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INTRODUGTION

Dans Ex Libris, vous €tes un collectionneur de livres rares et
précieux, dans une Cité cultivée et prospere. Le Maire vient
d'annoncer I'ouverture d'un nouveau siege au Conseil de la Cité :
celui de Grand Bibliothécaire. Cette position sociale enviée (et
lucrative) sera attribuée au citoyen qui possédera la collection de
livres la plus exceptionnelle. Malheureusement, vos vénérables
collegues collectionneurs sont également candidats a ce poste.

Pour surclasser vos concurrents, vous devez étendre votre
collection en envoyant vos assistants dans tous les recoins de
la Cité afin de trouver les ouvrages les plus impressionnants.
Les lieux pour trouver les perles rares sont difficiles a dénicher,
sachez donc prendre de vitesse vos adversaires lorsqu'un lieu
se révele et particulierement s'il posséde des ouvrages qui
concernent votre spécialité secrete !

Le Comité d'Inspection Officiel arrive dans quelques jours, alors
assurez-vous Que vos livres soient rangés a temps et correctement.
Votre bibliothéque sera passée au crible du redoutable Formulaire
des Bibliotheques a Inspecter et de ses innombrables criteres
comme : I'ordre alphabétique, la stabilité de vos rayonnages, les
livres a la mode et la diversité. Et n'espérez pas que le Comité
ferme les yeux si vous abritez des Livres Bannis par le Conseil...
Pour devenir le Grand Bibliothécaire, vous aurez besoin d'un plan
astucieux, de tactiques sournoises et peut-étre aussi d'un soupgon
de magie !
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MISE EN PLAGE

0 PiLacez LE pLATEAU CITE au centre de la table avec le
Formulaire des Bibliotheques a Inspecter (FBI).

o PLACEZ LA TulLE Lieu “TeNTE Du DEevIN” face visible sous
le plateau Cité. Mélangez les 17 tuiles restantes pour
former une pile Que vous posez face cachée a proximité.

o DONNEZ LE JETON PREMIER JOUEUR au dernier joueur Qui a
acheté un livre (en papier).

°MELANGEZ Les 12 TuiLes BiBLIOTHEQUE et disposez-en
2 par joueur face visible sur la table. En commencant
par le dernier joueur, chaque joueur choisit une tuile
Bibliotheque et en défausse une autre.

NOTE : en mode débutant, donnez une seule tuile
Bibliotheque face verso a chaque joueur. (Voir page 19
pour les détails du mode débutant).

eChaque joueur récupere ['ASSISTANT ~SPECIAL  Qui
correspond a sa Bibliotheque et 2 Assistants (en
forme de gnome) de la couleur de son choix. (Le
troisieme Assistant de chaque couleur est écarté. Il
ne sera utilisé qu’'en mode débutant et en mode solo).

NOTE : en mode débutant, chaque joueur prend les 3
Assistants de sa couleur.

e MELANGEZ LES 6 CARTES CATEGORIES et placez-en une face
visible sur I'espace Livres Populaires du plateau Cité, et
une autre sur I'espace Livres Bannis du plateau Cité.

0 Distribuez ensuite une des cartes Catégories restantes
a chaque joueur sans les montrer. Consultez votre carte
secretement, il s'agit de votre SpEciALITE. Placez-la
face cachée sous votre tuile Bibliotheque a droite (vous
pouvez la consulter a tout moment). Les cartes Catégories
restantes (a 2 et 3 joueurs) sont remises dans la boite sans
les regarder.

G Mélangez soigneusement les 152 cartes Livres, puis
DONNEZ 6 CARTES A CHAQUE JOUEUR pour former leur main
de départ. Séparez les cartes restantes en deux paquets et
placez-les face cachée a portée des joueurs pour former
la pioche des Livres.
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MISE EN PLACE POUR 4 JOUEURS




HPERGU DU dEU

Ex Libris se joue en UNE SUCCESSION DE MANCHES pendant
lesquelles les joueurs vont a leur tour envoyer leurs Assistants
récupérer des livres pour leur bibliothéque. Vous devrez
veiller a placer vos livres dans I'ordre alphabétique dans
votre collection, sur des étageres stables, avec une bonne
représentation de chaque catégorie, plus de livres populaires
Que vos concurrents, autant de livres dans votre spécialité que

possible, tout en évitant les Livres Bannis.
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Il y a beaucoup a faire pour devenir le Grand Bibliothécaire,
mais ne vous inQuiétez pas, vous pouvez le faire | Mais d'abord
parlons des livres.

I existe S10 livres uniques dans ce jeu, répartis a travers 152
cartes et divisés en 6 Catégories.

LES SIX CATEGORIES

Codex Corrompus  CEuvres de Fietion ~“\/oLumES ‘HisTorIqUES

POTIONS
¢ SORTILEGES

Bestiaires
Fantastiques

MANUELS
DE REFERENCE

NOTE : les six Catégories sont représentées de facon égale
dans la pioche des cartes Livres. Il existe 85 Livres dans
chaque catégorie.

ANATOMIE D'UNE CARTE LIVRES

—0

]

Le haut d'une carte Livres contient quatre types d'informations
importantes :

0 LA LeTTRE - Elle indique la premiere lettre des titres
des livres qui sont sur la carte.

G L’OoRDRE NUMERIQUE - Il indique I'ordre de classement
de votre carte parmi les cartes Livres qui ont la méme
lettre.

e LA QuANTITE - Le second chiffre rappelle le nombre
total de cartes Livres qui ont la méme Lettre.

o Les 1cONEs DE CATEGORIES - Chaque carte comprend
entre deux et qQuatre icones qui correspondent aux
Catégories de livres qui la composent.

EXEMPLE : Cette carte est donc la deuxiéme des sept cartes qui
commencent par la lettre E. Elle contient 3 Livres des Catégories
Volumes Historiques, Oeuvres de Fiction et Potions & Sortileges.

NOTE DE L'AUTEUR : Les informations indispensables sont
toutes dans le bord supérieur de la carte afin que vous
puissiez facilement organiser votre main de cartes. Vous
pouvez jouer toute la partie en ignorant totalement les
illustrations et les titres des livres, mais vous passeriez a coté
de fabuleux jeux de mots. Si toutefois vous étes allergiques
aux calembours, blagues et a I'humour en général, vous étes
libre de ne vous intéresser qu'au haut de la carte.



ARCHIVER DES CARTES LIVRES Pendant I'inspection a la fin de la partie, en commengant en

haut a gauche de votre Collection, puis de gauche a droite et
de haut en bas, toutes les cartes Livres dont la lettre ET I'ordre
numérique ne correspondent pas sont retournées face cachée.
Leurs icones ne compteront pas dans le score final.

Afin d'ajouter des Livres a votre Collection, vous allez ARCHIVER
des cartes Livres devant vous. Cette action peut étre réalisée de
différentes fagons qui seront détaillées plus loin dans ce livret.
Quelle que soit la fagon, vous devez toujours suivre deux regles
de base pour Archiver une carte Livres dans votre Collection :

[. UNE CARTE LIVRES ARCHIVEE DOIT ETRE PLACEE
ORTHOGONALEMENT CONTRE UNE AUTRE CARTE LIVRES DEJA
PLACEE. LE PLACEMENT EN DIAGONALE N'EST PAS AUTORISE.

2. VOTRE COLLECTION NE PEUT PAS COMPORTER PLUS DE 3
RANGEES HORIZONTALES.

|/
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EXEMPLE : a premiere vue, ces 3 cartes semblent dans le
bon ordre, mais I'ordre numériQue des cartes M (8 et 3) est
incorrect. A la fin de la partie, la carte centrale devra étre
retournée face cachée.

NOTE : avant I'inspection, vous pouvez choisir de retourner
e face cachée les cartes de votre choix pour obtenir un résultat
plus favorable.

EXEMPLE : Une nouvelle carte Archivée ne peut étre placée
Que dans les espaces indiqués en vert. Les espaces en rouges
ne sont pas autorisés parce que :

G Cet espace dépasse les trois rangées horizontales
maximum autorisées.

e Cet espace n'est pas adjacent orthogonalement a
une autre carte Livres.

NOTE : a la fin de la partie, seules les cartes Livres dans
votre Collection comptent pour le score final. Les cartes qui
vous resteront en main ne vous rapporteront rien. Archivez- EXEMPLE : si vous ne souhaitez pas perdre les icones des
les tant Que vous le pouvez ! Catégories présentes de la carte centrale de I'exemple
précédent, vous pouvez choisir de retourner la carte de

ORDRE ALPHABET[QUE gauche puisque cela respecte l'ordre alphabétique et

numérique

Les usagers de votre bibliothéque auront besoin de retrouver
facilement les ouvrages. Pour cela, le Maire a exigé que le
Comité d'Inspection Officiel retire tous les livres Qui ne sont
pas ordonnés.



STABILITE DES ETAGERES

Le Maire a, et c'est compréhensible, la sécurité de ses
concitoyens a coeur. Linspection doit donc veiller a ce que
vos €étageres soient stables.

Vous gagnerez un bonus a la fin de la partie, pour le plus
grand rectangle de cartes dans votre Collection a partir de
votre rangée la plus basse.

Chaque carte comprise dans ce rectangle vaut | point. Un
rectangle doit comporter au moins 2 cartes en hauteur et 2 en
largeur pour étre pris en compte.

EXEMPLE : ces Collections apportent un bonus de stabilité a
la fin de la partie comme suit :

0 9 points - pas mal !
o 8 points - idéal pour les Hobbits !

o 0 points - aucun ensemble ne peut étre pris en
compte a partir de la base.

O 2 points !

NOTE : les cartes retournées face cachée comptent également
pour le bonus de stabilité, vous pourriez donc vouloir
archiver certaines cartes, méme si elles ne sont pas dans le
bon ordre, dans le but de gagner plus de points de stabilité.

LIVRES POPULAIRES

Bien que vos concitoyens aient des golts tres variés, lors de
chaque nouvelle partie, une Catégorie spécifique de Livres
sera désignée comme Populaire. La carte qui désigne la
Catégorie des Livres Populaires est placée face visible dans
I'emplacement correspondant sur le plateau Cité.

Les joueurs qui ont le plus de Livres Populaires recoivent des
points de victoire. LE PREMIER REGOIT IS POINTS, LE SECOND 9
POINTS ET LE TROISIEME 4 POINTS.

EXEMPLE : a la fin d’'une partie durant laquelle les Manuels
de Référence est la Catégorie désignée comme Livres
Populaires, Théo a 8 livres de la Catégorie Manuels de
Référence, Quentin 10, Stéphanie 9 et Benoit 7. Quentin en
a le plus et regoit donc IS points, Stéphanie est la seconde
et recoit 9 points, Théo est le troisicme et regoit 4 points.
Benoit, qui en a le moins, ne regoit pas de points.

NOTE : IS points représentent beaucoup, mais attention a ne
pas négliger les autres sources de points de victoire.

LIVRES BANNIS

Le Maire et le Conseil de la Cité ont, pour une raison Quelconque,
décrété qu'une Catégorie de Livres était particulicrement
dangereuse et qu'elle devait étre bannie. La carte qui désigne
la Catégorie des Livres Bannis est placée face visible dans
I'emplacement correspondant sur le plateau Cité.

Le Conseil d’'Inspection Officiel appliquera une PENALITE DE |
POINT POUR CHAQUE LivRe BANNI de votre Collection.

EXEMPLE : a la fin d'une partie durant laquelle les Codex
Corrompus est la Catégorie désignée comme Livres Bannis,
Quentin réalise qu'il n"a pas fait tres attention et Qu'il possede
I3 Codex Corrompus dans sa Collection. Il perd donc I3 points
de victoire et fera plus attention la prochaine fois.

NOTE : perdre des points n’est jamais une bonne nouvelle,
mais une carte Qui contient un Livre Banni vous rapportera
parfois plus de points qu'elle ne vous en fera perdre !




DIVERSITE DES CATEGORIES

Soucieux de la culture générale de ses administrés, le Maire
exige que le Grand Bibliothécaire possede une Collection la
plus diversifiée possible. Vous aurez intérét a ce qu'il ne vous
manque aucune des 5 Catégories de Livres Qui n'ont pas été
bannies.

A la fin de la partie, vous RECEVEZ 3 POINTS POUR CHAQUE LIVRE
de votre Collection dans la Catégorie ol vous en possédez le
moins. Les Livres Bannis ne comptent pas pour le calcul des
points de diversité des Catégories.

EXEMPLE : Stéphanie a 5 Oeuvres de Fiction, 9 Volumes
Historiques, 7 Bestiaires Fantastiques, 6 Manuels de
Référence. Elle gagne donc IS points, 3 points pour chaque
Oecuvres de Fiction puisque c'est la Catégorie qu'elle
possede le moins. On ignore les Codex Corrompus qui sont
les Livres Bannis pour cette partie.

NOTE : Ignorer une Catégorie est le meilleur moyen pour
perdre une partie d’Ex Libris. Donc nous vous le conseillons
si vous souhaitez perdre !

SPECIALITES

Le Maire et son Conseil ont clairement défini ce que doit et
ce Que ne doit pas étre le Grand Bibliothécaire. Mais alors
comment sortir du lot ? Grace a votre Spécialité, bien sir !
Tous les Livres de votre Collection qui correspondent a la
carte Catégorie Que vous avez gardée cachée toute la partie
sous I'emplacement Spécialité de votre tuile Bibliotheque vous
donnent une source de points unique.

A lafin de la partie, révélez votre carte Spécialité et GAGNEZ 2
POINTS POUR CHAQUE LIvRe de votre Collection qui correspond
a cette Catégorie.

EXEMPLE : A la fin de la partie, Quentin révele que sa
Spécialité est la Catégorie des Bestiaires Fantastiques. Au
cours de la partie, il a archivé 14 Bestiaires Fantastiques
dans sa Collection qui lui rapportent 2 points chacun, soit
28 points.

NOTE : Attention a ne pas rendre évidente votre Spécialité
trop tot dans la partie : vos adversaires pourraient s’arranger
pour vous empécher de collecter ces cartes.




DERODULEMENT D'UNE MANGHE

Chaque manche d’Ex Libris se déroule en 4 phases dans cet
ordre

| : PHASE DE PREPARATION
Il : PHASE DE PLACEMENT
Il : PHASE DE REsoLUTION

[V: PHASE DE RESTAURATION

|- PHASE DE PREPARATION

Au début de chaque manche, le premier joueur pioche autant
de tuiles Lieu qu'il y a de joueurs et les place face visible.
(Lors de la premiere manche, LA TENTE pDu DEvIN est déja
présente donc distribuez-en une de moins).

Suivez les INSTRUCTIONS DE PREPARATION des tuiles Qui en ont (coin
en haut a droite) - elles vous indiquent le nombre de cartes a
piocher et a placer sur le c6té droit de la tuile Lieu. Sivous devez
placer plusieurs cartes, décalez-les verticalement pour laisser
apparaitreles informationsimportantes en haut des cartes Livres.

|l: PHASE DE PLAGEMENT

En commencant par le premier joueur, puis dans le sens horaire,
les joueurs placent chacun leur tour un de leurs Assistants
jusQu'a ce qu'ils n'en aient plus.

A votre tour, placez I'un de vos AssisTANTs disponibles sur un
emplacement libre :

A) sur une tuile Lieu -ou-

B) sur votre tuile Bibliotheque

NOTE : vous pouvez placer un Assistant ou un Assistant
spécial. Ils ont globalement le méme role et lorsqu'un effet
désigne un "Assistant” cela s’applique aux deux types. Les
Assistants spéciaux ont des effets particuliers dont I'effet se
déclenche généralement lorsqu'ils sont placés sur un Lieu.
Leurs effets sont détaillés dans le Précis des Bibliotheques
et des Assistants Spéciaux (page 16).

A) PLACER SUR UNE TUILE LIEU

Si votre Assistant est placé sur un Lieu avec un EFFET INSTANTANE %,
celui-ci est résolu immédiatement. Si le Lieu a un Errer ReTARDE €3,
il sera appliqué pendant la Phase de Résolution. Les effets de
chaque Lieu sont détaillés dans le Précis des tuiles Lieu (page I1).

ANATOMIE D'UNE TUILE LIEU
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Voici les informations que I'on peut trouver sur une tuile Lieu.
Certaines tuiles Lieu comportent moins d'informations.

0 Nowmsre - Il détermine 'ordre de Résolution des Lieux.

eNOM eT Type D'EfFeT - Il s'agit soit d'un EFfeT
INSTANTANE (banniere verte) soit d'un EFFET
RETARDE (banniere rouge).

0 INSTRUCTIONS DE PREPARATION - Comment préparer
la tuile au début d’'une manche.

ZONE DES CARTES - Placez les cartes ici pendant la
Phase de Préparation.

eEMPLACEMENTS DES ASSISTANTS - De | a 4
Emplacements d'Assistant.

e ErreT REsumt - Effet de la tuile Lieu.

0 COMPATIBILITE AVEC LE MODE SoLo - Si l'icone est
présente, cette tuile peut étre utilisée dans le Mode Solo.

NOTE : sur certaines tuiles Lieu, le nombre d’emplacements
varie en fonction du nombre de joueurs. Vous ne pouvez pas
placer d'Assistant sur un emplacement si le nombre indiqué
dessus est supérieur au nombre de joueurs.




B) PLACER SUR VOTRE TUILE
BIBLIOTHEQUE

Votre tuile Bibliothéque a trois emplacements pour des actions
Maison a EFFET INSTANTANE f ou seuls vos Assistants peuvent
étre placés. Lorsque vous placez I'un de vos Assistants sur
votre tuile Bibliothéque vous pouvez :

I. PlocHER UNE CARTE LIvREs et |'ajouter a votre main -ou-

2. ARCHIVER UNE CARTE LivRes de votre main.

ANATOMIE D'UNE TUILE BIBLIOTHEQUE
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Voici les informations qui se trouvent sur les tuiles Bibliotheque
(Les regles de compatibilité du mode Solo ne se trouvent pas
sur toutes les tuiles):

0 MARQUE PAGE DE REFERENCE - Rappel du nombre de
cartes pour chaque Lettre.

e Nom - Comment s’appelle votre Bibliotheque.

o SPECIALITE - La carte Catégorie Qui indique votre
Spécialité est placée en-dessous face cachée.

0 EMPLACEMENTS MAISON DES ASSISTANTS - lly a trois
emplacements pour vos Assistants.

o COMPATIBILITE AVEC LE MODE SoLo - Si l'icone est
présente, cette tuile peut étre utilisée dans le mode Solo.

e REsuME DE L’AcTION MAIsoN - Rappel des options de
I'action Maison.

RESuME DE L’ ASSISTANT SPECIAL - Résumé du Pouvoir
de votre Assistant Spécial.

I1l: PHASE DE RESOLUTION

Lorsque tous les joueurs ont placé tous leurs Assistants,
passez a la Phase de Résolution. Les Lieux sont résolus un par
un, dans I'ORDRE NUMERIQUE CROISSANT indiqué par la tuile en
commengant par la TENTE pu DEvIN. Suivez ces étapes dans
I'ordre :

I. Si le lieu a un Erret RETARDE €, appliquez-le.
2. Défaussez les cartes Livres restantes du Lieu.

3. Chaque joueur récupere ses Assistants.

[V: iA PHASE DE
RESTAURATION

Lorsque tous les Lieux ont €té résolus, parmi les Lieux
disponibles VERIFIEZ QUEL LIEU EST LE PREMIER DANS L’ORDRE
NUMERIQUE puis placez-le sur le plateau Cité sur I'espace Lieux
Permanents. Il sera désormais disponible a chaque manche en
plus des Lieux piochés. A la fin de la premiere manche, c'est
le Lieu TENTE pu DEeviN (1) qui y est placé.

NOTE : les Lieux Permanents ne comptent pas dans le nombre
de tuiles Lieu distribué lors de la Phase de Préparation. Il y
aura donc a chaque manche un Lieu de plus que lors de la
manche précédente.

Placez les tuiles Lieu restantes a part dans une défausse. S'il
n'y a plus de tuile Lieu disponible, mélangez cette défausse et
formez une nouvelle pioche de tuiles Lieu.

Enfin, récupérez vos Assistants qui sont sur les Emplacements
Maison et vérifiez si un joueur a Archivé assez de cartes Livres
pour déclencher la DERNIERE MANCHE. Ce nombre varie selon
le nombre de joueurs :

3 JOUEURS 4 JOUEURS

2 JOUEURS

16 CARTES 14 CARTES [2 CARTES

Si la derniére manche n'a pas été déclenchée, commencez
une nouvelle manche par la Phase de Préparation.



DERNIERE MANGHE
§ CALGUL DES SCORES

Si la dernicre manche est déclenchée, jouez une manche comme
d’habitude, mais ce sera la derniere de la partie. Apres la Phase
de Résolution, le joueur qui a la plus belle écriture prend le
FORMULAIRE DEs BIBLIOTHEQUES A INSPECTER, Cest I'agent du
FBI, puis il suit chaque étape du formulaire de calcul des scores.

NOTE : Souvenez-vous qu'avant de procéder a I'inspection,
vous pouvez volontairement retourner face cachée autant de
cartes Archivées de votre Collection qQue vous voulez.

@ VERIFICATION DE L'ORDRE ALPHABETIQUE

Chaque joueur vérifie la Collection de son voisin de droite. En
commencant par la rangée en haut a gauche, puis vers la droite
jusqua la derniére rangée, retournez face cachée les cartes qui
ne suivent pas I'ordre alphabétique ni numérique.

@ DECOMPTE DES CATEGORIES

L'agent du FBI appelle les Catégories une a une et chaque
joueur annonce le nombre de Livres qu'il possede dans la
Catégorie correspondante. L'agent reporte ces nombres sur le
formulaire.

€D BONUS DE STABILITE

Chaque joueur compte son plus grand rectangle de Livres
depuis la rangée du bas. Chaque carte de I'ensemble vaut |
point. Un rectangle valide doit au moins comporter 2 cartes en
largeur et 2 cartes en hauteur.

@ RECOMPENSE DES LIVRES POPULAIRES

L'agent entoure la ligne de la Catégorie des Livres Populaires
pour cette partie. Les joueurs qQui possedent le plus de Livres
dans cette Catégorie se partagent la récompense comme
Ssuit : LE PREMIER GAGNE |5 POINTS, LE SECOND 9 POINTS ET LE
TROISIEME 4 POINTS. En cas d'égalité entre plusieurs joueurs,
additionnez la récompense de la place suivante puis partagez
le total (arrondi au supérieur).

EXEMPLE : [¢ ex-equo : I5+9=24 ; donc 12 Points chacun
2¢ ex-equo : 9+4=I13 ; donc 7 Points chacun
3¢ ex-equo : 4 ; donc 2 Points chacun

@ PENALITES DES LIVRES BANNIS

L'agent entoure en zig-zag la ligne de la Catégorie des Livres
Bannis pour cette partie. CHAQUE JOUEUR PERD | POINT POUR
CHAQUE LIvRe BANNI qu'il posseéde dans sa Collection.

€ BONUS DE DIVERSITE DES CATEGORIES

L'agent vérifie pour chaque joueur quelle est la Catégorie qu'il
possede le moins (hors Livres Bannis) et MULTIPLIE PAR 3 ce
nombre afin de calculer son Bonus de diversité.

@ REVELATION & POINTS DE SPECIALITE

Chaque joueur révele sa carte Catégorie et marque 2 POINTS
POUR CHAQUE LIVRE dans sa Bibliotheque qui correspond a sa
Spécialité.

e TOTAUX INDIVIDUELS DE LA SECTION B

Les joueurs calculent leurs points notés dans la section B. LE
JOUEUR QUI A LE PLUS DE POINTS GAGNE LA PARTIE.

RESOLUTION DES EGALITES

Parmi les joueurs a égalité, le joueur qui possede le plus de
Livres dans sa Collection gagne la partie. Si I'égalité persiste, le
joueur avec le moins de cartes dans sa main gagne. Si I'égalité
persiste, c'est le joueur avec le moins de Livres Bannis qui gagne.
Si I'égalité persiste, ce sera le premier joueur qui finira de lire un
livre Qui gagnera.






PRECIS DES TUILES LIEU

% EFreT INSTANTANE - Premicrement, piochez une carte
pour chaque Assistant Que vous avez placé pendant cette
manche, y compris celui-ci. Puis, récupérez le jeton
Premier Joueur.

NOTE : le Fantome ne peut pas €tre placé sur la TENTE
pu DEvIN.

% Errer INSTANTANE - Echangez une carte de votre main
contre une carte de la Bourse p’ECHANGE. Vous pouvez
Archiver la carte récupérée.

NOTE : vous devez échanger un carte. Visiter [a BouRse
p"ECcHANGE n'a pas d'effet si vous n'avez pas de carte en
main ou s'il n'y pas de carte sur cette tuile.

Lorsque vous y placez un Assistant, choisissez I'un des
quatre emplacements de mise. Si un Assistant est déja
présent, méme l'un des votres, vous DEVEZ PLACER VOTRE
ASSISTANT suR un emplacement de mise supérieure. (Si
I'enplacement 4 est occupé, vous ne pouvez plus placer
d'Assistant sur la VENTE Aux ENCHERES). L'Assistant de la
mise inférieure est repris par son joueur. Il peut étre joué
plus tard au cours de cette manche.

EFreT RETARDE - Défaussez un nombre de cartes égal a
votre mise et récupérez les 3 cartes du Lieu. Vous pouvez les
Archiver toutes ou une partie.

NOTE : si vous ne pouvez pas défausser le nombre requis
de cartes, vous ne récupérez aucune carte. La VENTE Aux
Encheres n'a pas d'effet s'il ne reste plus de carte dessus.

# Errer INSTANTANE - Défaussez | ou plusieurs cartes de
votre main ou de votre Collection, puis Archivez | ou 2
cartes de votre main.



# ErrET INSTANTANE - Premicrement, récupérez une carte
du CeNTRE COMMUNAUTAIRE. Puis, s'il y reste des cartes,
donnez-en | 2 un joueur de votre choix. Les cartes récupérées
au CENTRE COMMUNAUTAIRE peuvent étre Archivées.

NOTE : visiter le CENTRE COMMUNAUTAIRE Nn’'a aucun
effet s'il n'y a plus de carte dessus.

f Errer INSTANTANE - Défaussez autant de cartes que
vous le souhaitez, puis piochez autant de cartes Que vous
en avez défaussées plus une. Vous pouvez Archiver | des
cartes piochées.

f EFFET INSTANTANE - En commencant par le joueur actif,
puis dans I'ordre du tour, chaque joueur qui possede
un Assistant dans le Tripor CLANDESTIN €nonce une
Catégorie. Le joueur actif révele 4 cartes de la pioche.
Le joueur qui a énoncé la Catégorie la plus représentée
parmi ces 4 cartes gagne toutes les cartes Qui comportent
au moins un livre de la Catégorie énoncée. Défaussez
les cartes révélées restantes. Le gagnant peut Archiver,
parmi les cartes qu'il vient de prendre, une carte pour
chaque joueur qui possede un Assistant dans le TRipoT
CLANDESTIN.

NOTE : En cas d’égalité, c’est le joueur actif, ou le plus
proche du joueur actif dans I'ordre du tour, Qui gagne.

EXEMPLE : Stéphanie place un Assistant alors que
Quentin et Igor ont déja placé un Assistant chacun.
Stéphanie énonce les (Euvres de Fiction, Quentin
Potions & Sortileges et Igor les Codex Corrompus.
Stéphanie révele 4 cartes. Elles comportent 4 CEuvres de
Fiction, 5 Potions & Sortileges et 3 Codex Corrompus.
Quentin gagne et prend les cartes Qui comportent au
moins un Livre de la Catégorie Potions & Sortileges
et défausse les autres. Il peut Archiver jusqu'a 3 de
ces cartes puisqu'il y a 3 Assistants dans le TripoT
CLANDESTIN.

S'il y avait eu un Livre Potions & Sortileges de moins,
Stéphanie (la joueuse active) aurait remporté I'égalité.



# EFrET INSTANTANE - Vous pouvez effectuer chacune de
ces actions dans l'ordre de votre choix :

A)déplacez I'un de vos Assistants déja placé sur un Lieu
vers un emplacement de votre tuile Bibliotheque et
faites | action Maison ;

B)échangez une carte de votre Collection avec une
carte de votre main -ou- échangez une carte de votre
Collection avec une autre carte de votre Collection -ou-
retirez une carte de votre Collection pour I'Archiver a
nouveau.

# Errer INSTANTANE - Défaussez autant de cartes de votre
main et/ou de votre Collection que vous le souhaitez.
Parmi les cartes défaussées, comptez le nombre de Livres
dont la Catégorie correspond aux Livres de la carte sur
cette tuile. Piochez un nombre de cartes égal a la moitié
de ce nombre, arrondi a l'inférieur. Vous pouvez Archiver
| ou 2 cartes parmi les cartes piochées.

|3

# EFreT INSTANTANE - Récupérez | carte de la LIBRAIRIE
pu Bon Mort. Vous pouvez I'Archiver.

NOTE : s'il n'y a pas de carte dessus, la LIBRAIRIE DU
BoN Mot n'a pas d'effet.

Errer RETARDE - Enoncez une Catégorie, puis
cherchez dans la défausse. Vous pouvez prendre une
carte au choix, parmi les cartes qui possedent un Livre de
la Catégorie énoncée, et I'Archiver. S'il n'y pas de carte
Qui correspond, vous ne gagnez rien.

NOTE : S'il n'y a pas de carte dans la défausse, la
DECHARGE PUBLIQUE n'a pas d'effet.




ErreT RETARDE - Le joueur dont I'Assistant est placé sur
le premier emplacement de la BRASSERIE DES AMis révele
2 cartes de la pioche pour chaque Assistant présent dans
la BRASSERIE DES AMis. Les joueurs récuperent a tour de
role une carte pour chacun de leurs Assistants dans l'ordre
des emplacements qu'ils occupent. Répétez cette opération,
jusQu'a ce ue toutes les cartes révélées aient été récupérées.
Toutes les cartes récupérées peuvent étre Archivées.

 ErreT INSTANTANE - Récupérez une carte du MARCHE
Aux Puces. Récupérez une carte supplémentaire s'il y a
déja un Assistant sur cette tuile, y compris si c’est I'un
des votres. Toutes les cartes ainsi récupérées peuvent €étre
Archivées.

NOTE : S'il n'y a pas de carte dessus, le MARCHE Aux
Puces na pas d'effet.

% Errer INSTANTANE - Enoncez une Catégorie, puis
regardez secretement toutes les cartes face cachée de
la CABANE MysTERIEUSE. Révélez et récupérez tout
ou partie des cartes Qui comportent au moins un Livre
correspondant a la Catégorie que vous avez énoncée.
Vous pouvez Archiver I'une des cartes Que vous venez de
récupérer.

NOTE : S’il n'y a pas de carte dessus, la CABANE
MysTERIEUSE n'a pas d'effet.

# Errer INSTANTANE - Placez I'un de vos Assistants,
depuis un emplacement de votre tuile Bibliotheque, sur un
emplacement d'une tuile Lieu déja occupé par un Assistant
adverse. Votre Adversaire récupére son Assistant, il pourra
le rejouer plus tard au cours de cette manche. Appliquez
I'ErreT INSTANTANE # éventuel de la tuile.

NOTE : La GuiDe DEs AssSISTANTS n'a pas d'effet si
vous n'avez pas d'Assistant sur un emplacement de
votre tuile Bibliotheque.




# EFreT INSTANTANE - Premierement, dans I'ordre du tour,
chaque adversaire doit défausser une carte de sa main ou
de sa Collection face visible sur la tuile du CoLLECTEUR
D’'IMPOTs. Puis, vous pouvez défausser autant de cartes de
votre main ou de votre Collection que vous le voulez, pour
récupérer le méme nombre de cartes chez le CoLLECTEUR
D’IMPOTs. Enfin, vous pouvez Archiver tout ou partie des
cartes ainsi récupérées.

f EFFET INSTANTANE - Révélez autant de cartes de
votre main qQue vous le souhaitez. Dans 'ordre du tour,
chaque adversaire peut récupérer ou Archiver une de ces
cartes ou passer. Répétez cette opération, jusqua ce
Que toutes les cartes révélées aient €été prises, ou qQue
tous les joueurs aient passé. Pour chacune de vos cartes
récupérées ou Archivées par vos adversaires, piochez 2
cartes et Archivez une carte de votre main.

NOTE : si vous n'avez pas de carte en main, la GRANDE
BRADERIE n'a pas d'effet.

# ErreT INSTANTANE - Dans votre Collection, déplacez
une carte ou un groupe de cartes adjacentes sans changer
leur ordre sur une méme rangée, mais sans séparer votre
Collection en deux groupes distincts.

RESOLUTIONS DES
PROBLEMES D'INTERAGTIONS

Si un conflit survient entre les effets des Lieux et/ou des
pouvoirs d'un ou de plusieurs Assistants spéciaux, procédez
selon cet ordre pour déterminer la priorité des effets.

1¥* . LES EFFETS DE LA TUILE LIEU

EXEMPLE : Leffet de la Guilde des Assistants permet a un
Assistant d'€tre placé sur I'emplacement d'une tuile occupé
par le Bonhomme de neige, y compris I'emplacement du
Bonhomme de neige.

2' : LES POUVOIRS D'UN ASSISTANT
SPECIAL DEJA PRESENT

EXEMPLE 1 : Si le Gobelin sournois est placé sur le méme
Lieu que le Cube gélatineux, on résout d'abord le pouvoir
du Cube gélatineux, puis celui du Gobelin sournois.

EXEMPLE 2 : Le Fantome ne peut pas étre placé sur un Lieu
occupé par le Bonhomme de neige, puisque par ordre d'arrivée,
la capacité du Bonhomme de neige est prioritaire.

NOTE : Lorsqu'un conflit intervient entre plusieurs Assistants
spéciaux, l'ordre d'arrivée sur la tuile donne l'ordre de
priorité des capacités.




PRECIS DES BIBLIDTHEUES
ET ASSISTANTS SPEGIALX

LE GOBELIN SOURNOIS : Lorsque le Gobelin sournois est placé
sur un Lieu ol se trouve un ou plusieurs Assistants adverses,
EN PRIORITE SUR LES EFFETS DE LIEUX, vous pouvez tenter un
larcin. Choisissez un adversaire Qui a au moins un Assistant
sur la tuile et énoncez une Catégorie. Cet adversaire doit
vous donner une carte Qui comporte un Livre de cette
Catégorie, ou vous montrer sa main s'il ne peut pas. Répétez
cette opération pour chaque adversaire présent sur la tuile.
Toutes les cartes ainsi récupérées peuvent étre Archivées.

LAUTOMATE : Quand I'’Automate est placé sur une tuile Lieu
ou votre tuile BibliothéQue, EN PRIORITE SUR LES EFFETS DE
Lieux, vous pouvez faire une action Maison, pour chacun
de vos autres Assistants déja présents sur la tuile.

LA MOMIE : Quand la Momie Archive une carte Livres,
vous pouvez placer cette carte au-dessus ou en-dessous
d'une carte déja Archivée dans votre Collection. La carte
du dessous est retournée face cachée et ses icones ne
compteront plus. Vous ne pouvez pas avoir plus d'une
carte sous une carte de votre Collection. A la fin de la
partie, les cartes enterrées ainsi valent 2 poINTs chacune.
Ajoutez ce total dans les Bonus de Stabilité.

NOTE : Si la carte au-dessus de la carte enterrée est
défaussée, la carte restante n'est plus considérée
comme enterrée, mais elle reste face cachée.

LE CUBE GELATINEUX : Si I'Assistant d'un adversaire
est placé sur le méme Lieu que le Cube gélatineux, En
PRIORITE SUR LES EFFETS DE LIEUX ET SUR LES POUVOIRS DES
ASSISTANTS SPECIAUX, il doit soit :

A) Vous donner une carte au hasard de sa main - ou -

B) Vous permettre de réaliser LES DEux ACTIONS MAISON.



LE SASQUATCH : Le Sasquatch ne peut étre placé que sur
les Lieux o il n'y pas d'Assistant adverse. Si un Assistant
adverse est placé sur la tuile ou se trouve le Sasquatch,
EN PRIORITE SUR LES EFFETS DE LIEUX ET SUR LES POUVOIRS
DES ASSISTANTS SPECIAUX, vous pouvez récupérer le
Sasquatch - il pourra €étre placé sur un autre Lieu lors de
cette manche.

LE VER BIBLIOPHAGE : Lorsqu'il est placé sur votre tuile
Bibliotheéque, vous pouvez appliquer les deux actions
Maison. Ensuite vous pouvez défausser une carte pour
réutiliser une fois ce Pouvoir.

LE FANTOME : Le Fantdme ne peut pas étre placé sur la
TenTe Du DEvIN. (Le devin a protégé sa tente des mauvais
esprits.)

Vous pouvez placer le Fantdme sur un emplacement déja
occupé sur un Lieu a Effet Instantané : les deux Assistants
partagent le méme emplacement. EN PRIORITE SUR LES
EFFETS DE LIEUX ET SUR LES POUVOIRS DES ASSISTANTS
SPECIAUX, piochez une carte, puis activez I'effet du Lieu.
Vous ne pouvez pas utiliser ce pouvoir sur les Lieux a
Effet Retardé.

LE BONHOMME DE NEIGE : Tant que le Bonhomme de
neige est présent sur un Lieu a Effet Instantané, aucun
autre Assistant ne peut étre placé sur ce Lieu.



LE GOLEM DE BRIC & DE BROC : Si le Golem de bric & de
broc est présent sur une tuile Lieu lors de I'étape 2 de
la Phase de Résolution, vous pouvez choisir une carte
Livres qui devrait étre défaussée de chaque Lieu lors de sa
résolution, et soit la récupérer, soit I'Archiver.

Ce pouvoir ne s'applique qQue jusqu'a la résolution du
Lieu ou se trouve le Golem de bric & de broc.

LE MAGICIEN : Quand le Magicien Archive une carte, vous
pouvez décaler un groupe de cartes d'un espace pour
créer un ou plusieurs emplacements vides. Puis Archivez
la nouvelle carte dans le nouvel espace vide. Apres
I’Archivage de la nouvelle carte, les regles de connexion
des Livres dans la Collection doivent €tre respectées.

LA SORCIERE : Chaque fois que la Sorciere pioche ou
récupere une carte Livres Qui comporte au moins un
Livre Banni, révélez la premiere carte de la pioche. Vous
pouvez prendre I'une ou l'autre carte et défausser celle
non choisie.

LE FEU FOLLET : Quand le Feu follet est placé sur un Lieu
Qui comporte une ou plusieurs cartes Livres, EN PRIORITE
SUR LES EFFETS DE LiEux, vous pouvez soit :

A) Défausser une carte du lieu et effectuer | action
Maison -ou-

B) Défausser toutes les cartes du Lieu et effectuer 2
actions Maison.

NOTE : si le Lieu ne comporte Qu'une seule carte, vous
ne pouvez choisir que I'option A.




VARIANTES

Choisissez ces variantes de jeu pour Ex Libris en fonction de
vos préférences et de votre style de jeu.

MODE DEBUTANT

Si vous jouez avec des novices ou des néophytes des jeux de
plateau, lors de I'installation donnez a chacun 3 Assistants et
une tuile Bibliotheque sur leur face verso (sans effet) :

De plus, retirez les tuiles : VENTE Aux ENCHERES, TRIPOT
CLANDESTIN, SALON LITTERAIRE, LE COLLECTIONNEUR, GUILDE
DES ASSISTANTS, et GRANDE BRADERIE.

MODE AMICAL

Si vous préférez jouer de fagon amicale avec des interactions
moins agressives, avant l'installation, retirez les tuiles Lieu : VENTE
Aux ENcHERES, TRIPOT CLANDESTIN, GUILDE DES ASSISTANTS,
CoLLecTeur D’IMPOTS. De plus, retirez les tuiles Bibliotheque :
GROTTES DE LA PERCEPTION, DONJON DE LA PENSEE PROFONDE,
IGLOO DES RENSEIGNEMENTS et BIBLIOTHEQUE VOLCANIQUE.

PARTIES LONGUES

Si vous souhaitez des parties plus longues, augmentez
simplement le nombre de cartes Livres requis dans votre
Collection pour déclencher la Derni¢re Manche :

3 JOUEURS 4 JOUEURS

2 JOUEURS

19 CARTES 17 CARTES IS CARTES

MODE s0LO

Le Mode Solo se joue en 5 manches trés similaires au jeu
classique, a quelques différences pres.

Plutot que de rivaliser entre collectionneurs de livres, vous
devez obtenir votre diplome de Bibliothécaire. Pour cela, vous
devez dépasser le score de la Bibliotheque publique qui est
représentée par la défausse.

INSTALLATION DU MODE S0LO

“ Placez le plateau Cité au centre de la table avec le
ForMULAIRE DE CONCOURS OFFICIEL DE BIBLIOTHECAIRE.
S-42A a proximité.

e Formez une pioche uniquement avec les 10 Tuiles Lieu
Qui comportent I'icone de compatibilité avec le mode
Solo indiquée sous leur ordre numérique. Mélangez-les
et placez-en 6 dans I'espace Lieux permanents du plateau
Cité. (Elles dépassent légerement). Placez les 4 tuiles
restantes faces cachées dans une pioche a proximité.

0 Prenez les 7 tuiles Bibliotheque qui comportent I'icone de
compatibilité avec le mode Solo (a droite des emplacements
des Assistants). Mélangez-les et piochez-en 2. Choisissez-
en une et remettez les autres tuiles dans la boite.

Prenez I'Assistant Spécial correspondant a votre tuile
Bibliotheque et 3 Assistants de la couleur de votre choix.

o Mélangez les 6 cartes Catégories et placez-en une face
visible sur I'espace Livres Populaires du plateau Cité, puis
une autre sur l'espace Livres Bannis du plateau Cité. De
plus, placez, sans en prendre connaissance, | autre carte
Catégorie FACE CACHEE sur l'emplacement Spécialité du
Formulaire de Concours Officiel de Bibliothécaire. S-42a.t.

e Placez une carte Catégorie pour déterminer votre
Spécialité. Puis, placez, sans en prendre connaissance, 2
autres cartes Catégorie FACE CACHEE en haut du Formulaire
de Concours Officiel de Bibliothécaire. S-42a.

0 Mélangez soigneusement les cartes Livres, puis piochez 6
cartes pour constituer votre main de départ. Séparez les
cartes restantes en 2 paquets égaux prés du plateau pour
constituer la pioche.



EXEMPLE DE MISE EN PLACE

Vou
[~ ' e

HPERGU D'UNE MANGHE EN SOLO

Le mode Solo se compose de 4 phases similaires au mode
multi]oueur, mais avec qQuelques ajustements.

| : PHASE DE PREPARATION
Il : PHASE DE PLACEMENT
[Il : PHASE DE RESOLUTION

[V : PHASE DE RESTAURATION

|- PHASE DE PREPARATION

Contrairement au mode multijoueur, on ne révele pas de tuile
Lieu pendant la Phase de Préparation. Au lieu de cela, vous
défausserez un certain nombre de cartes de la pioche a chaque
manche.

Le nombre de cartes a défausser est déterminé par le niveau
de difficulté que vous choisissez. Nous vous recommandons
de commencer par le niveau Initié jusqu'é ce Que vous soyez
familier avec le jeu.

NOMBRE DE CARTES
DEFAUSSEES PAR MANCHE

NIVEAU DE DIFFICULTE

INITIE |
ETuDIANT
PROFESSEUR
ErupiT
SAVANT

MANDARIN

N & L i A W N

D EMIURGE

Vous pouvez consulter les cartes au moment ou elles sont
défaussées, mais vous ne pouvez pas consulter la défausse par
ailleurs. Seule la carte au sommet de la défausse reste visible.

Suivez ensuite les instructions de préparation des tuiles face
visible comme sur une partie multijoueur classique.

NOTE : au début de la manche 2 et 4, avant de défausser des
cartes Livres, révélez une carte Catégorie du Formulaire de
Concours Officiel de Bibliothécaire. S-42a et remettez-la
dans laboite. Celavous donnera des indices supplémentaires
pour connaitre la Spécialité de la Bibliotheque publique.

|l: PHASE DE PLUAGEMENT

La Phase de Placement se déroule comme dans le mode
multijoueur, SAUF QU'UN SEUL DE VOS ASSISTANTS PEUT ETRE
PRESENT DANS UN LIEU A UN MEME MOMENT.




1l: PHASE DE RESOLUTION

Lorsque vous avez placé vos 4 Assistants, menez les étapes de
la Phase de Résolution comme dans le mode multijoueur.

[V: PHASE DE RESTAURATION

Lorsque tous les Lieux ont été résolus, vous DEVEZ CHOISIR
2 TuiLes LIEU ET LES ELIMINER DE LA PARTIE. Remettez les
Lieux éliminés dans la boite et piochez 2 nouveaux Lieux. Par
conséquent, a chaque nouvelle manche, vous jouerez avec une
tuile Lieu de moins.

TR 9k 3e 4* oE
MANCHE

MANCHE | MANCHE | MANCHE | MANCHE

A la fin de la cinquieme manche, lorsque toutes les tuiles Lieux
ont été éliminées, la partie se termine. Croisez les doigts et
PASSEZ A L'ETAPE DU CALCUL DES SCORES.

FIN DE PARTIE &
GALGUL DES SGORES

DEFAUSSEZ TOUTES LES CARTES QUI VOUS RESTENT EN MAIN.
Répartissez les cartes Livres défaussées en plusieurs colonnes
afin de pouvoir compter les icones de Catégories plus facilement
(voir page 22). Utilisez le Formulaire de Concours Officiel de
Bibliothécaire. S-42a pour calculer votre score

NOTE : souvenez-vous, la Bibliotheque publique est
représentée par LA TOTALITE DES CARTES DEFAUSSEES. Etalez
toutes ces cartes afin de voir toutes les icOnes des cartes
Livres.

@ VERIFICATION DE L'ORDRE ALPHABETIQUE

Vérifiez I'ordre alphabétique et numérique de votre Collection.
La Bibliotheque publique n'a pas besoin de respecter cet ordre.
(Le public n’est pas tres regardant.)

@ DECOMPTE DES CATEGORIES

Pour chaque Catégorie, reportez le nombre total de livres pour
votre Collection et pour la Bibliothéque publique.

¢ BONUS DE STABILITE

Comptez votre plus grand rectangle valide comme d’habitude.
La Bibliotheque publique ne s'embarrasse pas d'architecture et
est constituée de piles de livres a méme le sol !

@ RECOMPENSE DES LIVRES POPULAIRES

Entourez la ligne de la Catégorie des Livres Populaires de
cette partie. Si vous possédez le plus grand nombre de livres
dans cette Catégorie, vous GAGNEZ IS POINTS, sinon cest la
Bibliotheque publique qui les gagne. IL N’y PAS DE SECONDE
PLACE ET LA BIBLIOTHEQUE PUBLIQUE GAGNE LES EGALITES.

@ PENALITES DES LIVRES BANNIS

Entourez en zig-zag la ligne de la Catégorie des Livres Bannis
de cette partie. PERDEZ | POINT pour chaque Livre banni que
vous possédez dans votre Collection. La Bibliothéque publique
perd également | point pour chaque Livre banni.

@ BONUS DE DIVERSITE DES CATEGORIES

Trouvez la Catégorie de livres Que vous possédez le moins
en ignorant les Livres Bannis ET MULTIPLIEZ CE NOMBRE
PAR 3. Faites de méme pour la Bibliothéque publique.

@ REVELATION & POINTS DE SPECIALITE

GAGNEZ 2 poINTs pour chaque livre dans votre Collection
Qui correspond a votre Spécialité. Faites de méme pour la
Bibliotheéque publique apres avoir révélé sa Spécialité.

e TOTAUX INDIVIDUELS DE LA SECTION B

Faites maintenant le total des points notés dans la section B.
Si vous avez strictement plus de points que la Bibliotheque
publique vous GAGNEZ LA PARTIE | Sinon, c'est elle ui gagne.



LA BIBLIOTHEQUE PUBLIQUE

EXEMPLE : Pour sa premiére partie en Solo, Igor pensait
pouvoir jouer directement dans la difficulté Etudiant. Bien
Qu'il ait gagné un Bonus conséquent de stabilité et qu'il
ait abreuvé la Bibliotheque publique de Livres Bannis, il a
négligé le Bonus de diversité des Catégories et a raté de
peu la Récompense des Livres Populaires. 1l n'aura pas son
diplome de Bibliothécaire pour cette fois, mais maintenant
il sait comment y parvenir lors d'une prochaine partie !

BIBLIOTHEQUE
DE IGOR
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