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Pravidla

Tieto ,,bonusové* pravidla umozriuju mladSim hra¢om (od 6 rokov) tiez si zahrat' tato hru.
Len €o zvladnu bonusové pravidla, mozete pridat dalSie ciele a spésoby hry tak, ze

prejdete na Standardné pravidla.
Givod

Spolu s kamosmi duchmi ste sa v noci vkradli do hotela, aby ste ho preskimali. Len ¢o ste boli
vnutri, nemohli ste odolat’ drobnému huncutstvu. Vasej pozornosti neuslo vobec ni¢! Vsetko
ste prehadzali a narobili kopec hluku. Dokonca ste vyhnali z posteli aj hotelovych hosti.
Radsej sa rychlo schovajte, aby vas nezbadali.

Schovaijte v hale ¢o najviac svojich duchov.
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I‘ Herny plan umiestnite doprostred stola. ::"/

2‘ Kazdy hrac si vyberie farbu. 1 ,&.«
Umiestnite duchov svojej farby na svoju stranu herného planu. ! { d

3. Umiestnite 6 kusov nabytku na herny plan
a vytvorte prijemny hotelovy interiér.
4’ Hrac, ktory naposledy zbadal ducha, zac¢ina hru. Vyberie si jedny \

z dveri na svojej strane herného planu a umiestni na ne kficovu dierku.

5: Vsetky karty nechajte v Skatuli.
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Priebeh kola

Hradi sa najprv striedaju v posuvani nabytku, aby si vytvorili Ukryty. Potom schovaju svojich
duchoyv, kamkolvek chcu. Nakoniec umiestnia klti¢ovu dierku na jedny z dveri a pozru sa cez

fu... VSetci duchovia, ktorych je vidiet, sa teraz daju na utek. Hraci presunu klu¢ovu dierku
na nasledujucu stranu planu a zanu noveé kolo.

1. Umiestiiovanie nabytku

Hraci sa striedaju v smere hodinovych ruciciek a zacina hrac, ktory ma pred sebou klucovu
dierku. Kazdy hra¢ smie presunut len jeden kus nabytku, aby vytvoril dkryt.

Nébytok...

e ...je mozné umiestnit kamkolvek v hotelovej hale
bez ohladu na policka na hernom plane.

... je mozné umiestnit nabok, vzpriamene alebo

Sikmo, a dokonca vybalansovat’ na inom kuse nabytku
¢i na duchovi.

® ... nemozno presunut viac nez raz za kolo.



2. Pohyb duchov Gk%
Len €o ste presunuli nabytok, je ¢as na duchov. Hraci sa striedaju v smere hodinovych \-é)vz

ruciciek a zacina hrac, ktory ma pred sebou kldcovu dierku. Kazdy hra¢ musi pohnat bud’
svojim velkym duchom, alebo dvoma inymi svojimi duchmi v hotelovej hale.

Jeho duchovia...

e ... musia byt vzdy umiestneni vzpriamene.
e .- mOZu prechadzat nabytkom, odpocivat’ na iom, alebo dokonca sa v iom schovat.
Ak sa niektory kus nabytku pohne, duchovia sa s nim nehybu. Zostavaju na svojom mieste.

3. Umiestnenie kltcovej dierky

Schovali ste svojich duchov poriadne? To teraz zistime! Hra¢, ktory ma pred sebou kltucovu
dierku, hodi kockou a premiestni ju na dvere zodpovedajlce Cislu, ktoré mu padlo. Kfacovu
dierku vzdy premiestriuje v ramci svojej strany herného planu. Hraci nazru cez klucovu dierku
do hotelovej haly. VSetci viditelni duchovia sa vystrasia a utecu. Vratte ich do Skatule.

Priklad :
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; / V tomto priklade su oranZovi
3 a cerveni duchovia viditelni
I (3 a vracajl sa do $katule.

Znacky na spodnej
Casti kl'ucovej
dierky sa musia
zarovnat’ s okrajom
pol'a herného planu.
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Nakoniec umiestnite kld¢ovu dierku na dvere nasledujucej strany herného planu v smere

hodinovych rui€iek. Zacina nové kolo. Hraci opakuju vyssie uvedené 3 kroky, no s tym rozdie-
lom, Ze hrac¢ vlavo od hraca, ktory zacal posledné kolo, méze teraz ako prvy presuvat nabytok.

Koniec hry

Po tom, ¢o ste klucovu dierku umiestili na kazdu g = & R = l bod
20 4 stran herného planu a zahrali vSetkych

svojich duchov, hra kon¢i. Kazdy hrac si teraz
spocita svoje body: kazdy duch, ktory je stale
pritomny v hale, ma hodnotu 1 bodu.
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Vit'azi hra¢ s najvyssim poc¢tom bodov.



