Bevezeto

Ahogy kinyitod a szemed, olyat tapasztalsz, amit méeg soha. Vége... csak tigy, egyszeriuen
véget ért... és most szellemkent lebegsz a levegoben. Remiilten pillantod meg a tested és
az azt koriilvevo embereket, akik a foldi maradvadnyaid mellett vizsgdlodnak. Ok mind
nyomozok - talan tudsz veliik kommunikalni! Ra kell vezetned oket, mi tortent veled,
és ki a felelos, hogy igazsagot lelve, békében nyugodhass!

A fitek celji

Az egyik jatékos egy aldozat szellemét alakitja, a tébbi jatékos pedig a kiilonleges ligyeket vizsgalo
nyomozokat, akik megprobaljak rekonstrualni, hogyan érte a vég az aldozatot. Az érzékeikre
hagyatkozva a nyomozok kérdéseket fognak feltenni az aldozatnak az eset koriilményeir6l.

Az elsé nyomozo, aki valaszt ad az eset 5 kulcskérdésére, a szellemmel k6z6sen megnyeri a jatékot.

A jitek tartozekar:

-
e

r CN Tiilviligi crintés
, L
EAO IUO® TLS KNZ RMG i / ‘ y

BYD HVP JFC QWX B = AN

interakeiokdrtya

U = ) v’ =y g B »
\ . - X, o 1 .
| t o A ( — - ‘ A / .
. :@ g : mte - | \, 0z A czellem az ujjéval "e @. 4 ﬂmfszkﬂfomo‘
i m( (Mo sede ehinde ;! # ! = rajzolja & valaszt
i s

& & hdtadra.
A

-
.
y

I

interakeiokartya
a szellemeiet;

2



- %
-
- 7&‘ %’ﬁ - . ;
} Py NSNS 5 /tyomozoparavan
e 5 5
¢ é’, ’r)” 4 . ) J

v

 —
—

/;///‘/2/ il ‘
OF

A

2 fotel (fekete és feher Orot)

Felnott taffta/om/

ATulvilagitorténetek egy olyan tarsasjaték, amiahalalrol szol. Egyes torténetekben er6szakra, drogokra

és szexre tett utalasok talalhaték. Amennyiben fiatalabbakkal szeretnénk jatszani, azt javasoljuk, hogy

eqy felnott alakitsa a szellemet, és egy olyan torténetet valasszon ki, ami a fiatalabb korosztalynak is

megfelel6. Minden torténet, amiben drogokra, er6szakra és szexre torténdé utalasok talalhatok,
ikonnal vannak megjel6lve a jobb fels6 sarokban.
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Helyezzétek a jatéktablat és az irotoll-lapot a
jatéktér kozepére. 0
Helyezzétek a szellemérzékel§ cstszkakat, A eaias

a szellemidézG tablat és a sebesiilésjelzoket, [REENEE N
tovabba a koteleket a jatéktabla mellé. e

Dontsétek el, ki fogja a szellemet alakitani, ez a
jatékos vegye magahoz a szellem jegyzetlapjat,
egy torténetkartyat, a harom interakciokartydjat, a tarotkartyak paklijat és egy irészert. e

MEGJEGYZES: Ne shaccstok
el eqyik torténetbdrtydt sel

elolvacni, azt ic csab a czellemet alakitd

jotékosnak!

Minden jatékos valassza ki az egyik nyomozot (vagy adhattok mindenkinek véletlenszer(ien),
és vegye magahoz a kovetkezoket:

® A nyomozohoz tartozo paravant.

® Egy nyomoz6i jegyzetlapot, amit a paravanja
mdogé helyez. MEGIEGYZES: Ketfsc jitékban (egy nyomozd éc a szellem) a

nyomozd vegyen magdhoz 2, tetczileges nyomozdhoz tartozd

® Minden olyan interakciokartyat, amelynek bal
fels6 sarkaban a valasztott nyomozé képmasa

lathato. -
@® Egy filctollat 0

Minden jatékos helyezze vissza a dobozba azokat az interakciokartyakat, amelyeken nem lathaté
az a jatékosszam (a szellemet is beleszamolva), ahanyan jatszotok.

P Eqgy 5 f5s jdtékban be]yg*
@ 1kon lathato.

interakeidpaklit.

vissza a dobozba azokat a kdrtyakat amelyeken a @ és a

Jatékosszam alapjan az alabb nyisegu interakciékartya all majd mindenki

rendelkezésére a jaték kezdetén: 2 jatékos 14 kartya
3 jatékos 7 kartya
4 jatékos 6 kartya
5 jatékos 5 kartya

6 jatékos 4 kartya

MEGJEGYZES: £ét /v ferakeiokdrtya (; Talvildgi érintée éc fka'ta//) érinthezéesel tarsul. [Ha valamelyik jdtékosnak ez kényelmetlenséget okozna,
nyugodtan leccerélhetik ezeket a kdrtydkat azokra, amiket az ikovok jelélnek.

2, 3 éc 4 fbc jAtékban, amikor a nyomozdknak 2-nél kevesebb kdrtydt kell eldobniuk, czabadon ccerélhetnek o jatékba nem hozott

nyomozok kdrtydival ic. Ennek kivetkeztében eqy jdtékosnak tobb eqyforma inferakcickdrtydja is lehet, de ez teljecen rendben van.



° A szellemet alakité jatékos olvassa el a kivalasztott térténetkartyat (magaban, nem hangosan).
Miutan elolvasta a kartyan taldlhato torténetet és a feltiintetett informdacidkat, annak megfeleléen
helyezzen sebesiilésjelzéket a {6 tabla erre kijeldlt részére, ahogy azt a torténetkartya mutatja
(nem minden térténetben van lathato sériilés). Jelz6 kertil tovabba a tabla azon részére is, ami utal
az aldozat nemére. Ezek a jelzok tehat megmutatjak a nyomozoknak, hol talalhaté sebesiilés az
aldozat testén, valamint az aldozat nemét is. Véqiil a szellemet alakité jatékos hangosan olvassa
fel a tetemre vonatkoz6 révid leirast, ami a torténetkartya aljan délt betiivel 1athaté.
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A jitek menete

Az a nyomoz6 lesz a kezddjatékos, aki a lequtébb szemtanuja volt valami félelmetesnek. Ové az elsé
fordulé, majd a jatékosok egymadst kovetik az éramutaté jarasaval megegyezo6 sorrendben, egészen a
jaték végéig. A szellemet alakito jatékos akkor keriil sorra, amikor az egyik nyomozo egy kérdést tesz
fel neki, amire mindig az interakciokartya altal megadott médon kell valaszolnia.

Amikor sorra keriilsz, ebben a sorrendben hajtsd végre a kovetkezo két akciot:
0 Tegyél fel egy kérdést a szellemnek (kotelezé).
e Probald megoldani az tigyet (opcionalis).

Kerdezes
Egy kérdés feltevéséhez kovesd az alabbi lépéseket:

Valassz egy interakcidkartyat a kezedbdl, és jatszd ki
képpel felfelé a jatéktér kbzepére.

MEGJEGYZES: A Jaték kulesa a breativitde! A nyomozok

birmilyen kérdéct feltehetnek, amit ccak czerefnének.
e Hangosan tegyél fel egy olyan kérdést a szellemnek, BN EHE VRTI4TN T CAT T

amire nem lehet igennel vagy nemmel vélaszolni. (a2 5 kuleskérdés: KI? MIERT? HOL? HOGYAN?
MIVEL?), de terméczetesen wem ccak ezebre lehet

A szellem valaszol az interakcidkartya altal TN ON
meghatarozott médon. @ i volt o foglalkozdcod?

o Miutan a szellem valaszolt, a paravan mégott minden @ Milyen gyorcan ért a haldl?

nyomOZO jegyzetEIhet a Sajét nyomgzélaméra @ Hagg érezted magad 5 perccel a haldlod elstt?

@ i volt a kapesolat kizted ée a gyilkos kizott?

nem hasznalhatod ebben a jaté

Az digy megolddsa
Miutan feltettél egy kérdést, megprobalha
az ugyet, felvazolva az aldozat halalanak

Mikozben ezt megkisérled, hangosan valaszt kell adnod a
torténet ot kulcskérdésére.

FONTOS: csak a coron lévé nyomozs probalkozhat az dgy
megolddcval! Mindewn nyomozd keétszer probalhatia meg
megoldani az dgyel jitszmdnként. Ha egy jitékosnak

mdsodszorra cem cikeril megfeffenie, akkor kiesik a
Egy megoldasi kisérletnek valaszokat kell tartalmaznia | Re ey g oR o s i 2
a torténetkartya mind az 6t kulcskérdésére, amelyek a
kovetkezok:

@ KI? - Ki volt az a személy vagy él6lény, aki felelés az aldozat halalaért? Ez nem minden esetben
egy gyilkos lesz, bizonyos esetekben utalhat egy személyre, akinek a cselekedete, bar nem kozvetleniil,
de az aldozat halalat okozta.

PELDAUL: egy gengszter, eqy taxisofor, nagybacsi, barat.

ﬁ[! HOL? — Hol érte a halal az aldozatot? Altalaban ez egy j61 meghatarozhaté hely, épiilet
vagy a haz egy konkrét szobaja.

PELDAUL: nappali, pekség, tengerpart, banya.




9 MIERT? — Ml volt a gyllkossag Inditéka, aml az aldozat halaldhoz vezetett (a fent emlitett ,KI” altal).
PELDAUL: Féltékenység, pénz, zaklaids, kapkodds.

@ HOGYAN? — Mllyen médon hunyt el az aldozat? Altalaban ez egy mozdulat vagy egy egészségiigyl
meghatarozas, aml kdzvetleniil az aldozat halalahoz vezetett

PELDAUL: sztirds, Fulladds, allerglds reakclo, 16vés
/ MIVEL? — Ml volt a fegyver, targy, eszkoz, aml kozvetleniil telelGs az aldozat halalaért?
PELDAUL- macséta, sorétes puska, ko, iz

A torténetkartya bal oldalan egy llsta talalhat6 a kulcsszavakrol, amelyeket a szellem elfogadhat az
ligy megoldasaként A megadott szavak szlnonlmal helyes megoldasnak szamitanak.

PELDAK:

A kulcsszo a MIVEL? kategorldaban a fejsze A szellemnek el kell fogadnla a balla vagy szekerce
szavakal, de ezzel szemben a kés, 105, macséia szavakat nem

A kulcsszo a MIERT? kategorldaban a panlk A szellemnek el kell fogadnla az ljedség vagy félelem
szavakat, de példaul a stressz és Idegbetegség szavakat nem.

Az dgy megolddsa és részleges siker
Minden, az iigy megoldasara tett kisérletnek két klmenetele lehet

@ Az iigy megoldédott: Ha slkeresen leleltél a torténet 6t kulcskérdésére, a szellemmel kozdsen
megnyertétek a jatékot

® Részleges slker Amennylben slkertiilt helyes valaszt adnl par kulcskérdésre, de nem az 6sszesre,
abban az esetben aszellem anyomozol jegyzetlapodon tltokban jelzl egy 0-1614-1g terjedé szammal,
hogy mennyl kulcskérdésre adott valaszod helyes A szellem sohanem ad arra egyértelmu valaszt,
melyek voltak a nyomozo6 altal telsorolt valaszok kozil helyesek, mindlg csak azok szamat adja
meg Ekozben a szellemet alakité jatékos nem beszélhet, igy a t6bbl nyomoz6 soha nem szerez
arrél pontos Intformaclot, mennylre kozel van egy adott jatékos az iigy megoldasahoz.

Ezek utan a szellem szIntén tltokban lejegyzl a sajat
lapjara az éppen az ligy megoldasat megkisérlé6 nyomozé
helyes tlppjelnek szamat, mindlg a bali6él szamitott
elsé ures oszlopba Ez segit abban a szellemnek, hogy
tlsztan lassa, kl hogyan halad az iigy megoldasaval

PEDA- Noéml, az apdca, madsodlk, egyben végsd kisérletet tesz % .........
arra, hogy megoldja az tigyet Négy dolgot slkeresen megtippelt g......lll
A szellem lejegyzl a 4-es szamot Noéml sordba a balrol szamitott
elso tires oszlopba

MEGJEGYZES: A czeflem. Jegyzetlapja mindig

képpel lefelé leqyen az acztalon, egyik

nyomozd cem (Athatja.
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Ha egy nyomozé kulcskérdésekie adott valaszal csak részben voltak helyesek, a szellem kljatszhat
egyet a 3 Interakclékartyaja kozil, ezzel egy 1jabb nyomot megosziva mindenklvel Ilyenkor egylk

nyomoz6 sem lehet el kéidéseket, csak jegyzetelhet A szellem Interakclokartyal csak egyszer
hasznalhatok, mlutan a szellem felhasznalta az egylket, az visszakeriil a jaték dobozaba.

Eqy nyomozd korének vége
Egy jatékos korének végeztével a t6le balra il6 nyomozé Iolytatja a jatékot

A jaték kéttéleképpen érhet véget:

A jatek vege
0 Amlkor egy nyomozoé helyesen megvalaszolta mind az 6t kulcskérdést (lasd: iigy megoldasa),
akkor a szellemmel k6z6sen megnyerlk a jatékot

e Ha nem slkeriil megvalaszolnl a tdrténet 6sszes kulcskérdését, még annak ellenére sem, hogy
minden nyomozé lelhasznalta az Osszes Interakclékartyajat vagy két kiséiletet tett az gy
megoldasara, az a nyomozo lesz az egyediill gyo6ztes, akl a legtobb kulcskérdésre tudta a valaszt

Montetlen esetén az a nyomozo6 gyoz, akl hamarabb adott j6 valaszokat
PELOA: A szellem jegyzetlapjdan ldthatd, hogy a jatékban, amelyben kér |
nyomozo vett 16szl, az elso kisérletet az iligy megoldasdra Noéeml, &..l......

az apdca lette, aklnek az 5-bol slkeriilt 3 kulcskéidesre helyesen 1'ﬁgl.l.l.l.
valaszolnla Ezi kéveite Kilsziofer, a tudos elsé kisérlete, 4 helyes @..l....l
« ANEEFEC SR

valasszal A kovetkezo Iforduloban Kilszioler ujra probadlkozoti de
Ismét csak 41 helyes vadlasza volt Végil Noéml! masodlk kisérletével
szlntén 4 helyes valaszt adott A jatek veget ér, mivel mindkét nyomozo
felhasznalia a két lehetoségeét arra, hogy megoldja az ligyet Bdr senkl
nem tudott mind az 6t kulcskérdesre helyes valaszt adnl a jdiékot
Kirlsziofer nyerl mlivel 6 volt, akl a leghamarabb 1djott a legiébbre.

lortenetek és kartydak vilogatasa

A Tulvllagl torténeteket a sztorlk mozgatjak, amelyekb6l mindegylket .
csak egyszer tudjatok lejatszanl Azt javasoljuk, hogy valogassatok (ngyenes alkalmazds

kiilén azokat a to6r1éneteket, amelyekkel mar talalkoztatok y

sok 1j és 1zgalmas sztorl var ratok!

( GETITON
Toltsétek le a Tulvilagl t61ténetek Ingyenes alkalmazasat, amelyben ’ (_‘70og|e p|ay
=

N
#  Download on the

\ @& App Store )




Kooperativ viltozat

A Tulvilagi torténetek jatszhato teljesen kooperativ valtozatban is. Ebben a jatékmoédban a nyomozok
egyittmikodnek annak érdekében, hogy megoldjak az ligyet. A nyomozok minden benyomasukat és
elképzelésiiket szabadon megvitathatjak egymas kozott.

Az egyediili eltérés a jatékmenetben, hogy a nyomozéknak nem fejenként, hanem &sszesen lesz csak
két lehet6ségilk megoldani az tigyet. K6z6sen kell eldonteniiik (csapatként), hogy a két lehetéséget
mikor hasznaljak fel.

A jatékosok (a szellemet is beleértve) akkor gy6znek, ha helyesen megvalaszoljak az 6t kulcskérdést.
A felhasznalt interakciokartyak szama adja meg, mennyire volt ratermett a csapat a nyomozas soran.

A felhasznalt interakciékartyak szama Pontszam
14+ Kezdé latnokok
12-13 Haladé latnokok
10-11 Eltokélt poltergeistkutatok

9 vagy kevesebb A szellemirtoék is megirigyelnének titeket!




A czellem bijdtezi
legfeljetts ldrom
tarotkdrtydt.

Atszik

Q’ﬁ Szellemideze tabla
“"j &

. )
»

Z
(&

E

X
' IA‘\‘ .
L —
A ceellem. jelolsket

h e/y{z a szellemidézé
) tdblira.

» |
%
"g E
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A seellem bedllit
legfeljebb b.drom
52; esiczkat oz érzékelbn.

(nterakeiokdrtydt

Tarotkdrtyak

egy valaszt formal a jatéktéren. = @;\‘ 7

A szellem hasznalhatja a kartyak hatoldalat, hogy letakarja a N
valasz szempontjabol nem relevans elemeket a kivalasztott A{((\\((%\_ X &S
kartyakon, ezaltal csak a kiemelten fontos elemek jelennek
meg a nyomozok szamara. e

PELDA: A szellemnek a kovetkezo kérdeést tették fel ,Hogyan haltdl meg?” Két kdrtyat
képpel felfelé egyet pedig képpel lefelé haszndl, az utobbival eltakarja az egyik kdrtya
nem lényeges részét, ezdltal egy magas toronybol kizuhano embert abrazolva.

PEHOI: Ahhoz, hogy a szellem a ,gunyirat” szot
kirakja, a kovetkezo képpen helyezi le a jelzoket:

Szellemidezd tabla

A valaszhoz a szellem a szellem-
1deézo tablat hasznalja. Ezen 9
harombetiis csoport talalhaté.
A szellem 6 jelolot hasznalhat,
hogy lebetizzon egy szoét. A jelo-
lokkel csak egy beticsoportra
mutathat ra, nem konkrét be-
tikre. Egy csoportra tobbujelzo

;‘ }@éﬁzellemnek lehet6sége van egy vagy tébb

Sze//emerzeée/o — 15t\:«vsﬂlszké\t elhelyezni a szinsavon is.
A szellem valaszolni prébal azzal,

hogy legfeljebb harom csuszkat

elhelyez a szellemérzékelére. PELM: A szellemet a fegy-

verrol - kérdeztek meg,
amire avdlasz a tuz. Ennek
jelzésere — egy csuszka
keriilt kozel a konnyihoz,
egy kozel a meleghez, a
harmadik pedig a piros szinre.

Kicsi — Nagy

Konnyu — Nehéz

Lassu — Gyors

Jo6 — Rossz

Halk - Hanggi;
Hideg — Meleg
Fiatal - Oreg
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A szellem megfogja a nyomozo A szellem tetszolegesen hasz-
kezét, aki egy filctollat tart. Ily nalhatja a koteleket, hogy
moédon a szellem rajzolassal valaszoljon. A szellem alak-
prébal valaszolni a feltett zatokat és szimboélumokat for-
kérdésre. A rajznak egy egybe- malhat - szavak, betik és
g fiigg6 vonalbdl kell allnia. Amint i szamok nem megengedettek.

Wy il a vonal megszakad, a nyomozo [ S

teljesen elveszti a kapcsolatot
a szellemmel. A szellem csak alakzatokat és
szimbo6lumokat rajzolhat — szavak, betik és
szamok nem megengedettek.

Tiilvildge sikoly e | Stttogds az drnyakbol

@ ) Tivitigisikoly ) o drngalbl
| A szellem valaszaként kiad :
egy hangot (ami semmiképp
nem lehet egy szd) vagy az
yjjaval ramutat egy targyra a

helyiségben.

A szellem egy szoval, de
hang kiejtése nélkiill proébal
valaszolni.

Tilvildgr érintes S Megszdllt titor
) Megszdllt Edkr

A szellem - figyelve arra, @ 0 A szellem néman, 3 masodperc

hogy senki mas ne lathassa @ mutogatassal prébal valaszolni.

— az ujjaval valaszt rajzol a ¢ G v

nyomozo6 hatara. A szellem csak o

alakzatokat és szimbolumokat

rajzolhat — szavak, betik és Wz

mutegatva vilaszol

szamok Megengedettek. 85 (o 3 milsodperciy).
0

A czellem az ujjdval
rajzofia & vilaszt
a hitadro.
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