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Na noite de Samhain (Halloween), as ﬁ'@ﬂtmras entre o:
Vocés se reuniram na Mansao %rmd(, conhecida
Sera que vocés consegwraa usar as visoes enwad
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Mysterium é um jogo cooperativo cujo objetivo é solucionar o mistério da morte do [z 0e.

» Antes de comecar a jogar, decida a fungcao de cada jogador:

O Fnfxgir (apenas um jogador) guiara os Médiuns durante a investigacao. O [ dir) conhece os suspeitos, locais e objetos que os
Mediuns devem encontrar e se comunica com eles através de cartas com ilustragoes (cartas de Visao).
{ '\ Os Médiuns (todos os outros jogadores) devem avancar em suas Trilhas e trabalhar em equipe para interpretar as cartas de Visao dadas
e - (HEantasma’

e R

> Depois de decidir as funcoes dos jogadores, comece a preparagao:

1. O [Fi¥giir coloca o biombo @ na frente dele para que os Médiuns ndo vejam o que ha por tras. Ele coloca o baralho de cartas de Visao
@ virado para baixo para formar uma pilha de compra atras do biombo, e depois coloca os marcadores de Vela @ em cima do biombo.

(. e Final () no centro da mesa.

@, Local @@, Objeto (%

2. Os Médiuns colocam os tabuleiros de Progresso de Personagem ({§

/" 3. Cada Médium escolhe uma cor e pega o envelope (J e a ficha de Médium @
B correspondentes. Depois, colocam a ficha de Intuigao @ da sua cor no tabuleiro de Progresso
de Personagem.

(—% 4. Escolha um Médium para marcar as rodadas do jogo. Este Médium recebe o Relogio de Bolso @
et e ajusta o ponteiro para a primeira hora.

( 5. Escolha um conjunto de 16 cartas de Personagem ) (se estiver jogando pela primeira vez,
use o conjunto de verso verde). Os Méediuns espalham 8 cartas de Personagem de Médiuns
@) viradas para cima perto do tabuleiro de Progresso de Personagem.
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6. O FExdie pega as 8 cartas de Personagem de - xdA @ correspondentes. Para cada
Medium, ele coloca 1 carta de Personagem de 1737 a

eatoria no espaco especifico

eyt e s

garantindo que os Mediuns nao possam veé-las. Elas nao serao usadas no jogo.

( | 7. Repita os passos 5 e 6 com um conjunto de cartas de Local (@ e ). e com um conjunto de
——  cartas de Objeto (D ¢ D).

8. O Fni#air coloca os envelopes dos Médiuns atras do biombo e compra 7 cartas de Visao.

Variante para 3 jogadores

Com 3 jogadores, o jogo ocorre da mesma forma, exceto por um detalhe: durante a preparagao, cada
Medium escolhe duas cores (em vez de uma) e pega os componentes correspondentes. O jogo prossegue
da mesma forma que ocorreria se houvesse 4 Mediuns na mesa.

Se quiser mais opgoes de rejogabilidade em outras partidas, use os numeros no verso das cartas de
Personagem/Local/Objeto para misturar os conjuntos como quiser! Lembre-se de pegar 24 cartas
de [F-xdiir iguais as 24 cartas de Médium que vocé escolheu de forma aleatoria.




Para aumentar a imersao, ha musicas
ambiente disponiveis no site de Mysterium.
Vocé pode acessa-las ao escanear este codigo:
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Orgamza;ao da rodada
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Em Mysterium, as rodaas sao divididas em trés partes:
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O turno do [Fixaie O turno dos Médiuns A fase de resolucao

O jogo comega com o turno do FiiEaiik.

'1 OturnodoFantas

Os Meéediuns conseguiram se comunicar com vocé do mundo material! As visdes e vocé fornecer podem ajuda-los a solucionar o crime, mas o tempo esta
passando. Vamos comegcar com uma reconstrucao dos eventos da noite tragica en que vocé perdeu a vida...

O objetivo do [Fiixdir e fazer os Mediuns acertarem 3 cartas: um Personagem, um Local e um Objeto. Juntos, estes elementos formam a Trilha dos
Mediuns. Se cada Medlum conseguir reconstruir a proprla Trilha antes do fim ca sétima rodada, podem trabalhar em equipe para descobrir o verdadeiro
culpado na ultima rodada, chamada "“revelacdo do mistério”. Se falharem, perdem a conexao com o [l x 515, e todos os jogadores perdem.

O [FEi#s0r) nao pode falar: ele so pode se comunicar com os Médiuns por meio das cartas de Visao.

No turno dele, o [FEiif#iir) escolhe um Medium e entrega uma Vlsao A carta entregue depende do progresso do Medium: se o peao de Intuigao

_do Médium estiver no tabuleiro de Progresso de Personagem, o |- 71~ deve fazé-lo adivinhar a carta de Personagem (ou seja, a carta que o
FENiEA0r posicionou na cor daquele Médium no biombo).

Exemplo: o peao de Intuicao do Médium amarelo estd no tabuleiro de Progresso de Local. O ./ deve fazé-lo
adivinhar a carta de Local designada para ele no biombo (neste caso, a carta da Torre de Astronomia).




O [Fi=giir olha para as cartas de Visao na mao dele, escolhe até 7 delas, coloca-as no envelope daquele Medium

el

e entrega o envelope com a Vis3o.

Em Mysterium, o 511E) usa imagens para se comunicar. Em vez de dar dicas com palavras, ele escolhe uma ou mais
cartas ilustrativas relacuonadas carta que cada Medium deve adivinhar.

Duas cartas podem ter um ou mais atributos semelhantes:

. Temas e ambientacoes (ambas as cartas sao assustadoras ou expressam uma ideia de amor);

. Elementos (ambas as cartas tém um animal ou uma casa);

.  Composicao (ambas as cartas sao simétricas, representam o vazio ou tém disposicoes parecidas);
. Cores (ambas as cartas sao predominantemente vermelhas ou opacas).

N3o ha jeito certo ou errado de relacionar as imagens. O importante é se adaptar ao seu grupo. Se vocé entender o
raciocinio de cada Meéedium, podera dar pistas melhores. No comego, pode parecer dificil, mas ao ouvir as discussoes dos
Mediuns, sera mais facil.

Exemplo: o |71 717 quer que o Medium adivinhe a carta da Torre de Astronomia. Ele escolhe trés cartas: a carta @
tem uma atmosfera noturna, a carta @tem livros (que lembram os da estante a esquerda) e a carta @tem um
telescopio (que se refere ao telescopio refrator).

ofFEantasm: 2 compra cartas de Visao para completar sua mao de 7 cartas. Depois, ele escolhe um Médium que ainda ndo recebeu cartas nesta rodada e--.-f
da a ele uma Visao, seguindo o procedimento acima.

Se o [Fritrdiie tiver dificuldades (se nao houver atributos semelhantes entre as cartas), ele pode usar um marcador de Vela. Ao descartar o marcador de
Vela, ele pode descartar até 7 cartas da mao e comprar a mesma quantidade de cartas. O |~ -1tem 3 marcadores de Vela para usar no Jogo todo %
inclusive na revelacao do misterio! | s

Se, a qualquer momento da partida, nao houver cartas o suficiente na pilha de compras que o =10 complete sua mao, ele embaralha todas as cartas
descartadas para formar um novo baralho de compras. s -

Quando o [Fn=ais der uma Visao para cada um dos Médiuns, o turno do [F #0015 acaba.
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2 O turno dos Médiuns (
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Parabens! Vocés conseguiram estabelecer uma conexdo com o Fantasma. Ele ndo consegue falar: em vez disso, envia Imagens e memorias da mansao e dos
moradores. Infelizmente, muitas vezes as Visdes sdo vagas e confusas.... Sera que vocés conseguirdo entendé-lo e juntar as pistas?

—

Os Médiuns podem comegar o turno deles quando o (/i 11" entregar a primeira Visdo. Eles ndo tém que esperar que todos recebam Visdes para
comecar a discutir e mostrar as proprias cartas. Os Mediuns devem trabalhar em equipe para tentar entender as Visoes que receberam.

Cada Médium deve tentar deduzir qual é a carta certa a partir das Visdes. Quando um Médium achar que entendeu o significado da carta, ele deve colocar
o peao de Intuigao naquela carta para que os outros Médiuns vejam. Se mudar de ideia, ele pode colocar o pedo em outra carta.

Observagao um: o tipo de carta (Personagem, Local ou Objeto) indicado pelo [/ iiir deve ser igual ao tabuleiro de
Progresso em que o peao de Intui¢ao do Medium esta.

Observagao dois: o %1% pode ouvir as discussoes dos Mediuns. Apesar disso, para evitar influencia-los, o [ iiis i
nao pode gesticular, comentar ou se comunicar de outro modo alem das Visoes.

Cada Medium tem que adivinhar uma carta diferente. As dedugdes podem levar os pedes de Intui¢io para a mesma carta, mas isso quer dizer que pelo
menos um dos Médiuns nao deduziu corretamente (ja que cada carta s6 poder ser designada para um Médium).

Depois que os Mediuns tiverem analisado suas Visdes e colocado os pedes de Intuigdo numa carta de Médium, veja se alguém mudou de ideia. Caso
tenham, os Médiuns podem continuar pensando, discutindo e mudando seus pedes de Intuigdo de lugar novamente até se decidirem.

Quando todos tiverem decidido, o turno dos Mediuns termina.




Depois que os turnos do 1= di- e dos Mediuns terminarem, € hora da fase de resolucao.

Um por um, em qualquer ordem, cada Médium pergunta ao i 5 se escolheu a carta certa. O 1% responde batendo debaixo da mesa:

e

1 batida para “"sim” &), 2 para "nao” .

:;

_ﬁ . Se a carta que o Médium escolheu for a certa: Se a carta que o Medium escolheu estiver errada: 3
o 0 Meédium move o peao de Intuigao para o proximo tabuleiro de e 0 Médium retorna o peao de Intuicao para o mesmo lugar do é

| Progresso (nesta ordem: Personagem > Local > Objeto > Final); tabuleiro de Progresso em que ele estava no inicio da rodada;

o 0 Médium remove a carta escolhida da mesa e a coloca no espaco e 0 Méedium devolve todas as cartas de Visao dele para o envelope; 4

i ESPECffiCO no envelope dele; e 0 Medium devolve o envelope para o [ i =ik, !4

e 0 Médium devolve todas as cartas de Vlsao para o proprio envelope;

e 0 Médium devolve o envelope para o = dir; ;

Il
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e O L descarta todas as cartas de Vlsao do envelope.
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Exemplo: o Médium adivinhou corretamente qual carta
de Personagem esta na Trilha dele! Ele move o peao de
Intuigao para o tabuleiro de Progresso de Local e coloca
‘a carta selecionada no envelope. Primeiro passo concluido!

L

e =

-

'f\-' - .-"_'- =5 & - 3

% = = — ~ e
e e W e e L e e e N s TR R — ot T ST e T i b : "- _' SR e — T — '. ”‘-"'"'"""'_ 0 s e e :

JE T e As T

Preparacao para a pro’xima rodada

Depois, verifique o progresso dos Médiuns: se todos os Mediuns tiverem reconstruido suas respectivas Trilhas (ou seja, se todos os peoes de Intdigﬁo
estiverem no tabuleiro de Progresso Final, eles podem avancar imediatamente para a fase de revelacao do mistério (ver proxima pagina).

Caso contrario:
1. O Médium com o Relogio de Bolso avanca o ponteiro 1 hora. Se o ponteiro ja estiver na sétima hora, todos os jogadores PERDEM o jogo.

2./ 5e0 Jogo continuar, uma nova rodada comeca. O [ %7 da uma Visao para cada Médium, e os Médiuns devem tentar adivinhar suas cartas,
e assim por diante, mas:

e seum Médium nao adivinhou a carta na rodada anterior, o =11\ #3115 conclui a Visao anterior em vez de comecar uma nova. Ele deve colocar 1 ou
mais cartas novas, mas também pode escolher descartar cartas da Visao anterior, se ele achar que confundiu o Méedium.

oV

e Se um Médium tiver reconstruido sua Trilha por completo (se o peao de Intuigao dele estiver no tabuleiro de Progresso Final),io Eantasm
nao da uma nova Visao a ele. Este Medium nao precisa adivinhar nada, mas pode ajudar os outros Mediuns a adivinhar as cartas deles.
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Sua mente desanuvia e as memorias se orgamzam quando os eventos daquela noite tragica se encaixam como pecas de um quebra-cabeca. Vocé sabe quem
lhe matou. Reunindo toda a sua forga, vocé da uma ultima Visdo para seus parceiros...

Devolva para a caixa os tabuleiros de Progresso e cartas de Méedium restantes.

O #i#dgir embaralha as fichas de Medium e compra 1 aleatorla tomando cuidado para que os Médiuns nao a vejam! A Trilha no envelope com
numero correspondente e a do verdadeiro culpado. O [F 1= diir) deve ajudar os Médiuns a descobrirem quem é esta pessoa para vencer o jogo.

"B

O [F % ik devolve os envelopes para os Médiuns, que expoem o contetido no centro da mesa para reconstruir as diferentes Trilhas. Cada Médium
coloca o envelope perto de sua Trilha para identifica-lo.

O [Frifxdiir prepara uma ultima Visao compartilhada ao escolher 3 cartas: uma para a carta de Personagem uma para a carta de Local e uma para a carta
de Objeto. Ele pode usar marcadores de Vela se ainda tiver algum. Depois de escolher 3 cartas, o | 315 as embaralha e as entrega para os Méediuns.

Exemplo:

A Trilha do culpado é a do meio. O = /' entrega estas
cartas:

e A carta(() tem uma coroa que lembra a tiara da Bailarina,

e A carta () tem uma janela grande que lembra a janela
aberta da Torre de Astronomia,

* A carta (© tem arvores de uma floresta que lembram a
arvore da carta da Boneca Vodu.
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Os Mediuns podem discutir suas mterpretagoes da Visao do [# #5117, mas devem chegar a uma Unica resposta. Se nao houver consenso, 0s
Mediuns devem optar pela resposta da maioria (a vitoria e a derrota amda sao do grupo todo).

Ao tomarem a decisao, o [ #0% revelara a resposta correta: a Trilha do culpado.

e Seos Medluns nao tiverem adivinhado a Trilha do culpado, todos 0S Jogadores perdem.
A conexao é interrompida: os Médiuns nao conseguiram fazer o [*1ii¥iir) descansar em paz.

e Se os Médiuns tiverem adivinhado a Trilha do culpado, todos os Jogadores vencem.
Parabéns! Vocés solucionaram o mistério e trouxeram paz ao [ asmas assassino nao saira impune.



Clarwzdencza

Clarividéncia é uma variante de Mysterium para 3 ou mais Médiuns.
Se quiser joga-la, siga as regras comuns e faca estas modificacoes:

S .:..; a ﬁlg-__ -....

1 Preparagaoo

hr_jn -. ; .'.'. _.

‘

Cologue a trilha de Clarividéncia () em frente ao biombo. Cada Os Médiuns usam fichas de Clarividéncia para indicar se concordam ou nao

Médium pega as fichas de Clarivgncia e a ficha de Nivel de com as escolhas de outros Médiuns. Os Médiuns que fizerem escolhas certas
Clarividéncia da cor correspondente e as coloca no espaco O da avancam na trilha de Clarivideéncia, facilitando a revelacao do misteéerio no fim

trilha de Clarividéncia. do jogo.

Quando um Médium quiser indicar que concorda com o palpite de outro
médium, ele coloca uma de suas fichas de Clarlwdencm & na carta escolhida
R:r aquele Meédium, indicando o pedo de Intuigao adequado. Quando um

edium quiser indicar que discorda do palpite de outro Médium, ele deve usar
uma ficha de Clarividéncia & .

:5"'.-:'_ A - LEE R T o N . T T S e e
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Médiuns nao podem indicar seus proprios peoes de Intuigcao com fichas
de Clarividéncia.

Médiuns nao podem usar varias fichas de Clarividéncia para indicar um unico
eao de Intuigao na mesma rodada. No entanto, eles podem usar quantas
ichas de Clarividéncia quiserem para indicar diferentes peoes de Intuicao

de outros jogadores, até na mesma carta.

Ndo ha um limite de fichas de Clarividéncia que os Mediuns podem usar em
cada rodada, contanto que ainda tenham fichas disponiveis.

;e
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Exemplo: Lucas concorda com a escolha de Joana e coloca uma
ficha de Clarividéncia & indicando o peao de Intui¢ao de
Joana. Sérgio discorda da escolha de Joana e coloca uma ficha de
Clarividéncia 5% indicando o peao de Intuigao de Joana.
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Se a carta que o Méedium escolheu estiver errada: .h;

Se a carta que o Médium escolheu for a certa:

. Os outros Medluns que colocaram uma ficha de Clarividéncia &
avancam as proprias fichas de Nivel de Clarividéncia um espaco
' na trilha de Clarividéncia;
-« Nada acontece com os Médiuns que colocaram uma ficha de Clarividéncia & ;
.« Todas as fichas de Clarividéncia usadas sao descartadas.

'£

ﬁ . Os outros Mediuns que colocaram uma ficha de Clarividencia %
. avancam as proprias fichas de Nivel de Clarividéncia um espago na |
| trilha de Clarividéncia; ;
.+ Nada acontece com os Mediuns que colocaram uma ficha de Clarividencia &); |
h . Todas as fichas de Clarividéncia usadas sao descartadas. :

i
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Como as fichas de Clarmdencla sao descartadas no fim da rodada, os Médiuns devem gerenciar bem suas fichas de Clarividéencia, pois sao limitadas.
No inicio da quarta rodada, os Médiuns recuperam todas as fichas de Clarividéncia descartadas.
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Exemplo: o -7 indicou que Joana nao escolheu a carta certa. Lucas
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concordou com a escolha dela e colocou uma ficha de Clarividencia
naquela carta. Entao, nada acontece.

Sérgio discordou da escolha de Joana e colocou uma ficha de Clarividéncia
% naquela carta . Entdo, ele avanca a ficha de Nivel de Clarividéncia dele
um espaco na trilha de Clarividéncia. As fichas de Clarividéncia de
Lucas e de Sérgio sao descartadas.

— - _— - AL

Quando um Medium termina de reconstruir a trilha dele:

- Ele avanga a fi cha de Nivel de Clarividéncia um niimero de espacos igual ao numero de rodadas restantes (referente ao numero de horas restantes no Relogio de Bolso).
Exemplo: esta é a quarta rodada, e ha mais 3 rodadas restantes. O Médium avanca a propria ficha de Nivel de Clarividéncia 3 espacos.

- Nas rodadas seguintes, ele pode continuar usando fichas de Clarividéncia se ainda tiver alguma, para continuar a avancar na trilha de Clarividéncia.

O [Frif% i) prepara a ultima Visao compartilhada. Ele embaralha as 3 cartas de Visao e as coloca viradas para baixo na mesa.

O nimero de cartas de Visao que um Medium pode olhar varia. Quanto maior o progresso de um Médium na trilha de Clarividéncia, mais cartas
de Visao compartilhadas ele pode olhar. Os Méediuns nao podem mais conversar e devem votar em segredo.

Ha 3 passos na votacao dos Mediuns:

1- Vire para cima 1 das cartas de Visao compartilhadas. Todos os Médiuns
podem vé-las. Os Médiuns com 4 ou menos de Nivel de Clarividéncia votam
primeiro: eles escolhem uma Trilha em segredo, pegam ficha de Clarividéncia
correspondente (o lado com o @), ficam com ela na mao fechada e nao mostram
para os outros jogadores. Esta votacao é definitiva.

As outras fichas sdao descartadas sem que os outros Mediuns vejam.
Quando todos os Mediuns com 4 ou menos de Nivel de Clarividéncia votarem,
siga para o proximo passo.

2- Vire para cima a segunda carta de Visao compartllhada Agora, € a vez dos
Mediuns com 6 ou menos de Nivel de Clarividéncia votarem depois de verem
as cartas reveladas.

3- Vire para cima a ultima carta de Visao compartilhada. Todos os Méediuns
com 7 ou mais de Nivel de Clarividencia olham as cartas reveladas e votam.

Observacgao: nos passos 2 e 3, os Médiuns que ja tiverem votado nao podem
mudar seus votos nem se comunicar com outros Mediuns.

Quando todos os Médiuns tiverem feito suas escolhas, cada um revela a ficha |
que tém nas maos. A Trilha com mais votos se torna a hipotese dos Médiuns. |
Se nenhuma Trilha tiver mais votos que as outras, o Médium com o Relogio |
de Bolso escolhe uma das Trilhas empatadas. '1

O [“rsdiie revela a resposta correta: a Trilha do culpado.

g e M T v T ey

. Se os Médiuns nao tiverem adivinhado o culpado todos ospgadores perdem
A conexao é interrompida: os Méediuns n3o conseguiram fazer o [l zdiiE
descansar em paz.
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. Se os Médiuns tiverem adivinhado o culpado, todos OSJogadores vencem. Parabéns!
Voces solucionaram o mistério e trouxeram paz ao [ % . 0 assassino nao -
saira impune. “
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