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Pravidla

Tato “bonusova” pravidla umozriuji mlad$im hraédm (od 6 let), aby si také mohli hru
zahrat. Jakmile zvladnou bonusova pravidla, mGzete pridat dalsi cile a zplsoby hry tak,

Ze prejdete na standardni pravidla.
Givod

Spolu s kamosi duchy jste se v noci vplizili do hotelu, abyste ho prozkoumali. Jakmile jste
byli uvnitf, nedokazali jste odolat pokusSeni spachat nékolik rostaren. Vasi pozornosti neuslo
viibec nic! VSechno jste pfehazeli a nadélali spoustu hluku. Dokonce jste vyhnali z posteli

i hotelové hosty! Radéji se rychle schovejte, aby vas nespatfili!

Schovejte v hale co nejvice svych duchu.
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I‘ Herni plan umistéte doprostied stolu. -J‘
2‘ Kazdy hrac si vybere barvu. ! 4 J
Umistéte duchy své barvy na svou stranu herniho planu. 1
3. Umistéte 6 kust nabytku na herni plan a vytvorte pfijemny
hotelovy interiér. \

4. Hrac, ktery naposledy spatfil ducha, za€ina hru. Vybere si jedny
ze dvefi na své strané herniho planu a umisti na né klicovou dirku.

5: VSechny karty nechte v krabici.
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Prubéh kola

Hraci se nejprve stfidaji v posouvani nabytku, aby si vytvorili Ukryty. Potom schovaji své
duchy, kamkoliv chté&ji. Nakonec umisti kli¢ovou dirku na jedny ze dvefi a podivaji se skrz ni...
VSichni duchové, ktefi jsou vidét, se nyni daji na uték! Hraci presunou kli¢ovou dirku na
nasledujici stranu planu a zac¢nou nové kolo.

1. Umistovani nabytku

Hraci se stfidaji ve sméru hodinovych rucicek a zacina hrac, ktery ma pred sebou kliCovou
dirku. Kazdy hra¢ smi pfesunout pouze jeden kus nabytku, aby vytvofil Ukryt.

Kus nabytku

e muze byt umistén kamkoliv v hotelové hale, bez ohledu
na poli¢ka na hernim planu;

® muze byt umistén na bok, vzpfimené nebo Sikmo,
a dokonce vybalancovan na jiném kusu nabytku i
na duchovi;

® nesmi byt pfesunut vice nez jednou za kolo;
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Jakmile pfesunete nabytek, je €as na duchy! Hraci se stfidaji ve sméru hodinovych ruciéek \a

a zacina hrac, ktery ma pred sebou kli€ovou dirku. Kazdy hra¢ musi pohnout bud’ svym
velkym duchem, nebo jinymi dvéma svymi duchy v hotelové hale. \

Jeho duchoveé

e musi byt vZdy umisténi vzpfimeng;
e Mmohou prochazet nabytkem, odpocivat na ném, nebo se dokonce schovat uvnitf n€j.
Pokud se néktery z kusli nabytku pohne, duchové se s nim nehybou. Zustavaji na svém misté;

3. Umisténi klicové dirky

Schovali jste své duchy poradné? To hned zjistime! Hrag, ktery ma pred sebou klicovou dirku,
hodi kostkou a premisti ji na dvefe odpovidajici Cislu, které mu padlo. Kli¢ovou dirku vzdy
pfemistuje v ramci své strany herniho planu. Hraci nahlédnou skrz kli€ovou dirku do hotelové
haly. VSichni viditelni duchové se vylekaji a utecou! Vratte je do krabice.

Priklad :
RIS G
Znacky na spodni V tomto prikladu jsou
casti klicové dirky oranZovy a cerveny
se musi zarovnat duch vidét a vraci
s okrajem pole se do krabice.

herniho planu.

Nakonec umistéte kliCovou dirku na dvefe na nasledujici strané herniho planu ve sméru
hodinovych ruci¢ek. Zac¢ina nové kolo. Hraci opakuji vySe uvedené 3 kroky s tim rozdilem, Ze
nyni muze jako prvni pfesouvat nabytek hrac¢ vievo od hrace, ktery zacal kolo.

Konec hry

Poté, co jste kliCovou dirku umistili na kazdou =
ze 4 stran herniho planu a zahrdli vSechny své
duchy, hra kon¢i. Kazdy hrac si nyni spocita své
body: kazdy duch, ktery je stale pfitomen v hale,
ma hodnotu 1 bodu.

= | bod

Vitézi hrac s nejvyssim poctem bodu!
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