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Ciel hry: zahnat duchov, ktori strasia v kastieli!

Priprava hry

Spodok skatule poloZte do stredu stola. Tri postavy postavte na ich farby v strede hracej dosky.
Na Startovacie policka polozte 4 duchov, ostatnych duchov dajte do vrectska.

Vrecusko, kose, budik a metlu poloZte nablizku hracom.

Karty zamiesajte, vytvorte z nich tahaci bali¢ek a poloZte ho licom nadol na stél.

Kazdy hrac si potom potiahne 3 karty a poloZi si ich pred seba licom nahor.

Priebeh hry
Hru zacina hrac, ktory najlepsie napodobni ducha.
Potom sa hraci striedaju v smere hodinovych ruciciek.

Pozor: hraci hraju za vSetky postavy; Ziadna postava nie je pridelena konkrétnemu hracovi.
Hrac na tahu vyberie jednu z 3 kariet pred sebou a vykona uvedenu akciu.

Potom kartu odhodi a potiahne si novd, aby mal vzdy 3 karty v ruke.
Na tahu je dalsi hrac.



Pohybuj ca ako zlodej v noci \

Posur zobrazenu postavu na karte Posun zobrazenu postavu na karte o dve Posuri zobrazenu postavu na karte o tri
o jedno policko dopredu. poli¢ka dopredu. politka dopredu.

Postavy sa pohybuju po polickach.
Ak chcu prejst z jednej miestnosti do druhej, musia prejst stredom hracej dosky, kde je koberec. Dve postavy nemozu stat na tom
istom policku. Ak je cielové policko uz obsadené, postava sa musi polozit na susedné volné policko.

Ak sa postava musi vratit na svoje Startovacie policko a to je obsadené, musi sa poloZit na susedné volné policko.

. J

Dobre ukryté talenty \

Odmetie ducha, ktory je v tej istej Odplasi ducha, ktory je v tej istej Odplasi vsetkych duchov, ktori sa v tej
miestnosti ako dedko. miestnosti ako modréa babicka. istej miestnosti ako oranzova babicka.

Kazda postava ma svoju vlastnt schopnost.
Karty ,Schopnost“ umozruju zahnat jedného alebo viac duchov v tej istej miestnosti, pomocou metly pritiahnut ducha blizsie
k postave alebo zhromazdit niekolko duchov v jednej miestnosti.

Ked sa zahra karta ,,Schopnost*, postavy sa neprestvaju. Ak stoja na koberci, ich schopnosti nemozno pouZzit.




. Schovaj ducha pod kos!
Kym je tam, nemozno ho
odplasit.

‘ Vytiahni z vrectska 2 duchov
a daj ich do kominov
rovnakej farby.

Budik dokdZe zmenit véetko

Ked' hrac zahra kartu ,Budik”, rozto¢i rucicku a vykona akciu, na ktora ukaze.

Ak rucicka skonci presne na ciernej ¢iare medzi dvoma akciami, hrac tuto
akciu ignoruje a roztoci rucicku znova.

Posuri lubovolnt postavu
' dopredu o 2 alebo 3
| policka.

Vytiahni z vrectska ducha
" | adaj ho do komina rovnakej

farby.

Odmet lubovolného
ducha.

Macka odplasi
fubovolného ducha alebo
odstrani kos.

GAS NA LOV DUCHOV!

Duchov moZno zo kastiela zahnat tromi roznymi
sposobmi:

Pristatie na macke na budiku.

1

Postava mézZe pri pohybe prejst cez ducha. Zahnat vS§ak mozno len ducha na cielovom policku.

Ked je duch zahnany, okamZite sa vrati do vrectska.

Presunutie postavy na poli¢ko obsadené
duchom.

PouZzitie schopnosti jednej

3 z postav.



. i

AK DUCHOVIA NEZOSTANU NA SVOJICH MIESTACH... 5.

V niektorych situaciach sa duchovia mézu presunut. \m

- Ked' duch pristane na poli¢ku iného ducha, hra¢ na tahu po dohode s ostatnymi rozhodne, ktorého z nich
odmetie metla.

- Ak sa omylom odmetie viac duchov naraz, zostanu na polickach, na ktoré dopadli.

a vlozi ho do hry kominom rovnakej farby.

o B
- Ked duch pristane na ,Startovacom poli¢ku duchov*, hra¢ na tahu vytiahne z vrecti$ka nového ducha o j)
'q.c"!ﬂ'

- Ak sa Skatula pohla a duchovia sa tieZ posunuli, zostan( na svojich novych polickach.

- Ak duch zhodi postavu (pri odmeteni metlou, pri vstupe kominom alebo inak), postava sa vrati na svoje

Startovacie policko v strede dosky. Ak je toto policko obsadené, poloZi sa na susedné policko. 0 ‘ ‘

ODSTRANENIE KOSA

Duch pod kosom je chraneny. Zahnat ho mozno, len ak hrac pristane na policku ,K6s“
v prislusnej miestnosti. Tym sa odstrania vsetky koSe v miestnosti.

Ava,

Ak uZ postava stoji na policku ,K6s“: vSetky koSe v miestnosti sa okamZite odstrania a duchovia sa oslobodia.

Ak st uz v hre styri koSe: tato akcia sa nevykona.

Koniec hry

Vyhrate vsetci: ak ste zo kastiela zahnali vSetkych duchov.
Prehrate vsetci: ak kastiel' nadalej strasi vsetkych 8 duchov.

Hru vymyslela Marine Faraguna
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