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Szellemes és izgalmas szellemvasutjaték
Tervezte: Teodoro Mitidieri, Francesco Sciacqua és Leo Colovini « 2-4 jatékos részére « 7 éves kortol

Te is dlmodtdl arrdl, hogy egyszer te leszel a szellemvasiit vezetéje?

Ebben a jdtékban valdra vdlthatod az dlmod! Te leszel a szellemvastt vezet6je! Haszndld ki jol a szerencsédet, tippeld
meg taktikusan a jdtékostdrsaid dontéseit, és a tiéd lehet a leghosszabb szellemvas(it a legtébb utassal!

Vdr rdd egy ijeszté és izgalmas utazds!

Tartalom:

e 5 szellemvasutkartya (6t szinben) 20 vasutvezet6-kartya
(négy szett a jaték szineiben)
; ——

e 75 kocsi-kartya
(ot szinben, szinenként 15)
4 attekintokartya

e 1 fafigura Mr. Ghosty

A célod a jatékban:

Az a célod, hogy neked legyen a legtdbb kocsibdl all6 szellemvasutad, és a leg-
tobb utast tudd szallitani. Aki a legtobb pontot szerzi az megnyeri a jatékot.
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Készitsd el a jatékot:

Fektesd az asztal kbzepére az 5 szellemvasut-
kartyat.

A legfiatalabb jatékos allitsa fel maga el6tt a
Mr. Ghosty figurat.

Alaposan keverd meg a kocsi-kartyakat, és
alakits ki beldliik egy leforditott paklit. A jatékosok
szamatol fliggbéen adott szamu kocsi-kartyat ki
kell tenned a jatékbol:

+ 2 jatékos:
- 3 jatékos esetén:
» 4 jatékos:

12 kocsi-kartyat
8 kocsi-kartyat
6 kocsi-kartyat

Fordits fel egymas utan 7 kocsi-kartyat a paklibdl,
és sorban helyezd azokat az asztal kbzepére.

Figyelj: abban az esetben, ha csak azonos szindi
kocsi-kdrtydt forditottdl fel, akkor tovdbbi lapokat
kell felforditanod, egészen addig, mig két kiilonb6z4
szinl kocsi-kdrtydt forditasz fel.

Minden jatékos huzzon egy kocsi-kértyat a pakli-
bal, és képpel felfelé tegye maga elé.

Ezen kivll minden jatékos kap egy vasutvezeto-
kartyaszettet ot kiilonb6z6 szini vasttvezetdvel
és egy attekintokartyat. Az 6t vasutvezetd-kar-
tyaszettet mindenki vegye a kezébe. Az attekint6-
kartyat mindenki tegye maga elé, mert azon latja
a jaték végén kaphaté pontokat.

Hogyan kell jatszani:

o Ajaték tobb korbdl all. Az a jatékos veszi magéra

,Mr. Ghosty” szerepét, aki el6tt a,Mr. Ghosty”
figura all az adott kor kezdetekor.

Egy koér mindig a kovetkezd négy szakaszbdl all:

1. A jatékostarsak tippelnek:

El6szor tippelje meg minden jatékos, hogy melyik
szin( kocsi-kartyakat veszi majd el Mr. Ghosty a
lepésében. A tippeléshez minden jatékos titokban
kivélaszt a kezébdl egy vasutvezeté-kartyat,
amit képpel lefelé letesz maga elé.

2. Mr. Ghosty kivalaszt két kocsi-kartyat
a felforditott lapokbol:

Miutédn minden jatékos elétt egy titkos vasutve-
zet6-kartya fekszik, akkor Mr. Ghosty elvesz két
kocsi-kartyat, amiket képpel felfelé letesz maga
elé.

3. A tippek kiértékelése:

Az dramutatd jarasa szerint, kezdve Mr. Ghosty
bal oldalan il jatékossal, a jatékosok sorban
felforditjak a titkos vasutvezet6-kartyajukat, és
0sszehasonlitjak a Mr. Ghosty altal valasztott két
kocsi-kartyaval.




+» Helyes tipp!

Kovetkez6 kor:

Ha egy jatékos tippje a Mr. Ghosty altal kivalasztott e A Mr. Ghosty figurat 4t kell adni a kbvetkez6

két kocsi-kartya egyikével megegyezik, akkor a he-
lyesen tippel6 jatékos is kap egy kocsi-kartyat, amit
vagy a felforditott lapokbdl vesz el, vagy felhtizza a
pakli legfelsd lapjat.

Figyelem: abban az esetben, ha Mr. Ghosty két azo-
nos szinl kocsi-kdrtydt vdlasztott és a jdtékos tippje
helyes, akkor jutalmul két kocsi-kdrtydt vehet el.

+ Hibas tipp!

Ha a jatékos olyan vasutvezetd-kartyat tett le
maga elé, amelyiknek a szine nem egyezik meg
a Mr. Ghosty altal kivalasztott két kocsi-kartya
egyikével sem, a jatékos nem kap semmit.

4. A kocsi-kartyak lehelyezése:
A jaték sordn minden jatékos szinek szerint kiilon

sorokba rendezve teszi le maga elé a megszer-
zett kocsi-kartyait. Szinenként csak egy sor lehet
minden jatékos el6tt, azaz legfeljebb 6t sorban
fekhetnek a kocsi-kartyak egy jatékos elétt. A
szellemvasutak épitéséhez elegendd helyet kell
biztositani az asztalon minden jatékosnak!

jatékosnak az éramutato jarasaval megegyez6
irdnyban. Ezen kivil minden jatékos vegye vissza
a kezébe a kijatszott vasutvezet6-kartyajat.

A paklibdl Ujabb lapok felforditasaval ki kell egé-
sziteni az asztalon fekvé lapokat, hogy az uj kor
kezdetekor ismét 7 felforditott kocsi-kértya legyen
az asztal kozepén.

Figyelem: abban az esetben, ha csak azonos szin(i
kocsi-kdrtydk fekszenek az asztalon, akkor addig
kell tovdbbi lapokat felforditani, mig két kiilbnb6z6
szinti kocsi-kdrtya keriil az asztalra.

Ezek utan elkezdédik az uj kor.

A szellemvasutkartyak:

Amint egy jatékos el6tt harom azonos szinii ko-
csi-kartya fekszik, azonnal megkapja a szinének
megfeleld szellemvasutkartyat, amit a megfelelé
szinG kocsi-kartyak elé fektet.

Ha a jaték folyaman egy masik jatékos
tobb kocsi-kartyat gyujt 6ssze ugyanab-
ban a szinben, akkor elveheti, és maga
elé teheti a szinnek megfelelé szellem-
vasutkartyat.

Dontetlen esetén meg kell szamolni,
hogy kinek mennyi utasa il az adott
szinu kocsi-kartyaiban. Ahhoz, hogy egy
jatékos elvehessen egy szellemvasutkar-
tyat a tulajdonosatdl, tobb utassal kell
rendelkeznie, mint a szellemvasutkartya
jelenlegi tulajdonoséanak.




A jaték vége és a pontozas:

A jaték véget ér, amint nem lehet 7-re kiegészi-
teni az asztalon fekvé lapokat a paklibél. Ekkor

minden jatékos kiszamolja a megszerzett pontjait.

Az a legjobb, ha a jatékosok pontjait felvezetik
egy papirlapra.

e Minden szinl szellemvasut attél fliggden,
hogy mennyi kocsi-kartyabol all a kdvetkez6
pontokat hozza:

0, 1 vagy 2 kocsi
3 vagy 4 kocsi

5 vagy 6 kocsi

7 vagy tobb kocsi

=0 pont
=3 pont
=5 pont
=6 pont

Ezen kiviil a jatékosok extra pontokat kapnak a
szellemvasuton utazé személyekért, amikbél a
szellemvasutkartya el6ttik van:

Minden személy ezeken a szellemvasutakon
egy pont ér.

A jatékot az nyeri meg, aki a legtobb pontot gyuj-
totte. Dontetlen esetén az a jatékos nyer, aki tobb
kocsi-kartyat gyUjtott. Ha még itt is egyez6ség
mutatkozik, akkor a jatékot az érintett jatékosok
kézdsen nyerik meg.
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Példa:
Andras el6tt a kovetkezo kartyak fekszenek:

Sy R
5 pont + 7 pont

Rézsaszin: 6 po
| |

Andras 0sszesen 31 pontot gyUjtott.

Figyelem! 3 éves kor alatt nem ajanlott. Apré
alkatrészeket tartalmaz, melyek lenyelése fulladast
okozhat. Fulladasveszély! Orizze meg a termék
csomagolasat és szabalyat, mert olyan fontos infor-
maciokat tartalmaz, amikre a késébbiekben még
szliksége lehet.
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A jdtékhoz j6 szérakozdst és kellemes idétoltést kivdn a
Piatnik Budapest Kft!

Importalja és forgalmazza a Piatnik Budapest Kft.
1034 Budapest « Bécsi ut 100.

e-mail: piatnik@piatnik.hu
www.piatnikbp.hu .
Like us on

https://www.facebook.com/PiatnikBudapest



