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Als du deine Augen éffnest, erlebst du die Uberraschung deines Lebens — denn du bist aus sel-
bigem geschieden und schwebst als Geist iiber deinem eigenen Korper. Du musst feststellen,
dass sich eine seltsame Gruppe Menschen um deine sterblichen Uberreste versammelt hat und
sie mit groflem Interesse untersucht. Sind das ... Detektive? Das ware gut. Du musst irgendwie
mit ithnen in Kontakt treten, um ihnen mitzuteilen, wie du gestorben bist und wer dafiir ver-
antwortlich ist. Nur so kannst du Gerechtigkeit erfahren und Frieden finden.

Ziel des Spiely

Paranormal Detectives ist ein Partyspiel mit Deduktionselementen.

Ein Spieler ibernimmt die Rolle des Geistes eines kiirzlich Verstorbenen, der Opfer tragischer Umstande
wurde. Die anderen sind Detektive des Paranormalen und versuchen herauszufinden, wie der Geist gestorben
ist. Mithilfe ihrer Gibernatiirlichen Fahigkeiten kommunizieren die Detektive mit dem Geist und stellen ihm
Fragen zu den Umstanden seines Todes.

Wer den Fall zuerst aufklart, indem er alle fiinf Ermittlungsfragen richtig beantwortet, gewinnt die Partie
zusammen mit dem Geist.
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Nicht jugendfieie lnhalte

Paranormal Detectives ist ein Spiel iiber den Tod. Manche Fille handeln von Gewalt, Drogen und/oder Sex.
Wenn ihr mit jingeren Spielern spielt, empfehlen wir, dass ein Erwachsener den Geist spielt und einen
geeigneten Fall wahlt. Besonders Fille {iber extreme Gewalt und/oder Drogenmissbrauch sind oben rechts

auf der Karte mit gekennzeichnet.




0 Legt den Spielplan und den Federkielbogen in die Tischmitte 0

e Legt die Phantometer-Regler, die Ouija-Zeiger, die Wunden und die
Seile neben den Spielplan @

e Bestimmt, wer den Geist spielt. Der Geist nimmt den Geistbogen,
eine zufallige Fallkarte, seine drei Interaktionskarten, alle Tarot-
karten und einen Stift @.

0 Alle anderen wihlen je einen Detektiv (oder ziehen einen zufalligen)
und nehmen sich

den Sichtschirm ihres Detektivs,
einen Detektivbogen, den sie hinter ihren Sichtschirm legen,

alle Interaktionskarten mit dem Symbol ihres Detektivs (oben links)

und einen Stift ().

° Die Interaktionskarten haben unten links ein Symbol fiir die Spieler-
anzahl, bei der sie verwendet werden. Legt alle Interaktionskarten
zuriick in die Schachtel, die bei eurer Spieleranzahl (inkl. Geist)
nicht verwendet werden.

BEISPIEL: Legt in einer Partie zu fiinft alle Karten zuriick in die Schach-
tel die diese Symbole haben: @ und @

In der folgenden Tabelle seht ihr, mit wie vielen Interaktionskarten

jeder Detektiv beginnt, abhdngig von eurer Spieleranzahl (inkl. Geist).

2 Spieler 14 Karten
3 Spieler 7 Karten
4 Spieler 6 Karten
5 Spieler 5 Karten
6 Spieler 4 Karten

HINWEIS:
D/E Detektive

dirfen die Fall-
karten nicht (ecen. Beim Spielavfbau
darf immer wur eine Fallbarte gelesen

werden, und zwar nur vom (eict.

HINWEIS: 7 einer Partie zu zweit
(ein Detektiv vnd der Geict)
nimmt der Detektiv alle Inter-
aktionskarten von zwei beliebigen
Detektiven, also incgesamt 14.

HINWEIS: Bei zwei Interabtionskarten (Geicterhafte Berihrung und Schauderhafter Federkiel) muse der Geict den Detektiv beribren.
Falls jemand voun evch wnicht berihrt werden méchte, kann er diese Karte zurick in die Schachtel legen und ctaftdescen eine der

Karten behalten, die er aufgrond der Spieleranzahl eigentlich in die Sehachtel legen miicste.

Da ihr in einer Partie zu 2weit, zu dritt oder zu viert weniger als 2 Kartew zurick in die Schachtel legen micst, kann ein Detektiv, der

die genannten Karten nicht verwenden michte, cie gegen Karten von nicht verwendeten Defektiven tavschen. In diesem Fall hat er

mindestens eine Karte doppelt.




o Der Geist liest sich die Fallkarte leise durch (ohne sie vorzulesen!). Dann legt er Wunden auf den Kreide-
umriss des Spielplans e wie auf der Fallkarte dargestellt, und eine Wunde auf das Geschlecht des
Opfers €. Sie zeigen den Detektiven die sichtbaren Wunden des Opfers und sein Geschlecht. (Ach-
tung: In manchen Fillen hat das Opfer keine sichtbaren Wunden!) Am Ende liest der Geist die kurze
Beschreibung des Opfers unten rechts auf der Fallkarte vor (sonst nichts).
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Der Detektiv, der zuletzt etwas Gruseliges erlebt hat, beginnt und stellt dem Geist die erste Frage. Danach
geht es immer mit dem néchsten Detektiv im Uhrzeigersinn weiter. Der Geist selbst ist nie an der Reihe -
seine Aufgabe ist es, die Fragen der Detektive zu beantworten.

Wenn du an der Reihe bist, tust du Folgendes:
0 Zuerst musst du dem Geist eine Frage stellen,

e dann darfst du versuchen, die Todesumstande zu erraten.

A: Dem Geigt eine Frage stellen

Um eine Frage zu stellen, fithrst du folgende Schritte durch: HINWEIS: Dac (Wichtigste in diecem Spiel ist Kreativi-

N . ] | tit! Thr kénnt fragen, was avch immer ihr méchtet.
0 Wahle eine der Interaktionskarten von deiner Hand und Jedle Froge kans. cich direkt auf die finf Ermiti T

spiele sie offen aus. Fragen beziehen (WER WARUM, WO, WIE,
WOMIT), aber ihr kinnt auch zom Beispiel Folgende
Fragen ctellen:

@ l/ac war dein Bervf?

Stelle dem Geist eine Frage, sodass jeder sie horen kann.
Es darf keine Ja-Nein-Frage sein.

e Der Geist antwortet so, wie es deine Interaktionskarte
vorgibt.

@ Wie cchrell bist du gestorben?
@ Wie hact du dich korz vor deinem Tod gefihlt?
@ I welchem lferhiltunic ctandest du zum Mérder?

Nach der Antwort konnen sich alle Detektive auf ihren
Detektivbogen Notizen machen.

Lege deine Interaktionskarte zuriick in die Schachtel — du
darfst sie in dieser Partie nicht noch einmal spielen.

B: Die Todesumstande erraten

Nachdem du eine Frage gestellt hast, darfst du (und nur du!) versuchen, die Umstande, die zum Tod des
Geistes gefiihrt haben, zu erraten. Dafiir nennst du laut deine Antworten auf die finf Ermittlungsfragen. Die
richtigen Antworten stehen links auf der Fallkarte.

'-'g WER: Welche Person oder welches Lebewesen ist fiir den Tod des Opfers verantwortlich? Dabei

muss es sich nicht um einen Morder handeln — es kann auch sein, dass seine / ihre Hand-
lungen unbeabsichtigt zum Tod des Opfers gefithrt haben. Es kann sogar das Opfer selbst
sein. Meist bezieht sich WER auf eine Berufsbezeichnung oder die Verbindung zum Opfer.

BEISPIELE: Gangster, Taxifahrer, Onkel Ehemann, der Geist selbst, eine hohere Gewalt

: An welchem Ort ist das Opfer gestorben? Meist bezieht sich WO auf ein Gebiet, ein Gebaude
oder auch einen Raum in einem Haus.
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BESPIELE: Wohnzimmer, Bickerel, Strand Mine

Q WARUM: Was war das Motiv des Taters (WER) oder der Grund dafiir, dass seine Aktionen zum Tod des
Opfers gefithrt haben?

BEISPIELE: Eifersucht, Geld, Mobbing, Stress




WIE: Was war die Todesursache? Meist bezieht sich WIE WICHTIG: Jeder Detektiv darf wihrend der

auf eine Handlung oder ein medizinisches Leiden, Partic wur zwei Mal einen Tipp abgeben,

das direkt fiir den Tod des Opfers verantwortlich ist. um die Jodecumstinde zu erraten. Falle du
_ _ nach deinem zweiten Tipp nicht gewonnen
BESPIELE: Erstochen, Ertrunken, Allergische Reaktion, PRIV Cct du dic Ermittlung, DieibTGER

Erschossen, Gestiirzt Detektive diirfen wie gewohnt weitercpielen.

Du kannct aber trotedem noch gewinnen

(ciehe Spielende).

.,.@ WOMIT: Wie wurde die Todesursache (WIE) ausgelost? Meist
bezieht sich WOMIT auf die Waffe, den Gegenstand
oder das Werkzeug, das direkt fiir den Tod des Opfers
verantwortlich ist.

BEISPIELE: Machete, Schrotflinte, Stein, Feuer, Stral8e (bei einem Sturz)

Auf der linken Seite jeder Fallkarte stehen alle méglichen Antworten, die der Geist als richtige Antworten
auf die Ermittlungsfragen gelten lassen sollte. Wenn ein Detektiv etwas anderes nennt, was aber eindeutig
diesen Begriffen entspricht, sollte der Geist diese Antwort auch als richtig gelten lassen.

BEISPIELE: Die Antwort auf WOMIT ist ,Axt”“. Der Geist sollte auch z. B. ,Beil” gelten lassen. Er sollte aber weder
~Machete”, ,Dolch“ noch ,Messer” gelten lassen.

Die Antwort auf WARUM ist ,Panik”. Der Geist sollte auch z. B. ,Angst” gelten lassen. Er sollte aber
weder ,Gefiihle“, ,Neurose” noch ,Anspannung” gelten lassen.

Drie Auftlirang des Falls und telweise Fortschritte

Nachdem du einen Tipp abgegeben hast, gibt es zwei Moglichkeiten, was passiert:

@ Der Fall ist aufgeklart: Wenn du alle fiinf Ermittlungsfragen richtig beantwortet hast, endet die Partie
und du gewinnst zusammen mit dem Geist.

@ Teilweiser Fortschritt: Wenn du nicht alle fiinf Ermittlungsfragen richtig beantwortet hast, schreibt
der Geist auf deinen Detektivbogen eine Zahl von 0 bis 4. Diese Zahl gibt an, wie viele deiner Ant-
worten richtig waren — aber nicht, welche! Der Geist sollte die Zahl nicht laut nennen, damit nur du
weillt, wie grof3 dein bisheriger Fortschritt ist.

Dann schreibt sich der Geist (ebenfalls im Geheimen) auf seinem Bogen - ‘l‘l‘

die gleiche Zahl auf. Er schreibt die Zahl in die Zeile mit dem Bild deines 91 l l‘
Detektivs und in die erste freie Spalte von links. Dadurch hat er immer eine | %‘.‘
i
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gute Ubersicht, wie weit die Detektive mit ihren Ermittlungen sind.

BEISPIEL: Claire (die Nonne) gibt ihren zweiten (und letzten) Tipp ab, um die €
Todesumstidnde zu erraten. Dabei beantwortet sie vier Ermittlungs- vl
fragen richtig. Der Geist schreibt also in der ersten freien Spalte von -
links eine 4 in Claires Zeile. ‘

1

HINWEIS: Der Geist collite die Tabelle

ceines Bogens immer verdeckt halfen,
damit kein Detektiv cie sehen kann.




Die (nteralitionsbarten des Geistes

Wenn du mit deinem Tipp nur teilweise Fortschritte erzielt hast, gibt der Geist allen Detektiven einen
zusatzlichen Hinweis, indem er eine seiner drei Interaktionskarten spielt und wie angegeben durchfiihrt.
Die Detektive diirfen keine Fragen stellen, bevor der Geist den Hinweis gibt. Allerdings diirfen alle den Hin-
weis sehen und sich Notizen machen. Auch die Interaktionskarten des Geistes diirfen jeweils nur ein Mal
verwendet werden und miissen danach zuriick in die Schachtel gelegt werden.

Ende deines Zugs

Sobald dein Zug vorbei ist, ist der ndchste Detektiv im Uhrzeigersinn an der Reihe.

S/?l'e/elftae

Die Partie kann auf zwei Arten enden. In beiden Fallen darf der Geist die Geschichte der Fallkarte vorlesen.

0 Wenn ein Detektiv alle fiinf Ermittlungsfragen richtig beantwortet (siehe ,Die Aufklarung des Falls"),
gewinnt er zusammen mit dem Geist.

e Wenn alle Detektive alle ihre Interaktionskarten gespielt haben oder zwei Tipps zu den Todes-
umstianden abgegeben haben und keiner alle fiinf Ermittlungsfragen richtig beantwortet hat, gewinnt
nur ein Detektiv: der Detektiv, der die meisten Ermittlungsfragen richtig beantwortet hat! Bei Gleich-
stand gewinnt, wer zuerst die meisten Ermittlungsfragen richtig beantwortet hat.

BEISPIEL: Dieser Geistbogen zeigt ein Spiel zu dritt mit zwei Detektiven. Claire

(die Nonne) hat zuerst versucht, die Todesumstande zu erraten, und dabei drei ﬁ'1.......l.l
von fiinf richtige Antworten gegeben. Danach hat Christopher (der Wissen- l,%.. J .l.
schaftler) vier richtige Antworten gegeben. Direkt danach hat er erneut einen |
Tipp abgegeben und wieder vier Ermittlungsfragen richtig beantwortet.
Mit ihrem zweiten Tipp hat Claire auch vier Ermittlungsfragen richtig
beantwortet. Dadurch hat Christopher alleine gewonnen, weil er zuerst die
meisten Ermittlungsfragen richtig beantwortet hat.

Fille und Kartensortierang

Paranormal Detectiveslebt von seinen vielfaltigen Fallen, die in einer Spieler- Kostenlose Bey/e:’ta/i/ﬂ
gruppe jeweils nur ein Mal gespielt werden sollten. Wir empfehlen euch,

bereits gespielte Félle auszusortieren, damit ihr sie nicht aus Versehenein [ )
|

Laden im
zweites Mal spielt.

¢ App Store

J

Mit unserer kostenlosen Begleitapp ,Paranormal Detectives” konnt ihr noch
viele weitere mysteriose Falle aufklaren! » JETZT BEI
\

Google Play
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Kooperative Variante

IThr konnt Paranormal Detectives auch komplett kooperativ spielen. In dieser Variante arbeitet ihr alle
zusammen daran, den Fall aufzuklaren, und dirft offen iiber eure Ideen und Eindriicke zu den Hinweisen
reden.

Der einzige Unterschied zum normalen Spielablauf ist, dass ihr als Detektive zusammen nur zwei Mal ver-
suchen diirft, die Todesumstédnde zu erraten. Ihr miisst als Gruppe beschliefRen, wann ihr eure Tipps abgeben
wollt. Der Geist darf also nur ein Mal einen zusatzlichen Hinweis geben.

Ihr alle (auch der Geist) gewinnt nur dann, wenn die Detektive alle fiinf Ermittlungsfragen richtig beantwortet
haben. Die Anzahl der verwendeten Interaktionskarten bestimmt wie folgt eure Wertung:

Verwendete Interaktionskarten Wertung
14 oder mehr Okkultismus-Neulinge
12-13 Gespenster-Fliisterer
10-11 Tarot-Profis

9 oder weniger Meister-Spiritisten
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(nteralitiongharten

Tarotharten

Der Geist wahlt bis zu drei Tarotkarten und legt sie beliebig auf dem
Tisch aus, um die Frage zu beantworten. Dabei darf er auch die Riick- e =
seiten der gewahlten Karten verwenden, z. B. um eine Abbildung B
teilweise abzudecken. Z

BFISPIEL: Der Geist wurde gefragt:, Wie bist du gestorben?”Er verwendet
die Vorderseiten von zweil Karten und legt die Riickseite einer dritten Karte so, dass sie
einen Mann zeigen, der von einem Turm oder einem hohen Gebdude f4llt.

Der Geist verwendet das Ouija-Brett, um die Frage zu
beantworten. Es besteht aus neun Gruppen mit je drei
Buchstaben. Um den Detektiven ein Wort mitzuteilen, legt
der Geistbis zu fiinf Zeiger an die Buchstabengruppen, die
die ersten Buchstaben des Wortes enthalten. Achtung! Er
legt die Zeiger immer an Buchstabengruppen und nicht
an bestimmte Buchstaben an. Er darf auch mehrere Zei-
ger an dieselbe Gruppe anlegen.

BEISPIEL: Um das Wort ,Butler” als Antwort zu geben, legt der Geist
die Zeiger wie rechts dargestellt.

| Pharntometer

Der Geist legt bis zu drei Regler auf die unterschiedlichen Skalen des
Phantometers, um die Frage zu beantworten. Die Skalen stehen von
links nach rechts fiir:

Klein — GroR | Leicht — Schwer | Langsam — Schnell
Gut — Bose | Leise — Laut | Kalt — Heif} | Jung — Alt

Der Geist darf stattdessen auch einen oder mehrere Regler auf die Farbskalalegen.

BEISPIEL: Der Geist wurde gefragt, WOMIT er getotet wurde, und die Am‘wd?r_ iltet ,Feuer”
Er legt einen Regler auf,Leicht’ einen auf,Heif8*und einen auf die Farbe Rot.




| Schauderhafter Federkiel

Der Detektiv halt einen Stift in der
Hand und derGeist fiihrtdiese Hand,
um die Antwort auf dem Federkiel-
bogen zu zeichnen. Dabei muss die
Linie durchgéngig gezeichnet wer-
e den. Sobald sie unterbrochen wird,
ugsiEcts o bricht der Kontakt zum Detektiv ab
und die beiden Spieler horen auf zu
zeichnen. Der Geist darf nur Formen und Symbole,
aber keine Zahlen oder Buchstaben zeichnen.

f ) Schauderhafter

Federkie

Korperloser Schrer

Der Geist macht ein Gerdusch (das
kein Wort sein darf) oder zeigt auf
etwas im Raum, um die Frage zu
beantworten.

 Korperloser
Schrei

Der Geist macht ein
Jha Derducch oder zeigt auf
oy etwas im Raum.

| Geisterhafte Berdibhrang
Der Geist zeichnet mit seinem Finger
etwas auf den Riicken des Detektivs,
um die Frage zu beantworten. Die
anderen Detektive dirfen nicht
sehen, was er zeichnet. Der Geist darf
nur Formen und Symbole, aber keine

Dr Gest zeichnet die. ™ yAeY oV [0l oWstaben zeichnen.
WEF Finger auf deinen Ricken.
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Der Geict antwortet

unhirbar ein Wort

@ Seelenspiegel

Der Geist stellt die
i Antwort pantomimisch
EV dar (max. 3 Sekunden).

W L

Der Geist biegt die Seile in Form,
um die Frage zu beantworten.
Dabei darf er nur Formen und
Symbole, aber keine Zahlen oder
Buchstaben bilden.

| Gespenstisches Flistern

Der Geist formt mit seinen Lip-
pen ein einzelnes Wort, ohne
Gerausche zu machen, um die
Frage zu beantworten.

Seelenspregel

Der Geist stellt maximal drei
Sekunden lang etwas panto-
mimisch und ohne Geridusche
zu machen dar, um die Frage zu
beantworten.
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Die Geschichte dieses Spiels ist ganz besonders: Die erste Fassung entstammt einem
Game Jam namens ,Games Laboratory”, bei dem sich Autoren und Entwickler treffen, um
In moglichst kurzer Zeit ein Spiel zu entwickeln.

Das Team von Lucky Duck Games und die Autoren dieses Spiels mochten sich von Herzen
beim Team von ,Games Laboratory” bedanken, das von Krzysztof Szafrariski und Maciej
Jesionowski geleitet wird, sowie bei allen Teilnehmenden des Game Jams.

AuBerdem mochten wir uns bei allen Beta-Testern der Lucky Duck Games Ambassadors
fiir ihr wertvolles Feedback bedanken.




