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Példa: a sárga játékos hármat dobott, és szabadon választhat, merre lép.

A játékosok egy titokzatos kastélyba kaptak meghívást, ahol október 31-e (Halloween) 
éjszakáján egy izgalmas kihívással kell szembenézzenek: ki gyűjti össze a legtöbb 
édességet? Ehhez végig kell járniuk a szobákat, ahol kártyákat húznak fel, és ijesztő 
lények is a segítségükre sietnek. A verseny izgalmát további játékmódokkal is lehet 
fokozni: a lehetőségek akciólapokkal bővíthetők, a játékosok tárgyakat is kereshetnek, 
és  vicces átkokat  szórhatnak egymásra.

1 db játéktábla
8 db játékosbábu 
3 db dobókocka

74 db édességkártya
26 db akciókártya

2 db átoklap
40 db töktoken

14 db tárgytoken
14 db szobatoken

          
Minden résztvevő választ 
egy bábut, amit a játék kez-
dőhelyének számító kastély-

kapura helyez. Az édesség-
kártyákat számok szerint külön 

paklinként, a töktokeneket a tököt 
mutató oldallal felfelé, és ha extra játékmódot választot-

tunk, akkor annak elemeivel együtt a tábla mellé helyezzük. 
A kezdőjátékos az lesz, aki a legrégebben evett édessé-

get, vagy dobókockával eldöntjük a sorrendet. Majd az 
óramutató járásával megegyezően, illetve tetszés szerint 

azzal ellenkezőleg következnek egymás után a játékosok. A 
lépésekhez a fekete kockával dobunk, és az eredménynek meg-

felelően lépünk tetszőleges irányba. Ez azt jelenti, hogy már az első lépésnél kétféle 
út közül választhatunk, és később is minden dobás után szabadon dönthetünk arról, 
hogy merre megyünk a kijelölt lépőmezőkön. 

 

Üres oldal: Ha a fekete kocka üres oldalát dobjuk, akkor szabadon 
választhatunk, hogy 1-5 között mennyit lépünk.

Töktoken: Amikor tökkel jelzett mezőre lépünk, felvehetünk egy tokent 
(korongot) a tökhalomból.  Ezt a töktokent akár azonnal ki is játszhatjuk  
– és eldobjuk –, vagy megtarthatjuk későbbre, de körönként csak 
egyszer használhatunk belőlük, és nem lehet nálunk egyszerre 6-nál 
több tök. A tök másik oldalán lévő +1, +2, +3 számok azt jelentik, hogy 
a normál lépésünk – tehát a dobásunk – előtt, vagy azután pontosan 
ennyit léphetünk még. Fontos, hogy ha valamilyen akció vagy hatás 
van azon a mezőn, ahol az eredeti lépésünk végződik, és azon is, ahová 
a tök felhasználása után érkezünk, akkor mindkettőt hajtsuk végre.

Extra kocka: Ha kockát ábrázoló töktokent húzunk fel, az nagy szerencse, mert ezzel 
nyertünk egy extra lépést. Bármelyik lépésünk előtt vagy után kijátszhatjuk ezt a lehetősé-
get; ilyenkor a dobókockát tetszőleges oldalára állítjuk, és aszerint lépünk, ideértve  



Példa: a piros játékos ötöt dobott, belép a lovagterembe, és megáll.

Példa: a rózsaszín játékos a lovagteremben narancs színt dobott,  
ezért a 7-es (narancs) szobába lép.

Megjegyzés: A 8-as szoba különlegesnek számít, mert  
ide csak a 6-os szobán keresztül tudunk bejutni a lovag- 
teremből, de visszafelé már be tudunk lépni középre is.

az ún. színkockát is. Ugyanezt megtehetjük akkor is, ha három darab, bármilyen értékű tököt 
eldobunk – például +1, +1, +2 – amelyiken nem szerepel kocka.

Teleportmezők: Amikor örvénnyel jelzett teleportmezőre lépünk 
– ha csak áthaladunk rajta, az nem számít –, akkor azonnal átugorha-

tunk a tábla egy másik pontján lévő teleportmezőre. A titokzatos 
kastélyban így sokkal könnyebbé válik számunkra a mozgás. A kastély 
két oldalán lévő nagy nyilak úgy kötik össze a táblát, hogy az egyik oldal 
utolsó lépésmezőjéről azonnal a másik oldal első mezőjére  jutunk.

                      
A játék célja, hogy eljussunk a különböző szobákba, és ott cukorkákat gyűjtsünk össze, 
amiket kártyákon húzzuk fel. A szobáknak száma van, és egy szín is tartozik hoz-
zájuk, hogy könnyebben megkülönböztethetőek legyenek egymástól. A folyosókról 
nyíló ajtókon keresztül tudunk be- és kilépni a szobákba. Egy lépésbe kerül bejutni, 
de nem kell pontosan annyit lépni, ahányat dobtunk:  ha beléptünk egy szobába, 
rögtön megállunk. Ez abban az esetben is igaz, ha tököt használtunk a belépéshez: 
ilyenkor is véget ér a lépésünk a szobában, hiába léptünk kevesebbet, mint a tökön 
van. Azonban a szobában állva újra léphetünk ugyanabban a körben, ha egy kockát 
ábrázoló tököt, vagy három másik tököt eldobunk.

Szobák közötti ajtók esetén oda-vissza átléphetünk egy lépésből, és ilyenkor is rögtön megállunk.

Különlegesnek számít a kastély közepén elhelyezkedő nagy, ovális terem. Amikor ide 
belépünk, akkor nem húzunk édességkártyát, mint a számozott szobákban, viszont felve-
hetünk egy tököt. A következő körben, amikor megint ránk jut a sor, nem a normál, fekete 
kockával dobunk, hanem a színkockával. Ezen hatféle különböző szín van, és a dobásnak 
megfelelő szobába léphetünk be  középről. Miután kidobtunk egy színt, mindenképpen 
be kell lépnünk abba a szobába, de a dobás előtt még dönthetünk úgy, hogy inkább tököt 
használunk fel a lépésre (kockát mutató oldalút, vagy három akármilyet). Ezekből a szo-
bákból vagy egy szomszédos szobába tudunk lépni, vagy vissza a lovagterembe, ahol újra 
meg kell állni, de megint felvehetünk egy tököt. Egy szomszédos szobába mindig vissza 
lehet lépni, a toronyszobából lefelé nincs is más lehetőségünk.

Természetesen a lovagteremből bármelyik folyósóra is léphetünk; ilyenkor a dobás előtt 
el kell döntsük, hogy a normál fekete kockával dobunk a színkocka helyett.

Toronyszoba: A legértékesebb édességeket a toron yszobában szerez-
hetjük meg, ezért mindenki igyekezni fog, hogy eljusson ide. A 12-es szobából 
tudunk belépni, és visszafelé is ugyanúgy léphetünk ki.

             
A számozott szobákban van egy rejtett lehetőség, amit csak a szerencsések találnak meg. Ezek a 
titkos ajtók, amelyeken azonnal át tudunk lépni egy másik szobába, ha sikerült kidobnunk 
a jelzett számot. Ezeken az ajtókon felül látjuk, hogy melyik szobába vezetnek, 
alatta pedig azt, hogy ehhez milyen számot kell dobjunk. 

 Ha üres oldalt dobunk a fekete kockával, akkor is átmehetünk a 
titkos ajtón, mert ilyenkor mi határozzuk meg, hogy mennyinek 
számít a dobás. 

 Ha kidobtuk a kellő értéket, akkor sem kötelező átlépni a 
titkos ajtón.

 Ha nem sikerült megtalálni a titkos ajtót, akkor a nor-
mál módon léphetünk tovább, akár a folyosóra, akár 
egy szomszédos szobába.



A tokenek között megtaláhatóak a szobák számai is. 
Ha szeretnétek még nagyobb változatosságot  

a játékban, akkor ezeket a korongokat véletlenszerűen 
helyezzétek el a játék előtt a szobákon, így még 

izgalmasabb lesz, hogy milyen édességkártyákat 
fogtok felhúzni.
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Minden számozott szobához tartozik egy külön édességpakli, amelyből belépéskor egy lapot 
húzhatunk fel. A játék során minden szobából csak egy édességkártya lehet nálunk, ha még 
egy kerül hozzánk, akkor az egyiket el kell dobjuk. Ez olyankor fordulhat elő, ha visszatérünk 
ugyanabba a szobába, ahol már jártunk. Ilyenkor is felhúzhatunk egy kártyát, majd szaba-
don dönthetünk, hogy melyiket szeretnénk megtartani, a másikat visszatesszük az adott pakli 
aljára, amelyet a tábla szélén, vagy a szobák mellett tartunk. Az extra játékmódok közül az 
akciókártyák használatával van lehetőségünk másik játékostól édességkártyát elhúzni; ha olyat 
húzunk el, ami már nekünk is van, akkor az egyiket vissza kell adnunk neki. Ha így a másik 
játékosnál is kettő lesz az egyik fajtából, akkor tegye vissza az egyiket az adott pakli aljára.  

Az édességkártyákon négyféle nyalánkság szerepel: cukorka, gumicukor, csokoládé és 
nyalóka. Ezeknek az értéke a játék végén egyenként 1 pont. A kártya értéke így attól függ, 
hány darab édesség szerepel rajta. Például 3 darab bármilyen édesség 3 pontot ér a játék végén. 
A toronyszobában értékesebbek az édességek, a csak itt található koponyában elrejtett 
finomságokért 5 pontot számolhatunk el. Mindegyik édességpakliban szerepel egy-egy 
titokzatos vagy rémisztő lény is, aki azonban most nem akar ártani nekünk, pont ellenkezőleg: 
segíteni fog a játék végén a pontszámunk növelésében.  Ezek a Halloweenhez köthető lények 
az édességek különböző kombinációi után további pontokat adnak az összegyűjtött értékhez. 

Például a vámpír, minden nálunk lévő nyalóka és gumicukor párosításért +2 pontot ad a 
játék végén. Tehát ha van nálunk 4 nyalóka és 2 gumicukor, akkor  kétszer kapjuk meg a 2 
pontot, azaz összesen 4-et, mivel pontosan kétszer van meg mindkét édesség. Ha még egy 
varázsló is van nálunk, aki két nyalóka után ad +2 pontot, akkor tőle is kapunk 2 pontot, 
mert volt 2 nyalóka, ami még nem szerepelt bónuszt érő párosításban. Fontos ugyanis, 
hogy egy édességet csak egy kombinációban használhatunk fel bónuszpont szerzésére, 
nem lehet két különböző lénynél is ugyanazt beváltani!

Egy játék addig tart, amíg az egyik játékos felhúzza a 10. különböző édességkártyáját. 
Ebben a pillanatban a játék azonnal véget ér, mindenki felcsapja az összegyűjtött édessége-
ket, és elkezdődik a számolás. Természetesen a játékosok dönthetnek úgy, hogy kevesebb 
kártya legyen a cél, így rövidebb lesz a játék.  De kitűzhetik célul azt is, hogy valakinek az 
összes szobából legyen egy kártyája, ha hosszabban szeretnék élvezni a játékot. 7 vagy 8 
játékos esetén azt javasoljuk, hogy 8 kártya összegyűjtése legyen a cél.

 
Akik még több izgalomra vágynak, azok számára ajánljuk az alábbi három játékmodult, 
amelyek külön-külön, vagy akár egyszerre is hozzácsaphatók  az alapjátékhoz. Ezek az 
extra lehetőségek nem növelik meg jelentősen a játékidőt, viszont néhány játékot követően 
még érdekesebbé teszik azt.

 
Ebben a modulban nem csak édességekből, hanem a kastély külön-
leges tárgyai közül is összegyűjthetünk néhányat. A számozott 
szobákban elrejtettünk egy-egy dolgot, amit a  szobába leghamarabb  
belépő  fel tud szedni. Ezeket kis korongokon veheti fel az a játékos, 
aki elsőként ér oda, és észreveszi, hogy milyen tárgy van abban a 
szobában. Minden összegyűjtött korong a játék végén +3 pontot ér.

 
 
 
 
 
 

 
Amikor a táblán denevérrel jelzett mezőre lépünk, akkor h ú z -
hatunk egyet a denevéres hátlapú akciókár-
tyák közül. A felhúzott akciókártyát akár 
azonnal ki is játszhatjuk, de fontos, hogy  – a 
tökökhöz hasonlóan – minden körben csak 
egyet. Az akciókártyák különleges lehetősé-
geket biztosítanak számunkra: elhúzhatjuk egy 
másik játékos édességkártyáját, egy szobában 
húzás előtt átnézhetjük a paklit, további tököket 
vehetünk fel stb. Mindegyiket egyszer tudjuk 
használni, utána eldobjuk. 

Joker: egy különleges lap, a játék végén az egyik 
tetszőlegesen választott édességnek számít. 
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Mi történik, ha valaki nem tartja be a rámondott 
átkot? Erre az esetre azt javasoljuk, hogy minden 

alkalommal, amikor valamit elmulaszt, a következő 
lépéséből vonjunk le egyet. Így aztán könnyen ki is 

tud maradni a következő körből, ha nem figyel.

Elsők között szeretném megköszönni Baranya Tamás fantasztikus munkáját, aki tökéletes rajzokat varázsolt a játékhoz. Darabont Gergőnek pedig, hogy tapasztalt 
designerként új formákkal bővítette, majd teljesen összerakta a játékot, és befejezte a nyomdai leadáshoz szükséges feladatokat.  Szauer Istvánnak, aki most is, 
mint már számtalan esetben, szerzőtársi szinten adott ötleteket, többek között neki köszönhetjük a rémséges lények képességeit. Legkedvesebb sógornőmnek, 
Stellának, hogy a tematikához remekül passzoló átkokat szórt rám, két fiamnak, Bulcsúnak és Leventének, hogy végigkísérték a játék születését, rengeteg kis 
ötlettel gazdagítva azt. Szőllösi Péternek (Vagabund Kiadó) köszönhetjük a rejtekajtók létét, Gallai Attilának (Board Game Café) pedig, hogy akár nyolcan is 
tudunk egyszerre játszani. Lapikás Judit lelkiismeretes lektori munkája nélkül pedig a szöveg nem lenne ilyen gördülékenyen olvasható.

Köszönöm továbbá mindenkinek, aki részt vett a tesztelésben, nélkületek nem jöhetett volna létre a Halloween, és remélem a jövőben is számíthatok rátok!

Ha szeretnénk igazán vicces játékot, kicsit partijáték jelleggel, akkor használ-
juk ezt a modult. A táblán átszúrt vudubaba jelöli az átokmezőket. 

Amikor ilyen mezőre lépünk, “átkot” mondhatunk valamelyik 
játékostársunkra, ami leginkább vicces feladatokat jelent. Elő-

ször kijelöljük, hogy kire mondjuk rá, majd dobunk a 20 
oldalú dobókockával, és a megátkozott játékos a megfelelő 

számot kikeresve az átkok listájáról  azonnal végrehajtja azt. 
Az átok hatása állandó lesz, tehát onnantól kezdve folyamato-

san énekelve kell beszélnie, vagy minden dobása után kárognia 
kell. Ha valakire ugyanazt az átkot mondják ki másodszor, vagy 

ellentmondás van a két átok között, akkor újra kell dobni.

1. Egy játékoson egyszerre csak két átok lehet (beleértve az 
egyszeri hatásúakat is), ha egy harmadikat mondanak rá, akkor 
az összes törlődik. 

2. Ugyanez történik, ha a dupla átokkal rendelkező játékos 
lép rá egy átokmezőre, ilyenkor letörli magáról az átkokat, 
és nem mond másokra sem. 

3. Az átok hatása akkor is megszűnik, amikor egy 
játékos belép az lovagterembe, ilyenkor az egy 
átok is törlődik. 

Az átkok megszűnése 
után természetesen nincs 
akadálya annak, hogy egy 
újabb átkot mondjon 
valaki az adott játékosra.


