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WSTEP

W grze Ex Libris wcielasz sie w kolekcjonera rzadkich i warto$ciowych
ksigg, ktéry mieszka w doskonale prosperujacym miescie nie z tego
$wiata. Burmistrz miasta wilasnie obwiescil, ze poszukiwany jest
kandydat, ktéry zasigdzie we wladzach miejskich w charakterze
GLOWNEGO BIBLIOTEKARZA. To zaréwno prestizowe, jak i intratne
stanowisko zostanie przyznane wlascicielowi bezkonkurencyjnej
domowej biblioteki. Z wiadomych przyczyn, twoi koledzy kolekcjonerzy
— po zastanowieniu... raczej przelotni znajomi — réwniez wyrazili cheé
kandydowania na te funkcje.

Jedynym sposobem na pokonanie kontrkandydatéw jest wysltanie
zaufanych pomocnikéw na poszukiwanie niesamowitych tytutéw, ktére
wzbogacg twdj ksiegozbidr. Mozliwosci zdobycia najznamienitszych
dziel s3 ograniczone, zatem musisz dziataé¢ szybko i zdecydowanie,
kiedy pojawig sie w zasiegu reki — zwlaszcza, jezeli zgadzajg sie z tajna
specjalizacjg twojego ksiegozbioru.

Twoi pomocnicy maja tylko kilka dni, aby pozyska¢ dla Ciebie unikatowe
egzemplarze, zanim przeprowadzona zostanie oficjalna kontrola
zasobow twojej biblioteczki przez Urzedowego Inspektora. Inspektor to
zatwardzialy biurokrata, ktéry za pomocg skrupulatnie opracowanego
Formularza Kontrolnego, wnikliwie zrewiduje twoje zasoby ksigzkowe
pod wieloma wzgledami, m.in. sprawdzi kolejno$¢ alfabetyczna ksiag,
stabilno$¢ pétek, liczbe wybitnych dziet oraz r6znorodnos¢ katalogowg
kolekcji. Niech nawet nie przejdzie ci przez mysl, ze ujdzie ci na sucho
posiadanie pozycji znajdujacych sie na liscie ksigg zakazanych!

Na miano Gléwnego Bibliotekarza zastuzy ten, kto wykaze sie
umiejetno$cig drobiazgowego planowania, a takze zdolnoscig
stosowania przebieglych taktyk i byé moze uzyje odrobiny magii, by
przechytrzy¢ swoich rywali.
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KOMPONENTY | PRZYGOTOWANIE DO GRY

Potézcie PLANSZE MIASTA na $rodku stolu, a obok FORMULARZ
KONTROLNY ZASOBOW BIBLIOTECZNYCH (nie przedstawiony na
ilustracji).

Znajdzcie KAFEL LOKAC]I o nazwie CHATA WROZBITY i umiesécie go
awersem do géry pod plansza miasta. Nastepnie, potasujcie pozostale
17 KAFLI LOKAC]I i ulézcie je w jeden zakryty stos. Poldzcie ten stos obok
planszy miasta.

Gracz, ktéry jako ostatni dokonal zakupu ksigzki zostaje pierwszym
graczem i otrzymuje ZNACZNIK PIERWSZEGO GRACZA.

Nastepnie, potasujcie 12 KAFLI BIBLIOTEK. Kazdy gracz otrzymuje dwa
losowe kafle. Zaczynajac od ostatniego gracza i postepujac przeciwnie
do kierunku ruchu wskazéwek zegara, kazdy gracz wybiera jeden kafel
biblioteki i umieszcza go przed soba, a drugi odklada z powrotem do
pudetka. Niewybrane kafle nie beda wykorzystane w tej rozgrywce.

UWAGA: W przypadku pierwszej rozgrywki zalecamy, aby kazdy gracz
otrzymal jeden kafel zwyklej biblioteki, ktéry znajduje sie na rewersie
dowolnego kafla biblioteki wyspecjalizowanej. Szczegbtowe informacje
dotyczace rozgrywki dla poczatkujgcych mozna znaleZé na stronie 19.

6 Kazdy gracz bierze jednego z 12 STARSZYCH POMOCNIKOW, ktéry

odpowiada wybranej przez niego bibliotece, a takze dwéch POMOCNIKOW
BIBLIOTECZNYCH, o ksztalcie gnoméw, w wybranym przez siebie
kolorze. W pudetku powinien zosta¢ jeden pomocnik biblioteczny w danym
kolorze (jesli ten kolor zostal wybrany przez gracza). Dodatkowy pomocnik
zostal przewidziany na uzytek partii dla poczatkujacych i rozgrywek
jednoosobowych.

UWAGA: Podczas pierwszej partii sugerujemy, zeby kazdy gracz
otrzymal jedynie trzech podstawowych pomocnikéw bibliotecznych
w wybranym przez siebie kolorze.

G Potasujcie 6 KART KATALOGOWYCH i potdzcie jedng z nich awersem do

gbry na planszy miasta na polu Dzieta Wybitne, a drugg, réwniez awersem
do géry, na polu Ksiegi Zakazane.

0 Pozostale karty katalogowe nalezy potasowaé i rozdaé po jednej kazdemu

graczowi. Karta katalogowa, kt6rg otrzymasz, wskazuje jaka specjalizacja
wyrdznia sie twoja biblioteka. Karte te nalezy umiesci¢ zakryta po prawej
stronie pod kaflem swojej biblioteki i nie pokazywaé innym graczom.
W kazdej chwili mozesz spojrzeé na swoja karte katalogows. Nierozdane
karty nalezy odlozy¢ do pudelka.

G Doktadnie potasujcie 152 KARTY KSIAZEK i rozdajcie po 6 kazdemu

graczowi. Bedy to karty startowe poszczegdlnych graczy. Podzielcie
pozostale karty na 2 mniej wiecej réwne, zakryte stosy i potdzcie obok
planszy w zasiegu wszystkich graczy.

Opcjonalnie, gracze moga wziaé tez po jednym z PRZEWODNIKOW PO
LOKACJACH.
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Ex Libris to gra, w ktérej gracze po kolei wysylaja pomocnikéw w celu
pozyskania ksigzek do swoich bibliotek. D3zysz do tego, aby twoje ksigzki byly
ulozone w kolejnosci alfabetycznej oraz poustawiane na stabilnych pétkach.
Twoim zadaniem jest réwniez zgromadzi¢ jak najwiecej wybitnych dziet
i jak najmniej ksiag zakazanych. Dodatkowo koncentrujesz swoje wysitki
na optymalizowaniu liczby ksigzek z réznych katalogéw i skompletowaniu
najwiekszej liczby dziel, odpowiadajacych specjalizacji twojej biblioteczki.

PODSTAWOWE ZASADY

L S O S e
Aby zostaé Glownym Bibliotekarzem, nalezy cechowacd sie wszechstronnoscia.
Bez obaw, poradzisz sobie! Zacznijmy od kilku istotnych informacji
dotyczacych ksigzek.

W sumie w grze jest 510 unikatowych ksiazek znajdujacych sie na 152 kartach,
ktére s podzielone na sze$é katalogbw.

SZESC KATALOGOW

Plugdawe  Niewiarygodna Tomy

Kodeksy beletrystyka historyezne
POTWORNE ENCYKLOPEDIE ZaRlecia
PORADNIKI I SLOWNIKI i mikstury

UWAGA: Ksiazki sq réwno podzielone na szesé katalogéw, tzn. w grze jest
85 ksigzek z kazdego katalogu.
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OPIS KARTY KSIAZEK
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W gérnej czesci karty ksigzek podane sg cztery kluczowe informacje:

G LITERA - informuje, na jaky litere zaczynajg sie tytuly ksigzek
znajdujace sie na tej karcie;

e KOLEJNOSC NUMERYCZNA - informuje, ktéra z kolei jest dana
karta wérdd kart z ksigzkami rozpoczynajacymi sie na te sama litere;

LICZBA KART ROZPOCZYNAJACYCH SIE NA TE LITERE - druga
liczba wskazuje taczng liczbe wszystkich kart ksigzek, ktérych tytuly
rozpoczynajg sie na te litere;

o IKONY KATALOGOWE - na kazdej karcie znajduja sie dwie, trzy lub
cztery ikony wskazujace katalog, do ktérego nalezy dana ksigzka.

UWAGA OD AUTORA: Wtrakcie gry zupelnie wystarczajacymjest czytanie
informacji podanych w gérnej sekcji karty. Informacje te s3 gruntowne
1 precyzyjne, zatem pozwalajg w blyskawiczny sposéb posegregowaé karty na
rece. W rezultacie, NIE JEST KONIECZNE zwracanie uwagi na fenomenalne
ilustracje i tytuly ksigzek. Warto jednak wiedzie¢, ze w rezultacie ominie was
wiele doskonalych gier stownych. Oczywiscie osoby, ktére nie s3 wielbicielami
kalamburéw, zartéw stownych, dwuznacznosci i szeroko pojetego humoru,
mogg ,bezkarnie” ignorowaé dolng czes¢ karty.
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UMIESZCZANIE KSIAG NA POLKACH

Jedynym sposobem na dodanie ksigzek do ksiegozbioru jest umieszczenie karty
z tymi ksigzkami na pélce. Na dalszych stronach instrukeji zostanie doktadnie
opisane, w jaki spos6b mozna zdoby¢ karty ksigzek. Niezaleznie od miejsca
pochodzenia danej karty ksigzek, umieszczajac je na pétkach zawsze musicie
przestrzegaé ponizszych zasad:

1. Nowa karta ksiazek MUSI by¢ ustawiona sasiadujaco (w pionie
lub w poziomie) z inna wczesniej polozona karta. Zabronione jest
ustawianie ksiazek po przekatnej.

2. Biblioteczka moze MAKSYMALNIE skladaé sie z TRZECH
poziomych pélek.

PRZYKLAD: Na powyzszej przyktadowej ilustracji nowa karta ksiazek
moze by¢ umieszczona tylko na polach zaznaczonych kolorem zielonym.
Miejsca wyrdznione na czerwono s3 zabronione, poniewaz:

Umieszczenie ksigzki w tym miejscu spowoduje, ze biblioteczka
bedzie sie sktada¢ z czterech poziomych pétek.

To pole jest polozone po przekatnej w stosunku do wczesniej
ustawionych kart ksigzek.

UWAGA: Przy ostatecznym podliczaniu punktéw uwzglednia sie jedynie
ksigzki umieszczone na pétkach, a karty pozostale w reku nie dajg zadnych
punktéw. Zatem twoim zadaniem jest umiesci¢ na pétkach jak najwicksza
liczbe kart ksiazek przed zakoniczeniem gry.

KOLEJNOSC ALFABETYCZNA

Osoby korzystajace z twojego ksiegozbioru powinny méc szybko i sprawnie
odnajdowaé pozadane ksigzki. Majac to na uwadze, Burmistrz wprowadzit
obowiazek ukiadania ksiazek w kolejnosci alfabetycznej i nakazat Urzedowemu
Inspektorowi usuwanie z pétki kazdej ksiazki, ktéra nie spelnia tego wymogu.

Na kodcu gry wszystkie biblioteczki zostana gruntownie skontrolowane.
Inspekcja rozpoczyna sie od ksigzki umieszczonej w lewym rogu najwyzszej
potki twojej biblioteczki. Kierujac sie od lewej do prawej, przechodzac na nizsze
potki, kazda z ksigzek zostanie sprawdzona pod tym katem. Pamietaj, ze tak

jak w tradycyjnym ksiegozbiorze, ksiazki na nizszych pétkach musza zachowaé
kolejnosé alfabetyczng w stosunku do ksigzek koriczacych wyzsza pétke. Inspekcja
koniczy sie w prawym rogu najnizszej potki. Jezeli jakas karta ksiazek nie bedzie
ustawiona w kolejnosci alfabetycznej oraz numerycznej, zostanie zakryta, a czesé
potki, ktéra zajmuje, bedzie uwazana za pusta. Tym samym jej ikony katalogowe,
nie beda brane pod uwage podczas konicowego podliczenia punktéw.
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PRZYKLAD: Na pierwszy rzut oka wydaje sie, ze powyzsze trzy karty sa
ulozone w poprawnej kolejnosci. Jednakze po przyjrzeniu sie widaé, ze karty
oznaczone literg M nie spelniajg wymogu dotyczacego kolejnoéci numerycznej
(chodzi o cyfry 8 i 3). Na koricu gry srodkowa karta zostanie zakryta.

UWAGA: Pprzed kontrola Inspektora sam mozesz zakry¢ dowolng karte
ksigzek, aby osiagnaé korzystniejszy wynik.
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PRZYKLAD: Wyobraz sobie, ze w poprzedniej sytuacji nie chcesz stracié
punktéw, ktére otrzymasz na koncu gry dzieki ikonom katalogowym,
znajdujacym sie na $rodkowej karcie (powody tej decyzji zostang wkrétce
wyjasnione). Mozesz zdecydowaé sie zakry¢ karte po lewej i dzieki temu
ruchowi pozostale karty beds ustawione w poprawnej kolejnosci.

STABILNOSC POLEK
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Jednym z priorytetowych zadan Burmistrza jest zapewnienie bezpieczenistwa
wszystkim mieszkaricom miasta, réwniez tym, ktdrzy zdecyduja sie zobaczy¢
twoja biblioteke. Z tego powodu Urzedowy Inspektor jest zobowiazany wnikliwie
skontrolowaé stabilnosé pétek.

Na koricu gry otrzymasz dodatkowe punkty za najwiekszy prostokgtny zbidr kart,
ktéry obejmuje takze karty polozone na najnizszej péice. Kazda karta tworzaca
ten prostokatny zbidr jest warta 1 PUNKT. Boki i podstawy prostokgta muszg sie
sktada¢ co najmniej z dwéch kart.

PRZYKLAD: przy finalnym podliczaniu punktéw za stabilnoé¢ pétek nalezy
przyznaé dodatkowe:

o 9 punktéw — niezta robota!
o 8 punktéw — niziotki cenig niskie pétki!

o punktéw —niemozliwym jest wyznaczenie prostokgtnego zbioru
kart obejmujacego karty na najnizszej pélce!

o 12 punktéw — liczba punktéw nie wymaga komentarza!

UWAGA: W trakcie przyznawania dodatkowych punktéw za stabilno$é pétek
uwzglednia sie tez zakryte karty, zatem nawet ukladanie kart w niepoprawnej
kolejnosci alfabetycznej moze okazac sie optacalnym ruchem.
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DZIELA WYBITNE

W waszym miescie ceniona jest réznorodno$é katalogowa oferowanej
w bibliotekach literatury, lecz w kazdej poszczegdlnej rozgrywce wyznacza sie
jeden, najbardziej pozadany katalog. Karta umieszczona na polu Dziela Wybitne
na planszy miasta przypomina, ktéry katalog jest w trakcie danej partii tym
najpoczytniejszym.

Gracze, ktérym na koricu gry uda sie zgromadzi¢ najwieksza liczbe ksigzek,
ktérych tematyka pokrywa sie z tematyka Dziel Wybitnych, zostang stosownie
nagrodzeni. Gracz, ktéry w tej kategorii zajmie pierwsze miejsce otrzyma
15 PUNKTOW, drugie miejsce —9 PUNKTOW, a trzecie — 4 PUNKTY.

PRZYKLAD: Na koncu rozgrywki, podczas ktérej Dziela Wybitne to
ksigzki nalezace do katalogu Encyklopedie i stowniki, Jakub posiada 8
ksigzek tego typu, Janek — 10, Renata — 9, a Antek — 7. Janek, ktéry zebrat ich
najwiecej, dostaje 15 punktéw. Renacie za zdobycie drugiego miejsca nalezy
sie 9 punktéw, a Jakubowi za trzecie — 4 punkty. Antek, niestety, zgromadzit
najmniej Dziel Wybitnych i nie zdobyt zadnych punktéw.

UWAGA: pietnascie punktéw to wynik wart zachodu, lecz nie zapominajcie,
ze wazne jest rowniez punktowanie w innych kategoriach. Nie pozwdlcie,
aby gonitwa za Dzietami Wybitnymi przestonita wam pozostate mozliwoéci
zdobycia punktéw.

KSIEGI ZAKAZANE

Z niejasnych powodéw Burmistrz oraz Rada Miejska zadecydowali, ze ksigzki
zjednego katalogu sg niezmiernie niebezpieczne dla czytelnikéw. Karta potozona
na polu Ksiegi Zakazane na planszy miasta wskazuje, ktéry to katalog.

Jezeli posiadasz w swoim ksiegozbiorze ksigzki uznane za Ksiegi Zakazane,
zostaniesz ukarany przez Urzedowego Inspektora i na koricu gry STRACISZ
1PUNKT za kazda taka ksiazke.

PRZYKLAD: Podczas rozgrywki Ksiegami Zakazanymi sy wszystkie
pozycje z katalogu Potworne poradniki. Niestety Antek zbagatelizowal ten
fake 1 w konsekwencji na konicu gry zgromadzit w swojej biblioteczce lacznie
13 pozycji z tego katalogu. W rezultacie traci 13 punktéw i poprzysiega sobie,
ze nastepnym razem bedzie uwazniejszy.

UWAGA: punkty ujemne to z pewnoscia nie powéd do radosci, ale moze
sie paradoksalnie zdarzy¢, ze umieszczenie karty z Ksiegami Zakazanymi na
pélce biblioteczki pozwoli wam wiecej zdoby¢ niz stracié.

ROZNORODNOSC KATALOGOWA

Burmistrz chce wyj$¢é naprzeciw wszelkim potrzebom czytelniczym obywateli
swojego zréznicowanego miasta, dlatego jednym z wymagan stawianych przed
kandydatami na Gléwnego Bibliotekarza jest przygotowanie szerokiej oferty
ksigzkowej. Kazdy gracz powinien dazy¢ do tego, aby posiada¢ na pétkach swojej
biblioteczki jak najwieksza liczbe ksiazek z réznych katalogéw, z wyjatkiem
pozycji zakazanych.

Na koricu gry otrzymujesz 3 PUNKTY za kazda ksigzke w swojej biblioteczce,
ktéra nalezy do katalogu najrzadziej wystepujacego w twoim ksiegozbiorze.
Ksiegi Zakazane nie s3 brane pod uwage podczas obliczania punktéw za
Réznorodnosé Katalogows.
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PRZYKLAD: Na koricu gry Renata ma 4 ksiazki z katalogu Niewiarygodna
beletrystyka, 9 Toméw historycznych, 7 Potwornych poradnikéw, 7 Encyklopedii
i stownikéw oraz 7 pozycji z dziatu Zaklecia i mikstury. Otrzymuje 3 punkty
za kazda ksiazke z dzialu Niewiarygodna beletrystyka — facznie 12 punktow —
poniewaz ma najmniej dziet z tego katalogu. Plugawe kodeksy byly w tej partii
Ksiegami Zakazanymi, wiec nie sg rozpatrywane.

UWAGA: Niestosowanie si¢ do wymagan Burmistrza to prosta droga do
porazki. Jezeli jeste$cie zainteresowani przegrang, radzimy bezwzglednie
ignorowa¢ wszystkie polecenia wladz miejskich.

SPECJALIZACJA BIBLIOTECZKI

Burmistrz oraz Rada Miejska precyzyjnie okreslili swoje wymagania dotyczace
idealnego kandydata na Giéwnego Bibliotekarza. Jak mozna w takiej
sytuacji wyréznié sie z ttumu szarych posiadaczy domowych ksiegozbioréw?
Odpowiedzig jest specjalizacja biblioteczki — twdj osobisty tajny sposéb
na wygrana, ktéry rzuci konkurencje na kolana. Umieszczajgc na pétkach
ksigzki, ktére odpowiadajg twojej specjalizacji, mozesz uczyni¢ ksiegozbidr
niepowtarzalnym.

Na koricu gry ujawniasz swojg specjalizacje i za kazda pozycje z tego katalogu
otrzymujesz 2 PUNKTY.

PRZYKLAD: Na konicu gry okazuje sie, ze specjalizacja biblioteczki Krzyska
s3 Potworne poradniki. Dotozyt wszelkich staran, aby zapelnié¢ pétki swojej
biblioteczki wiasnie tymi dzietami i w efekcie zgromadzil 14 Potwornych
poradnikéw. Za kazdy z nich otrzymuje 2 punkty, co przeklada sie na
oszatamiajacg liczbe 28 punktéw.

UWAGA: Staraj sie utrzymaé swoja specjalizacje w tajemnicy do korica
gry, aby swoja nieostroznoscia nie zacheci¢ innych graczy do blokowania ci
dostepu do ksiazek z tego katalogu.
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PRZEBIEG RUNDY

Kazda rozgrywka w Ex Libris sklada sie z szeregu rund. Kazda runda natomiast
sklada sie z czterech faz, ktdre sg rozgrywane w nastepujacej kolejnosci:

1. FAZA PRZYGOTOWAN

I1. FAZA UMIESZCZANIA

I11. FAZA ROZPATRYWANIA EFEKTOW
1V. FAZA CZYSZCZENIA

|. FAZA PRZYGOTOWAN

Na poczatku kazdej rundy pierwszy gracz bierze ze stosu kafle lokacji i uktada je
pod plansza miasta awersem do gory do momentu, w ktérym ich liczba jest réwna
liczbie graczy. Pamietajcie, ze w pierwszej rundzie lokacja CHATA WROZBITY
jest juz umieszczona pod plansza miasta, wiec nalezy wzia¢ o jeden kafel mniej.
Sprawdzcie, czy w prawym gérnym rogu odkrytych kafli lokacji (zaréwno
pod, jak i na planszy miasta), nie ma dodatkowych instrukcji dotyczacych
ich przygotowania, czyli informacji méwigcych, ile kart co runde powinno
zostaé umieszczonych na polu kart po prawej stronie kafla. Zastosujcie sie do
tych instrukeji. Jezeli przynajmniej dwie karty s3 kladzione na kaflu, rozlézcie
je pionowo w sposéb umozliwiajacy wszystkim graczom zapoznanie sie
ze wszystkimi umieszczonymi na nich informacjami.

Il. FAZA UMIESZCZANIA

Zaczynajac od pierwszego gracza i postepujac zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara, kazdy gracz wykorzystuje swojg ture, aby umiesci¢ jednego z dostepnych
pomocnikéw na pustym polu:

A) na kaflu lokacji (znajdujacym sie na planszy miasta lub pod nig)
ALBO

B) na kaflu swojej biblioteki.

UWAGA: Mozecie rozmieszcza¢ albo swoich zwyklych pomocnikéw
bibliotecznych, albo starszych pomocnikéw. Ich zakres dzialan poza jednym
wyjatkiem jest identyczny, zatem jezeli na elementach gry lub w instrukeji
pojawia sie okreSlenie ,pomocnik”’, dotyczy ono zaréwno pomocnika
bibliotecznego, jak i starszego pomocnika. Starszy pomocnik dodatkowo
posiada zdolno$¢ nieodlacznie zwigzana z jego znacznikiem. Zazwyczaj
zdolno$é tajest aktywowana w momencie umieszczania starszego pomocnika,
choé nie w kazdym przypadku. Dokladny opis zdolnosci wszystkich starszych
pomocnikéw znajduje sie na stronie 16 w rozdziale ,Opis bibliotek i starszych
pomocnikéw”.

A) UMIESZCZANIE POMOCNIKOW NA
KAFLU LOKACJI

Jezeli lokacja, na ktdrej zostaje umieszczony twéj pomocnik, oznaczona jest ikona
f NATYCHMIASTOWY EFEKT, rozpatrujesz ten efekt od razu i postepujesz
zgodnie z opisem dzialania efektu umieszczonym na kaflu. Natomiastjezeli lokacja
oznaczona jest ikona () OPOZNIONY EFEKT, rozpatrujesz ten efekt w drugiej
cze$ci rundy w trakcie Fazy Rozpatrywania Efektéw. Szczegblowe informacje

o efektach wszystkich lokacji mozna znaleZ¢ na stronie 11 w ,Opisie lokacji”.

OPIS KAFLA LOKACJI

Kafle lokacji zawierajg informacje wyszczeg6lnione ponizej. Wyjatek stanowig
sekcje: DODATKOWE INSTRUKCJE, POLE KART i UZYWANE W WERS]I
JEDNOOSOBOWE], ktére nie figurujg na wszystkich kaflach lokacji:

“ NUMER - ma znaczenie podczas drugiej czesci rundy.

NAZWA 1 TYP EFEKTU - ’ NATYCHMIASTOWY EFEKT (zielony
sztandar) lub () OPOZNIONY EFEKT (czerwony sztandar).

o DODATKOWE INSTRUKCJE - informujg, w jaki sposéb nalezy
przygotowac kafel lokacji na poczatku rundy.

o POLE KART - miejsce na karty ktadzione w trakcie Fazy Przygotowarl.

POLA POMOCNIKOW - miejsca (w liczbie od 1 do 4), na ktérych
mozna potozy¢ pomocnikéw.

e OPIS DZIALANIA EFEKTU - podsumowuje dzialanie efektu.

UZYWANE W WERS]JI JEDNOOSOBOWE] - taka ikona oznacza, ze
lokacja moze by¢ stosowana w rozgrywce jednoosobowej (szczegdly
na stronie 19).

UWAGA: Na niektorych kaflach lokacji wybrane pola pomocnikéw sa
niedostepne w przypadku rozgrywki, w ktdrej uczestniczy mniej niz czterech
graczy. Zabronione jest kladzenie pomocnikéw na polach, ktére s3 oznaczone
liczba wyzszg od liczby graczy.

N

J

YV

B) UMIESZCZANIE POMOCNIKOW NA
KAFLU SWOJEJ BIBLIOTEKI

Na kaflu twojej biblioteki znajduja si¢ trzy pola pomocnikéw, oznaczone
ikonami Domku i § NATYCHMIASTOWEGO EFEKTU, na ktérych mozna
umieszczaé tylko pomocnikéw gracza, do ktdrego nalezy dany kafel. Jezeli
kladziesz pomocnika na takim polu, mozesz wykona¢ jedng z dwoéch akeji
zwanych Domowymi:

1. DOBRAC JEDNA KARTE ze stosu
ALBO
2. UMIESCIC JEDNA KARTE 7 reki NA POLCE.

OPIS KAFLA BIBLIOTEKI

Dobierz 1 karte
lub umiesé 1 karte
w bibliotece.

Kafle bibliotek zawierajg informacje wyszczegdlnione ponizej. Wyjatek stanowi
sekcja UZYWANE W WERSJI JEDNOOSOBOWE], ktéra nie figuruje na
wszystkich kaflach bibliotek.

ZAKEADKA - podaje faczng liczbe kart z ksiazkami, ktdrych tytuly
rozpoczynajg sie na okreslona litere.

e NAZWA - prezentuje nazwe biblioteki.

SPECJALIZAC]JA BIBLIOTEKI - pod spodem umieszcza sie karte
katalogows, ktéra przypomina o specjalizacji biblioteczki.

POLA POMOCNIKOW - trzy miejsca, na ktérych kladzie sie
pomocnikéw.

UZYWANE W WERS]I JEDNOOSOBOWE] - taka ikona oznacza, ze
lokacja moze by¢ stosowana w rozgrywce jednoosobowej (szczegdly na
stronie 19).

OPIS AKCJI DOMOWE] — dokladne informacje zwigzane z tym
typem akgji.

OPIS ZDOLNOSCI STARSZEGO POMOCNIKA — szczegblowy opis
zdolno$ci starszego pomocnika.

lIl. FAZA ROZPATRYWANIA EFEKTOW

Faza Rozpatrywania Efektéw nastepuje po rozmieszczeniu przez graczy
wszystkich pomocnikéw. Podczas tej fazy wszystkie lokacje sg rozpatrywane
W KOLEJNOSCI NUMERYCZNE]J, zaczynajac od CHATY WROZBITY
oznaczonej numerem 1 w lewym gérnym rogu. Rozpatrywanie lokacji wymaga
podjecia nastepujgcych krokéw:

1. Jezeli lokacja ma ikone () OPOZNIONY EFEKT, wlasnie teraz nastepuje
rozpatrywanie tego efektu zgodnie z opisem jego dzialania.
2. Odrzucenie niewybranych kart, znajdujacych sie na tej lokacji.

3. Powrét wszystkich pomocnikéw z danej lokacji, do graczy ich
kontrolujacych.

IV. FAZA CZYSZCZENIA

Po rozpatrzeniu wszystkich lokacji, znajdzcie ponizej planszy miasta kafel, kt6ry
jest pierwszym wedlug kolejnosci numerycznej i umiesécie go w dolnej czesci
planszy miasta w sekcji nazwanej Stale Lokacje. Lokacja ta bedzie dostepna
w kazdej kolejnej rundzie, az do konca gry. Na koricu pierwszej rundy CHATA
WROZBITY bedzie pierwsza lokacja wedtug kolejnosci numerycznej i dlatego od
drugiej rundy stanie sie lokacjg zawsze dostepna.

UWAGA: Stale lokacje nie sa brane pod uwage w trakcie liczenia kafli
lokacji roztozonych ponizej planszy miast, ktére odbywa sie na poczatku Fazy
Przygotowan. Dzieki temu w kazdej kolejnej rundzie bedzie dostepny jeden
kafel lokacji wiecej w poréwnaniu z rundg poprzednis.

Nastepnie pol6zcie pozostale w tej rundzie kafle lokacji z boku, awersem do géry
na stosie kafli odrzuconych. Jezeli stos lokacji sie wyczerpie, potasujcie wszystkie
odrzucone lokacje i utdzcie je w zakrytym stosie.

Na koniec usunicie pozostalych pomocnikéw z pél waszych bibliotek i sprawdzcie,
czy ktérykolwiek gracz posiada wymagang liczbe kart ksigzek na pétkach,
umozliwiajacy rozpoczecie Finalowej Rundy. Liczba ta zalezy od liczby graczy
ijest podana ponizej:

2 GRACZY 3 GRACZY 4 GRACZY

16 KART 14 KART 12 KART

Jesli Finalowa Runda sie nie rozpoczela, przejdzcie do kolejnej rundy i zacznijcie
j3 od Fazy Przygotowan.
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FINALOWA RUNDA
I PODLICZANIE PUNKTOW

il

Finalowa Runda jest przeprowadzana w ten sam sposéb, jak kazda inna runda
gry. Wyréznia jg jedynie fake, ze jest ostatnig rundg gry. Po Fazie Rozpatrywania
Efektéw gracz szczycacy sie najstaranniejszym charakterem pisma zostaje
mianowany przez Burmistrza Urzedowym Inspektorem. Osoba ta, wypelniajac
Formularz Kontrolny Zasobéw Bibliotecznych B-7¢, dokonuje podsumowania
punktéw w nastepujacych krokach:

UWAGA: pamietajcie, ze przed rozpoczeciem kontroli, macie prawo obrécié
dowolng liczbe kart ksigzek, znajdujacych sie na pétkach waszej biblioteczki,
aby uzyskaé korzystniejszy wynik.

@ KONTROLA KOLEJNOSCI ALFABETYCZNEJ

Kazdy gracz sprawdza biblioteczke przeciwnika siedzacego po jego prawej
stronie. Zaczynajac od karty znajdujacej sie w lewym gérnym rogu najwyzszej
potki i sprawdzajac po kolei, az do najnizszej pétki, zakrywa kazda karte, ktéra
nie spetnia wymogu kolejnosci alfabetycznej i numerycznej.

@ SPIS KATALOGOWY

Nastepnie Urzedowy Inspektor wymienia kolejno nazwy szesciu katalogdw,
a gracze podaja liczbe ksigzek z danego katalogu na swoich pétkach. Inspektor
zapisuje podane wyniki w formularzu.

© DODATKOWE PUNKTY ZA STABILNOSC POLEK

Kazdy gracz sprawdza, ile kart wchodzi w skiad najwiekszego prostokatnego
zbioru, ktérego dolna podstawa s karty ksiazek umieszczone na najnizszej pélce.
Kazda karta z takiego zbioru jest warta 1 PUNKT. Boki i podstawy prostokata
musz3 sie skladaé co najmniej z dwéch kart.

@ WYROZNIENIE ZA LICZBE DZIEL WYBITNYCH

Urzedowy Inspektor zakresla wiersz tabeli, w ktérym znajduje sie katalog,
odpowiadajacy karcie lezacej na polu Dzieta Wybitne na planszy miasta. Gracz
zajmujacy w tej kategorii pierwsze miejsce otrzymuje 15 PUNKTOW, gracz
na drugiej pozycji — 9 PUNKTOW, a plasujacy sie na trzeciej — 4 PUNKTY.
W przypadku remisu pomiedzy przynajmniej dwoma graczami, sumowane s3
punkty za aktualnie rozpatrywane i kolejne nizsze miejsce (jesli jest to mozliwe)
i s3 one rozdzielane sprawiedliwie pomiedzy wszystkich remisujacych graczy,
zaokraglajac wynik w gére.

@ PUNKTY UJEMNE ZA KSIEGI ZAKAZANE

Urzedowy Inspektor zakresla falistg linig wiersz tabeli, w ktérym znajduje sie
katalog, odpowiadajgcy karcie lezacej na polu Ksiegi Zakazane na planszy miasta.
Kazdy gracz, ktéry posiada w swojej biblioteczce Ksiegi Zakazane, otrzymuje
MINUS 1 PUNKT za kazde takie dzielo.

€ DODATKOWE PUNKTY ZA ROZNORODNOSC
KATALOGOWA

Urzedowy Inspektor sprawdza, z ktérego katalogu gracz ma najmniej ksigzek
(pomijajac Ksiegi Zakazane) i mnozy ich liczbe przez 3 PUNKTY, aby przyznaé
dodatkowe punkty za réznorodnos¢ katalogows.

@ UJAWNIENIE SPECJALIZACJI BIBLIOTEKI
[ PRZYZNANIE PUNKTOW

Kazdy gracz odkrywa swoja karte katalogows i otrzymuje 2 PUNKTY za kazda
ksigzke z jego biblioteki, ktéra nalezy do danego katalogu.

e PODSUMOWANIE PUNKTOW UZYSKANYCH
W .DZIALE B”

Na koniec, Urzedowy Inspektor sumuje po kolei wyniki uzyskane przez
wszystkich graczy w dziale B. Gracz, ktéry zgromadzil najwieksza liczbe

punktéw, wygrywa!

ROZPATRYWANIE REMISOW

Jesli dwoch lub wiecej graczy zdobylo te samg liczbe punktdéw, wygrywa
remisujacy gracz posiadajacy w swojej bibliotece najwiekszg liczbe ksigzek. Jezeli
nadal jest remis, zwycieza ten z graczy, ktéry ma najmniej kart w reku. Jesli to
nadal nie rozstrzyga sprawy, wygrywa gracz posiadajacy najmniejszy liczbe
Ksiag Zakazanych. W przypadku dalszego remisu zwyciezcg jest remisujacy
gracz, ktory jako pierwszy skoriczy czyta¢ dowolng ksigzke.

ot

BIBLIOTECZKA
ROZY

BIBLIOTECZKA
DARII

PRZYKLAD: Na koficu rozgrywki czteroosobowej Eryk
wygrywa, uzyskujac wynik 46 punktow! Sukces zawdziecza
niezwykle stabilnym pétkom, trzeciemu miejscu w kategorii
Dzieta Wybitne, optymalnej réznorodnosci katalogowej
ksiegozbioru i konsekwentnemu zbieraniu ksiazek, ktére

odpowiadaja jego specjalizacji.

BIBLIOTECZKA
ERYKA

BIBLIOTECZKA
ADAMA

v




OPIS LOKACJI

rozmieszczonych przez ciebielpomocnikow.

Przejmij znacznik pierwszego gracza.

IS

’ NATYCHMIASTOWY EFEKT - Najpierw dobierz liczbe kart réwng licz-
bie rozmieszczonych przez ciebie pomocnikéw, wlgcznie z pomocnikiem,
ktéry aktywowat te lokacje. Nastepnie, przejmij znacznik pierwszego gra-
cza. Jesli miale§ wezesniej ten znacznik, zachowaj go.

UWAGA: Duch nie moze odwiedzi¢ CHATY WROZBITY.

BIELDA KSIRZEK UZYWRANYGH
—— ’ ——
Wymien 1 karte z reki
na 1 Karte z tej lokacji.

Karte te mozesz umiescic
70jej bibliotece.

4
v

’ NATYCHMIASTOWY EFEKT - Wymieri jedng karte z reki na jedna
karte z pola kart GIELDY KSIAZEK UZYWANYCH. Karte te mozesz
natychmiast umies$cié¢ na pétce swojej biblioteki.

UWAGA: 0dwiedzanie GIEEDY KSIAZEK UZYWANYCH nie przynosi
korzysci, jesli nie masz w reku zadnej karty lub jesli nie ma zadnych kart
na polu kart GIEEDY KSIAZEK UZYWANYCH.

ktm e mozfumlucn j blbhOl’LCC
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Jesli umieszczasz pomocnika w DOMU AUKCYJNYM, wybierasz jedno
z czterech pdl licytacji. W sytuacji, gdy dowolne pole jest zajete przez
innego pomocnika, nawet nalezacego do ciebie, MUSISZ wybraé pole
z wyzsza liczbg. Pamietaj, ze niemozliwym jest przebicie pola z czwérka.
Zwr6é pomocnika, z pola o nizszej wartosci, jego wlascicielowi. Gracz ten
bedzie mégt skorzystaé z tego pomocnika w kolejnej turze obecnej rundy.

OPOZNIONY EFEKT - Odrzu z reki liczbe kart odpowiadajaca
liczbie na polu licytacji, ktére zajmuje twéj pomocnik i wez trzy karty

z DOMU AUKCYJNEGO. Mozesz natychmiast umiescié¢ na pélce swojej
{ biblioteki dowolng liczbe wlasnie zdobytych kart.

( UWAGA: odwiedzanie DOMU AUKCYJNEGO nie przynosi korzysci,
jesli nie masz na reku odpowiedniej liczby kart lub jesli nie ma zadnych
kart na polu kart DOMU AUKCYJNEGO.

2 knt\ Z I‘Cl'l
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’ NATYCHMIASTOWY EFEKT - Najpierw wez karte z pola kart MIE]-
SKIEGO DOMU KULTURY. Nastepnie, jesli na polu kart MIEJSKIEGO
DOMU KULTURY zostala karta/karty, przekaz jedng z nich dowolnemu
przeciwnikowi. Mozecie umiesci¢ na pétce swoich bibliotek dowolng karte/
dowolne karty uzyskane dzieki akcji w MIEJSKIM DOMU KULTURY.

UWAGA: odwiedzanie MIEJSKIEGO DOMU KULTURY nie przynosi
korzysci, jesli nie ma zadnych kart na polu kart MIEJSKIEGO DOMU
KULTURY.

’ NATYCHMIASTOWY EFEKT - Odrzué¢ jedng lub wiecej kart z reki
i/lub twojej biblioteki, a nastepnie umie$é w swojej bibliotece maksymalnie
dwie karty z reki.

mn
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’ NATYCHMIASTOWY EFEKT - Odrzu¢ dowolna liczbe kart z reki
(mozesz odrzuci¢ o kart), a nastepnie dobierz o jedna karte wiecej niz
odrzucile$. Mozesz umiesci¢ jedna z tych kart na pélce swojej biblioteki.

’ NATYCHMIASTOWY EFEKT - Rozpoczynajac od aktywnego gracza
i postepujgc zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, kazdy gracz majacy
pomocnika w JASKINI HAZARDU podaje dowolng nazwe katalogu, przy
czym nazwy te nie mogg sie powtarzaé. Aktywny gracz odkrywa cztery
karty ze stosu. Gracz, ktérego nazwa katalogu ma najwiecej odpowiada-
jacych ksigzek na dobranych wilasnie kartach, wygrywa licytacje i bierze
na reke karty z ksigzkami z podanego przez niego katalogu tematyczne-
go. Pozostale odkryte karty sg odrzucane. Zwyciezca licytacji moze umie-
$ci¢ w bibliotece tyle otrzymanych kart, ilu graczy ma swojego pomocnika
w JASKINI HAZARDU.

UWAGA: W przypadku remisu pomiedzy aktywnym graczem,
a innym graczem, wygrywa aktywny gracz. Jezeli aktywny gracz nie
jest jednym z remisujacych, wygrywa gracz bedacy najblizej gracza
aktywnego, patrzac przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara.

PRZYKLAD: Anita umieszcza pomocnika w JASKINI HAZARDU,
w ktérej Szymon i Sara ulokowali wczesniej po jednym pomocniku.
Anita wybiera Niewiarygodng beletrystyke, Szymon - Zaklecia
i mikstury, a Sara — Plugawe kodeksy.

Anita odkrywa 4 karty ze stosu. Znajdujg sie na nich 4 ksigzki z katalogu
Niewiarygodna beletrystyka, 5 z katalogu Zaklecia i mikstury oraz sa
tam 3 Plugawe kodeksy. Licytacje wygrywa Szymon i bierze na reke
wszystkie karty, na ktérych znajduja si¢ ksigzki z katalogu Zaklecia
i mikstury, natomiast pozostale karty odrzuca. Moze umiesci¢ na
potkach swojej biblioteczki 3 karty, poniewaz tgcznie 3 graczy potozylo
pomocnikéw w JASKINI HAZARDU.

Gdyby w opisanym powyzej przypadku byly 4 ksigzki z katalogu Zaklecia
i mikstury, Anita wygrataby licytacje, gdyz doszloby do remisu, a ona
jest aktywnym graczem.
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Mozesz W ymnic nastgpunu
akejel kazdaz nich raz,
w dowolnejkolejnosci:

A) Przesun jednego wczesniej o czonego
pomocnika z dowolnej Iol ac
z pol akcji DOMOWE], a p}tgm fakeywij to pole.
w

B) Zamien 1 karte z oiei biblioteki na karte z reki
albo na inna karte z tw, ojej; bibliotekilub przeldz jama
w inne dozwolone miejsce&w twojej blb[lOtEC‘E’

’ NATYCHMIASTOWY EFEKT — Mozesz wykona¢ nastepujace akgje,
kazdg z nich raz, w dowolnej kolejnosci:

A) Zabierz jednego z pomocnikéw, ktérego wezesniej umiescites, z pola
pomocnikéw dowolnej lokacji i poléz go na dowolnym pustym polu
akeji na kaflu twojej biblioteki. Pomocnik ten moze wykona¢ jedng
z dostepnych na tym kaflu akcji Domowych.

B) Zamien jedng karte z twojej biblioteki na karte z reki ALBO zamieni
miejscami karty w twojej bibliotece, ALBO usuni jedng karte z biblioteki,
by nastepnie ponownie ja umiesci¢ w bibliotece.

M=Te= == ==

_J KOLEKCJONER KSIAZEK

Odrzué dowolna Za kazde 2 odrzucone
liczbe kart z reki \ "W ksiazki, kore
i/lub biblioteki. ¥ odpowiadaja jednej
3“1 Zzikon katalogowych
\  karty Kolekcjonera

_“Ksiazek, wez 1 karte ze
+  stosuyMozesz uniiescic
.\ w bibliotec€ maksymalnie
2.dobrane karty.

0

’ NATYCHMIASTOWY EFEKT - Odrzu¢ dowolng liczbe kart z reki i/lub
biblioteki. Policz, ile ikon katalogowych na odrzuconych kartach odpowia-
da jednej z ikon katalogowych karty, ktéra znajduje sie na polu kart KO-
LEKCJONERA KSIAZEK. Podziel otrzymang liczbe przez dwa i dobierz
tyle kart, ile wyniesie wynik tego dzielenia, zaokraglajac w dét. Mozesz
umiesci¢ w bibliotece maksymalnie dwie ze zdobytych w tej akgji kart.

POLOZ 4

W,
Wez jedna karte.

B& z:te Iol\acul

~Mozesz ja umiescic n - -’

Glce swojej blbllotek[l

’ NATYCHMIASTOWY EFEKT - Wezjednakarte z polakart KSIEGARZA.
Mozesz j3 umiescic¢ na pélce swojej biblioteki.

UWAGA: odwiedzanie KSIEGARZA nie przynosi korzysci, jesli nie
ma zadnych kart na polu kart KSIEGARZA

OPOZNIONY EFEKT - Gracz, ktérego pomocnik zajmuje pierwsze
pole w PIWIARNI odkrywa dwa razy wiecej kart ze stosu niz jest pomoc-
nikéw na kaflu PIWIARNI. Ten sam gracz wybiera jedna z odkrytych kart,
nastepnie karte wybiera drugi w kolejnosci gracz itd., az wszystkie odkryte
karty zostang zabrane. Gracze moga umiesci¢ dowolna liczbe zdobytych
w tej akgji kart w swojej bibliotece.

.f’o}ij nazwe katalogu;

2 nastepnie przeszukaj
stos knt odlzuconych

Wez 1 dow olna I\altq

by zawierajacy ksigzke "‘\
- pochodzalcaztevo katalogu. *
Y —— ,‘
¥ Mozesz umiescic j3 na potce
swojej biblioteki.

Podaj nazwe katalogu,
a nastepnie podejrzyj wszystkie
karty w tej lokacji.

Odkryj i wez dowolna liczbe kart, ktore

maja podana przez ciebie ikone katalogowa. S
Pozostale karty od6z zakryte na miejsce. .

Mozesz umiescié na péice swojej biblioteki
1z wlasnie zdobytych kart.

64

OPOZNIONY EFEKT - Podaj nazwe katalogu, a nastepnie przeszukaj
stos kart odrzuconych. Wez jedng dowolng karte zawierajacg ksigzke pocho-
dzacg z tego katalogu. Jezeli w stosie kart odrzuconych nie ma zadnej karty
z ksigzka nalezacg do tego katalogu, odchodzisz z pustymi rekoma. Karte,
kt6rg wzigles w wyniku tej akcji, mozesz umie$cié na pélce swojej biblioteki.

UWAGA: odwiedzanie WYSYPISKA SMIECI nie przynosi korzysci,
jesli stos kart odrzuconych jest pusty.

0
zm]du]e ale 1nny qnocnik.
Wszv<tl\1e zdoby el ty moga by¢
y A umleszczone A t\w]e] bibliotece.

n

’ NATYCHMIASTOWY EFEKT - We? jedna karte z pola kart TARGU
STAROCI. Wez dodatkowa karte jezeli w tej lokalizacji znajduje sie inny
pomocnik (nawet twéj wlasny). Wszystkie karty zdobyte w tej lokacji moga
by¢ umieszczone w twojej bibliotece.

UWAGA: odwiedzanie TARGU STAROCI nie przynosi korzysci, jesli
nie ma zadnych kart na polu kart TARGU STAROCI.

’ NATYCHMIASTOWY EFEKT - Podaj nazwe katalogu, a nastepnie
przejrzyj wszystkie zakryte karty na polu kart TAJEMNICZEJ CHATY
w taki spos6b, aby inni gracze ich nie widzieli. Odkryj i weZ dowolng licz-
be kart, ktére maja podang przez ciebie ikone katalogowy. Pozostale karty
odtéz zakryte na miejsce. Mozesz umiescié na péice swojej biblioteki jedng
z wlasnie zdobytych kart.

UWAGA: odwiedzanie TAJEMNICZE]J CHATY nie przynosi korzysci,
jesli nie ma zadnych kart na polu kart TAJEMNICZE] CHATY.

Przesun jednego z twoich wczesniej
umieszczonych pomocmkow z pola
~ akcji Domowe] na inne pole zajete
przez pomocnika innego gracza.
Zwroé/pomocnika wlascicielowi.
Jesli ta lokacja ma ikone ¥
NATYCHMIASTOWY EFEKT,
rozpatrz ten efekt.

’ NATYCHMIASTOWY EFEKT - Przesun jednego z pomocnikéw, ktére-
go juz weze$niej umiescites, z pola akcji Domowej na inne pole pomocnika
na kaflu lokacji zajete przez pomocnika innego gracza. Zwrd¢ pomocnika,
ktéry zostal usuniety ze swojego pola, odpowiedniemu graczowi. Ten gracz
moze go umiesci¢ na na innym polu w kolejnej turze obecnej rundy. Jesli ta
lokacja ma ikone ’ NATYCHMIASTOWY EFEKT, rozpatrz ten efekt.

UWAGA: odwiedzanie GILDII POMOCNIKOW nie przynosi korz $ci,

przy. y
jesli nie masz zadnego pomocnika na polach pomocnikéw na kaflu
twojej biblioteki.

S




’ NATYCHMIASTOWY EFEKT — Wszyscy twoi przeciwnicy, zgodnie
z kolejno$cig graczy, odrzucajy jedng karte z reki lub biblioteki i ktadg
j3 odkrytg na polu kart POBORCY PODATKOWEGO. Nastepnie, ty mo-
zesz odrzuci¢ z reki lub biblioteki dowolng liczbe kart i wzigé z pola kart
POBORCY PODATKOWEGO identyczng liczbe kart. Mozesz umiescié
w bibliotece dowolng liczbe kart, kt6re wzigtes z pola kart POBORCY PO-
DATKOWEGO. Niewybrane przez ciebie karty pozostajg na tej lokacji do
kofica aktualnej rundy.

l\'arty zostanq wybrane Iub WS
gracze spasuj

fz‘iszo Kryta przez mebls Karte a
p ec1wmc Zieli na 161\6; Iub Umicscill

’ NATYCHMIASTOWY EFEKT - Odkryj dowolng liczbe kart z reki. Zgod-
nie z kolejnoscig graczy, pozostali gracze moga wziaé jedng z tych kart na
reke lub umiesci¢ jg w bibliotece albo spasowaé. Kontunuujcie, az wszyst-
kie karty zostang wybrane lub wszyscy gracze spasuja.

Za kazdg odkryta przez ciebie karte, ktérg przeciwnicy wzieli na reke lub
umiescili w swoich bibliotekach, otrzymujesz dwie karty ze stosu, a nastep-
nie mozesz umiesci¢ w bibliotece jedng karte z reki.

UWAGA: odwiedzanie WYPRZEDAZY GARAZOWE] nie przynosi
korzysci, jesli nie masz zadnych kart na reku.

1
&

1

odwiedzit jg jako drugi itd.

obok siebie na

jednej police twojej biblioteki
o dowolna liczbe miejsc,
w dowolnym kierunku.

[ .

’ NATYCHMIASTOWY EFEKT - Przesun dowolny zestaw kart
ustawionych obok siebie na jednej pélce twojej biblioteki o dowolng liczbe
miejsc, w dowolnym kierunku. Pamietaj, ze w zadnym momencie nie wolno
ci rozdzieli¢ biblioteki na dwa osobne zbiory ksiazek ustawionych na pétkach.

KOLEJNOSC ROZPATRYWANIA EFEKTOW

Jezeli ustalenie prawidtowej kolejnosci rozpatrywania efektéw réznych lokacji
i/lub zdolnoéci przynajmniej jednego starszego pomocnika sprawia trudnosé,
nalezy kierowac sie ponizszymi zasadami pierwszeristwa:

I. ROZPATRZ EFEKT KAFLA LOKACJI
PRZED ROZPATRZENIEM ZDOLNOSCI
STARSZEGO POMOCNIKA

PRZYKLAD: Efekt Gildii Pomocnikéw umozliwia pomocnikowi
odwiedzenie pustego pola pomocnika na kaflu lokacji odwiedzanym przez
Balwana, wlacznie z polem, na ktérym Batwan przebywa.

[I. ZACZNIJ OD ROZPATRZENIA EFEKTU
STARSZEGO POMOCNIKA, KTORY
ZOSTAL UMIESZCZONY WCZESNIEJ

PRZYKLAD 1: jesli Goblinski Szubrawiec odwiedza lokacje, na
ktérej przebywa juz Galaretowata Kostka, najpierw rozpatruje sie efekt
Galaretowatej Kostki (poniewaz odwiedzita lokacje jako pierwsza), a potem
efekt Gobliniskiego Szubrawca.

PRZYKLAD 2: Nie mozna postawié Ducha na tym samym polu pomocnika,
na ktérym przebywa Batwan, poniewaz zdolnoé¢ Balwana nalezy traktowac jako
nadrzedng w stosunku do zdolnosci Ducha.

UWAGA: W razie trudnosci z ustaleniem kolejnosci rozpatrywania efektéw
co najmniej dwoch starszych pomocnikow, pierwszenstwo dzialania okresla
sie na podstawie dlugosci przebywania na lokacji tzn. pierwszenstwo ma
pomocnik przebywajacy na danej lokacji najdiuzej, nastepnie ten, ktdry

OPIS BIBLIOTEK
| STARSZYCH POMOCNIKOW

Ve
* GOBLINSK[SZUBRAWIEC |

[
OdV\ viedzajac 10[\3(}]6 moze probowac okrasé
-
iej,przeciwnika.

Dobierz 1 karte
lub umiesé 1 karte
w bibliotece.

GOBLINSKI SZUBRAWIEC: Kiedy Gobliniski Szubrawiec odwiedza te
samg lokacje, ktérg odwiedzit przynajmniej jeden z twoich przeciwnikéw,
przed rozpatrzeniem jakichkolwiek efektow, mozesz sprébowaé dokonaé
kradziezy. Wybierz jednego z przeciwnikéw obecnych w tej lokacji i podaj
nazwe katalogu. Przeciwnik musi ci oddaé karte zawierajaca ksigzke z tego
katalogu, jezeli taka karte posiada albo pokazaé wszystkie karty z reki, aby
udowodnié, ze nie ma karty spelniajacej taki warunek. Powyzsze dziatania
podejmuje sie wobec wszystkich przeciwnikéw obecnych w tej lokacji.
Wszystkie karty zdobyte w tej akcji mozna umiescié w bibliotece.

3 nurdaton 7
Pozwala wykona¢ jedng akcje
Domowa za kazdego twojego innego

" pomocnika obecnego w tej samej lokacji.
[¥ S o Sald R 4

Dobierz 1 karte
lub umiesé 1 karte
w bibliotece.

AUTOMATON: Kiedy Automaton odwiedza lokacje albo twoja biblioteczke,
przed rozpatrzeniem jakichkolwiek efektéw, mozesz wykonaé jedng
akcje Domowa za kazdego twojego innego pomocnika obecnego w tej
samej lokacji.

e L
Moze zabalsamowac karte w czasie
umieszczania jej'w bibliotece. Na koncu grys

(= .

Dobierz 1 karte
lub umiesc 1 karte
w bibliotece.

MUMIA: Kiedy Mumia umieszcza karte ksigzki w bibliotece, mozesz
zabalsamowaé te karte, kfadac ja na karcie wcze$niej umieszczonej na
pdlce biblioteczki lub pod taka karta. Karte znajdujacy sie na dole takiego
stosu obraca sie awersem do dotu, a ikony znajdujace si¢ na niej nie sa
uwzgledniane podczas liczenia punktéw. Dozwolone jest posiadanie
w bibliotece stoséw sktadajacych sie maksymalnie z dwdch kart. Na koficu
gry kazda zabalsamowana karta w twojej biblioteczce jest warta 2 PUNKTY.
Uzyskane w ten sposéb punkty dodaje sie do punktéw za stabilnosé pétek.

UWAGA: jezeli wierzchnia karta z jakichkolwiek powodéw jest
odrzucana, dolna karta nie jest juz traktowana jak zabalsamowana, ale
nadal pozostaje zakryta.

Dobierz 1 karte
lub umiesé 1 karte
w bibliotece.

GALARETOWATA KOSTKA: jezeli pomocnik przeciwnika odwiedza
te samy lokacje, co Galaretowata Kostka, przed rozpatrzeniem
jakichkolwiek efektéw, przeciwnik musi:

A) oddaé cilosowa karte z reki
ALBO

B) pozwoli¢ ci wykonaé OBIE akcje Domowe.

ZIEN
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‘ WIELKA STOPA
Nie moze odwiedzac lokacji, w ktérych sa pomocmcy innych graczy. Jesli g
pomocmk innego GraczﬁO]aWIa sic W, lokacjiy za]qte] przez VVIC“{‘{ Stopq

Dobierz 1 karte
lub umiesé 1 karte
w bibliotece.

WIELKA STOPA: wielka Stopa moze odwiedzaé¢ tylko lokacje,
w ktérych, nie ma pomocnikéw innych graczy. Jesli pomocnik innego
gracza pojawia sie w lokacji, w ktdrej przebywa Wielka Stopa, przed
rozpatrzeniem jakichkolwiek efektéw lub zdolnosci, mozesz zabraé
Wielka Stope i umiesci¢ j3 ponownie w kolejnej turze obecnej rundy.

OwesMoze
1 karteyaby zrobic.to ponownies

a Wykonuje obiea k)

" Dobierz1 karte:
lub umiesc 1 karte
w bibliotece.

MOL KSIAZKOWY: jezeli Mol Ksigzkowy odwiedza pole akcji
Domowej, mozesz wykonaé¢ OBIE akcje Domowe. Nastepnie mozesz
powtérnie skorzysta¢ z Mola Ksigzkowego, odrzucajac jedng karte z reki
lub biblioteki.

DUCH
(CHAtRWIoZbILY:
IMOZEprZEby waanapo!
(23] Ly MIDLZEZIPOTIOCI LK
INATYCHMIASTOW.Y;
EEEKT3
Js[IpTZe by WAt KT
[DOLINCIODICTZEIKATLCS

IDObICTZ ILI.&M!,,
[UDIT 1ES CRRKATLCH

DUCH: Duch nie moze odwiedzaé CHATY WROZBITY, gdyz jest ona
magicznie zabezpieczona przed nieproszonymi go$émi.

Mozesz umieszczaé Ducha na polach lokacji posiadajacej ikone
f NATYCHMIASTOWY EFEKT, ktére s3 zajete przez innych
pomocnikéw. W rezultacie Duch i pomocnik beda przebywaé na
tym samym polu jednoczeinie. Po ustawieniu Ducha na zajetym
polu pomocnika, przed rozpatrzeniem jakichkolwiek efektow lub
zdolnosci, dobierz jedna karte ze stosu. Nastepnie, rozpatrz efekt
lokacji. Nie mozesz korzystaé ze zdolnosci Ducha w lokacjach z ikona
OPOZNIONY EFEKT.

"5 —
‘B ALWAN ol
11 pOmOCiCy s

niemogaodwiedzac lokacji
-
Z NATYCHMIASTOWYM

EI—'EKTE,nq <ére] 4
. ! rzeyv a alwm 4
Dobierz 1 karte
lub umiesé 1 Iﬂ.rtq
w bib!

BALWAN: Tak diugo jak Batwan przebywa na polu lokacji posiadajacej
ikone ¥ NATYCHMIASTOWY EFEKT, zaden inny pomocnik nie moze
odwiedzi¢ tej lokacji.

| ZHOMOWISKOIOSWIEGENH
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®COLEN IROMEKS, &

. W czasie rozpatry\vama lokacjiimoze wybraé po 1z kard
-

przeznaczonych'do odrzuceni zczegblnych lokacji

. S Y 3 4,

i albo wziaéje na reke, albo umi

16 v
Dobierz 1 karte
lub umiesé 1 karte W
w bibliotece.

GOLEM ZLOMEK: jezeli GOLEM ZEOMEK jest obecny w lokacji
podczas drugiego kroku Fazy Rozstrzygania Efektéw (patrz: str. 8),
mozesz wybraé po jednej z kart przeznaczonych do odrzucenia z kazdej
lokacji i albo wziaé je na reke, albo umiesci¢ w bibliotece. Zdolno$é Golema
Zlomka przestaje dziataé, po rozpatrzeniu lokacji, na ktdrej przebywa.
W tym momencie zabierz znacznik Golema Ztombka.

" CZARNOKSIEZNIK

Przed umieszczeniem ksiazki w bibliotece moze
przesunac zestaw sasiadujacych ze sobg kart

’
w dowolnym kierunku o jedno miejsce.

Doblerz 1 karte
lub umies¢ 1 karte

w bibliotece. ‘ ‘

CZARNOKSIEZNIK: «Kiedy Czarnoksieznik umieszcza ksigzke
w bibliotece, mozesz przesunaé¢ zestaw sasiadujacych ze soba kart
w dowolnym kierunku o jedno miejsce, a nastepnie umiescié nowa karte
w nowopowstalym pustym miejscu. Mozesz tymczasowo podzieli¢ swoja
biblioteke na dwie czesci pod warunkiem, ze po dodaniu nowej karty
wszystkie zasady dotyczace umieszczania kart na pétce beda zachowane.

BRZEZAWISKD ERUDYEU

‘ WIEDZMA |
Kledvkom 7iek WiedZma zdobywa'karte z Ksiega
Zakazana, odkryj wierzchnia karte Z8 stosu. Zamiast
zdobytej karty, mozesz wziaé w{asme odkryta karte.

Dobierz 1 karte
lub umiesé 1 karte
w bibliotece.

WIEDZMA: Kiedykolwiek WiedZzma zdobywa karte z przynajmniej
jedna Ksiegg Zakazang, odkryj wierzchnig karte ze stosu. Mozesz wzigé
albo zdobyta karte, albo wiasnie odkrytg karte, a nastepnie odrzucic te,
ktérej nie wybrales.

WULKHRIGZNA BIBLIDTEKA

- 2
aby Wykonac dWie akcje Domow

Dobierz 1 karte
lub umiesc 1 karte
w bibliotece.

OGNISTY IMP: Kiedy Ognisty Imp odwiedza lokacje z przynajmniej
jedna kartg na polu kart, przed rozpatrzeniem jakichkolwiek efektéw,
mozesz:

A) odrzuci¢ jedng karte z pola kart tej lokacji, aby wykona¢ jedng akcje
Domowa

ALBO
B) odrzuci¢ WSZYSTKIE karty z pola kart tej lokacji, aby wykonaé dwie

akcje Domowe.

UWAGA: jesli na polu kart kafla lokacji znajduje sie tylko jedna karta,
mozliwe jest tylko wybranie opcji A.

ot
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WARIANTY

Ponizej zaprezentowano sposoby urozmaicenia rozgrywki Ex Libris, aby
sprostaé réznorodnym preferencjom i oczekiwaniom graczy.

WARIANT DLA POCZATKUJACYCH

Jesli w rozgrywce uczestnicza dzieci lub gracze dopiero zaczynajacy przygode
z planszéwkami, kazdy z nich w trakcie przygotowan do gry dostaje trzech
pomocnikéw bibliotecznych oraz kafel zwyklej biblioteki.

Dobierz 1 karte

lub umiesé 1 karte
w bibliotece.

Sugerujemy rozwazenie usuniecia z gry nastepujacych kafli lokacji:
DOM AUKCYJNY, JASKINIA HAZARDU, KLUB BIBLIOTEKARZA,
KOLEKCJONER KSIAZEK, GILDIA POMOCNIKOW i WYPRZEDAZ
GARAZOWA.

WARIANT POKOJOWY

Jesli szukacie rozgrywki z ograniczong liczba sytuacji konfliktowych,
w trakcie przygotowan do gry zalecamy usuniecie nastepujacych kafli lokacji:
DOM AUKCYJNY, JASKINIA HAZARDU, GILDIA POMOCNIKOW oraz
POBORCA PODATKOWY. Co wiecej sugerujemy odrzucenie nastepujacych
kafli bibliotek: ZAKAMARKI UMYSEU, CZELUSCIE GLEBOKIE] ZADUMY,
IGLOO INFORMAC]I i WULKANICZNA BIBLIOTEKA.

WARIANT DLUZSZEJ ROZGRYWKI

Osobom zainteresowanym dluzsza rozgrywka, proponujemy zwiekszenie
liczby kart ksigzek, ktére nalezy umiesci¢ w swojej bibliotece, aby aktywowaé
Finalowa Runde:

2 GRACZY 3 GRACZY 4 GRACZY

19 KART 17 KART 15 KART

)

WARIANT JEDNOOSOBOWY

Wariant jednoosobowy sklada sie z pieciu rund, w ktérych obowiazuja
standardowe zasady oraz ponizsze zasadnicze modyfikacje. Celem gry nie jest
rywalizacja z innymi kolekcjonerami ksigzek, ale préba zdobycia uprawnieri
do wykonywania zawodu bibliotekarza. Zdobedziesz je pod warunkiem, ze
uzyskany przez ciebie wynik bedzie wyzszy od wyniku biblioteki miejskiej, ktéra
reprezentuje stos kart odrzuconych.

WARIANT JEDNOOSOBOWY
PRZYGOTOWANIE DO GRY

Umie$¢ PLANSZE MIASTA na $rodku stotu, 2 obok FORMULARZ KAN-
DYDATA UBIEGAJACEGO SIE O UPRAWNIENIA DO WYKONYWA-
NIA ZAWODU BIBLIOTEKARZA S-42A.

e Znajdz 10 kafli lokacji z ikong gnoma, znajdujacg sie pod ich numerem.
Odt6z 8 pozostalych kafli lokacji, bez ikony gnoma, do pudetka: te kafle nie
$3 uzywane w wariancie jednoosobowym. Potasuj 10 kafli z ikong gnoma
1 utéz 6 z nich na dolnej czesci planszy miasta (beda nieznacznie wystawaé
za plansze). Z pozostalych 4 kafli utwérz jeden zakryty stos i pot6z go obok
planszy miasta.

o Znajdz 7 kafli bibliotek z ikona gnoma, znajdujacg sie po prawej stronie
p6l pomocnikéw. Odléz 5 pozostalych kafli bibliotek, bez ikony gnoma,
do pudetka: te kafle nie s3 uzywane w wariancie jednoosobowym. Potasuj
kafle bibliotek z ikong gnoma i wylosuj 2 z nich. Wybierz 1 z tych 2 kafli,
a niewybrany odl6z do pudetka.

Wybierz starszego pomocnika, ktéry odpowiada wybranej przez ciebie
bibliotece, a takze trzech pomocnikéw bibliotecznych w wybranym kolorze.

e Potasuj karty katalogowe i pol6z jedna z nich awersem do géry na polu
DZIELA WYBITNE na planszy miasta, a druga, rowniez awersem do gory,
na polu KSIEGI ZAKAZANE. Nastepnie, potéz, bez podgladania, jedng
ZAKRYTA karte na polu Specjalizacja Biblioteki Miejskiej, znajdujacym sie
na Formularzu kandydata ubiegajacego sie o uprawnienia do wykonywania
zawodu bibliotekarza S-42a.

e Wylosuj 1 z pozostalych kart katalogowych — to specjalizacja twojej
biblioteczki. Pozostale 2 karty katalogowe poléz, bez podgladania,
ZAKRYTE w gornej sekeji Formularza S-42a.

o Dokladnie potasuj KARTY KSIAZEK i dobierz 6 z nich. Beda to twoje karty
startowe. Pozostale karty podziel na 2 mniej wiecej rowne zakryte stosy
1 pol6z obok planszy. Jest to talia kart ksiazek.

ot
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PRZYKLAD PRZYGOTOWANIA GRY DO
WARIANTU JEDNOOSOBOWEGO

20[80LNE

WARIANT JEDNOOSOBOWY,
PRZEBIEG RUNDY

Runda wariantu jednoosobowego réwniez sklada si¢ z czterech faz, ktérych
przebieg jest wzbogacony kilkoma nieznacznymi modyfikacjami:

1. FAZA PRZYGOTOWAN

II. FAZA UMIESZCZANIA

I11. FAZA ROZPATRYWANIA EFEKTOW
IV.FAZA CZYSZCZENIA

P

|. FAZA PRZYGOTOWAN

W odréznieniu od zasad przeznaczonych dla rozgrywki wieloosobowej,
w wariancie jednoosobowym nie odkrywa sie kafli lokacji podczas Fazy
Przygotowan, ale co runde odrzuca sie pewng liczbe kart z talii kart ksigzek.

Liczbakart, ktére musza zostaé odrzucone, zalezy od poziomu trudnosci, na ktéry
sie zdecydujesz. Zalecamy zacza¢ od poziomu dla poczatkujacych, dopéki dobrze
nie zapoznasz sie ze zmianami wprowadzonymi do wariantu jednoosobowego.

AL, A0, (e ODRZULJKEEE\HK%ETRUNDE
POCZATKUJACY |
LATWY 2
AMBITNY 3
TRUDNY 4
BARDZO TRUDNY S
PRAWIE NIEOSIAGALNY 6
NIEOSIAGALNY 7

Mozesz przeglada¢ karty ksigzek w trakcie ich odrzucania, ale nie mozesz
zagladaé do stosu kart odrzuconych. Odkryta jest jedynie wierzchnia karta stosu
kart odrzuconych.

Nastepnie, zastosuj sie do instrukeji dotyczacych przygotowania rundy, ktére sa
umieszczone na odkrytych kaflach lokacji, zgodnie z zasadami obowigzujacymi
w rozgrywce wieloosobowej.

UWAGA: Na poczatku DRUGIE] i CZWARTE] rundy, PRZED odrzuceniem
kart ksigzek, odkryj jedna z kart katalogowych lezacych w gornej sekcji
Formularza S-42a. Odrzué te karte do pudetka. To pomoze ci wydedukowad,
jaka jest specjalizacja biblioteki miejskiej w tej rozgrywece.

II. FAZA UMIESZCZANIA

Faza Umieszczania przeprowadzana jest zgodnie z regulami obowigzujgcymi
w rozgrywce wieloosobowej. Wyjatek stanowi zasada moéwigca, ze
W DOWOLNYM MOMENCIE GRY TYLKO JEDEN Z TWOICH POMOCNIKOW
MOZE BYC OBECNY NA TYM SAMYM KAFLU LOKACJL.

A
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[Il. FAZA ROZPATRYWANIA EFEKTOW

Po rozlozeniu wszystkich czterech pomocnikéw, rozpatrz lokacje, stosujac
zasady obowigzujace w rozgrywce wieloosobowej.

IV. FAZA CZYSZCZENIA

Po rozpatrzeniu wszystkich lokacji MUSISZ WYBRAC DWA KAFLE LOKAC]JI
1 USUNAC JE Z GRY. Od16z je do pudetka, a nastepnie dobierz nowy kafel lokacji
z zakrytego stosu i potéz go na planszy miasta. W ten sposéb w kazdej kolejnej
rundzie bedzie o jeden kafel lokacji mniej.

PIERWSZA TRZECIA CZWARTA

RUNDA RUNDA RUNDA

6 S 4 3 2
LOKAC]I | LOKAC]I | LOKACJE | LOKACJE | LOKACJE

Na koricu piatej rundy, po odrzuceniu wszystkich kafli lokacji, gra sie konczy.
Zaci$nij mocno kciuki i przejdz do zakonczenia gry i podliczania punktéw.

ZAKONCZENIE GRY |
| PODLICZANIE PUNKTOW

Najpierw ODRZUC Z REKI WSZYSTKIE KARTY. Nastepnie, utéz karty ze stosu kart
odrzuconych w formie kilku kolumn, co umozliwi ci szybkie lokalizowanie i sprawne
liczenie poszczegdlnych ikon katalogowych (patrz: str. 22). Uzywajac Formularza
kandydata ubiegajacego sie o uprawnienia do wykonywania zawodu bibliotekarza
S-42a, ustal ostateczny wynik.

UWAGA: Pamietaj, ze biblioteka miejska jest reprezentowana przez CAEY
STOS KART ODRZUCONYCH. Roz16z karty z tego stosu tak, aby$ mégt szybko
znalez¢ poszczegdlne ikony katalogowe.

>

@ KONTROLA KOLEJNOSCI ALFABETYCZNEJ

Sprawdz kolejno$¢ alfabetyczng swojej biblioteczki wedlug standardowych zasad.
Biblioteka miejska NIE PRZEPROWADZA kontroli poprawnosci alfabetycznej.
Spodziewa sie za to, ze w twojej bibliotece bedzie chaos.

@ SPIS KATALOGOWY

Nastepnie, przeanalizuj zar6wno swoje zasoby, jak i biblioteki miejskiej pod
katem poszczegdlnych katalogéw i zapisz uzyskane wyniki.

@ DODATKOWE PUNKTY ZA STABILNOSC POLEK

Skontroluj stabilno$é pélek zgodnie ze standardowymi zasadami. Kontroli tej nie
przeprowadza sie w bibliotece miejskiej. Lata zaniedbari doprowadzily do stanu,
w ktérym na podlodze lezg ogromne i nieuporzadkowane stosy ksigzek.

@ WYROZNIENIE ZA LICZBE DZIEL WYBITNYCH

Zakre§l wiersz tabeli, w ktérym znajduje sie katalog, odpowiadajacy karcie
lezacej na polu Dziela Wybitne na planszy miasta. Jezeli wygrywasz w tej
kategorii, otrzymujesz 15 PUNKTOW. Natomiast jesli wygrywa biblioteka
miejska, ona otrzymuje 15 punktéw. Nie przewidziano zadnej nagrody za
zajecie drugiego miejsca w tym wariancie. Ponadto, biblioteka miejska zawsze

Wygrywa remisy.

@ PUNKTY UJEMNE ZA KSIEGI ZAKAZANE

Zakres] falistg linig wiersz tabeli, w ktérym znajduje sie katalog, odpowiadajacy
karcie lezacej na polu Ksiegi Zakazane na planszy miasta. Za kazda posiadang
w swojej biblioteczce Ksiege Zakazang otrzymujesz MINUS 1 PUNKT. To samo
dotyczy biblioteki miejskiej.

@ DODATKOWE PUNKTY ZA ROZNORODNOSC
KATALOGOWA

Sprawdz, ktéry z katalogéw jest najskromniej reprezentowany w twojej
biblioteczce (z wylaczeniem Ksigg Zakazanych) i przyznaj sobie 3 PUNKTY za
kazdaksiazkeztegokatalogu. Postgpidentyczniew przypadkubibliotekimiejskiej.

@ UJAWNIENIE SPECJALIZACJI BIBLIOTEKI
[ PRZYZNANIE PUNKTOW

Otrzymujesz 2 PUNKTY za kazda ksiazke w biblioteczce, ktéra odpowiada
specjalizacji twojego ksiegozbioru. Nastepnie, sprawdz specjalizacje biblioteki
miejskiej i oblicz, ile punktéw udalo sie jej zgromadzié.

a PODSUMOWANIE PUNKTOW UZYSKANYCH
W .DZIALE B”

Na koniec, zsumuj po kolei wyniki uzyskane w dziale B. Jezeli uzyskates wyzszy
wynik od biblioteki miejskiej, WYGRYWASZ. W przypadku remisu lub uzyskania
nizszego wyniku, PRZEGRYWASZ.

BIBLIOTEKA MIEJSKA

PRZYKLAD: Szymon zdecydowal, ze grajac w wariant jednoosobowy,
pominie poziom dla poczatkujacych i wybral poziom fatwy. Pomimo
znakomitej stabilnosci pétek i umiejetnemu ,zapychaniu” biblioteki miejskiej
Ksiegami Zakazanymi, zlekcewazyl potrzebe dbania o rdéznorodnosé
katalogows, a do zdobycia dodatkowych punktéw za Dzieta Wybitne zabrakto
mu 4 Potwornych poradnikéw. Niestety tym razem nie udalo sie zdobyé
uprawnienn do wykonywania zawodu bibliotekarza. Ale dzieki zdobytemu
doswiadczeniu kolejna rozgrywka powinna zakonczyé sie sukcesem!

B wavg

o E——
R it Yot

BIBLIOTECZKA SZYMKA

Autor: Adam P. Mclver
Producent: Scott Gaeta
llustracje: Jacqui Davis
Projekt graficzny: Adam P. Mclver & Anita Osburn

Tekst polski: Anna Dudek-Polewka

Korekta: Robert Deninis, Merry

Dziekujemy za pomoc: Grzegorz Polewka, tukasz Zelasko
Sktad wersji polskiej: Maciej Mutwil, Aga Jakimiec

© 2017 RENEGADE GAME STUDIOS
© 2018 PORTAL GAMES
Wszelkie prawa zastrzezone.

PORTAL GAMES

ul. $w. Urbana 15

44-100 Gliwice

tel./fax +48 32 334 85 38
portal@portalgames.pl
www.portalgames.pl

www.2pionki.pl
www.facebook.com/2Pionki

Gra, instrukcja, ani ich fragmenty nie moga by¢ reprodukowane w jakiejkolwiek postaci bez pisemnej
zgody Wydawcy.

Szanowny Kliencie, nasze gry kompletowane s3 ze szczegdlng starannoscia. Jesli jednak w Twoim
egzemplarzu zdarzyty sie jakie$ braki, serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj nas
o tym: portal@portalgames.pl.




HIRH%]*'

UB[]W BlHLlUTELL [IH




