclarlas bien, son las que
determinaran la aventura.

* Elegir vuestro personaje y su carta correspondiente. El resto devolverlos a la caja.
Colocar las figuras seleccionadas en la zona de la chimenea, éste sera vuestro punto
de partida, y donde deberéis regresar después de salvar los libros.

¢ Elegir una carta de socio lector de cada color. Estos son los socios lectores, perdidos
en las historias de cada uno de los libros, que deberéis rescatar durante el juego. Las
cartas elegidas deberan situarse a un lado del tablero y guardar las cartas sobrantes
de socios lectores en la caja.

¢ Mezclar las cartas activadoras de espadas (c) y colocar el mazo boca abajo al
lado del tablero de juego. Tomar las 4 primeras cartas y colocar un libro en cada una
de las salas del tablero que indiquen las cartas activadoras de espadas. Estas car-
tas muestran dénde estaban los lectores cuando desaparecieron y donde deberias
devolver el libro reconstruido. Luego, volver a colocarlas en el mazo y mezclarlo de
nuevo ya que...

¢ Tenéis que tomar de nuevo las cuatro primeras cartas de la parte superior del mazo!
En cada uno de los lugares indicados por las cartas, deberéis colocar una espada
(jPuede ser que coincidan en el mismo lugar que tu libro!)

¢ Colocar el personaje del Dr. Mala Cabeza (Mr.Mean) en el punto de partida, Casilla
1, en frente de su escritorio situado en el corredor de la galeria del piso superior, que
rodea las salas de la biblioteca ya que a él no le gusta estar en contacto con vosotros.
El se moverad, tras el turno de cada jugador, alrededor de la biblioteca, en las casillas
numeradas, lanzando espadas concentradoras de luz en las salas.



¢ Finalmente, cada jugador debe tomar 2 cartas del mazo de cartas de aventura. Estas
cartas no son secretas y deben colocarse frente a cada jugador boca arriba para que
sea posible trabajar juntos, en equipo, en todas las situaciones. Si una de las cartas
elegidas es la del Dr. Mala Cabeza (Mr. Mean) o la de Torbellino (Whirlwind) se
deberan mezclar de nuevo en el mazo y elegir otra en su lugar. jVamos a jugar!

Como jugar:

El juego comenzara con la jugada que mas convenga al grupo y de forma acordada un
jugador hara el primer movimiento (sea una accion o utilizando una carta de Ayuda).
El resto de los jugadores le seguiran en el sentido de las agujas del reloj alrededor del
tablero de juego.

Cada jugador en su turno debe por el siguiente orden:

* Realizar de 1 a 3 acciones (Explicadas a continuacion)
e Tomar 2 cartas de aventura (guardalas o juégalas segun sean las cartas. Ver tipos
de cartas de aventura).

Después que haya concluido el turno de cada jugador, es el turno del Dr. Mala
Cabeza (Mr. Mean), puede ser un quinto jugador o bien, el jugador que finaliza su
turno puede hacerlo en su lugar. El Dr. Mala Cabeza (Mr.Mean) en su turno debe:

e Tomar tantas cartas activadoras de espadas como indica el nimero en la posicion
en la que se encuentra en la galeria del piso superior, activando cada una de ellas.

Acciones: Cada jugador debe realizar, en cada turno, entre 1 y un maximo de 3 accio-
nes de cualquiera de las cinco posibles (puedes combinarlas entre ellas o repetirlas).

1. Moverse por la biblioteca

2. Neutralizar una espada

3. Dar a un companero un pedazo de libro
4. Liberar un socio lector

5. Usar tu poder especial

JIMPORTANTE! jUsar el poder unico de tu personaje es una accion! (Excepto por Misha)

1. Moverse por la biblioteca: Puedes mover tu personaje a una sala contigua, las 16 salas
estan conectadas directamente en un solo paso entre si. Cada movimiento de una
sala a la contigua te costara 1 accion. jQue no te confundan las vigas del techo al
mirar desde arriba el tablero de juego, si que hay paso entre sala y sala!

2. Neutralizar una espada: Esto te cuesta 1 accién y solo es posible si tu personaje esta
en la misma sala que la espada. Retirala del tablero y vuelve a colocarla en el mazo
de espadas.

3. Dar un pedazo de libro a un compafnero: Para liberar un lector de un libro, se deben
reunir 4 pedazos del mismo libro (color). Las cartas de pedazos de libro aparecen
durante la aventura y se pueden pasar a otro jugador, dependiendo del libro del que
tengdis mejores opciones de recomponer. Solo puedes entregar un pedazo de libro
a otro jugador si ambos estais en la misma sala y es tu turno. jSolo puedes dar un
pedazo en cada turno! (Excepto Emma, que tiene poderes especiales)



4. Liberar a un socio lector del libro: Cuando tengas los 4 pedazos de un libro, debes
llevarlos a la sala correcta de la biblioteca (el color nos lo indicard). Recoge el libro y
coldcalo sobre la carta de socio lector de la biblioteca de la persona rescatada, esto
te costara 1 accion, y jentonces estara liberada o liberado del libro! IMPORTANTE:
no te olvides de colocar los 4 pedazos del libro en la pila de cartas de aventuras
descartadas.

5. Uso de los poderes especiales de cada personaje:

e Janka tiene el poder Neutralizador de Espadas (Light Breaker). El Light Breaker
neutraliza las espadas completamente. Janka puede neutralizar una espada de una
sala contigua una vez por turno, costandole 1 accion.

e El poder especial de Emma es que no necesita estar en la misma sala que el jugador
a quien quiere dar u obtener un pedazo de libro. Ella puede usar su poder especial
varias veces por turno, pero le cuesta 1 accién cada vez que lo da o lo pide.

¢ Misha es un mago con las cartas, puede tener una carta extra en su mano durante
el juego (6 en total). jLa habilidad de Misha no cuesta una accion!

e Emil es el maestro de la lectura de planos, conoce todos los pasadizos secretos,
por lo que una vez por turno puede ir a cualquiera de las salas y le cuesta 1 accion.

Después de tus acciones, debes tomar dos cartas de aventura y tantas cartas activadoras
de espada como indique la posicion del Dr. Mala Cabeza (Mr. Mean).

Como jugar las cartas de Aventura:
Una vez tomadas las dos cartas de aventura del mazo, colécalas junto a tus otras cartas
de aventura jhacia arriba! Las cartas de aventura que pueden aparecer son las siguientes:

1. Cartas de pedazos de libro (d):
Cada libro se compone de cuatro pedazos dispersos del mismo color. Deben ser reu-
nidos por un jugador para liberar un lector en un libro.

2. Cartas de Ayuda (e):

e La carta Corredor Secreto (Secret Corridor) ayudara a uno o mas jugadores de la
misma sala a llegar a cualquier otra de la biblioteca (incluso si tienen que pasar por las
ruinas). El o los jugadores que se desplacen deberan dirigirse todos a la misma sala.

¢ La carta Neutralizadora de Espadas (Light Breaker) puede neutralizar una espada de
cualquiera de las salas de la biblioteca, incluso si nadie esta en la misma sala.

» Carta Voladora (Flight) permite que dos jugadores intercambien hasta 2 cartas entre
ellos.

iDurante el juego, es posible que cualquier jugador use mas de una carta de Ayuda en
cualquier momento! Incluso si es el turno de otro jugador y NO se cuenta como una
accion. Las cartas usadas deben colocarse en la pila de cartas de aventura descartadas.

3. Cartas Trampa (f):

¢ Si te toca una carta del Dr. Mala Cabeza (Mr. Mean), has de moverlo de lugar en
sentido antihorario en la biblioteca. Cuanto mas se aleje de su escritorio, mas furioso
se pondra, obligando a coger a cada jugador en su turno mas cartas activadoras de
espadas.

* Site toca una carta Torbellino (Whirlwind), las cosas se complicaran mas: jmezcla la
pila descartada de cartas activadoras de espadas y coldcala en la parte superior de
su mazo! (Esto aumenta la oportunidad de que aparezca una carta de una sala con
una espada y la sala se destruya).



Si te ha tocado una carta Trampa, jno la guardes! Después de haber completado la accién
de la carta has de colocarla en el montén de cartas de aventura descartadas. (No las pue-
des cambiar por ninguna otra como Unicamente se puede hacer antes de iniciar el juego).

JIMPORTANTE! Puedes tener hasta 5 cartas al mismo tiempo, incluidas las cartas de
pedazos de libro y las cartas de ayuda. Si recibes o eliges otra carta y tienes mas de
cinco cartas, debes seleccionar y descartar alguna de ellas para que solo tengas cinco.
Si eliges descartar una carta de Ayuda, puedes usar su accion antes de descartarla.

Si las cartas de aventura se estan acabando, mezcla la pila descartada y continda el juego.

Cartas activadoras de espadas:
En su turno, el Dr. Mala Cabeza (Mr. Mean) jugara tantas cartas activadoras de espadas
como indique su posicion, contrarrestando vuestras acciones y dificultando vuestra labor.

El Doctor Mala Cabeza (Mr. Mean) activa las espadas una a una en las distintas salas
de la biblioteca, comenzando un proceso devastador si no las neutralizais a tiempo ya
que la sala en la que se encuentra la espada puede destruirse si otra espada coincide
en su lugar.

* Colocar una espada en la sala indicada por la carta o cartas, luego poner la carta
o cartas en el mazo de cartas activadoras de espadas descartadas. (La espada se
puede colocar en una sala en la que ya haya alguien en ella).

* Si la carta activadora de espadas indica una sala en la que ya hay una espada (que
aun no se ha podido neutralizar) la sala se derrumba. Retirar la espada y colocar una
pieza de las ruinas en esa sala. jEsta prohibido entrar o pasar por una sala en ruinas!
Si una sala se derrumba con un jugador dentro deben escapar a una sala contigua.
Si todas las salas contiguas ya estan derruidas y el jugador no tiene dénde escapar,
el juego ha terminado.

Si se agota el mazo de cartas activadoras de espadas, mezclar la pila de las descartadas
y jcontinua el juego!

El final del juego:

Si habéis liberado con éxito al lector de cada libro y volvéis al punto de partida, saliendo
de la biblioteca a través de la puerta secreta detras de las estanterias jhabréis ganado
el juego y al Dr. Mala Cabeza!

Desafortunadamente, habréis perdido y habra ganado el Dr. Mala Cabeza, si:

e cualquier jugador se queda enterrado en las ruinas: no puede escapar de la sala
(nadie tiene la carta Pasadizo Secreto para salvarlo)

¢ si alguna de las salas se destruye mientras hay un libro en ella.

* si ningun jugador puede regresar a su punto de inicio debido a las ruinas en su
camino

¢ si el punto de partida se derrumba, entonces no puede salir de la biblioteca

Si ya sois muy buenos en el juego, podéis darle al Doctor Mala Cabeza
(Mr. Mean) una ventaja al colocar su figura una o mas casillas hacia
adelante al inicio de la partida.



DIEBIBLIOTHEH DER MYSTERIEN

Ein kooperatives Spiel ab 8 Jahren — geeignet firr 2 bis 4 Spieler — Spieldauer 45 Min.

Spielinhalt:
1 Spielbrett, 15 Ruinen, 12 Projektionsschwerter, 4 Blicher, 5 Charaktere, 64 Spielkarten.

Das Spiel:

Die Bibliothek der Mysterien beinhaltet eine spezielle Bucherkollektion. Blicher mit
Geschichten, die ihre Leser auf echte Abenteuer mitgenommen haben, sodass sie
eins mit den Charakteren aus den Bichern wurden. Sie konnten Drachen trainie-
ren, Schatten suchen, und auf dem Nil segeln - und das alles mit einem gulnstigen
Bibliotheksabonnement. Mr. Mean, ein fantasieloser und gemeiner Erfinder wollte auch
in diesen Geschichten vorkommen, aber er musste voller Frust einsehen, dass es ein-
fach nicht klappen will. Darum probierte er die Bucher mit einem selbstentworfenen
Projektionsschwert zu zerstéren um die Geschichten nach drauf3en zu projizieren, sodass
er endlich dasselbe wie die Lesenden erfahren konnte. Mr. Mean hat die Bicher mit
seinem grausamen Projektionsschwert zerstért, wodurch die Kontinuitat der Geschichten
verloren ging und die lesenden Abenteurer in ihren Geschichten gefangen wurden und sie
nicht mehr in die Realitat zurlickkehren konnten. Euer Ziel ist es alle Teile der verwiste-
ten Bucher wiederzufinden, um die lesenden Abenteurer zu befreien. Gleichzeitig mus-
sen alle Projektionsschwerter, die Mr. Mean aufgestellt hat, zerst6rt werden. Sollten die
Schwerter nicht vernichtet werden, wird die Bibliothek durch ihre grauenhaften magischen
Krafte einstiirzen. Das Ziel des Spiels ist erreicht, wenn alle Spieler schadenfrei zum
Hauptquartier zurlickgekehrt sind. Jedes Teammitglied hat eine spezielle Kraft, welche
wéahrend des Spiels hilfreich sein kann. Wenn lhr diese Kréfte fachkundig und koordiniert
zusammen einsetzt, wird es Euch gelingen die Mission mit Erfolg abzuschlieBen!

Vorbereltung des Spiels:
¢ Platziere das Spielbrett in der Mitte des Tisches

e Sortiere die Pappkartchen entsprechend ihrer Formen: die Blcher (x), die
Projektionsschwerter (y) und die Ruinen (z). Lege die Stapel neben das Spielbrett,
sodass die Karten fur jeden zugénglich sind.

e Sortiere die Spielkarten auf unterschiedliche Stapel: Bibliothekkarten (die
Bibliothekabonnemente der lesenden Abenteurer), Charakterkarten (Ubereinstimmend
mit den 3D Charakter Spielfiguren) und Ortskarten. Mischen Sie die Abenteuerkarten
und die Blicherkarten durcheinander zu einem einzelnen Abenteuerkarten- Stapel.

* Jeder Spieler wahlt eine Charakterkarte und die zugehdrige Spielfigur. Wenn Figuren
Uberbleiben, kdénnen diese zurlick in die Verpackung gelegt werden. Platziere die
teilnehmenden Spielfiguren auf dem Kamin, dies ist das Hauptquartier und somit der
Start- und Endpunkt des Spiels.

e Waéhle fur jede Farbe der Bibliothekkarten einen Leser (es gibt vier Farben). Dies
sind die Lesenden, die spéter gerettet werden missen aus den Blchern. Lege diese
Karten offen neben das Spielbrett. Die Gbergebliebenen Karten kénnen zuriick in die
Verpackung.

* Mische die Ortskarten und lege den Stapel umgedreht neben das Spielbrett. Nimm
die obersten 4 Karten. Die Karten weisen einen Ort auf dem Spielbrett an. Lege
jeweils ein Buch auf die 4 Platze, die die Karten anweisen. Die Blicher geben an wo
die Lesenden waren als sie verschwunden sind und wohin das aufgesammelte Buch
zuriickgebracht werden muss. Mische jetzt wieder alle Ortskarten zusammen, weil...

e ... wieder 4 Karten vom Stapel gezogen werden mussen! Auf den Orten, die jetzt
auf den Karten angewiesen werden, wird ein Projektionsschwert platziert. Es macht
hierbei nichts aus ob auf demselben Ort bereits ein Buch liegt.

e Auf dem Spielbrett liegen jetzt 4 Projektionsschwerter. Die Lesenden befinden sich
im Hauptquartier.

e Setze Mr. Mean auf den Startpunkt in der Galerie, hinter seinen Schreibtisch auf die
Nummer 1. Er lauft in der Galerie umher und vermeidet direkten Kontakt.



e Zuletzt nimmt jeder Spieler 2 Karten vom Abenteuerkartenstapel. Diese Karten soll-
ten offen hingelegt werden, sodass lhr gut zusammenarbeiten kénnt. Wenn zu die-
sem Zeitpunkt eine Mr. Mean oder eine Wirbelwind Karte gezogen wird, darf diese in
den Stapel zurlickgelegt und eine neue Karte gezogen werden. Diese Karten haben
zu Anfang des Spiels noch keinen Wert. Jetzt kann das Spiel beginnen!

Wie das Spiel gespielt wird:
Entscheiden Sie wer anfangen darf. Die Spielrichtung und Reihenfolge folgen dem
Uhrzeigersinn. Alle Spieler kdnnen wahrend einer Runde:

* 3 Aktionen verrichten

e 2 Abenteuerkarten zichen (gebrauchte Abenteuerkarten werden auf den
Ablagestapel gelegt)

* Ortskarten ziehen — Anzahl entsprechend der Position von Mr. Mean (Nummer
worauf er steht). Wenn er auf Nummer 4 steht, missen 4 Karten gezogen werden
und somit 4 Projektionsschwerter platziert werden.

Aktionen:
Sie durfen bis zu 3 Aktionen per Runde verrichten. Hierzu kdnnen Sie aus den folgenden
5 Aktionen wéhlen (kombinieren mdglich):

1. Durch die Bibliothek laufen (jedes Zimmer gleicht einem Schritt)
2. Ein Projektionsschwert vernichten

3. Eine Buchkarte verschenken

4. Einen Lesenden befreien

5. Die eigene Spezialeigenschaft (Qualitat) einsetzen.

WICHTIG! Der Gebrauch der Spezialeigenschatft gilt als eine Aktion, mit Ausnahme von Misha.

1. Durch die Bibliothek laufen:
Sie kdnnen eine Spielfigur in ein anderes Zimmer bewegen, welches an ihr derzeitiges
Feld angrenzt.

2. Ein Projektionsschwert vernichten:
dies ist nur méglich wenn lhre Spielfigur sich im selben Zimmer befindet wie das
Projektionsschwert. Nimm das Projektionsschwert vom Spielbrett und lege es zurlck
auf den Stapel. Dies kostet 1 Aktion.

3. Eine Buchkarte verschenken:

um einen Lesenden aus einem Buch zu befreien, missen 4 Stiicke aus einem
Buch mit derselben Farbe zusammengesammelt werden. Blcherkarten, die vom
Abenteuerkartenstapel gezogen wurden kénnen untereinander weitergegeben werden.
Allerdings nur wenn beide Spieler sich im selben Zimmer befinden und der Spieler, der
im Besitz der Karte ist, an der Reihe ist. Es darf immer nur eine Karte weitergegeben
werden! (Emma ist eine Ausnahme, sie kann sowohl eine Karte weitergeben, als auch
um eine Karte fragen.)

4. Die Lesenden aus einem Buch befreien:
wenn all 4 Teile des verwisteten Buches zusammengesammelt wurden, gilt es dafir
zu sorgen, dass es in das richtige Zimmer gebracht wird. Jedes Set Buchkarten hat
eine Farbe, die Ubereinstimmt mit einem Buch, dass in einem der Zimmer liegt. Es
kostet 1 Aktion das Buch aufzunehmen und es auf die Bibliothekkarte des Lesenden
zu legen. Wenn dies geschafft ist, wird der Lesende aus dem Buch befreit. WICHTIG:
vergiss nicht die Buchkarten auf den Abenteuerkarten- Ablagestapel zu legen.



5. Die Spezialfahigkeiten der verschiedenen Charaktere:

e Janka verfugt Uber den Light Breaker. Der Light Breaker verwilstet ein
Projektionsschwert. Janka kann 1 _Mal pro Runde ein Projektionsschwert in einem
angrenzenden Zimmer vernichten. Dies kostet Janka 1 Aktion.

e Emmas Spezialfahigkeit ist, dass sie nicht im selben Zimmer sein muss wie ihr
Mitspieler, um eine Buchkarte zu geben oder zu empfangen. Sie kann ihre Kraft
mehrmals pro Runde einsetzen. Jedes Mal, dass sie um eine Karte fragt oder eine
Karte weitergibt, kostet dies 1 Aktion.

¢ Misha ist ein Papier- Zauberer. Er kann wahrend des gesamten Spiels 1 extra Karte
in seinen Handen halten (insgesamt 6). Diese Kraft kostet keine Aktion.

* Emil ist ein Meister des Kartenlesens. Er kennt alle geheimen Gange in der Bibliothek.
Er kann darum 1 Mal pro Runde in ein Zimmer seiner Wahl gehen. Dies kostet ihn 1
Aktion.

Abenteuerkarten ziehen

Nachdem die Aktionen verrichtet worden sind, missen 2 Abenteuerkarten vom Stapel
gezogen und offen neben die anderen Abenteuerkarten gelegt werden. Es gibt 3 Arten
von Abenteuerkarten.

1. Buchkarten (d):
jedes Buch besteht aus 4 verwlsteten Stiicken mit derselben Farbe. Sie miissen durch
1 Spieler gesammelt werden um einen Lesenden aus einem Buch zu befreien.

2. Hilfskarten (e):

* Die Secret Corridor Karte kann von 1 oder mehreren Spielern in demselben Zimmer
eingesetzt werden, um sich in ein beliebiges anderes Zimmer zu bewegen Der Secret
Corridor geht sogar durch Ruinen hindurch.

* Die Light Breaker Karte kann ein Projektionsschwert zerstdren in egal welchem
Zimmer. Wenn diese Karte eingesetzt wird, darf 1 Schwert vom Spielbrett entfernt
werden. Sie missen sich somit nicht in demselben Zimmer befinden wie das Schwert.

* Eine Flight Card sorgt dafir, dass 2 Spieler 2 Karten miteinander tauschen durfen.

Wéhrend des Spiels ist es immer moglich eine Hilfskarte einzusetzen. Dies ist sogar
maoglich wahrend des Zugs eines anderen Spielers. Sie dirfen Hilfskarten flreinander
einsetzen, OHNE dass dies als eine Aktion zahlt. Eingesetzte Karten miissen auf den
Ablagestapel gelegt werden.

3. Schédliche Karten (f):

e Wenn eine Mr. Mean Karte gezogen wird, bewegt er sich 1 Schritt entgegen des
Uhrzeigersinns. Er wird immer witender!

e Wenn Sie eine Whirl Wind Karte ziehen, lauft alles durcheinander. Mischen Sie
den Ablagestapel der Ortskarten mit dem Ablagestapel zusammen und legen
Sie die gemischten Karten wieder neben das Spielbrett. Dies vergroBert die
Wabhrscheinlichkeit, dass eine Karte gezogen wird von einem Zimmer in dem sich ein
Projektionsschwert befindet, wodurch das Zimmer einstirzen wirde.

Wenn Sie eine schadliche Karte gezogen haben, legen Sie diese dann nach dem
Ausflhren der Instruktionen wieder auf den Ablagestapel der Abenteuerkarten zurtck.
(Sie bekommen diesmal keine andere Abenteuerkarte. Dies war nur in der ersten Runde
so, als die schéadlichen Karten noch keine Bedeutung hatten)



WICHTIG! Sie dirfen bis zu 5 Karten in Ihrer Hand halten, inklusive der Buch- und
Hilfskarten. Wenn Sie eine Karte aufnehmen oder bekommen, wodurch Sie mehr als 5
Karten in Ihrer Hand haben, mlissen sie so viele Karten auf den Ablagestapel legen, bis
Sie wieder 5 Karten auf der Hand haben. Wenn Sie eine Hilfskarte ablegen, ddrfen Sie
diese zundchst noch benutzen, bevor Sie sie ablegen.

Wenn die Abenteuerkarten aufgebraucht sind, mische den Ablagestapel und lege sie
unter den Ubergebliebenen Stapel, sodass weitergespielt werden kann.

Ortskarten ziehen:

Der Reihe nach aktiviet Mr. Mean die Projektionsschwerter in der Bibliothek. Die
Schwerter werden hierdurch in die Biicher gestochen und der Verwistungsprozess akii-
viert. Wenn Mr. Mean nicht aufgehalten wird, wird noch die gesamte Bibliothek zerstort.

Zieh so viele Ortskarten, wie das Feld auf dem Mr. Mean steht anzeigt.

e Platziere ein Projektionsschwert in dem Zimmer, welches auf der Karte angege-
ben ist. Lege die Karte danach auf den Ablagestapel. Es ist méglich, dass das
Projektionsschwert in einem Zimmer auftaucht, wo bereits jemand steht.

e Wenn ein Zimmer gezogen wird, worin sich bereit ein Projektionsschwert befindet,
das noch nicht zerst6rt wurde, stirzt das Zimmer ein. Entferne das Projektionsschwert
und ersetze es durch eine Ruine in der Form des Zimmers. Entferne diesmal die
Ortskarte fur dieses Zimmer aus dem Spiel! Es ist verboten durch ein eingestlrztes
Zimmer hindurch zu laufen. Wenn ein Spieler sich in dem Zimmer befand wéhrend
es eingesturzt ist, muss der Spieler in ein angrenzendes Zimmer fliichten. Wenn alle
umliegenden Zimmer auch bereits eingestirzt sind und der Spieler somit nirgendwo
mehr hinkann, ist das Spiel vorbei.

Wenn die Platzkarten aufgebraucht sind, mische den Ablagestapel und lege die Karten
wieder unter den Ubergebliebenen Stapel um weiterspielen zu kénnen.

Das Ende des Spiels:

Wenn alle Lesenden befreit worden sind aus den 4 Buchern und sie gesund zum
Hauptquartier zurlckgekehrt sind, 6ffnet sich ein geheimer Ausgang hinter den
Bucherregalen. Sie haben Mr. Mean geschlagen und das Spiel gewonnen!

Leider war das Abenteuer nicht erfolgreich, wenn:
 Ein Spieler in einer Ruine gefangen wird: Es ist nicht mehr méglich aus dem Zimmer
entkommen und kein Spieler hat mehr eine Secret Corridor Karte.
e Ein Zimmer mit einem der Blcher einstirzt.
 Einer der Spieler nicht mehr zum Hauptquartier zuriickkehren kann, da dieser durch
Ruinen versperrt wird.
¢ Das Hauptquartier einstirzt. Es ist nun unmdglich aus der Bibliothek zu entkommen.

Wenn Sie das Spiel haufig gespielt haben und Sie es sich etwas schwie-
riger machen moéchten, setzen Sie Mr. Mean 1 oder mehrere Felder
nach vorne, entgegen des Uhrzeigersinns, sodass er einen (kleinen)
Vorsprung hat.



A NYSTERIEUSE BIBLIOTHEQUE

Un jeu d’aventure par équipe pour jouer a partir de 8 ans ® 2-4 joueurs ® Durée d'une
partie : 45 minutes.

Contenu de la boite : 1 plateau de jeu, 15 ruines, 12 lames de projecteur, 4 livres,
5 personnages, 64 cartes de jeu.

Le jeu : La Mystérieuse Bibliotheque avait une collection de livres vraiment spéciaux.
lls permettaient aux lecteurs de vivre REELLEMENT des aventures en devenant des per-
sonnages de l'histoire. Ainsi, ils pouvaient dresser des dragons, rechercher des trésors,
naviguer sur le Nil, le tout pour le prix modique d’un acces a la bibliothéque. Mais un
jour, un inventeur vint réaliser des expériences avec les livres : Mr Néfaste fit de terribles
dégats avec ses lames de projecteur. La détérioration des livres produisit une cassure
dans I'histoire et y enferma les aventuriers qui ne pouvaient plus revenir dans le monde
réel. Votre mission est de rassembler tous les morceaux de livres détruits afin de libérer
les lecteurs prisonniers. Il vous faudra également désactiver les lames de projecteur que
Mr Néfaste s’évertue a activer une par une dans la bibliothéque pour éviter que I'immeuble
ne s’écroule sous l'effet dévastateur des pouvoirs magiques. La mission ne sera réussie
que si vous parvenez tous au quartier général sains et saufs. Chaque membre de 'équipe
a un talent qui lui est propre qui pourra vous aider durant la partie si vous les utilisez a
bon escient, et de fagon coordonnée. Alors votre mission sera couronnée de succés !

Préparation du jeu :

e Placez le plateau de jeu au centre de la table

* Rassemblez les cartes de plateau par catégorie : les livres (x), les lames de projec-
teur (y) et les ruines (z). Placez-les tout prés du plateau pour les utiliser facilement !

e Disposez les cartes de jeu dans des piles séparées : les cartes de personnage (b),
les cartes de bibliothéque (a) et les cartes de plan (c). Mélangez les cartes d’ac-
tion (e+f) et les carte de livres (d) dans le paquet des cartes d’aventures.

e Choisissez une carte de personnage et la figurine correspondante. Celles qui ne
sont pas utilisées doivent étre remises dans la boite de jeu. Placez les figurines
restantes sur la zone de feu, c’est le quartier général. C’est le point de départ et
d’arrivée de la partie ou vous ramenerez les livres.

e Choisissez un lecteur pour chaque couleur de carte de bibliotheque. Il s’agit des
lecteurs qui devront étre sauvés pendant la partie. Remettez les autres cartes de
lecteur dans la boite.

* Mélangez les cartes de plan et placez le tas de cartes face cachée tout prés
du plateau de jeu. Prenez les 4 premieres cartes et placez un livre dans chaque
piece du plateau tel qu’indiqué par les cartes de plan. Ces cartes désignent
I'endroit ou les lecteurs étaient lorsqu’ils ont disparu et ou vous devrez ramener
le livre lorsqu’il aura été reconstitué. Ensuite, mélangez intégralement le paquet
de cartes de plan, car...

* ... vous devez a nouveau prendre 4 cartes dans le méme paquet | Sur chaque
endroit indiqué par les cartes de plan sélectionnées, vous devez poser une lame
de projecteur (elles peuvent se trouver au méme endroit que les livres !).

e Posez Mr Néfaste dans la galerie au point de départ (& cété du bureau). Il se
déplace autour de la galerie, évitant tout contact avec vous.



e Enfin, chaque joueur doit prendre 2 cartes dans le paquet des cartes aventure.
Les cartes ne sont pas secretes et doivent étre déposées devant chaque joueur
face visible afin que chacun puisse évaluer la situation. Si vous avez pioché une
carte Tourbillon ou la carte de Mr Néfaste, vous devez la remettre dans le paquet
et la remplacer par une autre.

Commencgons maintenant !

Comment jouer : Le joueur le plus adapté a la situation de départ commence la partie.
Les autres jouent chacun leur tour dans le sens de aiguilles d'une montre.
Chaque joueur a la possibilité de :

e Réaliser 3 actions
e Tirer 2 cartes aventure
e Tirer des cartes de plan selon la position de Mr Néfaste

Actions : Vous pouvez réaliser jusqu’a 3 actions par tour. Choisissez une combinaison
parmi les 5 possibilités suivantes :
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Se déplacer autour de la bibliothéque
Désactiver une lame de projecteur
Donner une carte de livre

Libérer un lecteur

Utiliser votre talent particulier

IMPORTANT ! Utiliser son talent particulier est une action ! (a I'exception de Misha).

1.

2.

3.

Se déplacer autour de la bibliothéque

Vous pouvez déplacer votre personnage d’une piece a une autre adjacente lors d’'une
action. (il y a des portes qui permettent 'acces, repérez-les bien sur le plan).
Désactiver une lame de projecteur

Cela vous coltera 1 action et ne peut se faire que si votre personnage se trouve dans
la méme piéce que I'une des lames. Retirez la lame du plateau et replacez-la sur la pile.
Donner une carte de livre

Pour libérer un lecteur de son livre, vous devez rassembler 4 morceaux de la méme
couleur. Les cartes de livre qui apparaissent au cours de l'aventure peuvent étre
données aux autres joueurs, en fonction de la couleur de livre qui vous permettra de
rassembler les morceaux le plus rapidement. Cependant, vous ne pouvez donner une
carte livre a un autre joueur qu’a la condition d’étre dans la méme piece que lui et que
ce soit votre tour. Vous ne pouvez donner qu’'une seule carte ! (a 'exception d’Emma
qui a la possibilité de donner ou de demander une carte).

. Libérer un lecteur

Lorsque vous avez rassemblé 4 morceaux d’'un méme livre détruit, il vous faut vous
rendre dans la piéce correspondante (un livre de la méme couleur vous donnera I'indi-
cation). Cela vous coltera 1 action de replacer le livre. Placez le livre sur la carte de
bibliotheque de la personne a secourir et elle sera alors libérée de I'histoire du livre !
IMPORTANT : N'oubliez pas de replacer les cartes de livre dans la pile !



5. Utiliser votre talent particulier

¢ Janka possede le Briseur de Lumiére. Le Briseur de Lumiere permet de totalement
désactiver une Lame de Projecteur. Janka peut désactiver une lame (retirer alors la
lame du plateau) qui se trouve dans une piece adjacente une fois par tour. Cela lui
coltera 1 action.

¢ Le talent spécial ’Emma est qu’elle n’a pas besoin de se trouver dans la méme piece
qu’un joueur a qui elle veut donner ou réclamer une carte. Elle peut utiliser son talent
plusieurs fois par tour. Cependant chaque fois qu’elle donne ou réclame une carte
cela lui colite 1 action.

¢ Misha est un magicien du papier, il peut tenir une carte supplémentaire dans sa main
pendant tout le jeu (6 au total). Le talent de Misha ne consomme aucune action.

¢ Emile est maitre dans 'art de lire les plans, il connait tous les corridors secrets. Ainsi,
une fois par tour, il peut se rendre dans n’importe quelle piéce et cela ne lui coltera
qu’1 action.

Tirer des cartes Aventure
Aprés vos actions, vous devez tirer 2 cartes Aventure et les placer a c6té de vos autres
cartes Aventure face visible ! Les cartes Aventure peuvent étre comme suit :

1. Les cartes de livre (d)
Chaque livre est constitué de 4 morceaux déchirés de la méme couleur. lls doivent étre
rassemblés par un méme joueur pour permettre de libérer le lecteur de I'histoire du livre.

2. Les cartes d’aide (e)

e La carte du Corridor Secret permettra a un ou plusieurs joueurs présents dans la
méme piece d’accéder directement a une autre piece de la bibliothéque, méme si
celle-ci n’est pas adjacente ou nécessite de traverser des ruines.

e La carte du Briseur de Lumiére peut désactiver une Lame de Projecteur dans n’im-
porte quelle piéce de la bibliotheque. Lorsque cette carte a été utilisée, vous pouvez
retirer une lame de n’'importe quelle piece du plateau de jeu, méme si elle ne se
trouve pas dans la méme piece.

e La carte de Vol permet a 2 joueurs d’échanger jusqu’a 2 cartes.

Pendant le déroulement du jeu, chacun peut utiliser plusieurs cartes d’aide en méme
temps ! Méme si c’est le tour d’un autre joueur de jouer, et cela NE compte pas comme
une action ! Une fois utilisées, les cartes doivent étre placées dans la pile des cartes
d’aide utilisées.

3. Les cartes malfaisantes (f)
* Sivous tirez la carte Mr Néfaste, vous devez le déplacer d’'une case dans la galerie dans
le sens contraire des aiguilles d’'une montre. Cela va le rendre de plus en plus furieux.
* Si vous tirez une carte Tourbillon, les choses vont encore plus se compliquer.
Mélangez la pile des cartes de Plan déja utilisées et placez-la sur celle des cartes
de Plan non utilisées. (cela va accroitre la probabilité de tirer une carte d’'une salle
avec une lame de projecteur et ainsi de provoquer I'écroulement de la bibliotheque).

Si vous avez tiré une carte malfaisante, ne la gardez pas ! Aprés avoir suivi les instruc-
tions, replacez-la dans la pile des Cartes Aventures utilisées.



IMPORTANT ! Vous pouvez avoir jusqu’a 5 cartes dans la main, y compris les cartes de
Livre et les cartes d’aide. Si vous recevez ou tirez une carte supplémentaire, vous devez
choisir une carte et vous en débarrasser afin que vous ne dépassiez pas 5. Si vous choi-
sissez de reldcher une carte d’aide, vous pouvez toujours I'utiliser avant de la déposer.

Si la pile des cartes d’aide est vide, mélangez les cartes utilisées et reconstituez une pile.

Tirer des cartes de Plan

Mr Néfaste active ses Lames de Projecteur 'une apres I'autre dans la bibliotheque. Les
lames sont insérées dans le livre et démarrent alors leur processus de destruction. Si
vous ne le stoppez pas a temps, alors la piece sera détruite.

Tirez un nombre de carte dans la pile des cartes de Plan (une a la fois) égal a la position
actuelle de Mr Néfaste.

e Placez une lame de projecteur dans une piéce du plateau indiquée par la ou les
carte(s), puis replacez la ou les carte(s) dans la pile des cartes utilisées. (la lame peut
étre déposée dans une piece méme s'’il y a déja quelqu’un dedans).

e Si la carte indique une piece dans laquelle se trouve déja une lame de projecteur
(c’est-a-dire qui n’a pas encore été désactivé), alors la piece s’effondre. Retirez alors
le projecteur et remplacez-le par une ruine. Retirez du jeu la carte de plan correspon-
dant a la piéce qui vient de s’effondrer ! Il est interdit de rester ou d’entrer dans une
piece effondrée ! Si une piece s’effondre alors qu’un joueur se trouve a lintérieur,
il doit se réfugier dans I'une des pieces adjacentes. Si toutes les piéces adjacentes
sont déja en ruines et qu’'un joueur n’a plus aucune piéce ou se réfugier, alors la
partie est perdue.

Si la pile des cartes de plan est vide, alors reconstituez une pile avec les cartes utilisées
et continuez la partie !

La fin de la partie

Si vous parvenez a libérer les lecteurs des 4 livres et revenez au Quartier Général, vous
pouvez alors sortir de la Bibliotheque par un passage secret qui se trouve derriere une
armoire. Vous avez gagné !

En revanche, la partie sera malheureusement perdue si :
e L’un des joueurs se trouve bloqué dans des ruines
¢ L’une des pieces s’effondre alors qu’un livre se trouve encore dedans
* Vous ne pouvez pas retourner au quartier général car des ruines bloquent I'acces
e Le Quartier Général s’effondre — alors vous ne pourrez plus sortir de la Bibliotheque.

Si vous devenez vraiment fort a ce jeu, vous pouvez donner un avantage
a Mr Néfaste en placant sa figurine 1 ou plusieurs cases devant le point
de départ normal.



TITORTATOS HONYVTAR

Kalandos kooperativ jaték 8 éves kortol » 2—4 jatékos részére * Id6tartama: 45 perc
A jaték tartalma: 1 jatéktabla, 15 rom, 12 vetit§ penge, 4 kényv, 5 figura, 64 jatékkartya

A jatéek célja: A Mysterious Library kilonleges kényveket 6rzétt, olyanokat, amelyek-
ben az olvasd szereplbje lehetett a torténeteknek. Titkos tarsasaganak tagjai parfilléres
kélcsdnzési dij fejében idomithattak sarkanyt, utazhattak a Niluson, kutathattak kin-
csek utan, ahogyan kedvilk tartotta. Egészen addig tartottak a mesés kalandok, amig
Mr. Mean taldlmanyaval, a vetit6 pengével kart nem tett a varazslatos kényvekben.
Ezekben a torténetek folytonossaga megszakadt, és az olvasok a kdnyv foglyai lettek. A
ti kildetésetek, hogy megtalaljatok a szétszabdalt kdnyvek darabjait és 6sszeillesszétek
6ket, hogy visszaalljon bennlk a térténetek folytonossaga, a kalandorok pedig visszatér-
hessenek a valdsagba. Kézben hatastalanitanotok kell a Mr. Mean altal elhelyezett Gjabb
pengéket, ezzel megfékezve a pusztitd varazslatot, amely a kényvtarat 6sszeomlassal
fenyegeti. A jatékot csak akkor nyerhetitek meg, ha megszerzitek a kdnyveket, és a
kdényvtar 6sszeomlésa el6tt mindannyian épségben visszatértek a f6hadiszallasotokra!
Csapatotok minden tagjanak van kulénleges képessége, amely segitségetekre lesz az
akcid soran, és ha tgyesen hasznaljatok fel, sikerrel jartok!

A jaték eldkészitése:

* Helyezzétek a jatéktablat az asztal kbzepére!

e Valogassatok szét a kartonra kasirozott kartyakat: a négy kilénb6z8 szinl kény-
vet (x), a vetité pengéket (y) és a romokat (z) forma szerint. Tegyétek 6ket kildn-
kildén kupacba a tabla mellé, hogy a jaték soran kénnyen elérhetSek legyenek!

e Vaélasszatok szét a jatékkartydkat és tegyeétek kildn paklikba: a karakter kartyakat
(b), a kolcsonzbjegyeket (a) és a térkép kartyakat (c). Az akcio kartyakat (e+f) és
a kényv kartyakat (d) keverjétek 6ssze egy kdzoés kaland kartya pakliba!

e Mindenki vegyen magahoz egy karakter kartyat és a hozza tartoz¢ figurat is!
Azokat a karaktereket, amelyekre nincs sziikség, tegyétek vissza a dobozba! A
kivalasztott figurakat helyezzétek a kandallés helyiségre, ez lesz a f6hadiszalla-
sotok. Innen indultok és ide kell visszatérnetek a megszerzett kdnyvekkel.

* A szinek szerint killén kupacokba rendezett kdlcsénzdjegyekbdl valasszatok szi-
nenként egy-egy olvasot — 6ket kell megmentenetek a jaték soran. A tébbi kartyat
tegyétek vissza a dobozbal

e Keverjétek meg a térkép kartyakat, majd a térkép kartya paklit tegyétek
leforditva a jatéktabla mellé. Huzzatok fel a 4 legfels6 kartyat, majd a térképek
alapjan helyezzetek 1-1 kényvet a kényvtar megfelel6 termeibe. Ezek jeldlik,
hogy hol tlintek el az olvasék és hova kell eljuttatnotok az dsszeillesztett kdnyvet,
ha minden részét megszereztétek. Végll a felhuzott térkép kartyakat keverjétek
vissza a pakliba alaposan, mert...

e ... ismét 4 kartyat kell huznotok ugyanennek a paklinak a tetejérdl. A térképek
altal jeldlt termekbe 1-1 vetitdé penge kartyat kell helyeznetek. (Kerllhetnek
ugyanabba a helyiségbe is, ahol a szamotokra fontos kényv van.)

e Mr. Meant tegyétek a galériara, a kiinduldpontra (az iréasztal mellé). & mindvégig
a galérian mozog, kerulve a kbézvetlen talalkozast veletek.



e Végul osszatok 2-2 kartyat minden jatékosnak a kaland kartya paklibél. Ezek a
kartyak nem titkosak, j6l lathatéan helyezzétek magatok elé, hogy egyutt gaz-
dalkodjatok vele és doéntsetek minden szituacioban. Ha valaki Forgdszél vagy
Mr. Mean kartyat kapott, azt keverjétek vissza a pakliba és osszatok helyette
masikat. Most indulhat a jaték!

A jaték menete:
Az a jatékos kezdjen, akinek a képességei a legel6nydsebbek a kezd§ szituacidban! Ezt
kdvetéen az dramutato jarasanak megfelel6en kdvetik egymast a jatékosok.

Minden soron kovetkezd jatékos:
e  végrehajthat 3 akciot
¢ hiuz 2 kaland kartyat
¢ huaz annyi térkép kartyat, ahanyas mezén Mr. Mean all.

Akciok:
Az alabbi akcidk kézlUl maximum 3 végrehajtasara van lehet6sége a jatékosoknak.
Barmilyen sorrendben és kombinacidban (egy akcid tébbszdr is valaszthato):

Mozgas a kdnyvtarban

Vetit6 penge hatastalanitasa

Kényv kartya atadasa

A kényvben rekedt olvaso kiszabaditasa
Kuldnleges képesség felhasznalasa
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FONTOS! A karaktered kiilénleges képességének felhasznalasa IS egy akcionak szamit!
(Kivéve Mishat.)

1. Mozgas a kényvtarban:
A figuradat barmelyik szomszédos terembe mozgathatod 1 akcié fejében. (Minden
terembdl minden szomszédos terembe nyilik ajtd6 — ne zavarjon meg a perspektivikus
felllnézeti kép!)

2. A vetit6 penge hatastalanitasa:
1 akciodba kerll, és csak akkor lehetséges, amikor figurad ugyanabban a teremben
van, mint a penge. A vetit6 pengét vegyétek le a tablardl és tegyétek vissza a kupacba!

3. Kbényv kartya atadasa

Ahhoz, hogy egy koényvben rekedt olvasét kiszabadits, 6ssze kell gyUjtened a szét-
szabdalt kdnyv 4 azonos szind részét. A kalandotok soran felbukkand kényvkartyakat
egymasnak atadhatjatok, aszerint, hogy kinek melyik kényv Osszeillesztésére van a
legnagyobb esélye. Egy kdnyv kartyat akkor tudsz atadni egy masik jatékosnak, ha
mindketten ugyanabban a teremben vagytok és rajtad van a sor. Kartyat csak adni
lehet! (Kivéve Emmat, aki bdrhol tartozkodhat, és eldéntheti, hogy dtad vagy kér egy
kartyat.)
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4. A kényvben rekedt olvaso kiszabaditasa
Amikor sikerUlt 6sszegyljtened egy szétszabdalt kényv mind a 4 részletét, el kell jutnod
a megfelelS terembe (a kdrtydkkal egyez6 szind kényv jeldli a tabldn), ahol 1 akcié fejé-
ben felveheted a kényvet. A megszerzett kdnyvet helyezzétek a megmentett személy
kolcsdnzbjegyére, aki ezzel kiszabadult a kdnyv fogsagaboll FONTOS: A felhaszndilt
kényv kartyat ne felejtsétek el a kaland kartyak dobdpaklijara tenni!

5. Kulénleges képességek felhasznalasa az egyes karakterek szerint:

* Janka a fénytord birtokosa. A fénytdr6 magaba szivja a vetit6 penge sugarait, igy
hatastalanitja a mikddését. Janka kérénként 1 alkalommal 1 akcié fejében a szom-
szédos teremben 1év6 pengét is tdnkre tudja tenni. (Leveheti a tablardl.)

* Emma kuldnleges képessége, hogy nem kell azonos teremben tartézkodnia a jaté-
kossal, akinek kényv kartyat ad. Sét elddntheti, hogy adni vagy kérni szeretne kdnyv
kartyat! A képességét koronkeént tébbszdr is felhasznalhatja, és minden egyes kdnyv
kartya atadasa vagy kérése 1 akcidonak szamit.

* Misha a papir-magus, a jdték sordn mindvéqgig eggyel tdbb kartyat (dsszesen hatot)
tarthat a kezében. Misha képessége nem szdmit akcidnak!

e Emil a térképolvasas mestere, ismer minden titkos folyosot, igy kérénként 1 alkalom-
mal 1 akci6 fejében a kdnyvtar barmelyik termébe eljuthat.

Kalandkartya-huzas
Az akcidid utan huzz két kaland kartyat a paklibdl és helyezd a tobbi kalandkartyad mellé
magad elé, hogy mindenki lathassa! A kaland kartyak az alabbiak lehetnek:

1. Kényvkartyak (d):
Minden kényv négy, azonos szinl szétszabdalt részbdl all. Ezeket kell egy jatékosnak
Osszegylijtenie, hogy kiszabadithasson egy kényvben rekedt olvasét.

2. Segqit6 akcidkartyak (e):

¢ A Titkos folyosé kartya eljuttat egy vagy tobb, de azonos teremben tartozkodd jaté-
kost a kénytar barmelyik masik termébe. (Fuggetlendl attol, hogy romokon vezet at
az ut vagy sem).

* A Fénytéré kartya barmelyik helyiségben megszinteti a vetit6 penge hatalmat.
Felhasznalasakor egy tetsz6leges pengét eltavolithattok a tablardl, nem kell senkinek
sem az érintett teremben tartézkodnia.

* A Csere kartya segitségével barmelyik két jatékos, maximum 2 db kartyat kicserélhet
egymassal.

A jaték soran barki, barmikor, egyszerre akar tébb segitékartyat is felhasznalhat! Akkor
is, ha masik jatékos van soron, és NEM szamitanak akcidnak. A felhasznalt kartyakat a
kaland kartyak dobdpaklijaba tegyétek.

3. Art6 akciokartyak (f):
e Ha Mr. Mean arcképét latod a kartyan, akkor az éramutatd jarasaval ellentétesen
eggyel elérébb kell 6t mozditanotok a galérian. Egyre dihddtebben pusztit majd.
* Ha a Forgoszél jelenik meg, a dolgok 6sszekuszalédnak: a térkép kartyak dobopaklijat
keverjétek meg és tegyétek a térképkartya pakli tetejére! (Ez sajnos ndveli az esélyét
annak, hogy olyan termet huztok, ahol mar van vetité penge, igy az beomolhat.)



Ha arté kartyat huztal, nem kell magadhoz venned. Miutan végrehajtottad az utasitast,
tedd a dobdpakliba! (Nem kapsz helyettik masikat, az csak a jaték kezdetekor, az elsé
kérben volt érvényes!

FONTOS! Egyszerre maximum &t kartya lehet egy jatékos birtokdban, beleértve a kényv-
részeket és a segité kdrtyakat is. Ha kapsz vagy huzol az 6t kartyan feldl, sajnos el kell
dobnod az édltalad kivélasztottakat. A segité kartyakat felhasznalhatod azonnal, ahelyett,
hogy eldobod &ket.

Ha a kaland kartyak elfogynak, a dobdpaklit keverjétek vissza, és folytatodhat a jaték!

Térképkartya-huzas:

Mr. Mean folyamatosan vetit6 pengéket aktival a kényvtarban. A pengék a kényvbe szur-
va elinditanak egy pusztité folyamatot. Ha nem kdzémbédsititek idében, akkor a helyiség
elpusztul.

Nézd meg, Mr. Mean hanyas szamu mez6n all a galérian, és huzz egyesével annyi térkép
kartyat!

* Nézd meg a kartyat és helyezz vetit6 pengét a térképen jelzett terembe, majd a
kartyat tedd a dobopaklira! (A penge kerilhet olyan helyiségre, ahol mar all valaki.)

* Ha a térkép olyan termet jeldl, amelyen mar van vetit6 penge (azaz még nem
tudtatok hatastalanitani), az a helyiség beomlik. Vegyétek le a vetit6 pengét,
és a helyére tegyetek a terem formajanak megfelel6 romot. A lerombolt termet
jelold térkép kartyat vegyétek ki a jatékboll Beomlott helyiségre lépni vagy azon
athaladni nem szabad! Ha egy helyiség akkor omlik be, amikor egy jatékos bent
tartozkodik, at kell menekilnie egy szomszédos helyiségbe. Ha az 6sszes szom-
szédos helyiség beomlott és a jatékosnak nincs hova menekilnie, a jaték véget ért.

Ha a térképkartya paklija elfogy, vissza kell keverni és folytatédhat a jaték!

A jaték vége:

Ha sikertl kiszabaditanok mind a négy kdnyvben rekedt olvasét és mindannyian vissza-
értetek a fGhadiszallasra, akkor a polcok mogétti titkos ajton &t kijuthattok a kényvtarbdl
Sikerrel jartatok, megnyertétek a jatékot.

A kalandotok sajnos sikertelendil jart, ha
* barmelyik jatékos a romok fogsagaba esik: a beomlott terembdl nem tud méashova
menekdlni (senkinek sincs Titkos folyosé kartyaja sem, hogy megmenekithesse)
¢ ha barmelyik terem beomlik, ahol meg nem szerzett kényv van
* ha a beomlott részek miatt nem tudtok mindannyian visszatérni a f6hadiszallasotokra
* ha a f6hadiszélllasotok beomlik, mert igy nem tudtok kijutni a kényvtarbdl.

Ha mar profik vagytok, adhattok Mr. Mean-nek egy kis eldonyt. Probaljatok
ki, hogy hogyan alakul a jaték, ha ellenfeletek a kovetkezd (vagy még

tavolabbi) mezdordl indul!



TAMHCTBEHHAR BUBNHOTEKA

MpuknioveH4yeckas kKoMaHaHas urpa ot 8 net * 2-4 urpoka * 45 MuHyT

KomMmnnekT urpbl BKIOYaer:
1 urpoBoe none, 15 kapTouyek-pyuH, 12 kapToyek C M30OpaeHUeM CBETSALLErocs KruHKa,
4 KapTOYKW-KHUTK, 5 buUrypok nepcoHaxen, 64 nrpoeble KapTbl

Urpa: TavHcTBeHHas 6ubnuoteka XxpaHuna KONnekumio HeobbIYHbIX KHUM. OTW KHUMM npeanaranv
yuTaTenam ctaTb reposiMmn cBomx nctopuii n otnpaentbest B HACTOALUME npukntodeHus. Yutatenu
MOrfn ApeccupoBaTh ApPakoHOB, MCKaTb COKPOBWLLA, XOAMTb noA napycom no Hwmy... U Bce aTo
3a CKPOMHbBIVi YMEHCKUIA B3HOC B HECKOMNbKO LeHToB. OpHaxabl Hekui nsobpetaTenb npuwlen B
6u1bnmoTeky, Aabbl NPOBECTY CBOW 3KCMEPUMEHTbI C KHUramu. Muctep MuH HaHec orpoMHbIi yLiep6
KHWram CBOMMM CBETALLMMUCA KIIMHKamu. B noBpexaeHHbIX kKHUrax Obina HapylueHa Lenb cobbITui,
TaK ynTaTenv nonanv B NIOBYLLUKN U HE CMOITN BEPHYTLCH B peanbHOCTb. Balwa muccusi cobpaTh Bece
4YacCT NOBPEXAEHHbLIX KHUM 1 ocBoboaMTb yutatenen. Kpome Toro, 4tobbl cnactn 6ubnuoteky ot
pa3pyLueHusi, Bam Heobxoammo 06e3BpeaunTb Bce KMUHKKM, koTopble Muctep MyH akTuBmMpyeT oavH
3a Apyrvm. Muccnsa MoXeT CUMTaTbCA BbIMOMHEHHON TOMBbKO B Cryvae, ecrnv BCe UrPOKM BEPHYTCH B
CBOW WTab LensiMu 1 HeBpeanMbiMU. Kaxabin YneH Balle koMaHabl obnagaeT cynepcnocobHoCTs-
MW, KOTOpblE MOMOrYT Bam B npouecce urpbl. Ecnv Bbl 6yaeTe npumMeHsTbL CBOM CyrnepcrnocobHoCTH
C YMOM U fieiicTBOBaTb coobLua, Bbl CyMeeTe YCreLlHO BbINOMHUTE Muccuto!!

MoproTtoBka K urpe:

. MomecTuTe UrpoBOE Mose B LieHTpe cTona.

. PaccopTtupyite urypHble KapTOYKU: KHUTMM (X), KNUHKK (y) u obrnomku (z) no dopme.
MonoxwuTte nx cTonkamn psAoM ¢ UrpoBbiM nonem!

. PaccopTvpyiiTe UrpoBble KapTOYkv B OTAENbHbIE KOMOAbI: KAapTOUKM C nepcoHaxamu (b), Gubnu-
OTEYHbIe KapTOYkK (@) 1 KapTbl-cxeMbl BrbnnoTekn (c). MNepemeluante KapTouKkM C AENCTBUSIMI
(e+f) n kapTo4KM € YacTaMK KHUr (d), 1 cchopMupyiTe 13 HUX KOonoay KapT-MPUKIIOYeHUN.

. BbiGepuTe cebe kapTy C NepCoHaxeM 1 COOTBETCTBYHOLLYIO et hurypky. OcTanbHble kapTbl
C MepcoHaxamu n nx Urypkm (ecnm octanucb FNULLIHUE) CIOXMTE 0OpaTHO B KOPOOKY.
Pacnonoxute cdurypkn nepcoHaxein Bo3ne kamuHa, 3To Bawl wrab. 3To MecTo crtapTta u
ctofa Bbl AOMKHbBI MPUHECTU KHUTU.

. BbiGepute no 1 yiTaTento kaxaoro LBeTa U3 KomoA ¢ 6ubnmoteyHbiMM KapToykamu. ITo
ynTaTenu — uckaTenu NPUKIYEHNI, KOTOPbIX HYXXHO CracT Bo Bpems urpbl. OcTarnbHble
KapTo4kM ybepute B KOPOOKY.

. MepemeluaiiTe KapTbi-CXeMbl W MOMOXUTE 3Ty KOMOAY NMULOM BHWU3 BO3ME UrpoOBOro
nonsi. BoabMute 13 konogbl 4 BEpXHUE KapTOUKW M NMONOXMTE MO OAHOW KHUre B KOMHATbI Ha
UrpoBOM Morie, yKadaHHble Ha kapToykax. ATW KapTbl-KHUM NOKa3bIBaloT, rAe Haxoaunuch
ynTaTenm Ha MOMEHT UCYE3HOBEHUS 1 KyAa Bbl AOMKHbI BEPHYTb BOCCTAHOBMEHHbIE KHUN.
3aTtem TWaTensLHO NnepemellanTe KapTbl-CxeMbl 6MBNNoTeKkn, NOTOMY YTO Aarnee...

. ... Bbl JOMXKHbI ByaeTe B3ATb elle 4 BepxHuWe kapTbl C 3TOW xe konogbl! B kaxaoe mecTo,
yKa3aHHOe Ha 3TUX kKapTax, MOMEeCcTUTe MO OAHOMY CBETALLEMYCS KIMHKY (KMWUHKW MOryT
HaXoAMTBCS B TOM e KOMHaTe YTO U KHuru!)

. Pacnonoxute Muctepa MuHa B xonn 6ubnuotekn Ha mecTo ctapTa (3a ero ctornom). OH
OyneTe nepeasuraTbcs No 6ubnunoteke, n3beras NPSAMOro KOHTakTa ¢ Bamu.

. HakoHew, Kaxabl UrPOK AOMKEH B3ATb 2 KApTOYKM M3 KONOoAbl KapT-MPUKIIOYEHUN. OTU
KapTOYKM He SBNSIOTCSH CEKPeTHbIMW, WX crnedyeT pasfoxuTb NWLOM BBepX, YToObl, B



cnyyae HeobxoaummocTu, B NOON cUTyaumm MoxHo Obino AencreoBaTe coobwa. Ecnu Bam
nonanacb kapTodka ¢ usobpaxeHuem yparaHa unm Muctepa MuHa, HeobxoaNMO BEPHYTb 3TH
KapTbl 06paTHO B KONOAY 1 B35Tb ApYryto kapTy. [Nopa HaunHaTe urpy!

Xop urpbi: VIrpok ¢ cambiMy NOAXOAALLMMY AN HaYana urpbl CynepcrnocobHOCTAMM (Mpy TEKyLLEeM
packnage kapT) XoauT nepsBbiM. OcTanbHble UrPOKM XOAAT MO YacOBOW CTpesike Mo Kpyry UrpoBoro
nons. Kaxapin cnegyrowmin Urpok MoxerT:
. BbINONHUTE 3 MEeUCTBUA;
. BbITSHYTb 2 KapTbI-NPUKIIIOYEHUSA;
. BbITAHYTb KapTbIl-CXeMbl O/ONMOTEKM B COOTBETCTBUM C TEKYLLMM MECTOMONOXEHNEM
Muctepa MuHa.

AencTBua: VIrpok MOXeT BbINMONHUTL 3 AEVCTBUSA 3a Kbl XOf, BbIOUpas koMbuHaumio n3 cne-
ayowmx 5 nencTeumn:

1. Tepeasuratbcsa no 6ubnunoteke

2. 0O6e3BpeanTb CBETALUMNCS KIMHOK

3. OTvaaTtb KapTOYKy C KHUrow

4. OcBoboauTb unTatens

5. Wcnonb3oBaTb cynepcnocobHOCTb

BHUMAHWE! Wcnonb3osaHue cynepcrnocobHocmu cqumaemcsi 3a 1 Oeticmeue! (UckmodeHue,
Muwa.)

1. MepepnBuraTbest No GubnuoTeke:
Wrpok MoxeT nepeBNHYTb CBOEr0 NEpCcOHaxa Yepes ABepb B COCEAHIO KOMHATY 3a 1 AeiicTBue.
(B kaxxgon koMHaTe MMeeTCs ABEPb B COCEAHIO KOMHaTy — CMOTPUTE BHUMATENbHO Ha UrPoOBOe
norne — sua 6ubnunotekn ceepxy!)

2. O6e3BpeanTb CBETALMINCS KITMHOK:
Cuutaetcss 3a 1 penictBre. BO3MOXHO BbINOMHUTL TOMbKO B Cryvae, ecrnv Ball MepCOoHax
HaXOAMTCH B TOW XK€ KOMHATE YTO U KIMHOK. Y6epute KMMHOK C UrpOBOro MOfs U NMOMoXuTe ero
obpaTHO B CTOMKY.

3. OTpatb KapTOYKy C KHUIOM

YUrtobbl ocBOGOANTL YMTaTENs U3 KHWUMM, Heobxoammo cobpaTb 4 4YacTu KHUIM OOHOro LBeTa.
KapTouku ¢ 4acTsiMu KHWT, KOTOpble MOSIBMSOTCS Yy UIPOKOB B TEYEHUE MPUKITHOYEHUS, MOXHO
oTAaBaTb ApPYr OpYry, B 3aBWCMMOCTW OT TOrO, KaKyl KHWIY UIpOK CMOXeT cobpaTb ObicTpee.
KapTouky ¢ KHUror MOXHO OTAaBaTb APYromy Urpoky B TOM Criyyae, ecriv Bbl 06a HaxoauTech B
O[lHOV KOMHAaTe 1 cenvac oyepenpb Bawero xoga. Bel moxeTe Tonbko otaath kapty! (3a ucknio-
YeHueM OMMbI, MaK KaKk OHa MOXem pewums omOamb Kapmy Unu rnpocums Opy2020 uz2poka
omOdamb Kapmy edl.)

4. OcBoboanTb YnTaTens
Korpa Bbl cobpanv Bce 4 4acTu pacCbiNaHHOM KHUMM, BaM HeoOXOAMMO NMPUHECTU 3Ty KHUTY B
COOTBETCTBYHIOLLYIO KOMHATy (KHMra COOTBETCTBYIOLLErO LiBETa Ha UrPOBOM MOJie yKasbiBaeT Ha
HYXHYIO KOMHaTy). B3aTb kHury cuutaetca 1 gencreuem. MNomecTute KHUry Ha GmbnmoTevHyto
KapTO4Ky, YntaTensi, KOTOporo XoTUTe cnacTu. Ypaaa, uutatens — oceoboxaeH! BHUMAHUE: He
3abydbme CKUHYMb KapmoYKU C Yacmsamu KHU2U 8 CMOIIKY UCMOMb308aHHbIX Kapmoyek!



5. Vicnonb3oBaTb CynepcnocobHOCTb:

* Y [xaHkn ecTb nornotutenbnyya. [ornotutens nyya MOMHOCTbIO 06E3BPEXMBAET KIUHOK.
[xaHka MoxeT 06e3BpeanTb 1 KNMHOK (y6paTb C UrpoBOro nossi) B cocegHen komHate 3a 1
Kpyr. 70 cunTaeTcs 1 AenCTBUEM.

» CynepcrnocobHOCTb OMMbI 3aK04YaeTCs B TOM, YTO el HeobAsaTenbHO TpebyeTcs HaxoanTLCA
B OJHOW KOMHAaTe C TEM UIPOKOM, KOTOPOMY OHa XOYET OTAATb UMK Y KOTOPOro OHAa XOYET B3siTh
KapTOYKy C YaCTbl KHUIM. DMMa MOXET UCMOob30BaTb CBOK CYNepCrnocoOHOCTb HECKOMbKO pa3
3a Kpyr. B kaxxzaom xofde otaaTh Unv NMonpocuTh KHUTY NpUpaBHUBaETCS K 1 ARCTBUIO.

* Mwuwwa - dOoKyCHUK. Y HEro MoXeT NosBUTLCA AOMNOMHUTENbHANA KapTa B pykaBe B Te4eHune Becen
urpsl (6 Bcero). CynepcnocobHocTb Mulubl He npyvpaBHUBaeTCS K AeNCTBUIO!

* OMunb — macTep no YteHuto kapT. OH 3HaeT Bce NoTanHble KopUAopbl, No3ToMy 1 pa3 3a Kpyr
OH MOXET BOMTU B Ntobyt0 KOMHATy BUBNMOTEKN 1 3TO NpUPaBHUBAETCS K 1 AENCTBUIIO.

KapTbi-npuknioueHus:

Mocne BbINOMHEHWSI AECTBMIA, HEOBXOANMO B3ATb 2 KapThbI-MPUKITIOYEHUS U3 KOMOAbl U MOMECTUTh
UX MULIOM BEPX PSAOM C OCTalnbHLIMY BaLLMMKU KapTaMu-NpuKknioveHmsamm! KapTouku npuknioYeHmnii
BKIMIOYAIOT:

1. KapTouku ¢ yactsimu knHur (d):
Kaxpas kHura coctouT M3 YeTblpex YacTen OOHOro u Toro ke uBeTa. Ytobbl ocBo60AMTE YMTa-
TEensl, 3aKMHYEHHOTO B 3TY KHUTY, KTO-TO U3 UIPOKOB AOMKEH CObpaTh BCE YETbIPE YacTh KHUMM.

2. KapTO4Kn-NoMOLLHMKK (e):

+ KapTouka c notanHbIM KOPMAOPOM MOMOXET OAHOMY UM HECKOMBbKUM UrpoKaM, HaxoasLwmmcst
B OHOW KOMHaTe npobpaTtbesi B Nobyto U3 koMHaT 6UbnMoTekn (gaxe ecnu UM nNpuaeTcst npo-
6GupaTbCcsi Mo pyrHam).

» KapTtouka c nornotutenem fnyya MoxeT 06e3BpeanTb CBETALLMINCS KITMHOK B NOOON 13 KOMHaT
6ubnnotekn. MNpu NCNONb30BaHNM AAHHOW KAPTOYKW, MOXHO ybpaTb C UrpoBoro nons 1 KMMHOK
13 niobomn KoMHaTbl BUBNMOTEKN, faxe B TOM Cryyae, eCr HUKTO U3 UrPOKOB He HaXOAMUTCS B
TOW KOMHaTe.

» KapTtouka obmeHa (c BymaxHbIMU camoneTammn) No3BonseT MobbiM ABYM UrpoKaM OOMEHSATLCS
KapTamu (0o 2 wr).

B npouecce urpbl paspeluaeTtcs nobomy Mrpoky Mcrnonb3oBaTb 6onee OfHO KapTbl-MOMOLLHUKA
3a 1 pas! [Jaxe ecnu B TeKyLUMIN MOMEHT XOauT Apyron nrpok! Micnonb3oBaHnne KapTbl-MOMOLLHUKA
HE cuntaetca gencreuem! icnonb3oBaHHble KapTbl crieqyeT CKiAabIBaTb B KONOAY UCNOMb30BaHHbIX
KapT-NPUKIMIOYEHNI.

3. Kaptouku-nosyLukm (f):

» Ecnu urpoky BbinagaeT kapta ¢ n3obpaxkeHnem Muctepa MuHa, TO OH JOSKEH NepeaBUHYTb
durypky Muctepa MuHa Ha ogHy KneTky NpPOTUB YacoBoW CTpenku B bubnuoteke. Muctep MuH
cepauTcs Bce bonblue n bonbLue.

» Ecnu urpok BbITAHYN KapTy ¢ uzobpaxeHuem yparaHa, TO cuTyauus CTaHOBUTCS elle Gonee
3arnyTaHHOW: MnepemMellanTe UCMONb30BaHHbIE KapTbl-CXeMbl OUGNMOTEKM U MONOXUTE KX
CBepXy Ha korogy KapToyek ¢ nsobpaxeHunem kapt! (370, K coxaneHuto, yBenmunBaeT LiaHChl
BbITSIHYTb KapTy C KOMHaTOW, FAe HaXOAMTCS KIMUHOK, YTO paspyLUnT 3Ty KOMHATY.)

Ecnun Bbl BbITSHYNM KapTy-NoOBYLLUKY, He ocTaBnsiTe ee y cebs! NMocrne Toro kak Bbl BbINOMHWUMN
[AeicTBre, COOTBETCTBYIOLLEE KapTe, CKMHbTE KapTy B CTOMKY UCMOMb30BAHHbLIX KapT-NpuKnoYeHni!



BHUMAHWE! Ha pykax y uzpoka moxem 6bimb 00 5 Kapm, 8Kioyasi Kapmsl ¢ HaCmsamu KHU2 U Kap-
mbI-MOMOWHUKU. Ecnu ebl nonyyaeme unu 6epeme Opyayto Kapmy, U Ha pyKax y 8ac oKa3bleaemcsi
6osnbwe 5 Kapm, Mo 8bl OKHbI 8bI6pPamMb OM Kakux Kapm ebl U3basumech, YmMobbl Ha pyKkax cHoea
ocmarnock 5 kapm. Ecnu ebl pewunu uzbagumbscs Om Kapmbl-MOMOWHUKa, Mo rneped 3mumM MOXHO
ucrionib30o8ame Oelicmaue 3mol Kapmbl.

Ecnu B Kornofe KapT-npukntoyveHuii 6onblue He ocTanoch kapT, nepemellanTe UCMOoNb30BaHHbIe
KapTbI-NPYKMIOYEHUst U NpoforkanTe urpy!

KapTtbil-cxembl 6ubnuorexku:

MwucTtep MWH aKkTUBMPYET OAMH 3a APYrUM CBETSLLMECS KIMHKM B 6GUGnnoTeke. KnuHKKU, BOTKHYTbIE
B KHWUIY, pa3pyLiatoT ux. Ecnu He 06e3BpeanTb KIMHKM BO BPEMsl, TO KOMHATbI, B KOTOPbIX OHW pac-
NONOXeHbI, ByAYT YHUUTOXEHDI.

Bepute (no opHolt) HeoGXoAMMOe KONMMYECTBO KapTouvek M3 komnopbl (CBepXy), B COOTBETCTBUM C
TeKyLuMM mecTononoxeHnem Muctepa MuHa (o6o3HaveHo umdpont).

* lMomecTnTe CBETAWMIACS KIMHOK B KOMHATy Ha WUIrpOBOM MOfie, B COOTBETCTBUM C MECTOM,
yKasaHHbIM Ha KapTe U CKUHbTE KapTy, B KOJNOAY MCMOMNb30BaHHbIX KapT-cxeM. (KnuHok moxeTt
HaxoAWTbCH B OJHON KOMHAaTe C KakMM-imbo nepcoHaxemM.)

» Ecnu Ha kapTe ykaszaHa KOMHaTa, B KOTOPOW Y€ HaxoAWUTCs elle HeOOEe3BPEXEHHbIN KITMHOK,
TO 3Ta KOMHaTa paspyluaeTcsi. Yo6epuTe KMMHOK 13 3TOW KOMHATbl U NMOMOXUTE Tyaa KapTouky
C pyvHamu, COOTBETCTBYKOLMMW (pOpMe ITOW KOMHaTbl. BbiBegute n3 wrpbl KapTy-cxemy,
yKasblBaloLLyl0 Ha 3Ty KoMHaTy! 3anpelyaetca BXoaUTb UM NpoxoauTb vepe3 pyuHbl! Ecnv
B paspyLUeHHOW KOMHaTe HaxoauTcst urypka kakoro-numbo urpoka, To HeobxoauMo crnactu
CBOEro nepcoHaxa, nepemMecTB ero B CoceiHio KoMHaTy. Ecnu Bce cocefHve KOMHaTbI yxe
paspyLUeHbl, U UTPOKY Herae cnacTuCh, TO Urpa 3akaH4YMBaeTCs.

Ecnu kapTbl-CXeMbl 3aKaH4YMBaOTCSl, TO HEOBXOAUMO BEPHYTh B UIPY UCMOSIb30BaHHbIE KapThl, TLLa-
TenbHO UX nepemeluas!

KoHewu urpbi:

Ecnu Bbl ycnewHo ocBoboaunu Bcex unTaTenen U3 YeTblpex KHUM U MEepPCOHaXM BCEX UrpOKOB
BEPHYNUCb B LUTab, Bbl cCMOXeTe BbIOpaTbcs 13 BUBNMoTekn Yepes noTariHyto ABepb 3a KHDKHLIMU
nonkamu. Bel Beivrpanu!

K coxaneHuto, Balla Muccus npoBanunack ecrnu:
* KTO-NMGO M3 NrPOKOB 3aCTPSIN B pa3pyLUEHHOW KOMHaTe: He MOXeT ybexaTb B Apyryto KOMHaTy
(HU y KOro 13 UrPOKOB HET KapTbl MOTANHOrO Kopuaopa, YTobbl cnacTu NpUATens)
* ecnu Kakas-nmbo KoOMHaTa C KHUIoW BHYTPWU pa3pyLUnTCS.
* €CInU KTO-TO U3 UIPOKOB HE MOXET BEPHYTLCS B LLITAb 13-3a 0OPYLLIEHWIA, BCTPETUBLLUXCS Ha MyTy.
* ecnu Baw wWTab paspyLlueH — Bbl He MOXeTe BblbpaTbcst U3 6ubnmoTeku.

Ecnu Bbl y>Xe xopowo pa3bupaetecb B Urpe, To MOXHO YCNIOXKHUTb Urpy, oTaas
npeumyuwectso Mucrepy MuHy, nomecTuB ero Ha ogHy UMy fABe KINeTKu Bnepepn
oT cTapTa.



TAJOMNA RNIENICA

Dobrodruzna spolo¢enska hra pre hracov od 8 rokov * 2-4 hraci « Trvanie: 45 minut

Obsah balenia: 1 hracia doska, 15 kariet ruin, 12 projekénych ¢epeli, 4 knihy, 5 postav,
64 hracich kariet

Hra: Tajomna kniznica vlastnila zbierku istych Specialnych knih. Tie poskytovali Citatefom
SKUTOCNE dobrodruZstvo, umozfovali im stat sa postavou v nejakom pribehu. Mohli
cvicit drakov, hladat poklady, plavit sa po Nile, a to vSetko za drobny knizni¢ny poplatok
vo vySke par centov. Jedného dna vSak zacal isty vynalezca s knihami experimentovat’
pan Zloduch spésobil so svojou projekénou Cepelou ohromnu skazu. V knihach, ktoré
poskodil, sa preruSila kontinuita pribehu, dobrodruhovia v nich ostali uvazneni a nemohli
sa vratit spat do reality. VaSou ulohou je zozbierat vSetky €asti zni€enych knih, aby ste
dobrodruhov vyslobodili. Musite tiez zneSkodnit projekéné Cepele, ktoré pan Zloduch
postupne v kniznici aktivuje, aby ste ju uchranili pred zni¢enim devastaénou magickou
silou. Misia je uspesna len vtedy, ked sa vSetci vratite bez ujmy spat’ do hlavného stanu.
Kazdy ¢len vasho timu ma jednu Specialnu schopnost, ktora vam poc¢as hry méze poméct,
a ak dokazete zrucnosti Sikovne vyuzit a budete navzajom spolupracovat, uspejete!

Priprava na hru:

» Polozte hraciu plochu do stredu stola.

» Roztriedte papierové karty: knihy (x), projekéné Cepele (y) a ruiny (z) podla tvaru.
Poukladajte ich na képky vedla hracej plochy, aby ste k nim mali jednoduchy pristup!

» Roztriedte hracie karty do samostatnych baliCkov: karty s postavami (b), karty
kniznice (a), a karty s mapou (c). ZmieSajte akéné karty (e+f) a knizné karty (d) a
vytvorte z nich balicéek dobrodruznych kariet.

» Zvolte si kartu s postavou a vyberte si prislusnu figurku. Karty, ktoré nepotrebujete,
vratte spat do krabice. Umiestnite vybrané figurky do priestoru krbu, to je vas hlavny
stan. Je to vas vychodiskovy bod, vasou ulohou je sem priniest ziskané knihy.

» Vyberte si Citatela z kazdého bali¢ka kariet réznych farieb. Toto su Citatelia, ktorych
mate v priebehu hry zachranit. Vlozte ostatné karty spat do krabice.

» ZamieSajte karty s mapou a balicek kariet s mapou polozte obrazkom nadol
vedla hracej plochy. Otocte 4 horné karty a umiestnite knihu do kazdej miestnosti na
hernej ploche podla miest vyznaCenych na vytiahnutych kartach. Tieto karty zobra-
zuju, kde sa Citatelia nachadzali, ked sa stratili a kam treba vratit kompletnu knihu.
Potom dokladne vmiesajte vytiahnuté karty s mapou spéat’ do bali¢ka, pretoze...

» ..musite znova vybrat Styri vrchné karty z toho istého balicka! Na kazdé z miest
oznacenych na kartach s mapou musite umiestnit’ jednu projekénu Cepel (mdzu sa
nachadzat na rovnakom mieste ako knihy!).

» Pana Zloducha umiestnite do galérie na Startovacom polic¢ku (za jeho stél). Pohybuje
sa po galérii a vyhyba sa priamemu kontaktu s vami.

» Nakoniec by si kazdy hra€ mal vytiahnut 2 karty z balicka dobrodruznych kariet. Tieto
karty by nemali byt skryté a hraci by si ich mali polozit pred seba obrazkom nahor,
aby mohli vo vSetkych situaciach spolupracovat. Ak ste si vybrali Vichricu alebo pana
Zloducha, musite ich zamieSat' spat do bali¢ka a vybrat' si namiesto nich inu kartu.

e Zacnime!



Ako hrat:
Hra¢ s najvhodnejSimi schopnostami na rieSenie pociato€nej situacie za¢ne hru. Ostatni
hraci po fiom nasleduju v smere hodinovych ruci€iek a pohybuju sa po hernej ploche.
Kazdy z nasledujucich hratov moze:

+ urobit' 3 akcie

 vytiahnut si 2 dobrodruzné karty

« vytiahnut si karty s mapou v zavislosti od aktualneho postavenia pana Zloducha.

Akcie:
V priebehu jedného tahu mozete vykonat az 3 akcie. Vyberte si kombinaciu niektorych z
nasledujucich 5 akcii:

1. Pohyb po kniznici

2. ZneSkodnenie projekénej Cepele

3. Odovzdanie kniznej karty

4. Oslobodenie citatela

5. Pouzitie vlastnej Specialnej schopnosti

POZOR! Poutzitie jedinecnej schopnosti vasej postavy je akcia (okrem Mishu)!

1. Pohyb po kniznici:
Mézete presunut svoju postavu do vedlajSej miestnosti = 1 akcia. V kazdej miestnosti
su dvere do dalSej miestnosti - nenechajte sa zmiast pohladom na hernt plochu zhora!

2. ZneSkodnenie projekenej Cepele:
Pocita sa ako 1 akcia a mOzete ju urobit len v pripade, Ze sa vaSa postava nachadza
v tej istej miestnosti ako projekéna epel. Odstrante projekénu Cepel z hracej plochy a
zamieSajte ju spat do kopky kariet.

3. Vylozte kniznu kartu
Ak chcete vyslobodit' Citatela z knihy, musite zozbierat 4 Casti knihy rovnakej farby.
Knizné karty, ktoré sa objavia po€as dobrodruzstva, si mézete navzgjom dat podla
toho, ktort knihu mate najvacsiu $ancu poskladat. Knizna kartu mozete inej postave
odovzdat iba vtedy, ked ste obaja v tej istej miestnosti a ste na tahu. Karty mozete len
rozdavat! (Okrem Emmy, ktora sa méze rozhodnut, &i kartu niekomu daruje, alebo si
ju od niekoho vypyta.)

4. Oslobodenie citatela knihy
Ked mate vSetky 4 kusy roztrhanej knihy, musite ju dostat do vybranej miestnosti
(podla knihy so zodpovedajucou farbou na hracej ploche). Zodvihnutie knihy sa
povazuje za jednu akciu. Umiestnite knihu na kniZni¢nu kartu zachraneného Ccitatela,
ktorého tak oslobodite zo zajatia v knihe! DOLEZITE: Nezabudnite umiestnit knizné
karty na kopu pouzitych dobrodruznych kariet!



5. Pouzitie Specialnych schopnosti postav:

» Janka ma vypinac bleskov. Vypina€ bleskov dokaze uplne zneskodnit projekénu
Cepel. Janka dokaze zneskodnit aj Cepel (odobrat ju z hracej plochy) v susednej
miestnosti raz za 1 kolo (pocita sa ako 1 akcia).

» Zvlastnou schopnostou Emmy je, Ze nemusi byt v rovnakej miestnosti ako hrac,
ktorému chce odovzdat alebo od ktorého si chce vypytat kniznu kartu. Méze vyuzit
svoje Specialne schopnosti niekolkokrat za 1 kolo. V kazdom kole sa odovzdanie
alebo vypytanie si knihy rata ako jedna akcia.

» Misha Caruje s papierom, po€as hry méze mat v rukach kartu navyse (spolu 6 kariet).
Tato Mishova schopnost’ sa nerata medzi akcie!

* Emil je majster v &itani map, pozna vsetky tajné chodby, preto méze raz za 1 kolo
vojst’ do ktorejkolvek miestnosti — rata sa to ako 1 akcia.

Tahanie dobrodruznych kariet
Po akciach si vytiahnite z balicka dve dobrodruzné karty a umiestnite ich vedfa vaSich
ostatnych dobrodruznych kariet obrazkom nahor! Dobrodruzné karty mézu byt:

1. Knizné karty (d):
Kazda kniha sa sklada zo Styroch roztrhanych kusov tej istej farby. Musi ich zozbierat
jeden hrag, tak oslobodi Citatela z knihy.

2. Pomocné Kkarty (e):

» Karta Tajna chodba poméze jednému alebo viacerym hra€om v rovnakej miestnosti
dostat sa do ktorejkolvek miestnosti v kniznici (aj v pripade, Zze musia prechadzat
ruinami).

» Karta Vypina€ bleskov dokaze odzbrojit projekénu Cepel v ktorejkolvek miestnosti v
kniZnici. PouZitie tejto karty umoznuje odstranit’ jednu Cepel z ktoréhokolvek miesta
na hracej ploche, aj ked' v danej miestnosti nikto nie je.

» Karta Vymena umoznuje fubovolnym dvom hra€om navzajom si vymenit az dve
karty.

Pocas hry je kedykolvek mozné pouzit viac ako jednu pomocnu kartu! Dokonca aj vtedy,
ked je na tahu iny hrac. Ich pouzitie sa nerata za akciu. Pouzité karty by ste mali umiestnit
na kopu pouzitych dobrodruznych kariet.

3. Skodiace karty (f):
» Ak si vyberiete kartu pan Zloduch, musite pana Zloducha posunut o jedno miesto v
galérii proti smeru hodinovych ruci¢iek. Pan Zloduch sa stava €oraz zurivejSim.
» Ak si vytiahnete kartu Vichrica, veci sa eSte zhorsSia: zamieSajte kopu pouzitych kariet
s mapou a umiestnite ich navrch kopky kariet s mapou! (To zvySuje vasu Sancu na
vyber karty miestnosti s projekénou €epelou, v tom pripade sa vybrana miestnost
pésobenim projekenej Cepele zruti.)

Ak ste si vytiahli Skodiacu kartu, nenechavajte si ju! Po vykonani zadania kartu polozte na
kopu vyradenych dobrodruznych kariet! (DalSiu uz nedostanete, platia len po¢as prvého
kola hry!)



POZOR! Mézete mat’ v ruke najviac 5 kariet, vratane kniznych kariet a

pomocnych kariet. Ak dostanete alebo ak si vyberiete dalsiu kartu, a teda mate v rukach
spolu viac nez pét kariet, musite niektoré z nich vybrat’ a vyhodit, aby ste mali spolu najvi-
ac 5 kariet. Ak sa rozhodnete zbavit Pomocnej karty, mézete ju pred vyradenim pouZzit.

Ak su minu dobrodruzné, zamieSajte kopu pouzitych kariet a pokracujte v hre!

Tahanie kariet s mapou:

Pan Zloduch postupne aktivuje projekéné &epele v kniznici. Cepele st viozené do knih, v
ktorych spustaju ni€ivy proces. Ak ich nezastavite v€as, miestnost, v ktorej sa nachadza
dana kniha bude zni¢ena.

Vyberte si niekolko vrchnych kariet (vzdy po jednej) z balika kariet s mapou podla
momentalneho postavenia pana Zloducha na hracej ploche.

» Vlozte projekénu Cepel do miestnosti na hernej ploche oznacenej na karte (kartach)
a potom ju/ich odlozte na kopu vyradenych kariet. (Cepel mézete umiestnit aj do
miestnosti, v ktorej sa uz niekto nachadza.)

* Ak mapa oznacuje miestnost v ktorej sa uz nejaka projekéna cepel nachadza (taka
Cepel, ktord sa vam zatial nepodarilo zneskodnit), tato miestnost’ sa zruti. Odstrarite
projekénu €epel a nahradte ju zricaninou v tvare tejto miestnosti. Odstrarte kartu
zrutenej miestnosti z hry! Je zakazané vstupit alebo prejst’ cez zni€enu miestnost!
Ak sa zruti miestnost, v ktorej sa prave nachadza hra€, musi utiect do susednej
miestnosti. Ak su uz vSetky prifahlé miestnosti zni¢ené a hra¢ nema kam uniknut,
hra kon¢i.

Ak sa minu karty s mapou, jednoducho primieSajte do balicka kopu vyradenych kariet s
mapou a pokracujte v hre!

Koniec hry:

Ak Uspesne oslobodite v8etkych Citatelov v Styroch knihach a vSetci sa vratite spat do
hlavného stanu, podari sa vam dostat’ von z kniznice cez tajné dvere ukryté za policami
s knihami. Hru ste vyhrali!

Bohuzial, vase dobrodruzstvo nebolo uspesné, ak:
 niektory z hra¢ov uviazol v ruinach: nedokazal uniknut z miestnosti (nikto nema v
rukach kartu Tajna chodba, ktora by ho eSte mohla zachranit)
 ak sa niektora z miestnosti zruti, kym je v nej kniha.
» ak sa nepodari vSetkym hracom vratit do hlavného stanu, lebo vam v ceste stoja ruiny
» ak sa zruti miesto vasho hlavného stanu - potom sa vam nepodari dostat von z
kniznice

Ak uz hrate naozaj dobre, moézete dat’ panovi Zloduchovi vyhodu a
umiestnit’ jeho postavu na zaciatku hry rovno o jedno alebo viac hracich
poli dopredu.



TAJEMNA KNIHOVNA

Dobrodruzna hra zaloZzena na spolupraci hrac, pro hrace od 8 let, 2 - 4 hraci, trvani: 45 min

Obsah: 1 hraci deska, 16 rozvalin (ruins), 12 svételnych dyk (projector blades), 4 knihy,
5 postav, 64 hracich karet

Hra: Tajemna knihovna disponuje sbirkou vzacnych knih. Ctenim t&chto knih, se ze
¢tenaru stanou realné postavy opravdového dobrodruzstvi. Mizou se stat krotiteli draku,
hledaci poklad(i nebo tfeba plachtit na Nilu, a to v§e pouze za par korun za karticku
do knihovny. Jednoho dne pfiSel vynalezce a zacal s knihami délat experimenty: Pan
Padouch se svymi svételnymi dykami napachal velké Skody. V poSkozenych knihach
bylo naruSeno pokra¢ovani pfibéhu, dobrodruzi se ocitli v pasti a nemohli se dostat zpét
do reality. Vasim ukolem je posbirat vSechny ¢asti poSkozenych knih a osvobodit tak
uvéznéné Ctenafe. Také musite zneskodnit vSechny svételné dyky, které pan Padouch
jednu po druhé aktivuje, abyste zachranili knihovnu pfed zficenim z tak velké magické
sily. Mise je uspésna, pouze pokud se dokazete vratit vSichni bez Uhony zpét na vasi
zakladnu. Kazdy ¢len vaseho tymu ma jedine¢né schopnosti, kterymi maze ve hie pomo-
ci. Kdyz je budete umné a koordinované pouzivat, vase mise se jisté podafi!

Priprava hry:

» Hraci desku polozte doprostfed stolu

» Roztfidte kartonové karty na: knihy (x), dyky (y) a rozvaliny (z) - podle tvaru. Postavte
je do kominku vedle hraci desky.

* Roztfidte hraci karty do balickl: zvlast karty postav (b), karty knihovny (a) a karty s
mapou (c). Akéni karty (e+f) a karty knih (d) smichejte do dobrodruzného baliku
karet.

» Vyberte si jednu kartu s postavou a tomu odpovidajici figurku. Ty, které nepotfebujete
muZzete odlozit zpét do krabice. Vybrané postavy dejte do oblasti krbu, to je vase
zakladna. Odsud budete zacinat a sem musite pfinést vSechny knihy.

* Od kazdé barvy karet knihovny vyberte jednoho &tenare, zbytek karet dejte zpét do
krabice.

» Zamichejte karty s mapou a poloZte balicek karet s mapou licem dold vedle hraci
desky. Vezméte 4 vrchni karty a do kazdé mistnosti na hraci desce, které otocené
karty ukazuji, polozte jednu knihu.Tyto karty Fikaji, kde byli ¢tenafi, kdyz zmizeli a
kam musite vratit slozenou knihu. Oto¢ené karty potom dikladné zamichejte zpét do
bali¢ku karet s mapou, protoze...

» ... si musite ze stejného balic¢ku vzit dal$i 4 karty a tentokrat podle nich rozmistit
svételné dyky (jedna karta, jedna dyka na misto na karté). Dyky mohou pfijit na stejné
misto jako knihy!

» Polozte pana Padoucha na galerii vedle jeho stolu. Pohybuje se pouze po galerii,
vyhyba se pfimému kontaktu s vami.

* A konecné, kazdy hra€ si vezme 2 karty z bali¢ku karet dobrodruzstvi. Tyto karty
nejsou tajemstvim, poloZite si je pfed sebe licem vzhuru, abyste mohli za kazdych
okolnosti spolupracovat. Pokud jste si lizli Vichfici nebo pana Padoucha, vratte je
zpét do balicku a vezméte si jinou kartu. A zaCiname!



Jak hrat:

Hrac¢ s nejlepsimi schopnostmi pro vychozi situaci zaéne. Ostatni hraci hraji ve sméru
hodinovych rucic¢ek kolem hraci desky.

VSichni dalSi hraci mohou:

* Vykonat 3 €iny
» Vytahnout si 2 karty dobrodruzstvi
» Tahat karty s mapou (Map Cards), podle sou€asné pozice pana Padoucha.

Ciny:
Béhem jednoho tahu muzete udélat az 3 ¢iny. Vyberte si kombinaci z 5 moznych:

arwbd=

Pohybovat se po knihovné
Zneskodnit svételnou dyku

Dat jednu kartu knihy spoluhradi
Osvobodit ¢tenare

Pouzit svou specialni schopnost

DULEZITE! Pouziti jedineéné schopnosti JE &in (kromé Mishi).

1.

Pohyb po knihovné:
v ramci jednoho ¢inu muzete figurkou popojit do pfilehlé mistnosti (do kazdé mistnosti
vedou dverfe, nenechte se zmast pohledem z vrchu).

. ZneSkodnéni svételné dyky:

Pocita se jako jeden Cin a je mozné jej provést pouze, kdyZz se nachazite ve stejné
mistnosti jako dyka. Vezméte kartu dyky a vratte ji zpét do balicku.

. Vénujte kartu knihy:

abyste mohli vysvobodit ¢tenafe, musite nasbirat 4 karty knih stejné barvy. Tyto
karty, které se béhem hry vynofi si mizete navzajem darovat, podle toho, kterou
knihu budete schopni s nejvétsi pravdépodobnosti poskladat. Kartu s knihou mizete
vénovat, pouze pokud jste s hraCem kterému ji chcete dat ve stejné mistnosti, a pokud
jste na fadé. Mlzete karty pouze davat (kromé Emmy, ta si mizZe vybrat zda chce kartu
dat, nebo si ji vzit)

. Osvobozeni ¢tenare:

jakmile nasbirate vSechny 4 dily rozbité knihy, potfebujete je donést do pfislusné mist-
nosti (kniha stejné barvy na hracim poli napovi, kam ji potfebujete donést). Vyzvednuti
knihy vas bude stat jeden &in. PoloZte knihu na kartu zachranéného ¢tenafe - tim ho
osvobodite z pfib&hu knihy. DULEZITE! Nezapomerite odloZit karty knih na odhazovaci
hromadku karet dobrodruzstvi.



5. Pouziti jedine¢nych schopnosti postavy:

» Janka je drzitelkou Svételného lamace. Svételny lamac dokaze zneskodnit dyku. Janka
muZze zneSkodnit dyku (odstranit ji z hraci plochy) v pfilehlé mistnosti jednou za celé
kolo (nez se jednou vystfidaji vSichni hraci) a zneskodnéni se pocita jako jeden ¢in.

* Emma nemusi byt v jedné mistnosti s hraem od kterého chce nebo kterému chce
dat ¢ast knihy. Tuto schopnost miZe vyuZivat i nékolikrat béhem jednoho kola.
Pouziti této schopnosti vzdy stoji jeden &in.

* Misha je papirovy kouzelnik a maze v ruce mit celou hru 6 karet (béhem celé hry).
Za pouziti této schopnosti se nepocita zadny ¢in.

» Emil je mistr ¢teni v mapé a zna vSechny tajné chodby. Jednou za kolo mudze jit do
jakékoliv mistnosti, ale stoji ho to jeden Cin.

Tahani karet dobrodruzstvi:
Po vasich €inech si vytahnéte dvé karty z bali¢ku dobrodruzstvi a poloZzte si je vedle svych
ostatnich dobrodruznych karet licem vzh(ru. Karty dobrodruzstvi mohou byt tyto:

1. Karty Knih (d):
Kazda kniha je rozdélena na 4 Casti (kazdou reprezentuje jedna karta) stejné barvy.
Aby mohl byt zachranén ¢&tenar zaklety v knize, musi vSechny ¢€asti jedné knihy pos-
birat jeden hrac.

2. Karty Pomocnice (e):

» Karta Tajna chodba (Secret Corridor) pom(ze jednomu nebo vice hraéim v jedné
mistnosti projit do jakékoliv jiné mistnosti v knihovné (i kdyby museli projit rozvali-
nami).

» Karta Svételny lama¢ (Light breaker) dokaze zneskodnit Svételnou dyku v jakékoliv
mistnosti knihovny. KdyZ si vytahnete tuto kartu, mizete zne$kodnit jednu dyku, kde-
koliv v knihovné, i kdyZ zrovna nikdo neni ve stejné mistnosti.

« Karta Sipka (Flights) dovoluje jakymkoliv dvoum hra&dm, vyménit si spolu az dvé
karty.

Karty Pomocnice je mozné pouzit kdykoliv béhem hry, i kdyz hrac, ktery ji drzi neni zrov-
na na fadé. Pouziti karty Pomocnice se NEPOCITA jako &in! Pouzité karty se odhazuji na
hromadku k pouzitym kartam dobrodruzstvi.

3. Karty Zaskodnice (f):
» Karta pan Padouch (Mr. Mean) posouva postavu pana Padoucha po galerii proti
» Karta Vichfice (Whirlwind) vSechno o trochu vic zamota: zamicheijte jiz pouzité karty s
mapou a poloZte je zpét nahoru na hromadku karet s mapou (tim se zvysi $ance, Ze
si vytahnete kartu mistnosti se Svételnou dykou, coz zpUsobi, Ze se mistnost zfiti).

Pokud si liznete kartu Zaskodnici, nenechavejte si ji! Jakmile splinite jeji ukol, dejte ji na
jiz odhozené karty dobrodruzstvil! (uz ji zpatky nedostanete,plati pouze v prvnim kole hry!)



DULEZITE! V ruce miizete mit maximéiné 5 karet, véetné karet s knihou a pomocnych
karet. Pokud dostanete nebo si vezmete dal$i kartu, takZze mate vic nez 5 karet, musite
jednu vyhodit. Pokud se rozhodnete vyhodit pomahajici kartu, muZete ji jeSté pred
vyhozenim naposledy vyuZit.

Pokud dojdou akéni karty, zamichejte odhazovaci bali¢ek a znovu ho pouzijte.

Tahani karet s mapou:

Pan Padouch aktivuje Svételné dyky v knihovné jednu po druhé. Dyky se zabodnou do
knihy a zapocne se tak niCivy proces. Kdyz je nezastavite v€as, knihovna se za¢ne bortit.
Berte si po jedné karté z balicku karet s mapou az do vySe Cisla pozice na které stoji
postava pana Padoucha.

* Umistéte Svételnou dyku do mistnosti, ur€ené kartou/ami s mapou, potom vytazené
karty odlozte na hromadku pouzitych karet s mapou (Dyka muze byt umisténa i do
mistnosti ve které uz nékdo je).

» Pokud karta s mapou ukazuje na mistnost, ve které uz dyka je (a kterou jste jesté
nemohli zneSkodnit), mistnost se zfiti. Dejte pry¢ dyku a nahradte ji kartiCkou rozval-
iny ve tvaru mistnosti. Kartu s mapou této mistnosti odstrarite ze hry! Do zficené
mistnosti se nesmi chodit, ani ji prochazet. Pokud se zfiti mistnost s hréem, musi se
hra¢ uhnout do vedlejSi mistnosti. Pokud jsou vSechny pfilehlé mistnosti také zficené
a hra¢ nema kam uniknout, hra skongila!

Kdyz otocite v8echny karty s mapou, zamichejte je a pouZijte bali¢ek znovu a pokracujte
ve hfe.

Konec hry:
Kdyz se vam podafi osvobodit v8echny 4 ¢tenafe a vratite se vSichni na vasi zakladnu u
krbu, dostanete se z knihovny tajnym vchodem za knihovnami. Vyhrali jste hru!

Vase dobrodruzstvi se nezdafilo pokud,
* je néktery z hrac¢d uvéznén v rozvalinach: nemohou uniknout (nikdo nema kartu Tajna
chodba, aby je zachranil)
* se zfiti kterakoliv mistnost s knihou uvnitf.
* se nemuZzete vSichni vratit na zakladnu, protoZze vam stoji v cesté rozvaliny
» se zfiti mistnost vasi zakladny - nemuzete se pak dostat z knihovny

Kdyz uz vam jde hra velmi dobie, miizete dat na zaé¢atku panu Padouchovy
naskok a postavit ho na za¢atku o jedno nebo dvé policka dopredu.



TAJEMNICTA BIBLIOTERA

Przygodowa, kooperacyjna gra planszowa dla oséb w wieku 8 i wiecej lat « 2-4 graczy -
Czas trwania: 45 minut

Gra zawiera: 1 plansza do gry, 15 elementow ksiazek, 12 ostrzy projektora, 4 ksigzki,
5 postaci, 64 karty do gry

Gra: Tajemnicza biblioteka miata kolekcje specjalnych ksigzek. Ksiazki zapewniaty
swoim czytelnikom PRAWDZIWE przygody, ktorzy stawali sie postaciami z opowiesci.
Bohaterzy mogli trenowa¢ smoki, szuka¢ skarbow, ptywac¢ po Nilu, a wszystko to za
optate biblioteczng w wysokosci kilku centéw. Pewnego dnia dokonano eksperymentu z
ksigzkami: Pan Mean dokonat strasznego zniszczenia ksigzek przez co ciggtos¢ historii
w opowiesciach zostata przerwana, a bohaterowie zostali uwigzieni w ksigzkach i nie
mogli powrdci¢ do rzeczywistosci. Twoim zadaniem jest zebranie wszystkoch elementéw
zniszczonych ksigzek aby uwolni¢ poszukiwaczy przygdéd. Twoim zadaniem bedzie
réwniez rozbrojenie ostrzy projektora, ktére Pan Mean aktywuje jeden po drugim w bib-
liotece aby uchroni¢ budynek od zawalenia sie z powodu niszczycielskiej moocy. Misja
moze odnies¢ sukces tylko wtedy jesli wszyscy wrécicie do swojej siedziby bez szwanku.
Kazdy cztionek Twojego zespotu ma specjalny talent, ktéry moze wam pomodc w trakcie
gry. Umiejetnie wykorzystane talenty pozwolg odnies¢ sukces!

Przygotowanie gry:

* Umies¢ plansze na srodku stotu.

» Posortuj tekturowe karty: ksigzki (x), ostrza projektora (y) i elementy ksigzek (z). Ut6z
je obok planszy.

» Posortuj karty do gry na osobnych taliach: karty postaci (b), karty biblioteczne (a) i
mape karty (c). Wymieszaj karty akcji (e+f) i karty ksigzek (d) w talie kart Przygod.

» Wybierz karte postaci i odpowiadajgcy jej figure. Umies¢ wybrane figurki na polu
kominka - to jest twoja kwatera gtéwna. Jest to punkt wyjscia, a ty przyniesiesz
ksiazki wracajac tutaj z powrotem. Wybierz czytnik z kazdej z réznych talii kart bib-
liotecznych. To sg czytelnicy, ktorzy potrzebujg oszczedzania podczas gry. Umiesc
pozostate karty z powrotem w pudetku.

* Wymieszaj karty mapy i umie$¢ talie kart z mapami w dot obok gry tablica.
Wybierz 4 najlepsze karty i umies¢ ksigzke w kazdym pokoju na planszy wskazane
przez karty mapy. Te karty pokazujg, gdzie byli czytelnicy zniknat i gdzie powiniene$
zwréci¢ skomplikowang ksigzke. Nastepnie zmiksuj mape karty z powrotem na
poktad doktadnie, poniewaz ...

* ... musisz ponownie wybrac cztery karty z wierzchu tej samej talii! Na kazdym miejsca
wskazane przez karty map nalezy umiescic¢ jedno ostrze projektora (mogg by¢ w tym
samym miejscu co twoja ksigzka!)

* Umies¢ Pana Mean na galerii w punkcie wyjscia (obok biurka). On sie porusza wokot
galerii, unikajac bezposredniego kontaktu z tobg.

» Na koniec kazdy gracz powinien zebra¢ 2 karty z talii kart przygdd. Te karty nie sg
tajne i powinny znajdowac sie przed graczami, ktérych twarze majg by¢ ustawione
mozliwe jest wspotdziatanie we wszystkich sytuacjach. Jesli wybrates Whirlwind lub
Mr. Srednia karta, musisz jg z powrotem wiozy¢ do talii i wybra¢ inna. Zaczynajmy!



Jak gracé:
Gracz z najlepszymi zdolnosciami do sytuacji startowej rozpocznie gre. Pozostali
gracze podgzajg zgodnie z ruchem wskazoéwek zegara wokét planszy.
Wszyscy nadchodzacy gracze moga;:
» ukonczy¢ 3 akcje
* wylosowa¢ 2 karty Przygod
» narysowac¢ karty kart wedtug aktualnej pozycji Pana Mean

Dziatania:
Mozesz wykona¢ maksymalnie 3 akcje na kolejke. Wybierz kombinacje ktéregokolwiek z
nastepujacych 5 dziatan:

1. Poruszaj sie po bibliotece

2. Rozbroj ostrze projektora

3. Daj karte ksigzki

4. Uwolnij czytnik ksigzek

5. Uzyj swojej wtasnej specjalnej zdolnosci

WAZNE! Uzywanie unikalnej zdolnosci twojej postaci JEST akcjg! (Z wyjatkiem Misha.)

1. Poruszaj sie po bibliotece:
Mozesz przenies¢ swojq figurke do sasiedniego pokoju na 1 akcje. (W drzwiach sg
drzwi inny pokdj w kazdym pokoju - nie daj sie pomyli¢ z widokiem z gory na plansze!)

2. Rozbrajanie ostrza projektora:
To kosztuje 1 akcje i jest mozliwe tylko wtedy, gdy twoja posta¢ znajduje sie w tym
samym pokoju co néz. Zdejmij ostrze projektora z planszy i umie$¢ z powrotem na
stosie.

3. Daj karte ksigzki:
Aby uwolni¢ czytelnika w ksigzce, musisz zebrac¢ 4 sztuki tego samego koloru. Karty
ksigzek ktore pojawiajg sie podczas twojej przygody mogq by¢ sobie nawzajem, w
zaleznosci od tego ksigzka daje ci najwiekszg szanse na potaczenie. Mozesz tylko
przekazac ksigzke karte do innego gracza, jesli obaj jestescie w tym samym pokoju i to
jest wasza kolej. Mozesz Daz tylko karte! (Z wyjgtkiem Emmy, ktora moze zdecydowac,
czy podac karte, czy poprosic o nig.)

4. Uwolnienie czytnika ksigzek:
Kiedy masz wszystkie 4 czesci rozproszonej ksigzki, musisz jg przekaza¢ do odpow-
iedniego pokoju (wskazuje ksigzka z pasujacym kolorem na planszy). Bedzie cie to
kosztowa¢ akcje, aby wybrac ksigzke. Umies¢ ksigzke na karcie bibliotecznej uratow-
anej osoby i sg one nastepnie uwalniane od przechwytywania ksigzkil WAZNE: nie
zapomnij umie$cic¢ karty ksigzek na stosie odrzuconej karty przygody!



5. Wykorzystanie specjalnych zdolnosci kazdej postaci:

» Janka jest posiadaczem Light Breaker. Light Breaker rozbraja projektor ostrze
catkowicie. Janka moze rozbroi¢ ostrze (zdja¢ je z planszy) w sgsiednim pokoju raz
na runde i 1 akcje.

» Specjalng umiejetnoscig Emmy jest to, ze nie musi by¢ w tym samym pokoju co gracz
z kim chce da¢ lub dosta¢ karte ksigzki. Moze uzy¢ swojej specjalnej zdolnosci kilka
razy w rundzie. W kazdej rundzie dajesz lub pytasz o koszt karty ksigzkowej jedno
dziatanie.

* Misha jest papierowym magikiem, podczas gry moze mie¢ dodatkowg karte w rece
(kacznie 6). Zdolnos¢ Mishy nie kosztuje akgji!

» Emil jest mistrzem czytania map, zna wszystkie tajne korytarze, wiec raz na Runda
moze i$¢ do jednego z pokoi i kosztuje 1 akcje.

Rysowanie kart Przygod:
Po swoich dziataniach narysuj dwie karty Przygdd z talii i umiesc je obok swojej inne karty
przygodowe skierowane do goéry! Karty Przygdéd mogq by¢ nastepujace:

1. Karty ksigzkowe (d):
Kazda ksigzka sktada sie z czterech rozproszonych kawatkdéw tego samego koloru.
Musza by¢ zebrane przez jednego gracza w celu uwolnienia czytelnika w ksigzce.

2. Karty do gry (e):
» Tajna karta Corridor Card pomoze jednemu lub wiecej graczom w jednym pokoju
dotrze¢ do kazdego inny pokdj w bibliotece. (nawet jesli muszg przejs¢ przez ruiny).
» Karta Light Breaker Card moze rozbroi¢ ostrze projektora w dowolnym pomieszcze-
niu biblioteka. Kiedy ta karta jest uzywana, mozesz usung¢ jedno ostrze z dowolnego
miejsca na karcie plansza do gry, nawet jesli nikt nie jest w tym samym pokoju.
» Karta lotu umozliwia dwém graczom wymiane do 2 kart ze soba.

W trakcie gry kazdy moze korzysta¢ z wiecej niz jednej Karty Pomocy w dowolnym
momencie! Nawet jesli jest to kolejna tura graczy, a NIE jest liczona jako akcja. Uzywane
karty powinny by¢ umieszczone na odrzuconym stosie kart Przygdd.

3. Szkodliwe karty (f):
» Jesli narysujesz karte Pana Mean, musisz przenies¢ go o jedno miejsce w kierunku
przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara Galeria. Bedzie coraz bardziej wsciekty.
» Jesli narysujesz karte Whirlwind, sytuacja stanie sie bardziej metna: wymieszaj odr-
zucony stos kart map i umiesci¢ go na wierzchu talii kart map! (Zwieksza to Twojg
szanse wybierz karte pokoju z ostrzem projektora, dzieki ktoremu pokdj sie zawali.)

Jesli wybrates$ karte szkodliwg, nie trzymaj jej! Po ukonczeniu instrukcji put na odrzuco-
nym stosie kart Przygod! (Nie dostaniesz kolejnego, jest wazny na pierwsza runde gry!)

WAZNE! Mozesz mieé do 5 kart w rece, w tym karty ksigzek i Karty Pomocnicze. Je$li
otrzymasz lub wybierzesz inng karte, aby mie¢ wiecej niz pie¢ kart, musisz wybrac i
odrzuci¢ niektére, wiec nadal masz tylko piec. Jedli zdecydujesz sie wyrzuci¢ Karte
Pomocy, mozesz uzyc jej akcji przed odrzuceniem.

Jesli karty przygdd sa na wyczerpaniu, wymieszaj odrzucony stos i kontynuuj gre!



Rysowanie kart map:

Pan Mean aktywuje ostrza projektora jeden po drugim w bibliotece. Ostrza sg wtozone do
ksigzki rozpoczynajacej dewastujacy proces. Jesli nie zatrzymasz ich na czas, to miejsce
zostaje zniszczone.

Wybierz liczbe kart (po jednej na raz) z gornej czesci talii kart mapy réwng Obecna pozy-
cja pana Meana.

* Umies¢ ostrze projektora w pokoju na planszy oznaczonej kartg (kartami), a
nastepnie widz karty na odrzuconej talii kart map. (Ostrze mozna umiesci¢ w pokoju
z kto$ juz w tym jest.)

» Jesli mapa wskazuje pomieszczenie, w ktdorym znajduje sie juz ostrze projektora
(ktérego nie mozna rozbroi¢ jeszcze) ten pokdj zatamuje sie. Usun topatke projektora
i zastap ja w ksigzce ksztalt tego pokoju. Usun karte mapy z zawalonego pokoju
z gry! To nie wolno wchodzi¢ ani przechodzi¢ przez zrujnowany pokdj! Jesli pokdj
zawali sie z graczem w $rodku muszg uciec do sasiedniego pokoju. Jesli wszystkie
sgsiednie pokoje juz sg zwiniety, a gracz nie ma ucieczki, gra sie konczy.

Jesli talia kart mapy sie wyczerpie, po prostu odtéz odrzucony stos kart map i kontynuuj gre!

Koniec gry:
Jesli uda ci sie uwolni¢ wszystkich czytelnikow w czterech ksigzkach i wszyscy wrdcicie
do kwatery gtéwnej, mozesz wydostac sie z biblioteki przez sekretne drzwi za potkami.
Wygrate$ gre!

Niestety Twoja przygoda zakonczyta sie niepowodzeniem, jesli:
» kazdy gracz utkngt w ruinach: nie moga uciec z pokoju (nikt nie ma Tajnej karta
Corridor, aby je zapisac)
« jesli ktérys z pokoi zawali sie, gdy znajdzie sie w nim ksigzka.
* jesli wszyscy nie moga wroéci¢ do swojej kwatery gtdéwnej z powodu ruin na twojej
drodze
« jesli twoja siedziba zatamie sie - wtedy nie mozesz wyj$¢ z biblioteki

Jesli jestes juz naprawde dobry w grze, mozesz da¢ Panu Mean
przewage poprzez umieszczenie swojej figury w jednym lub kilku polach
do przodu na poczatku.



SKRIVNOSTNA RNITNICA

Sodelovalna igra za igralce od osmega leta starosti naprej « 2—4 igralci  Trajanje igre: 45 minut

Vsebina igre:
1 igralna plos¢a, 15 rusevin, 12 projekcijskih bodal, 4 knjige, 5 likov, 64 igralnih kartic

Igra: V skrivnostni knjiznici je bila shranjena zbirka nadvse posebnih knjig. Te knjige
so bralce tako zelo posrkale vase, da so postali liki v zgodbi in se podali na RESNICNE
pustolovscine. V zameno za pic¢lo ¢lanarino v knjiznici so lahko urili zmaje, iskali zaklade
ali pluli po Nilu. Nekega dne se je pojavil izumitelj, ki ni bil prav navduSen bralec, a si
je prav tako Zelel izkusiti pustolovsc&ine, skrite v knjigah. A gospod Zlobni ni imel dovolj
domisljije, da bi mu uspelo priti v ta pustolovski svet. Zato je iznasSel projekcijsko bodalo,
ki ga je zabodel v knjigo in si tako sku$al predvajati zgodbo. S tem je povzrocil strasno
razdejanje. V poskodovanih knjigah so se niti zgodb pretrgale, pustolovci pa so zdaj ujeti
v njih in se ne morejo vrniti v resnic¢nost. Vasa naloga je zbrati vse dele unienih knjig
in osvoboditi pustolovce. Onesposobiti morate projekcijska bodala, ki jih gospod Zlobni
aktivira enega za drugim. Le tako lahko reSite stavbo, preden jo uniujoCe ¢arobne moci
popolnoma zruSijo. Naloga je uspesno opravljena le, ¢e se vsi neposkodovani vrnete v
svoj Stab. Vsak ¢&lan vase ekipe ima poseben dar, ki vam lahko med igro pride prav. Ce te
darove spretno uporabite in dobro sodelujete, boste nalogo uspesno opravili!

Priprava igre:

« Igralno plo$co polozite na sredino mize.

 Kartice razvrstite glede na obliko: knjige (x), projekcijska bodala (y) in ruSevine (z).
ZlozZite jih ob igralni plo&¢i, da bodo takoj pri roki.

« Igralne kartice razvrstite v loCene kupcke: kartice z liki (b), knjizni¢ne izkaznice (a) in
kartice z zemljevidi (c). Kartice z dejanji (e + f) pomeSajte s knjiznimi karticami (d) in
tako pripravite kupéek kartic s pustolovS§cinami.

* Izberite si kartico z likom in ustrezno figurico. Igralne koSc¢ke, ki jih ne potrebujete,
lahko pospravite v Skatlo. Izbrane figurice postavite h kaminu. To je va$ Stab oz. vasa
izhodiS€na tocka, kamor boste prinasali knjige.

* |zberite bralca iz vsakega razlicno obarvanega kupcka knjizni¢nih izkaznic. To so
bralci, ki jih je med igro treba reSiti. Preostale kartice pospravite v Skatlo.

* Premesajte kartice z zemljevidi in kupéek s prednjo stranjo navzdol polozite
ob igralni plosci. I1zberite gornje $tiri kartice in polozite knjigo v vsak prostor na igralni
plos¢i, kot prikazujejo kartice z zemljevidi. Te kartice kazejo, kje so bralci bili v trenut-
ku izginotja in kam je treba vrniti znova sestavljeno knjigo. Nato kartice z zemljevidi
spet temeljito vmeSajte nazaj v kupcek, saj...

» ... morate izbrati Se Stiri kartice z vrha istega kupcka! Na vsako mesto, ki ga prikazu-
jejo kartice z zemljevidi, morate postaviti eno projekcijsko bodalo (lahko so na istem
mestu kot vasa knjiga).

» Figurico gospoda Zlobnega postavite na izhodiS§¢no to¢ko na galeriji (ob njegovo
mizo).Zlobni izumitelj se premika po galeriji in se izogiba neposrednemu stiku z vami.

» Na koncu naj vsak igralec izbere dve kartici s kupcka kartic s pustolov&€inami. Te kar-
tice niso skrivnost in jih je treba poloZiti pred igralce s prednjo stranjo navzgor. Tako
boste lahko sodelovali v vseh situacijah, v katerih se znajdete. Ce ste dobili kartico
vrtinca (Whirlwind) ali gospoda Zlobnega, ju spet vmesajte v kup&ek in izberite drugo
kartico. Naj se igra pricne!



Kako poteka igra:
Igralec, ki ima najbolj koristen dar za zacetno situacijo, pri¢ne z igro. Drugi igralci mu
sledijo po igralni plos¢i v smeri urnega kazalca.
Vsi igralci, ko pridejo na vrsto, lahko:
* izvedejo tri dejanja,
» povlecejo 2 kartici za pustolovséino,
» vileCejo kartice z zemljevidom glede na trenutni polozaj gospoda Zlobnega.

Dejanja:
Ko ste na vrsti, lahko izvedete do tri dejanja. Izberite katero koli kombinacijo naslednjih
petih dejanj:

1. Premaknite se po knjiznici.

2. Onesposobite projekcijsko bodalo.
3. Dajte nekomu knjizno kartico.

4. Osvobodite bralca.

5. Uporabite svoj posebni dar.

POMEMBNO! Ce uporabite edinstveni dar svojega lika, to $teje kot izvedeno dejanje
(razen v primeru lika po imenu Mischa)!

1. Premaknite se po knjiznici:
Svojo figurico lahko premaknete v sosednjo sobo in tam izvedete eno dejanje. V vsaki
sobi so vrata, ki vodijo v drugo sobo — naj vas ne zmede pogled na igralno plos¢o s
pticje perspektive.

2. Onesposobite projekcijsko bodalo:
Onesposobitev projekcijskega bodala vas bo stala enega dejanja. Onesposobite ga
lahko le, Ce je va$ lik v isti sobi kot to bodalo. Vzemite projekcijsko bodalo z igralne
plo$ce in ga vrnite na kupcek.

3. Dajte nekomu knijizno kartico.
Ce Zelite osvoboditi bralca, ujetega v knijigi, morate zbrati $tiri koscke knjige iste
barve. Knjizne kartice, ki se pojavijo med vaSo pustolovi¢ino, si lahko izmenjujete,
odvisno od tega, za katero knjigo imate najve¢ moznosti, da jo sestavite. Knjizno kar-
tico lahko daste drugemu igralcu le, ¢e sta oba v isti sobi in ste na vrsti. Daste lahko
le eno kartico! (Z izjemo lika po imenu Emma, ki se lahko odloci, ali bo kartico dala ali
pa bo zanjo zaprosila.)

4. Osvobodite bralca:
Ko zberete vse Stiri koSCke razstavljene knjige, jih odnesite v ustrezno sobo (kar
vidite po knjigi enake barve na igralni plosci). Pobiranje knjige vas bo stalo enega
dejanja. Postavite knjigo na knjizni¢no izkaznico reSene osebe. Zdaj je ta oseba rese-
na iz knjige! POMEMBNO: Ne pozabite poloziti knjiznih kartic na kupcek z odloZzenimi
karticami s pustolovs¢inami.



5. Uporabite posebne darove vsakega lika:

» Janka je gospodarica Svetlobolomilca. Ta popolnoma onesposobi projekcijsko boda-
lo. Ko je Janka na vrsti, lahko enkrat onesposobi bodalo (ga vzame z igralne plosce)
v sosednji sobi. To jo stane enega dejanja.

» Emmin posebni dar je, da ji ni treba biti v isti sobi kot igralec, kateremu Zeli dati ozi-
roma od katerega Zeli pridobiti knjizno kartico. Ko je na vrsti, lahko svoj poseben dar
uporabi veckrat. Vsakic, ko da ali prosi za knjizno kartico, jo to stane enega dejanja.
To velja v vseh igralnih krogih.

» Mischa je Carovnik s papirjem. Med igro lahko ima dodatno kartico (vseh skupaj torej
Sest). Mischin dar ga ne stane dejanja!

» Emil je mojster branja zemljevidov in pozna vse skrivne hodnike. Ko je na vrsti, lahko
enkrat stopi v katero koli sobo. To ga stane enega dejanja.

Viecenje kartic s pustolovsc¢inami

Ko izvedete svoja dejanja, s kupcka povlecite dve kartici s pustolov&€inami in ju poloZite
poleg svojih drugih, navzgor obrnjenih kartic s pustolovs¢inami. Kartice s pustolovs§&inami
so lahko naslednje:

1. Knjizne kartice (d):
Vsako knjigo sestavljajo Stirje razstavljeni koS¢ki enake barve. En sam igralec jih mora
zbrati in tako osvoboditi bralca, ujetega v knjigi.

2. Kartice za pomoc (e):

» Kartica s skrivnim hodnikom (Secret Corridor) bo enemu ali ve€ igralcem, ki so v isti
sobi, pomagala priti v katero koli drugo sobo v knjiznici. Pri tem lahko gredo tudi skozi
ruSevine.

» Kartica Svetlobolomilca (The Light Breaker) lahko onesposobi projekcijsko bodalo
v kateri koli sobi v knjiznici. Ko uporabite to kartico, lahko odstranite eno bodalo z
igralne plosce. To lahko storite tudi, e ni nikogar v tej sobi.

» Kartica z letalcema (Flight Card) katerima koli igralcema omogoca, da si izmenjata
do dve Kartici.

Med igro lahko kdor koli uporabi ve¢ kot eno kartico za pomo¢€. To lahko stori v katerem
koli trenutku, tudi €e je na vrsti drug igralec. To NE Steje kot dejanje. Uporabljene kartice
je treba odloZiti na kupek z Ze uporabljenimi karticami s pustolov&¢inami.

3. Neugodne kartice (f):
+ Ce ste izvlekli kartico gospoda Zlobnega (Mr. Mean), ga morate pomakniti za eno
polje na galeriji v nasprotni smeri urnega kazalca. To ga bo straSansko razbesnelo.
« Ce izvledete kartico vrtinca (Whirlwind), se bo dogajanje $e dodatno zapletlo.
Premesajte kupCek z odlozenimi karticami z zemljevidi in ga polozite na vrh kupcka
s karticami z zemljevidi. S tem si poveCate moznost, da izvleCete kartico sobe s pro-
jekcijskim bodalom, zaradi katerega se je podrla.

Ce ste izvlekli skodljivo karto, je nikar ne obdrzite! Ko izvedete navodila na njej, jo polozZite
na kupcek odlozenih kartic s pustolov&€inami. Druge ne boste dobili, saj velja le za prvi
igralni krog.



POMEMBNO! V rokah lahko imate do pet kartic, vklju¢no s knjiznimi karticami in karticami
za pomoé. Ce dobite ali izberete drugo kartico in jih imate tako veé& kot pet, se morate
odloditi, katero boste odloZili, da jih boste spet imeli samo pet. Ce sklenete odloZiti kartico
za pomoc, lahko najprej izvedete dejanje, ki ga kartica omogoca.

Ce zmanjkuje kartic s pustolové&inami, premesajte kup&ek z odloZenimi karticami in
nadaljujte z igro.

Vlecenje kartic z zemljevidom:
Gospod Zlobni kar po vrsti sproza projekcijska bodala v knjiznici. Ta se zabodejo v knjige
in razdejanje se pri¢ne. Ce jih ne zaustavite pravocasno, bo cel prostor unicen.

Izberite toliko kartic (eno za drugo) z vrha kupcka kartic z zemljevidi, kolikor kaze polje,
na katerem trenutno stoji gospod Zlobni.

» Projekcijsko bodalo postavite v sobo na igralni plos¢i, ki jo prikazuje kartica, nato
pa kartico polozite na kup&ek z odloZenimi karticami z zemljevidi. Bodalo je mogoce
odloziti v sobi, kjer je Ze kdo drug.

+ Ce zemljevid kaZe sobo, v kateri je Ze eno bodalo (ki ga $e niste uspeli onesposobiti),
se ta soba porusi. Odstranite bodalo in ga nadomestite z ruSevino v obliki te sobe. Iz
igre umaknite kartico z zemljevidom porusene sobe. V poruseno sobo je prepoveda-
no vstopiti ali jo preckati! Ce je v sobi, ki se porusi, igralec, mora uiti v sosednjo sobo.
Ce so tudi vse sosednje sobe Ze porugene in se igralec ne more nikamor umakniti,
je igre konec.

Ce kupgek s karticami z zemljevidi poide, premesaijte odloZene kartice in nadaljujte igro
Z njimi.

Konec igre:
Ce uspedno osvobodite vse bralce iz &tirih knjig in se vsi vrnete v Stab, lahko knjiZznico
zapustite skozi skrivna vrata za knjiznimi policami. Zmagali ste!

Zal pa se je va$a pustolovigina kon&ala neuspesno, &e:
« kateri koli od igralcev obtici v ruSevinah. Tak igralec ne more ubezati iz sobe (nih¢e
nima kartice s skrivnim hodnikom, s katero bi se lahko resil),
» Ce se porusi katera koli od sob, v kateri je knjiga,
» Ce se ne morete vsi vriti v Stab, ker vas ovirajo ruSevine,
» Ce se Stab porusi — v tem primeru ne morete zapustiti knjiznice.

lzurjeni igralci lahko daste gospodu Zlobnemu prednost tako, da njegovo
figurico na zacetku igre postavite eno ali dve polji naprej.



Warning! Contains small parts.
Choking hazard.

Achtung! Enthalt kleine Teile.
Erstickungsgefahr.

jAdvertencia! Contiene piezas pequefias.
Peligro de asfixia.

Attention! Contient de petites piéces étre ingérées.
Danger d’étouffement.

Advarsel! Indeholder sma dele.
Risiko for kvaelning.

Attenzione! Contiene piccole parti.
Pericolo di soffocamento.

Figyelem! A jaték 3 év alatti gyermekeknek nem ajanlott,
mert lenyelhetd, beszippanthaté apré részeket tartalmaz!

Ostrzezenie! Produkt zawiera mate czeSci.
Ryzyko zadtawienia.

Atentie! Contine piese mici.
Sufocare pericol.

Upozornéni! Obsahuje malé casti.
Choking Hazard.
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