
È Halloween, il momento per Spaventare quei poveri, 
sfortunati esseri umani che pensano che la festa sia tutto 

divertimento e giochi. 
Ecco che arrivano i tuoi Fantasmi in questa piccola città!
Utilizza questa occasione e sfrutta le tue conoscenze per 

Evocare i Fantasmi, mandarli in giro per la città, Spaventare 
la gente e Combattere contro gli altri Fantasmi. Ma 

attenzione! Solo uno di voi potrà rivendicare il titolo del più 
spaventoso Signore Oscuro di tutti i tempi ...

Regolamento



2

1 Tabellone

24 Bonus Tokens

1 Zucca Giocatore Iniziale

52 Carte Azione

5x Livello 1

12 x Livello 1

1 x Livello 1

5x Livello 2

12 x Livello 2

1 x Livello 2

5x Livello 3

12 x Livello 3

1 x Livello 3

40x valeur 1 20x valeur 3

5x Livello 4

12 x Livello 4

1 x Livello 4

5x Livello 5

12 x Livello 5

1 x Livello 5

25 Fantasmi

60 Gettoni Fantasma

5 Dadi Fantasma

60 Segnalini Paura

Rappresentano il cuore del gioco. Giocherai con i Fantasmi di diversi livelli 
e colori; questi non sono legati a specifici giocatori. Muovili in città, evoca-
ne altri, infesta i diversi edifici e molto altro ancora ...

Oh, credimi, è più grande di 
quello vedi qui. Qui è dove avviene 
tutto.

Quando sposti i Fan-
tasmi in città a volte 
ottieni questi aiutanti! 
Curioso?! Anche io!

Tiene traccia di chi 
comincia il gioco. 
E’ importante.

Ci sono tante Carte, ma ne utilizze-
rai solo 8 ogni partita. Potrebbero 
fornirti dei potenti vantaggi du-
rante la partita o potrebbero aiu-
tarti nel punteggio finale. Che cosa 
stai aspettando? Raccogli i Gettoni 
Fantasma e rivendica le Carte!

Riceverai dei Gettoni Fantasma durante il gioco; questi rappresentano i 
bonus per le cattive azioni svolte. I Gettoni Fantasma ti consentono di ac-
cedere alle Carte Azione (info a pagina 14), ma sono limitati. Se la riserva di 
un certo colore si esaurisce, quel colore non sarà disponibile fino a quando 
non viene rimpinguata dai giocatori.

Durante le battaglie (sì, i Fantasmi combattono tra loro,il loro carattere 
peggiora la notte di Halloween!), utilizzerete il Dado corrispondente al co-
lore del Fantasma scelto. Maggiori dettagli a pagina 11.

Nel gioco bisogna farla far sot-
to dalla paura a quegli stupidi 
umani! Ogni volta che lo farai, 
otterrai dei Segnalini paura. Più è 
potente il Fantasma che li spaven-
ta, più sono i Segnalini PAURA che 
otterrai.

MATERIALI
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Di seguito il materiale che ogni giocatore riceve nel colore scelto:

1 Tavola Giocatore 6 Zucche infestazione

4 Sfere di vetro

12 Dischi Azione1 Scheda Riepilogo

Lato Standard 

Lato Master

Questa è una cosa interessante mio Oscuro Signore. Con questa tavola (sì è 
proprio quello che sembra…) potrai controllare tutti i diversi Fantasmi in 
città; evocherai, spaventerai, potenzierai, sposterai, combatterai e infesterai. 
Sembra proprio che puoi programmarli, vero?

Quando infesti li posizionerai 
sugli edifici per indicare cosa e 
quanto hai infestato.

Queste piccole sfere traspa-
renti ti aiuteranno a seguire il 
tuo “Livello Fantasma” su ogni 
sezione della tua Tavola gio-
catore. Come puoi vedere, ci 
sono tre sezioni sulla tua tavola 
del giocatore (o quattro per il 
lato Master). All’inizio piazzate 
una sfera su ogni Fantasma blu 
(Livello 1).

Mentre si progredisce attraver-
so la partita, sarai in grado di 
spostare questa sfera sulla track 
al fine di controllare Fantasmi 
più potenti.

Ogni volta che esegui un’azione sulla 
tua tavola, devi mettere uno di questi 
Dischi sull’azione disponibile. È anche 
possibile utilizzarli per reclamare le 
Carte Azione. Sono limitati, quindi 
utilizzali saggiamente!

La tua piccola guida pratica, 
serve come un promemoria 
per quello che puoi fare nel 
gioco.

MATERIALI DEL GIOCATORE

1 Segnalino Punti Infestazione
Tiene traccia dei tuoi punti 
intorno al Tabellone. Indi-
ca chi sarà il futuro Signore 
Oscuro.

4 Segnalini Tracciamento
Questi aiutano a tenere trac-
cia di quali sezioni della tua 
tavola hai già utilizzato nel 
tuo turno. Elegante, giusto?
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SETUP
1.	 Posizionare il Tabellone al centro del tavolo.

2.	 Posizionare l’indicatore di punteggio di ogni 
giocatore nello spazio “0” della track Punti 
Infestazione.

3.	 Posizionare tre Fantasmi blu sulla stazione di 
polizia.

4.	 Mescolare i 24 bonus dei Gettoni. Piazzare 1 
Gettone Bonus rivolto verso l’alto negli spazi 
segnalati di ogni edificio. Formare una pila sul 
Tabellone con il rimanenti Gettoni.

5.	 Formare delle pile di Gettoni Fantasma accanto al 
Tabellone(separare questi Gettoni per colore).

6.	 Piazzare tutte le miniature rimanenti vicino al 
Tabellone (5 in ciascuno dei 5 colori).

7.	 Piazzare i Gettoni paura in 2 pile vicino al 
Tabellone divisi per valore.

5

3

4

4

4

1

2

9

87

6
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8.	 Posizionare i Dadi in un punto facilmente 
raggiungibile da tutti. Ogni Dado è diverso:

•	 il Dado blu ha 4 facce

•	 il Dado verde ha 6 facce

•	 il Dado giallo ha 8 facce 

•	 il Dado arancione ha 10 facce

•	 il Dado rosso ha 12 facce

9.	 Mescolare le 52 azione (ognuna con un potere 
speciale), pescarne a caso 8 e piazzarle sul 
Tabellone sugli spazi indicati.

10.	 Ogni giocatore riceve una Tavola, un Riepilogo, 3 
sfere di avanzamento, 3 Segnalini di tracciamento 
(4 nella variante Master), 6 zucche Infestazione, 2 
punti Paura e 12 Dischi azione nel colore scelto.

11.	 Mettere una sfera di avanzamento sul Fantasma 
blu di ogni sezione della tua tavola.

12.	 Inserire un Segnalino di tracciamento su ogni “X” 
della tua Tavola.

13.	 Il Segnalino del primo giocatore viene assegnato al 
giocatore che più di recente ha visto un Fantasma 
(sono necessarie prove documentate).

Attenzione: per il gioco completo si usa il lato della 
tavola con tre Sezioni. L’altro lato è usato per la 
variante Master (vedi pagina 13).

11

12

10 10

13

10

10
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PANORAMICA DEL GIOCO

LA TAVOLA GIOCATORE

Durante il turno di ciascun giocatore, quel giocatore eseguirà tre delle azioni disponibili sulla sua tavola. Il giocatore 
può attivare qualsiasi Fantasma sul Tabellone a condizione che siano soddisfatti i requisiti. I giocatori possono anche, 
in qualsiasi momento durante il loro turno, reclamare una o più Carte Azione. Queste migliorano notevolmente le 
opzioni dei giocatori nella partita. Il gioco procede in senso orario dal primo giocatore fino alla fine della partita; 
questa accadrà quando un giocatore ha completamente esaurito le zucche infestazione oppure ha reclamato cinque 
Carte Azione. Dopo il punteggio finale(se presenti delle Carte) il giocatore con più punti Infestazione (PI) vince la 
partita.

Gioca con attenzione! Puoi guadagnare più punti se aspetti ad utilizzare le tue zucche infestazione, ma se aspetti trop-
po potresti perdere la possibilità di usarle!

Nota: le prossime pagine spiegano le regole per il gioco standard. Per informazioni su quali modifiche si applichino 
quando si gioca la variante Master, vedere pagina 13. Tuttavia, si consiglia di giocare prima il gioco standard. Ma se 
vuoi azzardare e usarla subito, qual è la cosa peggiore che ti potrebbe succedere?

Questo è l’elemento cruciale del gioco ed è molto importante capire come funziona. Se non lo fai, i tuoi giorni da 
Signore Oscuro saranno miserabili. La tavola del giocatore è divisa in tre sezioni identiche, su ognuna è possibile svol-
gere una sola azione per turno.

Diamo un’occhiata a una singola sezione 
dettaglio: la traccia superiore mostra i cin-
que diversi tipi di Fantasma. Una sfera di 
vetro è sempre posta su uno specifico Fan-
tasma, ad indicare il tuo Livello di potere 
in quella sezione. Il tuo Livello potere è im-
portante perché determina quali Fantasmi 
puoi utilizzare per eseguire le azioni: in 
ogni sezione sei in grado di eseguire azioni 
con il Fantasma del Livello indicato o di 
tutti i Fantasmi precedenti tale Livello.

Al tuo turno, metterai un disco azione 
su uno spazio di azione disponibile in 
ciascuna delle tre sezioni della tua tavola 
giocatore per un totale di tre azioni.

Importante: puoi scegliere l’ordine in cui esegui queste azioni nelle 3 sezioni. Ogni volta che svol-
gi un’azione in una data sezione, sposta il Segnalino di tracciamento di tale sezione nella posizione 
“fatto”. Quella sezione della tua tavola non sarà più disponibile fino al turno successivo. Non puoi 
ripetere un particolare azione in una data sezione fino a quando non avrai riposato.

Riposare è un’azione importante: questa azione NON è menzionata sulla tua tavola ma sulla scheda 
aiuto. Invece di eseguire una delle 6 azioni normali, il riposo consente di recuperare tutti i Dischi 
azione da una sezione della tua tavola in modo da poterli utilizzare nuovamente in futuro. Quando 
si riposa, è necessario spostare il Segnalino di tracciamento di tale sezione nella 
posizione “fatto”.

Eseguire l’azione selezionata è obbligatorio: 
se non è possibile eseguire un’azione (perché 
hai esaurito i Dischi di azione o l’azione è im-
possibile da eseguire perché è già occupata), 
DEVI Riposare.

FANTASMA 

LIVELLO 1

(BLU)

FANTASMA 

LIVELLO 2

(VERDE)

FANTASMA 

LIVELLO 3

(GIALLO)

FANTASMA 

LIVELLO 4 

(ARANCIO)

FANTASMA 

LIVELLO 5

(ROSSO)

INDICATORE DI 

ATTIVAZIONE

AZIONI 

DISPONIBILI

LIVELLO ATTUALE
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Esempio 1: Ho appena messo un disco azione 
sull’azione Muovi; avendo raggiunto il Livello 
3 su questa sezione, potrei spostare qualsiasi 
Fantasma blu, verde o giallo sul Tabellone.

Esempio 2:

1.	1. In questa sezione, la sfera è sul Livello blu 
(1) e ho già eseguito un’azione qui l’ultima 
volta, quindi prendo un Disco Azione dalla mia 
riserva e scelgo un’azione tra quelle non ancora 
selezionate: questa azione quindi non sarà più 
disponibile fino a quando non riposerò. Poi 
sposto il mio Segnalino di tracciamento per 
mostrare che ho usato questa sezione in questo 
turno.

2.	Nuovo turno: eseguo un’azione di Potenziamento 
nella mia seconda sezione, migliorando quindi, 
questa sezione dal Livello 2 al Livello 3 (vedi 
azione Potenziamento), e posso quindi spostare 
la sfera al Livello giallo (3). Da adesso in poi posso 
usare questa sezione della mia tavola per eseguire 
azioni con Fantasmi blu, verdi o gialli. Come 
sempre, sposto il Segnalino su “fatto”.

3.	Ho ancora alcuni Dischi azione disponibili, ma 
questa sezione è quasi piena. Dal momento che 
non voglio scegliere l’azione Muovi, decido di 
Riposare. Riprendo tutti i cinque Dischi azione e 
questa sezione sarà completamente disponibile 
nuovamente nel mio turno successivo. Come 
prima, sposto il mio Segnalino di tracciamento. 
Tutti e tre i Segnalini sono posizionati su “fatto”, 
quindi il mio turno è finito.
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AZIONI
Regola importante: se sul Tabellone principale non ci sono più Fantasmi blu in qualsiasi momento, il giocatore che 
ha causato questo, deve prendere 3 Fantasmi blu e metterli tutti insieme in un edificio di sua scelta.

Importante: Se sono già 5 Fantasmi dello stesso colore in città non puoi aggiungere altri. Perché solo 5? Semplice-
mente perché questo non è un film sugli zombie ...

EVOCARE
Se vuoi Spaventare tutta la città, hai bisogno di tanti Fantasmi! Quindi, è il momento di fare in modo che 
questi Fantasmi tornino, ehm, “in vita”.

Quando almeno 2 Fantasmi dello stesso colore sono nello stesso edificio, puoi utilizzare questa 
azione per aggiungere un altro Fantasma di quel colore in quell’edificio. Quando lo fai, ottieni 
un Gettone Fantasma del colore appropriato.

SPAVENTARE
C’è qualcosa di meglio che Spaventare degli stupidi esseri umani che non credono nei 
Fantasmi solo urlando “Buuu !?”

Con questa azione, riceverai un certo numero di Punti Paura in base al 
Fantasma con cui hai eseguito l’azione (Blu: 1, Verde: 2, Giallo:3, Arancio: 4, 
Rosso: 5). Questi saranno necessari in seguito per Potenziare i Fantasmi.

Nella scuola, vediamo un paio di bei Fantasmi 
arancioni: ci sono ancora dei Fantasmi fuori 
dalla città, quindi selezionando l’azione 
Evocare in una sezione della tua tavola che 
abbia raggiunto almeno il Livello 4 metti 
immediatamente un Fantasma arancione 
carino (ehm) nella scuola. Infine, prendi un 
Gettone arancione.

Promemoria: puoi eseguire la stessa azione 
con una sezione che ha raggiunto il Livello 
rosso.

Scegli l’azione Spaventare in una sezione 
con un Fantasma di Livello 3 (giallo). Se c’è 
almeno un Fantasma giallo nella città, ottieni 
3 punti spavento dalla riserva. Più potente 
sarà il Fantasma e più sarà l’energia negativa 
che assorbirà. Semplice, vero?

+1

+
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POTENZIARE
Quando un Fantasma ha finalmente raggiunto i punti paura necessari, può potenziarsi al Livello successivo.
Vediamo i livelli:

Dopo aver selezionato questa azione, scegli un Fantasma nella città di un Livello 
uguale o inferiore a quello della sezione che stai utilizzando per eseguire l’azione 
e paga tanti punti paura come indicato sulla scheda aiuto del giocatore (poten-
ziamento da blu a verde: 2 punti paura; potenziamento a Giallo: 3 punti paura; 
potenziamento a Arancione: 4 punti paura; potenziamento a Rosso: 5 punti 
paura).

Importante: puoi Potenziare un Fantasma UN SOLO Livello ogni volta che uti-
lizzi questa azione. Ad esempio, non è possibile Potenziare un Fantasma verde 
ad un arancione in una sola azione pagando 4 punti paura.

Una volta che hai pagato il costo, basta scambiare il Fantasma sul Tabellone con 
quello successivo preso della riserva dei Fantasmi e prendere immediatamente il 
Gettone Fantasma del colore corrispondente al Fantasma che hai posizionato.

Infine, puoi anche migliorare una delle tue Sezioni fino al Livello del nuovo Fantasma creato(non 
deve essere obbligatoriamente la sezione utilizzata per eseguire l’azione). Se hai almeno una se-
zione la cui sfera di vetro è di un valore inferiore a quello del Fantasma potenziato, sposta la sfera 
di questa sezione sul Fantasma del colore ottenuto. Puoi immediatamente selezionare un’azione 
in quella sezione utilizzando il colore del Fantasma creato o come sempre quello inferiore.

Suggerimento: cerca di programmare bene quale sezione aggiornare di modo che puoi subito eseguire l’azione 
nel nuovo colore e accertati quindi, di non aver già eseguito alcuna azione in questo turno in tale sezione.

Sappiamo che questo può sembrare complicato, ma questi esempi rendono tutto così chiaro che 
anche un Fantasma blu capirebbe:

Posiziono un disco azione sull’azione 

Potenziamento della mia seconda sezione 1 . non 

ci sono Fantasmi gialli sulla mappa; Posso quindi 

Potenziare il Fantasma blu o il verde.

Ho scelto di Potenziare un Fantasma verde ad 

uno di colore giallo, pago quindi 3 Punti Paura 

e trasformo il Fantasma come descritto. Ricevo 

anche un Gettone Fantasma giallo 2 . Dato che 

ho creato un Fantasma di colore giallo posso 

migliorare qualsiasi sezione della mia tavola in 

giallo. Sì, anche il terzo,che adesso è al Livello 1 

(blu)!

Dal momento che ho 2 sezioni a un Livello 

inferiore al giallo (3), posso scegliere una delle 2. 

Scelgo di migliorare la mia terza sezione, quindi 

faccio scorrere la mia sfera di avanzamento in 

vetro direttamente al Livello 3 3 . Forte eh?

Livello 1 Livello 2 Livello 3 Livello 4 Livello 5

+1
1

3

2
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Faccio scorrere il mio Segnalino di tracciamento 

nella seconda sezione per ricordarmi che ho già 

eseguito un’azione qui in questo turno 1 .

Ora voglio Potenziare il Fantasma giallo (quello 

che ho appena creato) in quello arancione. Posso 

farlo perché la mia terza sezione è adesso al 

Livello 3. Posiziono un disco azione sull’azione 

di potenziamento di quella sezione 2 , e pago 4 

punti paura 3 . Il mio Fantasma giallo è stato 

trasformato in uno arancione, e ora posso spostare 

la sfera di avanzamento della mia PRIMA sezione 

direttamente al Livello arancione (Livello 4) 4 . 

Ricevo come sempre un Gettone Fantasma; questa 

volta arancione 5 .

Utilizzo la prima sezione 1  della mia tavola per 

eseguire un’azione con il Fantasma arancione 

appena creato. Quindi, come ultima azione per il 

turno scelgo di Infestare la chiesa 2 . Posiziono 

un disco azione su Infestare della prima sezione 

della tavola e posiziono un zucca infestazione 

sulla chiesa sul Livello 4 (arancione), ottengo 

8 Punti Infestazione 3 ! I miei Segnalini 

tracciamento indicano che ho usato ogni sezione 

della mia tavola, quindi è il turno del prossimo 

giocatore. Sposto i miei Segnalini indietro sulle 

croci gialle.

Pochi turni dopo, la situazione in città è quella 

mostrata. Se adesso decidessi di Potenziare il 

Fantasma blu o verde, non potrei migliorare 

nessuna sezione della mia tavola perché 

sono già tutte minimo al Livello 3 (giallo).

Se volessi migliorare una delle mie sezioni, 

dovrei Potenziare uno dei Fantasmi arancioni, 

ma questo costerebbe 5 punti paura e me ne 

rimangono solo due.

Quindi, scelgo di Potenziare il Fantasma blu
1  (mettendo un disco azione sulla mia 

seconda sezione). Pago 2 punti paura, ma non 

miglioro alcuna sezione sulla mia tavola. Ricevo 

comunque un Gettone Fantasma verde.

Nota: Non puoi mai Potenziare un Fantasma rosso. Tuttavia, è comunque possibile posizionare un 
disco azione sull’azione di quella sezione per Potenziare QUALSIASI Fantasma in gioco.

+1

+1

2

1

3

4

1

1

3

2

1

5
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MUOVERE
Bene, i Fantasmi non si limitano a comparire. Devono poi  muoversi in città. A quanto pare, il movimento 
fa bene alla salute dei Fantasmi. È come fare jogging per gli esseri umani. Almeno, ho letto così in una rivista 
una volta.

Con questa azione puoi spostare un Fantasma da un edificio all’altro, ma solo ortogonalmente.
Non si può Muovere diagonalmente: è davvero troppo faticoso ...

Attenzione: non puoi avere più di 6 Fantasmi nello stesso edificio. Nella variante Master (quella 
con 4 sezioni sulla tua tavola) questo limite scende a  4.

COMBATTERE
I Fantasmi non sono sempre migliori amici. I grandi tendono ad infastidire quelli più piccoli (sono molto vio-
lenti a volte), ma alcuni Fantasmi coraggiosi possono sempre cercare di affrontare i grandi ragazzi ... intendo 
Fantasmi.

Con questa azione puoi attaccare un altro Fantasma nello stesso edificio. È il modo migliore per 
innescare una rissa intorno al tavolo! Per Combattere, prendi il Dado associato al Fantasma che 
hai scelto. Decidi se si vuole agire come bullo contro un Fantasma più debole o affrontare un 
Fantasma più forte di te (sei abbastanza coraggioso?). Scegli un avversario che lancerà il Dado per 
il Fantasma avversario. I giocatori tirano i Dadi contemporaneamente. 

Se il valore del tuo Dado è superiore a quello del Fantasma avversario, vinci la battaglia. Rimuovi 
il Fantasma perdente dal Tabellone e ottieni un Gettone Fantasma di quel colore. Se pareggi o 
perdi, nulla accade. Siamo Fantasmi, stavamo semplicemente scherzando (ha-ha)!

Importante: puoi Combattere solo contro Fantasmi di un altro colore: i Fantasmi dello stesso 
colore amano troppo i loro simili per  combatterli. A quanto pare preferiscono farsi le cocco-
le. Storia vera.

Ricorda: se non ci sono Fantasmi blu sul Tabellone dopo una determinata azione, il giocatore 
attivo deve immediatamente collocare tre Fantasmi blu in un unico edificio di sua scelta. Se 
non c’è spazio sufficiente (ricorda il limite di 6 Fantasmi per ogni edificio. Nella variante Ma-
ster,il limite è 4), piazzate il maggior numero possibile.

Gettoni bonus 
Quando sposti un Fantasma in un edificio dove è presente un Gettone 
bonus, immediatamente puoi prendere quel Gettone e metterlo su uno 
spazio disponibile sulla tua tavola. Come indicato dagli spazi, puoi man-
tenere fino a 3 bonus e poi usarli come e quando preferisci durante il tuo 
turno. Questa non conta come una delle tre azioni principali. Per ulteriori 
dettagli, vedere pagina 19.

Decido di usare il Fantasma verde per 
attaccare quello giallo; Non posso usare il 
giallo o il Fantasma rosso, perché non sono 
abbastanza potenziato sulla mia tavola per 
poterli usare (sono solo al Livello 2) ... vinco la 
lotta e ricevo un Gettone Fantasma giallo. 

Ricorda: se avessi pareggiato o perso, niente 
sarebbe accaduto.+1
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INFESTARE
Tu amerai questa azione. Con questa azione, potrai utilizzare tutta la tua energia negativa per Infestare un 
edificio! D’ora in poi, gli agenti immobiliari avranno difficoltà a trovare un acquirente, ma potranno certa-
mente utilizzarlo come set per un film horror!

Ogni giocatore può Infestare ogni edifico una sola volta: più potente è il Fantasma che utilizzi 
per Infestare l’edificio, più punti Infestazione guadagnerai.

Ogni giocatore ha 6 zucche infestazione, una per ognuno dei 6 edifici del Tabellone. Una volta 
piazzata, una zucca rimane sul Tabellone fino alla fine del gioco. Se un giocatore esaurisce le 
sue zucche infestazione, la partita è finita (vedi: Fine del gioco).

Ci sono cinque spazi numerati su ogni edificio, ciascuno contenente 
un numero diverso nel colore dei Fantasmi. Sei sorpreso?

Cosa significa? Semplice! Se infesti l’edificio con un Fantasma blu, 
ottieni 2 punti infestazione, il Fantasma verde ti darà invece  4 punti 
e così via.

Per Infestare  un edificio, hai bisogno che ci sia almeno un Fantasma di quel colore sull’edificio. 
Ovviamente, lo spazio che ti interessa deve essere libero da tutte le altre zucche infestazione 
tue o degli avversari.

RIPOSARE
Beh, saranno pure morti ma anche loro devono Riposare…adesso,dov’è il mio Bloody Mary!?

Se si esaurisce la riserva di Dischi azione, è necessario Riposare in una o più sezioni in cui non si 
è in grado o non si desideri eseguire azioni. Semplicemente si prendono tutti i Dischi azione da 
quella sezione; I Dischi recuperati sono immediatamente disponibili per attivare le azioni sulle 
sezioni non ancora utilizzate. Puoi anche Riposare se vuoi ripristinare una sezione 
di tua scelta.

Importante: il riposo conta come azione, quindi sposta il Segnalino sulla posizio-
ne “fatto”.

Importante: Ricordati sempre che ogni giocatore può utilizzare una sola zucca infestazione 
per ogni edificio. Per esempio potresti infestare un edificio con il blu e guadagnare 2 Punti 
Infestazione, un altro giocatore potrebbe infestare lo stesso edificio con il rosso ed ottenere 
invece 10 PI! D’altra parte non aspettare troppo per usare le tue zucche infestazione perché  se 
un giocatore utilizza la sua ultima zucca si innesca la fine della partita!

Ho selezionato l’azione Infestare e metto una 
delle mie zucche  sullo spazio infestazione 
arancione: Ricevo subito 8 Punti Infestazione.

Se non ci fosse stato almeno un Fantasma 
arancione su questo edificio avrei dovuto 
scegliere un Fantasma più debole, 
guadagnando meno punti.
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FINE DEL GIOCO

REGOLE PER 2 GIOCATORI

VARIANTE MASTER

LL Il gioco procede in senso orario fino a quando un giocatore pone la sua ultima zucca sul Tabellone oppure occupa 
cinque Carte azioni. Quando succede, il gioco continua fino alla fine del round, assicurando così che tutti i gioca-
tori abbiano avuto un numero uguale di turni.

LL I giocatori ora aggiungono i bonus dei punti dati dalle loro Carte d’azione al loro punteggio attuale.

LL Il giocatore con i più punti infestazione vince il gioco e guadagna il titolo di Signore Oscuro.  In caso di parità, il 
giocatore con più Gettoni Fantasma rimanenti è il vincitore.

LL All’inizio del gioco, ogni giocatore ottiene un set di zucche nel suo colore, più due di uno stesso colore scelto tra i 2 
colori inutilizzati, per un totale di 8 zucche per giocatore. Nota: questo significa che puoi Infestare 2  edifici 2 volte, 
ogni volta con una diversa zucca. Fai attenzione alle zucche comuni che seguono le stesse regole delle altre.

LL La fine del gioco viene attivata non appena un giocatore pone la sua ultima zucca (8 in questo caso) o occupa la sua 
Quinta carta azione, come al solito.

LL Quando occupi una carta Azione che è già occupata dal tuo avversario, questo riceve 2 Punti (invece di 1, vedere 
pagina 14), oppure può riprendere tutti i Dischi azione da 2 sezioni della sua tavola (anziché da 1).

LL Le altre regole rimangono invariate.

Per una sfida più cervellotica, i giocatori esperti potrebbero desiderare di provare la variante Master di Halloween. Sì, 
questa variante verificherà le tue abilità di Signore Oscuro anche più che nel gioco standard. Ecco come giocare:

LL Utilizzare l’altro lato della tavola giocatore; Ora usi 4 Sezioni invece 
di 3.

LL Non utilizzare i Gettoni Bonus.

LL NON utilizzare le Carte d’azione in questa variante. Lasciare gli 
spazi vuoti sul Tabellone.

LL I Dadi dei Fantasmi non vengono usati. Quando si combatte,i Fan-
tasmi più forti sconfiggono automaticamente quelli più deboli. 
Pertanto, non puoi attaccare i Fantasmi più forti. 

LL Significa quindi che i Fantasmi rossi non possono mai essere at-
taccati da nessuno.

LL Quando tutti i 5 Fantasmi rossi sono sul Tabellone, rimuovili dal 
Tabellone.

LL È impossibile avere più di quattro Fantasmi nello stesso edificio, 
quindi prestate attenzione a quando si evocano o si muovono i 
Fantasmi!

LL  Il gioco termina quando un giocatore pone la sua ultima zucca 
sul Tabellone oppure se due delle pile Gettoni Fantasmi sono 
esaurite. Quando questo accade il gioco continua fino alla fine 
del round, assicurando così che tutti i giocatori abbiano svolto un 
numero uguale di turni.

LL Alla fine del gioco, ogni set di 3 diversi Gettoni Fantasma in vostro 
possesso vale 5 PI.
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CARTE AZIONE

Una volta al turno, se 
2 Fantasmi dello stes-
so colore sono nello 

stesso edifico, puoi Infestare 
invece l’edificio adiacente con 
quel colore.

Puoi Muovere ovun-
que nella città.

 Ogni volta che vinci 
un combattimento  
contro un Fantasma 

più debole, guadagni 2 PI. Se 
hai battuto un Fantasma più 
forte, guadagni  3PI.

Una volta al turno, 
è possibile eseguire 
un’azione in una se-

zione come se avessi raggiun-
to il Livello successivo (per 
esempio, eseguo uno spaven-
to con l’arancione anche se 
quella sezione è solo a Livello 
giallo).

Ogni volta che giochi Halloween, vengono mischiate e pescate  8 
Carte Azione. Ci sono così tante combinazioni che non giochere-
te mai 2 volte la stessa partita (beh ... mai dire mai, ma sai cosa 
intendo).

In qualsiasi momento durante il tuo turno puoi recla-
mare una o più Carte Azione; i loro effetti sono imme-
diatamente attivati. Ogni carta costa 3 Gettoni Fantasma; 
l’icona grigia significa che puoi utilizzare qualsiasi com-
binazione di colori (anche tre identici), mentre l’icona 
colorata significa che devi pagare con tre diversi colori.

Dopo aver speso i relativi Gettoni Fantasma, piazza uno 
dei tuoi Dischi azione sulla carta. Puoi prendere il di-
schetto dalla tua riserva o direttamente dalla tua tavola 
(liberando di fatto un’azione occupata e rendendola 
nuovamente disponibile). Il disco piazzato sulla carta 
resterà lì fino alla fine della partita, giocherai quindi con 
un disco in meno per ogni carta reclamata.

Le Carte sono disponibili per tutti i giocatori, quindi più 
giocatori possono godere dei vantaggi di una singola car-
ta azione. Tu puoi occupare qualsiasi carta, ma se i tuoi 
avversari hanno già il loro disco su quella carta, quegli 
avversari guadagnano un bonus: ogni giocatore con un 

disco azione sulla carta può scegliere di ricevere un Pun-
to Infestazione oppure recuperare tutti i Dischi azione da 
una singola sezione della loro tavola.

Le Carte Azione offrono privilegi unici ai giocatori che le 
reclamano. Ci sono 3 categorie diverse di Carte:

1.	 Carte con un simbolo azione: puoi attivarle 
solo dopo averlo eseguito quella particolare 
azione.

2.	 Carte con il simbolo di Halloween: hanno 
abilità speciali e non è necessario eseguire 
una particolare azione per poterle utilizzare.

3.	 Le schede PI che danno Punti  al termine del 
gioco se si soddisfano determinati requisiti. 
 

Nel momento in cui si reclama una carta, si ottengono  
immediatamente 3 PI.

 Alcune Carte offrono anche punti aggiuntivi (durante e 
alla fine del gioco).

Se un giocatore occupa la sua quinta carta, la fine del 
gioco viene innescata.

1 2 3 4

INDICA QUANDO SI ATTIVA 

L’EFFETTO: PERMANENTE, UNA 

VOLTA PER TURNO,ALLA FINE 

DELLA PARTITA.

-INDICA IL COSTO DELLA CARTA: 

SE È UNA RUOTA COLORATA,DEVI 

PAGARE TRE DIVERSI GETTONI 

FANTASMA. SE LA RUOTA È 

GRIGIA, PUOI PAGARE QUALSIASI 

COMBINAZIONE DI TRE GETTONI.

INDICA QUALE AZIONE E’ 

COLLEGATA, IN QUESTO CASO 

ALL’AZIONE COMBATTIMENTO

IL NUMERO DELLA CARTA

L’EFFETTO DELLA CARTA
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Ogni volta che po-
tenzi paghi 2 Segna-
lini paura in meno. 

Potenziare un blu in verde è 
quindi a costo 0.

Una volta per turno, 
puoi ripetere un’azio-
ne già occupata.

Quando prendi un 
Bonus Token ricevi 
anche un Gettone del 

colore del Fantasma che l’ha 
raccolto.

Ogni volta che muovi 
puoi Muovere un 
Fantasma aggiuntivo 
seguendo sempre il 
Livello del settore 
della tavola.

Ogni volta che 
combatti prendi 
tanti Segnalini paura 

quanto il Livello del Fantasma 
sconfitto.

Puoi rilanciare un 
Dado quante vol-
te vuoi pagando 1 
Segnalino paura ogni 
rilancio.

Alla fine della partita, 
ogni carta multicolo-
re reclamata vale 3 PI 
aggiuntivi.

Hai sempre +1 in at-
tacco. Puoi Combat-
tere Fantasmi dello 
stesso colore.

Una volta per turno 
puoi riMuovere un 
Fantasma dal Tabel-

lone alla riserva. Guadagni il 
rispettivo Gettone.

Una volta per turno 
prendi 2 Dischi azio-
ne dalla una sezione 
della tua tavola senza 
Riposare.

Una volta per turno 
puoi spostare il Se-
gnalino tracciamento 

indietro di un Livello per 
prendere 2 Gettoni del nuovo 
Livello.

Ogni volta che vinci 
un combattimento 
puoi Muovere il vinci-

tore in un edificio a tua scelta.

Dopo aver infestato 
lancia il Dado del 
Fantasma corrispon-

dente. Prendi pari numero di 
Segnalini Paura.

Ogni volta che riposi 
guadagni 2 Segnalini 
paura.

Una volta per tur-
no,puoi Combattere 
tutti i Fantasmi diver-

si nello stesso edificio. Lancia 
i Dadi per ogni combattimen-
to separatamente.

Quando evochi pren-
di 2 Gettoni invece 
di 1.
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Quando potenzi gua-
dagni 2 PI.

Una volta per turno, 
puoi pagare il costo di 
un Fantasma in Segna-

lini paura e prendere il relativo 
Gettone.

Alla fine della partita, 
ogni zucca inutilizzata 
in tuo possesso vale 
4 PI.

Quando evochi gua-
dagni 1 PI.

Una volta per turno, 
puoi convertire un 
Gettone Fantasma in 
2 inferiori o vicever-

sa.

Se evochi il 5° Fan-
tasma dello stesso 
colore puoi Infestare 

un edificio a tua scelta con 
quel colore.

Ogni volta che com-
batti puoi Combatte-
re qualsiasi Fantasma 
sul Tabellone.

Una volta per turno, 
quando combatti 
guadagni Segnalini 

paura pari alla differenza tra i 
Dadi a prescindere dall’esito.

Alla fine della partita, 
ogni 3 Segnalini 
paura in tuo possesso 
valgono 2 PI.

Ogni volta che 
combatti contro un 
Fantasma inferiore 
vinci automatica-
mente senza lanciare 
il Dado.

Alla fine della partita, 
ogni Gettone rosso in 
tuo possesso vale 3 PI.

Alla fine della partita, 
ogni 2 Gettoni in tuo 
possesso valgono 3 PI.

Una volta per turno, 
dopo aver mosso un 
Fantasma dì un nume-

ro ad alta voce e lancia il Dado 
relativo al Fantasma. Se il risul-
tato è uguale/maggiore prendi 
tanti Segnalini paura quanti il 
numero da te espresso altrimen-
ti solo 1.

Alla fine della partita, 
guadagni PI in base 
al tuo Livello minimo 

della tavola. Verde: 1PI / Giallo 
2PI / Arancio: 5PI / Rosso: 8PI.

Una volta per turno, 
se muovi un Fanta-
sma in un edificio con 

un Fantasma uguale fai im-
mediatamente un’evocazione 
e guadagni il Gettone.

Ogni volta che vinci 
un combattimento 
guadagni 2 Gettoni 

invece di 1.
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Una volta per turno, 
puoi piazzare un 
Fantasma (preso dalla 

riserva) in un edificio a tua 
scelta pagando il rispettivo 
Gettone.

Paga 1 Gettone in 
meno per ogni carta 
grigia acquistata dopo 

questa. In caso tu abbia già 
tutte le Carte grigie usa que-
sta abilità su quelle colorate.

Una volta per turno, 
puoi aumentare una 
tua sezione pagando i 

corrispettivi Segnalini paura a 
prescindere da se il Fantasma 
sia o meno in città.

Quando infesti puoi 
aumentare di 1 una 
sezione della tua 

tavola.

Ogni volta che ottieni 
almeno 2 Segnalini 
paura guadagni 1 PI.

Alla fine della partita, 
dopo aver conteggia-
to tutte le altre Carte 

guadagni 1PI addizionale ogni 
10 PI che hai sulla track.

Quando attivi l’azione 
Infestare puoi invece 
ritirare la tua zucca su 

quell’edificio. Perdi metà dei 
punti che avevi guadagnato in 
precedenza.

Una volta per turno, 
dopo aver spaventato 
puoi Muovere il Fanta-

sma ovunque nella città.

Guadagni 2PI ogni 
volta che ottieni un 
Gettone arancione.

Quando spaventi 
guadagni sempre 1 
Segnalino in più.

Una volta per turno, 
puoi scambiare di 
posto 2 Fantasmi in 
città.

Considera tutte le 
Carte multicolor 
come se fossero 
grigie.

Una volta per turno,  
pesca 1 Bonus Token 
dalla riserva.

Alla fine della partita, 
ogni set completo di 
Gettoni  in tuo pos-

sesso valgono 12 PI.

Ogni volta che recla-
mi una carta (inclusa 
questa) guadagni un 

Gettone a tua scelta.

Puoi Evocare Fanta-
smi di colore diverso. 
Lancia i Dadi dei due 
Fantasmi incrociati, 

evoca il Fantasma del Dado 
inferiore. In caso di parità il 
Fantasma di colore inferiore. 
Se non è disponibile nessun 
Fantasma viene evocato.
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SET DI CARTE DI AZIONE
Ci sono molte Carte Azione nel gioco. Anche se è sempre divertente lasciarsi sorprendere quando si pescano rando-
micamente 8 Carte Azione all’inizio del gioco, vi diamo alcuni suggerimenti di set di Carte per spingere il gioco in 
una certa direzione:

Casper (7, 12, 16, 27, 28, 29, 37, 51)
Questa serie di Carte è ideale per gli apprendisti Signori Oscuri, in quanto non cambiano molto le regole.

The Amityville Ghosts (1, 4, 6, 15, 22, 23, 31, 46)
Vuoi dimostrare quanto sei scaltro? Prova quindi questo set che metterà alla prova le tue abilità.

Jacob Marley (3, 11, 20, 24, 26, 32, 34, 45)
Se adori Combattere, questo è per te!

The Brown Lady (12, 18, 19, 21, 23, 30, 51, 52)
Ti piace Spaventare gli esseri umani più di ogni altra cosa? Dopo tutto è Halloween, quindi terrorizziamoli come 
mai prima d’ora!

Bloody Mary (3, 8, 13, 29, 33, 40, 41, 42)
Se ti piace essere bagnato da PI, questo set è per te. Otterrai punteggi superiori al solito.
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BONUS TOKEN
I Bonus Token sono esattamente quello che pensi siano: forniscono un bonus una sola volta durante il 
gioco. Per ottenerli, basta semplicemente Muovere un Fantasma su un edificio che contiene un bonus.

Puoi tenere fino a 3 bonus sulla tua tavola, e puoi utilizzarli in qualsiasi momento durante il tuo turno. 
Se hai già uno o più bonus bonus non utilizzati sulla tua tavola e ne prendi un altro, puoi scambiarlo uno 
che già hai e scartare l’altro.

Per utilizzare un Token Bonus, devi mettere 1 disco dalla tua riserva nel cerchio sotto il Bonus. Devi quindi scartare il 
Bonus Token nella pila degli scarti (fuori dal Tabellone).

Se non hai un disco azione disponibile semplicemente 
non puoi utilizzare il Bonus.

Questo spazio diventerà bloccato fino a quando non uti-
lizzerai il tuo terzo bonus. Questo significa che non puoi 
piazzare un Token Bonus su uno spazio che è già bloccato 
da un tuo disco azione nel cerchio sotto.  

Alla fine del turno in cui hai utilizzato il terzo bonus, ri-
prendi tutti i 3 Dischi d’azione. Ciò permetterà di inserire nuovi bonus a partire dal tuo prossimo turno.

Quando  l’ultimo Token Bonus è stato rimosso dal Tabellone pesca immediatamente dalla riserva 6 token e piazzali su 
tutti gli spazi designati sugli edifici (posizionali a faccia in su). Se la riserva è vuota, mischia la pila degli scarti e crea 
una nuova riserva sul Tabellone.

Ci sono 12 tipi di bonus, ognuno dei quali appare due volte. Se hai 2 Gettoni bonus identici puoi usarli in combo; non 
ci sono restrizioni.

Ecco l’elenco di tutti i Token Bonus:

Fai l’azione Evocare 
con 2 Fantasmi a 
scelta sul Tabellone a 
prescindere dal tuo 
Livello

Prendi un Gettone 
verde

Prendi 3 Dischi azione 
dalla tua tavola

Ricevi 2 Segnalini 
paura

Prendi un Gettone 
giallo

Usa un Dado di un 
Livello superiore del 
Livello del Fantasma

Ottieni 1PI Rilancia un Dado Riposa

Prendi un Gettone blu
Aggiungi +3 al Dado 
dopo il tiro

Muovi qualsiasi 
Fantasma sul 
Tabellone
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REGOLE SPESSO DIMENTICATE
Abbiamo fatto molte partite e ogni volta abbiamo giocato in un modo molto diverso. Questo è dovuto al fatto che le 
strategie del gioco vanno adattate alle Carte Azione pescate durante il setup. Per questo motivo, a volte il tuo focus 
sarà il combattimento (perché ci sono Carte che rendono i combattimenti molto interessanti), a volte tutti si concen-
treranno sull’evocazione  e così via ...

LL Ricordati di prendere sempre un Gettone Fantasma quando EVOCHI, quando vinci un COMBATTIMENTO e 
quando POTENZI un Fantasma.

LL Ricordati di prendere immediatamente 3 PI quando reclami una Carta Azione.

LL Ricordati di mettere immediatamente 3 nuovi Fantasmi blu in un unico edificio (scelto dal giocatore attivo) 
quando l’ultimo Fantasma blu viene rimosso dal Tabellone(indipendentemente dal motivo).

LL Ricordati che quando potenzi un Fantasma, è possibile potenziarlo solo nel colore successivo. Questo significa, 
per esempio, che puoi Potenziare un Fantasma blu in uno verde, ma non direttamente in uno giallo.

LL Ricordati che quando potenzi un Fantasma, puoi anche migliorare qualsiasi altra sezione di quella che hai 
utilizzato per eseguire l’azione POTENZIAMENTO. Ottieni un miglioramento in una sezione della tua tavola 
fino al colore che hai creato. Ad esempio, se potenzi un Fantasma giallo in arancione ottieni un miglioramento al 
Livello arancione su una sezione di tua scelta della tua tavola. Questo significa che è possibile spostare una sfera da 
un Livello di Fantasma verde direttamente ad un Livello di Fantasma arancione. Abbastanza bello, eh?

LL Ricorda che quando si deve eseguire un’azione in una sezione con un certo Livello, è possibile utilizzare QUALSIASI 
Fantasma di un colore uguale o inferiore a quel Livello. Ad esempio: se hai una sezione che ha raggiunto il Livello 
Giallo, è possibile controllare qualsiasi Fantasma blu, verde o giallo.

LL I Fantasmi rappresentati sulla tua tavola e i Fantasmi presenti sul Tabellone sono due cose distinte. Questo signi-
fica, ad esempio, che non puoi prendere 5 Segnalini Paura quando utilizzi l’azione Spaventare con una sezione al 
Livello 5 se non ci sono Fantasmi rossi sul Tabellone. Tuttavia, è sempre possibile utilizzare qualsiasi Fantasma  di 
Livello inferiore.

LL Se una carta azione contraddice le regole, la carta ha sempre la precedenza.

LL Quando si occupa una carta si ottiene il suo potere speciale per il resto del gioco.

LL Riprenderai i tuoi 3 Dischi azione bloccati negli spazi dei Token Bonus SOLO alla fine del turno in cui hai utilizza-
to il tuo terzo Token Bonus.
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