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Gracias a todos los playtesters que han sufrido todas las penitencias posibles durante
las sesiones de juego. Damos las gracias en particular al Flying Circus Club, el Club
Tre Emme y Gioca Torino; Sargon, Richard Doni, Paolo Mori y Stefano Luperto que
jugaron con el primer prototipo en Berceto en 2005; TinuZ, Willy, Morsac y Fabio que
han probado el juego y a Maura, Giulia y Serena que no han jugado nunca.



Preparar nuevos y complejos encantamientos se hace algo dificil, incluso para un Archimago, cuando
un montdn de estiipidos goblins se empefian en meter las narices en todos sitios, pretendiendo
que solo estan limpiando su biblioteca. ;No te atrevas a molestar al Serior Oscuro!

COMPONENTES INTRODUACCION

1 Tablero de la Biblioteca de Rigor Mortis

6 Fichas de Teleportacion

8 Peones de Goblin (de diferentes colores)
24 Cartas de Mirada Fulminante

8 Indicadores de Goblin (de diferentes colores)
58 Cartas de Movimiento

1 Pe6n de Rigor Mortis

18 Cartas de Tomo Magico

6 Indicadores de Estanteria

1 Indicador de Escritorio

Casillas inaccesibles
durante la partida

Estanteria

T

En este juego, los jugadores controlan a goblins que curio-
sean en la biblioteca de su amo, buscando alguno de sus
poderosos tomos magicos, mientras intentan evitar los te-
rribles castigos que el Sefior Oscuro les impone. ;Sera el ga-
nador del juego quien sufra menos castigos, o quien haya
robado mas de Rigor Mortis? jSdlo el tiempo lo dira!
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2-4 Jugadores

5-6 Jugadores

7-8 Jugadores

Casillas
iniciales de
los Goblins

®



PREPARACION

La imagen A muestra la disposicion de la Biblioteca, inclu-
yendo el lugar de los indicadores de Escritorio y Estanteria,
segun el numero de jugadores.

La casilla inicial del pedn de Rigor Mortis (ver imagen
B) es siempre la misma, sean cuantos sean los jugadores.

A continuacion, baraja las seis fichas de Teleportacion
y ponlas boca abajo junto al tablero, en una pila (B).

Cartas de Tomo
Magico

Escritorio

Entonces, baraja los tres mazos de cartas por separado.
Pon el mazo de cartas de Mirada Fulminante y el mazo
de cartas de Movimiento junto al tablero, boca abajo, y el
mazo de cartas de Tomo Magico en el Escritorio de Rigor
Mortis, también boca abajo (B). Finalmente, cada jugador
elige un pedn de goblin diferente (junto con su respecti-
vo indicador), y roba tres cartas de Movimiento para for-
mar su mano de inicio. Ahora, el juego (y la diversion) ya
puede comenzar.
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Teleportacion

Eljugador que mas se parece a un goblin (o el mas bajo) sera
elegido primer jugador, y comenzard el juego. Entra en la
Biblioteca colocando su pedn de goblin en cualquier casilla
libre del borde del tablero mas apartado del Escritorio (B).
Después, el jugador sentado a su izquierda coloca su pedn
del mismo modo, y asi sucesivamente, hasta que todos los
jugadores han puesto un goblin en el tablero. En las partidas
de 8 jugadores, el octavo jugador puede colocar su goblin en
cualquier casilla libre adyacente a una casilla ocupada por
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otro goblin. Durante esta fase inicial del juego, las casillas
de Teleportacion no tienen efecto. Ahora que estan coloca-
dos todos los goblins, el primer jugador realiza su primer
turno. El turno consiste en jugar una carta de Movimiento
(ver CARTAS DE MOVIMIENTO y MOVIMIENTO EN LA
BIBLIOTECA) y robar después una nueva carta de Movi-
miento. Una vez que el primer jugador ha completado estas
dos acciones, el turno pasa al jugador sentado a su izquier-
da, que realizara estas mismas acciones, pasando después el
turno al jugador sentado a su izquierda, y asi sucesivamente.



CARTAS DE MOYIMIENTO

Las cartas de Movimiento permiten a los
jugadores mover los peones de su goblin y
de Rigor Mortis por toda la Biblioteca. En
las esquinas superiores de estas cartas hay
simbolos que coinciden con los de las casi-
llas del tablero. Hay dos tipos de cartas de
Movimiento diferentes (dependiendo de
su ilustracion):

Goblin (C): Los simbolos de estas car-
tas indican a qué casilla o casillas adya-
centes puede moverse tu goblin.

Rigor Mortis (D): Estas cartas funcionan
como las cartas de Movimiento de los go-
blins, con la diferencia de que solo pue-
den mover a Rigor Mortis.

Algunas cartas (E) tienen una esfera magica; estas cartas
permiten el movimiento a cualquier casilla adyacente, sean
cuales sean sus simbolos. Después de realizar su movimiento,
el jugador roba una nueva carta de Movimiento, y su turno
termina. A continuacion debe mover el jugador sentado a
su izquierda.

SMOYIMIENTO €N LA BIBLIOTECA

Los peones de goblins y de Rigor Mortis se mueven usan-
do cartas de Movimiento. Cada carta de Movimiento
muestra 2 simbolos. Cuando juegas una carta de Movi-
miento, puedes mover a tu goblin o a Rigor Mortis (de-
pendiendo del tipo de carta que juegues) 1 6 2 casillas.
Puedes mover el pedn a una casilla adyacente que coin-
cida con uno de los simbolos de tu carta de Movimiento.
Puedes moverlo por segunda vez siguiendo las mismas
reglas, pero solo a una casilla que muestre el otro simbolo
de tu carta de Movimiento. Las casillas s6lo se consideran
adyacentes cuando comparten un lado, no una esquina.

El jugador no esta obligado a realizar un segundo movi-
miento si no lo desea, y puede mover una sola casilla si asi

Ejemplo: Después de jugar una carta de Movimiento (F),
puede moverse el peon del goblin rojo a una casilla de per-
gamino magico (amarillo), y después a una casilla de rocas
magicas (azul) (G), o puede moverse a una casilla de rocas
magicas (azul) y después a una casilla de pergamino magico
(amarillo) (H).

lo decide. Al final del movimiento (ya sea de 1 6 2 casillas),
el jugador roba una nueva carta de Movimiento y su turno
acaba. El juego contintia con el turno del jugador sentado a
su izquierda. Si un jugador no puede usar ninguna de sus
cartas de Movimiento, pierde su turno. Debe mostrarle las
cartas a sus oponentes, descartarlas, y robar después el mis-
mo numero de cartas de Movimiento. No se puede mover a
las casillas ocupadas por los indicadores de Estanteria. Si un
goblin entra en una casilla ocupada por Rigor Mortis, con-
sulta UN ENCUENTRO CON EL SENOR OSCURO.

€MPAIANDO A LOS GOBLINS

Durante el juego, solo un pedn puede ocupar una casilla en
cada momento. Si un jugador mueve su goblin a una casilla
ya ocupada por el goblin de un oponente, empuja a éste a una
casilla adyacente de su eleccion. Esta nueva casilla no puede



Ejemplo: Empujar goblins puede tener efectos secundarios
desafortunados (o afortunados, dependiendo de qué goblin sea
el tuyo). En este ejemplo, el goblin lila juega una carta de Mo-
vimiento verde-azul (I) para moverse a la casilla de rocas magi-
cas (azul), y después el jugador usa su segundo movimiento
para moverse a la casilla de la pocion (verde) (L), empujando
al goblin naranja a la casilla del goblin verde. El jugador del
goblin naranja decide que el desdichado goblin verde se cho-
que con Rigor Mortis, gandndose asi una Mirada Fulminan-
te (mira UN ENCUENTRO CON EL SENOR OSCURO).
jEste goblin ya estd planeando su venganza!

ser la casilla de la que procedia el goblin que empuja. El go-
blin que empuja a otro decide a donde se mueve el goblin
empujado. Esto puede provocar una cadena de empujones,
que puede tener resultados muy peligrosos (y a veces hila-
rantes), especialmente si tiene lugar cerca de Rigor Mortis. ..

an ENCUAENTRO CON €L SENOR OSCURO

Cuando un goblin se encuentra con el Sefior
Oscuro (ya sea al entrar en una casilla ocupada
por Rigor Mortis, o al entrar éste en su casilla),
el juego se detiene inmediatamente. El jugador
de ese goblin debe robar una carta del mazo
de Miradas Fulminantes y resolver inmediatamente sus efec-
tos (ver CARTAS DE MIRADA FULMINANTE). Finalmen-
te, debe mover su goblin hasta una casilla de Teleportacion
vacia de su eleccion, terminandose entonces su turno (este

movimiento no activa la casilla de Teleportacion). Si todos
los espacios de Teleportacion estan ocupados, el jugador de-
berd mover al goblin a una de las casillas iniciales (A). Si el
goblin se encuentra a Rigor Mortis en la primera casilla a la
que se mueve, no podra moverse por segunda vez ese turno.

CASILLAS DE TELEPORTACION

Cuando el goblin de un jugador entra en una
casilla de Teleportacion, ya sea por su propia F
decision o como resultado de un empujon, su § . 4
movimiento termina inmediatamente. Enton-
ces, el jugador del goblin coge la ficha de Tele-
portacion que estd en el primer lugar de la pila
y aplica sus efectos.

Teleportacion: El jugador debe mover inmedia-
tamente su pedn a cualquier otra casilla de Tele-
portacion vacia de su eleccion. Esto termina su
turno (no se roba otra ficha de Teleportacion).

Tomo Magico: El jugador debe mover inmedia-
tamente su peon a cualquier otra casilla de Tele-
portacion vacia de su eleccion y robar una carta
de Tomo Mégico. Esto termina su turno (no se
roba otra ficha de Teleportacion).

Trampa: Eljugador debe mover inmediatamen-
te su pedn a cualquier otra casilla de Teleporta-
cion vacia de su eleccion, robar una carta del
mazo de Miradas Fulminantes, y aplicar inme-
diatamente sus efectos (ver CARTAS DE MIRA-
DA FULMINANTE). Esto termina su turno (no
se roba otra ficha de Teleportacion).

Una vez que se ha usado la ficha de Teleportacion, debe po-
nerse boca arriba junto a las fichas de Teleportacion que no
se han usado atn. Cuando todas las fichas de Teleportacion
han sido reveladas, bardjalas y ponlas de nuevo boca abajo,
en una pila. Si Rigor Mortis entra en una casilla de Teleporta-
cion, no es necesario revelar ninguna ficha de Teleportacion.



Rigor puede teleportarse a cualquier casilla libre del tablero, a
eleccion del jugador que lo mueve (la casilla no puede ser
adyacente a una casilla ocupada por un goblin), pero al ha-
cerlo, su turno termina. Si no quedan casillas de Teleporta-
cion vacias, nadie se puede teleportar.

CARTAS DE MIRADA EALMINANTE

Estas cartas representan los aterra-
dores efectos ocasionados por la ira
de Rigor Mortis, el Sefior Oscuro.
Los jugadores deben asegurarse
de que sus oponentes llevan a cabo
adecuadamente el castigo descrito
por su carta de Mirada Fulminante (normalmente no
es necesario hacer esta advertencia, pero...). Cualquier
jugador que no se someta rigurosamente a los doloro-
sos efectos de las Miradas Fulminantes de Rigor Mortis
debe robar otra carta de Mirada Fulminante. Cada carta
de Mirada Fulminante tiene un simbolo distintivo en
la esquina superior izquierda (M). Si el jugador ya tie-
ne una carta con ese simbolo, debe poner la carta que
acaba de robar en el ultimo lugar del mazo de Miradas
Fulminantes y robar una nueva
carta de Mirada Fulminante. Este
proceso se repite hasta que robe
una carta con un simbolo diferen-
te al de cualquier otra carta que
ya tenga en juego. Cuando un ju-
gador tiene en juego 4 cartas de
Mirada Fulminante, queda elimi-
nado del juego y la partida ter-
mina (mira FINAL DEL JUEGO).

CARTAS DE TOMO MAGICO

En una esquina de la Biblioteca se encuen-
tra el Escritorio de Rigor Mortis, que con-
tiene varios Tomos Magicos que propor-
cionan ciertas ventajas a los goblins que
se hacen con ellos. Se considera que las
cuatro casillas en las que se encuentra el
Escritorio de Rigor Mortis tienen el simbo-
lo de Esfera Magica (se puede mover un peén aqui con
cualquier simbolo en la carta de Movimiento). Cuando un
goblin entra en una casilla de Escritorio, roba inmediata-
mente la carta superior del mazo de Tomos Magicos y la
pone frente a él, moviendo después su pedn a una de las
casillas iniciales (ver EL JUEGO). Un jugador sélo puede
usar una carta de Tomo Magico en su turno, a no ser que
la carta indique lo contrario. Cuando un jugador usa una
carta de Tomo Magico, la pone boca abajo como recordatorio,
a no ser que la carta indique lo contrario. Cada carta de
Tomo Magico tiene uno de tres simbolos magicos (€5 ).
Estos simbolos se usan al final del juego en caso de empa-
te. Si se roba el ultimo Tomo Magico, termina la partida
(ver FINAL DEL JUEGO).

FIRAL DEL JUEGO

La partida termina cuando un jugador recibe su cuarta
carta de Mirada Fulminante o cuando se roba la tltima
carta de Tomo Magico. El jugador que tenga el menor nu-
mero de cartas de Mirada Fulminante, gana. Si hay un
empate, gana el jugador que haya acumulado mas cartas
de Tomo Magico. Si el empate persiste, gana el jugador
que haya conseguido mds simbolos magicos diferentes.
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