


Wprowadzenie

Otwierasz oczy i doznajesz najwiekszego szoku w swoim Zyciu — ono wiasnie dobieglo korica,
a Ty jestes zawieszonym w powlietrzu duchem! Przerazony patrzysz w dof na wiasne cialo i1 do-
strzegasz, ze dziwna grupa nieznajomych zgromadzifa sie wokof Twoich doczesnych szczatkow,
przygladajac sie im z fascynacja. To... detektywi! To dobrze, teraz musisz jedynie znalezc sposob
na nawigzanie z nimi kontaktu! Musisz naprowadzic ich na trop mordercy, by sprawiedliwosci
moglo stac sie zadosc!

yParanormalni Detektywi” to gra imprezowa z elementami dedukc;ji.

Jeden z graczy odgrywa role Ducha niedawno zmarlej osoby, podczas gdy pozostali gracze wcielajg sie
w Paranormalnych Detektywow, ktorzy starajg sie odkryé, w jaki sposéb ofiara zmarta. Uzywajac swych
zdolnosci medium, Detektywi bedg komunikowa¢ sie z Duchem, zadajac pytania dotyczace szczegotow
zbrodni.

Pierwszy z Detektywow, ktory prawidiowo odgadnie wszystkie 5 Kluczowych Elementéw historii, zo-
stanie zwyciezcg wraz z Duchem.
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palcem na. tfwoich
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2 ' Sznury Wisielea

Kontrola rodzicielsba

yParanormalni Detektywi” to gra z motywem $mierci. Niektére z historii zawierajg nawigzania do
przemocy, narkotykéw 1 seksu. Jesli w grze biorg udzial mlodsi gracze, sugerujemy, by w role Du-
cha wecielil sie dorosty, ktéry wybierze historie odpowiednig dla mitodszych odbiorcéw. Wszyst-
kie historie nawigzujgce do narkotykéw i seksu oznaczono ikong umieszczong
W prawym gérnym rogu karty.




Frzygotowanie

0 Umiesccie Plansze Gléwna i Pergamin na srodku S Nie caytajeie Kart Hi-
stotu 0 ctorii przed gra! Tylko jedna

, i N ; . . Karta Hictorii powinna zostad
e Umiesccie wskazniki: Duchomierza, Tabliczki Roz- £

mow, Obrazen 1 Sznury Wisielca obok planszy e

przeczytana przez graczo. gro-

Jjacego Duchem podezac przygotowania gry.

e Zadecydujcie, ktory z was przyjmie role Ducha.
Wybrany gracz bierze Arkusz Ducha, jedng losowg
Karte Historli, trzy Karty Interakcji Ducha, talie Kart Tarota oraz Marker e

0 Pozostali gracze wybierajg (badz losujg) Detektywa, w ktérego sie wcielg, i biora:
® Odpowiadajacg postaci Zastonke Detektywa,
@ Arkusz Detektywa do umieszczenia za swojg Zastonkg,

@ Wszystkie Karty Interakcji oznaczone w lewym gérnym rogu ikong ich Detektywa.

® Marker Q

e Kazdy Detektyw odrzuca do pudetka wszystkie Karty
Interakciji nieposiadajgce ikony wskazujgcej obecng
liczbe graczy (wliczajgc w nig Ducha).

UWAGA: W/ grach dia 2 graczy (jeden Detektyw i jeden

Duch) Detektyw powinien dobrac dwa zectawy siedmiu
Kart Interakefi dowolnych dwoch Detektywiw.

M PRIVKUID: W grze dla 5 graczy odrzuccie karty zawie-
rajgce ikony %,53 14

Ponizsza tabelka pokazuje liczbe Kart Interakcji, jakg powinien posiadac¢ kazdy Detektyw na po-
czatku rozgrywki w zaleznos’czby graczy:

2 graczy - ' 14 kart
3 graczy ' 7 kart
4 graczy 6 kart
5 graczy 5 kart
6 graczy 4 karty

UWAGA: Dwie Karty Interakeji ( Dotyk Ducha. i Pidro) wymagaja kontaktv fizyczneqs pomiedzy graczami. Jedli jacykolwiek qracze w waszef

grupie nie czujg cig z tym komfortowo, moga odrzucic wspomniane karty zamiast kart vznaczonych ikonam..

W grach na 2, 3 badZ 4 ocoby, w ktdrych Detektywi powinni odrzucic mniej niz 2 karty, gracze moga wymienic te dwie karty (Dotyé

Ducha i Pidro) na dwie inne Karty Interakeji Detektywow nighiorgeych udziafu w grze. W takim praypadku gracz moze mied wigeef wiz
Jedna karte daneqo rodzaju.




e Gracz grajgcy Duchem czyta w sekrecie wybrang Karte Historii. Nastepnie kladzie on Wskazniki
Obrazen na obrysie ciala narysowanego kredg na Planszy Gléwne] e tak, jak pokazano na Karcie
Historii (w niektérych historiach nie ma zadnych ran do oznaczenia), oraz kladzie jeden Wskaz-
nik Obrazen na polu pici ofiary e Wskazniki te pokazujg, w ktérych miejscach na ciele ofiary sg
widoczne rany oraz jakiej byla ona pici. Na koniec Duch czyta na gtos opis wyglagdu swego ciala,
napisany kursywg na dole Karty Historii.

PRZVGOTOWANIE GRY DLA 3 GRALZY:




Osoba sposrdéd Detektywoéw, ktora jako ostatnia widziala co$ strasznego, wykonuje pierwszg ture.
Nastepnie gra toczy sie zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Proces ten powtarza sie
w kétko az do zakonczenia rozgrywki. Osoba grajgca Duchem nigdy nie ma swojej wlasnej tury — jej
rolg jest odpowiadanie na pytania Detektywoéw.

W swojej turze wykonaj kolejno dwie nastepujgce fazy:

0 Zadaj Duchowi pytanie (obowigzkowe). e Sprobuj odgadna¢ tajemnice (opcjonalne).

Zadawanie Pytania

Aby zadac pytanie, wykonaj kolejno nastepujgce kroki:

UWAGA: [t/ grze kluczowa ject kreatywnodé! Detektywi

Wybierz ze swojej reki jedng z Kart Interakcji 1 zagraj
ybie € SUliciSnienna gelpnterase) agraj moga zadad dowolne pytania. Pytanie moze bezpodrednio

jQ: kladqc ]61 na stole Odkrth- dotyczyc jednego z pigeiu Klvczowych Elementow historii

e Zadaj na gtos dowolne pytanie, na ktére odpowiedzia RCUSRLGEAI2aq2 2 ISQREAV /N

nie bedg ,tak” lub ,nie”. e moci

Przyktadowe pytania:

e Duch odpowiada na pytanie w sposob podyktowany ' s
przez zagrang przez ciebie karte. Qe = oetnd

1 ; @ /at czybbo umarted?
e Gdy Duch odpowie, wszyscy Detektywi moga zanoto- R o cnarted

g . ! . ’ . . P N 7
wac obserwacje na swoich arkuszach. @ Jak cig czutad na 5 minut przed swoja dmiercia

@ Jaka byta Twoja relacja z morderca?

e Od16z zagrang karte interakcjido pudelka nie bedzm
juz uzywana podczas tej rozgrywkh

Oogadywanie Tajemnicy Q .
Po tym, jak Duch udzieli odpowiedzi, moze _aamWaéf

odgadna¢ historie $mierci (w swojej turze ty mozesz

WAZNE: Mozecz dwa razy probowacé zgadwnaé historie
Smierci. Po tym, jak twoje dwie préby wie dadza ci zwy-

cigstwa, zostajesz odsunigty od fledztwa i nie mozecz juz
odgadywac). Musisz opowiedziec¢ na glos swoja wersje hi- |RRR e nsnyssmy v R e vy

storii, wymieniajgc jej pie¢ Kluczowych Elementow. bez zmian.

'6' KTO jest osobg badz istotg odpowiedzialng za Smier¢
ofiary? Nie musi by¢ to koniecznie $wiadomy morderca, a jedynie osoba, ktérej dziatalnos¢ niechcacy
doprowadzita do Smierci Ducha. Moze to by¢ takze sama ofiara. Zazwyczaj Stowo Kluczowe odnosi
sie do profesji odpowiedzialnego badz jego relacji wzgledem ofiary.
PRIVRHADY- gangster, kierowca taksowki, wujek, partner.

8 GDZIE doszlo do $mierci ofiary? Zazwyczaj jest to nazwa miejsca, budynku lub pomieszczenia
w domu.

PRZVKUDY: salon, piekarnia, plaza, kopalnia.



Q DLACZEGO dana osoba doprowadzita do $mierci ofiary? Jaki byt jej motyw?
PRIVKLADY: zazdrosc, pienigdze, znecanie sie, pospiech.

JAK zginela ofiara? Zazwyczaj jest to jakies$ dzialanie lub stan medyczny, ktéry byl bezposrednig
przyczyng Smierci ofiary.

PRZVKUDY: rana kiuta, utopienie, reakcja alergiczna, postrzat

..z@ CZYM zabito ofiare? Co bylo bronig, narzedziem lub obiektem, za pomocg ktérego doprowadzono
do $mierci ofiary?

PRIVKLADY: maczeta, strzelba, kamien, ogien.

Po lewej stronie Karty Historii jest lista wszystkich stow, jakie Duch powinien zaakceptowac jako Ele-
menty Kluczowe historii. Duch powinien takze zaakceptowac¢ odpowiedz, jesli Detektyw uzyje synonimu
stowa z listy Kluczowych Elementow.

PRZYREADY:

Kluczowym Elementem w kategorii CZYM? jest siekiera. Duch powinien w tym wypadku zaakcep-
towac sfowa takie jak topor albo tomahawk, a odrzucic maczete, sztylet czy noz.

Kluczowym Elementem w kategorii DLACZEGO? jest panika. Duch powinien zaakceptowac odpo-
wiedzi takie jak strach czy przerazenie, a odrzucic emocje, Stres czy nerwice.

Rozwigzanie Zagadki ¢ Czesciowy Postep

Po tym, jak przedstawisz swojg wersje historii, sg dwie mozliwosci:

@ Zagadka zostaje rozwigzana: Jesli prawidlowo odgadies wszystkie pieé¢ Kluczowych Elementéw
historii, ty 1 Duch wygrywacie gre.

@ Czesciowy Postep: Jesli odgadles jedynie czes¢ z pieciu Kluczowych Elementéw, Duch zapisuje
w dowolnym miejscu twojego Arkusza Detektywa liczbe od 0 do 4. Liczba ta wskazuje, ile Elementéw
Kluczowych odgadies, ale nie wiadomo, ktére sg wiasciwe. Duch powinien zrobié to dyskretnie, bez
podawania tej informacji na glos, tak by inni Detektywi nie dowiedzieli sie o twoim Postepie Sledztwa.

Nastepnie Duch w sekrecie odnotowuje na swoim Arkuszu Ducha liczbe odgadnietych Elementéow
Kluczowych. Dokonuje tego w najblizszej wolnej kolumnie od lewej, w rzedzie odpowiadajgcym Detek-
tywowsi, ktéry wilasnie przedstawiat swojg wersje wydarzen.

PRIVRHAD: Zakonnica Klara probuje drugi raz odgadngc zagadke r. 3 i

1 prawidfowo i1dentyfikuje cztery z pieciu Kluczowych Ele- ﬁ}l......l
mentow historii. Duch zapisuje ,4” na swoim Arkuszu Ducha ﬁ....!.l.l
w pierwszej wolnej kolumnie od lewej, w rzedzie reprezentu- iﬁ' ' "

Jacym postepy Klary. L...l‘.l..
wEHECFREEE"

/HNNEENREY |

UWAGA: Arkusz Ducha. powinien byc

zawsze zakryly, tak by Detektywi nie

widziel jeqo zapickdw.




Dooathowa Wskazowbka Ducha

Jesli odgadles historie tylko czesciowo, Duch daje wszystkim Detektywom dodatkowg wskazowke. Zagrywa
jedng z trzech Kart Interakcji Ducha i udziela podpowiedzi przy pomocy metody opisanej nakarcie. Zaden

z Detektywow nie moze zada¢ pytania, zanim podpowiedz zostanie udzielona, lecz wszyscy Detektywi d
mogg obserwowac podpowiedz i odnotowac swoje obserwacje. Kazda z Kart Interakcji Ducha moze zostac
uzyta tylko raz w ciggu gry 1 zostaje odrzucona do pudeika po uzyciu.

Koniee Tury Deteltywa

Gdy twoja tura dobiegnie konca, kolejny Detektyw siedzacy po twojej lewej rozpoczyna swojg ture.

k"

Gra moze zakonczy¢ sie na dwa sposoby:

0 Detektyw prawidlowo odgad} wszystkie Kluczowe Elementy historii (spdjrz: Odgadywanie Tajem-
nicy). W tym wypadku Detektyw i Duch wygrywajg wspoélnie.

e Wszystkim Detektywom skonczyly sie Karty Interakcji bagdz wszyscy podjeli juz dwie nieudane
proby odgadniecia zagadki. Detektyw, ktory odgadl najwiecej Kluczowych Elementéw historii, jest
jedynym zwycilezcg rozgrywki! W wypadku remisu wygrywa gracz, ktory jako pierwszy odgadt
najwiecej Kluczowych Elementow.

PRIVKUD: W grze z dwoma Detektywami Arkusz Ducha wskazuje, ze pierw-
szg probe odgadniecia tajemnicy podjeta Zakonnica Klara. Odgadta ona ﬁ%.......ll
3z 5 Kluczowych Elementow. Po niej po raz pierwszy zgadywat Nauko- b%l...l...
wiec Krzysztol, ktory odgadtl 4 z Kluczowych Elementow. W kolejnej E 3 ........
turze Krzysztof sprobowat jeszcze raz, odgadujac 4 Kluczowe Elementy. '@‘ .........

Na koniec Klara podjela swojg druga probe i takze odgadia 4 Kluczowe 5
Elementy. Gra dobiegfa korica, bo wszyscy Detektywi podjell po dwie -‘g .........

proby odgadniecia zagadki. Tym sposobem Krzysztof wygrywa, bo jako pierwszy odgad?! najwieksza
liczbe Kluczowych Elementow.

Historie ¢ gortowanie bart

,Paranormalni Detektywi” opieraja sie na historiach, z ktérych kazda W

moze zosta¢ uzyta tylko raz. Sugerujemy, by pakowac¢ wykorzystane

karty Historii do oddzielnego woreczka i1 nie uzywac ich w kolejnych ( R )

rozgrywkach. Zachecamy do sciggniecia naszej darmowej aplikacji » Google P|ay
Paranormal Detectives, by uzyskac dostep do kolejnych tajem- )

niczych historii!

J

~N

#  Pobierzw

@& App Store

-
. _/




Wariant kooperacyjng

W tym wariancie wszyscy Detektywi pracujg razem nad rozwigzaniem tajemnicy. Mogg komunikowac
sie bez ograniczen i dzieli¢ sie wszelkimi informacjami na temat otrzymanych wskazowek.

Jedyna réznicg w samej rozgrywce jest to, ze Detektywi jako druzyna majq jedynie dwie préby odgad-
niecia historii. Muszg oni wspolnie ustali¢ wersje wydarzen 1 wybra¢ moment do odgadniecia historii.

Wszyscy gracze (wliczajgc Ducha) wygrywajg jedynie wtedy, gdy prawidlowo odgadniete zostang
wszystkie z pieciu Kluczowych Elementéw zagadki. Liczba uzytych Kart Interakcji wskaze wasz wynik:

Liczba uzytych Kart Interakcji Wynik
14+ Poczatkujgcy Poszukiwacze Duchow
12-13 Subtelni Spirytystyczni Lowcy
10-11 Zdeterminowani Lowcy Zjaw

9 albo mniej Stawni Pogromcy Duchéw




Karty Tarota

Duch wybiera do trzech Kart Tarota i uklada je na stole w sposéb
dajacy odpowiedz.

Duch moze wykorzystac rewers lub rewersy wybranych Kart Ta- )
rota, aby przykry¢ nimi fragmenty pozostatych kart. Dzieki temu °
moze pokazac tylko kluczowe dla odpowiedzi fragmenty obrazka.

PRIVKUD:Duch zostal zapytany:, W jaki sposob umarles?” Moze on ufoZyc dwie z wybranych
& RSN /2! 21versem do gory § uzyc trzeciej karty, aby zakryc nieistotne fragmenty pozostalych
dwoch. W ten sposob widac na kartach czfowieka spadajacego z wiezy.

’ s Wiecej niz jeden wskaznik moze pokazywac jedng
AR anle a e . .
éﬁs Tabliczla Rozmaw T é/CZé ROZI/I’IOW grupe. Na potrzeby stow z polskimi znakami, literka
| . Duch uzywa Tabliczki Rozmow, 7 liczy sie takze jako ZiZ, literka S jako $, itd.
“m ﬂ § &

aby udzieli¢ odpowiedzi. Tablicz- 1 —
) . . PRZVKUID: Aby zasugerowac stowo ,trucizna’, Duch
ka zawiera litery podzielone na |

— . uklada wskazniki w nastepujgcy sposob.
dziewiec grup po trzy litery. Duch epyacy
uzywa pieciu ponumerowanych

Do e ot w-skaz’-nlkéw, abY przehtertl)wa.c':
BEES piec¢ pierwszych liter odpowiedzi.
Duch uklada wskainikWpo

drugim tak, aby kazdy pokazywat ]edni Z/grup lm\

(nie pojedynczg litere).
~

’ t uktada¢ wskazniki na skali, Duch
“ ) : @mlas
D Céom ot _} oze ulozy¢ jeden badz wiecej ze wskaznikéw |

Duch stara si¢ odpowiedzie¢ napyta- pa polu z gama koloréw.
nie, uktadajgc do trzech wskaznikow
na réznych skalach Duchomierza.

rﬂ.

PRZVKEAD: Duch zostat zapy-
tany o narzedzie zbrodni,
Mate - Duze o ktorym jest ogier. Posta-
Lekkie — Ciezkie P nawia utoZyc wskazniki
tak, by pierwszy wska-

zywat,Lekkie’, drugi
,Gorgce’, a trzeci kolor
czerwony. A

Duch uktada do

traech wskasnikdu Wolne — Szybkie

;ij na Duchomierzv.

Dobre — Zle
Ciche — Glosne

Zimne — Gorgce
Mlode — Stare



Duch rysuje, kiervjace
s twoja reka.
= )4 ¥E!

Fioro

Duch prébuje narysowac odpo-
wiedz na Pergaminie, trzymajac
za nadgarstek 1 prowadzgc reke
Detektywa, ktory trzyma Marker.
Rysunek musi zosta¢ wykonany
pojedynczym pociggnieciem Mar-
kera. Jesli linia zostaje przerwana,
Detektyw traci nadprzyrodzony

kontakt z Duchem, co przerywa dalsze rysowanie.
Duch ma prawo narysowac jedynie ksztalty i sym-
bole — rysowanie stow, liter i cyfr jest niedozwolone.

@ Krzyt z Zaswiatow

ey

Duch wydaje dzwigk
lub wekazuje obiekt

;’i; 2 otoczenia.

Duch rysuje odpowieds
lba/aeh« na fwoich

plecach.

Krzyk z zaswiatow

Duch odpowiada na pytanie
poprzez wydanie dzwieku (nie
moze by¢ to zadne stowo) badz
przez wskazanie palcem obiektu
znajdujgcego sie w pokoju.

Dotyé Ducta

Duch odpowiada, rysujgc palcem
po plecach Detektywa tak, aby
inni gracze nie widzieli odpowie-
dzi. Duch moze rysowac jedynie
ksztalty i symbole, ale nie stowa,

litery czy afry.
MY

“% Sznary Wisielea

_ Duch uktada sznory.
2

Duch wypowiada
w niemy spocib
Jedno ctows.

Duch wykonuje
pantomimg przez

3 cekundy.

Sznary Wisielea

Duch uklada na stole dwa sznury,
probujac przekazac odpowiedz.
Duch moze ukiada¢ ze sznuréw
ksztalty i symbole, ale nie stowa,
litery czy cyfry.

Szept z cienta

Nie wydajac z siebie zadnego
dzZzwieku, Duch odpowiada na
pytanie, poruszajgc ustami tak,
by przekazac pojedyncze stowo.

| Nawrieozone lugtro

Nie wydajac zadnych dzwiekow,
Duch odpowiada na pytania przy
pomocy gestow, ruchow 1 mimiki
twarzy, majac na to maksymalnie
3 sekundy.
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