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Die Spieler wurden in ein mysteriöses Schloss eingeladen, wo am 31. Oktober (Hal-
loween) Nacht stehen sie vor einer spannenden Herausforderung: Wer sammelt am 
meisten Süßigkeiten? Dafür müssen sie durch die Räume gehen und in jeden Raum 
Karten ziehen. Manchmal kommen auch erschreckend Kreaturen ihnen zu helfen 
Die Spannung des Wettbewerbs kann durch zusätzlichen Spielmodi noch gestei-
gert werden: Die Möglichkeiten können mit Aktionskarten erweitert werden, die 
Spieler können auch nach Gegenständen suchen, und sie können sich gegenseitig 
mit lustigen Flüchen bestreuen.

1 Spielplan
8 Spielfiguren

3 Würfeln
74 Süßigkeitenkarten

26 Aktionskarten
2 Fluchblätter

40 Kürbistoken
14 Objekttoken

14 Zimmertoken

 

Jeder Spieler wählt eine Spielfigur 
aus und platziert sie auf dem Burgtor, 

das der Ausgangspunkt des 
Spiels ist. Die Süßigkeiten-
karten werden wir in separa-

ten Decks nach Zahlen neben dem 
Spielplan platzieren, Kürbistoken mit dem Kürbisseite 

nach oben, und wenn wir einen zusätzlichen Spielmodus 
gewählt haben, legen wir ihn auch zusammen mit seinen 

Elementen neben dem Spielplan. Der Startspieler wird 
derjenige sein, der die längsten Süßigkeiten gegessen 

hat oder ihr entscheiden wir die Reihenfolge mit einem 
Würfelwurf. Dann folgen wir nacheinander im Uhrzeiger-

sinn oder, falls gewünscht, gegen den Uhrzeigersinn. Für Schritte würfeln wir mit 
dem schwarzen Würfel und bewegen uns je nach Ergebnis in beliebige Richtung. 
Das bedeutet, dass wir schon vom ersten Schritt an zwischen zwei Wegen wählen 
können, und auch später, nach jedem Wurf, können wir frei entscheiden, wohin wir 
auf den dafür vorgesehenen Schrittfeldern gehen. 

                  

Beispiel: Der gelbe Spieler hat drei geworfen und kann  
frei wählen, wohin er gehen wird.

Leere Seite: Wenn wir die leere Seite der schwarzen Würfel würfeln, 
können wir frei wählen, wie viel wir uns zwischen 1-5 bewegen.

Kürbistoken: Wenn wir ein Feld betreten, das mit einem Kürbis 
markiert ist, können wir einen Kürbistoken (Scheibe) vom Kürbis-
haufen nehmen. Wir können diesen Kürbistoken entweder sofort 
spielen - und wegwerfen - oder für später behalten, aber wir können 
sie nur einmal pro Runde verwenden, und wir können nicht mehr 
als 6 Kürbistoken gleichzeitig bei uns haben. Die Zahlen +1, +2, +3 auf 
der anderen Seite des Kürbistokens bedeuten, dass wir vor oder nach unserem 
normalen Zug – also vor oder nach unserem Wurf - wieviel noch treten dürfen.  
Es ist wichtig: wenn es eine Aktion oder Wirkung auf dem Feld gibt, auf dem unser 
ursprünglicher Schritt endet, und auch auf dem, wo wir nach der Verwendung 
des Kürbistokens ankommen, sollen wir beides ausführen.



Hinweis: Raum 8 gilt als etwas Besonderes, denn wir kön-
nen nur vom Rittersaal durch Raum 6 hierherkommen, aber 
auf dem Rückweg können wir bereits die Mitte betreten.

Zusätzliche Würfel: Wenn wir einen Kürbistoken ziehen, der einen Würfel darstellt, 
ist es großes Glück, denn so haben wir einen zusätzlichen Schritt gewonnen. Wir können diese 
Gelegenheit vor oder nach einem unserer Schritte ausspielen; In diesem Fall setzen wir die Würfel 

auf eine beliebige Seite und bewegen uns entsprechend, einschließlich der sogenannten 
Farbwürfel. Das gleiche können wir tun, wenn wir drei Kürbisse von beliebigem 

Wert wegwerfen - zum Beispiel +1, +1, +2 -, die keine Würfel zeigen.

Teleportfelder: Wenn wir auf ein Teleportfeld treten, das mit einem 
Whirlpool markiert ist – wenn wir nur durchgehen, das spielt es keine 
Rolle – können wir sofort zu einem Teleportfeld an einem anderen Punkt 

auf dem Spielplan springen.  Das macht uns viel leichter, uns zu bewegen 
in dem geheimnisvollen Schloss. Die großen Pfeile auf beiden Seiten der Burg 

verbinden den Spielplan so, dass wir sofort vom letzten Schrittfeld einer Seite zum ersten Feld 
auf der anderen Seite treten.

 
Das Ziel des Spiels ist es, in verschiedene Räume zu gelangen und dort Süßigkeiten zu 
sammeln, die auf den gezogenen Karten stehen. Die Räume haben eine Nummer und eine 
Farbe, um sie leichter voneinander zu unterscheiden. Wir können die Räume durch die 
Türen betreten und verlassen, die sich von den Fluren öffnen. Es dauert einen Schritt, um 
hineinzukommen, aber wir müssen nicht genau so viel treten, wie wir geworfen haben: 
Sobald wir einen Raum betreten, bleiben wir sofort stehen.  Dies gilt auch, wenn wir einen 
Kürbistoken benutzt haben, um einzutreten: Auch in diesem Fall endet unser Schritt im 
Raum, obwohl wir weniger getreten haben als auf den Kürbis steht. Wenn wir in einem 
Raum stehen, können wir in demselben Runde weitertreten, wenn wir einen Kürbistoken 
mit einem Würfel, oder drei andere Kürbistoken wegwerfen.

Beispiel: Der rote Spieler hat eine 5 geworfen,  
er betritt den Rittersaal und bleibt dort stehen.

Bei Türen zwischen den Räumen können wir in einem Schritt hin und her gehen und 
sofort anhalten.

 
Der große, ovale Saal in der Mitte des Schlosses gilt als etwas Besonderes. Wenn wir hier ein-
treten, ziehen wir keine Süßigkeitenkarte, wie in nummerierten Räumen, aber wir können einen 
Kürbistoken ziehen. In der nächsten Runde, als wir wieder an der Reihe sind, würfeln wir nicht 
mit dem normalen schwarzen Würfel, sondern mit dem Farbwürfel. Es gibt sechs verschie-

dene Farbe auf diesem Würfeln, und wir können aus der Mitte den Raum betreten, 
der dem Wurf entspricht.  Sobald wir eine Farbe ausgeworfen haben, müssen wir diesen 
Raum definitiv betreten, aber bevor wir werfen, können wir stattdessen einen Kürbistoken 
für den Schritt verwenden (mit einem Würfel, oder drei beliebige). Von diesen Räumen aus 
können wir entweder in einen Nebenraum gehen oder zurück in den Rittersaal, wo wir wieder 
anhalten müssen, aber wieder können wir einen Kürbistoken ziehen. Wir können jederzeit in 
einen Nebenraum zurückkehren, vom Turmzimmer aus haben wir sowieso keine andere Wahl. 

Beispiel: Der rosa Spieler im Rittersaal warf orange,  
Deshalb betritt er Raum 7 (orange).

Natürlich können wir von der Rittersaal aus zu jedem der Flüsse gehen; In diesem Fall 
müssen wir uns vor dem Wurf entscheiden, mit den normalen schwarzen Würfeln anstelle 
der Farbwürfel zu würfeln.

Turmzimmer: Die wertvollsten Süßigkeiten können im Turmzimmer 
erhalten werden, deshalb werden wir uns alle bemühen, hierher zu kommen. 

Wir können von Zimmer 12 aus eintreten und auf dem Rückweg auf die gleiche 
Weise wieder ausgehen.

 
In den nummerierten Zimmern gibt es eine versteckte Option, die nur 
die Glücklichen finden können. Dies sind die Geheimtüren, durch 
eine Geheimtür können wir sofort in einen anderen Raum 
gehen, wenn wir schaffen die angegebene Nummer auszu-
würfeln. Über diesen Türen sehen wir, zu welchem Raum 
sie führen, und darunter sehen wir, welche Nummer wir 
dafür würfeln sollen.  



Unter den Tokens sind welche, die auch Zimmernum-
mern erhalten. Wenn wir mehr Abwechslung wollen im 
Spiel können wir diese Tokens vor dem Spiel zufällig auf 
die Räume legen, so dass es noch aufregender wird, wel-
che Art von Süßigkeitenkarten wir hochziehen werden.
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 Wenn wir die leere Seite würfeln mit dem schwarzen Würfel, dann können wir 
durch die Geheimtür gehen, denn wir bestimmen wie viel der Wurf zählt. 

 Wenn wir den notwendigen Wert gewürfelt haben, ist es nicht zwingend, die Geheimtür zu 
durchschreiten.

 Wenn es nicht möglich war, die Geheimtür zu finden, können wir auf normale Weise 
entweder zum Flur oder zu einem angrenzenden Raum gehen.

Jedes nummerierte Zimmer verfügt über ein separates Deck mit Süßigkeiten, aus dem wir beim 
Betreten ein Blatt ziehen können. Während des Spiels dürfen wir nur eine Süßigkeitenkarte aus 
jedem Raum haben, wenn wir noch eine bekommen sollten, dann müssen wir einer von dieser 
Sorte wegwerfen. Dies kann passieren, wenn wir zurückkehren in das gleiche Zimmer, in dem 
wir waren. Wir können immer noch eine Karte ziehen und dann frei entscheiden, welches wir 
behalten möchten, wir legen das andere unter in das gegebene Deck, der am Rand des Brettes 
oder neben den Räumen steht. Unter den zusätzlichen Spielmodi sind eine, dessen Aktions-
karten ermöglichen uns eine Süßigkeitenkarte von einem anderen Spieler zu ziehen; Wenn 
wir eine solche Süßigkeitenkarte ziehen, die wir schon haben, dann müssen wir dem anderen 
Spieler eine von diesen Karten zurückgeben. Wenn der andere Spieler so zwei Süßigkeitenkarte 
von einer der Sorten haben würde, legt der Spieler eine wieder unter in das gegebene Deck.  
Auf den Süßigkeitenkarten sind vier Arten von Leckereien: Bonbons, Gummibär-
chen, Schokolade und Lutscher. Der Wert dieser am Ende des Spiels beträgt jeweils 1 
Punkt.  Der Wert der Karte hängt davon ab, wie viele Süßigkeiten sind drauf. Zum Bei-
spiel sind 3 Stücke von Süßigkeiten am Ende des Spiels ist diese Karte 3 Punkte wert. 

Im Turmzimmer sind Süßigkeiten wertvoller, die nur hier zu finden sind, versteckt in dem 
Schädel, für diese Delikatessen können wir 5 Punkte bekommen. Jedes Süßigkeitendeck hat 
ein mysteriöses oder furchterregendes Wesen, das uns aber jetzt nicht schaden will, ganz 
im Gegenteil: es wird uns helfen, unsere Punktzahl am Ende des Spiels zu erhöhen. Diese 
Kreaturen, die mit Halloween verbunden sind werden nach verschiedenen Kombinationen 
von Süßigkeiten zusätzliche Punkte zum gesammelten Wert hinzufügen.

Zum Beispiel der Vampir bringt uns für jede Lutscher- und Gummibärchenpaarung, 
die wir am Ende des Spiels haben, +2 Punkte. Wenn wir also 4 Lutscher und 2 Gummis 
haben, erhalten wir die 2 Punkt, d.h. insgesamt 4, da wir beide Süßigkeiten genau zweimal 
haben. Wenn wir noch auch einen Zauberer bei uns haben, der nach zwei Lutschern +2 

Punkte gibt, dann bekommen wir auch noch 2 Punkte von ihm, weil es 2 Lutscher gab, 
die nicht in einer bonuswürdigen Paarung waren. Es ist wichtig, dass eine Süßigkeit nur 
in einer Kombination verwendet werden kann, um Bonuspunkte zu sammeln, ist es nicht 
möglich, dasselbe für zwei verschiedene Kreaturen einzulösen!

Ein Spiel dauert, bis einer der Spieler seine 10. verschiedene Süßigkeitenkarte hochzieht.  In 
diesem Moment endet das Spiel sofort. Alle decken die gesammelten Süßigkeiten auf und 
das Zählen beginnt. Natürlich können wir uns ausmachen weniger Karten als Ziel zu haben, 
was das Spiel kürzer macht. Oder wir können uns als Ziel setzen, dass jemand soll aus allen 
Räumen je eine Karte besitzen, wenn wir das Spiel länger genießen möchten. Für 7 oder 8 
Spieler empfehlen wir, 8 Karten zu sammeln.

 
 

Wer sich noch mehr Spannung wünscht, dem empfehlen wir die folgenden drei Spielmodule, die 
einzeln oder sogar gleichzeitig in das Basisspiel eingebunden werden können. Diese zusätzlichen 
Optionen erhöhen das Spieldauer nicht wesentlich, aber sie machen das Spiel noch interessanter.

 
In diesem Modul können wir nicht nur Süßigkeiten, sondern auch einige der besonderen 
Gegenstände des Schlosses sammeln. In den nummerierten Räumen versteckten 
wir verschiedene Dinge, die kann die früheste Person, die den Raum betrat, 
aufheben. Diese können auf kleinen Scheiben vom Spieler aufgenommen 
werden, der als erster dort ankommt und bemerkt, welches Objekt 
sich in diesem Raum befindet. Jeder gesammelte Scheibe am Ende 
des Spiels ist +3 Punkte wert.

 
Wenn wir auf ein Feld treten, das mit einer Fledermaus markiert ist, ziehen 
wir eine der Fledermaus-Aktionskarten. Diese Aktionskarte kann sofort 
gespielt werden, aber es ist wichtig, dass -  wie Kürbisse – nur 
einer in jeder Runde. Die Aktionskarten bieten besondere Mög-
lichkeiten uns, zum Beispiel: wir können eine Süßigkeitenkarte 
von einem anderen Spieler ziehen, oder das Deck überprüfen, 
bevor wir eine Karte zeichnen, oder zusätzliche Kürbisse auf-
nehmen usw. Wir können jeden nur einmal verwenden, danach 
werfen wir ihn weg. 

Joker: eine spezielle Karte, am Ende des Spiels gilt es als willkür-
liche Süße der Wahl.
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Was passiert, wenn jemand dem Fluch nicht folgt? Wenn ein Spieler 
vergisst, den Fluch zu erfüllen, zieht ihr eins von seinem Schritt ab. 

Wenn der Spieler es wieder vergisst, zieht ihr ein weiteres ab. So kann 
es passieren, dass jemand gar keine Schritte mehr hat.
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Wenn wir ein wirklich lustiges Spiel wollen, ein kleines Partyspiel, dann verwenden 

wir dieses Modul. Eine durchbohrte Voodoo-Puppe markiert die Fluch-
felder auf dem Brett.  Wenn wir ein solches Feld betreten, können 

wir „Fluch“ auf einen unserer Mitspieler sagen, was meist lustige 
Aufgaben bedeutet. Zuerst bestimmen wir, auf wen wir es 
sagen, dann würfeln wir die 20-seitigen Würfel, und der 

verfluchte Spieler, sucht die Zahl aus der Liste der Flüche, 
dann führt sie sofort aus. Die Wirkung des Fluches wird 

konstant sein, so dass wir von da an nach jedem Wurf ständig 
singend oder weinend sprechen müssen. Wenn jemand dem 

gleichen Fluch ein zweites Mal ausgesetzt ist oder es einen 
Widerspruch zwischen den beiden Flüchen gibt, dann sollte 
er erneut geworfen werden.

1. Ein Spieler kann nur zwei Flüche gleichzeitig haben (einschließ-
lich einmaliger Effekte), wenn ein dritter über ihn gesagt wird, 
werden alle gelöscht. 

2. Das gleiche passiert, wenn ein Spieler mit einem doppelten 
Fluch auf ein Fluchfeld tritt, in diesem Fall wischt er die Flü-

che selbst ab und sagt nichts zu anderen. 

3. Die Wirkung des Fluches wird auch eliminiert, 
wenn ein Spieler die Ritterhalle betritt, in diesem Fall 
die eine der Fluch wird ebenfalls gelöscht.

Nachdem die Flüche aufgehoben sind, gibt es natür-
lich kein Hindernis, einen weiteren Fluch zu sagen.
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