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13 de maio de 1895

DE E CONDESSA DE
XARAQ

Em um cnuncio que chocou a todos.
o Conde declarou que tenciona partir
permcmentemente, junto de sua esposa
o filhos, da mans@o que & olar da familia
ha geragdes. O Conde, conhecido
pelo cardter, pela generosidade e pelo
envolvimento com o cidade, deixard
soaudades em toda a populacdo. @)
nobre explicou que ele e sua familia
néo se sentem mais tranquilos desde o
evento tragico que ocorreu nd mansdo
ha cinco meses. A propriedade foi posta
& venda imediatamente € j& encontrou
um comprador — um membro do cla
MacDowell. Essa familia abastada ja
adquiriu uma série de imoveisnd regidio.
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Cristalomancia

Especialidade:
Nacionalidade: Escocés

conrad é um nobre escocés muito rico do cla
M_acDowell, que ja existe ha 17 geragbes. ROS
18 anos, ele herdou a bola de cristal de sua

avé, Moira.

Apesar do futuro académico
a expectativa de wuma carreira militar

. brilhante, ele optou Ppor trilhar o caminho
’ da cristalomancia. Dentre sua clientela,
encontram-se diversas figuras proeminentes. Gragas a sua
percepgao extrassensorial, voltou ileso da guerra em 1918.
Apds esse periodo turbulento, ele passou & residir na mansao
da familia, que acabara de herdar. 1.4, nao tardou até que ele

sentisse uma presenga sobrenatural muito estranha...

Es iali AT
pecialidade: Adivinha¢do através de péndulo

Nacionalidade: Espanhola
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i br.incav escobriu seu dom aos oito anos
N distraaidcom um reldégio de bolso que uI;'l
 ocaon = naar seuod esquecera.. Desde entdo, ela
a encontrar suas famgllniaiarZsajfuda'r i
RE T o reiras souberam
g ;.I\II;Sades nada ortodoxas quando ela contaii
IO esmm . SR ; € a expulsaram do convento, acusand
N e quadsegue se sustentar gracas a sua habilido;ia1
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ir Conrad para ajudar a salvar uma algaep:rltlil?::’leu
ida.
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T-Ching (bib iomancia)

Especialidade:

Nacionalidade: Chinesa

ada ainda jovem por uma sociedade
a o I-Ching, ela deixou a
nder a dominar seu dom.
a se dedicar ao estudo
progredindo sempre
e especializou na
e na exploragéo

Recrut
sdcreta que estud
familia para apre
Assim, ficou livre par
desse texto antigo,
a passos largos. Ela s.
comunicagado com ancestrals rags
de vidas passadas. Em tempos de turbuléncia
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Objetivo

Mysterium é um jogo cooperativo onde os jogadores tentam resolver um mistério,
 vencendo ou perdendo juntos. O objetivo de todos é o mesmo: desvendar a verdade
[ por tras da morte do fantasma que assombra a mansao, permitindo que sua alma
]

: descanse em paz.

Papeis dos Jogadores

Mysterium é um jogo de cartas assimétrico no qual os jogadores assumem um dos
dois diferentes papéis, mas compartilham de um objetivo comum. Cada um joga de
acordo com o seu papel:

i@ O fantasma distribui cartas para guiar os médiuns, ajudando-os a tomar as
decisdes corretas para que a investigacao progrida.
@ Os médiuns recebem as cartas do fantasma e usam sua intuicdo para tentar
interpretar suas mensagens corretamente.
Antes de comecar a partida, os jogadores decidem quem assumira cada papel,
| um deles sendo o fantasma e, os outros, médiuns.

Exemplo: Laura, Priscilla, Paulo, Carlos e Alex estdo comegando uma partida
] de cinco jogadores. Laura decide ser o fantasma. Os outros jogam como

médiuns. Priscilla escolhe Alphonse de Belcour (azul), opta por

Ardhashir (branco), Carlos jogard com Madame Wang (vermelho) e

sera Alma Salvador (amarelo).

‘ o 0 QUE ESPERAR DA SESSAO ESPIRITA?

O jogo se passa nos anos 1920. Como médiuns, vocés foram convidados para uma
sessdo espirita na noite do Samhain (Halloween), quando os mundos visivel e invisivel se
encontram. Esse é o dia do ano quando os vivos tém mais probabilidade de estabelecerem
contato com o além. Vocés terao apenas sete horas antes de perder a conexao espiritual
com o fantasma.

Ao fazer contato, vocés logo percebem que o fantasma nao é capaz de revelar
a identidade do assassino diretamente. Obviamente, ele ainda esta em choque e tem
apenas memorias vagas de sua morte. Com a ajuda do fantasma, a tarefa de vocés é
reconstruir os eventos da noite fatidica. Quem esteve presente na
cena do crime? Em que local ele ocorreu? Que objetos podem
ter sido usados como arma? Para poupar tempo, cada médium
seguird uma linha de investigacao diferente, com o objetivo de
identificar e reconstruir as acdes de um dos suspeitos.

Cansado pelos anos que passou vagando pelo plano astral, o fantasma estda muito
debilitado para falar.

Em vez disso, ele se comunicard com os médiuns individualmente, enviando vises
efémeras e obscuras, as quais os médiuns deverao compartilnar e se esforcar para
interpretar com seus colegas. Guiados pela intuicao, eles indicardo suas
hipdteses ao fantasma, comecando com a identificacdo dos suspeitos.
O fantasma, entao, informara a cada médium se suas intuicoes estavam
corretas, permitindo que 0s mais perspicazes prossigam com a
investigacdo. Quando o suspeito for desmascarado, a tarefa seguinte
do médium serd determinar onde o assassinato ocorreu e que objeto
pode ter sido usado como arma do crime.

Se todos os médiuns concluirem suas tarefas com sucesso dentro
das sete horas, o fantasma seré capaz de se lembrar da identidade do
culpado. Reunindo o que Ihe resta de forca, ele enviard ao grupo uma
Gltima visao para identificar o assassino. Quanto mais astutos os médiuns
forem durante a sessao espirita, mais clara sera a Ultima visgo...

Por fim, os médiuns fardo uma votacdo para identificar
formalmente o assassino, e vencerdo a partida se a maioria
tiver escolhido o culpado. Assim, a alma do fantasma se
libertara, permitindo que ele descanse na paz eterna.
Caso fracassem, o espirito do fantasma continuara
vagando pelo mundo etéreo, e vocés terdo de
esperar mais um ano antes de tentar resolver o
mistério da mansao novamente...

Agora que j& sabem como ocorrerd a Sess
espirita, vocés estao prontos para jogar!

Dicas para estabelecer um forte vinculo espiritual:

Em sua primeira partida, recomendamos jogar no nivel de dificuldade
@G (ver pagina 8), e o papel do fantasma deve ser assumido por
alguém que ja esteja familiarizado com o jogo.

O fantasma pode optar por nao proferir nenhuma palavra ao longo da
partida. Por exemplo, ele pode bater na mesa para responder as intuicoes
dos médiuns: uma batida seria um “sim”, e duas batidas seriam um
“nao”, por exemplo.

Ha uma trilha sonora imersiva disponivel para download
em www.libellud.com (na pagina do jogo Mysterium),
ou escaneando o codigo ao lado com seu smartphone.
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Prepare o jogo conforme o esquema abaixo.

Componentes dos médiuns
3 4 |G ETETETY Cada médium recebe:

1 2

6 pedesde = 6 envelopes 6 marcadores de 36 fichas de clarividéncia @ 1 pedo de intuicio
intuicdo 1 de cada cor nivel de clarividéncia
1 de cada cor 1 de cada cor 6 de cada cor i@ 1 envelope
Frente v ou ¥
@ 1 marcador de nivel de clarividéncia. Coloque o
marcador no espaco “0” do arco de clarividéncia.

@ As fichas de clarividéncia dependem do ndmero
de jogadoreS'
. 2-3 jogadores m 0
. 4-5 jogadores - 4 (numeradas de 1 a 4)

“ a a “ a ‘3 .6 7jogadores - 6 (numeradas de 1 a 6)

P.12

Verso com nimeros de 1 a 6

. £ £ L 2 £2

1 “tabuleiro-relogio”

No inicio da partida, coloque o
ponteiro das horas em 1 (1h)
(1) relégio

9 area de descarte das
fichas de clarividéncia

P.10

1 d d 1 peca de 1 peca de progresso 1 peca de progresso
4 pecas de progresso peca SSSEL??JSE 550 dos progresso dos locais P éos oij)etgs P %Io eplp og%

P.10

18 cartas meditinicas com objetos

18 cartas meditnicas com locais
verso com numeros de 37 a 54

18 cartas mediunicas com suspeitos
verso com numeros de 19 a 36

verso com nimeros de 1 a 18

@ area do culpado
© area de missao cumprida

54 cartas mediunicas EEECE) P8




Componentes do fantasma

1 biombo

R S i i O = -

54 cartas do além, sendo:
P8

18 cartas do além com

1 ampulheta suspeitos
(2 minutos) verso com nimeros de 1a 18
P.9

INTERIOR

Cada coluna corresponde a um médium diferente.
Cada linha corresponde a um tipo de carta do além:
@ espacos para cartas do além com suspeitos

18 cartas do além com @ espacos para cartas do além com locais
locais espacos para cartas do além com objetos
p p ]

verso com numeros de 19 a 36

6 fichas do além

frente uma de cada cor

Arrume as fichas do
além atras do biombo.
Elas devem ficar com
o lado colorido para
cima, em frente

a base da coluna
correspondente.

18 cartas do além com
objetos
verso com nimeros de 37 a 54

Preparacao |4 £33

verso com numeros de 1 a 6

P.11

06 fichas de culpados 84 cartas de visdo

1 arco de clarividéncia .
verso com nimeros de 1a 6

Arrume a pilha
de cartas de
visdo atras do
biombo. No inicio
da partida, o
fantasma compra
7 cartas do topo
da pilha.

Partidas com 4 a 7 jogadores

.] ‘ 4-5 ®) este lado ‘ 6-7 W este lado

para cima para cima

FRENTE VERSO

P.11

12)

3 marcadores de corvos W




o Nivel de Dificuldade e Preparagao das Cartas

Escolha o nivel de dificuldade do jogo. Isso vai determinar o nimero de cartas com
suspeitos/locais/objetos usadas.

o Embaralhe todas as cartas meditinicas com suspeitos e compre um numero de
cartas (fechadas) igual ao exibido no esquema abaixo:

Numero de
jogadores

Numero de cartas com suspeitos/locaislobjetos colocadas na mesa

Descartes ()
permitidos ao
fantasma

\

por turno

v h 4 h 4 h 4

€ID s 6 6 1 8 8 W

Numero de cartas com suspeitos/locais/objetos colocadas na mesa por partlda

v v h 4 v

€6 7 7 8 9 9 \

por partida

Numero de cartas com suspeitos/locais/objetos colocadas na mesa

Exemplo: Em nossa partida de cinco jogadores (1 fantasma e 4 médiuns)
com nivel de dificuldade @I os jogadores compram 7 cartas
mediunicas com suspeitos.

Procure as cartas do além com suspeitos cujos nUmeros correspondam as cartas
meditinicas com suspeitos compradas. Entregue as cartas do além com suspeitos ao
fantasma. Arrume as cartas meditinicas com suspeitos na area de jogo (ver pagina 6).

Exemplo: Carlos comprou as cartas de numero 1, 3, 4, 5,6, 10e 17.
ApOs selecionar as cartas, ele entrega ao fantasma as cartas do além com
suspeitos de numero 1, 3, 4, 5,6, 10e 17.

Cartas
meditnicas com
suspeitos que
Carlos comprou
Cartas do além com suspeitos
entreques ao fantasma

9 O fantasma embaralha as cartas que recebeu. Dentre elas, compra um niimero
igual ao de médiuns na partida. Em seguida, o fantasma coloca essas cartas
nos espacos dos suspeitos dentro do biombo, nas colunas que representam os
diferentes médiuns. Coloque o resto das cartas de volta na caixa sem vé-las.

Exemplo: Laura (o fantasma) recebe 7 cartas e as embaralha. Ela compra a
primeira carta (nimero 10) e a coloca no biombo, na coluna de
repetindo a operacdo para os outros mediuns.

Repita os passos ), € e €) para as cartas de local e, depois, para as cartas de
objeto. Durante a fase de preparacdo, o fantasma cria uma combinacao de trés cartas
(isto é, um suspeito, um local e um objeto) para cada médium.

O jogo possui duas fases:

Fase 1 - Reconstrucao dos eventos

Essa fase dura até 7 turnos, representados pelas horas no relégio (I, II, il IV,
V, Vl e VII).

fase 2 - Revelagao do culpado

Essa fase s6 ocorrerd se todos os médiuns tiverem conseguido concluir a fase
de Reconstrucao dos eventos até o final do sétimo turno.

Durante essa fase, os médiuns tentardo identificar quem sdo os suspeitos do
assassinato, determinar onde foi cometido esse ato tdo execravel, e estabelecer quais
objetos podem ter servido como arma do crime.

Reconstrucao dos eventos

Para representar visualmente o progresso feito pelos médiuns durante as investigacoes,
cada médium andara com seu pedo de intuicdo pelas 4 pecas de progresso (ver pagina
6). Cada investigacao é conduzida em ordem. Ou seja, os médiuns precisam, primeiro,
identificar seu suspeito antes de tentar descobrir seu local e, por fim, seu objeto.

A fase de reconstrucao dos eventos ocorre em duas etapas:
Etapa 1 - Interpretacao das visoes
Etapa 2 - Manifestacao espectral




@ Ltapa | - Interpretaio das visdes

L Durante o primeiro turno, o pedo de intuicdo de cada médium deve ser colocado na
peca de progresso dos suspeitos. Isso significa que a tarefa do fantasma é ajudar os

| médiuns a adivinhar a carta de suspeito que |hes foi designada atras do biombo. Para
isso, ele projeta uma visdo para cada médium, que consiste em uma ou mais cartas
de visdo.

» Para projetar uma visao, o fantasma deve:

o escolher um médium e colocar uma ou mais cartas de visao
abertas na frente do médium;

9 empurrar a ficha do além correspondente a cor do médium
para perto do biombo. Isso serve para lembrar que o fantasma
ja deu cartas de visao a esse médium e ndo pode mais |he dar
cartas no turno atual;

9 comprar cartas de visdo até compor uma mao de 7 cartas. Se a
pilha de compra das cartas de visdo estiver vazia, o fantasma embaralha a pilha de
descarte das cartas de visdo para formar uma nova pilha de compra;

o escolher outro médium e repetir o mesmo procedimento, até que todos os médiuns
tenham recebido pelo menos uma carta de visao.

-

Ao receber uma visdo, cada médium devera tentar interpreta-la e descobrir a qual
suspeito/local/objeto ela se refere (dependendo da peca de progresso onde seu pedo
de intuicao estiver). Para isso, os médiuns podem examinar livremente suas cartas de
visdo e cartas mediunicas, e discutir hipdteses com os outros.

Quando o fantasma tiver projetado visdes para todos os médiuns, ele inicia a ampulheta.

Cada médium deve colocar seu pedo de intuicdo na carta meditinica para a qual
ele acredita que o fantasma o estd guiando antes que o tempo da ampulheta acabe.
Os outros médiuns podem analisar as cartas e dar opinides para ajudar na decisao.
Os médiuns podem mudar seus pedes de intuicdo de posicdo a qualquer momento
antes do tempo da ampulheta acabar.

=8 mais de um médium pode colocar seu
pedo de intuicdo na mesma carta meditnica.
Entretanto, como «cada médium deve
encontrar uma combinacdo Unica (suspeito,
local e objeto), a intuicdo de pelo menos um
médium estara errada!

Importante: embora o fantasma possa ouvir os debates dos médiuns,
ele JAMAIS podera fazer comentarios ou gestos que sirvam de dica, pois
L= 550 arruinaria a experiéncia do jogo.

Exemplo de visoes

Laura (o fantasma) quer ajudar a adivinhar a suspeita “governanta”. Essa carta
de suspeito mostra um novelo de la vermelho. Laura (o fantasma) olha as cartas
da méo e escolhe a carta €Y (na qual hé uma bola e um fio de Ia vermelhos), mas
também a carta € (que exibe outros fios e cordas) e a carta @ (mostrando uma
mulher com um chapéu), para aprimorar essa Visdo.

Laura também quer que Priscilla suspeite do “cozinheiro”. Ha alguns pratos
na carta @ Laura também poderia ter escolhido essa carta para a viso de
Priscilla. Para aprimorar essa visdo, ela também pode acrescentar a carta @)
(onde aparecem bolos).

P Descartar cartas de visio (\\)

No inicio da partida, o fantasma pega o nimero de corvos
correspondente ao nivel de dificuldade escolhido (ver esquema
na pagina 8). A qualquer momento da partida (mesmo durante a
fase de Revelacdo do culpado), o fantasma pode descartar quantas
cartas de visdo quiser para comprar cartas novas, compondo uma
méao de 7 cartas. Essa acao fica sujeita ao numero de descartes
permitidos, que é determinado pelo nivel de dificuldade.

Nivel de dificuldade : o fantasma pode descartar suas
cartas uma vez por turno. Nesse caso, ele coloca um corvo sobre o
biombo, removendo-o ao final do turno.

Nivel de dificuldade @) : o fantasma pode descartar suas cartas até 7
trés vezes durante a partida, colocando um corvo sobre o biombo cada vez que o fizer. —

Nivel de dificuldade (@I : o fantasma s6 pode descartar suas cartas uma vez
durante a partida, colocando um corvo sobre o biombo.




» Uso das fichas de clarividéncia

Os médiuns podem colocar fichas de clarividéncia nos pedes de intui¢do de outros
médiuns a qualguer momento antes do tempo da ampulheta acabar. Se bem usadas,
essas fichas permitem que os médiuns avancem no arco de clarividéncia, o que pode
fornecer pistas adicionais ao tentar identificar o culpado na fase final do jogo.

d gue o jogador concorda com a intuicao do médium; e as com um simbolo
¢, indicando o contrério.

i@ Cada médium s6 pode colocar uma ficha de clarividéncia por peao de intuicdo ou

acrescentar uma ficha de clarividéncia em seu proprio peao de intuicao;

i@ um médium pode jogar quantas fichas de clarividéncia quiser durante um mesmo

turno, mas ndo é obrigado a usar nenhuma;

@ como pode haver mais de um pedo de intuicdo na mesma carta meditinica, cada

ficha de clarividéncia deve apontar claramente para o peao a qual esta associada;

@ os jogadores podem mover ou remover suas fichas de clarividéncia a qualquer
momento antes do tempo da ampulheta acabar.

Ha dois tipos de ficha de clarividéncia: fichas com um simbolo « indicando

Importante: apds usadas, todas as fichas de clarividéncia (« e %)
sdo descartadas e vao para o espaco designado no relégio. Elas serdo
L= resgatadas no inicio do quarto turno.

Quando o tempo da ampulheta acabar, a etapa de Interpretacao das visdes termina
e o fantasma se manifesta.

@ Ltapa - Manifestagio espectral

Durante essa etapa, o fantasma se manifesta para que os médiuns
saibam se interpretaram suas visdes corretamente. O fantasma
podera revelar essas informacdes na ordem em que desejar. Ele diz a
cada médium se sua intuicao estava certa (se 0 médium colocou seu
pedo sobre a carta correta) ou errada (se nao colocou o peao na carta
correta). Apés se manifestar para um médium, o fantasma puxa a
ficha do além da cor correspondente, afastando-a do biombo.

P Se 0 médium escolheu a carta meditnica certa

i@ O fantasma vira a carta do além correspondente no biombo;

@ todos os médiuns que jogaram uma ficha de clarividéncia « avancam um
espaco com seus marcadores no arco de clarividéncia;

i@ 0 médium pega a carta mediunica correta e a coloca dentro de seu envelope;

@ 0 médium descarta todas as cartas de visdo que recebeu;

@ 0 médium pega seu pedo de intuicdo e o coloca na peca de progresso seguinte.

Exemplo: Priscilla conseguiu identificar seu suspeito. No
proximo turno, Laura (o fantasma) a ajudara a adivinhar seu
local. Portanto, Priscilla coloca seu pedo de intuicdo na peca de
progresso dos locais.

P> Se 0 médium nao escolheu a carta meditinica certa

@ Todos os médiuns que jogaram uma ficha de clarividéncia $¢ avancam um espaco
com seus marcadores no arco de clarividéncia;

i@ 0 médium coloca seu pedo de intuicdo de volta na mesma peca de progresso onde
estava na Etapa 1,

@ as cartas de visdo que o médium recebeu permanecem a sua frente. Em cada turno
seguinte, o fantasma dard uma ou mais cartas adicionais para aprimorar a visao,
até que o médium escolha a carta meditinica correta ou até que a partida acabe.

Exemplo de uso das fichas de clarividéncia

O fantasma indica que a intuicdo de Carlos estava certa. Priscilla e
haviam colocado uma ficha de clarividéncia « no pedo de intuicdo
de Carlos. Como resultado, eles avancam um espaco com seus
marcadores de nivel de clarividéncia no arco de clarividéncia.
que havia colocado uma ficha ¥, ndo avanca seu marcador.

= IF

- 7

P> Se um médium acabou de obter suas trés cartas meditnicas

Quando o médium consegue identificar sua combinacdo de cartas meditnicas,
ele coloca seu pedo de intuicdo na 4rea de missdo cumprida, na peca de progresso
do epilogo. Ele avanca um espaco com seu marcador no arco de clarividéncia para
cada hora restante no relégio. Depois, ele continua participando, podendo ajudar
os outros médiuns a interpretar suas visdes, e ainda poderd jogar suas fichas de
clarividéncia restantes.

Exemplo: descobre sua combinacdo durante a quarta hora. Assim, ele
avanca seu marcador 3 espacos no arco de clarividéncia.

Ao final desta etapa, avance uma hora com o ponteiro das horas no relégio.

@ Caso um ou mais médiuns ainda ndo tenham identificado seus suspeitos, locais
e objetos, comeca uma nova fase de reconstrucdo dos eventos. Se o relégio ja
estiver na 72 hora (VII), a partida termina e todos os jogadores perdem.

@ Se todos os médiuns tiverem identificado suas combinacdes de suspeito, local e
objeto, prossiga para a fase final do jogo: a revelacdo do culpado.

[oCER8 ao final desta etapa, os pedes de intuicio dos médiuns podem
estar em diferentes pecas de progresso.

Essa fase s6 ocorre se todos os médiuns tiverem identificado suas combinacoes de
suspeito, local e objeto antes que o relégio marque 8 horas.

Revela¢ao do culpado




A identidade do culpado é revelada em trés etapas:

Etapa 1 - Organizacao dos suspeitos
Etapa 2 - Visao compartilhada
Etapa 3 - Votacao

@ Ltapa |- Organizagio dos suspeitos

Durante essa etapa, os médiuns organizam suas combinacoes de cartas em grupos,
a fim de comparar os suspeitos e permitir que o fantasma identifique o culpado.

@ Pegue todas as cartas meditnicas que ndo foram colocadas nos envelopes e
coloque-as de volta na caixa, junto das pecas de progresso dos suspeitos, dos
locais e dos objetos.

@ Coloque uma ficha do além por médium no centro da mesa, com o lado
numerado para cima.

Exemplo: em nossa partida de cinco jogadores (com
4 médiuns), sdo necessarios 4 grupos de
cartas e, assim, sao usadas as fichas do
além com os numeros de 1 a 4.

Guarde as fichas do além ndo usadas de volta na caixa.

i@ Os médiuns retiram suas combinacdes de trés cartas dos envelopes e colocam cada
uma das combinacées ao lado de uma ficha numerada, formando varios grupos de
cartas no centro da mesa, cada um contendo um suspeito.

Exemplo de grupos de cartas

Priscilla

Suspeitos

@ O fantasma pega as 6 fichas de culpado e as esconde atras do biombo.
i@ Os médiuns pegam todas as suas fichas de clarividéncia (com lados (/7).

@ Ltapa - Visio compartilhada

Durante essa etapa, o fantasma tentara guiar os médiuns na direcao do grupo de cartas no
centro da mesa em que o culpado estiver.

Para tanto, deve ser feito o seguinte:

i@ O fantasma pega trés cartas de visdo da mao. Essas cartas
compdem uma visdo compartilhada e todas devem apontar
para um mesmo grupo, que o fantasma escolherd como
culpado. Uma das trés cartas devera apontar para o suspeito
no grupo-alvo, outra para o local, e a Ultima para o objeto.
Em seguida, o fantasma embaralha as cartas da visdo
compartilhada e as coloca fechadas no centro da mesa.

i@ Sem que ninguém mais veja, o fantasma pega a ficha de culpado com
0 numero correspondente ao grupo do culpado e a coloca fechada na
area do culpado, na peca de progresso do epilogo.

Visao compartilhada

Ficha de culpado

@ Ltapa 3 - Votagio

Durante essa etapa, os médiuns fazem uma votacao para definir em qual grupo
eles acreditam que o culpado estad. O fantasma n&o pode indicar a que elemento da
combinacado cada carta da visao compartilhada esta relacionada. O verdadeiro culpado
serd revelado ao final dessa etapa.

P Votos dos médiuns

Os médiuns votam em segredo e ndo podem se comunicar durante a votacao. Eles
votam em momentos diferentes, dependendo de seu nivel de clarividéncia, conforme
determinado pela posicao de seu marcador de nivel de clarividéncia no arco de clarividéncia.

i@ Os médiuns com nivel de clarividéncia baixo D verao apenas uma carta da visao
compartilhada antes de votar para identificar o grupo do culpado.

i@ Os médiuns com nivel de clarividéncia médio |} verdo duas cartas.

i@ Os médiuns com nivel de clarividéncia alto EH] verdo todas as trés cartas.

[Nota:) ‘ 6-7 » Os limites dos niveis de clarividéncia sio
diferentes (ver pagina 7). o



Assim sendo, quanto mais o médium avancar no arco de clarividéncia, mais pistas ele vera
guando os médiuns tiverem que identificar o grupo onde esta o verdadeiro culpado.

Os médiuns votam com os lados numerados das fichas de clarividéncia.
Cada médium deve pegar a ficha com o nimero do grupo que ele
acredita ser o do culpado e coloca-la dentro de seu envelope.

0

Exemplo de votacao

A primeira carta da visdo
compartilhada é revelada.

Priscilla, que chegou ao 4°
espaco (nivel Baixo) no arco
de clarividéncia, vota neste
momento.

A segunda carta da visao
compartilhada é revelada.

e Carlos, que
chegaram ao 5° e ao 6°
espaco (nivel Médio) no arco
de clarividéncia, votam neste
momento.

J
)

A dltima carta da visdo
compartilhada é revelada.

[Pk, que chegou ao 11°
espaco (nivel Alto) no arco

de clarividéncia, vota neste
momento.

\_

Quando todos os médiuns tiverem votado, os votos sao revelados.

> Revelacao dos votos e do verdadeiro culpado

O médium com a maior pontuacao no arco de clarividéncia (ou, em caso de empate,
o mais velho dentre os empatados) recebe todos os envelopes. Ele revela uma ficha
de clarividéncia de cada vez, colocando-a no grupo de cartas com a ficha do além de
numero correspondente.

Depois que todas as fichas forem colocadas, siga os passos abaixo:
@ Se um dos grupos recebeu a maioria dos votos, ele é escolhido como o provavel
grupo do culpado;
@ Se nenhum grupo tiver a maioria, quebra-se o empate em favor do grupo
escolhido pelo jogador mais avancado no arco de clarividéncia. Considera-se
que esse grupo seja o veredito dos médiuns quanto ao culpado.
@ Caso permaneca o empate, ele é quebrado em favor do grupo votado
pelo jogador mais velho.
Agora, é hora de revelar a ficha de culpado colocada na area
do culpado!

fim de Jogo

Se o grupo escolhido pelos médiuns for o grupo do verdadeiro culpado, todos
0s jogadores vencem a partida e o espirito do fantasma podera descansar em paz!
De outro modo, os jogadores perdem a partida e deverdo esperar até o Samhain do
ano que vem para que possam tentar resolver o mistério da mansdo novamente...

Partida de Dois ou Trés Jogadores

E possivel ajustar algumas regras para jogar Mysterium com 2 ou 3 jogadores.

> Preparacao Especial

1. O arco de clarividéncia, os marcadores relacionados a ele e as fichas de clarividéncia
nao sdo usados.

2. Cada jogador assume o papel de dois médiuns (menos o fantasma);

3. Durante a fase de visao compartilhada, as trés cartas de visao sao jogadas abertas.

> Regras especiais para a fase 2 — Revelacdo do culpado

Etapa 1 — Organizacao dos suspeitos (pagina 11)

z 2 » Crie dois grupos adicionais com cartas aleatoérias (com um suspeito, um
local e um objeto em cada grupo), usando cartas meditinicas que foram
descartadas ao longo da partida, totalizando quatro grupos. Depois,
coloque as fichas numeradas de 1 a 4 nos quatro grupos formados.

‘ 3 - Coloque as fichas numeradas de 1 a 4 nos quatro grupos de cartas.
Etapa 3 — Votacao (pagina 12)

: 2 - O jogador que assumir o papel dos dois médiuns usa apenas um de seus
pedes de intuicao para votar no grupo do culpado.

[ d . L - -

a3 » A votacao é aberta, e ndo em segredo. Os dois médiuns deverao decidir
em conjunto sobre o provavel grupo do culpado, colocando os pedes de
intuicdo dos dois sobre esse grupo.
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