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PREDSTAVERI

Ve hre Ex Libris se hrdci stavaji sbérateli vzacnych a hodnotnych
knih v prosperujicim pohddkovém mésté. Starosta mésta préavé
oznamil, Ze vypisuje soutéZ na obsazeni nového mista v méstské
radé, a to na pozici VELKEHO KNIHOVNIKA. Toto prestiZni (a také
lukrativni) misto ziskd ten z obcani, ktery se prokdze nejichvat-
néjSi sbirkou knih ve vlastni knihovné. Nejste v3ak jedini, kdo ma
zajem ziskat tento arad pro sebe. Nékolik z vaSich prétel z okru-

hu sbérateld knih se také rozhodlo na tuto pozici kandidovat.

Abyste zastinili konkuren¢ni uchazece, musite svou sbirku knih
rozSifit. Vysilate tedy své vérné pomocniky do ulic mésta, aby
pro vds ziskali ty nejvyznamnéjsi svazky. Mist, kde ziskat vzacné
knihy, je jako Safrdnu, a tak kdyz se néjaké takové objevi, musite
se tam dostat dfive neZ vasSe konkurence — zejména, kdyz se ta-
kové literarni klenoty vyborné hodi do utajovaného zamérenf vasi

knihovny.

Mate k dobru jiz jen par dni, nez vés navstivi knihovni inspektor
povéreny starostou, aby mohl ohodnotit vaSe nashromazdéné kniz-
ni poklady, takze se vaSi asistenti musi snazit, aby vSechny knihy
byly umisténé v policich vcas. Inspektor se neda opit rohlikem
a k ohodnoceni vasi sbirky pouZije inspekéni formular knihovny.
Na zékladé tohoto formuldre se ohodnoti kaZda knihovna podle
nékolika kritérif jako napriklad abecedni sefazeni knih, stabilita
polic, vyznac¢nd literarni dila a rGznorodost témat. A nemyslete
si, Ze inspekce pfivie oci nad tisky, které rada mésta prohldsila za
zakdzané! Budete potiebovat chytré planovani, rafinovanou stra-
tegii a moznd také trochu té magie, abyste dokdzali predstihnout
vase soupefe a stali se Velkym knihovnikem.
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KOMPONENTY A PRIPRAVA HRY

0 PoloZte DESku MESTA doprostied stolu a INSPEKCNI FORMU-
LAR KNIHOVNY (nenf zobrazen na obrédzku) pobliz.

e Z DESEK BUDOV ve mésté vyberte desku VESTIRNY a poloZte ji
licem nahoru pod desku mésta. Nyni zamichejte zbyvajicich
I7 DESEK BUDOV a vytvorte z nich hromadku licem doli vedle
desky mésta.

ZETON PRVNIHO HRACE obdri hra¢, ktery si jako posledni
poridil néjakou knihu.

Zamichejte 12 DESEK KNIHOVEN a rozdejte dvé kazdému
hraci. Poc¢inaje hracem po pravici prvniho hréce a nasledné
proti sméru hodinovych rucicek si kazdy hrac vybere jednu
desku knihovny a tu druhou desku odstrani ze hry. Vybrané
desky knihoven si ndsledné hraci vyloZi pred sebe.

POZNAMKA: Je-li to vase prvni hra, dostane kazdy hrac jen
jednu desku knihovny. Zakladni knihovny jsou na zadni
stran¢é desek knihoven. (Vice podrobnosti ke hie zacatec-
nikd najdete na strané 20.)

e KaZdy hrac si vezme jednoho z 12 SPECIALNICH POMOCNIKU,
ktery odpovida knihovné, kterou si dany hrac vybral, a 2 oBy-
CEJNE POMOCNIKY (maji tvar trpasliki) v barvé dle svého vy-
béru. (Od kazdé barvy tak zbude jeden obycejny pomocnik.
Tito zbyvajici pomocnici se pouZiji jen pfi hie zacatecniki
nebo pfi he jednoho hréce.)

POZNAMKA: Pokud hrajete prvni hru, vezméte si 3 pomoc-
niky v barvé dle vaseho vybéru.

e Zamichejte 6 KARET KNIZNICH KATEGORIf a jednu z nich po-
lozte licem nahoru napravo od pole Vyznacna dila na desce
mésta a dalSi pak licem nahoru napravo od pole Zakdzané
knihy na desce mésta.

o Rozdejte kaZzdému z hraci jednu ze zbyvajicich karet katego-
rif licem dold. Tato karta urcuje zaméreni knihovny kazdého
hrace. Kartu kategorie uchovejte skrytou a zastrcte ji licem
doll pod pravy okraj desky vasi knihovny. (Na svou kartu
kategorie se miizete kdykoli podivat.) NepouZité karty kate-
gorie vratte zpét do krabice, aniz byste se na né podivali.

0 Zamichejte dobfe vSech 152 KARET KNIH a pak 6 karet rozdej-
te kazdému hraci. Toto budou vaSe startovni karty. Zbyvaji-
ci karty knih rozdélte do dvou priblizné stejnych hromadek
a poloZte je licem doll pobliz desky mésta v dosahu vSech
hracd. Toto budou dobiraci balicky.

0 Kazdy hrac si mlze vzit jeden ze Ctyf REFERENCNICH LISTU
BUDOV (to je volitelné).
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PREHhED HRY

Ex Libris se hraje na nékolik kol, ve kterych hraci postupné vy-
silaji své pomocniky na riiznd mista ve mést€, aby pro né ziskali
knihy do jejich knihovny. Vasim cilem je, aby vaSe knihovna byla
postavend pevné a stabiln€, aby v ni knihy byly usporddany v abe-
cednim poradi a aby vase sbirka obsahovala vice vyznacnych knih
nez sbirky souperi. Je dilezité mit v knihovné pestrou nabidku
témat, kaZdy hrdc¢ se v3ak snaZi zamérovat na specifické knizni
téma, ve kterém se snazi mit co nejvice svazkl. A hlavné pozor
na zakdzanad dila, téch se rozhodné snazte vyvarovat.

ZAKLADNI POUMY

Chcete-li se stat Velkym knihovnikem, musite umét zkombinovat
mnoho rlznych véci, ale nebojte se, da se to zvladnout. Pojdme
si nejprve promluvit o knihach.

Ve hie je celkem 510 unikdtnich knih, které jsou rozmistény na
152 kartéch a jsou rozdéleny do 3esti kategorif.

Fanfasticke

‘HISTORICKE
romany

SVAIZKY

REFEREN Ni
TEXTY

KoUZLA
A LEKTVARY

Pirucky
piiser

POZNAMKA: Téchto 3est kategorii je v bali¢ku karet knih rov-
nomérné zastoupeno. Kazda kategorie se vyskytuje na kartdch
celkem 85krit.
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POPIS KARTY KNIH
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Kazdd karta knih obsahuje v hornf ¢asti 4 dilezité informace:

PisMENO — Timto pismenem zacinaji nazvy vSech knih na
karté.

e CiSELNE PORADI — Oznaluje poradi karty z celkového po-
Ctu karet se stejnym pismenem.

s vs

o MNOZSTVI KARET DANEHO PISMENE — Druhé ¢islo v infor-
macni vlajecce (za lomitkem) oznacuje celkovy pocet karet
knih od daného pismene.

IKONY KNIZNICH KATEGORIf — Na kazdé karté jsou zobraze-
ny 2—4 ikony, které odpovidaji kniznim kategoriim zobra-
zenym na karté.

POZNAMKA AUTORA: Veskeré dilezité informace, které ke hrani
potiebujete, jsou umistény v horni casti karet, aby bylo mozné
karty v ruce dobfe uspofddat. Je mozné odehrat celou hru,
aniz byste se podivali na hezké obrazky knih a jejich vtipné
ndzvy, to byste ale prisli o skvélou zabavu pfi ¢tenf ndzvl knih
a nemohli byste se ani pokochat krdsnym vyobrazenim knih na
kartach. Pokud se vdm vSak nelibi slovni hficky, vtipy, hra se
slovy a humor obecné, miizete se zaméfit pouze na vrchni ¢ast
karet a ignorovat zbytek.
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ZARAZENI KNIH DO KNIHOVNY

Budete-li chtit roz3ifovat svoji knihovnu o dal3i knihy, budete do
polic postupné priddvat karty knih. Karty knih miiZzete do polic
zaradit nékolika rliznymi zplsoby, o kterych bude fe¢ pozdéji
v pravidlech. Podstatné je, Ze pfi zafazeni karty do knihovny se
musite drZet dvou zakladnich pravidel:

[. NoVE PRIKLADANA KARTA KNIH MUSI BYT PRILOZENA TAK,
ABY PRILEHALA STRANOU K JIZ VYLOZENE KARTE. DIAGONALN(
ZARAZEN(, TJ. TAK, ABY SE KARTY DOTYKALY ROHEM, NENf
POVOLENO.

2. VASE kNiHOVNA NIKDY NEsmf MiT vice NEZ TRI RADY KNiH.

PRIKLAD: Nova karta knih mize byt do knihovny na obrazku
pfiddna pouze do mist, ktera jsou oznacena zelené. Do mist
oznacenych cervené nelze kartu zaradit, protozZe:

Zarazeni karty na toto misto by rozsifilo knihovnu na
4 fady.

Zarazenim na toto misto by se karty dotykaly pouze
rohem a nikoli celou stranou.

POZNAMKA: Na konci hry se do skére zapocitavaji pouze karty,
které jsou zafazeny v policich knihovny. Karty, které vam zi-
stanou v ruce, nepfinaseji zadny uzitek. Proto se snaZte karty
zarazovat do své knihovny vZdy, kdyZ to bude mozZné.

ABECEDNI PORADI

Navstévnici, ktefi zavitaji do vasi knihovny, musi byt schopni
snadno najit knihu, kterou hledaji. ProtoZe starostovi leZi na srdci
spokojenost obcan(, nafidil, aby vSechny knihy v knihovnach byly
sefazeny podle abecedniho poradi, a povéfil knihovniho inspek-
tora, aby veSkeré knihy, které budou v knihovnich zarazeny ve
$patném poradi, z polic téchto knihoven odstranil.

Na konci hry probéhne kontrola sprédvnosti zafazenf knih. Pocinaje
prvni kartou knih umisténou nalevo v nejvyssi fadé vasi knihovny
a nasledné postupné zleva doprava a odshora dold budou v3echny
karty, které nejsou zarazeny v policich ve spravném abecednim
a ¢iselném poradi, otoceny licem dolt, a tak na jejich misté bude
prdzdna police. Ikony kategorif na takto otocenych kartach se ne-
budou zapocitavat do vaseho celkového konecného skére.

PRIKLAD: T¥i karty knih na obrdzku se mohou na prvni pohled
zdat jako umisténé ve spravném poradi, av3ak ciselna posloup-
nost karet s pismenem L (8 a 3) je Spatné. Po kontrole na konci
hry by se prostredni karta otocila licem dol .

POZNAMKA: Pted kontrolou spravnosti abecedniho pofadi se
sami mlZete rozhodnout dobrovolné otocit licem dold libo-
volnou kartu knih ve vasi knihovné, abyste si zajistili lep3i vy-
sledek bodovani.

PRIKLAD: Dejme tomu, Ze nechcete pfijit o ikony na prostiedn{
karté, jak bylo uvedeno v predchozim ptikladu (divody tako-
vého rozhodnuti budou vysvétleny zakrdtko). MiZete se proto
dobrovolné rozhodnout otocit licem doltd kartu nalevo, a tim
zlstanou zbyvajici karty ve spravném poradi.
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STABILITA POLIC

Starosta se také pochopiteln€ velmi stard o bezpecnost obyvatel,
ktefi by zavitali do vasi knihovny. Proto bude knihovni inspektor
hodnotit také celkovou stabilitu vasi knihovny.

Na konci hry dostane kazdy hra¢ bonusové body za nejvétsi ob-
délnikovou plochu karet ve své knihovné, kterd bude zahrnovat
karty ve spodni polici knihovny. Za kaZdou kartu zafazenou do
police knihovny v této obdéInikové plose ziskdte | vitézny bod.
Aby mohla byt tato plocha hodnocena, musi tvar mit rozmér mi-

v v

nimdlné 2 karty na vySku a 2 karty na Sitku.

]
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PRIKLAD: Knihovny na obrazku pfidaji hrd¢dm na konci hry tyto
bonusové body za stabilitu:
0 9 bodil — to neni Spatné.

e 8 bodil — pilcici ocenuji nizké knihovny!

0 bodil — v této knihovné nelze vytvorit obdélnikovou
plochu, kterd by obsahovala 2 sousedici karty ve spod-
ni fadé!

O 12 vodi

POZNAMKA: Karty knih otocené licem dold se zapocitdvaji do
stability knihovny, takze nékdy miZete zdmérné zaradit kartu,
kterd je mimo poradi.

VYZNACNA LITERARNI DILA

Obyvatelé mésta maji radi pestrou nabidku knih. V kazdé hre
je v3ak vybrana jedna knizni kategorie, kterd je u Ctendri tou
nejoblibenéjsi. Karta knizni kategorie, kterd se poloZi na desku
mésta vedle mista oznaceného jako Vyznacna dila, predstavuje

tuto populdrni kategorii.

Hraci, kteri budou mit ve své knihovné na konci hry nejvétsi pocet
svazkl z kategorie Vyznacna literarni dila, ziskaji odménu v po-
dobé vitéznych bodi, a to dle pofadi. Hrd¢ s nejvétSim poctem
téchto tituld ziskd 15 bodi, hrac, ktery bude mit druhy nejvyssi

pocet, ziska 9 bodii a hrac s tfetim nejvySSim poctem knih z této
kategorie ziska 4 body.

PRIKLAD: Ve hie byly za vyznacna literarni dila vybrany Re-
ferencni texty. Na konci hry mé Pavla celkem 8 téchto knih,
Martin 10, Renata 9 a Honza 7. Martinovi se podafilo nasbirat
nejvyssi pocet referencnich textd a ziska 15 bodl. Renata ma
druhy nejvySsi pocet a ziska 9 bodd, Pavla ziskd 4 body za treti
nejvyssi pocet referencnich textl a Honza neziskd Zadny bod,
protoZe ve své knihovné ma téchto knih nejméné.

POZNAMKA: IS bodi je hodng, ale dejte pozor na to, abyste pfi
honbé za svazky vyznacnych literarnich dél neopomijeli také
dalSi moZnosti, jak ziskat ve hfe body.

ZAKAZANE KNIHY

Starosta a méstskd rada z nezndmého divodu oznacili knihy patf¥ici
do jedné z kniznich kategorii za velmi nebezpecné. Karta knizni
kategorie, ktera se poloZi na desku mésta vedle mista oznaceného
jako Zakazané knihy, urcuje tuto zakdzanou knizni kategorii.

Za kazdou knihu z kategorie oznacené za zakdzanou, kterou bu-
dete mit na konci hry ve své knihovné, obdrZzite od knihovniho in-
spektora penalizaci. Za kazdou knihu této kategorie ztratite I bod.

PRIKLAD: Ve hie byly jako zakdzané oznaleny Pfirucky piiser.
Na konci hry Martin zjistil, Ze si na tuto knizni kategorii nedal
pozor a bohuzel ma ve své knihovné celkem I3 knih z této ka-

tegorie. Prijde tak o 13 bodl a pfiSté si zajisté na zakdzanou
kategorii da vétsi pozor.

Vv

POZNAMKA: Ztrata bodd urcité hrace nepotési, ale ve hie Casto
nastane situace, kdy pfiddnim karty knih obsahujici zakdzanou
knihu do knihovny ziska hrac¢ vice bodt, nez o kolik kvili za-
kazané knize prijde.
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RUZNORODOST KNIZNIiCH KATEGORIi

ProtoZe chce starosta vyjit vstfic rozli¢nym poZadavkim obyvatel
mésta, poZaduje, aby Velky knihovnik ve své knihovné nashro-
mazdil knihy z Sirokého spektra kniZnich kategorii. Ve vaSem nej-
lepSim zajmu je zajistit, aby police vasi knihovny oplyvaly knihami
vSech péti povolenych kategoril.

Na konci hry ziska kazdy hra¢ 3 body za kaZdou knihu z kate-

gorie, kterd je ve jeho knihovné zastoupena nejméné. Zakdzané
knihy se do riznorodosti kniznich kategorii nezapocitavaji.
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PRIKLAD: Na konci hry md Lucka ve své knihovné 5 knih fan-
tastickych romand, 9 historickych svazkl, 7 prirucek priser,
6 referencnich textd a 6 knih kategorie Kouzla a lektvary. Zis-
ka tedy 3 body za kazdou knihu kategorie Fantastické romany
(celkem 15 bodi), protoZe to je kategorie, od které ma nej-
méné knih. ProtoZe knihy kategorie Cernd magie byly v této
hfe oznaceny jako zakdzané, tak se pro bodovanf riiznorodosti
nepocitaji.

POZNAMKA: Nejsnaz3i cestou, jak prohrét hru Ex Libris, je ig-
norovat nékterou z kniznich kategorii. Proto tento pristup ne-
doporucujeme. Pokud se v3ak snaZite hru prohrét, toto je asi
nejlepsi cesta, jak toho docilit.

ZAMERENI KNIHOVNY

Starosta a méstska rada dali jasné najevo, jak md vypadat knihov-
na potencidlniho Velkého knihovnika a jaké knihy by mély, p¥ipad-
né nemély, byt obsaZeny v policich jeho knihovny. Jak Ize tedy vy-

stoupit z davu a nécim se odlisit? Odpovédi je zaméfeni knihovny
na urcitou knizni kategorii.

Zaméfeni vasi knihovny se snazite pred ostatnimi hraci ukryvat po
celou hru ve snaze vyuZzit to jako prvek prekvapeni pfi zavérec-
ném bodovani. Budete-li do polic své knihovny zafazovat knihy,
které se budou shodovat se zaméfenim vasi knihovny, budete tak
moci nabidnout specializaci, kterou nebude mit nikdo jiny.

Na konci hry hraci odhali kniZnf kategorii, na kterou se celou hru
zaméfovali, a kaZdy ziskd 2 body za kaZdou knihu ve své knihov-
né, kterd bude odpovidat tomuto zaméfent.

PRIKLAD: Na konci hry David odhali, Ze zaméfenf jeho knihov-
ny byly Prirucky priser. SnaZil se je zaradit do své sbirky knih
pfi kazdé prileZitosti, a podafilo se mu tak v policich své
knihovny nashromazdit celkem 14 pfirucek priSer. Za kazdou
tuto knihu ziskad 2 body, coZ v souctu déla 28 bodi.

POZNAMKA: Snazte se pfiddvat knihy odpovidajici zaméFeni
vadi knihovny tak, aby nebylo prili$ zfejmé, na kterou kategorii
se zaméfujete, nebo se vasi soupefi dovtipi a budou se vam
snazit zabranit, abyste se ke kartdm s témito tituly dostali.




PREHLED KOLA
Kazdé kgloihir)TEx Libris je _ro;délen_o>do:l fng, které se vzdy
odehraji v ndsledujicim poradi:
I:
II:

I1I: FAZE VYHODNOCEN(

FAZE PRIPRAVY

FAZE UMISTEN(

IV: FAzE UkLiDU

|- PAZE PRIPRAVY

Na zacatku kazdého kola odhali prvni hrd¢ desky budov v poctu
odpovidajicim poctu hrdci a umisti je licem nahoru pod desku
mésta. (Na zacdtku prvniho kola hry jiZ bude vylozena deska VES-
TIRNY, takZe prvni hrac oto¢i o jednu desku budovy méné).

Zkontrolujte, jestli nékteré z vyloZenych budov nemaji v pravém
hornim rohu poZadavek na vyloZeni karet knih. Pokud ano, je tam
uvedeno, kolik karet se md na pravou ¢ést desky této budovy vy-
loZit. Je-li potfeba vyloZit na desku budovy vice neZ jednu kartu,
roztahnéte je do sloupecku, aby byly na kartdch vidét podstatné
informace.

II: PAZE UMISTENI
Pocinaje prvnim hrdcem a nésledné po sméru hodinovych ruci-
cek umisti kazdy hrac vzdy jednoho svého pomocnika na nékteré
z volnych policek na deskdch budov. Pomocnika miZete umistit:
A. Na nékterou z desek budov vyloZenych pod deskou mésta.

- NEBO -
B. Nadesku své knihovny, kterou mé hrac vylozZenou pred sebou.

POZNAMKA: Umistit miiZete jak obycejného, tak i specidlniho
pomocnika. Po vétSinu hry funguji vSichni pomocnici stejné
a jakykoli text na deskdch budov, ktery zmifiuje pomocnika, se
vztahuje na oba typy pomocniki. Schopnost specialniho po-
mocnika je navdzdna na jeho figurku a vétSinou se schopnost
aktivuje pfi umisténi pomocnika, i kdyZ ne pokazdé. Schopnos-
ti vSech specidlnich pomocniki jsou vysvétleny v ¢asti pravidel
Popis desek knihoven a specidlnich pomocniki (strana 17).

POZNAMKA: Na desku vasi knihovny Ize umistit pouze vase
vlastni pomocniky. Neni mozné umistit pomocniky do kniho-
ven spoluhraci.

A. UMISTENI POMOCNIKA
NA DESKU BUDOVY

Pokud md budova, kam jste vyslali svého pomocnika, oKAMZITY
UCINek 4, aktivuje se okamZité a vyhodnoti se text, ktery je na-
psany na desce budovy. Pokud ma budova zPoZDENY UCINEK ),
vyhodnoti se az ve druhé casti kola béhem faze vyhodnoceni.
Ucinky viech budov jsou vysvétleny v asti pravidel Popis desek
budov (strana 12).

POPIS DESKY BUDOVY

Nésledujici informace Ize najit na deskdch budov (misto pro vy-
loZenf karet a ikona pro variantu jednoho hrace nejsou zobrazeny
na vSech deskach budov):

a Cisto — je pouZito ve druhé poloviné kola.

e NAZzEv BuDOVY A TYP UCINKU — budova mize mit bud
OKAMZITY UCINEK f (zelend barva vlajecky), nebo zPOZDE-
NY UCINEK () (Cervend barva vlajecky).

o POZADAVEK NA VYLOZENI KARET — urCuje, kolik karet se
vyloZi na desku budovy na zacatku kola.

o Misto PRO VYLOZENI KARET — béhem fdze pripravy sem
vyloZte pozadovany pocet karet.

a PoLi¢kA PRO UMISTENf POMOCNIKU — -4 policka, kam mi-
Zete umistit pomocniky.

e Text popisu UCINKU — vysvétlent, co dc¢inek dané budovy déla.

0 IKONA VARIANTY PRO JEDNOHO HRACE — je-li na desce bu-

dovy tato ikonka, je moZné tuto budovu pouZit ve hie pro
jednoho hrace (strana 20).

POZNAMKA: Nékteré desky budov maji policka, ktera nejsou
dostupnd, hraje-1i mensi pocet hract nez 4. Neni mozné umis-
tit pomocnika na policko, u kterého je ¢islo (3+ nebo 4+),

N e

které je vy3Si nez pocet hraci ve hre.




B. UMISTENI POMOCNIKA
NA DESKU VASI KNIHOVNY

Deska knihovny, kterou mate vyloZenou pred sebou, md tfi po-
litka s OKAMZITYM UCINKEM #. Tato policka mohou byt obsaze-
na pouze vasimi pomocniky. Pokud umistite pomocnika na desku
vasi knihovny, miZete:

I. Dobrat si jednu kartu knih z dobiraciho balicku.
- NEBO -
2. VyloZit z ruky jednu kartu knih a zaradit ji do knihovny.

POPIS DESKY KNIHOVNY

¢ VULKANIGKA. BIBLIOTEKA

Nésledujici informace lze najit na deskdch knihoven (ikona pro
variantu jednoho hrédce neni zobrazena na vSech deskach kniho-
ven):

n KNIZNf ZALOZKA — na zdloZce je uvedeno, jaky je v balicku
celkovy pocet karet knih od daného pismene.

e NAzev — jak se vaSe knihovna jmenuje.

o ZAMEREN{ KNIHOVNY — misto pro umisténi karty kniznf ka-
tegorie urcujici zaméreni vasi knihovny.

o PoLiCKA PRO NAVSTEVU POMOCNIKG — 3 policka, kam je
mozné umistit vaSe pomocniky.

e [KONA VARIANTY PRO JEDNOHO HRACE — je-li na desce
knihovny tato ikona, je mozné tuto knihovnu pouzit ve hre
pro jednoho hrace (strana 20).

e DoMACI AKCE KNIHOVNY — popis moznych akci pfi umisténi

pomocnika do vasi knihovny.

0 AKCE SPECIALNfHO POMOCNIKA — popis schopnosti special-
niho pomocnika.

[1l: FAZE VYHODNOGENI

Jakmile nema Zadny z hrdcd volného pomocnika, zacind faze vy-
hodnoceni. Béhem této faze se vyhodnoti vSechny vyloZené desky
budov podle ¢iselného poradi, pocinaje VESTiIRNOU. Pro vyhod-
noceni jednotlivych desek budov postupuijte podle téchto krok:

I. Je-li nadesce budovy zPoZDENY GCINEK €), aktivuijte jej nynf
a postupujte podle popisu Gc¢inku uvedeného na desce.

2. Odhodte vSechny karty, které zlstaly na desce.

3. Vratte v8echny pomocniky, ktefi byli umisténi na desce,
jejich hracim.

POZNAMKA: Karty odhozené v prvnim kole hry vytvori odhazo-
vaci balicek. Do odhazovaciho balitku se béhem hry miZete
podivat, jen pokud vdm to umoZzni akce specidlntho pomocni-
ka nebo budovy. Jinak miiZe vZdy byt vidét pouze horni karta
z odhazovaciho balicku.

IV: PAZE OKLIDU

Poté co byly vSechny desky budov vyhodnoceny, pfesuiite desku
casti oznacené Stalé budovy. Deska s touto budovou bude k dispo-
zici pro v3echna dalsi kola aZ do konce hry. (Na konci prvniho kola
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na desku mésta a bude vzdy k dispozici hrdctim po zbytek hry.)

POZNAMKA: Stilé budovy se nepoditaji do poctu desek budov,
které se v kazdém kole na zacatku faze pripravy vykladaji pod
desku mésta. Timto zplsobem tedy po kazdém kole hry pfibude
jedna budova, kterd bude hraciim k dispozici. Protdhne-li se hra
na vice kol a desky budov se jiz nevejdou na desku knihovny,
doporucujeme vytvofit z desek stélych budov dvé Fady.

Nésledné odstrarite vSechny zbyvajici vylozené desky budov a po-
loZte je stranou licem nahoru. Po prvnim kole vytvori odstranéné
desky budov odkladaci hromddku, kam se v kazdém kole budou
odklddat odstranéné desky budov. Pokud dojde k tomu, Ze se
dobiraci hromadka s deskami budov vypotfebuje, otocte vSech-
ny desky budov z odklddaci hromédky licem dolli, zamichejte je
a vytvorte novou dobiraci hroméddku.

Nakonec odstraiite pomocniky ze svych vlastnich desek knihoven.
Poté zkontroluijte, jestli néktery z hract (jeden nebo i vice) nema
v policich své knihovny zarazeny pozadovany pocet karet knih,
aby se mohlo spustit posledni kolo hry. Pocet zafazenych karet
knih, ktery spusti posledni kolo hry, zaleZi na poctu hraci ve hie:
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2 HRACI 3 HRACI 4 HRACI

16 KARET | 14 KARET | 12 KARET
Pokud nedoslo ke spusténi posledniho kola hry, pokracuje hra fazi

pripravy nového kola.

POSLEDNI KOLO A BODOVAN

Pokud doslo ke spusténi posledniho kola, za¢néte nové kolo hry
podle pravidel, ale toto kolo bude poslednim kolem hry. Po fazi
vyhodnoceni bude hrac, ktery md nejupravenéjsi pismo, vybran
jako knihovni inspektor z povéfeni starosty, vezme si inspekéni
formular knihovny B-7c a postupné do néj zaznamend veskeré
tdaje pro vypocet celkového skére hraci:

POZNAMKA: Pamatujte, Ze pfed provedenim inspekce se mizete
rozhodnout dobrovolné otocit ve své knihovné jakoukoli kartu
licem dold, coZ vam miize pomoci ziskat priznivéjsi vysledek.

@ KONTROLA ABECEDNIHO PORADI

KaZzdy z hraci zkontroluje knihovnu sousedovi po pravici. Po-
¢inaje prvni kartou knih umisténou nalevo v nejvy3si fadé jeho
knihovny a nésledné postupné zleva doprava a odshora doll
budou vSechny karty, které nejsou zafazeny ve spravném abeced-

nim a ¢iselném poradi, otoceny licem dold.

@ ZAINAM POETU KNIH JEDNOTLIVYCH KATEGORII

Knihovni inspektor nyni postupné vyhlasi kaZdou z kniZnich kate-
gorii. Po vyhldseni kazdé kategorie si hraci sectou celkovy pocet
knih dané kategorie ve své knihovné a tento pocet nahldsi inspek-
torovi. Inspektor vSechny nahlasené vysledky peclivé zaznamena.

@ BONUS ZA STABILITU POLIC

Kazdy hrac si secte pocet karet v nejvétsi zastavéné obdélnikové
plose, kterou md ve své knihovné. Pozor! Plocha musi obsahovat
také karty z nejspodnéjsi (prvni) police. Aby karty v obdélniko-
vé ploSe mohly byt bodovény, musi mit plocha rozmér alesponi

2 karty na Sitku a 2 karty na vySku. Za kaZzdou kartu v nejvétsi
obdélnikové plose ve své knihovné ziskd hrac I bod.

@ OCENENi ZA POCET VYZNAGNYCH LITERARNICH DEL

Inspektor zakrouzkuje ve formuldfi tu Fadu kniZni kategorie, kterd
byla na desce mésta vyloZena vedle pole Vyznacnd dila. Inspek-
tor projde u této kategorie zaznamenané pocty knih jednotlivych
hract. Hrac, ktery md od této kategorie nejvice knih, ziska 15 bod.
Hrac¢ s druhym nejvySSim poctem ziskd 9 bodd. Hrac se tretim
nejvy$8im poctem ziskd 4 body. V pfipadé, Ze dojde u dvou nebo
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vice hrach ke shodé v poctu knih této kategorie, sectéte body pfi-

délené danému mistu s ndsledujicim bodovanym mistem (pokud
jesté néjaké je) a rozdélte body rovnomérné mezi hrace, kteff byli
ve shodé. Vyslednou hodnotu zaokrouhlete nahoru k nejblizsimu
vy$Simu celému Cislu.

PRIKLAD I: 3 hraci maji shodné nejvy33i pocet vyznacnych dél.
KaZdy z nich tedy dostane: (IS + 9 + 4)/3 = 28/3 = 9,33 bodi.
Po zaokrouhlenf tedy kazdy z hrdcd dostane 10 bodd.

PRIKLAD 2: Alice md nejvice vyznainych dél, David, Vlida
a Hanka maji shodné druhé nejvySSi mnoZstvi. Alice ziska
IS bodl. David, VIdda a Hanka ziskaji ((9 + 4)/3 = 13/3 = 4,33)

po zaokrouhleni 5 bodd.

@ POSTIH ZA ZAKAZANE KNIHY

Knizni kategorii, kterd byla oznacena za zakazanou, ohranici in-
spektor ve formuldfi zubatou linkou. Kazdy hrac ztrati za kaZdou
zakdzanou knihu ve své knihovné | bod.

@ BONUS ZA RUZNORODOST KNIZNiCH KATEGORI]

Inspektor si ve formulafi zkontroluje, od jaké knizni kategorie
maji jednotlivi hraci nejméné knih (pocet knih zakdzané katego-
rie se pro vypocet tohoto bonusu nepocitd). Zjisténou hodnotu

vyndsobf &islem 3. Vysledny pocet bodl pro kazdého hrace za-
znamend do formuldre.

POZNAMKA: | kdyZ md hrdc vice kategorif, od kterych mé shodné
nejméné knih, dostdva bonus vZdy pouze za jednu z kategorif.

@ ODHALENI ZAMERENI KNIHOVEN HRAGU

KaZdy hrac nyni odhali kartu zaméfeni knihovny. Za kazdou knihu
ve své knihovné, ktera odpovida jeho zaméfeni knihovny, ziska

hrac 2 body.
© ZAZNAMENAN{ CELKOVEHO SOUCTU BODU

Nyni inspektor secte samostatné pro kazdého hrace dosazené vy-
sledky zaznamenané v Césti B inspekcniho formulafe. Hréc s nej-

X2

vy33im dosazenym poctem bodil vyhréava hru!

POSOUZENI SHODY

Dojde-li ke shodé ve vysledném poctu
bodi, vyhrévé hrac s nejvétSim poctem
knih ve své knihovné. Pokud je stéle

Vv

|Lueen | MicuAL \DAVD | ZDENKR
T = = ;

BR INSPERDR] P e
oi|  IMSPER) PORMULAR KrmOviY
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zanych knih ve své knihovné. A pokud
je opét shoda, hraci se shodnym vy-
sledkem vitézstvi sdileji.
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PRIKLAD: Na konci hry hrané ve ¢tyfech hracich se z vi-
tézstvi radoval Michal, ktery ziskal skvélych 55 bodi. Kli-
¢em k jeho Gspéchu byla stabilni knihovna, druhy nejvyssi
pocet vyznacnych literdrnich dél, rovnomérné zastoupeni
knih riznych kategorii a vyborny vysledek dosaZeny pfi
hodnoceni zaméfeni knihovny.
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POPIS DESEK BUDOV

Za kazdého poﬂmcnll\"a

ktctého jSljuz umistil,
Si dobCT I kartu:
Vezmi sl’ieo’lw'

prvniho hrace.

OKAMZITY GUCINEK § — Nejprve si doberte kartu knih za kaz-
dého pomocnika, kterého jste v tomto kole jiz umistili, a to
vcetné tohoto. Poté si vezméte Zeton prvniho hrace. Pokud
jiz Zeton prvniho hrdce méte u sebe, ponechte si jej.

POZNAMKA: Duch nem@Ze VESTIRNU navstivit.

Vymén | kartu ze své ruky = =
za kartu z této desky. Kartu,
kterou takto ziskas, mtzes
ihned 'zafadit do knihovny.

OkAMZITY UCINEK § — Vyméiite | kartu ze své ruky za jednu
z karet vyloZenych na desce KNIZNI SMENARNY. Kartu, kterou
takto ziskate, miZete ihned zaradit do knihovny.

POZNAMKA: Nemdte-li v ruce Zadnou kartu nebo pokud
nejsou na desce vyloZené Zadné karty, pomocnik umistény
do KNIZNf SMENARNY nebude mit Zadny dcinek.

25\

karet odp
olickaMezme Si \sechm
. |T\to'?\-"nt\ mizezaradit do k

P¥i umisténi pomocnika do Auk¢NfHO DoMmu si vyberte jedno
ze Ctyf policek nabidky. Je-li jiz v auk¢nim domé umistén né-
jaky pomocnik (i pokud je vas), musite vaSeho pomocnika,
je-li to mozné, umistit na policko s vy$Sim cislem. Pomocni-
ka, ktery stal na policku s nizSim ¢islem, vratte jeho majiteli.
Vraceného pomocnika mize hrac v tomto kole opét nékam
umistit. Je-li policko s ¢islem 4 obsazeno, nemiiZe jiz byt do

AUKCNIHO DOMU vysldn dal3i pomocnik.

ZPOZDENY UCINEK () — Béhem vyhodnoceni odhodte z ruky
pocet karet odpovidajici hodnoté policka nabidky, na kterém
stoji vas pomocnik. Nasledné si vezméte vSechny 3 karty vy-
loZené na desce AUKENIHO Domu. Jakoukoli z vydraZenych
karet, tfeba i vSechny 3, miZete nyni zaradit do knihovny.

POZNAMKA: Nemiizete-li z ruky odhodit pozadovany po-
et karet za policko nabidky, nedostanete z AukCNiHO
poMu Zddné karty. Nejsou-li na desce AUKENIHO DOMU
vyloZeny Zadné karty, nemd AUk¢ENI DM Zadny dcinek.

®Bo vic&arct:
lj@lﬁ 1uzesam\1
do’ 'nlhovny az 2 Kdrty,
_— ze SvEruky:,

OxamziTY GCINEK # — Odhodte | nebo vice karet ze své ruky
a/nebo ze své knihovny a poté miizete zaradit do knihovny
az 2 karty ze své ruky.
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1C|ch karet |ednomu

’ﬁ"k )

OxkAmMZITY UCINEK § — Nejprve si vezméte jednu z karet vy-
lozenych na desce KOMUNITNIHO CENTRA. Ndsledné, pokud
tam jeSté néjakd karta zdstala, vezméte jednu ze zbylych
karet na desce a dejte ji jednomu z ostatnich hraci. Karty
ziskané z KOMUNITNIHO CENTRA mohou byt ihned zarazeny
do knihovny.

POZNAMKA: Név3téva KOMUNITNIHO CENTRA nemd Zddny
Gcinek, pokud tam jiz nezlstaly vylozeny Zadné karty.

Othod Xikarets nadledne
i dober X+I I\ar?uminu

OxkAMZITY GCINEK § — Odhodte libovolny pocet karet ze své
ruky (vcéetné nulového poctu), ndsledné si doberte o jednu
kartu vice, nez jste odhodili. Jednu z takto ziskanych karet
mizete ihned zaradit do knihovny.

c1m|e aktivnim hracem a nasledné
po'sméru hodinov ucicek urci kazdy

hrac jednu knizni kategorii za kazdého
pomocnika, l\tereho md na desce.
]
H ¢

jez ma nci\’rl’ce
rty obsahujici

dntkartu-za _
rty odhodte®

wshodnych knih
knihy “dané ka
kazdého hra¢

OKAMZITY UCINEK # — Pocinaje aktivnim hracem a nésledné
po sméru hodinovych rucic¢ek urc¢i kazdy hrac jednu knizni
kategorii za kazdého pomocnika, kterého md na desce
HRACSkEHO DOUPETE. Pak aktivni hra¢ otoci horni 4 karty
z balic¢ku. Hrac, ktery urcil kategorii, co ma nejvice shodnych
knih na otocenych kartach, si vezme vSechny karty, na kterych
jsou knihy dané kategorie. Zbyvajici otocené karty odhodte.
Vitéz mlze ze ziskanych karet zaradit do knihovny jednu
kartu za kaZdého hrace, ktery md v HRACSKEM DOUPETI
pomocnika.

POZNAMKA: V piipadé shody mezi aktivnim hrdcem a dal-
$imi hraci vyhréva aktivni hra¢. Pokud mezi hraci ve shodé
neni aktivni hrd¢, vyhrdvd hrac, ktery je blize aktivnimu
hréci proti sméru hodinovych rucicek.

Pokud ma hra¢ v doupéti vice pomocniki, urci kategorii
za kazdého z nich, ale karty miize ziskat pouze za vitéz-
nou kategorii.

PRIKLAD: Jitka umisti pomocnika na desku HRACSKEHO
DOUPETE, kde jiZ maji po jednom pomocniku také Barca
a Martin. PFi tipu na knizni kategorie Jitka fekne Fantastic-
ké romany, Martin Kouzla a lektvary a Bar¢a Cernd magie.
Jitka je aktivnim hrdcem, a tak otoci 4 karty z balicku knih.
Na otocenych kartach jsou celkem 4 knihy Fantastickych
romand, S knih Kouzel a lektvaré a 3 knihy Cerné magie.
Martin vyhrava a vezme si vSechny otocené karty, na kte-
rych byla kniha z kategorie Kouzla a lektvary. Zbylé karty
se odhodi. Nyni miZe Martin z karet, které v HRACSKEM
DOUPETI ziskal, zaradit aZ 3 karty do své knihovny, proto-
ze v HRACskEM pouPETI méli pomocnika celkem 3 hraci.
Pokud by na otocenych kartdch bylo o jednu knihu Kouzel
a lektvar(i méné, tak by sazku v HRACSKEM DOUPETI vyhrala
Jitka, protoZe byla aktivnim hrdcem, a tudiz by vyhrala pfi
vzniklé shodé.

s
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m. Vymeén jednu kartu ze sv
sve ruky nebo za ]|nou kar
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q jednti kartu ve své knihovng .

OKAMZITY UCINEK § — MiiZete vyuzit ndsledujici akce, kaz-
dou pouze jednou, v libovolném poradi:

A. Presuiite svého pomocnika jiZ umisténého na néjaké des-
ce na jedno z mist na desce své knihovny a aktivujte ho.

B. Bud vyméiite jednu kartu ze své knihovny za jednu kartu
ze své ruky, nebo prohodte misto jedné karty ve své
knihovné s jinou kartu ve své knihovné, nebo vezméte
jednu kartu ze své knihovny a zafadte ji na jiné misto ve
své knihovné.

rpr——

4 KARTY

OxkAMZITY GCINEK § — Vezméte si jednu z karet na desce
KNiHkuPECTVI. MiiZete ji zafadit do knihovny.

POZNAMKA: NavStéva KNIHKUPECTVI nemd Zadny dcinek,
pokud tam jiZ neziistaly vyloZeny Zddné karty.

L ~ |
i |
1 KARTA ‘
= ‘ Urci kategorii a pak" 3
Odhod libovolné "} Zakazdé 2 odhozené prohlede] odhazovwcu'
mnoZzstvi karet 4kn|h\f které odpovidaji | balicekiVezmilore e
z ruky a/nebo g A IL}ategorum karté ]
ze své knihovny. %1 sbératele, si z balicku ar ktelaobsahU|e l\mhu |
F3 dober I kartu. M urcene kategorle Tuto kartu
Zaradit do kniho muzes zaradlt do knihovny. ‘
I J
|
ZproZDENY UCINEK €) — Urcete knizni kategorii a pak pro- |
hledejte odhazovaci balicek. Vezméte si z néj | libovolnou |
kartu, kterd obsahuje knihu kniZni kategorie, kterou jste ur- |
¢ili. Pokud se v odhazovacim balicku nenachazi zZadna karta |
g - " J iy s knihou z kategorie, kterou jste urcili, neziskdvéte nic. '
OKAI:AZI/TY bUClNEK ,’k_‘t?dhOdlt\]e Ill()ic;]volne, Tlnlfzit,\”h karet Pokud jste si z odhazovaciho balicku kartu vybrali, miZete
z ruky a/nebo ze své knihovny. Na odhozenych kartdch spo- ji nynf zafadit do knihovny.
Citejte pocet vSech ikon kniZnich kategorii, které souhlasi
s ikonami kategorif na kart¢ vyloZené na desce SBERATE- POZNAMKA: Név3téva SkLADKY nemd Zddny Gcinek, pokud
RERKNUIH. Vy;lefinou }]Odnvotu vydélte 2 & zaokrouhlete do'g je odhazovaci bali¢ek prazdny, tj. nejsou Zddné odhozené
a doberte si vysledny pocet karet z balicku karet knih. Dvé karty
z pravé dobranych karet miZete zaradit do knihovny.
N\ /]
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Hrac, kteryjima v putyce pomocnika na'pozla ¢. |,.otocr
2 karty z balicku za kazdého pomocmka v putyce. Podle
pOl‘ddI umisténych pomocniki si nyni kazdy hrac vezme
| kartu, dokud se vSechny nerozeberou. Jakakoli z téchto
karet nebo i vSechny mohou byt zafazeny do knihovny.

Iy

ZPOZDENY UCINEK (1) — Hrdc, jehoZ pomocnik je umistény
na pozici ¢. | na desce Putyky U KNIHOMOLA, otoci 2 karty
z balicku za kazdého pomocnika umisténého na desce Pu-
TYKY U KNIHOMOLA. Hrd¢, jehoZz pomocnik je umistény na
pozici €. I, si nyni jednu z otocenych karet vybere. Nésledné
si vybere jednu z otocenych karet hrac, ktery md pomocnika
na pozici ¢. 2, a tak pokracujte, dokud se v3echny otocené
karty nerozeberou. Jakoukoli z téchto karet nebo i vSechny
Ize nyni zaradit do knihovny.

4 KARTY LICEM DOLU

_J TRJUPLINA GHATRE

Urci kategorii a pak si skryté
prohlédni vyloZené karty.
Oto¢ a vezmi si vSechny, které

obsahuji ikonu dané kategorie.

Ostatni karty poloz zpét licem

dold. Jednu ze ziskanych karet
miZze$ zaradit do knihovny.

444

OKAMZITY UCINEK § — UrCete kategorii a potom si skry-
té prohlédnéte vSechny karty vyloZené na desce TAJUPLNE
CHATRCE, aniz byste je ukazovali ostatnim hracim. V3echny
karty obsahujici ikonu knizni kategorie, kterou jste urcili,
nyni otocte a vezméte si je. Ostatni karty vratte licem doli
zpét na desku TAJUPLNE CHATRCE. Jednu z nové ziskanych

karet nyni miiZete zaradit do knihovny.

POZNAMKA: Navstéva TAJUPLNE CHATRCE nemd Zadny Gci-
nek, pokud na desce nejsou vyloZené zadné karty.

N

3 KARTY

ncja <y pomT 1 muzes si.vzit
\ ol kartu vlaeerec‘Hny arty.
ziskaneé z teto deﬂ('ﬂe mozné

Sl zarafﬂtdo knlh‘ovny
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OKAMZITY GCINEK § — Vezméte si jednu z karet vyloZenych
na desce KNIHY zZA BABKuU. Vezméte si jednu dal3i kartu,
pokud jiZ je na desce umistén néjaky pomocnik, i kdyby byl
vas. VSechny karty ziskané z KNIH ZA BABKU je mozné zara-
dit do knihovny.

POZNAMKA: Névstéva KNIH ZA BABKU nemd Zadny Gcinek,
pokud na desce nejsou vyloZené zadné karty.

T
VL\E fy&

Presun jednoho svého
pomocnika |gu1ﬂ%tenehO na
desce tvé knihovny'na policko na
jiné desce obsazené pomocnikem
spoltifirace: Vrat spoluhraci jeho
pomocnika. Pokud ma toto misto
okamzity dcinek, aktivuj jej.

OKAMZITY GCINEK § — PFesuiite jednoho svého pomocnika
jiz umisténého na desce své knihovny na policko na jiné
desce, kterd je jiz obsazena pomocnikem spoluhréce. Vrat-
te spoluhréci jeho pomocnika — tento pomocnik miize byt
v tomto kole opét umistén, az bude dany spoluhrdc znovu na
fadé. Pokud ma deska, kam jste svého pomocnika presunuli,
OKAMZITY UCINEK #, tak ho ihned aktivuite.

POZNAMKA: Navitéva CECHU POMOCNIKO nemd Zadny
Gcinek, pokud nemate na desce své knihovny umisténého
zadného pomocnika.

l’lﬁ‘l
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Poporade must kazdy < 5p0|uhr1c od]cgt ‘
_ammnartutofdesku jednu zé styctfkaret. Nasledné
“ mtzes ty odlozit X karet, aby sis moh] \izit z této
dcsl\v Xkaret. JakouKolinebo'i vscchny zoye N
lelnnych karet zmwdlt.c]o kniov Posufiilibovolny pocet
h— sousedicich karet v jedné
radé své knihovny o jakykoli
poéet‘pl'st jednim sTérem.
OxkamZITY GCINEK § — Nejprve musi poporadé kazdy spo- | OxkAMZITY GCINEK § — Posuiite libovolny pocet sousedicich
luhrd¢ na desku VYBERCIHO DANI odloZit z ruky nebo ze karet v jedné fadé své knihovny o jakykoli pocet mist jednim
své knihovny jednu kartu licem nahoru. Nasledné vy miZete vybranym smérem (nahoru, dold, doleva, doprava). Béhem
na desku VYBERCIHO DANT odloZit libovolné mnoZstvi karet posunu karet nesmi dojit k rozdéleni vasi knihovny na dvé
z ruky nebo z vasi knihovny, abyste si mohli z této desky vzit samostatné skupiny knih.
stejny pocet odloZenych karet. Nakonec miiZete zaradit do . 0 » ) 5
své knihovny jakoukoli nebo i vSechny karty, které jste od POZNAMKA: Posunutim karet vytvofite v knihovné meze-
VYBERCIHO DANI ziskali. ru. Neni moZné pfi posunuti nékteré karty preskocit. Po
ukoncenf vaSeho tahu musi vase knihovna spliiovat pravi-
dla pro rozsiteni.
L 4 = N N
. > oPORY 0 GASOVOU SOUSLEDNOST
""Vyloz z ruky libovolny pocet Iﬂretz\l.\‘nl
Ry l'hrj.ct Tltlazri})'gggfizn Pokud vznikne spor o ¢asovou souslednost mezi Gcinky jednotli-
RSO TiTchy el vych desek budov a/nebo o schopnostech jednoho nebo vice spe-
nebo dokud vsichni hr4ci ncplsovall cialnich pomocm’kﬁ. POStUPUite POdIC néSledefoCh krokdi, abyste
o urcili prioritu jednotlivych acinkd:
0 pnlozm ils, e ~ P P
P"l‘rfu"i"r"z\f‘(" 1. VYSSI PRIORITA: UCINEK BUDOVY
PRIKLAD: Ucinek CECHU POMOCNIK(I umoZni umistit pomocni-
ka na jiz obsazené policko, a to i na desku, na které je umistén
snéhuldk, véetné policka obsazeného snéhuldkem.
OxkamzITY UCINEK # — VyloZte z ruky libovolny pocet karet. >~ - v -
Nyni poporadé kazdy spoluhra¢ mize bud: vzit si z vyloZe- 2 NIZSI PRIURITA SCHUPNUST DRlyE
nych karet | kartu do ruky, zaradit | kartu do své knihovny, UMISTENEHO SPECIALNIHO POMOCNIKA
nebo pasovat. Tento postup opakuijte, dokud vSechny karty, n
které jste vyloZili, nejsou rozebrany, nebo dokud v3ichni PRIKLAD 1: Pokud se umisti goblini lapka na stejnou desku, kde
spoluhrdci nepasovali. Za kazdou vyloZenou kartu, kterou jiZ je rosolova krychle, spusti se tcinek rosolové krychle pred
si spoluhraci vzali do ruky nebo zaradili do knihovny, si do- tcinkem goblina.
berte 2 karty z balicku a poté zafadte do knihovny jednu li- PRIKLAD 2: Duch nemiiZe byt umistén na poli¢ko se snéhuldkem,
bovolnou kartu z ruky. Pokud si nékterou z vyloZenych karet nebot schopnost snéhuldka se aktivuje pred schopnosti ducha.
nikdo nevybere, vréti si ji hrac do ruky.
. S SR POZNAMKA: Vznikne-li spor mezi vice specidlnimi pomocniky,
POINAMKA: Navstéva BLESIHO TRHU nemd Zadny dcinek, jako prvni spousti sviij Gcinek pomocnik umistény na desce
i pokud neméte v ruce Zadné karty. nejdel3f dobu, pak pomocnik s druhou nejdelsi dobou atd.
A e /]
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POPIS DESEK KNIHOVEN
A SPEGIALNIGH POMOGNIKI]

CARODEJKA: Kdykoli si md carodéjka vzit kartu, kterd obsa-
huje alesponi jednu ZAKAZANOU KNIHU, otocte horni kartu
dobiraciho balicku. MiZzete si nyni vybrat, jestli si pone-
chéte plvodni kartu, nebo si misto ni vezmete tu otocenou.
Kartu, kterou z téchto dvou nebudete chtit, odhodte na od-
hazovaci balicek.

MUMIE: KdyZ pomoci mumie prikladate kartu knih do knihov-
ny, mizete se rozhodnout tuto kartu pohibit. To znamend, Ze
ji poloZite bud pod, nebo na nékterou z karet vasi knihovny.
Spodni z téchto dvou karet otocte licem doli. Ikony na této
otocené karté se nebudou pocitat do kone¢ného bodovani.
Pod kazdou kartou knihovny méZe byt nejvice jedna pohtbe-
nd karta. Na konci hry dostanete za kaZdou pohtbenou kartu
2 body, které se pficitaji k bonusu za stabilitu vasi knihovny.

N\

POZNAMKA: Pohibené karty se nepocitaji do poctu karet pro
spusténi posledniho kola. Odstranite-li béhem hry z jaké-
hokoli diivodu z knihovny kartu, kterd prekryva pohibenou
kartu, prestdvd byt spodni karta pohrbend. Zistava v3ak
v knihovné otocena licem doll a pak se pocita do poctu karet
pro spusténi posledniho kola.

SSNEHULAK
INTdeskugkde |

MOZNc

mistit

VTS

SNEHULAK: Pokud je snéhuldk umistén na desku mista
s OKAMZITYM UCINKEM §, nemlZe jiz na tuto desku byt
umistén zadny jiny pomocnik.

KOUZELNIK: Pokud pomoci kouzelnika p¥ikldddte kartu do
knihovny, miiZete pfed tim, nez ji tam zaradite, posunout ve
své knihovné libovolnou skupinu sousedicich karet v libovol-
ném sméru o jedno misto. Takto miiZe vzniknout v knihovné
jedno nebo i vice volnych mist. Kartu nyn{ zafadte do vznik-
[ého volného mista. VaSi knihovnu miZete takto docasné
i rozdélit, pokud po zarazeni nové karty bude opét spliovat
vSechny podminky pro stavbu knihovny.

1’17‘1




GOBLINI LAPKA: KdyZ umistite gobliniho lapku na desku bu-
dovy, kde je jiz jeden nebo vice pomocniki, tak pred akti-
vaci jakéhokoli dcinku se mliZete pokusit okrast spoluhra-
ce. Vyberte si spoluhrace, jehoz pomocnik je umistény na
desce, a urcete knizni kategorii. Pokud je to moZné, tak
vam spoluhrd¢ musi dét jednu kartu, kterd obsahuje ikonu
urcené kategorie, nebo vam musi ukdzat, Ze v ruce karty
s takovou ikonou nema. Opakuijte tento postup se viemi dal-
$imi spoluhraci, ktefi maji na desce své pomocniky. Jakou-
koli nové ziskanou kartu timto zplisobem miZete zaradit do
sv€ knihovny.

MEEHHHIEKH;BITHRHH
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ji* KNIHOBUT ,

KNIHOBOT: KdyZ umistite knihobota na desku néjaké budovy
nebo na desku své knihovny, tak pred aktivaci jakéhokoli
icinku mtzete provést akci vasi knihovny za kazdého vaseho
pomocnika, ktery je jiz na dané desce umistén.
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je pomocni

LESNI MUZ: Lesniho muZe mGZete umistit jen na desky budov,
kde jeSté neni umistén zadny pomocnik ostatnich hraci.
Pokud se na desku budovy, kde je umistén lesni muz, prida
néjaky pomocnik jiného hrace, tak pfed aktivact jakéhokoli
tcinku nebo schopnosti se miZete rozhodnout lesntho muze
z dané desky odstranit. Nédsledné jej miizete v tomto kole
opét nékam umistit.

SKLEPENI HLUUBOKEHO ZAMYSLEN]

fiebo ti umnrml ahrat UL‘lt tvé domaci akce.

‘t‘

ROSOLOVA KRYCHLE: Pokud se vaS spoluhrd¢ rozhodne
umistit svého pomocnika na desku mista, kde je jiZ umisténa
rosolové krychle, tak pred aktivaci jakéhokoli Gcinku nebo
schopnosti musi dany spoluhrac bud:
A. Dat vdm ndhodnou kartu ze své ruky.
- NEBO -
B. Vdm umoZnit zahrét ob& domdci akce vasi knihovny.
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RECYKLATOR: Pokud je recykldtor béhem kroku 2 ve fizi
vyhodnoceni umistény na nékteré desce budovy, miZete si
postupné z desek budov, ze kterych se v rdmci vyhodnoceni
budou odhazovat néjaké karty, vybrat jednu kartu z téch,
které maji byt odhozeny. Kartu si vezméte do ruky nebo ji
zaradte do knihovny. Recykldtor takto ziska kartu od desky
s nejniz8im ¢islem az po desku, na které je sdm umistén,
a po vyhodnoceni této desky se recykldtor vrati hraci. Pokud
by ve hie byla deska s vySSim ¢islem nez deska, na které byl
umistén recykldtor, a z této desky by se také mély odhodit

karty, schopnost recyklatora se na né uz nevztahuje.

VULKANIGKA. BIBLIOTEKA

OHNIVY RARACH: KdyZ umistite ohnivého raracha na desku
budovy, na které je vyloZena jedna nebo vice karet, tak pred
aktivacf jakéhokoli tGcinku miizete:
A. Odhodit z této desky jednu z vyloZenych karet. Pak
mZzete provést | domaci akci.
- NEBO -

B. Odhodit z této desky vSechny vylozZené karty. Pak miZete
provést 2 domacf akce.

POZNAMKA: Pokud je na desce vyloZena pouze jedna karta,
miZete si vybrat jen variantu A.

| VYSOKE UGENI STRASLIVE

DUCH: Duch nem{Ze byt umistén do VESTIRNY. (Védma sviij
domek zabezpecila proti nezvanym p¥izrakim.)

Na deskdch budov s okamZzitym G¢inkem miZete ducha umis-
tit i na policka, kterd jsou jiz obsazena pomocniky spoluhra-
¢G. Prvné umistény pomocnik a duch pak oba sdileji dané
policko. Pokud ducha takto umistite, tak si pfed aktivaci ja-
kéhokoli Gc¢inku nebo schopnosti doberte | kartu z balicku.
Poté aktivujte Gc¢inek budovy. Schopnost ducha nelze vyuzit
na deskdch mist se zpozdénym Gc¢inkem, zde miZete ducha
umistit pouze na prazdnd policka na desce.

CERV POCHYBNOSTI: Kdy? cerva umistite na desku vasf
knihovny, miZete vyuzit obé akce knihovny. Poté miZete
odhodit jednu kartu z ruky, nebo odstranit kartu z knihovny.
Pokud to udélate, miizete zopakovat obé akce knihovny.

-
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VARIANTY HRY

Nyni uvadime nékolik variant hry Ex Libris, abyste si mohli zvolit
styl hrani dle vaSich preferenci.

HRA PRO ZACATECNIKY

Budete-li chtit hrat hru s mladSimi nebo méné zkuSenymi hraci,
dejte pfi pripravé hry kazdému hraci 3 obycejné pomocniky a za-
kladni desku knihovny:

Navic miiZete zvaZit odstranéni ndsledujicich desek budov: Aukc-
Nf pDuM, HRACSkE pouPE, KNIHOVNICKA LOZE, SBERATEL KNIH,
CEecH POMOCNIKU a BLESI TRH.

PRATELSKA HRA

Budete-li si chtit zahrat hru v préatelském duchu a s menSim
mnozstvim konfliktl, odstraite pred pripravou hry tyto desky
budov: Auk¢Ni pum, HRACskE poupE, CECH POMOCNIK( a VY-
BERCIHO DANI. Poté odstrarite také tyto desky knihoven: JESKYNE
POROZUMEN{, SKLEPENI HLUBOKEHO ZAMYSLEN{, INFORMACNI IGLU
a VULKANICKA BIBLIOTEKA.

DELSI HRA

Pokud mate rddi hry, které se hraji delsi dobu, tak jednoduse
zvySte pocet poZadovanych karet knih, které musi byt zafazeny
do knihovny, aby se spustilo posledni kolo hry:

3 HRACI 4 HRACI

2 HRACI

19 KARET 17 KARET IS KARET

25\

VARIANTA PRO JEDNOHO HRAGE b

Varianta hry pro jednoho hrace se hraje celkem na 5 kol a priib¢h
hry je podobny hie ve vice hracich, pouze s nékolika zdkladni-
mi Gpravami. Misto soutéZeni s konkurencnimi sbérateli knih se
budete snaZit ziskat vasi licenci knihovnika. Toho miZete doséh-

nout, pouze budete-li mit konecné skore vy33i, nez bude skére
vefejné méstské knihovny, kterou predstavuje odhazovaci balicek.

PRIPRAVA HRY
PRO JEDNOHD HRAGE

G PoloZte DEsku MESTA doprostied stolu a OFICIALNf ZADOST
O LICENCI KNIHOVNIKA S-42A pobliz.

e Vyberte 10 DESEk Bupov, na kterych je pod cislem desky
zobrazena ikona ,.pro jednoho hrace”. Zbyvajicich 8 desek,
které nejsou urceny pro hru jednoho hrace, vratte do krabi-
ce. Vybranych 10 desek zamichejte a 6 z nich vyloZte licem
nahoru pod desku mésta. Ze zbyvajicich 4 vytvoite hromad-
ku licem doli vedle desky mésta.

o Vyberte 7 DESEK KNIHOVEN, na kterych je vedle policek pro
pomocniky zobrazena ikona ,pro jednoho hréce”. Zbyvaji-
cich 5 desek, které nejsou urceny pro hru jednoho hrace,
vratte do krabice. Vybranyjch 7 desek zamichejte a 2 z nich
vyloZte licem nahoru. Jednu z téchto dvou desek si vyberte a
vSechny zbyvajici vratte do krabice.

o Vezméte si SPECIALN[HO POMOCNIKA, ktery odpovida vybrané
knihovné, a 3 OBYCEJNE POMOCNIKY v barvé dle vaSeho vybéru.

e Zamichejte KARTY KNIZNICH KATEGORIf a jednu z nich poloz-
te licem nahoru vedle pole Vyznacna dila a dalsi pak licem
nahoru vedle pole Zakdzané knihy na desce mésta. Poté po-
loZte jednu kartu knizni kategorie licem doli — aniZ byste

se na ni podivali — na oficidlni Zddost o licenci knihovnika
S-42A na pole zamérenf vefejné méstské knihovny.

e Jednu ze zbyvajicich karet kniZni kategorie dejte sobé. Tato
karta ur¢i zaméfeni vadi knihovny. Zbyvajici 2 karty knizni
kategorie poloZte licem dol{i — aniZ byste se na né podivali —
na hornf ¢ast oficidlni Zadosti o licenci knihovnika S-42A.

0 Zamichejte dobre vSechny karty knih a pak si doberte 6 karet.
Toto budou va3e startovni karty. Zbyvajici karty knih rozdélte
do dvou pfibliZné stejnych hromadek a poloZte je licem doll
pobliZ desky mésta. Toto budou dobiraci balicky.

I
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PRIKLAD PRIPRAVY HRY PRO JEDNOHO HRACE l: FF[ZE PRiPRHVY

Na rozdil od hry ve vice hracich se béhem féze pfipravy neodha-
luji nové desky budov. Misto toho odhodite v kazdém kole urcity
pocet karet knih z dobiraciho balicku.

Pocet karet, které odhodite, zavisi na Grovni narocnosti, kterou
chcete hrat. Doporucujeme zacit s Grovni zacatecnik, abyste se
sezndmili s rozdilnym zpisobem hry.

POCET KARET

UROVEN NAROCNOSTI ODHAZOVANYCH KAZDE KOLO
Z DOBIRACIHO BALICKU

ZACATECNIK |
SNADNE 2
VYzvA 3
TEZkE 4
VELMI TEZKE S
TEMER NEMOZNE 6
NEMOZNE 7

' Na odhazované karty se miZete podivat, ale do odhazovaciho ba-
licku se béhem hry podivat nesmite. VZdy miize byt vidét pouze
horni karta z odhazovaciho balicku.

Nésledné postupujte podle instrukci jednotlivych otocenych desek
budov stejné jako ve hre vice hracu.

POZNAMKA: Na zac4tku druhého a &tvrtého kola, pred tim, nez
odhodite karty z dobiraciho balicku, otocte jednu z karet kniz-

= ni kategorie polozenych v horni ¢asti oficialni Zddosti o licenci
PREH]_[ED HRY knihovnika S-42A. Poté kartu vratte do krabice. Otocenf téchto
dvou karet béhem hry vdm pom(ze zizit odhad zamérenf ve-

PRO JEDNOHO HRAGE

Kazdé kolo hry pro jednoho hrace je rozdéleno do stejnych 4 fazi,
jako hra ve vice hrécich. Kazda z fazi ma ale drobné tpravy:

II: PAZE UMISTEN

II: FAZE uMmISTEN( e —
Priibéh faze umisténi ve hre pro jednoho hrace je stejny jako ve
hre ve vice hrécich. Jediny rozdil je v tom, Ze na kazdé desce
IV: FAZE UkLIDU budovy miizete mit umisténého vzdy pouze jednoho pomocnika.

I1I: FAZE VYHODNOCEN{

7\
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I: PAZE VYHODNOGENT

Poté co jste umistili vSechny 4 vaSe pomocniky, postupuijte ve fazi
vyhodnoceni podle stejnych kroki jako pfi hie ve vice hracich.

IV: FAZE OKLIDU

Poté co byly viechny desky budov vyhodnoceny, musite vybrat
dv€ z otocenych desek budov a ty odstranit ze hry. Vybrané dvé
desky vratte zpét do krabice. Poté otocte jednu desku budovy
z hromddky desek otocenych licem dold vedle desky mésta a tu
pridejte ke zbyvajicim otoc¢enym deskdm budov. Timto zplsobem
tedy po kazdém kole hry bude mit hrac k dispozici o jednu desku
budovy méné:

2. KOLO 3. KOLO 4. KOLO

1. KOLO

9. KOLo

6 Bupov | 5 BuDOV | 4 BUDOVY | 3 BUDOVY | 2 BUDOVY
Na konci 5. kola, poté co byly vSechny desky budov odstranény,
hra pro jednoho hréace konci. Nyni si drzte palce a pokracujte do

casti Konec hry a bodovani.

KONEG HRY A BODOVARI

Nejprve odhodte na odhazovaci bali¢ek viechny karty knih, které
vam zbyly v ruce. Pak rozdélte odhazovaci bali¢ek na nékolik hro-
madek a karty v kaZzdé hromadce roztdhnéte doli, aby na kartdch
byly vidét ikony kategorii (viz pfiklad na strané 23). Nyni pouZij-
te oficidlni Zadost o licenci knihovnika S-42A, abyste vypocitali
vase vysledné skore.

POZNAMKA: Pamatujte, Ze vefejnou méstskou knihovnu pred-
stavuje cely odhazovaci bali¢ek. Roztdhnéte vSechny karty
v odhazovacim balicku tak, abyste mohli vidét vSechny ikony
kniZnich kategorii na kartach.

@ KONTROLA ABECEDNIHO PORADI

Zkontroluje si abecednf poradi ve své knihovné podle zékladnich
pravidel. Vefejnd méstskd knihovna kontrolu abecedniho poradi
neprovadi, protoZe vefejnost predpokldda, Ze ve verejné méstské
knihovné prece musi byt neporadek.

@ ZAZNAM POCTU KNIH JEDNOTLIVYCH KATEGORI]

Pro kaZzdou z kniznich kategorii sectéte celkovy pocet knih dané
kategorie ve své knihovné a ve vefejné méstské knihovné a vysled-
ky zaznamenejte do formuldre S-42A.

@ BONUS ZA STABILITU POLIC

Vypocitejte si bonus za stabilitu polic vasi knihovny podle za-
kladnich pravidel. Vefejnd méstskd knihovna vypocet bonusu
za stabilitu neprovédi, protoZe roky zanedbévéni se na vefejné
knihovné znacné podepsaly, a tak knihy misto v policich lezi na
hromaddch po celé méstské knihovné.

@ OCENENI ZA POCET VYZNACNYCH LITERARNICH DEL

Zakrouzkuje ve formulafi tu fadu knizni kategorie, kterd byla na
desce mésta vyloZena vedle pole Vyznacna dila. Méte-li od této
kategorie nejvice knih, ziskdvate IS bodili. Pokud ma od této kate-
gorie nejvice knih vefejnd méstska knihovna, ziskdva IS bodi ona.
Ve hie jednoho hrace se neudéluji body za druhé misto. Vefejna
méstska knihovna vyhrava vSechny shody.

@ POSTIH ZA ZAKAZANE KNIHY

KniZni kategorii, kterd byla oznacena za zakdzanou, ohranicte
ve formulari zubatou linkou. Za kazdou zakazanou knihu ve vasi
knihovné si odepiste | bod. Poté to samé udélejte pro vefejnou
méstskou knihovnu.

@ BONUS ZA RUZNORODOST KNIZNiCH KATEGORI]

Zkontrolujte si, od jaké knizni kategorie mate nejméné knih
(pocet knih zakdzané kategorie se pro vypocet tohoto bonusu
nepocitd). Zjisténou hodnotu vynasobte ¢islem 3. Vysledny pocet
bodii si zaznamenejte do formulare. Poté to samé udélejte pro
verejnou méstskou knihovnu.

@ ODHALENi ZAMEREN] KNIHOVEN

Za kazdou knihu ve své knihovné, kterd odpovidd zaméfeni vasi
knihovny, ziskate 2 body. Nyni odhalte kartu urcujici zaméreni
vefejné méstské knihovny a spocitejte bonus za zaméfeni pro ve-
fejnou méstskou knihovnu.

@ ZAZNAMENANI CELKOVEHO SOUCTU BODU V GASTI B

Nyni si sectéte dosazené vysledky zaznamenané ve formuldri
v casti B. Pokud je vaSe celkové skore vyssi, nez je skére verejné
méstské knihovny, tak jste zvitézili. Pokud méte stejny, nebo do-
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VEREJNA MESTSKA KNIHOVNA

PRIKLAD: Jarda se rozhodl, Ze zkusi pro svou hru v jednom
hraci droven Snadné. Presto, Ze ziskal skvély bonus za stabilitu
polic a Ze se mu podafilo do vefejné méstské knihovny nacpat
hromadu zakdzanych knih, zanedbal na druhé strané bonus za
riznorodost kniZnich kategorii a tésné (o 4 prirucky pfiSer)
prohrdl ocenéni za pocet vyznacnych literdrnich dél. Tento-
krate se Jardovi ziskat licenci knihovnika nepodafilo, ale nyni
alespon vi, jak v pristi hie zvySit své Sance na ziskanf licence.

JARDOVA KNIHOVNA
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trochu nezaslouzim. Mé Zené Kerry, hlavni testovaci hracce
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tu hru vyhrat. Mym dobrym prateldm J. Alexi Kevernovi
a Christopheru Bryanovi za nedocenitelnou zpétnou vazbu,
neustdlou inspiraci a dodavani pohody.
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Shultsovi, Dustinu Schwartzovi, Gilu Hovovi, Mattu Morganovi,
Seanu McCoyovi a T. C. Petty Ill. a vSem testovacim hracim.
Dékuji Scottovi a Séfe za to, Ze mi poskytli pileZitost,

a predevsim dékuji vSem, ktefi chtéli mit hru o knihach!
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Poznamka piekladatelii:

Pri abecednim fazenfi knih do knihovny jsme pouzili zakladni abecedni fazenf, kdy o tom,
jak budou knihy postupné fazeny, rozhoduje vZdy prvni nalezeny rozdil ve znaku. Tedy
napriklad kniha Detonace bez legrace bude pred Désime pro radost. Jedna se o takzvané
lexikografické fazeni. Abecedni fazenf, které se pouziva v klasické knihovné, mé trochu

Jednodussi zplisob fazeni jsme zvolili i z toho hlediska, Ze prace se zatazovanim a hle-
ddnim ndzvi knih byla prehlednéjsi a snaze se ndm v seznamu orientovalo. Ono zkuste
vymyslet slovni hiicku, kterd by aspoi trochu odrdzela pévodni znéni, a pfitom to musf
byt Prirucka priSer a nazev knihy musi byt abecedné za Ucednici, avSak pred Udavat.

I tak je ale mozné, Ze néktery z nepozornych navstévniki nevrétil knihu na GpIné spravné
misto. Nebo to byl snad kniznf Sotek? Pevné doufdme, Ze vam jeho radéni nezkazi dojem
ze hry a budete se pfi studiu nasi knihovny bavit stejné jako my pfi jejim sestavovani.
Prejeme hezké hrani.

KRALOVSKY SE BAVTE!




TATO KNIHA JE MAJETKEM:

Ceskou lokalizaci této hry bychom radi vénovali ,Knihovnikovi® Janu Kantiirkovi. Dékujeme mu za
jeho obrovsky prinos v prekladech fantasy literatury, komikst i her. Jeho jedinecny talent pro hru se
slovy nds neprestava udivovat — byl a z{istava pro nds neprekonatelnou inspiraci. Cest jeho pamatce!
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