


Sa teadsid, et raamatukogu sulgemisel pidi olema
pohjus. Inimesed on siin kaduma léinud... teised on
hullunud... kuid Kédivad jutud, et raamatukogu on téis
maagilisi ning véimsaid véluesemeid ning see oli piisav,
et sind ja teisi vélureid veenda.

Nudd otsid sa teed I6pmatute raamaturiiulite ridade
vahel, kaenlas hinnaline Urik, kannul kattemaksuhimuline
sorts, kes ei porku tagasi millegi ees, et saada tagasi
oma hinnaline aare. Néiutud raamatukogu aga kuuletub
pimeduse printsile ning teeb koik selleks, et sind enda
keerdkéikudesse eksitada: I6putud koridorid, peidetud

Onneks voib aidata pédéseteed leida teie valduses
olev drik. Selle lehed peidavad lummuslikke ndgemusi,
mille 6ige télgendamine voib viia sind ning su sépru
voiduni.

Kuid on nad ikka sinu s6brad? V/oid sa neid usaldada?
Koéhutunne (tleb sulle, et (ks teie seltskonnast on
langenud sortsi lummusesse ning tegutseb teie vastu.
Ole ettevaatlik voi sa void jddda igaveseks I6ksu
sellesse I6putusse labdirinti. ..

uksed, liikuvad trepid...

Obscurio on asimmeetriline koostédmang, kus igal mangijal on oma roll. Méngijad pltavad tdlgendada pilte, et pdgeneda neetud
raamatukogust. Erinevate rollide mangu kéaik ning eesmérk on erinev.

Urikul on ainuke rol, mis on méangu
alguses avalk. Tema mang on teistest
erinev, kuna ta teab teed véljapéasuni.
Urik teab ka reeturi isikut. Tema roll
on seltskonna juhatamine. Teisalt ei saa
urik radkida (kdigest hoolimata on ta vaid
paberist) ning peab teistega suhtlema piltide
ning visuaalsete vihjete n&al.

Voit: Urik voidab, kui ustavad volurid
suudavad raamatukogust paaseda. Ta teab,
kes reetur on, kuid ei tohi selle kohta mingit
informatsiooni andal

o= Rollide ===
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Ustavad volurid hoiavad oma rolli enamus
mangu salajas. Nad pulavad desifreerida
uriku poolt antud vihjeid, et leida uksed, mis
neid raamatukogust vélja juhataks.

Voit: Ustavad volurid voidavad, kui nad
Suudavad raamatukogust paaseda.

Reetur peidab end mangu algul teiste
volurite seas. Ta peab voimalikult kaua
puldma teisi volureid eksiteele viia, end
sealjuures paljastamata. Reetur mangib
tiriku ning teiste volurite vastu ning voidab,
kui nemad peaksid kaotama.

Markus: kui just teisiti pole margitud,
siis sdna “volurid” viitab mangujuhendis
kdikidele méangijatele (sh. reetur) peale
Uriku.

Voit: reetur voidab, kui volurid kaotavad
kdik oma Uhtsuspunktid.

£
| % Markus: kasuta alltoodud reegleid magimaks 4 voi ronkem méangijaga. Mangides 2 voi 3 mangijaga, vaata variante |k 11.
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2 ooliblikamarkerit

7 lojaalsuskaarti (6 ustavat
ning 1 reetur)
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7 tegelasenuppu

1 volditav kaardihoidja koos
ajarajaga tagakiiljel

2 punast labipaistvat

plastketast '

1 progressimarker
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2 markidega labipaistvat 1 lilvakell (umbes 60 sekundit) 1 kott 14 I6ksumarki
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@7 Aseta mangulaud lauale 0 Aseta_progressimarker progressiraja
esimesele ruudule mangulaua tlemises osas 6

@ Valige mangija, kes saab tiriku rolli. Seg mangia votab loitsuraamatu,
2 ooliblikamarkerit, kaardihoidja ninglivakella @&®. Sega lummusekaardid ning
aseta pakk tagurpidi triku korvale . Urik tdmbab pakist 8 lummusekaarti
ning asetab need odigetpidi kaardihoidjasse (teised méangijad ei tohi tommatud
kaarte naha). Seejarel suleb ta kaardihoidja 9

@7 Kok teised mangijad valivad omale tegelase ning votavad endale
vastava nupu. lga méangia_hoiab oma tegelasekaarti enda ees ning asetab
nupu mangulaua keskele @ Need méangijad on

@~ Vsta reeturikaart ning lisa sellele niipalju ustavaid kaarte, kuni sul on sama
palju lojaalsuskaarte kui on volureid (4 puhul vota 1 reeturikaart ning 3
ustavat kaarti). Sega kaardid ning jaga igale L uks. lga vaatab
teistele méangijatele nditamata oma lojaalsuskaarti. Uks voluritest on reetur.

@ Pane Ioksumérgid kot @@).

(4 Valige mangu raskustase. Esimeseks manguks soovitame algaja taset. Vota vastavalt raskustasemele ning mangijate hulgale (sh. tirik) sobiv hulk
thtsuspunkte. Esmalt aseta voetud punktidest néutud arv méarke méangulaua tumedale (koletisega méargitud) osale ning Ulejganud mérgid samale alale

teisele poole joont e

Méarkide arv tumedas alas: 4 voi 5 mangijat: 5
6 kuni 8 mangijat: 7
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@7 Koik Uleja@nud mangukomponendid jaavad praeguseks karpi.

NUUd sa oled valmis, et méangida Obscirio't!
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% Oluline maérkus: urikul ei ole lubatud voluritega raakida. Ta ei voi zestikuleerida ega pllda helidega teistele mangijatele vihjeid anda.

Voluritega suhtlemiseks voib trik kasutada vaid ddliblikamarkereid.

Lauamang Obscurio kestab mitu vooru. Iga voor on jagatud viieks faasiks. Igas voorus peavad

lahendama madistatuse (t6lgendama triku poolt

antud vihjeid), et leida uks, mis viiks neid jargmisesse ruumi. Raamatukogust vélja paasemiseks tuleb neil edukalt labida 6 ruumi.

— 1. faas: vooru ettevalmistus ——

lgas ruumis on mitmeid takistusi, mille eesmargiks on tokestada paasemist
raamatukogust. Vooru ettevalmistuse kaigus tommatakse kotist kas Uks voi mitu [oksumarki
ning asetatakse need ettendntud kohtadele loitsuraamatus.

Q7 Selles faasis tormmatakse alati vahemalt 1 I0ksumérk, isegi esimesel voorul.
QY Soltuvalt eelmise vooru lopetamiseks kulunud ajast, vmdakse tommata lisa-
I6ksumarke. Iga tommatud Ioksumark tuleb lahendada antud vooru jooksul.

LLoksude omadused on selgitatud Ik 12.

< —— 2. faas: moistatuse effevalmistamine —— <

Urik votab pakist esimese lummusekaardi ning vaatab seda (samas valtides, et Ukski
teine mangija seda naeks). See kaart on véljapaasukaart: tuleb see (paljude
teiste seast) jargmisesse ruumi paasemiseks tuvastada. Urik hoiab kaarti tagurpidi. Urik
voib 2. faasi I6puni valjapaasukaarti vaadata.

Seejérel tdmbab drik veel 2 lummusekaarti ning asetab need digetpidi loitsuraamatusse.
Need on urikus peituvad lummused. Kasutades &dliblikaid, viitab trik 1-le voi 2-le
elemendile neil lummustel. Vidatud elemendid peavad olema seotud véalapaasukaardiga,
kuna kasutavad neid valjapaasu tuvastamiseks. Urik voib kasutada kas Uht vOi
molemat Gdliblikat, mille voib asetada kas Uhe mdlemale voi kummagi samale lummusele.
Odbliblikad tuleb asetada kaardile, suunatuna vihjeks olevale elemendile.

Urik voib panna ddliblika ka lummuse nurka. See tahendab, et kogu lummus on vihjeks,
seostudes véljapaasukaardiga kas teema, varvuse vms poolest..

Markus: lummusele asetatud ddliblikaid ei tohi hiiem enam ligutada (ei Griku ega
teiste mangijate poolt).
Samuti ei tohi Uirik kasutada moélemat ddliblikat, et vidata samale lummuste elemendile.

Kui drik on asetanud &dliblika(d) lummus(te)le, asetab ta véaljapadsukaardi tagurpidi
enda korvale ning ulatab loitsuraamatu voivad seejérel valjult arutada
lummuste ning Gdliblikate paigutuse tdlgenduste ule

Ndide: ecimisel volurite kaigul joudis livakell alale ,+2".
Selle tulemusena tommatakse sel voorul 3 Ioksumérki (1
mark + 2 lisaks).

Urikus peituvad lummused

Naide: selles naites otsustab urik osutada paremal
lummusel merele, kuna see viitab veele valjapaasukaardil.
Teise 6oliblikaga viitab Grik Ummargusele aknale, kuna
see on ka valjapaasukaardil olemas.




<——— 3. faas: reeturikaardid —<

Markus: Urik peab tagama, et see faas kulgeks sujuvalt, kuid ta ei tohi reeturi valikuid kommenteerida, kuna ta ei tohi reeturi isikut paljastada.
Ta ei tohi reeturiga ragkida ning peab tagama tema anonuumsuse!

e See faas labitakse 3 sammuna: @

Uriku kasul sulgevad siimad.

Markus: on oluline, et kdik volurid sulgeks oma simad. Selle tegematajatmine on sohk, kuna paljastaks holpsalt reeturi isiku. ‘

Urik palub reeturil simad avada ning avab kaardihoidja, néidates talle sealolevaid lummusi. Hoidjas olevad kaardid
on nummerdatud Uhest kaheksani. Reeturi eesméargiks on ajada segadusse, valides vdlja kaardid, mis
voivad vastavalt ddliblikatele loitsuraamatus sarmaneda valjapaasukaardiga.

Reetur valib esimese kaardi, hoides Uleval vastavalt kaardi numbrile sobiva arvu sérmi. Urik vétab valitud kaardi ning asetab selle
tagurpidi valjapaasu kaardi peale, tommates seejérel kohe voetud kaardi asemele pakist uue.

Reetur valib seejarel teise kaardi, jargides samu reegleid, mis esimese puhul, parast mida tdrmmatakse kaardile asendus.

Seejarel suleb trik kaardihoidja.

Markus: kaardi valimine ei ole kohustuslik. Reetur voib otsustada kaarte mitte valida, millisel juhul ta lihtsalt noogutab trikule,
andes mdista, et ta voib kohe kaardihoidja sulgeda.

Kui birik on kaardihoidja sulgenud, suleb reetur simad.
Urik palub seejérel koigil silmad avada.

Oluline mérkus: siinkohal on Ulimalt oluline, et ei tirik ega reetur ei paljastaks reeturi isiku kohta mingit informatsiooni. Urik ei tohi reeturit
nimepidi nimetada ega end temaga suheldes tema poole pdorata. Reetur peab samuti olema ettevaatlik ega Uhegi juhuslikult tekitatud heliga
endale tahelepanu juhtima.




< —— 4. faas: ukse valimine ———

Urik v&tab valapaésukaardi, kdik eelmises faasis reeturi poolt valitud kaardid ning lisab neile pimesi pakist nil palju kaarte, et neid oleks kokku 6 (I8ksud
voivad seda arvu mojutada). Seejarel segab lirik kaardid ning ulatab need voluritele.

Volurid asetavad kaardid ettenahtud kohtadele mangulaua servas, tahistatud numbritega Uhest kuueni. Neid kohti nimetatakse usteks.

Selles faasis peavad volurid leidma teiste lummuste sekka peidetud selle vooru valjapaasukaardi. Selleks tuleb neil digesti tdlgendada triku poolt antud
vihjeid (tahistatud doliblikatega) ning pltuda maista, kuidas on 6dliblikatega vidatud elemendid seotud véljapaasukaardiga.

Niipea, kui mangulauale asetatakse esimene lummusekaart, podrab drik livakella Umber ning asetab esimesele kohale ajarajal (kaardihoidja tagakuljel).
Kui liv on enne faasi 16ppu livakellas alla voolanud, pdorab drik selle Umber ning asetab ajaraja teisele kohale jne. Mida varem suudavad volurid kaardi
valikus kokku leppida, seda vahem tdmmatakse jargmisel voorul [dksumérke.

Kui volur on veendunud, et on leidnud valjapaasukaardi (kaardi, mis sobib tema arust antud vihjetega), asetab ta oma tegelasenupu vastava ukse juurde.
Volurid voivad oma otsust vooru kéigus soovi jargi muuta niipalju kui vajalikuks peavad.

Volurid voivad teha koostood ning valida igatks erineva ukse, suurendades voimalusi 6ige ukse leidmiseks. Teisalt on selline teguviis riskantne, kuna
seltskond kaotab Uhe Uhtsuspunkti iga voluri eest, kes valib vale ukse.

* See faas voib I6ppeda kahel Viisil: e

A

s

@ Koik vélurid on valinud ukse €ga soovi enam oma
otsust muuta. Nad annavad urikule teada, et faas on
labi. Livakell jaab oma kohale.

@ Livakell on gjaraja vimasel kohal ning kogu liiv on
alla voolanud. Urik teatab ,Stop!* pérast mida ei saa
volurid oma nuppe ligutada. Iga voluri eest, kes ei
jdudnud oma nuppu Mdne ukse ette panna, kaotavad
nad uhtsuspunkt, just nagu oleks need volurid valinud
vale ukse.

[ e —

Niide: sclles naites arvab cliniin®,
et Uriku antud vihjed viitavad 1. kaardile
ning asetab oma nupu selle ukse
ctte. [Relhelll@® otsustab oma nupu
panna 4. ukse ette, kuna sel on nii
Ummargune aken kui vesi. Samulti
tahab ta tagada, et keegi sinna oma
nupu paneks. Nii PERER® kui
on veendunud, et dige uks on nr. 6, 4
kuna seal on kujutatud kuud ning tanti. Urikus peituvad lummused




Oige uks

Kui vahemalt Uks tegelastest valis dige véljapadsukaardi,
ligub kogu seltskond jargmisesse ruumil Progressimarkerit
tostetakse Uhe sammu vorra edasi. Kui progressimarker jouab
vimasele kohale, aktiveerub Ulejaanud manguks vaatleja 10ks
(nagu margitud ka mangulaual). L.6ksu mdju on ara toodud Ik.
12, Kui progressimarker oli vimasel kohal ning voluritel on
alles vAhemalt Uks Uhtsusmarker, saab mang labi. Volurid

ning urik voidavad.

Kui faas I16ppeb, avaldab irik dige valjapaasukaardi. Faasi lahendamiseks tuleb teha jargmist:

lga volur, kelle tegelasenupp el ole mdne ukse ees VOI
on vale ukse ees (koik teised uksed peale véaljapaasu) votab
méangulault Uhe Uhtsuspunkti (esmalt vasakust alast ning kui
seal neid enam ei ole, siis tumedast alast) ja asetab selle oma
tegelasekaardile. Selline teguviis voimaldab kdigil mangijatel
jalgida, millised volurid on kui mitmel korral valinud vale
ukse. Kui laualt voetakse vimane uhtsusmarker, eksivad
volurid raamatukokku 16plikult ara. Mangu voidab reetur!
Kui Ukski volur ei leia valjapadsukaarti, ei ligu seltskond edasi.

Progressimarker jaab samasse kohta.

Naéide: Selles naites on
valjapadsukaart 4. ukse juures. Selle
ukse ees on vahemalt Uks nupp. Selle
tulemusena  ligub  progressimarker
Uhe sammu edasi. Seegjarel votab iga
mangija, kelle nupp oli mdne teise
ukse ees, laualt Uhe Uhtsuspunkti ning
asetab selle oma tegelasekaardile.
Sinine, pEREmS ning peavad
koik votma Uhe méargi. Seltskond kaotab
kolm  Uhtsuspunkti, kuid —vahemalt
paaseb edasi jargmisesse ruumi.




< —— 5. faas: vooru lopp — <=

Koik vooru jooksul kasutatud lummusekaardid pannakse mangulaua korvale digetpidi maha. Koik ligutavad oma nupud mangulaua keskele.
Seejérel algab jargmine voor uuesti 1. faasiga: vooru ettevalmistus.

Suudistuste esitamine

Niipea, kui 4. faasis voetakse vasakpoolsest alast vimane Untsuspunkt, asuvad endi seast otsima reeturit: algab
sutdistusvoor. Urik sellest voorust osa ei vota. Stlidistusvoor toimib jargmiselt:

@ Liivakell pooratakse Umber. on 1 minut, et arutada ning leida endi seast reetur.

Kui livakellas on liiv alla voolanud, osutavad koik parast kolmeni lugemist samaaegselt isikule, keda nad usuvad
Olevat reetur.

lga vastu suunatud haéled loetakse &ra. Koige rohkem haali saanud
@ on koik viigisolevad studistatavad). Koik studistatavad

eest, keda sUUdistati, kaotavad

on stldistatav (kui studistustes on viik,
avaldavad oma lojaalsuskaardi. Iga ustava
2 Unhtsuspunkti (need punktid asetatakse karpi).

@ Kui reetur ei olnud stilidisatatavate hulgas
ning laual on veel Uhtsuspunkte alles, alustatakse
sUudistusvooruga uuesti (livakell pddratakse
Umber jne).

@F Kui reeturit stilidistati ning ta paljastati ja laual
on alles veel Uhtsuspunkte, jatkub mang jargmise
_vooruga. Reetur eemaldab oma nupu laualt.
Ulejaanud mangu jooksul votab reetur osa vaid 3.

faasist (reeturi kaardid). Ta ei tohi osaleda

arutelus lummuste valimisel.

Markus: ustavad volurid votavad hoolimata luhtunud sttidistustest jatkuvalt osa koikidest mangufaasidest.

e W S Méngu lﬁpp e

Mang voib 16ppeda kahel viisil:

@~ Viimase vooru (mangulaual oleval rajal on 6 kohta) {

¢ r ual ol @7 Mangulaua tumedalt osalt vGetakse vimane
Iopus on vahemalt Uks Uhtsuspunkt: | Uhtsuspunkt:  raamatukogu  eksitab oma
Onnestub raamatukogust pogenedal

| [OGpmatutesse koridoridesse.

ning lirik voidavad mangu! Reetur voidab ainukesena mangu!
Reetur kaotab! ‘
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< 2v%i 3 mangjjap — =

2 voi 3 mangijaga mangides ei ole mangus
reeturit. Koiki reeturiga seotud reegleid tuleb
eirata.

Samuti;

@ Lojaalsuskaarte ei kasutata;

(4 lga vooru 3. faasi ignoreeritakse;

@ Kok lillad 16ksumargid eemaldatakse
mangust;

@ Sttdistusvooru ignoreeritakse;

@7 Lummusekaarte ei panda kaardihoidjasse (seda

kasutatakse siiski ajaraja jaoks).

Méngu autor
LERTST TS
Projektijuht
Arendusjuht:

Kujundusmeeskond:

AL
"
= XL méingijat = =

2 méangija mangus on Uks mangija trik
ning teine volur. Volur alustab mangu kahe
tegelasenupuga: tema enda nupp ning tema

kaaslane. Aseta 2 nuppu mangulaua keskele.

2. faasis (ukse valimine) peab ta kasutama
mdlemat nuppu. Nupud vaib mdlemad asetada
sama Vvoi erinevate uste juurde. Kui mangija on
selle faasi [6puks valinud enda nupuga vale ukse,
kaotab ta 2 Uhtsuspunkti. Kui tema kaaslase
nupp on vale ukse juures, kaotab ta vaid 1
Uhtsuspunkii.

Tolkija
Toimetaja:

er, William Fore
amalis, Sus
Andr




lga I6ks mojutab kéimasolevat faasi. L. oksud muudavad

G
kotist tommatakse koheselt 2
uut 1oksu.

Kottpime oo:

urik peab 3. faasi aguses
eemaldama loitsuraamatu ning
sel olevad doliblikad.

Tume maagia:

reetur vOib valida kaardihoidjast kuni 4 kaarti 2

asemel.

Peidetud uks:

4. ukse juurde asetatav kaart

pannakse  sinna  tagurpidi.
voivad sele ukse kull

valida, kuid kaart avatakse alles

faasi [6pus.

Ohtlik ruum:

4. faasi lahendamisel loetakse Ule
valitud valed uksed ning eemaldatakse mangulaualt
nii palju Uhtsuspunkte (need pannakse tagasi karpi).

~e ¢ Loksumargid dye2c =

raamatukogust valjiapaasemise keerulisemaks.

 Pruunid loksud mojutavad 2. faasi

Videviku eeskoda (punane filter):
urik peab enne Odliblikate
paigutamist lummustele asetama
loitsuraamatule punased kettad.

Seltsivad ooliblikad:

urik peab paigutama molemad
odliblikad sama lummuse peale Vo
selle nurka.

Spionaaz:

Maa(giline udu:

urik  peab enne  &dliblikate
paigutamist lummustele asetama
loitsuraamatule mérkidega kettad.
Ovliblikad el tohi osutada kettal
olevatele méarkidele.

Madallennul ooliblikad:

urik peab vahemalt Uhe ooliblika
asetama lummuse nurka. Teise
Odliblika voib ta paigutada oma
SooVi jargi.

tirik peab enne reeturi kaartidevalimist naitama talle véliapaasukaarti.

Haihtuy ruum:

haihtuva ruumi mark pannakse
gargale. See asendab ajarada
vooru lépuni.

Lukustatud uksed:

Suur saal:
Uk lisab pakist Uhe kaardi
(kasutatakse ust nr @).

lummuste samaaegse avamise asemel podravad lummused
Ukshaaval Umber. Niipea kui lummus Umber podratakse, on

voimalus sinna soovi korral oma nupp panna. Kui nad seda el soovi,
el saa nad hilem Umber mdelda. Kui kdik on oma nupud uste
juurde paigutanud, lahendatakse 4. faas.

<>—— Eriloks: vaatleja ———

Vaatlejal ei ole eraldi Ioksumarki. See rakendub iga kord, kui progressimarker on jGudnud
viimasele kohale rajal. Selle 16ksu rakendumisel ei ole lubatud omavahel Ukskoik mis
moel suhelda. Lisaks ei paiguta nad Ukshaaval oma nuppe uste juurde, vaid votavad oma
nupu enda katte. Kui kdik on otsustanud, kuhu nad oma nuppu soovivad panna, panevad
kok kolmeni lugemise jarel samaaegselt selle valitud ukse juurde.

2o 12 Avee

Moju puudub:

sellel margil ei cle mingit toimet.




