Pravidla



Pravidla se vam uéi lepe podle videf?

Nechcete Cist pravidla?
Podivejte se na videonavod!

Princip hry

Spolu s kamoSi duchy jste se v noci vplizili do hotelu, abyste ho prozkoumali. Jakmile jste
byli uvnitf, nemohli jste odolat troSce rostactvi. Vasi pozornosti neuslo viibec nic! VSechno
jste zpfehazeli a nadélali kopec hluku. Dokonce jste vyhnali z posteli i hotelové hosty!

Ted’ zbyva jen se nenapadné vyparit a vyhnout se problémiam...

Mate za ukol projit vstupni halou, aniz by vas spatfili lidé nahlizejici skrz klicové dirky svych
hotelovych dvefi. Nabytek smite libovolné prfesouvat a schovavat se za néj, ale méjte na
paméti: vasi roStacti ,pratelé“ vas mohou pékné vypéct a nechat nechranéné. Pokuste se
nepozorovaneé vyplizit ven a hlavné nepfitahnout pozornost lidi!

B&hem 5 kol dostafite co nejvice svych duchli na druhou stranu vstupni haly. Cim vétsi
duch, tim vyssi pocet bodu.

Jak hrat

|-

Umistéte herni plan doprostred stolu.

Kazdy hrac si vybere barvu a vezme si od ni 1 velkého, 2 stfedni a 4 malé duchy. Umisti
své duchy na svou stranu herniho planu, ktera se tak stava jejich ,vychozim mistem®. Na
kazdé strané herniho planu mohou zacinat duchové pouze jedné barvy.

Umistéte 6 kusl nabytku na herni plan a vytvorte pfijemny hotelovy interiér.
Umistéte klicovou dirku na nahodné dvere podél vstupni haly.

Posledni hrag, ktery nahlizi kliGovou dirkou, si bere kostku (v uvedeném pfikladu je to
Modry hrag).

PFi hie 2 hracu odstrarite 10 nahodnych karet z bali¢ku pohybu; pfi hie 3 hract odstrarite

krabice. Zamichejte zbyvajici karty pohybu a bali¢ek odloZte licovou stranou doll vedle
herniho planu.



7‘ Pro vasi prvni hru doporucujeme nechat karty Za minutu dvanact v krabici
(viz str. 7, ,Po uspéSném ukonceni hry... ).
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Piehled kola

Hracdi se stfidaji, kazdy si tahne kartu pohybu, a pokud mu to karta umozni, posune kus
nabytku. Poté vSichni hraci naraz postupuji svymi duchy vstupni halou. Zvoli se jeden hrac,
ktery vybere stranu haly, na niz umisti kli¢ovou dirku. Tento hra¢ pak hodi kostkou, ktera urci
jeji pfesné misto. Hrac nahlédne kli€ovou dirkou a duchové, ktefi jsou vidét, se vraci na sva
vychozi mista, odkud zacinaji od zacatku!

Prubéh kola

l. Pocinaje hracem s kostkou a poté ve sméru hodinovych rucicek si kazdy hra¢ tahne
kartu pohybu. Pokud je na vaSi karté zobrazen nabytek, muzete posouvat jednim
(a pouze jednim) kusem z vyobrazeného nabytku (viz str. 4, ,Posouvani nabytku®).

2. VSichni hraci zaroven rozdéluji hodnotu své karty pohybu mezi své duchy, které
chtéji pfesunout. Duchy posouvaji halou a snazi se je ukryt, jak nejlépe to jde (viz
str. 5, ,Pohyb duch(*).

3.



3. Kazdy hrac hodi kostkou. Hrac s nejvyssim Cislem vybira stranu herniho planu, na kterou
v tomto kole umisti kli€ovou dirku (viz str. 6, ,Umisténi klicové dirky*).

Poznamka:
PFi vybéru strany vstupni haly se hraci v hazeni kostkou stfidaji a ti, ktefi jiz hazeli, nehazi,
dokud neodhazi vSichni. Timto zplsobem se v pribé&hu hry dostane na kazdého
spravedlivym dilem.
Priklad:
B a2 ae
V 1. kole hry pro 3 hrace hodil Oranzovy hrac¢ nejvyssi Cislo a vybira tedy stranu haly, na kterou
umisti klicovou dirku. Ve 2. kole hazeji pouze Cerveny a Zeleny; Zeleny hodil vy$si &islo.
Ve 3. kole vybira Cerveny. Ve 4. kole hazi opét vSichni, protoZe uz byl kaZzdy na radé.

4, Jakmile vyberete stranu vstupni haly, znovu hodte kostkou a umistéte klicovou dirku na
dvere s odpovidajicim Cislem. Poté predejte kostku hraci po vasi levici (v pfiStim kole bude
na rade).

5: Nahlédnéte klicovou dirkou do vstupni haly. Kazdy duch, kterého spatrite, se poleka a vrati se
na své vychozi misto vedle herniho planu, odkud za¢ina znovu. Tyka se to i ducht hrace, ktery
se prave diva. Ostatni hrac¢i maji pravo klicovou dirkou rovnéz nahlédnout kvili kontrole.
Nechte klic¢ovou dirku tam, kde je.

("’ Odhodte pouzité karty pohybu a zaénéte noveé kolo.

Posouvéni néabytku

Na nékterych kartach pohybu vidite kromé Cisla také typ nabytku (viz obrazek nize). Pokud si
takovou kartu tahnete, smite v tomto kole pohnout jednim ze dvou vyobrazenych typl nabytku.

Muzete jej umistit, kamkoliv chcete, jakkoliv chcete, bez ohledu na
policka na hernim planu. Muzete jej postavit, poloZit, prevratit,
prekryt jej s jinym nabytkem, opfit jej o ducha... s nabytkem si
délejte, co chcete, jen pozor, aby nepfesahoval okraje vstupni haly.

e \/ tomto kole nesmite zachazet s nabytkem, ktery jiz byl pfemistén.
Pokud byly v tomto kole presunuty oba pfedméty vyobrazené na
vasi karté, presunte jiny libovolny pfedmét, se kterym se v tomto
kole nehybalo.

e Jakmile se jednou dotknete konkrétniho kusu nabytku, nesmite se
rozmyslet a zachazet s jinym.

e Pokud vam duch nebo jiny kus nabytku brani v pfesunu zvoleného nabytku, mizete prekazky
opatrné zvednout a poté opét vratit na misto, kde byly, nez jste s nimi hybali.

e Pokud se na nabytku, ktery pfesouvate, nachazi duch, smite jej sundat a umistit na policko
mista, kde nabytek stal.



Pohyb duchii

Vasi duchové...

e ... zaCinaji na vasi strané herniho planu, vychazi ze dvefi, které si zvolite, a ziskavaiji

Priklad:

SRl

Hodnota pohybu na karté Cerveného
hrace je 9, hrac se rozhodne rozdélit
tuto hodnotu mezi 4 své duchy:

A.

. Stredniho ducha posune €]
. Malého ducha posune 1'3

. Posledni bod pohybu

vam body ve chvili, kdy projdou dvefmi na protilehlé strané. Duchy tam potom nechte,
abyste méli pfehled o bodech.

. se déli o hodnotu pohybu na vasi karté s ostatnimi vaSimi duchy — diky této
hodnoté se presouvaji z pole na pole. Nesmi vSak vstoupit do haly a prejit na
protilehlou stranu ve stejném kole. Duchové mohou béhem svého pohybu ménit
smeér, ale nesmi se pohybovat diagonalné. Jakmile duchem pohnete, svuj tah smi
ukongit, pouze pokud na poli stoji vzpfimené a nepresahuje jej. Skrz vétsi duchy je
vidét mensi duchy.

... mohou prochazet nabytkem bez postihu na pohybu. Svuj pohyb mohou ukonéit i
na nabytku nebo v ném.

.. mohou (omylem) vrazit do kust nabytku nebo duchd, ktefi se za nimi ukryvaji.
Pokud se tak stane, hrac, ktery je v nevyhodé, musi nabytek/duchy vratit na sva
mista.

Ze své strany planu posune
malého ducha o 2 pole
smérem do vstupni haly. e)

o0 2 pole ze dveri ven (duch jiz
na opacné strané zistava).

0 4 pole dal na hernim
planu, kde se duch schova.

nechava velkému duchovi,
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kterého posune o 1 pole ven
ze dvefi.
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Hrac, ktery hodil na kostce nejvysSi hodnotu, vybira stranu herniho planu, kam polozi \/?
klicovou dirku. Pfed umisténim klicové dirky ma zakazano zkouset rizné dvefe a rizné Q
uhly; jakmile kli€ovou dirku polozi, uz s ni nehybe.

Pozor: Klicova dirka musi pfri kazdém novém kole zménit stranu herniho planu —

nelze ji nechat na stejné strané, kde byla naposledy.

Priklad:

RIS

Znacky na spodni ¢asti kliCové dirky se musi V této ukazce je klicovou dirkou vidét
zarovnat s okrajem pole herniho planu. oranZovy a ¢erveny duch. Oba se

proto vraci na sva vychozi mista.

Hra kon¢i ve chvili, kdy na zacatku kola jiz nejsou k dispozici Zadné karty pohybu.
Kazdy hrac si nyni spogita své body:

la kazdého ducha, ktery se dostal na la kazdého ducha skrytého
protilehlou stranu vstupni haly, maji e\% na hernim planu:

1"bod ﬁ
3 body; g

5 bodu ‘5’% 2 body,

Hrac s nejvyssim pocétem bodu vitézi! 8

+ 1"bod

)
)

1"bod



“a
Pokud nastala remiza: %

Hrac s vétsim poctem duchill na protilehlé strané planu vitézi. Stale je to nerozhodné? \6\/1

Hra¢ s mensim poétem duchli na své strané planu vitézi.

Po tGspesném ukonceni hry..

. si pfidejte par pravidel navrch a zpestfete tak sviij zazitek ze hry! Pridejte taktiky
slu¢ovani duchl a/nebo si zahrajte s kartami Za minutu dvanact.

Slucovani duchi

Kdykoliv nasadite ducha ze své strany herniho planu do vstupni haly, musi byt maly.
Zvétsi se pouze slou¢enim s dalSim duchem. Poté, co duch dokonéi sviij pohyb na poli¢ku
s dal$im malym nebo stfednim duchem své barvy, dojde ke slouceni. Dvé figurky duchd,
které se sloucily, vratte na svou stranu herniho planu a vyménte za jednu figurku ducha

o 1 velikost vysSi (stfedni — velky, maly — stfedni).
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Dva duchy stfedni velikosti nelze sloucit. Pokud duchim stoji v cesté pfekazka a oba se
na pole nevejdou, nelze je sloucit.

Poznambky:

e S duchem, ktery pravé vznikl slou¢enim dvou ducht, nelze v tomto kole hybat.
Dva malé duchy, ktefi se pravé sloucili a vznikl z nich duch stfedni, nelze v tomto kole
pouzit k dalSimu slouceni.

e Pokud jste klicovou dirkou spatfili stfedniho nebo velkého ducha, vratte jej na okraj
herniho planu (a ne mimo né€j). Takovy duch potom ve hie pokracuje ve své nyné;jSi
podobé.

e Pokud vam doSly figurky malych duch(, smite si na svou stranu herniho planu vratit
duchy, ktefi jiz prosli vstupni halou na druhou stranu. Dokud vSak takovy duch znovu
nedojde na druhou stranu, nezapocitavaji se vam zadné body. 7



Priklad:

BoRa a2 et \—6

Hodnota pohybu na karté Cerveného hrace je 8.

A. Hrac za 1 bod pohybu posune malého ducha ze své strany planu do vstupni haly.

B. Hrac za dalsi 1 bod pohybu posune dalSiho malého ducha ze své strany planu na
stejné pole ve vstupni hale jako prvniho ducha a slouci je. Dva malé duchy vyméni za
ducha strfedniho. Oba mali duchové se mu vraceji do zasoby vedle herniho planu.

C. Stredni duch se mu vraci na okraj vstupni haly, protoze byl v pravé odehraném kole
spatren klicovou dirkou. Za 6 zbyvajicich bodt pohybu vysle stfedniho ducha na pole
s mensim a slouci je. Nasadi misto nich velkého ducha a stfedniho s malym vréti na
svou stranu mimo herni plan.
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Karty 7a minutu dvanact

Na zacatku hry zamichejte karty Za minutu dvanéact, utvorte baliGek a polozte jej licem
dolt vedle herniho planu.

Pocatkem druhého kola, jeSté nez si tahnete karty pohybu, si hra¢ s kostkou potahne
jednu kartu z balicku Za minutu dvanact a precte ji nahlas (viz str. 9-12). Karty okamzité
nabyvaji efektu. Pokud efekt Fika, Ze se ma aktivovat poporadé, zacnéte u hrace

s kostkou a pokracujte po sméru hodinovych rucicek.

Kolo poté pokracuje béznym zplsobem.
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Na konci tohoto kola, poté, co hraci nahlédli
klicovou dirkou, se klicova dirka presouva ke
dvefim se stejnym C&islem na protéjSi strané
vstupni haly. Z tohoto Uhlu nyni znovu nahlédnéte
klicovou dirkou.

6Hl_NL H S DBl DL S [ 6H)_ DL H &

K zemil

VSechny duchy ve vstupni hale polozte horizontalné.
VSichni duchové se toto kolo pohybuiji vieze.

Bl AL (D] DL [ D] DL &

Nadsenec

Prevratte veskery nabytek na bok. Davejte vSak
pozor, nabytek nesmi prfesahovat okraje herniho
planu!
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Mistr sklebu \/Q

Zrcadlo (nabytek) postavte a nasmérujte tak, aby
se v ném odrazel zbytek vstupni haly. Ve svém
kole vezméte ze své zasoby malého ducha
(pokud néjakého mate) a posurite jej co nejblize
k zrcadlu tak, aby stal proti vlastnimu odrazu.
V tomto kole se vas duch nehybe.

HlL AL 9 S 6] _DNLE H S 6H)_ DL H &

Més babul

Ve svém tahu vymérite malého ducha z herniho
planu hrace po vasi levici za malého ducha
z vaSi zasoby (pokud né&jakého mate). Pokud
zrovna vas soused po levici nema ve hie zadné
malé duchy, nasadte ducha ze své zasoby
a posurite jej o 3 pole na hernim planu.

Bl AL A [ BH)_ DL H [ DH]_ DL H &

Taneéni parket

Posurite kazdy jednotlivy kus nabytku k nejblizSim
dvefim tak, aby Zadny z nich nepfesahoval okraje
herniho planu. Duchové zUstavaji tam, kde zrovna
stali.

10.



<
S
\a
Zem je lava \/Q

Duchové, ktefi se zcela nenachazeji na/v kusu
nabytku, se musi vratit na sva vychozi mista
a zacit znovu.

BHlL AL S 6H)_ DL H S 6H) DL H &

Pockej, az to reknu brachovil

Pokud je to mozné, nahradte jednoho ze svych
ducht duchem o jednu velikost vy$si (ze zasoby).

Bl AL A [ BH)_ DL H [ DH]_ DL H &=

Tuk, tuk

Kdo je tam? Na konci kola zadny z hracl nevybira
stranu, kam se ma posunout kliova dirka. Zdstava
na stejné strané a vy pouze hazite kostkou.

11.
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To¢i se mi hlava Ek%

Otocte herni plan o ¢tvrt otacky ve sméru hodinovych \a
rucicek. Od ted maji vasi duchové za ukol dostat se

na novou stranu — tu, ktera je k vam naproti. Rovnéz \/7
tak nové zacinaji ze strany pred vami. Q
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Kristalova koule

Hodte kostkou dfive, nez klicové dirce vyberete
stranu herniho planu. Poté, co si zvolite stranu,
umistéte kliGovou dirku na dvefe tohoto Cisla.

BL - NLE [ Bl DNLE g [ BH]_NLE (=

Cervend, zelena

Posurite vSechny duchy o 1 pole smérem
k vychodu (nékterym duchim se tak mize
podaifit vyjit ven).

Preklad: Tereza Padecka
Vedouci projektu: Jaromir Sladkovsky
DTP: Petra Hochmannova

o Hledate inspiraci?
Chcete si (nejen) o nasich hrach

popovidat s dal§imi nadSenymi hraci?

. e i Pfipojte se do skupiny ,Hry nas bavi“!
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