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h JATEK GELJA

A jatékosok egy titokzatos kastélyba kaptak meghivast, ahol oktéber 31-e (Halloween)
éjszakdjan egy izgalmas kihivassal kell szembenézzenek: ki gytjti dssze a legtobb
édességet? Ehhez végig kell jarniuk a szobdkat, ahol kartydkat huznak fel, és ijeszt6
lények is a segitségiikre sietnek. A verseny izgalmat tovabbi jatékmddokkal is lehet
fokozni: a lehetéségek akcidlapokkal bévithetdk, a jatékosok targyakat is kereshetnek,
és vicces atkokat szérhatnak egymasra.

TARTOZEKOK

1 db jatéktabla

8 db jatékosbabu
3 db dobdkocka

74 db édességkartya
26 db akcidkartya
2 db atoklap

40 db toktoken
14 db targytoken
14 db szobatoken

h JATEK MENETE

Minden résztvevé valaszt
egy babut, amit a jaték kez-
dShelyének szamitd kastély- LiE

paklinként, a toktokeneket a tokot
mutat6 oldallal felfelé, és ha extra jatékmodot valasztot-
tunk, akkor annak elemeivel egyiitt a tabla mellé helyezziik.

kapura helyez. Az édesség-
s  kartydkat szamok szerint kiilon

A kezdéjatékos az lesz, aki a legrégebben evett édessé-

get, vagy dobdkockaval eldontjik a sorrendet. Majd az
dramutatoé jardsaval megegyezéen, illetve tetszés szerint
azzal ellenkezdleg kovetkeznek egymas utan a jatékosok. A
lépésekhez a fekete kockaval dobunk, és az eredménynek meg-

JATEKSZABALY

WEEN

felel6en lépiink tetszoleges iranyba. Ez azt jelenti, hogy mar az els6 1épésnél kétféle
ut koziil valaszthatunk, és kés6bb is minden dobas utin szabadon donthetiink arrdl,
hogy merre megytink a kijelolt 1épémez6kon.
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Példa: a sarga jatékos harmat dobott, és szabadon valaszthat, merre lép.

URES OLDAL: Ha a fekete kocka iires oldalat dobjuk, akkor szabadon
valaszthatunk, hogy 1-5 kozott mennyit [épiink.

TOKTOKEN: Amikor tokkel jelzett mezére 1épiink, felvehetiink egy tokent

(korongot) a tokhalombdl. Ezt a toktokent akar azonnal ki is jatszhatjuk
— és eldobjuk —, vagy megtarthatjuk kés6bbre, de koronként csak .
egyszer hasznédlhatunk bel6liik, és nem lehet ndlunk egyszerre 6-nél

tobb tok. A tok masik oldalan 1évé +1, +2, +3 szamok azt jelentik, hogy

a normal 1épésiink — tehat a dobasunk — el6tt, vagy azutan pontosan
ennyit léphetiink még. Fontos, hogy ha valamilyen akci6 vagy hatas
van azon a mezén, ahol az eredeti lépésiink végzidik, és azon is, ahova
a tok felhaszndlasa utdn érkeziink, akkor mindkettét hajtsuk végre.

EXTRA KOCKA: Ha kockét 4brazolé toktokent hizunk fel, az nagy szerencse, mert ezzel
nyertiink egy extralépést. Barmelyik1épésiink el6tt vagy utan kijatszhatjuk ezt alehetdsé-
get; ilyenkor a dobokockét tetszbleges oldaldra allitjuk, és aszerint lépiink, ideértve




az un. szinkockat is. Ugyanezt megtehetjiik akkor is, ha hdrom darab, barmilyen értékii tokot
eldobunk — példaul +1, +1, +2 — amelyiken nem szerepel kocka.

TELEPORTMEZOK: Amikor 6rvénnyel jelzett teleportmezére 1épiink
— ha csak athaladunk rajta, az nem szamit —, akkor azonnal dtugorha-
Ii tunk a tabla egy masik pontjan 1évé teleportmezdre. A titokzatos

OJLIE

kastélyban igy sokkal konnyebbé valik szamunkra a mozgés. A kastély
két oldalén 1év6 nagy nyilak ugy kotik dssze a tablat, hogy az egyik oldal
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utolsé 1épésmezdjérdl azonnal a masik oldal els6 mez6jére jutunk.

SZOBAK

Bl

A jaték célja, hogy eljussunk a kiilonb6z6 szobédkba, és ott cukorkdkat gytjtstink ossze,
amiket kdrtydkon huzzuk fel. A szobdknak szdma van, és egy szin is tartozik hoz-
zajuk, hogy konnyebben megkiilonboztethetéek legyenek egymdstdl. A folyosdkrol

nyil6 ajtékon keresztill tudunk be- és kilépni a szobdkba. Egy lépésbe keriil bejutni,
de nem kell pontosan annyit 1épni, ahanyat dobtunk: ha beléptiink egy szobaba, Példa: a rézsaszin jatékos a lovagteremben narancs szint dobott,
rogton megallunk. Ez abban az esetben is igaz, ha tokot hasznéltunk a belépéshez: ezérta 7-es (narancs) szobdba lép.

ilyenkor is véget ér a 1épésiink a szobdban, hidba 1éptiink kevesebbet, mint a tokon

van. Azonban a szobdban dllva Gjra léphetiink ugyanabban a korben, ha egy kockit Természetesen a lovagterembdl barmelyik folydséra is 1éphetiink; ilyenkor a dobds el6tt

abrazolo tokot, vagy harom masik tokot eldobunk. el kell dontstik, hogy a normal fekete kockéaval dobunk a szinkocka helyett.

MEGJEGYZES: A 8-as szoba kilonlegesnek szamit, mert
ide csak a 6-0s szobdn keresztiil tudunk bejutni a lovag-
terembdl, de visszafelé mar be tudunk lépni kozépre is.

TORONYSZOBA: A legértékesebb édességeket a toron yszobaban szerez-
hetjiik meg, ezért mindenki igyekezni fog, hogy eljusson ide. A 12-es szobabdl
tudunk belépni, és visszafelé is ugyanugy léphetink ki.

TITKOS AJTOK

A szamozott szobakban van egy rejtett lehet6ség, amit csak a szerencsések taldlnak meg. Ezek a
titkos ajték, amelyeken azonnal at tudunk 1épni egy masik szobaba, ha sikeriilt kidobnunk
ajelzett szamot. Ezeken az ajtokon felil latjuk, hogy melyik szobaba vezetnek,

alatta pedig azt, hogy ehhez milyen szamot kell dobjunk.

Példa: a piros jatékos 6tot dobott, belép a lovagterembe, és megall.

® Ha iires oldalt dobunk a fekete kockaval, akkor is atmehetiink a o
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Szobdk kozotti ajtok esetén oda-vissza dtléphetiink egy 1épésbdl, és ilyenkor is rogton megallunk. titkos ajtén, mert ilyenkor mi hatdrozzuk meg, hogy mennyinek ' E: ?
szamit a dobas. = S

A LOVAGTEREM b

® Ha kidobtuk a kell6 értéket, akkor sem kotelezé atlépni a
Kilonlegesnek szamit a kastély kozepén elhelyezked6 nagy, ovilis terem. Amikor ide titkos ajton.
belépiink, akkor nem hiizunk édességkartyat, mint a szamozott szobakban, viszont felve-
hetiink egy tokot. A kovetkezd korben, amikor megint rank jut a sor, nem a normal, fekete  ®  Ha nem sikeriilt megtalalni a titkos ajt6t, akkor a nor-
kockaval dobunk, hanem a szinkockaval. Ezen hatféle kiillonb6z6 szin van, és a dobasnak mal mddon léphetiink tovabb, akar a folyosora, akar
megfelel6 szobdba léphetiink be kozéprol. Miutan kidobtunk egy szint, mindenképpen egy szomszédos szobdba.
be kell 1épniink abba a szobdba, de a dobds el6tt még donthetiink gy, hogy inkdbb tokot
hasznalunk fel a 1épésre (kockdt mutaté oldalat, vagy harom akarmilyet). Ezekbél a szo-
bakbdl vagy egy szomszédos szobaba tudunk lépni, vagy vissza a lovagterembe, ahol tjra

meg kell dllni, de megint felvehetiink egy tokot. ,Egy szomszédos szobaba mindig vissza w: ‘-*)& }

lehet 1épni, a toronyszobabdl lefelé nincs is ll mas lehetdségtink. L Piw .’ 1 i :j';.r”
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EDESSEGKARTVAK

Minden szamozott szobahoz tartozik egy kiilon édességpakli, amelybdl belépéskor egy lapot
hazhatunk fel. A jaték sordan minden szobabdl csak egy édességkartya lehet nalunk, ha még
egy keriil hozzank, akkor az egyiket el kell dobjuk. Ez olyankor fordulhat el8, ha visszatériink
ugyanabba a szobaba, ahol madr jartunk. Ilyenkor is felhtzhatunk egy kartyat, majd szaba-
don dénthetiink, hogy melyiket szeretnénk megtartani, a mésikat visszatessziik az adott pakli
aljara, amelyet a tabla szélén, vagy a szobak mellett tartunk. Az extra jatékmodok koziil az
akciokartyak hasznalataval van lehetdségiink masik jatékostol édességkartyat elhtizni; ha olyat
htzunk el, ami mar nekiink is van, akkor az egyiket vissza kell adnunk neki. Ha igy a masik
jatékosndl is kettd lesz az egyik fajtabol, akkor tegye vissza az egyiket az adott pakli aljara.

Az édességkartydkon négyféle nyalanksag szerepel: cukorka, gumicukor, csokoladé és
nyaloka. Ezeknek az értéke a jéaték végén egyenként 1 pont. A kértya értéke igy attol fiigg,
hany darab édesség szerepel rajta. Példdul 3 darab bdarmilyen édesség 3 pontot ér a jaték végén.
A toronyszobéban értékesebbek az édességek, a csak itt taldlhaté koponyaban elrejtett
finomsagokért 5 pontot szamolhatunk el. Mindegyik édességpakliban szerepel egy-egy
titokzatos vagy rémiszt6 lény is, aki azonban most nem akar drtani nekiink, pont ellenkezéleg:
segiteni fog a jaték végén a pontszamunk novelésében. Ezek a Halloweenhez kothet6 lények
az édességek kiilonb6z6 kombindcidi utin tovabbi pontokat adnak az 6sszegytijtott értékhez.

Példaul a vampir, minden nalunk 1évé nyaléka és gumicukor pérositasért +2 pontot ad a
jaték végén. Tehat ha van nalunk 4 nyaléka és 2 gumicukor, akkor kétszer kapjuk mega 2
pontot, azaz osszesen 4-et, mivel pontosan kétszer van meg mindkét édesség. Ha még egy
varazslo is van nalunk, aki két nyaléka utdn ad +2 pontot, akkor téle is kapunk 2 pontot,
mert volt 2 nyal6ka, ami még nem szerepelt bonuszt éré parositasban. Fontos ugyanis,
hogy egy édességet csak egy kombindcidban haszndlhatunk fel bénuszpont szerzésére,
nem lehet két kiillonbo6zé lénynél is ugyanazt bevaltani!

h JATEK VEGE

Egy jaték addig tart, amig az egyik jatékos felhtizza a 10. kiilonboz6 édességkartyajat.
Ebben a pillanatban a jaték azonnal véget ér, mindenki felcsapja az 6sszegytijtott édessége-
ket, és elkezdbdik a szamolds. Természetesen a jatékosok donthetnek gy, hogy kevesebb
kartya legyen a cél, igy rovidebb lesz a jaték. De kittizhetik célul azt is, hogy valakinek az
Osszes szobabdl legyen egy kartyaja, ha hosszabban szeretnék élvezni a jatékot. 7 vagy 8
jatékos esetén azt javasoljuk, hogy 8 kartya 6sszegytijtése legyen a cél.

KOLONLEGES JATEKVARIAGIOK

Akik még tobb izgalomra vagynak, azok szamara ajanljuk az alabbi harom jatékmodult,
amelyek kiilon-kiilon, vagy akar egyszerre is hozzacsaphatdk az alapjatékhoz. Ezek az
extra lehet6ségek nem novelik meg jelent6sen a jatékidét, viszont néhany jatékot kovetéen
még érdekesebbé teszik azt.

{. TARGYVADASZAT

Ebben a modulban nem csak édességekbdl, hanem a kastély kiilon- -/
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leges targyai koziil is 6sszegytjthetiink néhanyat. A szamozott
szobakban elrejtettiink egy-egy dolgot, amit a szobdba leghamarabb
belépé fel tud szedni. Ezeket kis korongokon veheti fel az a jatékos,

aki els6ként ér oda, és észreveszi, hogy milyen targy van abban a
szobaban. Minden 0sszegytijtott korong a jaték végén +3 pontot ér.

TIPP

A tokenek kozott megtaldhatdak a szobak szamai is.
Ha szeretnétek még nagyobb valtozatossagot
a jatékban, akkor ezeket a korongokat véletlenszertien
helyezzétek el a jaték el6tt a szobdkon, igy még
izgalmasabb lesz, hogy milyen édességkartydkat
fogtok felhtzni.

2. AKGIOKARTYAK

Amikor a tablan denevérrel jelzett mezdre 1épiink, akkor

tokokhoz hasonléan — minden korben csak 1

hatunk egyet a denevéres hatlapu akciokar-
tyak koziil. A felhtzott akciokartyat akar
azonnal ki is jatszhatjuk, de fontos, hogy —a

egyet. Az akciokartyak kiilonleges lehet6sé-
geket biztositanak szamunkra: elhtizhatjuk egy
masik jatékos édességkartydjat, egy szobaban
hazas el6tt dtnézhetjiik a paklit, tovabbi tokoket
vehetiink fel stb. Mindegyiket egyszer tudjuk
hasznalni, utana eldobjuk.

JOKER: egy kiilonleges lap, a jaték végén az egyik
tetszblegesen valasztott édességnek szamit.




3. NTOKMEZOK

Ha szeretnénk igazan vicces jatékot, kicsit partijaték jelleggel, akkor hasznal-
juk ezt a modult. A tablan atszirt vudubaba jeloli az atokmezdket.
Amikor ilyen mezére 1épiink, “dtkot” mondhatunk valamelyik
jatékostarsunkra, ami leginkabb vicces feladatokat jelent. E16-
szor kijeloljik, hogy kire mondjuk rd, majd dobunk a 20
oldala dobokockaval, és a megétkozott jatékos a megfeleld
szamot kikeresve az atkok listajar6l azonnal végrehajtja azt.
Az atok hatasa allando lesz, tehat onnantél kezdve folyamato-
san énekelve kell beszélnie, vagy minden dobésa utan karognia
kell. Ha valakire ugyanazt az atkot mondjak ki masodszor, vagy
ellentmondas van a két atok kozott, akkor wjra kell dobni.

1. Egy jatékoson egyszerre csak két atok lehet (beleértve az
egyszeri hatastakat is), ha egy harmadikat mondanak r4, akkor
az Osszes torlédik.

2. Ugyanez torténik, ha a dupla atokkal rendelkezd jatékos
1ép rd egy dtokmezdre, ilyenkor letorli magardl az dtkokat,

és nem mond masokra sem.

3. Az atok hatédsa akkor is megsziinik, amikor egy

jatékos belép az lovagterembe, ilyenkor az egy
atok is torlédik.
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KOSZONETNYILVAKITAS

Els6k kozott szeretném megkdszonni Baranya Tamads fantasztikus munkajat, aki tokéletes rajzokat varazsolt a jatékhoz. Darabont Gergdnek pedig, hogy tapasztalt
designerként Gj formakkal bévitette, majd teljesen 0sszerakta a jatékot, és befejezte a nyomdai leaddshoz sziikséges feladatokat. Szauer Istvannak, aki most is,
mint mar szamtalan esetben, szerzdtdrsi szinten adott 6tleteket, tobbek kozott neki koszonhetjiitk a rémséges lények képességeit. Legkedvesebb ségornémnek,
Stelldnak, hogy a tematikdhoz remekiil passzolé atkokat szort ram, két fiamnak, Bulcsinak és Leventének, hogy végigkisérték a jaték sziiletését, rengeteg kis
otlettel gazdagitva azt. Sz6llosi Péternek (Vagabund Kiadé) koszonhetjiik a rejtekajtok 1étét, Gallai Attildnak (Board Game Café) pedig, hogy akar nyolcan is
tudunk egyszerre jatszani. Lapikds Judit lelkiismeretes lektori munkdja nélkill pedig a szoveg nem lenne ilyen gordiillékenyen olvashaté.

Koszo6nom tovabba mindenkinek, aki részt vett a tesztelésben, nélkiiletek nem johetett volna létre a Halloween, és remélem a jov6ben is szamithatok ratok!

TiPP

Mi torténik, ha valaki nem tartja be a rAimondott
atkot? Erre az esetre azt javasoljuk, hogy minden
alkalommal, amikor valamit elmulaszt, a kovetkezd
1épésébsl vonjunk le egyet. Igy aztan kénnyen ki is
tud maradni a kévetkez6 korbél, ha nem figyel.

Az atkok megsziinése
utan természetesen nincs
akaddlya annak, hogy egy
Gjabb atkot mondjon
valaki az adott jatékosra.
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30 perc 2 - 8 jatekos




