Desre M1 KOLEOU, NEBO VAM NECO PROVEOU!

Halloweenska noc je tu! Obléknéte partu kamaradi do
kostymtl, vydejte se k milym sousediim na koledu a ziskejte
sladkosti, které chcete. A jestli se vam podafi provést

i zaskodnickou lumparnu na domech nepfijemnych sousedt,
vitézstvi bude jesté sladsi!
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72 prlhlednych 10 karet domu
karet kostym ~hodnych soused(“

3 karty dom(
»zlych soused(”

6 Zeton( ulice 12 Zetond dyni 9 karti¢ek koledy 9 dilk(h odmén 1 zeton

(3 gumovi medvidci, prvniho hrace
3 fialové bonbdny, 3 lizatka)
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4 desky hréce 32 zetonu stop

12 dfevenych odmén
(s 5 koledniky a 3 stupnicemi odmeén) (8 od kazdé ze 4 barev)

(4 gumovi medvidci,
4 fialové bonbdny, 4 lizétka)




"Gl HRY

Cilem hry je ziskat co nejvice vitéznych bod(, tj. dynovych bodu. Ty Ize ziskat
navstévou sousedl (bud koledujete nebo provadite neplechy) a obléknutim
vasich kolednikd do kompletniho kostymu.

PRIPRAVA HRY

o Zamichejte 10 karet domt ,hodnych sousedi“, jednu z nich ndhodné
vezméte a odlozte zpét do krabice. Ze zbylych karet vytvorte uprostied stolu
miizku 3 x 3.

9 Na kartu kazdého domu ,hodného souseda“ polozte do pravého horniho
rohu jeden ndhodny dilek odmény (licem nahoru).

9 Na konec kazdého fadku a sloupce umistéte ndhodny Zeton ulice tak,
aby byla nahote strana se 2 odménami.

0 Polozte na sttil 3 karty domu ,,zlych sousedt“ a do vyznaceného mista
(vstupni brény) kazdého z nich poloZzte licem nahoru 1 ndhodnou karticku
koledy.

o Na kazdou z 12 karet domU polozte 1 Zeton dyné.

6 Zamichejte prahledné karty kostym a 5 z nich vylozte do fady licem
nahoru — tyto karty tvofi aktudlni nabidku kostym. Z ostatnich karet
kostym( vytvorte dobiraci balicek (licem dold).

0 Kazdy hrac si vezme: 1 desku hrace, 8 zetonli stop odpovidajici barvy
a 3 dievéné odmeény (od kazdého druhu jednu). PoloZte kazdou difevénou
odménu na hodnotu O na stupnicich na své desce hrace. Zetony stop si
ponechte v zdsobé pobliz. Kazdy hrac¢ navic obdrzi 1 ndhodnou karticku
koledy. Ta predstavuje osobni cil hrace — tajné se na ni podivd a ostatnim
ji neukazuje. Zbyvaijici karticky koled vratte do krabice.

0 Ten, kdo jako posledni snédl néco sladkého (anebo ten nejmladsi), bude
zacinajicim hrd¢em a vezme si k sobé zeton prvniho hrace.
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PRUBEH HRY

Pocinaje prvnim hrdcem se hraci stfidaji v tazich po smeéru
hodinovych rucicek. Kazdy hrd¢ md ve svém tahu na vybér
jednu ze dvou moznosti:

A) VZIT SI KARTU KOSTYMU
B) NAVSTIVIT DUM SOUSEDU (,,hodnych* nebo ,,zlych*)

A) VZIT SI KARTU KOSTYMU

Vyberte si jednu z péti priihlednych karet kostym( z vylozené
nabidky a polozte ji na jednoho kolednika na vasi desce hrace.
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Pokud pravé vybranou kartu chcete polozit na kolednika, ktery
uzZ na sobé& ma néjaké karty kostymu, musi byt vzdy polozena
navrch predchozich karet. Jednou polozena karta jiz nelze
premistit.

Pozndmka: Kolednik nem(zZe mit na sobé vice neZ jeden kus
stejného typu kostymu. Napriklad pokud uz ma na hlavé néjaky
kostym, nemizZete mu umistit na hlavu dalsi.

Pokud je v nabidce kostym( vsech 5 karet stejného typu,
tématu nebo barvy, miize je hra¢ na tahu vsechny odhodit
a vylozit 5 novych karet (odhozené karty se daji stranou).

o

Priklad: MdiZete vzit Cerveny vesmirny
kostym na hlavu a umistit ho na
libovolného kolednika kromé tretiho,
ktery uz na hlavé kostym md. Stejné
pravidlo plati i zde: nemdZete umistit
kartu s cdsti kostymu na télo na
prvniho ani tietiho kolednika, stejné
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B) NAVITIVIT DUM SOUSEOU

Pokud splnujete pozadavek sousedl na karté domu, ktery je
zobrazen v levém hornim rohu karty (ikona s podminkou pro
kostym nebo ikona neplechy), mlzete tento diim navstivit. Pokud
i se tak rozhodnete, umistéte na kartu domu svlij Zeton stopy.
Hrac¢ miize kazdy ddm navstivit jen jednou, kazdy déim ale mize
- byt navstiven mnoha rliznymi hraci.

Pokud je hrac prvni, kdo tento diim navstivil, ziska zeton dyné

a polozi si ho vedle své desky hrace.

Pozndmka: Musite mit alespori minimdlini pocet poZadovanych

ikon (kostym( nebo neplech) viditelnych na svych kolednicich,
abyste mohli ddm navstivit. V opacném pripadé ho navstivit nelze.
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tak uz ani kartu s c¢dsti kostymu na
nohy na druhého kolednika.

Tip: MiiZete vzit zelenou cdst kostymu
na nohy a ddt ji tfetimu kolednikovi,
abyste dokoncili zeleny kostym.

Nebo vzit Cervenou c¢dst hororového
kostymu na télo a ddt ji druhému
kolednikovi a pokusit se pozdéji
dokoncit kostym se stejnou barvou

a tématem.

1. OUM ..HODNYCH SOUSEDU"

Dim ,hodnych soused“ mlzete navstivit pouze tehdy,

pokud maji kolednici na vasi desce hrace pozadovany pocet
preferovaného kostymu (jde o celkovy pocet kust kostymu na
vsech kolednicich). Kazdy dim vyzaduje konkrétni téma, barvu
nebo typ kostymu. Pokud podminku splfiujete a diim navstivite,
ziskate za koledovani sladkou odménu!

Pozndmka: ikona typu neni na kartdch kostymd uvedena — typ
kostymu pozndte podle pozice ikony na karté.

Druh odmeény, kterou za navstévu ziskate, urcuje zeton
odmeény na karté domu v pravém hornim rohu. Po¢et odmén
odpovida poctu karet kostym( daného typu, barvy nebo




tématu, které maji obleceni vasi kolednici. Posurite odpovidajici
Zeton odmény na stupnici na své desce hrace. Nelze ziskat vice
nez 10 odmén od kazdého druhu, viz stupnice.

2. DUM . ZLYCH SOUSEDU™

Pokud mate na zacatku tahu na kolednicich viditelné alespon
3 stejné ikony neplechy, mlzete navstivit jeden z dom( ,zlych
soused(”!

Diky navstéve budete moci na konci hry vyuzit bodovaci
podminku na karti¢ce koledy z domu zlych sousedd, které jste
navstivili (tj. navic k osobni karti¢ce koledy, kterou jste dostali
na zacdtku hry).

BONUS ZA UlIct

Pokud jste prvnim hracem, kterému se podari
navstivit vSechny tfi domy v jedné fadé nebo

©

sloupci dom( ,hodnych sousedu*, ziskate

©6

odpovidajici bonus ze Zetonu ulice (2 odmeény). Poté Zeton
otocte na druhou stranu. Ostatni hraci, ktefi navstivi celou
fadu nebo sloupec domu jako dalsi v poradi, ziskaji bonus
z oto¢eného zetonu (1 odménu).

KONEC HRY

Hra kon¢i v pfipadé, ze:

s v o

~ néktery z hracl ve svém tahu umisti svij posledni Zeton
stopy, nebo

s v o

~ néktery z hra¢d ma vsechny koledniky kompletné oblecené
v kostymu (3 karty kostymu na kazdém z nich), nebo

~ dojde dobiraci bali¢ek karet kostymd.

Pokud néktera ze situaci nastane, dokoncete rozehrané kolo
tak, aby kazdy hra¢ odehral stejny pocet kol. Poté spocitejte
pocet ziskanych vitéznych dynovych bodd.

Priklad:
Amélie hraje za Zlutého hrdce. Ve svém tahu miZe:

— navstivit dim ,,hodného souseda*, ktery preferuje
zelenou barvu kostymd a ziskat 2 gumové
medvidky ', protoZe md 4 ¢dsti zelenych
kostymu na své skupince koledniki,

— navstivit dim ,,zIého souseda®, protoZe na desce hrdce
md viditelné 3 ikony pavuciny (1),

— Nakonec se ale rozhodne navstivit ,hodného souseda”,
ktery preferuje o a ziskd 1 fialovy bonbon ‘ protoze
na kartdch kostymd ma 2 — O a 0 . Ale protoZze
predtim navstivila dva domy ve stejném radku, ziskd
bonus ulice 2 fialové bonbony. Celkem tedy ve svém
tahu ziskd 3 fialové bonbony m a posune ukazatel
této odméeny na stupnici na své desce hrace. Na zdvér
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otoci Zeton ulice na hodnotu s jednou odménou.




Na kazdé karté kostymu najdete ikonu kostymu v levé horni
¢dsti karty a ikonu druhu neplechy v levé dolni ¢asti.

~ |kona kostymu urcuje barvu, téma a typ kostymu na karté.

~ |kona neplechy urcuje druh neplechy.

Kazdy kolednik mize mit na sobé az tfi ¢dsti kostymu
soucasné, ale kazdy musi byt na rliznou ¢ést téla, tj. rizného
typu. To znamena, ze na kazdém kolednikovi na vasi herni
desce se mohou objevit az 3 ikony kostymu v mnoha riznych
kombinacich.

Ikony neplech jsou vsak vzdy na stejném miste, takze bude
viditelnd pouze jedna ikona na posledni karté, kterou jste na
kolednika pfilozili (tj. ikona neplechy se s kazdou dalsi pfidanou
kartou prekryje).

POPIS KARTY KOSTYMU

typ
barva

téma

g—

neplecha

TYP

Existuji tfi typy kostymovych karet — ty, které Ize obléknout na
hlavu, télo a nohy.

hlava (e), télo (0 ), nohy (0)

Typ kostymu neni na ikoné zndzornény graficky. O jaky typ se
jednd, pozndte jednoduse podle vysky umisténi ikony na karté
kostymu.
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BARVA
Karty kostym( mohou mit jednu ze tfi barev:

fialovou (.), cervenou (.), zelenou (.).

TEMA

Kazdy kostym spadd do jednoho ze ¢ty rdznych témat:

zvire (@), horor (9), pohadka (=29 ), vesmir (O).

NEPLECHA

Kazd3a karta kostymu ma také jednu ikonu neplechy:
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VYHODNOCENT

Pro prehlednéjsi sc¢itani dyrnovych bodl mizete vyuzit bodovaci
stupnici na vnitfni strané vika krabice. Jako ukazatel bodl
pouZzijte jeden zeton stopy ze své zdsoby nebo z karty domu
hodného souseda.

Sectéte své ziskané dynové body (DB):
- 2 DB za kazdy zeton dyné, ktery jste ziskali
- DB za kaZzdého kolednika oble¢eného do

kompletniho kostymu (tj. md na sobé 3 karty
kostymu) podle toho, jak kostym ladi:

— 2 DB x barvy i téma rozdilné

— 4 DB x stejnd barva, rozdilné téma
— 6 DB x rozdilné barvy, stejné téma
— 8 DB x barva i téma stejné

Priklad:
_ Amélie ziskd celkem 42 DB:
- DB za nasbirané sladkosti podle karticek . - 8 DB za 4 ziskané Zetony dyni

koledy (vase osobni kartiCka koledy a vsechny - 2 DB za prvniho kolednika s kompletnim kostymem
karticky koled u ,zlych soused(*, které jste navstivili) (réznd témata i barvy)

- 6 DB za druhého kolednika (stejné téma, rizné barvy)

- 8 DB za tretiho kolednika (stejnd barva i tema)

« O DB za ctvrtého kolednika (nemd kompletni kostym)
Sectéte VéeChny své DB. Hrac¢ s nele/CG DB Vyhrévé! V pFl’padé -4 DB za pdtého kolednika (Stejnd barva, rGznd témata)
remizy vyhrdva hrac, ktery ma v souctu nejvice nasbiranych . 8 DB za svou osobni karticku koledy (md 2 sady odmén)
sladkych odmén. Pokud remiza pretrva, hraci se o své sladké . 6 DB za karticku koledy navstiveného ,zlého domu*

vitézstvi podéli. (md 4 stejné odmény)

Kazd3a karticka koledy vdm pfinese DB v zavislosti na poctu
a kombinaci nasbiranych sladkych odmén v pribéhu celé hry.




ZJEONODUSENA HRA

Pﬁ/—PRAVA HRY - odlisnosti oproti zakladni hfe (viz str. 2): VYHODNOCENI

- Odlozte vSechny karticky koledy ze hry (z karet ,,zlych V této varianté hry jsou vSechny ziskané odmény rovny

sousedl“ i od hracl) zpét do krabice, ve hfe se nepouziji. vitéznym dynovym bod({im: 1 odména =1 DB

+Odstrante vSechny zetony dyni z karet ,hodnych sousedd*. Hrac, ktery béhem hry nasbiral nejvice odmén jednoho
druhu, ziska navic 1 zeton dyné ze zasoby na stole. V pfipadé
rovnosti u vice hracd zeton dyné neziskd nikdo. Takto se
postupné vyhodnoti vSechny 3 druhy odmén.

Zetony dyni naopak nové umistite na
karty ,.zlych soused(“ a to tak, Ze na
kazdé karté vytvofite dve hromadky:
Kostymy a zetony dyni se vyhodnocuji stejné jako

~ 2 Zetony dyni na sobé
e v zdkladni hte.

~ 1 zeton dyné samostatné

Zbyvajici 3 zetony dyni ponechte | Priklad:
stranou na stole, pfijdou na Fadu : — Matéj ziskd celkem 38 DB:
bé&hem faze vyhodnocent. ' : - 8 DB za 4 ziskané Zetony dyni
- 2 DB za prvniho kolednika s kompletnim kostymem
(rdznd témata i barvy)
PR(;BE” HRY - 6 DB za druhého kolednika (stejn€ téma, rlizné barvy)
- 8 DB za tfetiho kolednika (stejnd barva i tema)
Prabéh hry je stejny, jako v zakladni hfe. - 0 DB za ctvrtého kolednika (nemda kompletni kostym)
Rozdil nastava v pfipadé navstévy domu: - 4 DB za pdtého kolednika
1) ,hodného souseda® (stejnd barva, riznd témata)
— hrd¢ neziskava zadny zeton dyné (ani neni ’ » 4 DB za fialovy bonbon
na kartg) <} - 2 DB za oranzové lizdtko

- 4 DB za zeleného medvidka
2) ,zlého souseda“

— hrac ziska zetony dyni podle toho,
o kolikatou celkovou ndvstévu domu
se jedna:

~ prvni = 2 zetony dyni
* ~ druhou =1 zeton dyné

Kazdy dalSi hrac¢ uz zadny Zeton dyné
neziska.
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