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JATEKSZABALY

2-4 jatékos részére, 6 éves kortol
15-25 perces jatékidovel

Egy magikus denevértréfea taldlhato az 6reg Flatterstein kastély tetejének a szélén. Annyira fényesen ragyog, hogy
a kis varazslék, Vicky, Conrad, Mila és Linus természetesen meg akarjak kaparintani. Az egyetlen problémat csak
a kis titokzatos denevérek okozzak...

,Husss" Maris elrepllt egy a négy kis barat feje felett.,Gyorsan, kdvessik!” - kidltja Vicky a denevérre mutatva.

De csak 6vatosan: a kastély nem csak diledez6 hidaknak és fabol késziilt 1épcséknek ad otthont - 6riilt szellemek
lakhelyéul is szolgal. Kézulik sem mindegyik hajlandé segiteni a kis varazsléknak...

Vajon négyuik kozul kinek sikeril elséként felérnie a hén dhitott célhoz?

TARTALOM (idegen nyelvii jatékszabdly 4-5.oldal)
A) 30 filcdenevér

B) 28 szellemkartya (14 segitd és 14 arto szellemmel)
C) 1 denevérkatapult

D) 1 art6 szellem figura (két részbdl allithato 6ssze)
E) 4 jatékfigura

F) 10 1épcsd

G) 1 magikus denevértrofea

H) 1 kastély

1) 1 jatéktabla (kastélyudvar)

A LEGELSO JATEK ELOTT

Tavolitsuk el a kastély és a kastélyudvar Osszes elemét. Ezutdn 6vatosan nyomkodjuk ki a szellemkartydkat és a
magikus trofeat a kartontablarol.

A) Helyezzik el a kilenc Iépcséfokot a kastély falain kialakitott részekre, és egyet tegylink a magikus tréfea mellé
is (idegen nyelvii jatékszabadly, 6. oldal).

Fontos:

B) A 1épcsOket a jaték befejeztével nem kell leszedni a helyiikrél. Egyszerlen hajtsuk Ossze a kastély falait a
lépcsokkel egylitt, és igy tegytik el a dobozba. Ezzel megkonnyitjik a kdvetkezd jaték el6készitésénél a dolgunkat.
C) Ezutdn allitsuk 6ssze az artd szellem figuréjat (idegen nyelvii jatékszabadly, 7. oldal).

A JATEK ELOKESZITESE (alapjaték) (idegen nyelvii jatékszabadly, 8. oldal)

A) Helyezziik a jatéktablat a dobozra ugy, hogy a tablan és a dobozon talalhato illesztékek megfeleléen kapcsoldd-
janak.

B) Majd a kastély falait hajtsuk be a megfeleld helyeken, és illessziik ra a jatéktablara.

C) Most mar feltehetjiik a célmez6t is a magikus denevértréfeaval.

D) Ezutdn az arto szellemkartyakat, vagyis a piros hatteru kartyakat valogassuk kiilon, és az arté szellem figuraval
egyltt tegylk félre (ezekre az alapjatékban nem lesz sziikségiink). A megmaradt szellemkartyakat keverjik meg,
és a jaték mellé alakitsunk ki bel6lik egy képpel lefelé forditott huzdpaklit. Most mar minden jatékos valaszthat
maganak egy jatékfi-gurat, és elhelyezheti a figurajaval megegyez6 szinu start mezére.

E) A filcdenevéreket is helyezziik el haszndlatra kész helyzetbe.

A legfiatalabb jatékos kap egy denevért és a katapultot, ezek kellenek a jaték kezdéséhez. A jaték majd az 6ramu-
tatd jarasaval megegyezé iranyban fog haladni.

A JATEK CELJA

A katapult hasznalataval ki kell I6niink a denevéreket a kastély iranydba. A figurank elérejutdsat a kil6tt denevérek
landolasi helyével tudjuk befolydsolni. A jatékosok koziil a legjobban célzé és az els6ként a tréfedért felérd jatékos
lesz a nyertes.

A JATEK MENETE
A sorra keriil6 jatékosnak el kell vennie egy denevért, amit a katapultra kell helyeznie. Ezutan beallitja a megfelelé
pozicidba, céloz, majd kilovi a denevért a kastély iranyaba.

A DENEVER REPULESE

A legelsé jaték el6tt minden jatékosnak biztositsunk par kort, hogy gyakorolhassak a denevérek kilovését a kata-
pultrél. Ehhez helyezziik el a denevért a katapult kbzepére, és bizonyosodjunk meg arrél, hogy a katapult megfelel6
tavolsagra legyen a jatéktablatdl (5-10 cm-re). Majd csapjunk a keziinkkel a katapultra, és a denevér maris repdl!
Par tipp a kilovéshez: (idegen nyelvi jatékszabaly, 10. oldal)

A) A katapult hatso részére csapjunk a kezilinkkel.

B) A denevért érdemes a kilovo kdzepére helyezni.

C) A katapult nem hozhatd sem tul messzire, sem tul kozelre a jatéktablahoz. Ellenkez6 esetben a denevér vagy tul
kozelre, vagy tul messzire fog replni.

PONTOZAS

A denevér a kastély felé replil. De... vajon hol fog leszallni?! (idegen nyelvii jdatékszabdly, 12. oldal)

A) Kastély udvaraban (1 [épés)

Abban az esetben, ha a denevér a kastély udvaraban landol, a figurankkal egy mez6t 1éphetiink elére.

B) A kastélyon (2 1épés)

Ha a denevériink valahol a kastélyon landol, figurankkal két mezét [éphetiink el6re.

C) Ablakon (3 1épés)

A denevériink atreplilt az ablakon - brilians! Figurankkal 3 mezét 1éphetiink elére.

D) Arok

Ha a denevérilink beleesett az arokba, azonnal érkezik egy szellem a segitségére. Hizzunk egy szellemkartyét a
paklibdl. A figurankkal nem mozdulunk (lasd a kiegészité rész a Szellemkartyakrol).

E) Nincs talalat

A denevériink tul- vagy atrepult a kastélyon? Milyen kar - ez esetben nem tud segitségedre lenni, és a figuraddal a
helyeden kell maradnod ebben a kérben.

A FIGURAK ELORE MOZGATASA (idegen nyelvii jatékszabdly, 14. oldal)
A) A figurdk mozgasanal csak a szabad mezdket kell szamitasba venni. Ha egy mez6 foglalt egy masik jatékos
figurdja altal, mialatt haladnank el6re, ugorjuk at. A Iépésiinknél az atugrott mezét nem kell szamolni.

B) Figyelem, hid!

A hid is egy mezének szamit. Azonban nem szabad megdlini az elkorhadt hidon! Abban az esetben, ha a [épéseink
szdma nem elég ahhoz, hogy atjussunk vele a hid tuloldaldra, az el6tte 1évé mezén meg kell dlinunk. A megmaradt
lépéseink elvesznek. Ha egy masik jatékos figuraja is all a hid el6tti mezén, nekiink a mogotte 1évé mezére kell
Iépni, és igy tovabb.

SZELLEMKARTYAK
Ha a denevériink beesik az arokba, huzhatunk egy szellemkartyat a hizépaklibdl, amit képpel felfelé forditva
tegyuink le magunk elé:

Segito szellemek (idegen nyelvii jatékszabadly, 16. oldal)

A seqitd szellemeket csak a felhtizasuk utani kortdl hasznalhatjuk fel. Lehetéségiink van egy idében tébb kiilonb6z6
szellemkartyat kijatszani, majd ki kell tenniink ezeket egy dobépakliba.

Fontos: a jdaték sordn egy jdatékosndl sem lehet egy id6ben hdaromnadl tobb segité szellem.

A) Masodik menet

Ez a szellemkartya lehet6séget biztosit egy méasodik l1épésre, ezért még egy denevért I6hetiink ki a katapulttal,
egyik utdn a masikat. A figurankkal mindkét landolas eredményét leléphetjiik.

B) El6rehaladas

Ennek a kartydnak a kijatszasaval azonnal egy mezét [éphetiink elére.

C) Szellemugras

Ennek a kartyanak a kijatszasaval annyi mez6t haladhatunk el6re, amennyivel mogoéttiink egy masik jaték figuraja
all. Ha a mogottiink 1évé mezo egy hid, akkor a figurankat a hid elé kell tenntink.

A JATEK VEGE

Az elsé jatékos, akinek sikerul felérni a kastély utolsé lépcsdjére, megnyeri a jatékot, és felemelheti a magikus
denevértrofeat.

Az utolsé [épcsét nem kell pontos [épésszammal elérni. A plusz Iépéseket nem kell lelépni. Amint kidertilt, melyik
jatékos lett a nyertes, a jaték folytatédhat tovabb is, hogy a masodik és a harmadik hely is legyen dontve.

JATEKVARIACIOK (idegen nyelvii jatékszabdly, 18.oldal)

Amint mar mesterek lettlink a denevérek landoltatasaban, az arté szellemeket is bevonhatjuk a jatékba:
Egyszerlien keverjik bele az &rt6 szellemeket a segit6 szellemkartyak kdzé, és igy mar egy kdzos pakliba rendezve
helyezzlk el a kéartyakat képpel lefelé forditva. Amint valamelyik jatékos egy artd szellemet huz fel a paklibol,
természetesen azonnal meg szeretne szabadulni t6le, ezért azonnal atadhatja azt egy éltala valasztott jatékos-
tarsanak, akinek a kartyat képpel felfelé forditva maga elé kell helyeznie. Majd amint sorra kertil a jatékos, az arté
szellem akciéba lendil az aldbbi bosszanté dolgokkal:

A) Szemek csukva

Az ilyen kartyat birtoklo jatékosnak csukva kell tartania a szemét, mialatt a denevérét ropteti.

B) Kézcsere

Mindig a jobb kezeddel ropteted ki a denevért? Na, most a bal kezedet kell hasznalnod, vagy forditva.

C) Art6 szellem

Ha ezt a kartyat kaptad, és rad kerll a sor, annak a jatékosnak, aki megajandékozott ezzel az arté kértyaval, az arté
szellem figurat el kell helyeznie a kastély valamelyik ablakdba zavaré tényezéként. Amint a korodnek vége, a figurat
vegyétek ki az ablakbdl, és helyezzétek vissza a jatéktdbla mellé. Ha a kil6tt denevéred pont azon az ablakon repiil
at, amelyben a szellem éll, figuraddal 1épj el6re 2 mezét.

Az aldbbiak is engedélyezettek:

— Az arté szellem is alkalmazhaté mindkét masodik menet esetében.

- Egy jatékos el6tt tobb artd szellemkartya is lehet. A jatékosnak mindig az aktualisat kell végrehajtania sajat
korében.

- Soha nem fordulhat el6, hogy két azonos arté szellemkartya legyen egy jatékos el6tt.



