A JATEK VEGE

Amint egy szellem a legfelsé lépcséfokra ér (ahol az 6reg szellem
pihen), forditsatok fel a babut, és az nyert koziiletek, akinek a
szinét a szellem talpén latjatok!

Fontos: ahhoz, hogy a legutolso lépcs6fokra Iéphessetek, nem
muszdj pontosan annyit dobnotok, ahdny lépcséfokra dlltok
téle, egy nagyobb dobdssal is feljuthattok. Es ha valaki meg-
nyerte a jdtékot, utdna még tovdbb jdatszhattok akdr a mdsodik
és harmadik helyért is.

A JATEK MENETE 2 JATEKOS ESETEN

Ha valasztottatok magatoknak szint, tegyétek a sajat korongo-
tokat a tdbla indulé mezéjére. De tegyétek oda a két maradék
szinkorongot is!

Késbbb, amikor szellemet dobtok, és még vannak korongok

a tablan (akdr a két masik szinkorong is), azokat is szellembabura
kell cseréljétek. Igy a helyek cserélgetése miatt elé6fordulhat, hogy
ezek a,gazdatlan” szellemek is feljebb I1épnek a [épcsdn, s6t, akar
még a lépcsé tetejére is felérhet elsének egy ilyen szellembébu.
llyenkor jatszatok tovabb, és csak akkor lesz a jatéknak vége,

ha egyikétok ,sajat” szelleme ér célba.

A JATEK MENETE 3 JATEKOS ESETEN

Ha mindhérman valasztottatok szint magatoknak, tegyétek fel
a korongjaitokat a nyillal jelzett indulé mezdre, de a negyedik
szinkorong helyett a megegyez6 szinl szellemfigurat tegyétek
oda. A jaték tovabbi menetére ugyanazok a szabélyok
érvényesek, mint a kétfés jaték esetén.

JATEKVARIACIO NAGYOBB GYEREKEK SZAMARA

Ha mar minden korongot szellembdabura cseréltetek, és valaki
koziiletek szellemet dob a kockaval, két dolog kozul valaszthat
a soron lévé jatékos:

« kicserél két szellemet (ahogy mér kordbban is olvashattatok),
vagy

« kicserél két szinjelz6 korongot, ami a jatékosok elétt van, igy
a megfeleld szinl szellemek is gazdat cserélnek!

A JATEK VEGE

Amint egy szellem a legfelsé lépcséfokra ér (ahol az 6reg szellem
pihen), forditsatok fel a babut, és az nyert kozlletek, akinek a
szinét a szellem talpan latjatok!

Fontos: ahhoz, hogy a legutolsoé lépcs6fokra Iéphessetek, nem
muszdj pontosan annyit dobnotok, ahdny lépcséfokra dlltok
téle, egy nagyobb dobdssal is feljuthattok. Es ha valaki meg-
nyerte a jdatékot, utdna még tovdbb jatszhattok akdr a mdsodik
és harmadik helyért is.

A JATEK MENETE 2 JATEKOS ESETEN

Ha valasztottatok magatoknak szint, tegyétek a sajat korongo-
tokat a tabla indulé mezgjére. De tegyétek oda a két maradék
szinkorongot is!

Késébb, amikor szellemet dobtok, és még vannak korongok

a tablan (akar a két masik szinkorong is), azokat is szellembdabura
kell cseréljétek. igy a helyek cserélgetése miatt elé6fordulhat, hogy
ezek a,gazdatlan” szellemek is feljebb I1épnek a [épcsdn, s6t, akar
még a lépcsé tetejére is felérhet elsének egy ilyen szellembabu.
llyenkor jatszatok tovabb, és csak akkor lesz a jatéknak vége,

ha egyikétok ,sajat” szelleme ér célba.

A JATEK MENETE 3 JATEKOS ESETEN

Ha mindharman vélasztottatok szint magatoknak, tegyétek fel
a korongjaitokat a nyillal jelzett indulé mezdre, de a negyedik
szinkorong helyett a megegyez6 szin( szellemfigurat tegyétek
oda. A jaték tovabbi menetére ugyanazok a szabélyok
érvényesek, mint a kétfds jaték esetén.

JATEKVARIACIO NAGYOBB GYEREKEK SZAMARA

Ha mar minden korongot szellembabura cseréltetek, és valaki
kozuletek szellemet dob a kockdval, két dolog koziil valaszthat
a soron lévé jatékos:

« kicserél két szellemet (ahogy mér kordbban is olvashattatok),
vagy

« kicserél két szinjelz6 korongot, ami a jatékosok elétt van, igy
a megfeleld szinl szellemek is gazdat cserélnek!

Q




SZELLEMLEPCSO
fémdobozos kiadas

(A szabdlyban lévé hivatkozdsok dbrdi az idegen nyelvii leirdsban
taldlhatok)

A JATEK CELJA

Kapaszkodjatok fel babuitokkal a szellemlépcsén, hogy

az els6ként érkezd megijeszthesse az ott pihend 6reg kisértetet!
Kozben jegyezzétek meg jol, melyik szellem rejti a ti szineteket,
kiilonben a célban mokas meglepetések varhatnak ratok!

TARTALOM (dbra a 3. oldalon)

A) 1 jatéktabla négy részbdl

B) 4 szellembabu

Q) 4 szines korong (jatékfigurak)
D) 4 szinmatrica

E) 1 kilonleges dobdkocka

Az elsd jaték el6tt a szellembébuk aljara kell ragasszatok egy-egy
szinjelz6é matricét, igy mindegyik szellemnek sajat szine lesz.

A JATEK ELOKESZITESE

lllesszétek Ossze a tablat és helyezzétek az asztal kozepére.
Ezutan mindenki valasszon egy neki tetsz6 szinkorongot
(jatékfigurat) és tegye a legalsé, nyillal jelzett 1épcséfokra.
A szellembédbuk egyelére a tdbla mellett maradhatnak.

A JATEK MENETE 4 JATEKOS ESETEN

A legfiatalabb jatékos kezd.

Utdna a tobbiek az éramutatd jarasdnak megfelelé irdnyban
kovetkeznek.

A kockan l1évo pontok jelentése (dbra a 4. oldalon)
A soron |évé jatékos annyi [épcséfokot Iéphet feljebb
korongjéval, ahdny pontot a kockadobds utan a dobdkocka

tetején Iat. Akar tobb korong vagy bébu is allhat egy lépcséfokon.
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De mit jelent a szellem a dobdékockan?

Ha egy ,szellem jelenik meg’, a kdvetkez6 torténik: amennyiben

a kockadobdsod eredménye egy szellem, barmelyik valasztasod
szerinti korongot szellemé véltoztathatod at, vagyis kicserélheted
az egyik jatékfigurat a tdbla mellett vérakozé szellembdabuval.

Példa: (dbra a 4 oldalon)

A zold jatékost szellemmé valtoztatod. Ehhez elészor leveszed

a zold jatékfigurat (korongot) és helyére teszed az aljan zold szint
visel6 szellemet.

Amikor kicseréled a korongot a szellemmel, igyelj arra, hogy

a két szinnek egyeznie kell. A csere utan a szellembdabu
tulajdonosa megkapja a lecserélt korongot (hogy emlékeztesse
Ot a jaték végéig a babuja szinére).

igy folytatodik a jaték

Ha a korongotok helyett mar szellembabu &ll a tablan, amikor
sorra kerultok, és a dobdkocka az egyik pontozott oldaldt mutatja
dobas utan, az egyik szellembdabuval kell Iépjetek. Ezért fontos jol
megjegyeznetek, melyik szellem viseli a talpan a ti szineteket!
Természetesen szigoruan tilos jaték kdzben a tablan [évé babuk
szinét ellendrizni!

Ha mar mindegyik korong helyett szellem keriilt a tablara,

és a dobdkockaval

« pontokat dobtal: kotelezd valamelyik szellemfiguréval Iépned
— és a cél irdnydabal Visszafelé 1épni nem szabad!

- szellemet dobtal: felcserélheted két szellembdbu helyét

a tablan! Példaul egy hatrabb [évé babut kicserélhetsz egy
elérébb allé babuval - de akar két, ugyanazon a lépcséfokon
allé babut is kicserélhetsz egymassal.

Egy jo tandcs: miel6tt leveszed a bdbut a tabldrdl, amit ki
akarsz cserélni egy mdsikkal, a mdsik kezed mutatéujjdt tedd
arra a lépcséfokra, ahol dll, igy nem fogod elrontani, hovd tedd
a mdsik bdbut.
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