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Cil hry: Zahnat duchy, ktefi strasi na zamku!

Priprava hry

Spodek krabice poloZte doprostred stolu. Tfi postavy postavte na jejich barvy uprostied hraci desky.
Na startovni pole poloZte 4 duchy, ostatni duchy dejte do pytliku.

Pytlik, kose, budik a kosté poloZte nablizko hraca.

Karty zamichejte, vytvorte z nich dobiraci balicek a poloZte ho licem dolt na stal.

Kazdy hrac si poté vezme 3 karty a poloZi si je pred sebe licem nahoru.

Pribéh hry
Hru zacina hrac, ktery nejlépe napodobi ducha.
Poté se hraci stfidaji po sméru hodinovych rucicek.

Pozor: hraci hraji za vSechny postavy; 7adna postava neni pridélena konkrétnimu hraci.
Hrac na tahu vybere jednu ze 3 karet pied sebou a provede uvedenou akci.

Poté kartu odhodi a vezme si novou, aby mél vzdy 3 karty v ruce.
Na tahu je dalsi hrac.



Pohybuj ce jako 2lodéf v noci \

Posur zobrazenou postavu na karté Posuri zobrazenou postavu na karté Posun zobrazenou postavu na karté o tfi
o jedno pole dopredu. o dvé pole dopredu. pole dopredu.

Postavy se pohybuiji po polich.
Aby se dostaly z jedné mistnosti do druhé, musi projit stfredem hraci desky, kde je koberec. Dvé postavy nemohou stat na stejném poli.
Pokud je cilové pole jiz obsazené, postava se musi postavit na sousedni volné pole.

Pokud se postava musi vratit na své startovni pole a to je obsazené, musi se postavit na sousedni volné pole.
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Dobre ukryté talenty \

Odmete ducha, ktery je ve stejné Vyplasi ducha, ktery je ve stejné mistnosti ~ Vyplasi vSechny duchy, ktefi jsou ve stejné
mistnosti jako dédecek. jako modra babicka. mistnosti jako oranzova babicka.

Kazda postava ma svou vlastni schopnost.

Karty ,Schopnost" umoznuji zahnat jednoho nebo vice ducht ve stejné mistnosti, pomoci kostéte pritdhnout ducha blize k postavé
nebo shromazdit nékolik duchi v jedné mistnosti.

Kdyz se zahraje karta ,Schopnost“, postavy se nepresouvaji. Pokud stoji na koberci, jejich schopnosti nelze pouzit.




Budik umi zménit véechno

KdyzZ hrac zahraje kartu ,Budik, rozto¢i rucicku a provede akci, na kterou
ukaze.

Pokud rucicka skonci pFesné na cerné ¢are mezi dvéma akcemi, hrac tuto akci
ignoruje a roztoci rucicku znovu.

. Schovej ducha pod kos!
Dokud je tam, nelze ho
vyplasit.

Odmet libovolného
ducha.

Posuri libovolnou postavu
. dopredu o 2 nebo 3 pole.

‘ Vytahni z pytliku 2 duchy

2 dej je do komind stejné “| Vytahni z pytliku ducha a dej

ho do komina stejné barvy.

Kocka vyplasi libovolného
ducha nebo odstrani kos.

barvy.
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4 (-]
CAS NA LOV DUCHU!
Duchy Ize ze zamku zahnat tfemi riznymi zpUsoby:
Dopadnuti na kocku na budiku. Presunuti postavy na pole obsazené PouZziti schopnosti jedné z postav.
1 duchem. 3

Postava mUiZe pfi pohybu prejit pfes ducha. Zahnat vsak Ize pouze ducha na cilovém poli.

KdyZ je duch zahnan, okamfZité se vraci do pytliku.
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POKUD DUCHOVE NEZOSTANOU NA SVYCH MISTECH... w

V nékterych situacich se mohou duchové presunout. \m

- KdyZ duch dopadne na pole jiného ducha, hra¢ na tahu po dohodé s ostatnimi rozhodne, kterého z nich
smete kosté.

- Pokud se omylem smete vice duchti najednou, zistanou na polich, na ktera dopadli.

do hry kominem stejné barvy.

o B
- Kdyz duch dopadne na ,Startovni pole duch(i”, hra¢ na tahu vytahne z pytliku nového ducha a vlozi ho o j)
'q.c"!ﬂ'

- Pokud se krabice posunula a duchové se také posunuli, zlistanou na svych novych polich.

- Pokud duch porazi postavu (pfi smeteni kostétem, pfi vstupu kominem nebo jinak), postava se vraci na
své startovni pole uprostied desky. Pokud je toto pole obsazené, postavi se na sousedni pole. 0 ‘ ‘

ODSTRANEN KOSE

Duch pod kosem je chranén. Zahnat ho lIze, jen pokud hrac¢ dopadne na pole ,Kos" v pfislusné
mistnosti. Tim se odstrani viechny kose v mistnosti.

u,

Pokud jiz postava stoji na poli ,,Kos“: vSechny kose v mistnosti se okamzité odstrani a duchové se osvobodi.

Pokud jsou ve hre jiz ctyri koSe: tato akce se neprovede.

Konec hry

Vyhrajete vsichni: pokud jste ze zamku zahnali vSechny duchy.
Prohrajete vsichni: pokud zamek stale strasi vsech 8 duch.

Hru vymyslela Marine Faraguna
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