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V noci o svitku Samhain (Halloween) se stiraji hranice mezi viditelnym a neviditelnym svétem a otevird se spojeni se zahrobim.
ShromaZzdili jste se na Warwickém panstvi, dlouha desetileti znamém coby strasidelné misto, a chystate se ziucastnit vyjimecné seance.
Dokazete porozumét vizim vyslanym duchem, vyresit jeho vrazdu a osvobodit jeho tryznivou dusi dfive, neZ vyjde slunce?
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Priprava hry

Mpysterium je kooperativni hra, jejimz cilem je vyfe$it zahadu obklopujici smrt ¢Jndhe.

> Nez zaénete hrat, pfifadte kazdému hraéi jednu z nasledujicich roli:

rdD (jeden z hradd) bude vést média celym vySetfovanim. DmeEn znd vSechny podezfelé, lokace a pfedméty, které musi média najit,
a komunikuje s nimi prostfednictvim ilustrovanych karet (tzv. karty vizi).

T~

( Média (vSichni ostatni hraci) musi nasledovat svuj pfidéleny pFib&h a spoleé¢nymi silami si spravné vylozit karty vizi, které jim clndh poskytl.

> Jakmile jsou role pfifazeny, muzZete pokracovat pfipravou hry.

1. pfed sebe umisti zasténu ) tak, aby 24dné médium nevidélo, co je za ni. PoloZi bali¢ek karet vizi ) licem doli za zasténou,
&imZ vytvofi dobiraci bali¢ek, a Zetony svi¢ek @ navrch zastény.

‘ " 2. Média umisti desti¢ku postavy @ @, desticku lokace @ @, desticku predmétu @ @, a destiku epilogu () doprostred stolu.

(" 3. Kazdé médium si vybere barvu a vezme si odpovidajici obilku @ a Zeton média Q.
Poté umisti figurku intuice (@ své barvy na desti¢ku postavy.

" 4. Vyberte médium, které bude mit béhem hry na starost poéitani kol. Toto médium si vezme
kapesni hodinky ) a nastavi ru¢i¢ku na 1. hodinu.

(" 5. Vyberte si sadu 16 karet postav @ (pro vasi prvni hru doporuc¢ujeme sadu karet se zelenou
zadni stranou). Média rozloZi 8 karet postav pro média @) licem nahoru nad desti¢ku

postavy.

6. Dnadh si vezme 8 stejnych karet postav pro ducha (@. Kaidému médiu
nahodné pfifadi 1 kartu postavy pro ducha na odpovidajici misto zastény.
tajné vrati zbylé karty do své pfihradky v krabici tak, aby je média nevidéla. Ve hfe se
jiz nepouziji.

' 7. Zopakujte kroky 5 a 6 s kartami lokaci (€) a @) a poté i s kartami pfedméta () a ).

8. umisti obalky médii za svou zasténu a poté si do ruky dobere 7 karet vize.

Varianta pro 3 hrace

Hra se ve 3 hradich hraje dle béZnych pravidel s jednou zménou: BEhem pFipravy hry si kazdé médium
vybere dvé barvy (namisto jedné) a odpovidajici herni komponenty. Hra se hraje stejné, jako kdyby
u stolu sedéla 4 média.

Chcete-li pro dal$i hry docilit vice znovuhratelnosti, pouZivejte ¢isla na zadni strané karet postav /
lokaci / predméta a kombinujte rizné sady karet dle libosti! Ujistéte se, ze jste si vzali 24 karty pro
ducha odpovidajici 24 kartam pro média, které jste si nahodné vybrali.

Pro zlep$eni pohlcujici atmosféry je na
strance Mysterium naseho webu k dispozici
doprovodna hudba, ke které se dostanete
naskenovanim tohoto kédu:
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Jakodéhrat ]edno klo

V Mysteriu je herni kolo rozdéleno na tfi &asti:

Tah cdode Tah médii Faze feseni

Hra zaéina tahem cl@ia.

_1 Tah d'u@ha

Médiim se podarilo s vami spojit z hmotného svéta! Vize, které jim davate, jim mohou pomoci vyresit zlo¢in, ale ¢as pracuje proti vam. Zacnéme rekonstrukci

udalosti tragické noci, kdy jste prfisli o Zivot...

Ulohou clm@ia je, aby kazdé médium uhodlo sérii 3 karet: postavu, lokaci a predmét. Dohromady pak tvofi pFib&h.
Pokud se vSem médiim podafi zrekonstruovat jim pfidéleny pFibéh pred koncem sedmého kola, mizou se spoleéné pustit do hledani skuteéného pachatele
v poslednim kole, které se nazyva ,vyreseni zahady"”. Pokud se jim to nepodafi, ztraci s ¢clnidbain spojeni a vsSichni prohravaji.

DmEh nemuze mluvit: s médii muze komunikovat pouze pomoci karet vizi.
Béhem svého tahu si ¢lndh vybere médium a ukaze mu vizi. Karta, kterou musi médium uhodnout, zavisi na jeho postupu: pokud se figurka intuice

média nachazi na destiéce postavy, ¢cl7dh jej musi pfimét uhodnout kartu postavy k nému pFifazenou (to je karta, kterou si priradil k odpovidajici barvé
média na své zasténé).

Priklad: Figurka intuice Zlutého média se nachazi na destiéce lokace. se snazi, aby uhodlo kartu lokace k ni pfifazenou
na zasténé (v tomto pripadé karta astronomické véZe).

.

DmEh se podiva na své karty vize, vybere si maximalné 7 z nich, vlozi je do obalky uréené pro toto médium a poté mu
tuto obalku s vizi odevzda.

Ve hfe Mysterium cJuch komunikuje prostfednictvim obrazd; misto aby napovidal slovy, vybere si jednu nebo vice obrazkovych
karet souvisejicich s kartou, ktera ma byt uhodnuta.

Dvé karty mohou mit jeden nebo vice spoleénych znakd:

. Témata a atmosféru (obé karty jsou zlovéstné nebo vyjadfuji lasku).

. Elementy (obé karty zobrazuji zvife nebo dum).

. Kompozici (obé karty jsou symetrické, zobrazuji prazdnotu nebo maji podobné rozloZeni).
. Barvy (obé karty jsou pfevazné ervené nebo barevné nevyrazné).

Neexistuje Z2adny spravny nebo Spatny zpusob Jak si obrazy sp010vat Dulezité je pfizplusobit se své skuplne Pochopenl
myslenkoveho procesu kazdého jednoho média vdam umozni voI|t napovedy efektlvnejl To se zpodatku mozna nebude zdat
snadné, ale kdyz budete naslouchat diskusim médii, bude to ¢im dal jednodussi.

Priklad: ["mcEh chee, aby médium uhodlo kartu astronomicka véZ. Vybere si tfi karty: kartu @ kvali noéni

atmosfére, kartu @ s knihami (evokujici ty v knihovné vlevo) a kartu G s dalekohledem (ktery odkazuje na
astronomicky teleskop).

Dmdh si dobere karty vize tak, aby jich v ruce mél opét 7. Poté si vybere médium, které je$té v tomto kole nedostalo zadné karty, a poskytne mu vizi vyse
popsanym zpusobem.

Pokud méa clm@h problém vybrat karty (protoZe na nich nenachazi zddné vhodné spojeni), mlze pouzit Zeton svicky. Odhozenim Zetonu svicky muze
odhodit az 7 karet ze své ruky a dobrat si stejny pocet novych karet. Dm@h ma 3 Zetony svic¢ek na celou hru, véetné zavéreéného kola vyieseni zahady!

Pokud kdykoli v prabéhu hry neni v dobiracim bali¢ku dostatek karet, aby si clm@h mohl dobrat uréeny polet, zamicha vSechny odhozené karty a vytvori
z nich novy dobiraci bali¢ek.

Poté co ¢clmdh posle vizi véem médiim, tah cimdia konéi.



Gratulujeme! Podarilo se vam navazat s duchem mentalni spojeni. Duch se ale nedokaZe vyjadrovat slovy: misto toho vam posila obrazky a vzpominky na Po dokonéeni tahu clmdig, nasledovaného tahem médii, prejdou hradi do faze Feseni.
sidlo a jeho obyvatele. Tyto vize jsou bohuZel Casto nepresné a tajemné... Budete je schopni pochopit a poskladat dohromady riznd voditka?
Jedno po druhém, v libovolném poradi, se kazdé médium zepta ¢Indie, zda vybralo spravnou kartu. Dm@h odpovi zaklepanim na stal: 1 klepnuti pro ano @,
Média mohou zaéit svij tah, jakmile jim cJndh poskytl prvni vizi. Nemusi ¢ekat, az vSichni dostanou svou vizi, neZ spolu za¢nou diskutovat a ukazovat si 2 pro ne @.
karty. Média musi spolupracovat, aby se pokusila pochopit vize, které dostala.

Kazdé médium se snazi odvodit, na kterou kartu tyto vize ukazuji. Kdyz si médium mysli, Ze uhodlo, ktera karta je pro ného uréena, umisti svou figurku
intuice na tuto kartu, ¢imz ji vefejné oznadi, a tim muze pomoci ostatnim médiim. Pokud zméni nazor, muze figurku pfesunout na jinou kartu.

Pokud je karta vybranad médiem spravna: Pokud je karta vybrand médiem nespravna:
E;vmeﬁ'gps%n::::ﬁéz?r:ih .I.(flz;yi(:t‘:.sitc:v:é;2::?;23?: pFedmét), na kterou ¢l napovida, musi odpovidat desticce postupu, . médium posune svou figurku intuice na nasledujici desticku - médium vrati svou figurku intuice na desti¢ku postupu, '
g ’ postupu (v tomto pofadi: postava > lokace > pfedmét > epilog); W na které se nachazela na zacatku tohoto kola;
- médium odstrani vybranou kartu ze stolu a umisti ji na - médium vrati vSechny karty vizi do své obalky;
pfislu$né misto ve své obalce; | «  médium vrati obalku ¢mahenfl. |
- médium vrati vSechny karty vizi do své obalky; l
Druha pFipominka: DmdEh mize naslouchat diskusim médii. Aby je viak neovliviioval, clndh nesmi gestikulovat, komentovat ~+ medium vrati obalku duchovi; X | '
ani napovidat zadnym jinym zplisobem nez poskytovanim vizi. +  @mdb odhodi vSechny karty vizi z obalky. | .
Kazdé médium se snazi uhodnout jinou kartu. I kdy? je jejich dedukce mohou vést k umisténi figurek intuice na stejnou kartu, je jasné, Ze alespon jedno ! 1, 4 W - Can L -
z nich je na spatné karté (protoze jedna karta nemuze byt prirazena vice nez jednomu medii). _ . W - -
Jakmile si vSechna média zanalyzuji své vize a umisti svou figurku intuice na kartu pro média, ujistéte se, Ze jsou spokojena se svou volbou; pokud ne, y st =
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média mohou pokracovat v pfemysleni, diskutovani a pfipadném pfesouvani svych figurek, zméni-li nazor Priklad: Médium spravné uhodlo, kters karta postavy je “ -

soulasti jeho pribéhu! Pfesune svou figurku intuice na
desticku lokace a poté umisti vybranou kartu do obalky. Ve
Prvni krok je hotovy. A

Jakmile jsou vSechna média spokojena se svou volbou, jejich tah kondi.

Priprava na dalsi kolo
Poté zkontrolujte postup média: pokud vSsechna média zrekonstruovala své pfislusné pribéhy (vSechny figurky intuice se nachazi na desticce epilogu),
mohou okamzité prejit k vyfeSeni zahady (viz nasledujici strana).
V opaéném pripadé:
1. Médium s kapesnimi hodinkami posune ruéi¢ku o 1 hodinu dopfedu. Pokud je ruéi¢ka jiz na sedmé hodiné, viichni hraéi PROHRAVAIJL hru.
2. Pokud hra pokraduje, za¢ina nové kolo. da kazdému médii novou vizi a média se snazi uhodnout svou kartu a tak dale. Nicméné:

«  Pokud médium v pfedchozim kole neuhodlo svou kartu, clndh se misto napovidani na novou kartu musi vratit k pfedchozi vizi: musi k ni pfidat 1
nebo vice novych karet, ale muze také nékterou z predchozich karet vize odhodit, pokud si mysli, Ze by mohla médium zmast.

«  Pokud médium Gspésné zrekonstruovalo jemu pFidéleny pFib&h (jeho figurka se nachazi na destiéce epilogu), clidl mu novou vizi jiz nedava.

. Toto médium nema v nasledujicim kole co hadat, ale mize pomoci ostatnim médiim uhodnout jejich karty.



Vase mysl se vyjasni a vase vzpominky na udalosti onoho osudného vecera do sebe zapadaji jako dilky skladacky. Vite, kdo je zodpovédny za vasi smrt.
Seberete veskerou zbyvajici silu a date svym pomocnikum posledni vizi...

Vratte desti¢ky postupu a viechny zbyvajici karty pro média stéile na stole do krabice.
si vezme Zetony médii, zamichd je a tajné 1 ndhodné vytdhne, pfi¢emZ dava pozor, aby ho média nevidéla! PF¥ibéh v obalce tohoto média je
pFibéhem skute¢ného vinika. DmEh musi nyni dat ndpovédu médiim, aby tento pfibéh oznaéila a vyhrala hru.

e

vrati obalky médiim, ktera jejich obsah vyloZi doprostfed stolu, aby zrekonstruovala viechny ruzné pFibéhy. Kazdé médium umisti svou obalku
jako oznaleni ke svému p¥ibéhu.

pfipravi finalni spoleénou vizi vybérem 3 karet: jednu pro kartu postavy, jednu pro kartu lokace a jednu pro kartu pfedmétu. [Drdh muzZe pouzit
Zeton svicky, pokud mu néjaky zbyl. Po vybéru 3 karet je clidh zamichd a odevzda médiim.

Priklad:

Pfibéh skuteéného pachatele je uprostred. poskytuje

nasledujici tfi karty:

«  Koruna na karté o pfipomina Eelenku baletky,

- Velké okno na karté @ souvisi s otevfenym oknem
astronomicke véZe,

. Stromy v lese na karté (@ pFipominaji strom na karté
voodoo panenky.

-

"

Média mohou volné diskutovat o svém vykladu clmdhemy vize, ale musi se shodnout na spoleéné odpovédi. Pokud nepanuje shoda, média musi uéinit
vétsinové rozhodnuti (vitézstvi nebo porazka zlstava kolektivni).

Jakmile uéini své rozhodnuti, ¢cludn odhali spravnou odpovéd: pachatellv pFibéh. ;

«  Pokud média nezvolila pachatel(v pFib&h, vSichni hradi prohravaji.
Spojeni je pferuseno: médiim se nepodafilo poslat ¢lndig zpatky na odpocinek.

. Pokud média zvolila pachatellv pFibéh, vSichni hraéi vitézi a miZeme jim poblahopfat!
Vyresili zahadu a pFinesli clmdnavt mir: jeho vrazda jiz nezistane nepotrestana.




