Jakmile si je Duchacek jisty, jaky pojem ktery duch predvadi, polozi
pfed néj kartu s odpovidajicim ¢islem. Kazdému duchovi miiZe
pfifadit pouze jednu kartu a s kartami mizZe libovolné pohybovat.
Kolo konci ve chvili, kdy md kaZzdy duch pfifazenou jednu kartu nebo
kdyz vyprsi cas.

Poté otocte vSechny karty duchd a zkontrolujte se, zda ¢isla na
kartach Duchacka odpovidaji ¢islim na kartach ducht .
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JestliZe se vSechny karty Pokud néjaké
duchl i Duchaéka shoduiji, Cislo na karté Duchacka
povazujte dané kolo za Gispéshé. neodpovida ¢islu ducha,
povazujte dané kolo za
nelspésné a kartu zadani
vratte do krabice.

Kartu zadani odloZte stranou.

Na zacatku dalsiho kola predd Duchacek své karty hraci po levici,

a ten se stdvd novym Duchackem. V zavislosti na po¢tu hracl mize
nékdo byt Duchackem vicekrat. Zamichejte vSechny karty duch,
znovu je rozdejte, opét nastavte casovac a zahajte nové kolo.

Konhec hry

Na konci 7 kola hastava konec hry. Spocitejte celkovy pocet
spravnych karet a vysledek porovnejte s Duchackometrem.

e DUCHACKOMETR

Ztraceni v Case a prostoru...
Duchacek je zmateny jak lesni vcela.

Pani, je jashé, Ze si vilbec nerozumite...

Zda se, Ze Duchacéek zaéina svuj dar
ovladat.

Dosahli jste skvélého propojeni mezi
duchy a médiem!

Dokonalost sama! To je ptacek, ten
Duchacek! Jako kdyby mu proudila
v Zilach ektoplazma!

Varianta pro 3 hrace

JestliZe hrajete ve 3 hracich, mlZete hrat podle standardnich
pravidel, nebo pouZit tuto variantu:

PFi pfipravé hry dostane kazdy duch 2 karty duchtl misto jedné
a vjednom kole musi sou¢asné predstavovat 2 riizné pojmy z karet.
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Pravidla hry



DUCHACGEK

Duchacek ma dar komunikovat s duchy, ale ti mu to nhijak

neushadnuji. VSichni se ho snhaZi kontaktovat ve stejnou
chvili pomoci podivnych gest a zvukd.

Duchééek je kooperativni, zdbavna 3.7 20' 12+

a kreativni party hra, ve které se v priibéhu sedmi kol proménite

v duchy snaZici se sou¢asné pomoci pantomimy a zvuki ztvarnit
pridélené pojmy na kartach. Jeden z hracd se vZdy na dobu jednoho
kola ujme role Duchacka a pokusi se rozpoznat, jaké pojmy jednotlivi
duchové predvadéji. Na konci hry spocitate pocet spravnych
odpovédi a zjistite, jak silné bylo vase duchovni propojeni.
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PFiprava hry

Hrac, ktery jako posledni zaZil paranormalni zkusenost, se v prvnim
kole stava Duchackem. Ostatni hraci budou vystupovat v podobé
duchl.

1. Vezméte viechny karty zadani a vytvorte z nich bali¢ek. Pe¢livé ho
zamichejte a nasledné poloZte doprostred stolu licem dold.

2. Duchackovi dejte jeho 6 karet.

3. KaZdému duchovi rozdejte hdhodné po 1 karté ducha. Hrajete-li
hru v méné nez 7 hracich, nékteré karty ducht zlistanou
nerozdané. Ty bez nahliZeni poloZte licem doll stranou, aby nikdo
nevidél jejich licovou stranu.

4. PouZijte néjaky vhodny casovac (napf: hodinky nebo mobilni
telefon) a nastavte jej na dobu 30 sekund.

Priibéh hry

Na zacdtku kazdého kola Duchacek dobere 2 vrchni karty zadani.
a zvolijednu ze &tyF moZnych stran karet (modrou nebo riizovou).
Vybranou kartu poloZi doprostred stolu tak, aby vSichni vidéli
zvolenou stranu. Druhou kartu vrati zpét do krabice.

KaZdy z duchil, podle &isla na své karté ducha, si tajné zkontroluje,
ktery z pojmi bude pfedstavovat.

Duchacek nesmi vidét ¢isla na kartdch duchli a kazdy duch smi vidét
pouze svou vlastni kartu. Nikdo nesmi Zddngm zptisobem sdilet
informace s ostatnimi.

Jakmile jste vSichni pfipraveni, miZete zahdjit dané kolo. Spustte
casovac nastaveny na 30 sekund. Od tohoto okamZiku za¢nou
viichni duchové soucasné pFedvadét svilj pojem a Duchaéek se je
shazi uhodnout.

ohomatopoie (zvukomalbu), mohou si pobrukovat

Duchové mohou pouzivat gesta, vydavat zvuky a také '
melodie, ale nesmi mluvit ani pouzivat slova.

Ta karta se mi libi, volim
jeji riZzovou stranu... a ted,
JDEME NA TO!

Mam kartu s éislem 3,

takZe na mé vychazi
Kyklop.

Kerberos

Kentaur




