


Introduction

Vous ouvrez les yeux et vous avez le plus grand choc de votre vie : elle vient de se terminer,
et vous étes un fantome, en train de flotter dans les airs ! Terrorisé, vous vous penchez
pour regarder votre corps et vous voyez qu’un groupe étrange s'est rassemblé autour de
voltre depouille mortelle pour I'étudier avec fascination. Ce sont des... détectives ! Cest
bien. D'une fagon ou d’une autre, il faut que vous cammumquzez avec eux. Il faut quils
découvrent comment votre vie s'est terminée et qui est respansable pour que le coupable

puisse étre tradmt en Justlce et que vous puzsszez reposer en paix !

Lo but dujeu

Paranormal Detectives est un jeu de société qui comporte un élément de déduction

Un des joueurs joue le réle du fantome d'une victime récemment décédée, tandis que tous les autres
joueurs travaillent en tant que détectives du paranormal qui essaient de découvrir comment la victime
est morte. Grace a leurs pouvoirs de médium, les détectives communiqueront avec le fantdome en posant

des questions sur les détails du crime.
Le premier détective qui devine correctement les 5 éléments-clés de l'h1st01re sera le gagnant, ainsi
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L Avertissement parental

Paranormal Detectives est un jeu sur la mort. Certaines histoires font allusion a de la violence, a la
drogue et au sexe. Si vous jouez avec de jeunes joueurs, nous suggérons qu'un adulte joue le role du
fantéme et choisisse une histoire qui soit appropriée pour un jeune public. Toutes les histoires
qui font allusion a la drogue et au sexe ont une icone |"/(iTISSENENT dans le coin en haut a droite
de la carte.
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Mise en /z/ace

Placez le plateau principal et la feuille Plume
d’'oie au milieu de la table

NOTE: Ne licez aucune dec

cartee Histoire avant le jeu !

Placez les marqueurs Fantometre, les marqueurs [ttt
.. doit étre lue au moment de [a

Tablette de spiritisme, les marqueurs Blessure et

les cordes Neeud du pendu prés du plateau e

mise en place, et sevlement par le joveur

qui aura le role du fantome.
Décidez qui va jouer le fantéome. Ce joueur prend

la feuille Fantome; une carte Histoire au hasard, ,
les trois cartes Interaction du fantéme, le paquet de cartes de tarot et un stylo o

Tous les autres joueurs choisissent (ou tirent au hasard) un des détectives et prennent :
@® L'écran de détective correspondant,
® Une feuille Enquéte a placer derriere leur écran,

@ Toutes les cartes Interaction avec l'icone de leur détective dans le coin en haut a gauche de la
carte,

@ Un stylo 0
y -l NOTE: Dans une partie & 2 joueurs (un détective et le
Chaque détective défausse dans la boite du jeu [EEZVSEINy RPN Cas v L g I R L Y O

toutes les cartes Interaction dontl'icéne dunombre RS RICCERELEE RS (TR TRITES
de joueurs ne correspond pas au nombre total de
joueurs dans la partie (y comp

PAREXEMPLE : dans une partie avec 5 joueursdefaussez les cartes affichant les Icones

£ e £

Le tableau ci-dessous mont: n nalde cartes Interaction avec lesquelles chaque détective
devrait commencer, en fonc '

2 jouéurs 14 cartes

3 joueurs 7 cartes
4 joueurs 6 cartes
5 joueurs 5 cartes
6 joueurs \ 4 cartes

NOTE: Deux cartes Interaction (Toucher fantéme et Plume doie) nécescitent un contact phycique entre les joueurs. §i un jouevr dans

votre groupe nect pac 4 [aice par rapport a cela, il pevt défausser ces cartec au lieu de défausser les cartec suggéréec par les icones.

Déing une partie & 2, 3 et QJ'auéurc ol les détectives cont cencée défausser moine de 2 cartes, ces joveurs ont le droit déchanger cec

cartec avec nimporte quelles autres cartes Interaction de détectives qui me sont pas dans la partie. Cela signifie quun joveur aura

plusieurs exemplaires d'une méme carte, cect permic.




Le joueur fantéme lit la carte Histoire choisie (en secret, pas a haute voix !). Ensuite il place
les marqueurs Blessure sur la silhouette du plateau principal comme indiqué sur la carte
Histoire (remarque : dans certaines histoires, il n'y a pas de blessures), et un marqueur Blessure
sur l'indicateur du sexe de la victime . Ces marqueurs montrent aux détectives les endroits du
corps ou le fantdome a des blessures visibles, et son identité sexuelle apparente. Enfin, le fantome
lit a haute voix la courte description de son apparence corporelle, qui est écrite en italique en bas
de la carte Histoire.

EXEMPLE D UNE MISE EN PLACE POUR 3 JOUEURS :
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Le joueur détective ayant le plus récemment été témoin de quelque chose d'effrayant commence. C'est
lui qui joue en premier, et c’'est ensuite le tour du joueur détective suivant autour de la table dans le
sens des aiqguilles d'une montre. Le processus se répéte jusqu’a la fin de la partie. Le joueur fantome n'a
jamais de tour de jeu : son réle dans le jeu est de répondre aux questions des détectives.

A votre tour, effectuez les deux phases suivantes dans l'ordre :

o Posez une question au fantéme (obligatoire).

. L . . . NOTE : (a créativité ect eccentielle dans ce jeu ! Lee
° Essayez de deviner l'histoire (faCUItatlf)' détectives peuvent poser toutes lesc questions quils
’ Souhaitent. (Jne question peat porter fout cimplement
POfe" une 7”6;(’0” cur une des 5 informatione clée (Lec 5 mote-clée : QUL
POURQUOL OU. COMMENT et ARME), sans toutefoic

Pour poser une question, effectuez les étapes suivantes 0
§‘y tmiter.

dans l'ordre :
T . - Exemple de quections :
o Choisissez une carte Interaction de votre main et

. ! @ (uelle était ta profecsion ?
jouez-la face visible sur la table. il

: _ _ . @ Eu combien de tempe es-tu mort ?
o Posez a haute voix n'importe quelle question dont la

réponse ne peut pas étre « oui » ou « non ».
e @ (uclle était ta relation avec le meuvrtrier ?

@ (omment te centaic-tu 5 minutee avant ta mort ?

Le fantome répond de la maniére suggérée par la
carte Interaction que vous avez jouée.

Deviner (istorre

Apreés avoir posé une question, vous (et ¥
tenter de deviner l'histoire de la mort du
essayer de deviner, vous devez dire a haute voix quels s
les 5 mots-clés de l'histoire.

Une supposition doit étre constituée des cinq mots-clés
écrits sur la carte Histoire :

£

“s' QUI - Qui est la personne ou créature responsable de la mort d'une victime ? Il ne s’agit pas
forcément du meurtrier. Il peut s'agir de la personne dont les actions ont entrainé la mort de la victime,
sans que cela soit intentionnel. Il peut s'agir de la victime elle-méme. QUI se rapporte généralement a
la profession de la persbnne, ou a sa relation avec la victime.

EXEMPLES : gangster, chauffeur de taxi, oncle, petit ami.

é?ﬂ! OU - Quel est I'endroit ou le lieu ou la mort s’est produite ? Il s'agit généralement d'une zone, d'un
4B type de batiment, ou méme d'une piéce particuliére dans la maison.

- EXEMPLES : salon, boulangerie, plage, mine.




Q POURQUOI - Quel est le mobile ou la raison pour laquelle les actions du tueur (la réponse a la question
QUI ci-dessus) ont entrainé la mort du fantome ?

EXEMPLE : jalousie, argent, intimidation, précipitation.

COMMENT - De quelle fagon est-ce que le fantéme est mort ? En général, il s'agit d'une action ou d'un
probléme médical qui a été la cause directe de la mort de la victime.

EXEMPLES : coup de couteau, noyade, réaction allergique, coup de feu.
.,%, ARME - Quelle est I'arme, I'objet ou 'outil qui a été la cause directe de la mort du fantéme ?

EXEMPLES : machette, fusil pierre, feu.

Sur le coté gauche de la carte Histoire, le fantome a une liste de toutes les expressions qui sont acceptées |

pour répondre aux questions clés de I'histoire. Si un détective utilise un synonyme clair du mot indiqué,
cela doit étre accepté comme une réponse correcte également.

EXEMPLES :

Le mot-clé dans la catégorie ARME est une hache. Le fantome peut accepter hachette ou tomahawk. Le
fantome ne peut pas accepter machette, poignard ou couteau.

Le mot-clé dans la catégorie POURQUOI est panique. Le fantome peut accepter peur ou terrifié. Le
fantome ne peut pas accepter émotions, névrose ou Stress.

Resoudre le mystére et avancement partiel
Une fois que vous avez tenté de deviner l'histoire, il y a deux possibilités :

@ Le mystere est résolu : Si vous avez deviné les cinq mots-clés correctement, la partie est terminée
et vous et le fantéme gagnez la partie.

® Avancement partiel : Si vous avez deviné certains des mots-clés mais pas tous, alors le fantome
note a n'importe quel endroit de votre feuille Enquéte un chiffre unique entre 0 et 4. Ce chiffre vous
dit combien de mots-clés vous avez deviné correctement, mais pas lesquels ! Cela doit étre fait
sans que le joueur fantéme ne parle a haute voix, afin que vous seul sachiez si vous étes proche de
la résolution du mysteére, mais que les autres détectives sachent seulement que certains progrés
ont été accomplis.

Ensuite, le fantome prend note sur sa feuille Fantome (de fagon secréte aussi) du nombre de suppositions
correctes dans la ligne qui correspond a l'icone du joueur détective qui vient de jouer, dans la colonne
vide la plus a gauche. Cela permet au fantome de suivre l'ordre et le niveau de succés de toutes les
suppositions des détectives. —

EXEMPLE : Claire la nonne fait sa deuxiéme et derniére tentative &:
de deviner I'histoire. Elle devine 4 éléments correctement Le '
fantéme note le chiffre 4 dans la ligne de Claire sur sa feuille
Fantome, dans la colonne vide la plus a gauche.

NOTE : (a feville Fantéme doit toujours
étre face cachée cur [a table, pour

quaucun des détectives ne puisse la voir.

-




(ndice supplémentaive du fantome

Sivos tentatives n'ont débouché que sur un avancement partiel, le fantome donne a tous les détectives
un indice supplémentaire en jouant une de ses 3 cartes Interaction du fantéme, et en donnant un indi
au moyen de la méthode décrite. Aucun détective n'a le droit de poser de question avant que l'indice
ne soit donné, mais tous les détectives ont le droit d'observer l'indice et de prendre des notes. Chaque
carte Interaction du fantéme ne peut étre utilisée qu'une fois par partie, et est remise dans la boite |
aprés utilisation.

Firne Ou tour 0 un oétective

Une fois que vous avez fini votre tour, c’est au tour du détective a votre gauche de jouer.

fa partie

=

La partie peut se terminer d'une des deux fagons suivantes :

o Un détective devine toutes les mots-clés de I'histoire (voir Résoudre le mystere). Dans ce cas-13, ce
détective gagne la partie, ainsi que le fantome.

° Tous les détectives se retrouvent a court de cartes Interaction, ou ont fait leurs deux tentatives
~ pour deviner 'histoire, et personne n'a deviné toutes les mots-clés correctement. Le détective qui
a deviné correctement le plus de mots-clés est le seul gagnant de la partie ! En cas d'égalité, le
joueur qui a deviné le plus de mots-clés en premier est le gagnant. '

EXEMPLE : Cette feullle Fantome montre que dans une partie avec deux
détectives, la premiere tentative de deviner I'histoire a été effectuée par
Marie la nonne. Elle a deviné 3 mots-clés sur 5 correctement. Ensuite,
Christophe le scientifique a fait sa premiére tentative, et il a deviné 4
mots-clés. Dés le tour survant, C]zfllstoplze aretente, et il a eu 4 réponses
correctes de nouveau. Enfin, Marie a fait son deuxiéme essal, et elle
a eu 4 réponses correctes aussi. La partie est terminée parce que tous les détectives ont fait leurs deux
essais. Par conséquent, Christophe gagne la partie parce que cest lui qui a correctement deviné le plus
de mots-clés en premier.

L Histoires et tri des cartes |

Paranormal Detectives s'appuie sur les histoires, et chaque histoire ne . ;
peut étre utilisée qu'une seule fois. Rappelez-vous de trier les cartes ’4/7/7/’0“{'0” graturte

Histoire utilisées dans le sac a cordon séparé, pour éviter de les utiliser

lors de parties futures. > DISPONIBLE SUR
Google Play

Nous vous invitons a télécharger notre application d'accompagnement
‘ ) gratuite Paranormal Detectives pour découvrir bien d'autres 2 Télécharger dans

) histoires mystérieuses ! L I'’App Store




Variante cooperative

Vous pouvez jouer a Paranormal DetectiVEs comme un jeu entierement coopératif. Dans cette variante,
tous les détectives collaborent pour résoudre le mystere. Ils peuvent communiquer leurs idées librement
et partager leurs impressions aprés chaque indice.

La seule différence dans la mécanique du jeu, c'est que le groupe de tous les détectives n'a que deux
essais pour deviner l'histoire. IIs doivent décider ensemble quand ils veulent faire leurs tentatives.

Tous les joueurs (y cbmpris le fantome) ne gagnent que s'ils devinent correctement les cinq mots-clés.
Le nombre de cartes Interaction utilisées constitue leur score. Consultez le score dans le tableau ci-
dessous.

Nombre de cartes Interaction utilisées Score
14+ : Chasseurs de fantomes débutants
12-13 Chasseurs d'esprits subtils
10-11 Chasseurs d'esprits frappeurs déterminés

9 or less Les chasseurs de fantdmes par excellence s




Cartes (nteraction

Cartes e Tarot

Le fantéme choisit jusqu’a trois cartes de tarot et les arrange
sur la table pour répondre a la question.

Le fantéme a le droit d'utiliser la face arriére de certaines
des cartes choisies pour recouvrir certaines parties des
autres cartes, afin de ne montrer aux detectlves qu'une partie

-essentielle des images.

(e fanfémejoue/us‘qu

LS OV FHENFLE: On a posé au fantome la question :« Comment es-tu mort ? » Le fantéme utilise
= eu . A

deux cartes faces visibles et recouvre des parties des cartes avec la troisiéeme carte
pour montrer un ]zomme qu1 tombe du toit d'un batiment haut.

72( 6 /e tte a e s /ﬂ'i‘l'ﬁaf’ e EXEMPLE: Pour suggérer le mot « pojsgn », le .fan tome
Dplace les marqueurs de la facon suivante .
Le fantdme utilise la tablette de :

spiritisme pour donner sa réponse.
La tablette de spiritisme comporte
9 groupes de trois lettres chacun.
Le fantéme peut utiliser jusqua 5

| marqueurs numérotés pour epeler
B e IS 5 premieres lettre 3 :

Fantometre

Le fantome essaie de répo: ala deles placer sur une échelle.
question en placant jusqu'a trois
marqueurs Fantémetre sur les
différentes échelles du fantometre :

EXEMPLE: On pose au fantéome
une question sur larme, et
la réponse a la question est
le feu. Le fantome choisit
de p]aCéI un marqueur pres |
de « Léger », un marqueur
juste a coté de « Chaud », et
un marqueur sur la couleur rouge.

Petit — Grand

Le Fantome arrange

_ jusqud troic marqueurs Léger - Lourd

{;j cur fe Fantémétre.

Lent — Rapide

Silencieux — Bruyant.

Froid — Chaud

Jeune — Vieux



7g Plume 9"0(’e

Le fantome descine
avec votre main.

Plume 0 ore

Le fantéme tient le poignet du
détective tandis que le détective
tient un stylo dans sa main, et
le fantome tente de dessiner

1 la réponse sur la feuille Plume

d'oie. La ligne de dessin doit étre
continue : si la ligne est cassée,
le détective perd le contact

paranormal et le dessin est terminé. Le fantome

ne peut dessiner

que des formes et des symboles

— les mots, les lettres et les chiffres ne sont pas

permis.

- un con ou indique
%ﬁ% un objet dang la piéce.

..ﬁ! § Toucher Fantome

/

e fantome deccine
& la réponce avec son
§2p doigl cur votre doc.

Cri fantome

Le fantome répond a la question
soit en faisant un son (qui ne
peut pas étre un mot quel qu'il
soit), soit en pointant du doigt
un objet dans la piéce.

Toucter Fantome

Le fantome dessine la réponse
avec son doigt sur le dos d'un
détective, sans le révéler aux
autres. Le fantome ne peut
dessiner que des formes et des

8

—

Le fantome arrange
&a les cordes.
25 4

=

(e fantome articule
-gg cilencieusement un mot.
2»

Fantime mime
la. réponce & la quection
(3 cecondes max).

Neeud du perdu

Le fantdbme arrange deux
morceaux de corde sur la table
pour tenter de communiquer
la réponse. Le fantdome ne peut
former que des formes et des
symboles — les mots, les lettres
et les chiffres ne sont pas
permis.

Muarmare oes Tenébres

Sans faire un son, le fantome
répond ala question en remuant
la bouche et les lévres pour
communiquer un seul mot.

Miroir Hante

Sans faire un son, le fantéme
répond a la question en mimant
la réponse pendant jusqu’a 3
secondes.
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Paul Grogan, Gaming Rules!

i GAMING
| RU LES!

 L'histoire de ce jeu est assez particuliére. Sa conception initiale a vu le jour
lors d’un événement de Game Jam appelé « Games Laboratory » (le laboratoire
des jeux). L'équipe de Lucky Duck Games et les concepteurs souhaitent
exprimer leur gratitude a I'équipe responsable de « Games Laboratory »,

dirigée par Krzysztof Szafranski et Maciej Jesionowski, ainsi qu a tous les
participants a I'événement. Nous souhaitons remercier tous les ambassadeurs
de Lucky Duck Games pour leurs précieux commentaires pendant Ia phase de
test du jeu !




