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Do miasteczka zajechata karawana Mysterium Park, przedziwnego cyrku stynacego
z zapierajgcych dech w piersiach pokazow i dostarczajgcych adrenaliny atrakcii.

Krgzg plotki, ze dzieja sie tam niepokojace rzeczy. Odwiedzajgcy doswiadczajg
przerazliwych wizji, a na terenie cyrkowego miasteczka pojawiaja sie upiorne widma
i maja miejsce przedziwne zjawiska nadprzyrodzone. Mowi sie nawet, ze sam dyrektor
cyrku zniknat w niewyjasnionych okolicznosciach. Jako sledczy czym predzej udajecie
sie do cyrkowego miasteczka, bo takie historie to dla Was nie lada gratkal

Przybywszy na miejsce, szybko orientujecie sie, ze plotki byly prawdziwe. Po
przekroczeniu bramy doznajecie tajemniczej wizji, z ktérej wynika, ze nie trafiliscie tu
przez przypadek —z zaswiatow wezwat Was duch zaginionego dyrektora. Korzystajac
z udzielanych przez niego podpowiedzi, prébujecie rozwikta¢ zagadke jego smierci
i wskaza¢ sprawce i miejsce zbrodni. Gdy tego dokonacie, nieszczesny duch
dyrektora bedzie mégt wreszcie spoczaé w pokoju...
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Gry planszowe fgczg ludzi i wiasnie za to je uwielbiam. Od dawna uwazam, ze tak
naprawde nie chodzi tylko o wygrywanie, ale o graczy i emocje, ktdre gra w nich
wywotuje. Grajcie jak najwiecej i kolekcjonujcie tylko dobre wspomnienia!

— Oleksandr Nevskiy
/
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Mysterium Park to gra kooperacyjna, co oznacza, ze wspolnie wygrywacie albo
przegrywacie rozgrywke. Macie tez wspdlny cel — musicie ustali¢ okolicznosci smierci
dyrektora cyrku. Przed rozpoczeciem rozgrywki zdecydujcie, kto z Was wcieli sie
w ducha, a kto w $ledczych. Duch i sledczy grajg wedtug innych zasad.

Gracz wcielajgcy sie w ducha musi prowadzi¢ sledczych podczas dochodzenia,
zostawiajgc im wskazowki w formie kart wizji. Duch moze porozumiewac sie ze
sledczymi wylgcznie za pomocg tych kart. Aby gra przebiegata sprawnigj, podczas
pierwszej rozgrywki duchem powinien zosta¢ najbardziej doswiadczony gracz.

Kazdy z pozostatych graczy ($ledczych) ma 2 cele osobiste: musi oczysci¢ z zarzutéw
1 podejrzanego i wskazac 1 miejsce, ktére nie jest miejscem zbrodni. Pamietajcie, aby
wspotpracowac i razem interpretowac karty wizji przydzielane przez ducha.
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¢ FElementy dla ducha;

84 karty wizji

plastikowa podstawka
na karte poszlak

]

< Elementy dla s$ledezych:

plansza I I 111

5 zetonow
uniewinnienia ‘ ( ‘
(w 5 réznych kolorach) d \ / v
5 pionkéw intuicii \é g @ Q Q
(w 5 roznych kolorach) = :

biletow

20 kart miejsc

g

zeton Swiadka
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Duch siada przy stole naprzeciwko sledczych.

Dobiera 1 karte poszlak i umieszcza jg na plastikowej podstawce @ Ta karta obowigzuje
w 1. rundzie. Nastepnie duch dobiera kolejne 2 karty poszlak @ i umieszcza je zakryte
obok siebie — bedg potrzebne w 2. i 3. rundzie. W trakcie rozgrywki tylko duch moze
widzie¢ tres¢ kart poszlak. Pozostate karty poszlak odiézcie do pudetka — nie beda
Wam potrzebne w tej rozgrywce.

Duch bierze 3 zetony biletow @ Tasuje wszystkie karty wizji @ tworzy z nich zakryty
stos, a nastepnie dobiera z wierzchu 7 kart @

Sledczy rozktadajg plansze i umieszczajg jg na srodku stotu @ Nastepnie ktadg znacznik
tury obok pola z numerem 1 @

Kazdy sledczy bierze po 1 pionku intuicii i 1 zetonie uniewinnienia @ W wybranym
przez siebie kolorze. Pozostate zetony uniennienia i pionki intuicji odtézcie do pudetka.
Potdzcie zeton swiadka w poblizu planszy .

Nastepnie przygotujcie elementy do rozegrania 1. rundy. Potasujcie wszystkie karty
postaci i losowo dobierzcie 9 kart. Na kazdym polu planszy umies¢cie w dowolnej
kolejnosci po 1 odkrytej karcie @ Pozostate karty postaci odtdzcie do pudetka.

Umiesccie talie 20 kart miejsc w poblizu planszy w zasiegu wszystkich graczy @
Karty miejsc bedg Wam potrzebne w 2. rundzie.

—wClelgryc—

Aby wygraé, sledczy musza w 3. rundzie wskaza¢ sprawce (karte postaci) i migjsce
zbrodni (karte miejsca).

W 1. rundzie sledczy oczyszczajg z zarzutéw kolejne postacie i tym samym zawezajg
krag podejrzanych. W 2. rundzie eliminujg potencjalne miejsca zbrodni. Sledczy majg
maksymalnie 6 tur, aby odnalez¢ sprawce i ustali¢ miejsce zbrodni. Mogg rozpocza¢ 3. runde
dopiero wtedy, gdy zakoncza sukcesem 1. i 2. runde — w przeciwnym razie przegrywaja.

Cho¢ duch i sledczy grajg wedtug innych zasad, majg ten sam cel. Jesli sledczy wygraja,
duch takze wygrywa. Przegrana dotyka zaréwno sledczych, jak i ducha.
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—w Runda 1. Oczyszezanie z zarzutow e——

Rozgrywka w Mysterium Park sktada sie z 3 rund podzielonych na tury. Macie w sumie
6 tur, aby ukonczy¢ 1. i 2. runde.

W 1. rundzie kazdy sledczy musi wskaza¢ na planszy karte postaci, ktéra jest
oznaczona na karcie poszlak przypisanym do niego kolorem.

L

Karty poszlak

W trakcie rozgrywki tylko duch moze widzie¢ tre$¢ kart poszlak. Duch
korzysta z 1 karty poszlak w kazdej rundzie. Uktad pdl na karcie poszlak pokrywa
sie z ukladem kart postaci albo kart miejsc na planszy. Duch umieszcza karte
poszlaki poziomo na podstawce (dowolng krawedzig ku gorze).

Dzieki karcie poszlak duch poznaje rodzaj kazdego pola na planszy, a takze
rodzaj karty postaci albo karty miejsca, ktdra sie na nim znajduje.
— Pola uniewinnienia. Na karcie poszlak jest 5 pdl uniewinnienia, po 1 dla
kazdego $ledczego (niebieski, , czerwony, fioletowy i [fi=}y). Pole
oznaczone kolorem danego Sledczego okresla karte postaci, ktérg ten
Sledczy musi wskaza¢ na planszy. Zignorujcie pola oznaczone kolorami
niebiorgcymi udziatu w rozgrywce.
— Pole swiadka. Na karcie poszlak jest tylko 1 pole swiadka. Wiecej informacji na
ten temat znajduje sie na stronie A8k .
— Puste pola. Na karcie poszlak sg 3 puste pola, ktére nie sg oznaczone
zadnym symbolem ani kolorem przypisanym do sledczego.

W 8. rundzie duch bierze pod uwage tylko cyfre rzymska umieszczong na karcie
poszlak i ignoruje pozostate pola na karcie.

Przyktad. Podczas przygotowania do gry sledczy wybrali nastepujace kolory:
[}y, fioletowy i . Duch musi naprowadzi¢ kazdego sledczego na karte
postaci, ktéra znajduje sie na polu na planszy oznaczonym kolorem danego
sledczego. W tym przypadku sg to karty na polach z [fEfjfin fioletowym
i symbolem.

pole swiadka «

[ pole uniewinnienia -

pole uniewinnienia «

fioletowe pole _
uniewinnienia

puste pole «

N
Z cyfry rzymskiej korzystacie tylko w 3. rundzie. Na karcie poszlak znajduje
sie zawsze ta sama cyfra.
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— ~ 49 Przebieg rundy G\o—— =

Faza 1. Interpretowanie kart wizji

Duch wybiera dowolnego $ledczego i sprawdza na karcie poszlak, ktéra karta postaci
jest do niego przypisana (te karte sledczy musi wskaza¢ w 1. rundzie).

Nastepnie duch zsyta wizje, dzieki ktorej Sledczemu bedzie tatwiej wskaza¢ na planszy
przypisang mu karte postaci. W tym celu duch wybiera co najmniej 1 karte wizji, ktéra
ma na rece.

Gdy wizja jest gotowa, duch przekazuje odkryte karty wizji Sledczemu tak, aby ilustracje
byly widoczne dla wszystkich.

Nastepnie duch dobiera tyle kart wizji z talii, aby mie¢ 7 kart na rece. Jesli talia kart wizji
sie wyczerpie, nalezy potasowac stos odrzuconych kart wizji i utworzy¢ nowa talie.

® g

Odrzucanie kart wizji

Tworzenie wizji nie jest prostym zadaniem, dlatego duch musi umiejetnie
dobiera¢ karty wizji, aby naprowadzi¢ sledczego na wtasciwg karte postaci,
unikajgc wprowadzenia go w bfad. Duch moze wyda¢ 1 zeton biletu, aby
odrzuci¢ maksymalnie 7 kart wizji z reki i dobra¢ nowe karty z talii.

Moze to zrobi¢ w dowolnym momencie rozgrywki, ale musi pamieta¢, ze ma
tylko 3 zetony biletdw do wykorzystania. Po wydaniu wszystkich 3 zetondéw
biletéw duch nie moze odrzuca¢ kart wizji z reki.

L] &

Gdy duch dobierze karty wizji z talii, wskazuje kolejnego sledczego. Proces tworzenia
wizji powtarza sie tak diugo, az wszyscy $ledczy otrzymajag karty wizji.

Wazne! Duch moze przystuchiwa¢ sie rozmowie $ledczych, ale nie wolno mu
komentowac ich wyboréw, wykonywac jakichkolwiek gestéw ani udziela¢ wskazowek.

Po otrzymaniu kart wizji $ledczy moze je pokaza¢ pozostatym graczom. Sledczy moga
razem interpretowac¢ karty wizji, aby ustali¢, ktéra karta postaci zostata przydzielona
kazdemu z nich. Ponadto mogg komunikowac sie ze soba na wszelkie mozliwe sposoby.

Gdy sledczy wybierze karte postaci, umieszcza na nigj swoj pionek intuicji. Sledczy
moga ze sobg swobodnie rozmawiac, ale decyzje o umieszczeniu pionka kazdy z nich
podejmuje samodzielnie. Pamigtajcie, ze mozecie stuchac rad pozostatych sledczych,
ale nie musicie.

o
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Kazdy sledczy stara sie zinterpretowac otrzymane karty wizji, a nastgpnie umieszcza
swoj pionek intuicji na wybranej karcie postaci. Decyzja o wyborze karty nie jest ostateczna
— na tym etapie sledczy moze jeszcze zmieni¢ zdanie. Gdy wszyscy sledczy ostatecznie
potwierdzg swoj wybor, informuja o tym ducha i przechodzg do fazy 2.

Uwaga! Kilku sledczych moze umiesci¢ swoje pionki na tej samej karcie postaci, ale wtedy
co najmniej 1 z nich sie myli, poniewaz kazdemu sledczemu przypisana jest inna karta.

Przykiad. Duch chce naprowadzi¢ na
karte Hipnotyzera. llustracja na karcie kojarzy mu
sig z oczami, wzrokiem i percepcia, wiec wybiera
3 karty wizji z reki i przekazuie je

pokazuje karty wizji Oli i Zosi, ktore
dochodzg do wniosku, ze karty wizji ewidentnie
wskazujg na karte Hipnotyzera. nie
jest jednak przekonany i umieszcza swdj
pionek intuicji na karcie Charakteryzatora.

Faza 2. Odpowiedz z zaswiatow

Duch poréwnuje karty postaci, na ktorych znajdujg sie pionki intuicji w kolorach
graczy, z odpowiednimi polami na karcie poszlak. Nastepnie informuje $ledczych, czy
poprawnie zinterpretowali otrzymane karty wizj.

Jesli $ledczy wskazat karte postaci, ktéra wedtug karty poszlak lezy na polu $wiadka,
duch musi najpierw o tym gtosno poinformowacé, stosujgc sie do tych wskazoéwek.

Duch musi oznajmi¢ $ledczym, ze $wiadek zbrodni zostat odnaleziony, wskazujgc
odpowiednig karte postaci, ktdrg nastepnie odrzuca. Sledczy umieszczajg na jej polu
na planszy zeton swiadka. Nastepnie:

— Sledczy, ktorych pionki intuicji znajdowaty sie na tej karcie, musza umiescic je na
innej karcie postaci.

— Pozostali $ledczy moga zmieni¢ potozenie swoich pionkéw intuicii, jesli wydaje
im sie, ze ich poczatkowy wybor jest nieprawidtowy, po tym jak niektorzy ze
sledczych musieli przenies¢ swoje pionki intuicji na inne karty postaci.
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Gdy wszyscy sledczy umieszczg swoje pionki intuicji na kartach postaci, duch moze
wykonac kolejne czynnosci.

Jesli na polu $wiadka nie ma pionka intuicji, przeczytajcie ponizsze akapity.

Duch sprawdza, czy wybrana przez $ledczego karta postaci pokrywa sie z polem
w jego kolorze na karcie poszlak. Jesli pionek intuicji Sledczego znajduje sie na karcie
postaci, ktéra na karcie poszlak jest oznaczona przypisanym do sledczego kolorem,
wybrat wiasciwa karte. W przeciwnym razie sledczy sie pomylit.

Jesli sledczy wybrat wtasciwa karte:

Jesli Sledczy wybrat inng karte:

— Wez z karty postaci swoj pionek intuicji

i umiesc¢ przed sobg, a nastepnie odrzu¢
te karte. Potoz swdj zeton uniewinnienia
na pole, na ktérym znajdowata sie karta

— Wez z karty postaci swoj pionek intuicji
i umiesc¢ przed soba.

—Zachowaj otrzymane karty wizji. W kolejnej
turze duch przekaze Ci dodatkowe karty

postaci, jako przypomnienie, ze w tej
rundzie udato Ci sie oczysci¢ wybrang
postac z zarzutow.

— Odrzu¢ otrzymane karty wiziji.

wizji, abys fatwiej odgadt karte postaci.

Nastepnie duch sprawdza wybor kolejnego sledczego. Powtarza te czynnos$¢ tak
ditugo, az wszyscy $ledczy dowiedzg sie, czy ich wybory byly poprawne.

Jesli na koniec tury:

— Co najmniej 1 Sledczy nie wskazat wtasciwej karty, przesuncie znacznik tury o 1 pole
do przodu i rozpocznijcie kolejng ture 1. rundy.

— Wszyscy Sledczy wskazali wtasciwe Kkarty, przesuncie znacznik tury o 1 pole do
przodu i rozpocznijcie nowa ture 2. rundy. Sledczy zabierajg swoje pionki intuicji i zetony
uniewinnienia. Duch odktada na bok 3 karty postaci znajdujgce sie na tych polach na
planszy, ktére odpowiadajg pustym polom na karcie poszlak. Odrzuccie pozostate karty
postaci.

W obu przypadkach jesli znacznik tury znajduje sie na 6. polu, a wy musicie przesunaé
go o kolejne pole do przodu, przegraliscie rozgrywke.

o




Przykiad. Sledczy definitywnie potwierdzil
duchowi swoje wybory. Duch po kolei
informuje sledczych, czy wybrali wiasciwg
karte postaci. umiescit swoj pionek
intuicji na polu $wiadka, wiec duch zaczyna
od niego.

Jako ze wybrat karte znajdujgca
sie na polu Swiadka, musi wskaza¢ inng
karte postaci. Pamietajac o wczesnigjszych
sugestiach sledczych, stawia swoj pionek
intuicji na karte Hjponotyzera, chociaz znajduje
sie na niej pionek Zosi. Nastepnie Zosia
przesuwa swoj pionek na karte Jasnowidza.
Ola réwniez moze przesungé swoj pionek,
ale tego nie robi.

Duch ogtasza, czy wybory sledczych
Sg poprawne. i Ola wybrali
wiasciwe karty postaci, wiec zabierajg
z planszy swoje pionki intuicji i odrzucaja
te karty postaci. Nastepnie umieszczajg
swoje zetony uniewinnienia na polach,
na ktérych znajdowaty sie wybrane
karty, i odrzucajg swoje karty wizji.

Zosia wybrata niewtasciwg karte postaci, wiec zabiera z planszy swdj pionek intuiciji.
Rozpoczyna sie kolejna tura 1. rundy, podczas ktérej duch przekazuje Zosi nowe karty

wizji. Zosia bedzie starata sig je zinterpretowa¢ z pomoca i Oli.

—wo Runda 2. Poszukiwanie miejsca zbrodni c——

Przygotujcie 2. runde wedtug standardowych zasad przygotowania gry, ale zamiast
kart postaci uzyjcie kart miejsc. Potasujcie wszystkie karty miejsc i losowo dobierzcie
9 kart. Na kazdym polu planszy umiesc¢cie w dowolnej kolejnosci po 1 odkrytej karcie.
Duch odrzuca poprzednig karte poszlak i dobiera nowa. Teraz jestescie gotowi, aby
rozpocza¢ 2. runde.

Zasady rozgrywania 2. rundy sg takie same jak w przypadku 1. rundy z tg roznicg, ze
w 2. rundzie sledczy probujg odnalez¢é miejsce zbrodni.

Jedli do konca 6. tury gry wszystkim éledczym uda sie wskaza¢ wiasciwe karty
miejsc, mozecie rozpocza¢ 3. runde. Zabierzcie z planszy swoje pionki intuicji i zetony
uniewinnienia. Duch odktada na bok 3 karty miejsc znajdujgce sie na tych polach planszy,
ktore odpowiadajg pustym polom na karcie poszlak. Odrzuccie pozostate karty migjsc.

Jedli do konca 6. tury sledczym nie uda sie wskaza¢ wiasciwych kart miejsc, gra
konczy sie Waszg przegrang.

—
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——=o Runda 3. Wskazanie sprawcy e—
1 miejsca zbrodni

Dzieki dotychczasowym dziataniom $ledczy zawezili kragg podejrzanych do 3 postaci
i 3 migjsc. Teraz duch moze wyjawi¢ sprawce i miejsce zbrodni. Sledczy maja tylko
1 szanse, aby dokonac wiasciwego wyboru.

Przygotowanie 3. rundy przebiega nieco inaczej niz przygotowanie poprzednich rund.
Duch tasuje 3 karty postaci, ktére odtozyt na bok na koniec 1. rundy, i ktadzie w losowej
kolejnosci w 2. rzedzie na planszy. Nastepnie tasuje 3 karty miejsc, ktére odtozyt na bok
na koniec 2. rundy, i kladzie w losowej kolejnosci w 3. rzedzie na planszy.

W tej rundzie sledczy wybierajg na planszy
1 z 3 kolumn z kartami. Kazda kolumna sktada sie
z 1 karty postacii 1 karty miejsca i jest oznaczona
cyfra rzymska (I, Il'i lll) w 1. rzedzie na planszy.

Duch odrzuca poprzednia karte poszlak, dobiera
ostatnig i umieszcza jg na plastikowej podstawce.
W tej rundzie duch bierze pod uwage jedynie
cyfre rzymska znajdujaca sie na karcie poszlak.
Ta cyfra oznacza kolumne, ktérg sledczy musza
wskazac, aby wygrac.

|
Ta kolumna z kartami jest {
wiasciwa. Jedli sledczy jg ;
wybiorg, wszyscy wygraja. ‘E

Duch musi zesta¢ sledczym ostatnig najwazniejsza wizje, wybierajgc 2 karty wizji
z reki. Jedna musi naprowadzi¢ $ledczych na karte postaci z wiasciwej kolumny,
a druga - na karte miejsca. Po wybraniu kart wizji duch tasuje je i przekazuje $ledczym.

Uwaga! \W kazdym momencie gry, rowniez w 3. rundzie, duch moze wydac zeton lub
zetony biletéw (jesli jakies ma), aby odrzuci¢ karty wizji z reki i dobra¢ nowe z wierzchu
zakrytej talii kart wizji.

Cdy sledczy otrzymajg karty wizji, wspdlnie ustalajg, z ktérg kolumng sg zwigzane.
Sledczy muszg uzgodni¢ swoéj wybdr przed podjeciem ostatecznej decyzji. Jesli nie
potrafig doj$¢ do porozumienia, moga gtosowac. W przypadku remisu muszg ponownie
przeanalizowac karty, az osiggng zgode.

Po podjeciu decyzji $ledczy wskazujg duchowi kolumne z kartami, ktérg wybrali. Duch
oznajmia Sledczym, czy ich decyzja jest whasciwa.
— Jedli sledczy wskazali kolumne oznaczong tga sama cyfrg rzymska, ktéra
znajduje sie na karcie poszlak, wszyscy wygrywajg! Duch w koncu zazna spokoju
w zaswiatach.
— W przeciwnym razie wszyscy przegrywaja... A duch bedzie niepokoi¢ sledczych
az do kolejnej rozgrywki!

e
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Mozecie przeprowadzi¢ rozgrywke dla 2 albo 3 oséb wedtug standardowych zasad
opisanych w instrukcji. Jesli chcecie urozmaici¢ gre, kazdy gracz moze sie wcieli¢
w 2 sledczych zamiast 1. Pozostate zasady nie ulegajg zmianie.

NI 0 N2 o ) o

Oz jest watt g

Obraz wart wigcej niz tysigc stow!
Odkryj swojg kreatywnos$c¢ i daj sie poniesc¢ skojarzeniom
w tej przepieknie ilustrowanej grze rodzinnej.
Wymyslaj wtasne hasta i sprobuj odgadnac,
co mieli na mysli pozostali gracze!
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