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,Mysterium* je kooperativni deskové hra pro 2 - 7 hrati. Jeden h L ,g‘.jedng v roli Q;Jcha‘, -
ktery Zije v opusténém domé. Ostatni hraci pedstavuji Média, ktera byla pozvana th
majitelem tohoto starého domu. Tito hraci museji odhalit tajemstvi domu a vnést do néj

Kiid, jelikoz v noci maji véichni lidé na tomto podivném misté divné sny.

Dle staré legendy se jedné o Ducha byvalého vlastnika domu. Pfed 100 lety byl potrestan

za spachany zlogin. Podle zvésti vak byl obvinén nespravediivé. Nyni vstupuje do snd
obyvatel domu a snaZi se jim fict pravdu, o tom co se v domé stalo. Média museji znovu
rekonstruovat udalosti, které se v domé toho dne ud‘ély.‘Tim}DUchovi pomohou odhalit

pravého vinika. V piipadé Uspéchu si Média pfipisi dalsi vitézstvi. A samozfejmé dostanou "

finanéni odménu od viastnika dOmu,iA navic Duch znovu dojde klidu a dim opusti.

Nemaji na to vSak mnoho ¢asu: jenom sedm dni...




54 karet médii
- 18 karet postav

54 karet ducha

- 18 karet postav

- 18 karet lokaci

- 18 karet predmétl

- 18 karet lokaci
- 18 karet predmétl




PRIPRAVA HRY

Stuperi obtiznosti
hraci lehka normalni tézka
V zavislosti na poctu hraél a zvolené obtiznosti
hry umistéte odpovidajici pocet nahodnych
karet médii (hnéda zadni strana) kazdého typu
(pfedmét, lokace, postava) doprostfed stolu —
viz. tabulka:

velmi tézka

“Bro prvni hru dopory
P’ro’p \ehkou obttznost

opsana na
“*Hra 2 hrécu ;e detailnéji p -
B Konci téchto pravidel.

-

Napriklad:

Pri hiie 4 hra¢i na lehkou obtiznost
umistite doprostred stolu Sest karet
predmétd, Sest karet lokaci a Sest karet
postav.

Pri hie 5 hracii na téZkou obtiznost

umistite od kazdého typu devét karet.

U\l




Zbytek karet médii vratte do krabice — ve hre
nebudou pouzity.

Desku kalendare umistéte vedle karet médii
uprostred stolu. Ukazatel dne polozte na ¢&islo 1 na
desce kalendéare (pondéli).

Jeden z hracu bude hrat za ducha, ostatni budou
média.

Kazdé médium dostane magickou kouli a Zeton
odpovidajici barvy. Zetony jsou po celou hru
umistény pred hraci, aby duchovi usnadnili
identifikaci jednotlivych médii.

Duch dostane baliéek karet snu a Zetony stejnych
barev jako obdrzela média. Zetony si duch umisti
pred sebe tak, aby pod kazdy zeton bylo mozné
umistit jednu kartu postavy, jednu kartu lokace a
jednu kartu predmétu.

Duch si ze svych karet (zelena zadni strana) vybere
stejnou postavu, lokaci a pfedmét jako jsou karty
médii uprostred stolu.

Zbytek karet ducha se vrati do krabice — ve he
nebudou pouZity.

Duch své karty zamicha zvlast dle typu a umisti si
je nahodné licem dolu do skupin pod kazdy Zeton
meédia tak, aby kazda skupina obsahovala jednu
kartu postavy, jednu kartu lokace a jednu kartu
predmétu.

Zbytek karet ducha se vrati do krabice — ve hre
nebudou pouzity.

Takovymto zpusobem duch vytvori kombinace —
kdo z osob (postav) byl v domé, jejich presné
umisténi (lokace) a co délali (pfredmét) v dobé
spachani zloCinu. A praveé tyto kombinace jsou
odpovédi na tajemstvi, kdo je pravym pachatelem. -

Po seznameni se svymi kartami postav, lokaci a
predmét je duch udrZuje pred médii skryté az do
urcitého okamZiku hry. Duch se vSak na tyto karty
muze kdykoliv béhem hry divat, ale nesmi ménit
jejich poradi.

Duch si poté dobere vrchnich sedm karet snu.




Cela hra trva maximalné sedm kol a je rozdélena do dvou
kroku:

- REKONSTRUKCE UDALOSTI

- ODHALEN{ PRAVEHO VINIKA

¥ 55 REKONSTRUKCE UDALOSTI

Béhem kroku rekonstrukce udélosti se hraci snazi urcit,
které osoby (postavy) byly v domé, kde se presné nachazeli
(lokace) a co presné délali (predméty) v dobé spachani

. Zlotinu.

Béhem kroku rekonstrukce udélosti se kazdy tah sklada z
téchto fazi:

- SNY

- VYKLAD SNU

- TAJEMNA ZNAMENI

i SNY

Nejdfive duch naznadi, které osoby (postavy) byly v domé
v dobé spachani zlo€inu. Poté, co média urci postavy, tak

BT il e -

Napriklad:
Na této ilustraci
miZe klubicko vésti
k chavé, talife ke
kuchari a brouk k
archeologovi.

PRUBEH HRY

duch naznaéi, kde se osoby nachazeli (lokace). A poté duch
naznaci, co osoby délali (pfedméty).

Duch zanalyzuje skupiny karet pod kazdym Zetonem. Poté
vybere jednu nebo nékolik karet snu z ruky, které maji

spojitost s tou Ci onou osobou (pozdéji lokaci a piedmétem)

a poloZi je licem nahoru pfed médium, pod jehoZ Zetonem
karta lezi.

Duch nemuze ukazat na lokaci nebo predmét, dokud
médium neuhodne osobu a nemuze ukazat na predmét,
dokud médium neuhodne lokaci.

Poznémka: Pri vybéru karet snii nemiize duch hledat néco,
co zcela jasné urcuje danou osobu (pozdéji lokaci/pfedmét).
Jakykoliv detail ¢i maléa véc nebo ¢ést kompozice na karté
miZe slouZit jako ndpovéda. Zaroveri vybér urcitych karet
snu obecné zjednodusuje proces urceni spravného
rozhodnuti média. Média prosté musi v kartdch najit néco
spolecného.

= e
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Zarover stejna karta dohromady s jinou kartou uréi osobu Jjasnéji:

hmyz, §tétce, pyramida
—-archeolog $

\




Poté co duch odhali kartu snt jednomu médiu,
tak si z balicku karet snu dobere karty v ruce
do sedmi. Tak si duch vzdy mize pro kazdé
médium vybirat ze sedmi karet v ruce. Pozdgji
v tomto tahu uz duch nemuze pokladat karty k
médiu, které v tomto tahu dostalo karty.

Poté si duch vybere dal$i médium a umisti
pred néj jednu nebo vice karet sndl.

Duch nemusi pfed média pokladat karty v
pfesném poradi (napf. po sméru hodinovych
rucicek Ci jiném).

V zavislosti na stupni obtiZnosti hry muze duch
nékolikrat béhem hry odhodit vSech sedm
karet sntl a do ruky si dobrat nové karty.

Lehka hra - jednou za tah
Normalni hra - tfikrat za hru
. Tézka hra - jednou za hru
Velmi téZka hra - duch si nemtze ménit karty v
ruce

AZ vSechna média obdrZi karty sni, tak zacne
faze vykladu snd.




VYKLAD SNU

Poznémka: jakmile jedno z médii obdrzi karty snu, tak
mliZe ihned zacit s fazi vykladu snd.

Média analyzuji své karty snu a snazi se porozumét, co
jim chce duch odhalit. Média €ini rozhodnuti spoleéné -
diskutuji, davaji si rady, fikaji své napady.

V této fazi tahu nesmi duch slovné nebo gesty médiim
pomahat. Jedinym zplsobem komunikace ducha s médii
jsou karty snu. Pokud je toto pravidlo poruseno, tak hra
ihned konéi a hraci prohrali.

Po skonéeni diskuzi kazdé médium umisti svou
magickou kouli na osobu, o které si mysli, Ze na ni duch .
poukazoval. !

Poznémka: Na jedné karté mize byt umisténo vice
magickych kouli, jestlize si média mysli, Ze duch
poukazoval na tuto kartu. AvSak jelikoz kazdé médium
bylo smérovano k jiné karté, tak tato situace ukazuje na
Spatné rozhodnuti jednoho z médi.

Jakmile vSechna média umisti své magické koule na
karty uprostred stolu, tak za¢ne faze tajemnych znameni.




TAJEMNA ZNAMENi

V této fazi duch médiim oznami, zda jejich rozhodnuti
bylo dobré i Spatné. Pokud byl sen vyloZen spravng,
tak duch odhali uhodnutou postavu.

Pokud byl a spravné uhodnuta spravna osoba, tak si
médium vezme tuto postavu z uprostied stolu a umisti ji
do krabice — tato karta nebude ve hfe dale pouZita. Poté
médium odhodi vSechny karty snd, které obdrzelo od
ducha. Béhem dalSiho tahu ve fazi snu toto médium
obdrZi karty snu, které poukazuji na lokaci (pozdéji na
predmét), kde se postava nachazela.

Pokud byl sen vyloZen $patné a médium uréilo Spatnou
osobu, tak médium své karty snli neodhazuje.

V pristim tahu obdrZi karty snli poukazujici na stejnou

osobu. Takze hraé mize analyzovat vice karet snii a

hledat v nich néjakou spojitost. Néco, co mu pom(ze

ucinit spravne rozhodnuti.

Obdobny postup se aplikuje pozdéji ve hfe u lokaci a
predméta.

Poté co vSechna média védi, zda jejich rozhodnuti byla
spravna ¢i chybna, tak tah konéi. Média si vezmou zpét / :
své magické koule. 3

Novy tah zaéne fazi snu.
Ukazatel dne se posune o jednu pozici
na desce kalendare.

Médium, které uhodlo vSechny tfi karty
pod jejim Zetonem (predmét, lokace,
postava), splnilo svdj tkol v kroku hry

rekonstrukce udélosti. TakZe hra¢ muze =&
pomahat ostatnim hra¢im ve vykladu
jejich snti az do faze odhaleni pravého
vinika.
Pokud vSechna média spravné urcila
vSechny karty z jejich kombinaci
predmétu, lokace a postavy, tak se
odstrani karty médii ze stolu a vrati se
do krabice - jiz nebudou ve hie pouZity.
i Hra pokraduje zavéreénou fazi odhaleni:
¢ pravého vinika.




ODHALENI _)'\‘AMEHQ VINIKA
Po odhaleni vSech udalosti, které se staly v den
spachani zlotinu, musi média uréit pravého vinika.

Béhem fohoto kroku maji vSechny média spol
ktery je nasmeru;e k pravemu v1n|kow

Nyni je duch velice blizko k touzebné vyhlizenému fazi:

uvolnéni — uZ vi, kdo skute¢né spachal zlo¢in, kde osoba - Spoleény sen
byla a co délala. Jedina véc, kterou musi duch udélat je, - Vyklad snu

Ze spravné nasmeéruje média k urceni této osoby. - Odhaleni vinika

SPOLECNY SEN

Duch uréi osobnost pravého vinika. Viybere z
ruky tri karty snu a umisti je licem nahoru pred
média. Jedna z téchto karet uréuje postavu,
dalSi dvé ur€uji lokaci a pfedmét. Duch nesmi
slovné nebo gesty hraclim naznacovat co, ktera
karta urCuje!

Poznamka: Duch ur¢i osobnost vinika sam sobé
dle karet snii v jeho ruce. Jinymi slovy vinik je
urcen kartami sni, které ma duch a které jsou
nejvice vhodné pro jednu z kombinaci ,postava,
lokace, predmét”.

Poznéamka: Aby duch neodhalil vinika pfimo,
zatimco bude studovat své lokace a pfedméty,
tak doporucujeme, aby hrac za ducha opatrné a
pomalu zkoumal lokace a predméty vSech hracu
(kombinace karet pred médii) a nezaméil se jen
na vinika.

Poté duch vezme Zetony, které lezi pfed médii.
Z nich tajné vybere Zeton vinika a umisti ho
licem nahoru oddélené od ostatnich Zetond.
. Poznamka: Barva vinikova Zetonu je stejna jako
" barva zetonu, pod kterym lezi kombinace karet
postavy, lokace a predmétu, kterou ur€il duch.
~ Potéto fazi zacne faze vykladu snu.




VYKLAD SNU '
Béhem této faze véechna média spolecné
uréuji osobnost vinika. Poté co ugini
rozhodnuti, umisti své magické koule na
postavu, ktera dle jejich rozhodnuti spachala
zlogin.

Pokud neni vét§inou médii zvolena 7adna
postava, tak museji pokracovat v diskuzi,
dokud se tak nestane.

« Faze odhaleni vinika zagne jediné tehdy,
N pokud byla vétSinou médif zvolena jedna z

pgstay.

ODHALENI VINIKA
Nasledné duch prohlasi, zda bylo rozhodnuti
médii spravné nebo chybné. Pokud média
urcili spravného vinika, tak duch odhali Zeton
vinika a hra kon¢i vitézstvim hracu (viz.
konec hry).
Pokud média ucinila Spatné rozhodnuti, tak
se kombinace ,postavy, lokace, pfedmétu’,
ktera byla chybné médii urcena, odstrani a
vrati do krabice. Tyto karty jiz nebudou ve
hfe pouZity.

Novy tah zacne fazi vykladu snu.
Ukazatel dne se posune na dalsi pozici na desce kalendare.

Poznémka: Pozor na to, Ze duch nepridava nové karty sni! Faze spole¢ného snu
Jje ve hie hrana jen jednou, poté hra pokracuje fazi vykladu snu. Jinak feceno v
zavislosti na po¢tu zbyvajicich dni pii presunu do faze odhaleni vinika maji média
odpovidajici pocet pokust na uréeni pravého vinika.




Pokud media spravné urcila totoznost vinika v ¢ase k tomu
uréeném (sedm dni), tak hra konéi vitézstvim hract.

Meédia obdrzi finanéni odménu od vlastnika domu a duch
dojde klidu a opousti dim.

Pokud na konci tahu je ukazatel asu na pozici 7 (nedéle) na
~ desce kalendare a média neurcila spravné totoznost vinika,
 tak hrédi hru prohrali.

Cas je u konce! A vy jste neodhalili pravého vinika. Nanestésti. "«;u
vlastnik domu pozval novy tym médii. AvSak je ochoten vam = \
poskytnou druhou $anci. Pokuste se o to znovu!

VARIANTA PRO
ry v

2 HRACE

Pokud hru hraji 2 hragi, tak jeden hraje za ducha a druhy je

médium. Médium obdrzi 2 magickeé koule a dva zetony

médii odpovidajicich barev. Duch vytvoii dvé kombinace
postav, lokaci, predmétd.

Takze ve fazi rekonstrukce udalosti musi médium urcit dvé
postavy, dvé lokace a dva predméty.

Design hry: Oleksandr Nevskiy a Oleg Sidorenko
. Hlavni ilustrator: Igor ,DartGarry“ Burlakov
' GAm ES llustrace: Igor ,DartGarry“ Burlakov, Karolina Wecka, Mariush Ganzel
WWw.igames.ua Zvlastni podékovani: Nikolai Ambrozyak, Larysa Melnyk a vSichni testefi.
V8echna prava vyhrazena. Vydani pravidle hry, hernich sou€asti a ilustraci bez
povoleni drZitelli prav je zakéazano.

fh N, v . —



