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A la surprise générale, le Comte a
annoncé que sd femme, ses enfants
et lui-méme quittaient définitivement
le manoir que sSd fgmille occupait
depuis plusieurs générations. Une
personncﬂité qui va beaucoup
manquer a la région, tant pour sa
générosité que pour son implication
dans la vie de la ville. Il a déclaré que
lui et sa famille ne se€ sentaient plus
& leur place suite au drame qui s'est
déroulé dans le manoir il y a cind mois
maintenant. Immédiatement mise en
vente, la demeure d déja trouvé preneur
qupres du clan Mac Dowell. Fortunée,
cette famille a dsja racheté plusieurs
demeures dans la région.




i,

:'l‘.-l' ’
W .7

—_—
UM -

b4

Cwmz/ ac Z)ﬁ‘{zfﬁ//

Spécialibé:Cristallomancie

Nationalité: Ecossaise

““.conrad est un riche noble appartenant au

"eﬁan Mac Dowell, établi en Ecosse depuis

" 17 générations. A 1'age de 18 ans, il hérite

de la boule de cristal de sa grand-meére Moira.
Malgré des études le destinant a une brillante
carriere militaire, il choisit d’exercer la
cristallomancie pour déchiffrer l'avenir. Il
compte parmi ses clients les plus grands de ce
monde. C’est sans doute son don de clairvoyance
s de revenir indemne de la guerre en 1918. Apres
blée, il décide de s’installer dans le manoir
ient d’hériter, ot il ressent immédiatement
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- But du jeu

Mysterium est un jeu d’enquéte coopératif dans lequel tout le monde perd ou tout le
- monde gagne. Tous les joueurs sont unis par un but commun : découvrir la vérité sur
la mort du fantdbme qui hante le manoir et lui apporter la paix !

Rdle des joueurs

Avant de commencer une partie, les joueurs choisissent leur role : fantdéme ou
médiums. En fonction de leur décision, ils ne jouent pas de la méme maniére :

@ Le fantome distribue les cartes qui aident les médiums a faire les bons choix
pour progresser dans leur enquéte.

@ Les médiums recoivent les cartes du fantdme et essayent d'interpréter
correctement ses messages, en se basant sur leurs intuitions.

Exemple : Léa, Stéphanie, Paul, Clément et Alexandre commencent une partie

a 5 joueurs. Léa décide de jouer le role du fantéme. Les 4 autres joueurs

incarnent les médiums. Stéphanie choisit Alphonse de Belcour (bleu),

[Zexd] choisit Ardhashir (blanc), Clément choisit Madame Wang (rouge) et
choisit Alma Salvador (jaune).

| e CE QUIVOUS ATTEND PENDANT LA SEANCE DE SPIRITISME...

Vous étes dans les années 1920. Les médiums que vous incarnez ont été invités a une
séance de spiritisme la nuit de Samhain (Halloween), pendant laguelle se réunissent
les mondes visible et invisible. C'est le moment ou les vivants peuvent accéder plus
facilement a «l’autre monde». Vous n’aurez que 7 heures avant que la connexion
spirituelle avec le fantéme ne soit rompue.

Une fois le contact établi, vous vous rendrez vite compte que le fantéme est
incapable de vous indiquer directement qui est son meurtrier. Encore tres choqué, il
n’a que de vagues souvenirs de sa mort. Avec son aide, vous allez devoir reconstituer
les événements de cette soirée tragique : qui était présent ce jour-la ? Quels étaient
les lieux supposés du crime ? Quels objets auraient pu servir d’arme? Afin de gagner
du temps, chague médium enquétera sur une piste différente et
aura pour mission de retracer la soirée d'un des suspects, dont
il vous faudra découvrir I'identité.

Le fantéme, fatigué par des d'années d’errance, est devenu trop faible pour parler.
Pour communiquer, il enverra a chacun des médiums des visions individuelles (sous
forme de flashs d’images) que ceux-ci devront partager et interpréter au mieux avec
leurs partenaires. En suivant leurs intuitions, ils indiqueront ensuite au fantéme la
piste qui leur semble étre la bonne, en commencant par l'identité des
suspects. En retour, le fantdme signalera a chacun des médiums si leurs
intuitions sont justes ou non, ce qui permettra aux plus clairvoyants
d’entre eux de progresser dans leur enquéte. Une fois leur suspect
démasqué, il leur faudra découvrir ou il se trouvait et quel objet il
aurait pu utiliser pour le crime.

Au terme des 7 heures, si chague médium a complétement réussi
sa mission, le fantéme aura réussi a se remémorer le coupable grace
a leur aide. Réunissant ses derniéres forces, il vous enverra une
ultime vision commune désignant le véritable meurtrier. Plus vous * 3
aurez été clairvoyant, plus cette ultime vision sera limpide.

A lissue d'un référendum, si la majorité des médiums
désigne le vrai coupable, alors c’est gagné ! L'ame du
fantdme sera libérée et reposera en paix pour toujours.

Si vous échouez, son esprit continuera d’errer, et vous
devrez attendre une année supplémentaire pour tenter
de résoudre le mystére du manoir...

Vous savez ce qui vous attend lors de cette
séance... maintenant, c’est a vous de jouer !

Quelques recommandations pour une connexion spirituelle optimale :

Pour une 1¢ partie, nous conseillons qu’un joueur déja familiarisé avec
le jeu incarne le fantéme, et de jouer avec un niveau de difficulté (FAGED
(voir page 8).

Le fantébme peut jouer la partie en étant completement muet. Il pourra
indiquer aux médiums si leur intuition est bonne en donnant des coups
sur la table : un coup pour « oui », deux coups pour « non » !

Une musique d'ambiance est téléchargeable sur
www.libellud.com (fiche Mysterium) ou en flashant
le code ci-contre avec votre smartphone.
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.6 pions 6 étuis 6 marqueurs 36 jetons clairvoyance @ 1 pion intuition
inturtion 1 par couleur niveau de clairvoyance

0 1S

-

W 3
# N o |
Lo

R it | e =
N ) | o

Materiel et mise en place

Disposez le matériel de jeu conformément au schéma

Matériel des médiums

1 par couleur

6 par couleur

@ 1 étui

1 par couleur

recto face v ou face %
S £

@ 1 marqueur niveau de clairvoyance. Il est placé de
facon a indiquer la case 0 de la piste de clairvoyance

N>

C€QCVECD

P.10
verso numéroté de 1 a 6

@ Un nombre de jetons clairvoyance qui varie selon le
nombre de joueurs :

& 2-3 joueurs m 0
x 4-5 joueurs - 4 (numérotés de 1 a 4)
x 6-7 joueurs - 6 (numérotés de 1 a 6)

2 L L L L A2

d¢eeceon

P.12

1 plateau horloge

Mise en place

L'aiguille indique I (1h)
en début de partie. <33
© horloge \ - - - | ' = -
@ défausse des jetons R '

clairvoyance

P.10

1 plateau de

1 plateau de iteau
progression épilogue

progression/objet

1 plateau de
progression/lieu

1 plateau de

4 plateaux de progression .
progression/personnage

P.10

18 cartes médium/objet
verso numéroté de 37 a 54

18 cartes médium/lieu
verso numéroté de 19 a 36

18 cartes médium/personnage
verso numéroté de 1 a 18

© case coupable
© case mission accomplie



1 sablier

(2 minutes)
P9

1 piste de clairvoyance

Mise en place

A placer lors de parties de 4 & 7 joueurs

» [ J
d x 4-5 » placez-la coté A 6-7 # placez-la coté

3 -

ériel TR ET OIS

54 cartes fantéme dont : 0

P.8

18 cartes

fantéme/personnage
verso numéroté de 1 a 18

1 8 cartes

fantome/lieu
verso numéroté de 19 a 36

(9

1 8 cartes

fantome/objet
verso numéroté de 37 a 54

Mise en place ]4:X:]

m 6 jetons coupable

verso numéroté de 1 a 6

RECTO VERSO

P.11

12)

3 marqueurs corbeau W

INTERIEUR

Chaque colonne correspond a un médium.

Chaque ligne correspond a un type de carte fantome :
@ emplacements des cartes fantome/personnage
@ emplacements des cartes fantomel/lieu

@ emplacements des cartes fantome/objet

6 jetons fantome
recto 1 par couleur

Mise en place

Les jetons fantome
sont disposés a
quelques centiméetres
du paravent.

Ils sont placés

face colorée au

pied de la colonne
correspondante.

verso numéroté de 1 a 6

P11
84 cartes vision
La pile des

cartes vision est
placée derriere

le paravent. En
début de partie,

le fantdome
constitue sa main
en piochant les

7 premigeres cartes.




@ Difficulte de la partie & mise en place des cartes

Choisissez le niveau de difficulté de la partie. Elle détermine le nombre de cartes
personnage/lieu/objet a utiliser.

o Mélangez toutes les cartes médium/personnage et piochez-en, face cachée, le
nombre indiqué dans le tableau ci-dessous :

Nombre de

=335553
v v v v w v

€ v 5 5 6 6 1

Nombre de cartes personnage/lieu/objet a disposer sur la table

Défausses ()
autorisées par
le fantome

\

par tour

v A h 4 h 4 h 4

€D s 6 6 1 8 8

Nombre de cartes personnage/lieu/objet a disposer sur la table

A\ \

par partie

v A v v h 4

M6 7 7 8 9 9 \

Nombre de cartes personnage/lieu/objet a disposer sur la table par partie

Exemple : dans la partie en cours a 5 joueurs (1 fantébme et 4 médiums), avec un
niveau de difficulté (L11[L1 piochez 7 cartes médium/personnage.

9 Parmi les cartes fantdme/personnage, retrouvez celles qui possedent les mémes
numéros que les cartes médium/personnage piochées. Donnez les cartes fantome/
personnage au fantdme. Faites la mise en place des cartes médium/personnage sur
la zone de jeu (voir page 6).

Exemple : Clément a pioché les cartes numéro 1, 3, 4, 5, 6, 10 et 17.
Aprés les avoir triées, il donne au fantéme les cartes fantome/
personnage numéro 1, 3,4, 5,6, 10 et 17.

Cartes médium/
personnage
piochées par

Clément iy oy, oy, o, e

Cartes fantéme/personnage

données au fantéme

Le fantdbme mélange les cartes qu'il a recues et en pioche autant que

le nombre de médiums présents. Il place ces cartes dans les espaces

dédiés aux personnages a |'intérieur du paravent, dans les colonnes qui

représentent les couleurs de chaque médium. Les cartes restantes sont
rangées discretement dans la bofte.

Exemple : Léa (fantdéme) mélange les 7 cartes qu'elle a recues. Elle pioche la
premiére carte (numéro 10) et la place dans le paravent, sur la
colonne d’ . Elle fait de méme pour les autres médiums.

Répétez les étapes @), €) et €) pour les cartes lieu puis objet. Lors de cette mise
en place, le fantdme génére ainsi, pour chaque médium, une combinaison de trois
cartes composée d’'un personnage, d’un lieu et d'un objet.

Déroulement du jev

Le jeu se déroule en deux phases :

Phase | - La reconstitution des événements

Cette phase se déroule au maximum en 7 tours de jeu, représentés sur
I'horloge (I, II, lll, IV, V, VI et VII).

Phase 2 - La revelation du coupable

Cette phase a lieu si tous les médiums ont achevé avec succés la reconstitution
des événements avant la fin du 7¢tour de jeu.

O

Durant cette phase de jeu, les médiums tentent de déterminer quels personnages
sont les suspects du crime, dans quels lieux ce dernier a pu se dérouler et quels objets
pourraient avoir servi d'arme.

La reconstitution des evenements

Afin de représenter la progression des médiums dans leurs enquétes, chaque
médium avancera son pion intuition sur les 4 plateaux de progression (voir page 6).
Chague enquéte se déroule dans un ordre précis : les médiums devront trouver leur
personnage avant d'avoir la possibilité de découvrir leur lieu, puis leur objet.

La reconstitution des événements est composée de deux étapes :
Etape 1 - Linterprétation des visions
Etape 2 - Le fantdme se manifeste
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ST) Etape | - L'interprétation des visions

Lors du premier tour de jeu, les pions intuition de chaque médium se trouvent sur le
plateau de progression/personnage. Cela signifie que le fantéme doit leur faire deviner
la carte personnage qu'il leur a associée derriére le paravent. Pour cela, il envoie une
vision a chaque médium, composée d'une ou plusieurs cartes vision.

» pour envoyer une vision, le fantéme :

o choisit librement un médium et pose devant ce dernier une ou
plusieurs cartes vision, face visible ;

9 pousse le jeton fantéme de la couleur de ce médium contre
le paravent. Le fantéme indique ainsi qu'il a déja distribué
des cartes vision a ce médium, et qu’il ne pourra plus lui en
distribuer pendant ce tour ;

9 pioche des cartes vision de facon a compléter sa main a 7
cartes. Si la pioche de cartes vision est épuisée, le fantébme
mélange la défausse de cartes vision pour former une nouvelle pioche ;

o choisit un autre médium et recommence les mémes opérations jusqu’a ce que chaque
médium ait recu au moins une carte vision.

Deés qu'un médium recoit sa vision, il tente de l'interpréter et de découvrir a quel
personnage/lieu/objet elle fait référence (selon le plateau de progression ou est situé
son pion intuition). Pour cela, il peut librement examiner ses cartes vision, les cartes
médium et discuter avec les autres médiums.

Quand le fantdme a envoyé des visions a tous les médiums, il retourne le sablier.

Avant gue le sablier ne soit écoulé, chaque médium doit avoir placé son pion intuition
sur la carte médium personnage/lieu/objet vers laquelle il pense avoir été orienté par le
fantdme. Les autres médiums participent a cette décision en analysant les cartes et en
émettant leur avis. Tant que le sablier n’est pas écoulé, les médiums peuvent modifier
le placement de leurs pions intuition.

[MaCa8 plusieurs médiums peuvent poser leurs
pions intuition sur la méme carte médium.
Chaque médium ayant une combinaison
unique a trouver (un personnage, un lieu
et un objet), cela induit qu'au moins un
des médiums a forcément une intuition
incorrecte.

Important : bien qu'il puisse écouter les discussions entre médiums,
le fantdbme ne doit JAMAIS faire de commentaires ou de gestes qui
=== pourraient leur donner des indices, car cela nuirait a |'expérience de jeu.

Exemples d'élaboration de visions

Léa (fantéme) souhaite faire deviner a le personnage de la gouvernante.

Sur la carte de ce personnage, on apercoit une pelote de laine rouge. Léa (fantéme)
choisit dans sa main la carte €Y (on y voit une pelote et un fil rouges), mais aussi la
carte @ (on y voit d'autres fils/cordes) et la carte @) (ou est représentée une femme
avec un chapeau) qui renforcent cette vision.

Léa doit aussi faire deviner le personnage du cuisinier a Stéphanie. Des assiettes
étant représentées sur la carte €Y, Léa aurait aussi pu choisir cette carte pour la vision
de Stéphanie. Pour renforcer cette vision, elle aurait pu y associer la carte @) (ot des
gateaux sont représentes).

P Défausse de cartes vision (\) par le fantéme

En début de partie, le fantdme prend le nombre de marqueurs
corbeau défini par le niveau de difficulté de la partie (voir tableau
page 8). En fonction de celui-ci, et pendant n’'importe quelle phase
de jeu (y compris lors de La révélation du coupable), le fantdome
peut défausser tout ou partie de ses cartes vision et en piocher de
nouvelles, jusqu’a en avoir 7 en main.

En niveau (0T : & chaque tour de jeu, le fantome peut
défausser une fois des cartes. Il place alors un corbeau sur le
paravent, qu'il retire a la fin du tour.

En niveau UM : jusqu’a trois fois dans la partie, le fantéme peut
défausser des cartes. Il place alors a chaque fois un corbeau sur le paravent.

En niveau [IIZIT : une fois dans la partie, le fantéme peut défausser des cartes.
Il place alors un corbeau sur le paravent.



» utilisation des jetons clairvoyance P si le médium n’a pas désigné la bonne carte médium

Tant que le sablier n'est pas écoulé, les joueurs peuvent associer des jetons @ Les médiums qui ont joué un jeton clairvoyance de type $ avancent leur
clairvoyance aux pions intuition des autres médiums. Grace a ces jetons, les médiums marqueur d'une case sur la piste de clairvoyance ;
avanceront sur la piste de clairvoyance afin d’obtenir plus d’indices pour découvrir le @ il remet son pion intuition sur le plateau de progression ou il se trouvait
coupable lors de la phase finale du jeu. préalablement (étape 1) ;
@ le médium conserve ses cartes vision devant lui. Au tour suivant, le fantdme en
d II'y a deux types de jetons clairvoyance : ceux marqués du symbole ajoutera une ou plusieurs autres pour enrichir la vision et ce, jusqu’a ce que la
signifient que le joueur est d'accord avec l'intuition du médium ; ceux bonne carte médium soit trouvée ou que la partie se termine.
marqués du symbole 3§ signifient qu’il ne I'est pas.
@ Le méme médium ne peut pas associer plus d'un jeton clairvoyance par pion
intuition, ni en associer a son propre pion intuition ;
@ un médium peut utiliser autant de jetons clairvoyance qu'il le souhaite par tour, mais
il n'est pas obligé de le faire ;
@ comme il est possible que plusieurs pions intuition soient placés sur la méme
carte médium, chague jeton clairvoyance doit pointer clairement le pion auquel
il est associé ;
@ tant que le sablier n'est pas écoulé, les jetons clairvoyance peuvent étre déplacés
ou enleves.

Exemple de décompte des jetons clairvoyance

Le fantéme indique que Clément a eu une intuition correcte. Stéphanie et
ont chacun associé un jeton clairvoyance « au pion intuition
de Clément. [Is avancent donc leur marqueur niveau de clairvoyance
d‘une case sur la piste de clairvoyance. [Fx] ayant placé un jeton
¥ . n‘avance pas son marqueur.

Important : tous les jetons clairvoyance (7 et $ ) utilisés sont

défaussés sur les cases dédiées du plateau horloge. Ils seront récupérés au
L= début du 4¢ tour de jeu. P Si le médium vient de trouver ses trois cartes médium

Une fois sa combinaison de trois cartes médium trouvée, le médium place son pion

L'interprétation des visions se termine quand le sablier est écoulé. On passe alors a  intuition sur la case mission accomplie du plateau de progression/épilogue. Il avance

I'étape ou le fantdbme se manifeste. son marqueur sur la piste de clairvoyance d'autant de cases que le nombre d’'heures

restantes sur I’horloge. Il continue a jouer en aidant les autres médiums a interpréter
leurs visions et peut continuer a placer des jetons clairvoyance.

@ Ltape - Le fantsme se manifeste

Exemple : [2a0] découvre sa combinaison a la 4¢ heure, il avance donc son

, o ) —_— marqueur de 3 cases sur la piste de clairvoyance.
Durant cette étape, le fantéme se manifeste pour indiquer aux o P 4

médiums s'ils ont su interpréter correctement ou non les visions

qu'il leur a envoyées. Le fantéme choisit librement I'ordre des A la fin de cette étape, on avance |aiguille d'une heure sur I'horloge.

révélations. Il indique a chaque médium si son intuition est correcte

(s'il a placé son pion sur la bonne carte), ou incorrecte (s'il a placé son @ Si un ou plusieurs médiums n‘ont pas retrouvé leur personnage, leur lieu et leur
pion sur une mauvaise carte). Suite a chaque révélation, le fantdéme objet, une nouvelle phase reconstitution des événements débute. Si I'aiguille
éloigne du paravent le jeton fantome correspondant a la couleur était déja sur la 7¢ heure, la partie est perdue pour tous les joueurs.

du médium aupres duquel il s’est manifesté. @ Si tous les médiums ont retrouvé leurs combinaisons (un personnage, un lieu et

un objet), on passe a la phase finale du jeu : la révélation du coupable.
P Si le médium a désigné la bonne carte médium

@ Le fantdme retourne la carte fantdme correspondante dans le paravent ; =28 a la fin de cette étape, les pions intuition des médiums peuvent
@ les médiums qui ont joué un jeton clairvoyance de type «” avancent leur se trouver sur des plateaux de progression différents.
marqueur d'une case sur la piste de clairvoyance ;
@ le médium prend la bonne carte médium et la glisse dans son étui ;
@ le médium défausse toutes ses cartes vision ; T
Q La revelation du coupable

@ le médium reprend son pion intuition et le place sur le prochain plateau de progression.

Exemple : Stéphanie vient de trouver son personnage. Au tour
suivant, Léa (fantéme) lui fera deviner son lieu. Stéphanie place

Cette phase n'a lieu que si tous les médiums ont retrouvé leurs combinaisons (un
lo | donc son pion intuition sur le plateau de progression/lieu.
=4

personnage, un lieu et un objet) avant que |'aiguille de I'horloge ne dépasse la 7¢ heure.

X




La révélation du coupable est composée de trois étapes :

Etape 1 - La confrontation des suspects
Etape 2 - La vision commune
Etape 3 - Le référendum

SP) Etape | - La confrontation des suspects

Durant cette étape, les médiums forment des groupes avec chacune de leurs
combinaisons de cartes afin de confronter les différents suspects et de permettre au
fantéme de déterminer le coupable.

@ Les joueurs rangent les cartes médium qui ne sont pas placées dans les étuis ainsi
que les plateaux de progression/personnage/lieu/objet dans la boite ;

@ autant de jetons fantdme que de médiums sont placés au centre de la table, face
numérotée visible.

Exemple : dans la partie en cours a 5 joueurs
(4 médiums), il y 4 groupes a former.
Les médiums sélectionnent donc les
jetons fantdome numérotés de 1 a 4.

Les jetons fantdme inutilisés sont rangés dans la bofte de jeu.

@ Les médiums retirent de leurs étuis leurs combinaisons de trois cartes et les associent
a un des jetons numérotés. Plusieurs groupes de cartes sont ainsi formés au centre
de la table, contenant chacun un présumé coupable.

Exemples de formation des groupes de cartes

Stéphanie
Clément

e
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Présumés coupables

@ Le fantéme prend les 6 jetons coupable et les garde derriere son paravent ;
@ les médiums prennent en main I'ensemble de leurs jetons clairvoyance face $¢/+” .
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@ Ltape2 - Lavision commune

Durant cette étape, le fantdme tente de faire découvrir aux médiums quel groupe présent au
centre de la table est celui du coupable.

Pour cela :

@ |l sélectionne trois cartes vision de sa main. Ces cartes
constituent la vision commune et doivent toutes faire
référence a un méme groupe. Lune des trois cartes doit
se référer au personnage du groupe, une autre au lieu
et enfin la derniére a l'objet. Le fantdbme mélange ensuite les cartes
de la vision commune puis les pose face cachée au centre de la table.
Ce groupe est désigné comme le groupe du coupable.

@ |l prend secrétement le jeton coupable dont le numéro correspond a ce groupe
et le place face cachée sur la case coupable du plateau de progression/épilogue.

Vision commune

Jeton
coupable

@ Lupe - Lerifirendum

Lors du référendum, les médiums sont amenés a voter et a désigner, par la majorité, le
groupe contenant le présumé coupable. Le fantdme ne doit pas indiquer a quel élément de la
combinaison se rapporte chacune des cartes de la vision commune. A la fin de cette étape, le
véritable coupable est révélé.

P Le vote des médiums

Durant /e vote des médiums, ces derniers ne doivent pas communiquer entre eux et
les votes sont secrets. Les médiums votent a intervalles différents selon leur niveau de
clairvoyance, défini par la position de leur marqueur niveau de clairvoyance sur la piste
de clairvoyance :

@ les médiums qui ont un niveau faible D de clairvoyance ne voient qu’une seule
carte de la vision commune pour trouver le groupe du coupable ;

@ les médiums qui ont un niveau intermédiaire LY en voient deux ;

@ les médiums qui ont un niveau élevé | ||l voient les trois.
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(Note): ‘ 6-7 » La répartition des différents niveaux de
clairvoyance change (voir page 7).
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Ainsi, plus un médium est avancé sur la piste de clairvoyance, plus il dispose d'indices
pour identifier le groupe contenant le véritable coupable.

a i Pour voter, les médiums utilisent les faces numérotées de leurs jetons
clairvoyance. IIs glissent secrétement dans leur étui le jeton dont le numéro
correspond au groupe contenant selon eux le coupable.
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Exemple de vote des médiums

La premiére carte vision
commune est révélée.
Stéphanie, qui a atteint

la case 4 (niveau faible) de la
piste de clairvoyance, vote.

La deuxiéme carte vision
commune est révélée.

et Clément, qui
ont atteint les cases 5 et 6
(niveau intermédiaire) de la
piste de clairvoyance, votent.
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La derniére carte vision
commune est révélée.

[Pexdl, qui a atteint la case 11
(niveau élevé) de la piste de
clairvoyance, vote.
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Quand tous les médiums ont voté, on procede a la révélation des votes.

P La révélation des votes et du véritable coupable

Tous les étuis sont remis au médium le plus avancé sur la piste de clairvoyance (en cas
d’'égalité, c'est le joueur le plus agé parmi eux). Il révele chaque jeton clairvoyance un
a un et les place sur le groupe de cartes dont le numéro du jeton fantéme correspond.

Quand tous les jetons sont placés, on procede comme suit :

@ si un des groupes possede plus de votes que les autres, il est désigné comme le

groupe du présumé coupable ;

@ si aucun groupe n’est majoritaire, parmi les groupes a égalité c’est le groupe
désigné par le joueur le plus avancé sur la piste de clairvoyance qui est considéré,
par les médiums, comme le groupe contenant le coupable. Si une égalité persiste

encore, le joueur le plus agé fait basculer I'égalité en faveur du groupe pour

lequel il a voté.

"

=

Le jeton coupable placé sur la case coupable est alors révélé !

fin de la partie

Si le groupe désigné par les médiums contient le véritable coupable, alors I'ensemble
des joueurs remporte la partie et I'esprit du fantdme est libéré !

Dans le cas contraire, c'est un échec et il faudra attendre la prochaine nuit de Samhain
pour tenter de résoudre le mystére du manoir....

Partie a 2 ou 3 joueurs

Il est possible de jouer a 2 et 3 joueurs a Mysterium grace a quelques ajustements
dans les régles.

> Spécificités de la mise en place

1. la piste de clairvoyance, ses marqueurs associés et les jetons clairvoyance ne sont
pas utilisés ;

2. chaque joueur incarne deux médiums ;

3. lors de la vision commune, les trois cartes vision sont placées face visible.

Etape 1 - La confrontation des suspects (page 11)

x 2 » On constitue aléatoirement deux groupes de cartes supplémentaires a |'aide
des cartes médiums défaussées en cours de partie (un personnage, un lieu
et un objet pour chague nouveau groupe). Un 3¢ et un 4¢ groupe sont ainsi
formés. Prenez ensuite les jetons numérotés de 1 a 4 et placez-les pres des
4 groupes formés.

z 3 » Prenez les jetons numérotés de 1 a 4 et placez-les prés des 4 groupes formés.
Etape 3 - Le référendum (page 12)

‘ 2 - Le joueur qui incarne les deux médiums désigne, avec un seul de ses pions
intuition, le groupe du présumé coupable.

[ 3 . . -

‘3» Le vote des médiums n’est pas secret. Les deux joueurs qui jouent les
médiums doivent se mettre d'accord sur le groupe du présumé coupable et
y placent leurs deux pions intuition.




