


111/eio, 
Je opent je ogen en krijgt de grootste schok van_je le_v:en_. Het is net ~e1!1aal voorbij: 
Je bent een geest, zwevend in de lucht! Ve~schrikt kijlye neer naar Je eigen lichaam 
en zie je dat een vreemde groep z~c_h om JOUV! sterfelijke resten heeft verz_ameld en 
deze gefascineerd bestudeert. Dat z1~n ... _'!etectives! Op de _een of ander~ m_amer moet je 
met hen communiceren om hen duidelijk te maken hoe JOUW leven emdigde, zodat de 
schuldige kan worden gepakt en jij in vrede kunt rusten! 

Paranormale detectives is een partyspel met deductie-element. Eén van de spelers neemt de rol van 
de geest op zich. Alle andere spelers zijn de paranormale detectives, die moeten uitzoeken hoe het 
slachtoffer stierf. Door middel van hun paranormale gaven kunnen ze met de geesfcommuniceren. 
Daarbij stellen z~ vra~en over de details van het misdrijf. •r 
De eerste detective die alle 5 hoofdelementen van het verhaal correct raadt, wintcsamen met de geest 
het spel. · ·· 

.. ..... ~ . 

. -_ Speelmaterlaa( j 

5 Jetectr"ve1cfren,re11 

Paranormale detectives is een spel over de dood. Sommige verhalen bevatten verwijzingen naar geweld, 
drugs en sex. Doen er jongere spelers mee, dan raden we aan dat een volwassene de geest speelt en een 
verhaal kiest dat voor het jongere publiek geschikt is. Alle verhaalkaarten met verwijzingen 

· naar drugs en sex hebben dit symbool ,, i ' · in de rechterbovenhoek. 



Voor6ereioi11 
Leg het hoofdspeelbor en e ga 

op tafel • . 
• Leg de geestmeterfiches, ouijabordfiches, 

wondfi.ches en de touwen voor galgknopen naast 

het speelbord 8· 

OPMERKING: /w vóór 

rpd de verh1>.alk=rte" " iet! 

Tijde"'r de voorbereir/i;,') 

---::;;Jt ,,.,,AAr 1 verhao.l qe/eze;, 

0 Bepaal wie de geest speelt. Deze speler neemt 
het geestblad, l willekeurige verhaalkaart, de 
3 geestinteractiekaarten, de stapel tarotkaarten en een pen 9· 

0 Iedere andere speler kiest (of trekt) één van de detectives en neemt: 

• het bijbehorende detectivescherm, 

• één onderzoeksblad voor achter zijn scherm, 

• alle interactiekaarten met het symbool van zijn detective in de linkerbovenhoek, 

• eenpen9. 
0 Iedere detective doet al zijn interactiekaarten 

zonder het symbool voor het aantal deelnemende 
spelers (met inbegrip van de geest) terug in de 
doos. 

VOORBEELD: leg in een spel met 5 spelers kaarten met 

@ en @ at 

OPMERKING: ;., .,., <fel " et z rpelen (1 detecti" ' " d, 

geert) "eem.f de detective 2 ret , va;, 1 iritera..c tielu,.Arle,,. 

VA"1 2 detectiveç ,-,aa.r lteuz.e 

De tabel hieronder geeft aan met hoeveel interactiekaarten iedere speler zou moeten starten, 
afhankelijk van het aantal spelers:--, "'-.. 

2 spelers 14 kaarten 

3 spelers 7 kaarten 

4 spelers 6 kaarten 

5 spelers 5 kaarten 

6 spelers 4 kaarten 
: 

OPMERKING: twet ikteroctiekAArte .. (Geert4Akroki"1 , ., Ga-ze.veer) verei,e" lic /.,a,..e/ijk ,o" t1>.ct tur<e• rpelerr. €,., tpeler ,/ie doAY 

,..otite ,,,.ee t..ee(t, ~1 e,-voor ltiu.e,,, o,., c/ie ko.Al'te11 af te lt']')t" ;.,, pfo.a.tr vru-, de door de t y""-bo(eri AA"1'}t')tVt"'- k.AAr fe,,,. 

d, kAAl'tt 11 ,,,,.,;/e"' --T,,;7fi"He,.. ~( 2, 3 of 'f rpt/err, "-'AArbij rpeler-r n-Jrider Ja,,. Z /c.Ao.rfe,,. A{/e91e"', ffi.O'Jt"' de befre/fe11de rpe/err de ')t ,,,otl'h e . .. 

te,, ... wrfe., ..... detective< dit sief i" 4,t rpe/ vj ... Do.t betekeet dat ZDh ffeler ... ,,,. dak 1 e.e ... pl=r va .. "" bepaAMe (.,.rt , .. "i" 
kA11d heeft, w.AAr dA/. ir ,ee,-, problu,,.,_ 

0 De speler die de geest speelt, leest in het geheim de gekozen verhaalkaart (dus 
niet hardop!). Hij legt dan wondfiches op de krijtomtrek op het speelbord 9, 
zoals op de verhaalkaart aangegeveen (in sommige verhalen zijn geen wonden), 
en l wondfi.che op het symbool dat het geslacht van het slachtoffer aangeeft 
Deze fiches vertellen de detectives waar het lichaam van de geest zichtbare wonden vertoont en 
dienst geslacht. Tot slot leest de geest de korte beschrijving van de uiterlijke kenmerken van zijn 
lichaam voor (de cursieve tekst onderaan de verhaalkaart). 

VOORBEELD VAN EEN STARTOPSTELLING 

BIJ 3 SPELERS: 

,. ~- ·:.., ( ,, 
· ' · ~ :J ·--{ ~ 11.CS', . 

- 1 • 

.. 

1 ' \\ ~ 
.,.. -f. 



S elverloo 
. d" 1 laatste iets beangstigends heeft gezien, wordt startspeler. Hij voert 

De detective 1e a s . , 
. . b t ·t waarna de volgende speler (met de klok mee) aan de beurt 1s, enzovoort. 

zijn eur u1 , d b · · k · h b · 
Dit gaat zo door tot het einde van het spel. De geest is nooit aan e eurt: Zijn taa is et eantwoorden , 

van de vragen van de detectives. 

De speler die aan de beurt is, doorloopt 2 fasen in de aangegeven volgorde: 

G Een vraag aan de geest stellen (verplicht). 

0 Het verhaal proberen te raden (optioneel). 

Ee11 Vl'aag 1telle11 
om een vraag te stellen, voert de speler deze stappen in de aangegE!iven-volgorde uit: 

Hij kiest een interactiekaart uit zijn hand en egt 
deze open op tafel. 

0 Hij stelt hardop een vraag waarop het antwoord niet 
"ja" of "nee" kan zijn. 

G De geest antwoordt volgens de op de gespeelde 
interactiekaart aangegeven manier. 

0 Nadat de geest heeft geantwoord, mogen alle 
detectives notities op hun onderzoeksbladen maken. 

G De speler legt de gespeelde intera~tiekaart terug in 
de doos. Deze kan dit spel niet meèrlworden gebruikt. 

Het vel'6aal l'a~e11 ~ 

Nadat de speler een vraag heeft gesteld, mag hij (en alleen 
hij) een poging doen om het verhaal achter de dood van de 

OPMERKING: de rfe"tel na<>.r ruccer ;,- d;t <pel;< creof;v;te;ff 

Detec/ivu mo9e" elke vl"a.o.9 rlel/e,,., die ze willen. €e,-,, 

vrAAj zou. ee"vo1u/i9we'l over 1 vA11 de 5 belAhtp·ijksfe 

von "'e"' va.n ;,-, fo,-w.a..tie fiu,.,,,e,,,. 90.a.11 {deze 5 21}"'-: Wié, 
WAAROfaf. WAAR. HOE e,-. WAP€N). ...,,_., hij ;r door 

ut,er riiet foe beperkt. Voorbu/de" v .:t."1 vl'A'Jt'1: 

• WAt wor j e beroep? 

• Hoe <,,ef g;,,g je dood7 

• Hoe voelde je je 5 tt,,/,,,de,,,, voor je doc,d? 

e WAt WP.f je re/p.tie 1t1.ef je "'-Oort/e11Aar? 

~a WAAR - Wat was de plek of locatie waar het overlijden plaatsvond? Dit is meestal een gebied, type 
-~~ gebouw of een bepaalde kamer in huis. 

VOORBEELDEN: woonkamer, bakkerij, strand, mijn. 

fl WAAROM - Wat was het motief of de reden waarom de acties van de voor de dood verantwoordelijke (de 
WIE hierboven) tot het overlijden van de geest leidden? 

VOORBEELDEN:jaloezie, geld, pesten, haast. 

HOE - Wat was de wijze waarop de geest stierf? Dit is meestal een actie of een medische conditie 
die de directe oorzaak voor het overlijden van de geest was. 

VOORBEELDEN: gestoken, verdronken, allergische reactie, neergeschoten. 

WAPEN - Wat was het wapen, voorwerp of gereedschap dat de directe oorzaak van de dood van de 

geest was? 

VOORBEELDEN: mes, pistool, steen, vuur. 

Aan de linkerkant van de verhaalkaart staan alle begrippen die de geest als sleutelwoorden van het 
l moet acce teren. Maar als een detective een duidelïk s oniem van één van die termen 

als sleutelwoord noemt, moet de geest ook dat als correct antwoord accepteren. 

VOORBEELDEN: 

Het sleutelwoord in de categorie WAPEN is een b1ïl De geest moet ook handbijl, hakbijl of tomahawk 

accepteren. De geest moet hakmes, dolk of mes niet accepteren. 

Het sleutelwoord in de categorie WAAROM is paniek. De geest moet ook geschrokken of angst 

accepteren. De geest moet emoties, neurose of stress niet accepteren. 

Het mg1tel'ie oplo11e11 e11 ge~eeltef!j/(e f'l'OJl'e//ie 
Nadat een speler een gok heeft gedaan, zijn er 2 mogelijkheden: 

• Het mysterie is opgelost: heeft de speler alle 5 sleutelwoorden correct geraden, dan eindigt het 
spel en wint hij samen met de geest. 

• Gedeeltelijke progressie: heeft de speler niet alle sleutelwoorden correct geraden, dan schrijft de 
geest ergens op zijn onderzoeksblad een cijfer van O tot en met 4. Dit cijfer geeft aan hoeveel 

e e I de betreffende speler weet hoe dicht hij bij het oplossen van het mysterie is. · 5 
sleutelwoo

rd
en van het verhaal zijn. De geest maakt dan een notitie in de meest linkse lege kolom , 1111111 na - -

Een gok moet bestaan uit 5 op de verhaalkaart geschreven van zijn geestblad (ook in het geheim) van het aantal correct ~ ' Il 
sleutelwoo

rd
en: · · · · · · 1 geraden sleutelwoorden in de rij van die detective. Zo kan ~~■■Il I_ 

(ptler {,,:/ rptl "'a. z.,Ï" twude po'J'"'j ,,.;d gewo,.,ritk, JA"' 

wordt l. ,j V A#'! htt onduzoeft tJ./geha.tJrl. H~' J.o,-,.t ,,,tf 

...,ter ,:uu, dt beurt. Dt rerlert11de detutive, 11tr111J!jt"' 

-S- WIE - Wie w~_s degene (persoon of wezen) die . . ar I de gee_st de -~olgorde en het succes van de pogingen van alle •:~■111111111 
verantwoordelijk was voor de dood van het slachtoffer? Dit hoeft met per se de moordena 

I 
detectives biJhouden. M ••• ■■·■■■■ 

te zijn. Het kan iemand zijn wiens acties onopzettelijk tot de dood van het slachtoffer hebben VOORBEELD: Claire, de non, doet haar tweede en laatste gok om •11 
geleid. Het zou ook het slachtoffer zelf kunnen zijn. WIE verwijst meestal naar een beroep of j het verhaal te raden. Ze raadt ,f ■•• 111 
relatie met het slachtoffer. 4 sleutelwoorden correct. De .,)J 

VOORBEELDEN: gangster, taxichauffeur, oom, vriend 

• geest noteert een 4 in de meest 
linkse vnje kolom van Claires 

' nï op het geestblad. 

fg,fel, udof 9e.,, von Je 

detective, het ziet. • 



Extl'a aa1twijzi1tg valt oe gee1t !!'4 
Leidt de gok van een speler naar gedeeltelijke progressie (ook bij O correcte antwoorden), dan geeft • 
de geest alle detectives een extra aanwijzing door l van zijn 3 geestinteractiekaarten te spelen en op ': . , 
de beschreven manier een aanwijzing te geven. Geen van de detectives mag vóór het geven van deze 
aanwijzing een vraag stellen, maar alle detectives mogen de aanwijzing zien en notities maken. Elke • / 
geestinteractiekaart kan l keer per spel worden gebruikt. Doe deze na gebruik in de doos. 

Ei1toe va1t oe 6eul't va1t ee1t oetective ~ ~ç · ; 
Zodra de beurt van een detective is afgerond, is de detective links van hem aan de beurt. ( ;\ j 

Het spel kan op 2 manieren eindigen: 

0 Een detective raadt alle sleutelwoorden van het verhaal (zie Het mysterie oplossen). Deze detective 
wint dan samen met de geest het spel. 

0 Geen van de detectives heeft nog interactiekaarten, alle detectives hebben 2 pogingen gedaan 
om het verhaal te raden en niemand heeft alle sleutelwoorden correct geraden. De detective die 
de meeste sleutelwoorden correct heeft geraden, wint dan het spel! Bij een gelijke stand wint van 
hen de speler die als eerste de meeste sleutelwoorden raadde. 

Î 
,_I 

,l --'I ...... ,.. 

1 ., 

I 
1 

VDDRBEEJ.O: dit geestblad laat zien dat Claire, de non, in een spel met ~.' •I 
2 detectives de eerste was die een poging deed om het verhaal te :i:I! 
raden. Ze raadde 3 woorden correct. Daama volgde de eerste poging ~ 
van Christopher, de wetenschapper, die er 4 raadde. In de ronde ema ·1' 
probeerde Christopher het opnieuw. Hijhad weer 4 correcte antwoorden. ,j Il■ 
Claire raadde tot slot ook 4 woorden bij haar tweede poging. Het spel ., • 
eindigt, omdat beide detectives maar 2 pogingen kunnen doen. Daardoor 
wint Christopher, omdat hij de eerste is die de meeste woorden goed raadde. 

■111 
1111 De spelers kunnen ervoor kiezen om Paranormale detectives volledig coöperatief te spelen. In deze 

variant werken alle detectives samen om het mysterie op te lossen. Ze mogen vrij over hun ideeën 
praten en na elke aanwijzing hun meningen met elkaar delen. 

Paranormale detectives wordt door zijn verhalen gedragen. Elk 
ervan kan maar l keer worden gebruikt. We raden aan om gebruikte 
verhaalkaarten in een apart zakje te bewaren om gebruik in de 
toekomst te vermijden. 

Download de gratis begeleidende app of zie onze website voor meer 

0 
geheimûnn;ge ve,halen' 

Grati,r applicatie 

....... GETITON 

f!?"' Google Play 11 

, Download on the 

• AppStore 

Het enige verschil met het basisspel bestaat eruit dat de detectives als groep maar 2 pogingen hebben 
om het verhaal te raden. Ze moeten gezamenlijk beslissen wanneer ze de poging willen doen. 

· ·Alle spelers (met inbegrip van de geest) winnen uitsluitend als ze alle 5 sleutelwoorden hebben geraden. 
Het aantal gebruikte interactiekaarten bepaalt hun score (zie de tabel hieronder). 

Aantal gebruikte interactiekaarten 

14+ 

12-13 

10-11 

9 of minder 

Score 

Leerlingspokenjagers 

Subtiele geestopdrijvers 

Resolute klopgeestjagers 

De ultieme spokenjagers 



{uteractlef<.aarteu 
Ga11ze11vee" 
De geest pakt de hand van 
de detective vast terwijl die 
een pen in zijn hand heeft, en 
probeert het antwoord op het 

ll,ll'Oi~tlbl'le/1 ganzenveerblad te tekenen. De 

De geest kiest ten hoogste 3 tarotkaarten en legt deze naar getekende lijn moet continu 
keuze op tafel om de vraag te beantwoorden. worden voortgezet: wordt de 

De geest mag de achterkant van gekozen kaarten gebruiken lijn onderbroken, dan verliest 
om delen van andere gekozen kaarten te overlappen om de • de detective paranormaal contact en eindigt de 
detectives naar cruciale aanwijzingen te leiden. tekening. De geest mag uitsluitend vormen en 

VDDRBEELD: de geest kreeg de vraag "Hoe stierf je?°. H1ï gebruikt =z:::i=r~~~~:::;::::.. • symbolen tekenen, geen woorden, letters of cijfers. 

2 kaarten open en overlapt delen van de kaarten met de 
achterkant van de derde kaart om een man te laten zien die van een gebouw valt. 

Ouffa6ol'd VOORBEELD: om het woord "vergiftigd" aan te geven 
legt de geest de fiches zo neer: 

De geest gebruikt het ouijabord 
om zijn antwoord te geven. Het -,.,,,1 /4, 

1 1 -•• 
ouijabord bestaat uit 9 groepen van t -t --i, ! ~ 
elk 3 letters. De geest gebruikt ten , .J . ·- z 

\. '-7 . 
hoogste 5 genummerde fiches om '.:,~ 1 

de eerste 5 letters vai: et n woord te - - • 
spell~Degees_~legtzij~ eséén_:- .,r, ~~/ 1 • 
voor een, waarb1J elk ervan naar een:;... \\ , . ~}-û7=4':1~~ 

groep letters wijst (niet naar een afzonderlijke letter). Er~ • 
kunnen meerdere fiches bij een groep liggen. 

~ 

Gee1tmetel' ~ De geest mag er ook voor kiezen om l van de 
· ~- _ - fi~hes op een kleur te leggen in plaats van op 

De geest probeert de vraag te een scala. 
beantwoorden door ten hoogste 3 geest-
meterfiches op de verschillende scala's 
van de geestmeter te leggen: 

Klein - Groot '91~ 
Licht - Zwaar -- // 

Langzaam - Snel 

Goedaardig - Kwaadaagti 

Stil - Luid 

Koud - Heet 

Jong - Oud 

{ ' ) '. ) ., 

t ~ : i. 

VDDRBEELD: de geest wordt 
naar het wapen gevraagd 
Het antwoord is vuur. H1ï 
legt een fiche dichtbij 
'Zicht: een fiche dichtbij 
"Heet" en een fiche op rood L_~e:!!!'!~ 1!!!!L-

Scft"eeuw va11 de geeJt 
De geest beantwoordt de vraag 
door een geluid te maken 
(dat mag geen woord zijn) 
of door naar een voorwerp in de 
kamer te wijzen. 

GeeJtaa1-tl'a~i11g 
De geest tekent het antwoord op 
de rug van de detective zonder 
dat de anderen dat zien. De 
geest mag uitsluitend vormen 
en symbolen tekenen, geen 
woorden, letters of cijfers. 

B 

1 

1 . 
' · ;, . \ 

~ · ·~ :~~ ► ~ 
( .-~ . ~ 
,\ ~ ,, ... . 
./ > ,;.,,,-"'' 

l:_, , .. . ' 

Ga/g~11ope11 
De geest vormt de 2 touwen op 
tafel in een poging het antwoord 
te communiceren. De geest mag 
uitsluitend vormen en symbolen 
vormen, geen woorden, letters of 
cijfers. 

Flui1te"e11oe 1cftaouwe11 
Zonder geluid te maken 
beantwoordt de geest de vraag 
door zijn mond en lippen te 
bewegen en zo l enkel woord te 

~ communiceren. 

Betoverde Jpiegel 
De geest beantwoordt de vraag 
door zonder geluid te maken 

'\> het antwoord 3 seconden uit te 
beelden. 
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