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Straszliwie ekscytujaca gra
Teodoro Mitidieri, Francesco Sciacqua i Leo Colovini - dla 2 - 4 graczy od 7 lat « llustracje: Paletti-grafik

Zostan kierownikiem straszliwego pociqgu duchéw w wesolym miasteczku!
Zbuduj najdiuzszy pociqg | wypelnij go przerazonymi pasaierami. Aby to zrobi¢ musisz bacznie obserwowac pozosta-
tych graczy i umiejetnie odgadywa ich plany!

Zawartosc gry:

o 5 kart lokomotyw (w pieciu kolorach) e 20 kart kierownikdw
(po 4 w pieciu kolorach)

® 75 kart wagonikdw E
{po 15 kart w pieciu kolorach) s

® 4 karty informacyjne
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o 1 figurka Pana Ghosty @" e 1instrukeja
P

Cel gry:

Gracze staraja sie zbudowac jak najdiuzsze pociagi | wypelnié je jak najwieksza
liczba pasazeréw. Zwycigza gracz, kiory zbierze najwigcej punktow.
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Przygotowanie do gry:

= Karty lokomotyw kiadziemy z boku cbrazkami
do géry.

» Najmiodszy gracz otrzymuje figurke Pana Ghosty i
stawia ja przed sobg na stole.

= Tasujemy karty z wagonikami i ktadziemy obraz-
kami do dotu, tworzac zakryty stos wagonikdw.
Nastepnie, zaleznie od liczby graczy, zabieramy ze
stosu okreslong liczbe kart wagonikéw i odkfada-
my do pudetka:

+ 2 graczy:
+ 3 graczy:
+ 4 graczy:

12 kart wagonikéw
8 kart wagonikéw
6 kart wagonikéw

Nastepnie bierzemy z wierzchu stosu 7 kart wa-
gonikow, odkrywamy | ukladamy obok siebie na
srodku stotu, tworzac odstonieta kolejke.

Uwaga: gdyby przypadkiem sie zdarzylo, 2e wszyst-
kie wagoniki majq ten sam kolor, dokladamy kolejne
karty do momentu, gdy co najmniej jedna bedzie
miata inny kolor.

Kazdy z graczy bierze ze stosu wagonikdw jedna
karte i kladzie odkryta przed soba.

Dodatkowo kazdy z graczy otrzymuje zestaw
pieciu roznych kart kierownikéw araz karte infor-
macyjna. Karty kierownikéw gracze trzymaja w
rekach, natomiast karty informacyjne z punktacja
kiada przed soba.
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Przebieg gry:

« Gra trwa kilka rund | przebiega zgodnie z ruchem

wskazdwek zegara. Gracz, przed ktérym w danej
rundzie stoi figurka, wciela sig w role Pana Ghosty.

Runda zawsze skfada sie z nastepujacych czterech
etapdw:

1. Typowanie przez graczy koloréw:
Najpierw wszyscy gracze probujg przewidziec
jakiego koloru wagoniki Pan Ghosty zabierze
dla siebie z odstonietej kolejki. W tym celu kazdy
(poza Panem Ghosty) wybiera jedna karte
kierownika w okreslonym kolorze | kladzie J
zakryta przed soba.

2. Pan Ghosty bierze dwa wagoniki:
Nastepnie Pan Ghosty zabiera dwa wybrane
przez siebie wagoniki z odstonietej kolejki na
srodku stotu | kladzie je przed sobg. Te wagoniki

53 juz jego.

3. Sprawdzanie typow graczy

Zaczynajac od gracza po lewe] sumle Pana Ghosty,
gracze po kolel (zgodnie z ruchem wskazowek
zeqgara) sprawdzaja wytypowane przez siebie
kolory. Dany gracz odkrywa swolg karte kierow-
nika i poréwnuje z wybranymi przez Pana Ghosty
wagonikami.




-+ Poprawny typl!

Jesli wytypowany przez gracza kolor pasuje do jed-
nego z wybranych przez Pana Ghosty wagonikow,
gracz otrzymuje w nagrode wagonik. Moze albo
wizlad jeden z pozostatych wagonikdw odstonigte]
kolejki na srodku stotu lub wagonik z wierzchu

-zakrytego stosu.

Uwaga: Jesli Pan Ghaosty wzigl dwie karty w tym sa-
mym kolorze, a gracz wytypowal ten wiasnie kolor,
gracz otrzymuje dwa wagoniki!

+ Niepoprawny typ!

Jesli kolor wytypowany przez gracza nie pasuje do
Zadnego z wybranych przez Pana Ghosty wagoni-
kdw, gracz nie otrzymuje zadnego wagonika.

4. Ukladanie wagonikow:
Gracze ukladajg swoje wagoniki przed sobg w

rzedach. W jednym rzedzie moga wystepowad
wagoniki tylko jednego koloru, wiec gracz moze
przed soba miec nawet piec rzedow — kazdy w
innym kolorze. Dlatego gracze potrzebuja przed
sobg sporo miejscal

N
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Kolejna runda:

Figurka Pana Ghosty jest przekazywana kolejnemu
graczowi (z lewea]). Wszyscy gracze zablerajg swoje
odlozone karty kierownikaw.

Nastepnie uzupetniamy odstonigte karty na stole
do siedmiu, dokladajac je z zakryteqgo stosu,

Uwaga: jesli wszystkie odsloniete karty majg ten
sam kolor, doktadamy kolejne karty do momentu,
gdy co najmniej jedna bedzie miata inny kolor.

Zaczyna sie nowa runda,

Karty lokomotyw:

» Kiedy jeden z graczy jako pierwszy uzbiera trzy

wagoniki w danym kolorze, otrzymuje karte
lokomotywy w tym kolorze i kladzie przed swoimi

odpowiednimi wagonami.

Jesli w trakcie gry ktos uzbiera wiecej
wagonikow w tym kolorze, zabiera
karte lokomotywy i ktadzie przed
swoimi wagonami.

Jedli jakis gracz uzbiera taka sama
liczbe wagonikow jak posiadacz
lokomotywy, liczeni sg pasazerowie.
Aby zabra¢ karte lokomotywy, gracz
musi miec wiecej pasazerdw w wa-
gonikach danego koloru niz aktualny
jej posiadacz.




Koniec gry i punktacja:

Gra dobiega korica gry skoricza sie karty na
zakrytym stosie. Teraz wszyscy gracze licza swoje
punkty. Najlepiej zapisa¢ punkty kazdego gracza
na kartce.

e 7aleinie od liczby wagondw danego koloru,
gracz otrzymuje;

0,1 lub 2 wagony

3 lub 4 wagony
5 lub 6 wagondw

7 lub wiecej wagondw

# Dodatkowo za kazdego pasazera pociagu, ktory
ma lokomotywe, gracz otrzymuje jeden punkt.

Zwycieza gracz, ktory zebrat najwiece] punktow.
W przypadku remisu wygrywa gracz, ktdry ma
w sumie wiecej wagondw. Jesli to nie pozwala
rozstrzygnad remisu — jest wielu zwyciezcow!

= 0 Punktéw
=3 Punkty

=5 Punktéw
= 6 Punktdw
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Przykiad:
pod koniec gry Adam ma przed soba nastepujgce
karty:

l 0 { 3 | 5 6
Zielone: 3 Punkty

2 2 1 1

Pomaranczowe: 5 Punktow + 7 Punktdw

= =

Fioletowe: 0 Punktow

Niebieskie: 5 Punktow
2 1 1

Rozowe:
| |

Zatem zdobyl w sumie 31 punktdw.

6 Punktdw + 5 Punktow
| |

Uwaga! Nieodpowiednie dla dzieci ponizej

36 miesiecy. Zawiera mate elementy, ktére moga
zostac polkniete. Niebezpieczerstwo uduszenia.
Zachowaj adres.

Black Cyan Magenta

W przypadku pytan lub uwag do gry, prosimy o kontakt:
Kluwi s.c.»ul. Zeromskiego 14/15 » 05-500 Piaseczno

www.piatnik.pl
Polub nas “
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