Una extrana feria ha llegado a Derry, un pueblecito de Estados Unidos: el Mysterium
Park, conocido por sus nimeros fabulosos y sus increibles atracciones.

Sin embargo, también se dice que en la feria ocurren todo tipo de sucesos insoli-
tos: premoniciones, apariciones inexplicables, fendmenos paranormales... jy se rumo-
rea que su antiguo director desaparecio misteriosamente! A tus amigos videntes y a ti
os llaman la atencion esas curiosas historias, asi que decidis visitar el Mysterium Park
para investigar.

¢ Seran ciertos los rumores? Eso parece: en cuanto entrais en la feria, empezais a per-
cibir enigmaticas visiones. No habeéis venido aqui por casualidad: el espiritu del director
os estaba llamando. Entre todos, desentrafaréis el misterio de su muerte. El espiritu os
ayudara a identificar al culpable y el lugar del crimen. Utilizad vuestras dotes de clarivi-
dencia para resolver el misterio y liberar al espiritu de su tormento...
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NOTAS DEL DISENADOR

Me encantan los juegos de mesa porque nos permiten pasar mas tiempo con la familia y los ami-
gos. Hace mucho que comprendi que, independientemente del juego en si, lo mas importante
siempre seran los jugadores y sus emociones. jJugad para crear recuerdos inolvidables!

—Oleksandr Nevskiy
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Mysterium Park es un juego cooperativo: todos los jugadores ganan o pierden juntos.
Todos ellos comparten un objetivo comun: descubrir las circunstancias de la muerte del es-
piritu. Antes de comenzar la partida, cada jugador debe escoger primero su papel: Espiritu
o Vidente. Dependiendo de su papel, jugara de forma distinta.

- El Espiritu (uno de los jugadores) debera guiar a los Videntes en el curso de sus investi-
gaciones. Para comunicarse con ellos y orientarlos, el Espiritu les ofrecera pistas en for-
ma de cartas ilustradas: las cartas de Vision. Para disfrutar de una mejor experiencia, se
recomienda que sea un jugador ya familiarizado con el juego (o con juegos de este tipo)
quien interprete al Espiritu durante la primera partida.

- Los Videntes (el resto de los jugadores) deberan descartar un sospechoso y un lugar
cada uno; ese es su objetivo personal. Deberan colaborar entre si para interpretar las car-
tas de Vision que les proporcione el Espiritu.
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El Espiritu y los Videntes se sientan en extremos opuestos de la mesa.

El Espiritu roba 1 carta de Trama y la coloca en el soporte @ Esta sera la carta de Trama
de laronda n.® 1. Después, el Espiritu roba 2 cartas de Trama @ adicionales y las deja a
su lado, boca abajo: se utilizaran durante las rondas n.° 2 y n.° 3. Solo el Espiritu puede
ver las cartas de Trama durante la partida. Guarda el resto de cartas de Trama en la
caja: no se utilizaran durante la partida.

El Espiritu se queda con las 3 fichas de Entrada @ A continuacion, baraja todas las car-
tas de Vision y las deja boca abajo @ formando un mazo de robo. Por Ultimo, roba sus
primeras 7 cartas de Vision de la partida @

Los Videntes despliegan el tablero (B y lo ubican en el centro de la mesa. Después, co-
locan la ficha de Turno en la casilla 1 @

Cada jugador escoge un color y se queda con la ficha de Intuicion y la ficha de Inocente
correspondientes . Las fichas sobrantes se guardan en la caja. La ficha de Testigo se
coloca al lado del tablero .

A continuacion, los jugadores preparan la ronda n.° 1. Para ello, barajan todas las cartas
de Personaje, roban 9 cartas al azar y las colocan boca arriba en las distintas casillas del
tablero @ El resto de las cartas de Personaje se guardan en la caja.

Las 20 cartas de Lugar se dejan al alcance de todos los jugadores @ Se utilizaran du-
rante la ronda n.° 2.

——=wo Objetivo del juego o——

Para ganar en Mysterium Park, los Videntes deben descubrir quién ha cometido el crimen
(Personaje) y donde (Lugar) durante la ronda n.° 3.

Los Videntes deben reducir primero la lista de sospechosos (ronda n.® 1) y después la lista
de lugares (ronda n.° 2). Si lo consiguen en 6 turnos 0 menos, podran jugar la ronda n.° 3.
De lo contrario, todos pierden la partida.

El Espiritu no juega del mismo modo que los Videntes, pero todos los jugadores persi-
guen el mismo objetivo: si los Videntes ganan, el Espiritu también; de lo contrario, todos
pierden la partida.
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—wo Ronda n.° 1 - Exonerar a un Personaje c——

Cada ronda de Mysterium Park se desarrolla en turnos sucesivos. Los jugadores disponen
de un total de 6 turnos para completar las rondas n.° 1y n.° 2.

La ronda n.° 1 se centra en los personajes. Cada Vidente debe identificar la carta de
Personaje que aparece asociada a su color en la carta de Trama.

L

Las cartas de Trama

Solo el Espiritu puede ver las cartas de Trama durante la partida. El Espiritu utili-
zara 1 carta de Trama por ronda.

Las cartas de Trama coinciden con la cuadricula de cartas de Personaje o Lugar del ta-
blero. La carta de Trama debe colocarse en posicion horizontal (por lo tanto, cada una
ofrece dos opciones).

Cada carta de Trama determina la naturaleza de cada casilla para el Espiritu, y por tanto la

naturaleza de las cartas de Personaje o Lugar situadas en dichas casillas:

- Casillas de Inocente: en cada carta de Trama hay 5 casillas de Inocente, una por cada
color de Vidente (azul, , rojo, morado y BEmse). Estas casillas coloreadas
indican la carta (de Personaje o Lugar) que cada Vidente debe adivinar, en funcién de
su color. Los colores que no se utilizan en la partida se ignoran.

- Casilla de Testigo: en cada carta de Trama solo hay 1 casilla de Testigo, que sigue nor-
mas especificas. Consulta la pagina A8 para saber mas.

- Casillas vacias: en cada carta de Trama hay 3 casillas vacias, que no muestran ningun
color niicono, por lo que no estan vinculadas a ningun Vidente.

Durante la ronda n.° 3, el Espiritu solamente tendra en cuenta los nimeros romanos de
su carta de Trama (1, Il o lll). Durante esta ronda, las casillas no se utilizan.

Ejemplo: en esta partida de 4 jugadores, los Videntes son el BEme®, el morado ‘
y el . El Espiritu intentara que cada Vidente adivine la carta de su color:
en este caso, las cartas sefialadas con un circulo BEme®, morado y

Casilla de Testigo

Casilla de Inocente BEmE® «. |

Casilla de Inocente -

Casilla de Inocente morado o

Casilla vacia

Este nimero solo se tiene en cuenta durante la ronda n.° 3. El niimero es siempre
el mismo, independientemente de la orientacion de la carta. «'
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4@ Fl turno de juego @is
Paso 1. Interpretacion de las visiones

El Espiritu elige a uno de los Videntes y mira la carta de Trama para comprobar qué car-
ta de Personaje esta asociada a dicho Vidente (el Vidente tendra que adivinar dicha carta
durante la ronda actual).

A continuacion, el Espiritu crea una vision para que el Vidente identifique la carta de
Personaje correcta entre las cartas de la mesa. Para crear la vision, el Espiritu puede usar
una o mas cartas de Vision de su mano.

Una vez que el Espiritu haya creado la vision, le entrega al Vidente las cartas de Vision
elegidas boca arriba, de forma que todos los jugadores puedan verlas.

Luego, el Espiritu roba inmediatamente nuevas cartas de Vision hasta volver a tener 7 car-
tas en la mano. Si el mazo de robo se agota, baraja las cartas de Vision descartadas para
formar un nuevo mazo.
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Descartar cartas de Vision

Crear una vision no es tarea facil; si el Espiritu se equivoca, se arriesga a con-
fundir a los Videntes en vez de ayudarles. El Espiritu puede descartar una
de sus fichas de Entrada para reemplazar las cartas de su mano por cartas
nuevas. Descarta hasta 7 cartas y roba tantas como sean necesarias para
reemplazarlas.

Puedes utilizar las fichas de Entrada en cualquier momento. Sin embargo, re-
cuerda que solamente dispones de 3 fichas. Site quedas sin fichas de Entrada,
ya no podras descartar mas cartas de Vision para reemplazarlas.
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Una vez que el Espiritu ha robado las cartas nuevas, escoge a otro Vidente y repite el
proceso hasta que todos los Videntes hayan recibido sus cartas de Vision de este turno.

Importante: el Espiritu puede escuchar a los Videntes, pero no debe comentar sus de-
cisiones, gesticular ni tratar de comunicarse con ellos para darles pistas.

Tan pronto como un Vidente haya recibido sus cartas de Vision, puede mirarlas y mos-
trarselas al resto de Videntes. Entre todos, pueden intentar interpretar las cartas para de-
ducir qué carta de Personaje deben identificar. Los Videntes pueden hablar entre ellos sin
restricciones.

Cuando un Vidente crea que ha identificado la carta de Personaje correcta, debera colo-
car su ficha de Intuicion sobre dicha carta. Aunque dispongas de total libertad para dialo-
gar con los demas, la decision de donde colocar tu ficha de Intuicion es solamente tuya.
Puedes hacer caso a tus companeros, pero también puedes ignorarlos si consideras que
se equivocan.
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Cada Vidente debe intentar resolver la vision que haya recibido, colocando su ficha de
Intuicion sobre la carta correcta. Los Videntes pueden cambiar de opinién y mover la ficha
de Intuicién a su antojo; cuando todos hayan confirmado su decision, avisan al Espiritu
para comenzar el siguiente paso.

Nota: varios Videntes pueden colocar su ficha de Intuicion sobre la misma carta. Sin em-
bargo, esto significa que al menos uno de ellos se equivoca, ya que cada Vidente tiene
asignada una carta distinta.

Ejemplo: el Espiritu necesita que
adivine el personaje del Hipnotizador.
Dicho personaje contiene tres concep-
tos principales: ojo, vista y percepcion.
El Espiritu elige 3 cartas de Vision de su
mano que coinciden con dichos concep-
tos y se las entrega a

Cuando recibe sus cartas de
Vision, se las ensena a y a
Elena. Al ver las cartas de Vision, las
dos consideran que la carta correcta es
la del Hipnotizador. Sin embargo,

no esta seguro y decide colocar su ficha
de Intuicion sobre el Maquillador.

Paso 2. Manifestacion espectral

Durante este paso, el Espiritu hace saber a los Videntes si han acertado o no en la in-
terpretacion de sus visiones. El Espiritu comprueba la posicion de la ficha de Intuicion de
cada Vidente y la compara con la casilla correspondiente de la carta de Trama.

Si uno o mas Videntes han colocado su ficha de Intuiciéon sobre la carta de Personaje que
coincide con la casilla de Testigo, el Espiritu debe resolver esa casilla en primer lugar,
tal y como se explica a continuacion.

El Espiritu informa a los Videntes de que han identificado al Testigo y les muestra al per-
sonaje correspondiente. La carta de Personaje se descarta de inmediato y los Videntes
colocan la ficha de Testigo sobre la casilla vacia. A continuacion:

- Los Videntes que han colocado su ficha de Intuicion sobre el Testigo deben mover su
ficha a cualquier otra carta de Personaje.

- Cuando hayan terminado, los demas Videntes también pueden mover su ficha de
Intuicion a cualquier otra carta de Personaje si lo desean (por ejemplo, en caso de que
ahora duden de su eleccion inicial porque los demas Videntes han movido su ficha a
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otro personaje).



Cuando las fichas de Intuicién de todos los Videntes estén colocadas, el Espiritu puede
continuar con el siguiente paso.

Si no hay ninguna ficha de Intuicion sobre la casilla de Testigo, saltate este paso y conti-
nda con el siguiente.

El Espiritu elige a un Vidente y le comunica si ha escogido la carta correcta o si se ha equi-
vocado, comparando la casilla elegida con la casilla correspondiente de la carta de Trama.
Si coinciden, el Vidente ha elegido la carta correcta; en caso contrario, se ha equivocado.

Si, como Vidente,
eliges cualquier otra carta:

Si, como Vidente,
has adivinado la carta correcta:

- Recoge tu ficha de Intuicion, sitda-
la delante de ti y descarta la carta de
Personaje. A continuacion, coloca tu
ficha de Inocente sobre la casilla que
ocupaba la carta de Personaje, para
senalar que has exonerado con éxito a

- Recoge tu ficha de Intuicion y déjala
delante de ti.

- Quédate con todas tus cartas de
Vision. El Espiritu tratara de completar
tu visidn con nuevas cartas en el proxi-
mo turno.

tu Personaje durante esta ronda.
- Descarta todas tus cartas de Vision.

Ahora, el Espiritu elige a otro Vidente y le comunica si ha escogido la carta correcta o si
se ha equivocado. El proceso continlia hasta que haya informado a todos los Videntes.

Cuando termine el turno:

- Si uno o mas Videntes no han identificado correctamente su carta, comienza un nuevo
turno de la ronda n.° 1. La ficha de Turno avanza una casilla.

- Si todos los Videntes han identificado correctamente su carta, pasais a la rondan.® 2 y
comienza un nuevo turno. La ficha de Turno avanza una casilla. Cada Vidente recoge su
ficha de Intuicién y su ficha de Inocente. El Espiritu recoge las tres cartas de Personaje
que coinciden con las casillas vacias de la carta de Trama y las deja a un lado. El resto de
las cartas de Personaje se descartan.

En ambos casos, si la ficha de Turno ya estaba en la sexta casilla cuando tiene que
avanzar, la partida termina en derrota para todos los jugadores.
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Ejemplo: los Videntes avisan al Espiritu
de que todos han tomado ya una decision.
Ahora, el Espiritu les comunicara si han
elegido correctamente o no. ha co-
locado su ficha de Intuicion sobre la casi-
lla de Testigo, por lo que el Espiritu debe
comenzar por él, antes de resolver las de-
mas fichas.

Como ha elegido al Testigo por ac-
cidente, debe elegir inmediatamente otra
carta de Personaje. Recordando la opiniéon
de sus companeras, mueve su ficha
al Hipnotizador, aunque la ficha de Elena
ya esta en esa casilla. Al verlo, Elena deci-
de mover su ficha a la Pitonisa.
también podria mover su ficha, pero decide
no hacerlo.

Ahora, el Espiritu revela si las elecciones
de los Videntes son correctas. y
han elegido la carta correcta,
por lo que ambos recogen sus fichas de
Intuicién, descartan su carta de Personaje
y colocan su ficha de Inocente en la casi-
lla vacia que ha dejado el personaje en el
tablero. Después, descartan todas sus car-
tas de Vision.

Elena, por el contrario, no ha elegido correctamente, por lo que recupera su ficha de Intuicion y da co-
mienzo un nuevo turno de la ronda 1. El Espiritu envia una nueva vision a Elena, que tratara de inter-
pretarla con la ayuda de WAIlejandral

——o Ronda n.° 2 - Eliminar un Lugare———

Antes de iniciar la ronda n.° 2, realizad un nuevo proceso de preparacion. El proceso es
idéntico al de la ronda n.° 1, pero ahora tendréis que barajar y colocar 9 cartas de Lugar en
vez de 9 cartas de Personaje. El Espiritu descarta la carta de Trama anterior y roba una
nueva carta de Trama para esta ronda. A continuacion, da comienzo la ronda n.° 2.

La ronda n.° 2 es exactamente igual que la ronda n.° 1 y se divide en varios turnos de jue-
go si es preciso. La unica diferencia es que los Videntes intentaran adivinar una carta de
Lugar en lugar de una carta de Personaje.

Si al final del sexto turno de juego todos los Videntes han conseguido identificar su carta
de Lugar, paséis a la ronda n.° 3. Cada Vidente recoge su ficha de Intuicion y su ficha de
Inocente. El Espiritu recoge las tres cartas de Lugar que coinciden con las casillas vacias
de la carta de Trama y las deja a un lado. El resto de cartas de Lugar se descartan.

Si los Videntes no han conseguido identificar sus cartas de Lugar al final del sexto turno,
la partida termina en derrota para todos los jugadores.
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——=wo Ronda n.° 3 - Desvelar al Culpablee——
y el Escenario del crimen

Gracias a sus deducciones anteriores, los Videntes han reducido la lista de sospecho-
sos a 3 personajes y 3 lugares. Ahora, el Espiritu tendra que desvelar al verdadero cul-
pable y el escenario del crimen. Los Videntes solo tienen una oportunidad para
identificarlos correctamente.

Esta ronda se prepara de forma distinta. En primer lugar, el Espiritu baraja las tres cartas
de Personaje restantes de la ronda n.° 1 y las coloca aleatoriamente en la segunda fila del
tablero. Después, baraja las tres cartas de Lugar restantes de la ronda n.° 2 y las coloca
aleatoriamente en la tercera fila del tablero.

Ahora hay tres parejas de cartas (compuestas
por una carta de Personaje y otra de Lugar) en
el tablero: una pareja por columna. Cada pareja
se identifica mediante el nUmero romano situado
encima de la columna (I, Il y lII).

El Espiritu descarta la carta de Trama anterior,
roba una Ultima carta de Trama y la coloca en
el soporte. En esta ronda, el Espiritu solo ten-
dra en cuenta el nimero romano que aparece
en la carta de Trama. Dicho numero indica cual

Esta es la pargja correcta. Silos

es la pareja de cartas (Personaje y Lugar) que Videntes la identifican, todes los ||
los Videntes tendran que adivinar para ganar jugadores ganardn la partida. 1
la partida. - s S TR

A continuacion, el Espiritu crea la ultima vision de la partida. Para ello, debera elegir
exactamente 2 cartas de Vision de su mano. Una de ellas debe estar relacionada con el
Personaje de la pareja; la otra, con el Lugar de esa misma pareja. Una vez que el Espiritu
haya creado su vision, baraja las cartas de Vision escogidas antes de entregarselas a
los Videntes.

Nota: en cualquier momento, incluso durante la ronda n.° 3, el Espiritu puede usar sus fi-
chas de Entrada (si es que todavia le quedan) para descartar cartas de Vision de su mano
y reemplazarlas por otras nuevas.

Una vez que hayan recibido la vision, los Videntes pueden comunicarse con total libertad.
Su objetivo es identificar la pareja de cartas que coincide con la vision. Tendran que ponerse
de acuerdo antes de tomar la decision final. Si no se ponen de acuerdo, pueden someterla a
votacion. Si hay empate, tendran que seguir dialogando hasta resolverlo.

Cuando los Videntes se hayan decidido, comunican al Espiritu cuél es la pareja elegida.
A continuacion, el Espiritu les revela si han acertado o no:

- Si los Videntes han elegido la pareja que coincide con el nimero romano de la carta de
Trama, todos los jugadores ganan la partida. El alma del Espiritu ya puede descansar
en paz.

- De lo contrario, todos los jugadores pierden. El aima afligida del Espiritu seguira ator-
mentando las mentes de los Videntes... jhasta la proxima partidal
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En partidas de 2 o 3 jugadores, podéis jugar con las mismas reglas. Sin embargo, si buscéis un
mayor desafio, cada jugador Vidente puede jugar con dos Videntes en vez de uno.

El resto de las reglas no varian.
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