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Poznamka:

Herni plan, material i herni pouzdro jsou vyrobeny ze direva, proto miize dojit k drobnym
rozdillim ve tvaru, struktute a zbarveni. Mezi jednotlivymi dilky miiZze také nastat posunuti
vySky o nékolik milimetrt. Pii zpracovani dieva je vyvijen tlak na dievo, proto jsou drobné

vady nevyhnutelné. Nékteré Casti drevéného planu mohou byt tmavsi nez ostatni. Kazdy
dilek byl potistén zvlast, proto mize dojit k mirnym barevnym rozdilim. Zbarveni herniho

pouzdra mize ¢asem vyblednout.
UKkladejte hru na suché misto, protoZe vlhkost miize poskodit a zdeformovat herni material.
Zmény barev, tvaru a obsahu vyhrazeny.
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Pravidla hry

1. Ovod

DunkelRunde je zabavna hra pro celou
rodinu. Herni deska je kulata, a proto je
kni kazdy Celem. Pravidla jsou
jednoducha, takze si je déti rychle
osvoji. Shrnuti a kratka instruktaz

je umisténa na poslednich dvou
strankach. Dale podrobnosti a
speciality hry:

Pohddkovy ivod

Scénar icil hry jsou zaloZeny na
pohadce. Chcete-li se ponofrit primo
do hry, doporuCujeme piecist si
nejprve tento pribéh (2. kapitola)
a prozkoumat cestu, ktera vede
tajemnou zemi (kapitola 3). Kulata hraci
plocha byla nadherné ilustrovana Larou
Schillingovou a primo vybizi k objevovani
zajimavosti z kazdého dhlu pohledu.

Spolecenstvi

Kazdy hra¢c ma 2 figurky déti - divku
a chlapce. Spole¢né s détmi ostatnich hracu
se vydavaji vysvobodit z prokleti z1é duchy
zeme.

Déti si navzajem pomahaji. Jen spolu se
neboji mohou
piekonat prekazky na cesté. Kletba miize
byt zlomena aZ tehdy, kdyZ se k cili dostane
alesponn jedna divka a jeden chlapec.
NezaleZi vSak na tom, jaké barvy. Proto se
také casto stane, Ze hru vyhraje vice hract
spolecné.

ducht ajen spoletné
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DobrodruZstvi a strateqie

Duchové se plizi temnou zemi a hledaji
déti. Najdou mé azazenou zpatky? Mam
dost Stésti na to abych jim unikl a dostal se
k cili? Kterou cestou se mam vydat? Bude
lepsi, kdyz =zlstanu s ostatnimi, nebo
zkusim béZet sam na vlastni pést? Ktery
duch se pohne tentokrat?

Trvalost

DunkelRunde je nadCasova hra ato diky
pohadkovému pribéhu, spolupraci mezi
hraci ataké diky materialu, ze kterého je
hra vyrobena. Herni plan, pouzdro i figurky
jsou vyrobeny ze dieva, proto bude mozné
hrat DunkelRunde pfri Setrném zachazeni
iza 100 let.
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2. Pribéh

Kdysi davno Zili na jednom starém hradé
za Tekou ctyri loupezivi rytiri, kteri
drancovali zemi. Uprostfed hradu rostla
stara lipa ve které Zil duch stromu -
dryada. KaZdou noc mluvila ve snech
s rytifi a prosila je, aby prestali
Skodit, dokud je jeSté Cas.
Ale vzdy rano, kdyz se
muzi probudili,
rychle
na svij sen
a znovu vysli
loupit a bojovat.
Jednoho
kdyz se  rytiri
vraceli vA dalsi
vypravy, byl jiz hrad
zakryty stinem noci. Poté

co rytifi vstoupili dovniti uvidéli,

ze se kolem lipy rozléva zvlastni svétlo.

zapomnéli

vecera,

Dryada vystoupila ze svého stromu
auvalila na rytite Kkletbu, ktera je
promeénila v mlhu. Byl slySet rinkot

padajicich zbrani a muZi se rozplynuli. Ted
uz nikomu neubliZite! Od nynéjska budou
plout po zemi misto rytiifi uz jen Ctyri
straSidelni, ale jinak
neskodni. A kazdého odvazlivce, ktery by
se pokusil proniknout vnoci do hradu
vydési tak, Ze uz se tu nikdy neukaze.

duchové, sice

Teprve ted muZi pochopili, co udélali
a litovali svych ¢in, ale uZ bylo pozdé.

Od té doby bydli duchové tam, kde drive
pachali své nejhorSi zloCiny. Prvni Zije
hned kousek za mostem v mrtvém stromé.
Druhy sidli na zriceniné hluboko v lese.
Treti duch se usidlil na starém hrbitové
u reky. A posledni bydli v byvalém hostinci
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pod hradem, kam se uZ dlouho nikdo
neodvazil. Od téch dob
opustény a z brany se $ifi bleda mlha.

zustal hrad

Nebezpecni duchové sice nejsou, ale jde
znich strach ahrlza. Pokud se snimi
nékdo osamély setka tvari v tvar, rychle
vezme nohy na ramena a utika do bezpeci.

Dryada vyslovila ve svém hnévu
kletbu, ktera trva vécneé.

Nastésti bydli v blizkosti
hradu ve své chysi hodna
Carodéjnice a o kousek dal
Zije ve vysoké vézi jeden
moudry kouzelnik. Védi, Ze
zadné prokleti by nemélo
trvat vécné a tak ho spolecné
zmirnili. Tim z{stava pro duchy
mald nadéje. Duchové miZou byt
vysvobozeni ze svého prokleti tehdy,
pokud se néjaké odvazné déti vydaji v noci
na hrad. Jen divka miize probudit dryadu
spici v korenech stromu ajen chlapec smi
pozadat dryadu o odpusténi pro rytire.
Teprve potom bude kletba zlomena a mlZni
duchové naleznou klid a odpocinek.

3. (esta po zemi

Déti bydli ve vesnicce, kde jsou v bezpeci.
Pravé zacina podzim. Obili uz je zralé a ze
stromi padaji prvni jablka. Slunce pravé
zapada avSe zari krdsnymi barvami. Ve
vybéhu se pase kin aliSka cekd na
soumrak. Tady zaCinaji déti svou cestu na
hrad.

Po cesté toho miZete spoustu objevit:
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Vtece mezi hradem avesnici Zije vodni
drak, proto je krat$i cesta mezi vesnici
a hradem blokovanda. Déti se museji vydat
oklikou po silnici pres stary most, pod
kterym zrovna neklidné
pospava obr. Za mostem
déti najednou zahali
tmava noc.

Kousek za mostem
stoji mrtvy strom ve

kterém prebyva

prvni zduchlt. Ze

Stérbiny ve stromé
vyzatuje namodralé
studené svétlo. Cesta dale

pokracuje hlubokym lesem, kde prvni duch
rad strasi osamélé pocestné. Uprostied
lesa spi uz nékolik staleti horsky troll,
takze je jeho télo porostlé kefi i stromy ja-
ko vSude kolem.

Za lesem se déti dostavaji k rece. Nastésti
je lod’ka u brehu. Plout na ni proti proudu
nahoru k hradu sice nejde, protoZe po cesté
jsou v fece pereje a viry, ale alespoii détem
poslouZi v cesté na druhy breh. Pres reku
vSak nemtze plout zadné dité samo,
protoZe jeden Clovék musi padlovat druhy
svitit lucernou na cestu.

Za tekou Zije stara hodna
Carodéjnice. Chce détem
aby bylo prokleti
To ona poslala
détem svoji lodku na druhy
bfeh. Sotva déti vystoupi

z lod’ky, Carodéjnice ji zase
posle  magickymi
zpatky, aby mohly i dalsi déti
pokracovat v cesté.

pomoci,
zlomeno.

silami
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Dvé déti zvladnou ovladat lod’ku vlastnimi
silami. Pokud se ale na biehu objevi
posledni dité, které je osamocené, hodna
Carodéjnice pomiize itomuto poslednimu
ditéti pres reku.

Z carodéjCiny chyse dopada na cestu
prijemné svétlo. Zkominu na
streSe se kouri, jak carodéjnice
pece détem buchty na posilnénou.
Budou-li déti utikat pred duchy
nékde dal po cesté, zde
u ¢arodéjnice najdou utociste.

Carodéjnice také détem povi o dvou
skrytych cestach, které je sice obtizné
najit, ale zato na nich budou déti v bezpeci
pred duchy, protoZe duchové tyto tajné
stezky neznaji. Prvni tajna zelena cesta je
jeleni péSinka, ktera vede skrz ridky les.
Druhé zelené cesté se rika travnata ata
vede po upati kopct.

KdyZ opustime carodéjnici a vydame se dal
po silnici, uvidime na okraji cesty stat
starou zriceninu. Ze dveri vychazi mdlé
svétlo, protoZe tady je sidlo dalSiho ducha.
Odtud cesta pokracuje dal kolem starého
hrbitova ureky, kde prebyva treti duch.
Bludicky lakaji pocestné, zatimco duch ¢iha
za nahrobkem.

Dale za kopci se rozklada
Sedy  jedlovy les,
uprostired  kterého
spi velky drak. Ve
vézi na kraji lesa Zije
moudry kouzelnik,
ktery hlida draci
spanek. Ma pro déti
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dvefe oteviené dokoian asvétlo zjeho
véZe osvécuje silnici.

[ kouzelnik chce, aby byli duchové
vysvobozeni z prokleti anasli odpocinek.
Proto také détem povi o treti tajné stezce,

ktera vede podél

borového lesa
k hradu. [ tato
cesta je vSak uz
zarostla atak
je tézké ji
vnoci najit.
Déti se na ni
mohou
pohybovat
pouze pomalu,
ale zato jim
nehrozi
nebezpeci, protoZe ani
touto

zZadné
+

-' “\.
w&‘ y "\x-"
- -

stezkou duchové

nechodi.

Seda silnice pokracuje dale podél byvalého
hostince. Zde se vSak déti nesmi zastavit,
protoZe zde strasi ctvrty duch.

Za hostincem je dal uZ jen pusta plan
s bludnymi kameny. Mlha po zemi houstne,
jakoby chtéla osamélého poutnika chytit.

Nakonec se déti dostavaji az ke starému
hradu. Vbrané je vSak uZ tolik modravé
mlhy a vypada tak straSidelné, Ze se Zadné
dité neodvazi projit branou samo. Pouze
spolec¢né, ruku v ruce, probéhnou déti tou
hrozivou branou adostanou se az do
hradu.

Hnéd4a hradni stezka vede pres staré
rozvaliny a tak itady na poslednim useku
museji déti postupovat pouze pomalu
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a opatrné. Duchové, kteii sviij hrad dobre
znaji, se vSak po hradé pohybuji s lehkosti
a bez obtiZi.
Na konci cesty Ceka kouzelna lipa. Jeji
kmen i jeji vétve vyzaruji zlaté svétlo, ve
kterém jsou déti v bezpeci. Pod vétvemi
spi dryada. Jen divka ji muze
probudit ajen chlapec ji mize
poprosit, aby odpustila
prokletym rytifim. Pak se
kletba zlomi.

4. Herni materidl

difevéné pouzdro
herni plan ze sedmi dilt

12 figurek déti (6 divek a
chlapct v Sesti rtiznych barvach)

4 bilé figurky duchii
1 Sestisténna kostka pro déti
1 osmisténna kostka pro duchy

pravidla hry

S. Hrd& a hraci doba

Tato hra je urCena pro 2 - 6 hraca od cca
Sesti let. Je vhodnd pro hrani scelou
rodinou  dohromady  napric

vvvvvv

vSemi

alesponn 3 hraci. Délka hry se odviji od
poctu hractl - priblizné 10 minut na hrace.
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6. Cilhry

Kazdy hrac¢ hraje se dvéma détmi,
divkou achlapcem. Oba se
vydavaji z vesnice do noci, aby
osvobodili duchy z prokleti.

Kletba se zlomi pouze
tehdy, aZ se néjakému
chlapci anéjaké divce

podari dostat ke kouzelné
lipé na hradé. Mize se
napriklad stat, Ze ulipy stoji
uz tri chlapci rtznych barev,
ktefi musi ale stale jeSté ¢ekat na to,
az k nim dorazi i néjaka divka.

Jakmile se détem podari kletbu zlomit, hra
kon¢i. VSichni hraci, kteri dosahli lipy
jednim ditétem zvitézili. Pokud se vsak
nékterému zhracli podarilo dojit az
k dryadé s obéma svymi figurkami, pak je
za vitéze prohlaSen pouze tento hrac.

Priklad (viz obrazek):

V cili u lipy jsou jiZ tfi déti. ProtoZe jsou to
vSak jen sami kluci, hra jesté neskoncila.
prokleti zlomeno. V této situaci jsou mozné
nasledujici varianty ukoncenti hry:

Pokud dalsi dité, které se klipé dostane,
bude modra divka, vSichni ctyfi hraci
spolecné vyhrali.

Pokud se za dryadou dostane jedna ze
zbyvajicich tfi divek, pak se stava vitézem
ten hrac, ktery jiz dosahl cile obéma
figurkami.

Pokud se vSak diky pasSi (viz kapitoly 10
a11) dostane kcili zaroven zluta i zelena
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figurka najednou, pak jsou tito dva hraci
spole¢nymi vitézi hry.

7. ZacdteR firy

Hraci umisti své dvé déti (divku a chlapce
své barvy) do vesnice, kde hra zac¢ina (Zluté
pole). Na kazdé ze ¢ty modrych poli je
umistén jeden duch.
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8. Vyznam poli

Po cesté na hrad se vyskytuji policka
s riznymi barvami. V nasledujicim textu si
vysvétlime, co ktera barva znamena.

Sedd policka (silnice)
Déti i duchové se
mohou na téchto
polich pohybovat bez
jakéhokoliv omezeni.

Zlutd policka
(1itocisté)

Na planku jsou celkem ctyri
utocisté, kde jsou déti v bezpeci pred
duchy: vesnice, domek carodéjnice,
kouzelnikova vézZ a kouzelna lipa.

v v/

Pokud je dité vystraSeno duchem, bézi se
rychle schovat na posledni Zluté policko,
které jiz prekrocilo.

KdyZz déti vydési duch na zacatku cesty,
vrati se do vesnice. Pokud vSak uz dité
prekrocilo tfeku anavstivilo domek
Carodéjnice, vraci se pri utéku pred duchy
sem. Pokud dité jiZ prosSlo kouzelnickou
vézi, neutika pred duchy dal nez do této
véze. KdyZz se dité konelné dostane az
k lipé, nemize uz byt odsud nijak vyhnano.

Zustane zde, dokud hra neskondi.

Na Zluta policka nemohou duchové
vstupovat ani pires né pirechazet!

Proto jsou duchové ,uzavreni“ kazdy pouze
ve své oblasti (mezi zZlutymi policky). Prvni
duch, ktery bydli v mrtvém stromé, se
miliZze pohybovat pouze mezi vesnici
a domem carodéjnice. Druhy duch ze staré
ziiceniny a tfeti duch ze hibitova mohou
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strasit pouze mezi ¢arodéjnickym domem
a kouzelnou véZi. Ctvrty duch, ktery Zije ve
starém hostinci, miZe honit déti jen mezi
kouzelnou vézi a starou lipou na hradé.

Pokud se néjaky duch pohybuje smérem ke

Zlutému policku, musi se pred nim

otoCit zase nazpatek. Od Zlutého
policka se ,odrazi“ zase zpatky
a zbyvajici kroky dokonci
v opaCném smeéru.

Priklad:

Modry hrac¢ hodil 5 na osmisténné kostce,
takZe jeden ze ctyi duchli musi postoupit
o pét policek. Hrac se rozhodl pro ducha na
obrazku a posune ho o dvé pole smérem
k ¢arodéjné chysi. Pred chysi (Zluté pole)
se duch musi otocit a zbyvajici kroky dojit
v opacném smeéru. Tim vSak duch zakonci
svlij pohyb na policku, kde stoji osamély
Cerveny chlapec. Chlapec se proto musi
vratit zpét na nejblizsi Zluté policko
(vtomto pripadé do vesnice). Vice
informaci v kapitole 13.
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Modrd policka (obydli duchii)
Duchové byli prokleti, aby prebyvali
béhem dne na mistech, kde se
dopoustéli svych nejhorsich

zloC¢inli. Tato mista jsou:
mrtvy  strom, stara
zFicenina, hrbitov
a opustény hostinec.

Duchové zacinaji hru
na téchto polich.

Se zacatkem hry (za
soumraku) mohou

duchové opustit modra

politka, aby dsili déti. -

Samotné dité ani skupinka déti nesméji
skoncit sviij tah na Zadném z modrych poli.

Tato mista jsou prili§ straSidelna. Déti smi
tyto policka prejit, ale nesmi na nich
zlstavat. Pokud by mélo dité skoncit sviij
tah na modrém policku, musi zistat
stat alesponi jedno pole pred nim.

Cervend policka (preRdZky)
Prekazky (feka a straSidelna
hradni brana) nemohou
pirekonat déti samotné. Proto
se musi kazdé osamocené dité na
téchto polickach zastavit a ¢ekat na
dalsi déti.

Jakmile stoji na ¢erveném policku alespon
dvé déti, vSechny tyto déti spolecné
prekonaji prekazku pred sebou a posunou
se ihned na policko za ni. Tim jejich
pohyb pro toto kolo kon¢i a vSechny déti
zlstanou na policku za prekazkou,
zbyvajici kroky zhodu  kostkou
propadnou. Pokud prijde skupina déti
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k prekazce, u které jiz stoji jiné dite, vezme
ho skupina s sebou.

Pokud zlistane jen samotné
posledni dité na useku cesty
mezi vesnici arfekou auz
stoji pred prekazkou, pak
hodna carodéjnice
pomiiZze pres ieku

i tomuto opozdilci.

Toto posledni dité se smi

z ¢erveného policka
ihned posunout do domku
Carodéjnice (Zluté policko za
rekou).

cervenych

Duchové
polickdch bez omezeni. Hradni brana

sméji chodit po

nepredstavuje pro c¢tvrtého ducha
prekazku, chodit tam izpét.
Duchové vSak nesmi prekrocit ireku kvtli
zlutému policku c¢arodéjnické
chySe hned za ni, proto se
musi prvni duch na
cerveném policku vzdy
otocCit zase nazpatek.

muze
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Zelend policka (tajné cesty)

Duchové neznaji tajné cesty, proto
nemohou vstupovat na zelend policka
a prochazet skrytymi stezkami.

Zelené stezky mohou pouZivat jen déti
ajsou tedy na nich pred duchy v bezpeci.
BohuZel je vnoci téZké tyto stezky najit
a drzet se jich. Na tajnou
stezku Ize vstoupit,
pohybovat se po
ni nebo ji na
druhé strané
opustit jediné
pomoci hodl
1, 2 nebo 3.
To znazornuji

o .M 2%

ukazatele na
kraji kazdé stezky.

Hnédd policka (hradni cesta)

Pro déti je tento posledni dil cesty stejné
obtizny jako chodit skrytymi stezkami.
Déti mohou na tuto hradni cestu vstoupit
(z bilého policka za branou), pohybovat se
po hradni cesté, i se na jejim konci dostat
do cile pouze kdyZ na kostce hodi ¢islo 1, 2
nebo 3. [ zde je pri okraji cesty nakreslen
ukazatel.

Duchové (resp. ctvrty duch) se vsak
mohou pohybovat po hradni cesté bez
problémi. Na rozdil od tajné stezky zde
déti nejsou chranéné.

9. Hdzeni RostRami a pas

Hru zacina nejmladsi hrac. Dale se ve hie
stridaji hraci ve sméru hodinovych rucicek.

Hrac¢, ktery je na radé, hodi soucasné

obéma kostkami (Sestisténnou
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i osmisténnou). Sestisténna dievéna kostka
slouzi k pohybu déti a osmisténnd modra
k pohybu s duchy. Po hozeni kostkami se
hra¢ rozhodne, kterym ditétem a kterym
duchem bude tdhnout. Hra¢ se také smi
rozhodnout, jestli chce nejprve tahnout
s duchem, nebo s ditétem.

Pokud hrac¢ hodi pa$ (na obou kostkach
padne stejné Ccislo), nebude hrac
pohybovat s Zadnym duchem. Misto
toho musi hra¢ posunout skupinku
déti (2 avice déti na jednom
policku). Skupina déti se posune
o ¢islo na Sestisténné kostce (Cisla
z kostek se nescitaji). Hrac, ktery
pas hodil rozhodne, kterou skupinku
presune. Hra¢ vsak musi s nékterou
skupinkou déti pohnout a to i v pripadé,
Zze zadné zdéti ve skupince neni jeho
barvy. Pokud se na hraci ploSe zrovna
nevyskytuje Zadna skupinka, pas propada.

Po kazZdém pasSi hazi hra¢c obéma
kostkami jesté jednou.

Pravidla pro presunovani déti, skupinky
déti i ducht jsou dilezita (viz nasledujici
kapitoly).

10. Posun jednoho ditéte

Hrac¢ pouziva Cislo z Sestisténné kostky
k posunu svym ditétem (divkou nebo
chlapcem). Plati pri tom
pravidla:

nasledujici

Je-li to mozné, musi hrac snékterym ze
svych déti pohnout. Hrac¢ vybere, jestli
bude pohybovat divkou nebo chlapcem.
Avsak neni-li mozné pohnout jednim z déti
kvili pravidlim, musi hra¢ posunout svym
druhym ditétem.
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Déti se mohou posunovat pouze dopiedu
(zvesnice ke kouzelné lipé). Na

nasledujicich obrazcich jsou znazornény
povolené tahy ditétem:

Hra¢ mitZe pohyb se svym ditétem
ukoncit piredcasné, pocet kroki s ditétem
miiZe byt nizsi, nez hozené ¢islo. Hrac vsak
musi vzdy udélat alespon jeden krok
(pokud je to moZzné). Toto pravidlo lze
napriklad pouZzit, kdyZ jeho figurka dohnala
jinou a s ni se hra¢ rozhodne ztistat, i kdyz
miuiZe udélat jesté nékolik krokd.
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Na jednom policku mitze stat libovolny
pocet déti zaroven. Jakmile jsou na
policku alesponn dvé déti, jedna se
o skupinku déti. Skupina déti se neboji
duchiti (viz kap. 13). Pokud stoji duch na
stejném policku, jako skupina déti, nesmi
zadné dité skupinku opustit. Nejprve tedy
musi duch odejit od skupinky aaZ poté
mohou jednotlivé déti opustit skupinku.

Samotné dité nesmi ukoncit svlij tah na
stejném policku jako duch. I tehdy, pokud
na jednom policku stoji duch iskupinka
déti pohromadé, nemiZe se samotné dité
pripojit ke skupince. Hra¢ tedy musi
nejprve odsunout ducha od skupinky
a poté jiz smi své dité posunut ke skupince.
Pokud hrac ducha od skupinky nepiesune,
musi skoncit sviij tah jedno policko pred
duchem, pripadné dojit az za ducha (pokud
mu dostacuje pocet krokii).

Jaké ucinky maji na déti barevna policka
je popsano v kapitole 8.

11. Posun skupinky déti

Pokud hrac¢ hodil na obou kostkach stejné
Cislo, jedna se otzv. paS. Hra¢ pri ném
neposouva své dité a ducha, ale posunuje
libovolnou skupinku déti nachazejici se
na jednom policku. To iv pripadé, Ze se
jeho  déti skupince
nenachazeji. Pocet policek o které se
skupinka posune je dan Sestisténnou
kostkou. Plati pti tom nasledujici pravidla:

zrovna Vv zadné

Skupinka déti se pohybuje vidy pouze
dopredu (z vesnice ke kouzelné lip€).

Na rozdil od posouvani jediného ditéte se
musi skupinka vZdy posunout tak daleko,
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jak je to mozné. Nesmi ukoncit svilij pohyb
bezdlivodné predcasné.

Skupinka déti se neboji duchii, miize
proto ukoncit sviij pohyb na stejném
policku, jako stoji duch. Skupinka déti
smi téZ opustit policko, i kdyZ se na ném
nachazi duch.

Ani skupinka déti nesmi sviij tah ukoncit
na modrém policku (obydli duchi).

Dalsi efekty barevnych poli viz kapitola 8.

12. Pohyb duchem

Cislo které padlo na modré osmisténné
kostce urcuje, o kolik policek
bude hra¢ posunovat
sduchem. Plati pri
tom nasledujici

pravidla:

Hra¢ na tahu
rozhoduje, se
kterym ze Ctyr
ducht bude
pohybovat.

Pocet  kroku

musi byt presné
dodrzen.
s duchem nesmi byt
ukoncen piredcasné.

Posun

Duchové mohou chodit dopredu

i dozadu. Béhem jednoho tahu vsak duch
zméni smér svého pohybu pouze v pripadé,
Ze narazi na Zluté policko, pred kterym se
musi otocit. Duchové nesmi prejit ani
vstoupit na zluté policko.

Pokud duch skoné¢i sviij pohyb na
stejném policku, jako stoji osamélé dité,
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utece dité strachy zpét na posledni zluté
policko, které prekrocilo.

Jak ovliviiuji pohyb duchi barevna
policka je popsano v kapitole 8.

13. Strach z duchii

ProtoZe jsou duchové zmlhy, nemohou
détem nic udélat, ale presto je poradné
vydési.

KdyZ duch zakon¢i sviij pohyb na poli, kde
stoji nékteré dité samotné, zaZene toto
dité pry¢. Dité se musi okamzité vratit do
nejbliz§tho utocisté (do vesnice, domku
Carodéjnice nebo kouzelnické véze).

KdyZ se na jednom policku
nachazeji alespon dvé déti,
tvori spolu skupinku
déti a duchi se neboji.
Skupinka déti tak
miize stat  spolu
sduchy ve stejném
poli, aniZ by utekla.
Viz také kapitola 11.
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14. Rychly privodce

Zacatek hry
Kazdy hra¢ postavi své dvé déti
(chlapce a divku jedné barvy) do
vesnice (zluté policko). Duchové
jsou rozmisténi na modra pole.

Konec hry

Jakmile se dostane alespon
jedna divka ajeden chlapec
jakékoli barvy do cile ke
kouzelné lipé, hra konc¢i. Hru
miize vyhrat vice hraci zaroven,
protoZe vcili mohou byt figurky
riznych barev. Hrac¢ vyhraje sdm pouze
v pripadé, Ze ma vcili jako jediny obé
figurky.

Strategie

KdyZ stoji vice déti pohromadé na jednom
policku (jako skupinka déti), neboji se
duchi. Je proto casto lepsi, zlistat stat na
policku s jinymi détmi, i kdyZz podle hodu
kostkou smi dité udélat jesté nékolik kroku
doptedu.

Vyznam policek
Sedd policka (silnice):
= Z4dné omezeni
Zlutd policka (iitocisté):
» Sem se déti vraci schovat pred duchy.

* Duchové nesmi vstupovat na zluta
policka, ani pres né prechazet.
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Modrad policka (obydli duchii):

= Déti ani skupinka déti zde nesmi zlistat
stat.

Cervend policka (prekdzky):

= Na cervend policka mohou vstupovat
duchové.

» Hradni brana neni pro duchy Zadnou
pirekazkou.
kvili  domku
policko) prekrocit.

Reku nesméji duchové
Carodéjnice  (zluté

= Déti mohou piekrocit cervena policka,
pouze pokud jsou ve skupince. Jinak se
musi dité na Cerveném policku zastavit
a pockat na ostatni.

» Jakmile jsou na c¢erveném policku dvé
déti, prekonaji spolecné prekazku
a skonci sviij tah na dalSim policku.
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Zelena policka (tajné cesty):

Duchové zelena

policka!

nevstupuji na

Déti (samotné ive skupinkach) sméji
vstupovat, chodit
zelenych poli, pouze pokud jim padne
na Sestisténné kostce ¢islo 1, 2 nebo 3.

ivychazet ze

Hnéda polic¢ka (hradni cesta):

Duchové se pohybuji
polich bez omezeni.

po hnédych

Déti vstupovat, chodit po
hnédych polich, ise dostat z hnédého
pole ke dryadé (klipé) pouze pokud
jim padne na Sestisténné kostce cislo
1, 2 nebo 3.

sméji

Hazeni a posun

Nejmladsi dité zacina hru. Kostky musi
byt hozeny vZdy soucasné.

Posun jednoho ditéte (dievéna kostka,
1-6):

Jedno zdéti posunuto
alesponn ojedno pole, pokud je to

mozZneé.

musi byt

Déti se pohybuji
pouze
vpred.

smérem

Pohyb mize
byt ukoncen
predcasné.
dité
svij tah
skonCit na stejném
policku jako duch.

Samotné
nesmi
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Samotné dité se nesmi oddélit od
skupinky, pokud je se skupinkou na
stejném policku i duch.

Pohyb duchem (modra kostka, 1-8):

Duch musi presné dodrzet padlé cislo
na kostce. Pohybuje se dopredu nebo
dozadu.

Duch smér svého pohybu
uprostied tahu pouze v pripadé, Ze
stoji pred Zlutym polickem.

zmeéni

Pas (totozné cislo na obou kostkadch) -
tahnuti skupinkou déti:

Pfi paSi se neposunuje Zadnym
duchem!
Hrac vybere, kterou skupinkou

potahne (minimalné 2 déti na jednom
policku).

VSechny déti ze skupinky se pohnou
o plny pocet padly na kostce, pokud je
to mozné (viz vyznam policek).

Skupinka déti smi zlstat stadt na
stejném policku s duchy, iod ducha
odejit.

Pokud neni Zadna skupinka, ktera se
miiZe pohnout, pas propada.

. Po kazdém pasi hazi hrac jesté
jedou.

Strach z duchi

. KdyZ duch zastavi na jednom

poli s osamocenym ditétem, uteCe dité
ze strachu pred duchy zpét na posledni
Zluté policko, které jiZ navstivilo.

déti se duchi

Skupinka neboji

a neutika pred nimi.



Obsahuje malé casti. Nebezpeci
i

Pozor!
Nevhodné pro déti do tri let.
zadusen




