KUlénos vandorcirkusz érkezett egy amerikai kisvarosba. A Mysterium Parknak nevezett
vigadalom szemkapraztaté latvanyossagairdl és lenyligbzé mutatvanyairdl hires.

Szébeszéd kering arrdl, hogy a parkban kilénds és megmagyarazhatatlan jelensegek
torténnek... sét egyesek azt dllitigk, hogy a korabbi igazgatd par évvel ezel6tt
rejtélyes modon eltlint! Médiumként érdekelnek a bizarr események, igy a barataiddal
elhataroztatok, hogy a végeére jartok, mi is zajlik valéjaban a Mysterium Parkban.

Hihettek a szobeszédnek? Nos, Ugy tlnik, igen... ahogy megérkeztek, titokzatos
latomasok tornek ratok. Nem véletlenll vagytok itt, az igazgatd szelleme szdlitott
titeket erre a kiloénds helyre. Sikerll-e kdzosen tisztazni haldlanak koridlményeit? Meg
kell talalnotok a tettest és a gyilkossag helyszinét. Hasznaljatok a képességeiteket, és
oldjatok meg a rejtélyt, hogy az igazgato szelleme 6rok nyugalmat lelhessen...
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Szeretem a tdrsasjatékokat, mert dsszehozzak a csaladot és a baratokat. Mar régen
rajéttem, hogy fliggetlendil attol, mivel jatszunk, az ilyen 6sszejévetelek kulcsa mindig maguk
az emberek és a k6zds élmények. Jatsszatok és szerezzetek minél tobb kellemes emléket!

— Oleksandr Nevskiy
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A Mysterium Park egy kooperativ jaték, amiben a jatékosok kézdsen gydznek vagy
veszitenek. Ra kell jonnitk, milyen kérdlmények kozott hunyt el az igazgatd. Miel6tt
elkezdddik a jaték, el kell donteni a szerepeket. Az egyik jatékos a szellemet, a tébbiek
pedig a médiumokat fogjak alakitani. Attdl fliggéen, ki milyen szerepben jatszik,
masképp zajlik szamara a jaték.

- A szellemnek (egyik jatékos) a nyomozas soran megfeleld iranyba kell terelnie
a médiumokat. A latomaskartydk paklijabol huzott, gazdagon illusztralt kartyak
segitségével nyomokat kell adnia, amelyek kozelebb vezetik a médiumokat a
megoldashoz. A szellem kizardlag ilyen mdédon kommunikélhat a médiumokkal. A
jobb jatekélmény érdekében, ha lehetéség van ra, akkor egy olyan jatékos alakitsa a
szellemet, aki mar ismeri a jatékot.

- A médiumoknak (a tobbi jatékos) tisztazniuk kell egy-egy gyanusitottat, és kizarniuk
egy-egy helyszint, mikdzben egymast segitve probaljak megfejteni a szellem altal
kuldott latomasokat.
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A szellem és a médiumok Ulienek az asztal ellentétes oldalara.

A szellem huzzon egy rejtélykartyat és tegye azt a kartyatartd allvanyba fﬁ Ez lesz
az 1. fazis rejtélye. Ezutan a szellem hizzon 2 Ujabb rejtélykartyat @ és tegye azokat
félre, ezek a 2. és 3. fazis soran keriiinek jatékba. Kizardlag a szellem nézheti meg
a rejtélykartyakat, senki mas. A megmaradt rejtélykartyakat tegyétek vissza a jaték
dobozaba, azokra most nem lesz szikség.

A szellem magahoz veszi a 3 belépbjegy-jelolst @ Ezutan a latomaskartyakat
megkeverve, egy keppel lefelé forditott @ huzopaklit formal, majd felhtzza a jatek elsé
7 latomaskartyajat 655

A médiumok a jatéktablat @ a jatektér kdzepére teszik, a fordulojeldlbét pedig az elsd
mezdre %
Minden médium, valasszon egy szint, és vegye magahoz az annak megfeleld
megérzésjelolét (8) és az artatlanjelolét @ A megmaradt jeloléket gyétek vissza a
jaték dobozaba. Az artatlanjeléléket pedig tegyétek a jatéktabla mellé .

Ezutan a jatékosok felkészlinek az 1. fazisra. Ehhez keverjétek meg a szereplékartyakat
és huzzatok 9-et, majd tegyétek ezeket a kartyakat képpel felfelé a jatéktabla véletlenszer(
mezbire . A megmaradt szereplékartyakat tegyétek vissza a jaték dobozaba.

A 20 darab helyszinkartyat tegyétek egy mindenki szamara kénnyen elérhetd helyre @
Ezek a 2. fazis soran kerlinek jatékba.

A JATEK ATTEKINTESE
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——wo A jatek cejac—
A gy6zelemhez a médiumoknak a 3. fazisban meg kell tallniuk a tettest (szereplét) és
a blntény helyszinét (helyszin).

A médiumoknak le kell sz(ikitenilik a gyanusitottak (1. fazis), majd a helyszinek (2. fazis)
listajat. Ha ezt 6 fordulo alatt képesek megtenni, tovabbhaladhatnak a 3. fazisra. Ellenkezé
esetben mindenki veszit.

A szellemnek ugyanaz a céljia, mint a médiumoknak, de eltéré médon jatszik. Ha a
médiumok gy&znek, akkor vellk egyUtt a szellem is.
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——wo 1. fazis - A gyanusitottak listajanak leszukitese e ——

A Mysterium Parkban minden fazis tobb forduldbdl allhat. A jatékosoknak dsszesen 6
forduld all a rendelkezéstikre, hogy tlljussanak az 1. és 2. fazisokon.

Az 1. fazis kdzéppontjdban a szerepldk allnak. Minden médiumnak meg kell talélnia azt
a szerepl6kartyat, amelyik a sajat szinével megegyez6 helyen talalhato a rejtélykartyan.
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Rejtélykartyak

A jaték soran kizardlag a szellem nézheti meg a rejtélykartyakat. A
szellem minden fazis soran csak 1 rejtélykartyat hasznal.

A rejtélykartyak tlkrozik a jatéktablan talalhaté szerepldé- és helyszinkartyak
helyét. A rejtélykartyakat mindig vizszintesen kell a kartyatarto allvanyba helyezni
(kartyanként két lehetéség).

A szellem széamara minden rejtélykartya meghatarozza egy mez6 jellegét a
jatéktablan, valamint az ahhoz tartozo szerepl és helyszinkartyak statuszat:
— Artatlanmezdék: minden rejtélykartyan 5 artatlanmez6 talalhatd, mindegyik
médium szinében egy (kék, , piros, lila és @&, A szinek jellik
azokat a kartyakat (szereplé vagy helyszin), amelyeket az egyes médiumoknak
meg kell talalniuk. Hagyjatok figyelmen kivil azokat a szineket, amelyek
nincsenek jatékban.
— Szemtanumezd: a rejtélykartyakon 1 szemtanimezd talalhato. Tovabbi
informéciokat errél a oldalon olvashattok.
— Ures mezdk: minden rejtélykartyan 3 Ures mezé talalhaté. Ezek nincsenek
szinekkel vagy egyéb ikonokkal megjeldlve, vagyis nem tartoznak egyik
médiumhoz sem.
A 8. fazis soran a szellemnek csak a romai szamot (, Il vagy Ill) kell figyelembe
vennie. A kartyan lévé mezék nem szamitanak ebben a fazisban.

Példa: Ebben a 4 személyes jatékban a médiumokat a fr, lila és
szin jeloli. A szellemnek el kell érnie, hogy a médiumok kitalaljak a sajat szintikkel
megjelolt kartyakat. A kartyak &R lila és korokkel vannak megjeldlve.

Szemtanimezé ¢
& artatlanmezé «

artatlanmezé -

Lila artatlanmezé .

Ures mezé «

Ezeket a szamokat kizardlag a 3. fazis soran kell figyelembe venni. A szamok
mindig ugyanazok, fliggetlentl attdl, hogy a kartya milyen iranyboan &ll.
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/9 A jaték menete O\o

1. szakasz — A latomas értelmezése

A szellem kivélasztja az egyik médiumot, majd megnézi az eltte talalhatd rejtélykartyat,
hogy tudja, melyik szereplékartya tartozik a kivalasztott médiumhoz (melyik kartyat kell a
médiumnak kitalélnia).

Ezutéan a szellem egy latomast kild a kivalasztott médiumnak, hogy a jatéktablan
talalhatd kartyak kozll megtalalhassa a megfelelé szereplékartyat. Egy latomas
megformalasahoz a szellem egy vagy tobb latomaskartyat valaszt a kezébdl.

Miutan a szellemnek sikerUlt egy latomast megformalnia, a kivalasztott kartyat/kartyakat
képpel felfelé odaadja a médiumnak. A kartyakat mindenki lathatja.

Ezutan a szellem Ujabb latoméaskartyakat hiz, hogy Ujra 7 legyen a kezében. Ha a

hizopakli elfogyna, keverjétek 6ssze a mar korabban felhasznalt latomaskartyakat, egy
Ujabb huzoépaklit formalva.

Ly b2k

Latomaskartyak eldobasa

Egy latomas megformalasa nem egyszer( feladat. Ha nem megfelelé kartyakat
jatszol ki, akkor segitség helyett csak 0sszezavarod a médiumokat. A jaték
soran a szellem barmikor eldobhat egy belép&jegy-jelolét, hogy kicserélhesse
a kezében tartott kartyakat. Dobj el legfeliebb 7 kartyat, és huzz helyettik Ujakat
a latomaskartyak huzépaklijabdl.

Barmikor dénthetsz Ugy, hogy kartyakat dobsz el, de a jaték soran csak
3 belépdjegy-jelol all rendelkezésedre. Ha elhasznaltad az 3&sszes
belépbdjegyedet, nem dobhatsz el tébb latomaskartyat.

L &

Miutan a szellem Uj latomaskartyakat huzott, kivalaszt egy masik médiumot, és megismeétli
a korabbi Iépéseket egészen addig, amig minden médiumnak nem jutott latoméaskartya.

Fontos: szellemként meghallgathatod a médiumok beszélgetését, de semmilyen
formaban nem kommentalhatod azt (még mutogatassal vagy mimikaval sem).

Amint az egyik médium megkapta a sajat latoméaskartyéit, azonnal megnézheti és
megmutathatja azokat a tébbi médiumnak. Kézdsen megprobalhatnak rajonni arra,
hogy a latomas melyik szerepl6kartyara utal. A médiumok szabadon, megkotések
nélkdl beszélgethetnek.

Amikor egy médium Ugy érzi, hogy megtalalta a megfelelé szereplékartyat, rateszi
a megérzésjeloléiét arra a kartyara. Bar a médiumok kozosen megbeszélhetik,
hogy kire kellene tenni a megérzésjeldldt, a dontés joga mindig azé a jatékosé, aki a
latomaskartyakat kapta. A jatékos meghallgathatja tarsai véleményét, de ha ugy érzi,
rosszul dontenének, figyelmen kivil hagyhatja a javaslataikat.

Lk
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Mindegyik médium megprobélja megfejteni a kapott latomast, és a megfelel6 kartyara
tenni a megérzésjeloléjét. A médiumok egészen addig meggondolhatjgk magukat,
és atmozgathatjak a jeldldiket, ameddig véglegesen nem kotelezddnek el az egyik
kartya mellett. A médiumok tudatjgk a szellemmel, amikor meghozték a végleges
dontéseiket. Ezutan a jaték a kdvetkezd szakaszaba Iép.

Megjegyzés: Ugyanarra a kartyara tobb médium is rateheti a megérzésjelolsjét, de
csak egyikiknek lehet igaza, mivel mindegyik médiumhoz kilonbdzé kartya tartozik.

Példa: A szellemnek ra kell vezetnie

, hogy kitaldlia a hipnotizér
szerepl6t. A szellem meglatasa szerint
a szereplének harom 6 jellemzd&je van:
a szeme, az éleslatasa és a megérzései.
A szellem a kezébdl 3 latomaskartyat
valaszt , amikrél  ugy
gondolja, hogy elég jol abrazoljak ezeket
a jellemzdket.

Amikor megkapja ezeket a
latomaskartyakat, megmutatja azokat
és Krisztinanak. Miutan
mindkett6jiknek lehet6sége volt
megnézni azokat, Ugy gondoljak, a
hipnotizér szerepld a helyes vélasz.
viszont nem teliesen biztos
ebben, igy a megérzésjelolsjét vegll egy
masik szereplére teszi.

2. szakasz — a szellem megjelenik

A masodik szakasz soran a szellem megjelenik, hogy tudassa a médiumokkal, hogy
helyesen vagy helytelendl értelmezték az altala megformalt latomasokat. A szellem
ellendrzi, hogy a médiumok megérzésjeloldi a rejtélykartya meghatarozott mezdin
taldlhatok vagy sem.

Ha egy (vagy tobb) médium megérzésjeldlje arra a szereplbre kerdilt, akinek kartyaja
a szemtanimezdén talalhatd, akkor a szellemnek azonnal végre kell hajtania az
ehhez a mez6h6z tartozé lépéseket.

A szellem a kartyara mutatva tudatja a médiumokkal, hogy megtalalték a szemtandt.
A szemtanu szerepl6kartyaja azonnal kikerll a jatékbol, a helyére pedig a szemtanu-
jeldlé kerdl. Ezutan hajtsatok végre a kdvetkez6 lépéseket:

— Minden médiumnak, aki a megérzésjeloléjét a szemtanura tette, at kell mozgatnia
azt egy masik szereplékartyara.

— Miutan ez megtortént, a tobbi médium is athelyezheti a megérzésjelolGjét, ha szeretné
(ha kételyeik tamadnanak azért, mert az egyik médium tarsuk atmozgatta egy
masik szereplékartyara a megeérzésijelolsjét).
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Amint minden médium megérzésjeldldje egy végleges helyre kerllt, a szellem
tovabbhalad.

Ha nincs egyetlen megérzésjeldld sem a szemtanumezdn, akkor ugorjatok at az erre
vonatkozo |épéseket, és hajtsatok végre a kdvetkezdket.

A szellem egyesével megszélitia a médiumokat, és tudatja vellk a megérzésik
helyességét. Ehhez a szellem megvizsgdlja, hogy az egyes médiumokhoz tartozo
megeérzesjeldlék a rejtélykartya altal meghatarozott helyre kerlltek-e vagy sem. Ha a
médium altal kivalasztott mez6 megegyezik a rejtélykartyan megjeldlt mezével, akkor a
dontés helyes volt, ellenkezd esetben pedig helytelen.

Ha egy médium Ha egy médium

a megfelel6 kartyat valasztotta: nem a megfeleld kartyat valasztotta:
— Visszaveszi a megérzésjeldljéet, majd — Visszaveszi a megérzésjelolgjet.
eldobja a szereplékartyat. Ezutan az — Megtartja a kapott latomaskartyakat,
artatlanjeloléjét a szereplékartya altal a a kovetkezd forduléban a szellem egy
jatéktablan korabban elfoglalt mezére Ujabb latomast fog kuldeni neki, amivel
teszi, amivel jelzi, hogy sikeresen tisztazta pontosithatja vagy kiegészitheti a korabbi
ezt a szerepl6t. latomast.
— Eldobja a latomaskartyait.

Ezutéan a szellem kivalaszt egy Ujabb médiumot, és vele is tudatja a dontésének
helyességét. Ezt addig folytatja, amig minden médium sorra nem kerdil.

Egy fordulo vége.

— Ha egy vagy tobb médiumnak nem sikertilt beazonositania a hozza tartozé szereplét,
Uj forduld kezdédik az 1. fazisban. Mozgassatok a forduldjeldlét egy mezdvel elére.

— Ha minden médium sikeresen beazonositotta a hozza tartozo kartyat, a jaték a 2.
fazissal folytatddik. A forduldjeldlét mozgassatok egy mezdvel elére. Minden médium
vegye vissza a sajat megérzés- és artatlanjeloljet. A szellem magahoz veszi és
egyelre félreteszi azt a harom szerepl6kartyat, amelyek a rejtélykartya alapjan az tres
mezokon helyezkedtek el. Dobjatok el minden mas szereplékartyat.

Barmelyik eset is all fenn, ha a forduléjelolé mar a 6. mezén volt mielétt mozgatnotok
kellett volna, a jaték véget ért, és mindenki veszitett.
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Példa: A médiumok tudatigk a .z/
szellemmel, hogy befejezték alatomasok
értelmezését. Ezutan a szellem tudatja
vellk a dontéstk helyessegeét.

a megeérzesjeldldjét a szemtanumezdre
helyezte, a szellemnek ezért vele kell
kezdenie a kiértékelést.

Mivel véletlenll a szemtanut
valasztotta, ezért azonnal valaszt egy
masik szereplékartyat. Emlekezve
arra, hogy a tébbiek mit javasoltak, a 7
megérzesjeldldjét a hipnotizér szereplére
mozgatja, még annak ellenére is, hogy
Krisztina megérzésjeldléje mar azon
taldhatd. Ezt latva Krisztina Ugy
dént, atmozgatia a megérzésjeloldjét
a jovendémondd szereplére. Hanna is
atmozgathatna a jelolgjét, de kitart a
déntése mellett.

Ezutana szellem tudatjaa médiumokkal
a dontéstk helyességét. és
[fEmmA helyesen dontéttek, mindketten
visszaveszik a sajat megeérzésjeldlGiket,
és eldobjak a helyesen kivalasztott
szerepl6kartyakat, az artatlanjelolSiket
pedig a kartyak helyére teszik. Ezutan
mindketten eldobjak a latomaskartyaikat.
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Krisztina ezzel szemben nem dontétt helyesen. Visszaveszi a megérzésjeloldjét, és egy
Uj forduld kezdédik az 1. fazisban. A szellem egy Ujabb latomast kild Krisztinanak, amit

és [ikEmma segitségével probal megfejteni. ‘
I

— 2. fazis - Helyszinek kizarasa c——

Miel6tt kezdetét venné a 2. fazis, Ujabb el6készilet kdvetkezik. Ez ugyanugy zajlik,
mint az 1. fazis soran, annyi kulonbséggel, hogy a 9 szerepldkartya helyett most 9
helyszinkartya kerll véletlenszer(ien kivalasztasra. A szellem eldobja a korabban
felnlzott rejtélykartyat, és egy Ujabbat hiz erre a fazisra. Ezutan a jaték folytatodik.

A 2. fazis ugyanugy zajlik, mint az 1. fazis. Ha szlkséges, ez a fazis is toébb fordulét
foglalhat magéba, azzal a kilonbséggel, hogy a médiumok most nem szerepléket,
hanem helyszineket keresnek.

Ha a 6. fordulé végéig minden médiumnak sikeril megtalénia a sajat helyszinkartyajat, a
jaték a 3. fazissal folytatodik. Minden médium visszaveszi a megérzés- és artatlanjelolsjét.
A szellem magahoz veszi és egyelére félreteszi azt a harom helyszinkartyat, amelyek
a rejtélykartya alapjan az Ures mez6kdn helyezkedtek el. Dobjatok el minden mas
helyszinkartyat.

Ha a médiumoknak a 6. forduld végéig nem sikerllt megtaldlni a hozzajuk rendelt
helyszinkartyakat, a jaték véget ér, és mindenki veszit.

ok



—o 3. fazis - A tettes es a buntenye——
helyszinenek felfedese

Koszonhetéen a médiumok munkdjanak és a szellem éltal kildott latomasoknak,
sikerllt a tettesek és helyszinek szamat 3-3-ra csokkenteni. A szellemnek még nem
szabad felfednie a tettest és a gyilkossag helyszinét, hiszen a médiumoknak még egy
utolso fordulé all rendelkezésiikre, hogy megtalaljak azokat.

Ennek a fazisnak masok az el6készlletei, mint a korabbiaknak. El6szor is a szellem
megkeveri az 1. fazis végén félretett 3 szerepldkartyat, és véletlenszerlien elhelyezi azokat
a jatéktabla 2. soraban. Ezutan megkeveri a 2. fazis végén félretett 3 helyszinkartyat is,
amelyeket a jatéktabla 3. soraba tesz.

Ezzel 3 kartyapart formal a jatéktabla mindegyik
oszlopaban (egy szerepld és egy helyszin).
Mindegyik kartyapart a felettlk lathatd rémai
szam hatéroz meg (I, Il és ll).

Ezutan a szellem eldobja a korabbi rejtélykartyat,
és felnlzza az utolsét, amit a Kkartyatartd
allvanyba helyez. Ebben a fazisban a szellem
kizarolag a rejtélykartyan talalhatd rémai szamra
figyel. A kartyan talalhatd szam mutatja meg azt
a kartyapart, amit a médiumoknak meg kell
talalniuk a gyézelem érdekében.

Ez a kartyapar a helyes megfejtés.
Ha a médiumoknak sikeril
megtalalniuk, mindenki gyéz.

A szellemnek most egy utolsd latoméast kell kildenie a médiumoknak. Ennek
megformalasahoz pontosan két latomaskartyat kell kivalasztania a kezében talalhato
kartyak kozll. Az egyiknek a szerepl6kartyara, a masiknak pedig a helyszinkartyara kell
utalnia. Amint a szellem elkészllt az utolsé latomassal, megkeveri a kivalasztott
latomaskartyakat, és odaadja azokat a médiumoknak.

Megjegyzeés: A szellem a 3. fazis soran is felnasznalhat belép&jegy-jeldldket (ha maradt
még), hogy eldobja a kezében talélhatd latomaskartyakat, és Ujakat hiizzon helyettik.

Amint a médiumokhoz eljutott az utolsé latomas, szabadon megbeszélhetik azt. A
céliuk megtalalni azt a kartyapart, amire a kapott latomas utal. Meg kell allapodniuk,
mielétt meghoznak a végleges dontést. Ha nem tudnak megallapodni, szavazast
kezdeményezhetnek. Ha a szavazas ddntetlennel zarul, folytatniuk kell a megbeszélést,
amig veégleges dontés szuletik.

Amikor a médiumok meghozték a végleges dontéstket, tudatjgk a szellemmel, melyik
kartyapart valasztottéak. Ezutan a szellem felfedi a dontéstik helyességét.
— Ha a médiumok sikeresen megtalaltak azt a kartyapart, amire a rejtélykartya romai
szammal utalt, mindenki megnyeri a jatékot. A szellem végre drok nyugalomra lel.
— Ellenkezé esetben minden jatékos veszit... a meggyotort szellem tovabb kisérti a
médiumok elméjét... egészen a kdvetkezd jatékig!
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A 2-3 személyes jaték szabalyai valtozatlanok, de ha szeretnétek neheziteni a jatékon, a

szellemen kivUl mindegyik jatékos egy helyett két médiumot alakithat. A jaték tovabbi
szabadlyai valtozatlanok maradnak.

- Eqymasik sellemnek s szitksé
~ Fedezétek fel a Mysteriumot, a
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