€s Halloween; un 8ia pava apavecerse ante ¢s0s pobres y
Sesafortunados humanos que piensan que esta festividad ¢s
toBo juegos v Siversion. Pevo s¢ van a enterar cuando Sesates
tus fjordas Se Fantasmas sobre este pequenio pueblo. Lsa tu
ingenio v conocimientos para invocar Santasmas, moverlos

yor el pueblo, asustar a fa gente ¢ incluso pelear contra otros
Santasmas, pues 50fo uno S¢ vosotros se¢ convertiva en ¢f
Seior Demoniaco mds tecrorifico Se toSos...
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MPONENTES DEL JUEGO

A~

5%

25 Fantasmas

Son el auténtico corazon del juego. Usaréis Fantasmas de diferentes colores
y niveles, pero éstos no pertenecen a ningun jugador especifico. Podréis
moverlos por el tablero, usarlos para invocar a otros Fantasmas, embrujar
los diferentes edificios del tablero y mucho mas...

5x Nivel 1 5x Nivel 2 5x Nivel 3 5x Nivel 4 5x Nivel 5

S8

1 Tablero de Juego

Oh, confiad en mi, es mas gran-
de de lo que parece en la foto. El
Tablero de Juego es el lugar donde
transcurre toda la accion.

SO

§9)

60 Fichas de Fantasma

Durante la partida recogeré€is Fichas de Fantasma. Estas fichas represen-
tan bonificaciones por realizar malas acciones. Las Fichas de Fantasma te
dan acceso a Cartas de Accidén (mas informacion en la pagina 14), pero son
limitadas. Si en la reserva se agota un color, dicho color no estara disponi-
ble hasta que vuelva a haber fichas disponibles (al ser gastadas a lo largo de
la partida).

12 x Nivel 1 12 x Nivel 2 12 x Nivel 3 12 x Nivel 4 12 x Nivel 5

o/~

5 Dados de Fantasma

Durante los combates (si, los Fantasmas pelean entre ellos ya que su tem-
peramento se vuelve realmente fuerte en Halloween), usaréis el dado del
color que corresponde al Fantasma que hayais elegido (mas informacién en
la pagina 11).

CPeW

x Nivel 1 1 x Nivel 2 1 x Nivel 3 1 x Nivel &4 1 x Nivel 5

A~

60 Fichas de Puntos de Susto

En este juego, todo consiste en...
meterle el miedo en el cuerpo a
esos molestos humanos. Al hacer-
lo, conseguiréis Puntos de Sus-
to. Cuanto mas poderoso sea el
Fantasma con el que asustéis, mas
Puntos de Susto conseguiréis. 40x valor 1 20x valor 3

L)

24 Fichas de Bonificacion

Aveces, al mover
Fantasmas por el
tablero, recibiréis
alguna como obse-
quio. ¢Intrigados? ;Yo
también!

Para recordar
quien ha empeza-
do la partida. Es
muy imporante.

52 Cartas de Accidn

Hay bastantes cartas, pero solo
usareis 8 de ellas en cada partida.
Algunas os proporcionaran ciertas
ventajas geniales durante la parti-
da, mientras que otras os ayudaran
a sumar puntos al final de la mis-
ma. A qué estais esperando? jSalid
ahi a conseguir Fichas de Fantasma
y reclamar unas cuantas cartas!

>
59,




) PERSONALES

Cada jugador recibe los siguientes componentes de su color correspondiente:

QJD

1 Tablero de Jugador

Esto es una maravilla, oh Senior Oscuro. En este tablero controlareis a todos
los Fantasmas que hay sobre el tablero de juego. Podréis invocarlos, mejo-
rarlos, moverlos y usarlos para luchar, asustar o embrujar. Suena genial,

Jverdad?

Lado Maestro

Lado Estandar

)

a)? B,

6 Fichas de Embrujo

Embrujando el pueblo ganareis
Puntos de Embrujo al colocar
estas fichas en los edificios.

40y %)

&)TJ
4 Esferas de cristal de
Progreso

Estos pequenos orbes brillantes
os ayudaran en el seguimiento
de vuestro “Nivel de Fantasma”
en cada una de las secciones

de vuestro Tablero de Juga-
dor. Como podéis ver, hay tres
secciones en vuestro tablero de
jugador (o cuatro, en el Lado
maestro). Empezais el juego
colocando una esfera en cada
Fantasma azul (Nivel 1). Segin
progreséis durante la partida,
tendréis la posibilidad de subir
de Nivel para asi poder contro-
lar Fantasmas mas poderosos.

3

)

98
1 Hoja de Referencia
Vuestra pequefa guia perso-
nal, os servira para recorda-
ros que podéis hacer durante
la partida.

"mﬂm . i = son limitados, jasi que usadlos con
!N; + m | e 5%, cabeza!
' I{E Lk ol 4 Marcadores de Uso
i Os ayudaran allevar la cuen-
ta de cuales de las secciones m
de vuestro tablero habéis
s usado durante vuestro tur- ” W
L L no. Una chulada, sverdad? A b

(&

Q)

1 Marcador de Puntos de Eml:ru.j;)\é

Sirve para llevar la cuenta

de vuestra puntuacion. Os
permitira saber cual de los
jugadores es el mas malvado de en-
tre todos los Senores Demoniacos.

9

Ny

12 Discos de Uso

Cuando realicéis una accion en vuestro
tablero, deberéis colocar uno de estos
Discos sobre una acciéon disponible.
También podéis usarlos para reclamar
Cartas de Accion, pero recordad que




PREPARACION

Colocad el Tablero de Juego en el centro de la mesa.

Colocad el marcador de puntuacion de cada jugador
en el espacio “0” de la tabla de Puntos de Embrujo.

Colocad 3 Fantasmas azules en la comisaria de
policia.

Barajad las 24 Fichas de Bonificacion y colocad una
bocarriba en el espacio indicado de cada edificio.
El resto se colocara junto al Tablero formando la
reserva general de Fichas de Bonificacion.

6.

N

Cread una reserva de Fichas de Fantasma junto al
tablero (separando las Fichas por colores).

Cread una reserva de Fantasmas junto al tablero con
los 5 Fantasmas de los 5 colores (A excepcion de los
Fantasmas azules, de los cuales solo colocaremos 2,
pues ya hemos puesto 3 en la comisaria de policia).

Cread una reserva general de Fichas de Puntos de
Susto junto al tablero.




8. Colocad los diferentes dados a vuestro alcance:
- un Dado azul de 4 caras
+ un Dado verde de 6 caras
+ un Dado amarillo de 8 caras
+ un Dado naranja de 10 caras
+ un Dado rojo de 12 caras

9. Barajad las 52 Cartas de Accién (cada una de ellas con
un poder especial tnico), robad 8 al azar y colocadlas
junto al Tablero de Juego sobre los espacios
indicados.

10. Cada jugador recibe un Tablero de Jugador, una Hoja
de Referencia, 3 Esferas de Progreso, 3 Marcadores
de Uso (4 en la variante Maestra), 6 Fichas de
Embrujo, 2 Puntos de Susto y 12 Discos de Accion de
su color correspondiente.

11. Colocad una Esfera de Progreso en el Fantasma azul
de cada seccion de vuestro Tablero de Jugador.

12. Colocad un Marcador de Uso en cada una de las “X”
de vuestro Tablero de Jugador

13. Eljugador que haya visto un Fantasma mas
recientemente recibira el Marcador de Primer
Jugador (se solicitaran pruebas documentales).

Atencion: para vuestra primera partida os
recomendamos usar el lado del Tablero de Jugador que

tiene 3 Secciones de Fantasma. El otro lado se usa en la
variante Maestra (ver pagina 13).




RESUMEN DE LA PARTIDA

Durante su turno, cada jugador realizara tres de las acciones disponibles en su Tablero de Jugador. Cada jugador pue-
de activar cualquier Fantasma del Tablero de Juego siempre que cumpla sus requisitos. Los jugadores también pue-
den ocupar una o mas Cartas de Accion en cualquier momento de su turno. Estas cartas incrementan enormemente
las opciones de los jugadores durante la partida. Empezando por el primer jugador, la partida continua en el sentido
de las agujas del reloj hasta que se desencadene el final de la partida, lo cual sucedera cuando un jugador se quede sin
ninguna Ficha de Embrujo u ocupe cinco Cartas de Accion. En ese momento se procedera a calcular las puntuaciones
finales y el jugador con el mayor nimero de Puntos de Embrujo (PE) gana.

jPero jugad con cuidado! Podriais ganar mas puntos si esperais un poco antes de gastar vuestras Fichas de Embrujo,
ipero también podriais perder la oportunidad de jugarlas!

Nota: las proximas paginas explican las reglas para una partida estandar. Para mas informacion sobre los cambios
que se aplican al jugar la variante Maestra, id a la pagina 13. Sin embargo, os recomendamos que probéis primero

una partida estandar. Si aun asi os atrevéis y queré€is volveros locos probando la variante Maestra, ;qué es lo peor

que podria pasar?
ADOGR

EL TABLERO DE JUG

Se trata de un elemento fundamental del juego, por lo que es my importante entender su funcionamiento. Si no lo
hacéis, vuestros dias de juerga y embrujos se habran terminado antes de empezar. El Tablero de Jugador se divide en
tres secciones iguales, cada una de las cuales proporciona una accion por turno.

Fijémonos bien en una seccion: La fila supe-
rior muestra cinco tipos diferentes de Fan-

tasmas. Ahi se coloca siempre una Esfera de
Progreso sobre un Fantasma especifico para
indicar tu Nivel de Fantasma en esa seccion.

FANTASMA | FANTASMA | FANTASMA | FANTASMA | FANTASMA
NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5
(AMARILLO) | (NARANJA) (ROJO)

NIVEL 1 NIVEL 2
(AZUL) (VERDE)

determina qué Fantasmas se pueden usar a
la hora de realizar acciones: se podran rea-

lizar acciones con cada seccién usando Fan-
tasmas que sean de un nivel inferior o igual

MARCADOR DE

En vuestro turno colocaréis un Disco de
Accién en cada una de las tres secciones

ACCIONES
DISPONIBLES

Importante: puedes decidir el orden en el cual realizas las acciones. Cuando realices una accion
en una determinada seccion, mueve el Marcador de Uso a la posicion de “hecho”. Esa seccion de
tu tablero ya no estara disponible hasta tu siguiente turno. No puedes repetir una accion particu-
lar de una determinada seccion hasta haber descansado.

Descansar es una accion importante: Esta accion NO aparece reflejada en tu Tablero de Jugador,
sino que aparece en tu Hoja de Referencia. En lugar de realizar una de las 6 acciones normales,
puedes realizar la accion de descansar para recuperar todos tus Discos de Accion de una seccion
de tu Tablero de Jugador para poder volver a usarlos mas adelante. Al descansar,

debes mover tu Marcador de Uso al espacio de =)
“hecho”.
Es gbligatorio realizar una accion selecciona- “

da, pero si no puedes realizarla (ya sea porque
te has quedado sin Discos de Accion o porque
te resulte imposible por cualquier otro moti-
vo), DEBES Descansar.




Ejemplo 1: He colocado un Disco de Accion sobre
la accion de Mover. Como he alcanzado el Nivel 3
en esa seccion, puedo mover cualquier Fantasma
del tablero que sea azul, verde o amarillo.

W
. \!/

S

Ejemplo 2:

1.1. En esta seccion, la esferasesta sobre el Nivel
azul (1) y ya he realizado una accion aqui el turno
anterior, por lo que cojo uni Disco de Accion de mi
reserva personal y elijo una accion de las que aun
no he seleccionadd, pues éstas no volveran a estar
disponibles hasta que haya descansado. Entonces
muevo mi Marcador de Uso para indicar que este
turno he usado esta seccion de mi tablero.

2.En mi siguiente turno, realizo una accion de
Mejorar sobre mi segunda seccion, subiendo su
Nivel del 2 al 3 (para mas informacion ver accion
de Mejorar), y a continuacion muevo la esfera
de progreso al Nivel amarillo (3). De ahora en
adelante, podré usar esta seccion de mi Tablero
de Jugador para realizar acciones con Fantasmas
azules, verdes o amarilles. Nuevamente, desplazo
mi Marcador de Uso hacia arriba.

3.Aun tengo algunos Discos de Accion disponibles,
pero esta seccion esta casi llena. Como no quiero
realizar la accion de Mover, decido Descansar. De
esta forma recupero los cinco Discos de Accion y
esta seccion se queda de nuevo completamente
disponible para mi siguiente turno. Al igual que en
los turnos anteriores, muevo mi Marcador de Uso
hacia arriba. Como los tres Marcadores de Uso han
sido desplazados hacia la posicion de “hecho”, se
termina mi turno.




REGLA IMPORTANTE: Puede suceder que en un momento dado no quede ningun Fantasma azul sobre el tablero de
juego. Si esto pasa, el jugador que lo haya provocado debe coger 3 Fantasmas azules y colocarlos juntos en un edifi-
cio de su eleccion.

INVOCAR

jVas a necesitar mads Fantasmas si pretendes asustar a estos patéticos pueblerinos! Asi que es hora de invo-
car a estos demonios y de traerlos de vuelta a la... “vida”.

Cuando haya al menos dos Fantasmas de un mismo color en un mismo edificio, puedes usar
esta accion para colocar otro Fantasma de ese mismo color en ese edificio. Al hacerlo, consi-
gues una Ficha de Fantasma del mismo color del Fantasma colocado.

En el colegio vemos una pareja de preciosos
Fantasmas naranjas. Sabes que cuantos mas
mejor, por lo que eliges la accion de Invocar en
una seccion de tu Tablero de Jugador que haya
alcanzado un Nivel de 4 o superior (sea la que
seay a tu eleccion). Coloca inmediatamente
un (ejem) “lindo” Fantasma naranja sobre la
escuela. A continuacion, coge una Ficha de
Fantasma naranja. Recuerda que también
podrias haber realizado esta accion con una
seccion que hubiera alcanzado el Nivel de
Fantasma rojo.

A4

ASUSTAR

. ﬂ g
SExiste algo mejor que asustar a esos estupidos humanos, que dicen no creer en Fantas- g ]
mas, simplemente gritando “BUU"? g 2
Mediante esta accion, recibiras el numero de Puntos de Susto que corres- g’ ! '
ponda al Fantasma con el cual has realizado la accion (Azul: 1, Verde: 2, Ama- 'gr- '
rillo: 3, Naranja: 4, Rojo: 5). Estos puntos seran necesarios mas adelante para -
Mejorar a tus Fantasmas y hacerlos mas poderosos. ’*'::’-f 5

Has elegido la accion de Asustar en una
seccion con un Nivel de Fantasma de 3
(amarillo). Si hay al menos un Fantasma

amarillo en la ciudad, ganas 3 Puntos de
Susto. Cuanto mas malvado sea un Fantasma,
mas energia negativa absorbe. Sencillo
Jverdad?




MEJORAR

l Cuando un Fantasma se ha quedado satisfecho con la cantidad de personas a las que ha asustado, puede

S

Mejorarse para subir al siguiente nivel. Repasemos los Niveles:

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5

Al seleccionar esta accion, elige un Fantasma de la ciudad de un Nivel igual o in-

ferior al de la seccion que estas usando para realizar la accion y paga tantos Pun- e i &

tos de Susto como se indica en tu Hoja de Referencia (Mejorar a Verde: 2 Puntos Ee A

de Susto, Mejorar a Amarillo: 3 Puntos de Susto, Mejorar a Naranja: 4 Puntos de L J% % e
V: %o

Susto, Mejorar a Rojo: 5 Puntos de Susto).

Importante: Al Mejorar un Fantasma, solo puedes incrementar su Nivel en

UNO cada vez que realices esta accion. Por ejemplo, no podrias mejorar a un
Fantasma verde para convertirlo en uno naranja pagando 4 Puntos de Susto. [ 'H_ s

Una vez que hayas pagado el precio, intercambia el Fantasma que esta sobre el

tablero por otro Fantasma del nivel superior. Coge inmediatamente de la reser-
va una Ficha de Fantasma del color correspondiente al Fantasma que acabas de
colocar.

Por ultimo, también puedes mejorar una de tus Secciones de Fantasma hasta el nivel del Fan-
tasma recién mejorado (no tiene por qué ser la secciéon que has usado para realizar la accion de
Mejorar). Si tienes al menos una seccion cuya esfera de progreso se encuentra en un Nivel inferior
al del Fantasma que acaba de ser mejorado, mueve la esfera de esa seccion hasta que marque el
nivel del Fantasma mejorado. Puedes seleccionar inmediatamente las acciones de esa seccion,
usandola sobre cualquier Fantasma de nivel igual o inferior a ese color.

....... .y

Consejo: Intenta usar esta accion sabiamente, mejorando una seccion en la cual no hayas realizado atin una
accion este turno. Podrds seleccionar inmediatamente una accion con el nuevo color. i

Sabemos que puede parecer complicado, pero estos ejemplos lo dejaran tan claro que hasta un
Fantasma azul lo entenderia:

Coloco un Disco de Accion sobre el espacio de

la accion de Mejorar de mi segunda seccion del
tablero ;1_@ Como no hay Fantasmas de Nivel
amarillo, solo puedo usar la accion de Mejorar sobre

un Fantasma azul o verde.

Decido Mejorar un Fantasma verde a amarillo. Pago
3 Puntos de Susto, lo intercambio por uno amarillo
yrecibo una Ficha de Fantasma amarilla'i:%' Como
ahora tengo un Fantasma amarillo, puedo mejorar
cualquier seccion de mi tablero de jugador hasta el
color amarillo. -;Ingluyendo la tercera seccion, que

tengo aun en Nivel 1!

Como tengo dos secciones de Nivel inferior al
amarillo (Nivel 3), puedo elegir cualquiera de ellas.
Decido mejorar mi tercera seccion, asi que deslizo

mi Esfera de Cristal direi_ctamente al nivel 3

;Verdad gue es genjal?




Deslizo mi Marcador de Uso de la segunda seccion
para recordarme que ya he realizado una accion

con ella este turn ! . Ahora quiero Mejorar

el Fantasma amarillo (el mismo que acabo de
Mejorar) y convertirlo en uno naranja., Puedo
hacerlo, pues mi tercera Seccion de Fantasma es
ahora del Nivel 3. Coloco un Disco de Accion sobre

4 Puntos de Susto Mi Fantasma amarillo se
transforma en uno naranja y ahora puedo mover
la esfera de pl‘og‘re'so de mi PRIMERA seccion
directamente al Nivel naranja (Nivel 4.)§ 4 .
Después vuelvo a recibir una Ficha de Fantasma,
pero en este caso es naranja 3

Ahora voy a usar la primera seccion de mi Tablero
de Jugadorf 1 1. Es posible, por ejemplo, realizar
una accion con el recién creado Fantasma
naranja. Asi que, con mi terceray ultima accion,
decido embrujar la iglesia . Coloco un Disco
de Accion sobre el espacio de Embrujar de :

la primera seccion de mi tablero y coloco un
marcador de embrujo en el nivel 4 (naranja) de la
iglesia, con lo que gano 8 Puntos de Embrujo

Mis Marcadores de Uso indican que ya he usado
todas las secciones de mi Tablero de Jugador, por
lo que el turno pasa al siguiente jugador y deslizo
mis Marcadores de Uso a las cruces amarillas.

Unos pocos turnos después, la situacion sobre

el tablero esta como se muestra. Si ahora decido
Mejorar un Fantasma azul o verde, no podré
mejorar ninguna seccion de mi Tablero de
Jugador, pues no tengo ninguna por debajo del
Nivel 3 (amarillo). Si quiero mejorar alguna de
mis Secciones de Fantasma, tendria que Mejorar
uno de los Fantasmas naranjas del tablero, pero
eso me costaria 5 Puntos de Susto, y solo tengo
dos.

Decido mejorar un Fantasma azul{ | § colocando

un Disco de Accion en mi segunda Seccion

de Fantasma. Pago los 2 Puntos de Susto

correspondientes y recibo una Ficha de Fantasma
_ verde, pero no mejoro ninguna seccion de mi

Tablero de Jugaddr.

A

Nota: Nunca podéis Mejorar los Fantasmas rojos, sin embargo podéis colocar un Disco de Accién en
secciones rojas del Tablero de Jugador para Mejorar CUALQUIER Fantasma del tablero.




MOVER

Los Fantasmas no se limitan a aparecerse, sino que de vez en cuando se dedican a vagar por los alrededo-
res. Segun parece, para los Fantasmas vagar es el equivalente al senderismo para los humanos, o al menos
eso lei en una revista.

Mediante esta accion puedes mover a un Fantasma de un edificio a otro, pero solo a casillas
adyacentes. En diagonal no se pueden mover porque es demasiado agotador...

Atencion: no puede haber mas de 6 Fantasmas en un mismo edificio. En la variante Maestra

(con 4 secciones en tu Tablero de Jugador) el limite baja a 4 Fantasmas por edificio.

Fichas de Bonificacion

Al mover un Fantasma a un edificio que contenga una Ficha de Bonifica-
cion, coge inmediatamente esa ficha y colocala en un espacio para Fichas
de Bonificacion disponible de tu Tablero de Jugador. Puedes almacenar
hasta 3 Fichas de Bonificacion y puedes usar tantas como quieras duran-
te tu turno, una vez cada una. Esto no cuenta como una de tus 3 acciones
(para mas detalles, ver pagina 18).

PELEAR

Los Fantasmas no son siempre los mejores amigos, pues los mds grandes suelen acosar a los mds pequerios (a
veces son muy territoriales). Pero siempre hay algunos Fantasmas valientes que intentan bajar los humos a los
peces gordos... ;0 se dice Fantasmas gordos?

Mediante esta accion puedes atacar a otro Fantasma situado en el mismo edificio. jEs la mejor
forma de iniciar una buena gresca entre los jugadores! Para pelear, coge el Dado que corresponda
por su color al Fantasma que hayas elegido; y decide si vas a portarte como un matén yendo a por
un Fantasma mas débil o si vas a ser valiente y pelear contra un Fantasma mas fuerte. A continua-
cion elige a un oponente para que lance el dado por el Fantasma rival, y lanzad los dados al mis-
mo tiempo. Si el valor de tu Dado es mayor que el del Fantasma que se defiende, ganas la batalla.
Retira al Fantasma perdedor del tablero y consigue una Ficha de Fantasma del color del Fantasma
retirado. Si empatas o pierdes, no sucede nada. Al fin y al cabo, jSomos Fantasmas! jSolo estaba-
mos... ejem...bromeando!

Importante: Solo puedes luchar contra Fantasmas de diferente color, pues los Fantasmas

del mismo color quieren demasiado a sus hermanos como para meterse en una pelea contra
ellos. Parece ser que prefieren abrazarse. Dato 100% veridico.

I A@B N |F
b 4

He decidido usar el Fantasma verde para
atacar al amarillo. No puedo usar al amarillo
ni al rojo porque no he'mejorado lo suficiente
mi tablero como para usarlos (solo estoy al
Nivel 2)... Finalmente consigo ganar la pelea,

por lo que recjbo-'llna Ficha de Fantasma
amarilla. Recuerda que si hubiera empatado o
perdido, no habria sucedido nada.

Recuerda: Si no hay Fantasmas azules en el tablero tras una determinada accion, el jugador
activo debe colocar inmediatamente tres Fantasmas azules en un mismo edificio de su elec-

cién. Si no hay suficiente espacio (recuerda que el limite de Fantasmas por edificio es de 6, y
en la variante Maestra de 4) coloca tantos como sea posible en ese edificio.




‘s. EMBRUJAR

( ] Os va a encantar esto. jCon esta accion, podéis usar toda vuestra energia para embrujar un edificio! De
1"lm..../ 4 ahora en adelante, a los agentes de la inmobiliaria les va a costar horrores encontrar un comprador, jpero
sin duda podran usarlo como escenario para una pelicula de terror!

Cada jugador solo podra Embrujar un edificio cada vez: cuanto mas poderoso sea el Fantasma
que utilices para Embrujar el edificio, mas Puntos de Embrujo ganaras.

Cada jugador tiene 6 Fichas de Embrujo, una por cada uno de los 6 edificios del Tablero de
Juego. Cuando se use, la Ficha permanecera sobre el tablero hasta el final de la partida. Si un
jugador se queda sin Fichas de Embrujo, se termina la partida (Ver: Final de la Partida)

Hay cinco espacios numerados en cada edificio, cada uno de los
cuales tiene un numero diferente del color de un Fantasma. Os esta-
réis preguntando... jqué significan esos numeros? jMuy sencillo! Si
embrujais un edificio con un Fantasma azul, ganaréis 2 PE; con uno
verde, 4 PE, y asi sucesivamente. Para embrujar un edificio, solo ne-
cesitas tener un Fantasma de ese color en el edificio. Obviamente, el
espacio en el que estas interesado no puede estar ocupado por otras Fichas de Embrujo.

He decidido realizar una Acciéon de Embrujar
y coloco una de mis Fichas de Embrujo en '
el espacio naranja de embrujar: Recibo
inmediatamente 8 PE. $i no hubiera un
Fantasma naranja en este edificio, tendria que
haber elegido un Fantasma mas débil, por lo
que habria conseguido menos PE.

Importante: Recordad siempre que cada jugador solo puede Embrujar cada edificio UNA
VEZ, por lo que si Embrujas un edificio con un Fantasma azul, solo ganaras 2 Puntos de Em-
brujo, mientras que otro jugador podra embrujar ese mismo edificio con un Fantasma rojoy
conseguir 10 puntos. No esperes demasiado para usar la accion de Embrujar, pues cuando un
jugador use su ultima Ficha de Embrujo, se terminara la partida.

DESCANSAR

Pues si, podrdn estar muertos, jpero los Fantasmas también necesitan descansar! Y ahora, ;donde estan esos
Bloody Mary...?

Si te quedas sin Discos de Accion, debes descansar en la Seccion de Fantasma en la cual no pue-
das o no quieras realizar acciones. Simplemente recupera todos los Discos de Accion de dicha
seccion. Los Discos de Accion recuperados quedan disponibles inmediatamente para usarse en
Secciones de Fantasma que no hayan sido usadas este turno. También puedes des-
cansar si quieres dejar vacia una Seccion de Fantasma de tu eleccion.

de Uso de esa seccion a la posicion de “hecho”.

Importante: Descansar cuenta como una accion, por lo tanto mueve el Marcador ; fi i




FINAL DE LA PARTIDA

@ La partida transcurre en el sentido de las agujas del reloj hasta que un jugador coloque su ultima Ficha de Embrujo
sobre el tablero u ocupe cinco Cartas de Accion. Cuando esto ocurra, la partida continta hasta el final de la ronda
para garantizar que todos los jugadores puedan tener un mismo numero de turnos.

©@ Los jugadores ahora podran sumar a su puntuacion cualquier bonificacion de Puntos de Embrujo de sus Cartas de
Accion.

El jugador con el mayor nimero de Puntos de Embrujo ganara la partida y obtendra el titulo de SDD (Sefior Demo-
niaco Definitivo). En caso de empate, el jugador que tenga un mayor numero de Fichas de Fantasma sera el gana-

' REGLAS PARA DOS JUGADE

@ Al principio de la partida, cada jugador coge un set de Fichas de Embrujo de su color Y dos de un set de un color sin
usar, hasta un total de 8 Fichas de Embrujo para cada jugador. Nota: Esto significa que puedes Embrujar un mismo
edificio DOS VECES, cada una de ellas con una Ficha de Embrujo de diferente color.

El final de la partida se desencadena con normalidad cuando un jugador coloca su dltima Ficha de Embrujo (8 en
este caso) u ocupa su QUINTA Carta de Accién (como siempre).

@ Cuando ocupes una carta que ya esté ocupada por tu oponente (ver Cartas de Accion en la pagina 14), él recibe 2
Puntos de Embrujo (en lugar de 1), O puede recuperar todos los Discos de Accion de 2 secciones de su Tablero de

Jugador (en lugar de 1).

©@ El resto de normas no se modifican.

VARIANTE MAESTRA

Si estais preparados para un desafio mayor, los jugadores experimentados pueden querer probar la variante Maestra
de Halloween. Efectivamente, esta variante pondra a prueba vuestras habilidades de Sefior Demoniaco mas que
cualquier partida estandar. De modo que si creéis que podréis soportarlo, asi es como se juega:

aan» o

@ No uséis las Fichas de Bonificacion E
NO uséis las Cartas de Accion en esta variante. Dejad vacios los w ?L ff
lr ﬁ:t

@ Usad la otra cara del Tablero de Jugador; ahora usaréis 4 Secciones
de Fantasma en lugar de 3.

=

;.:

espacios del tablero.

L'.. pis

'i':i :

@ Los Dados de Fantasma no se usan. Cuando peleéis, el Fantasma g R 7 A

tanto, no podreéis atacar a Fantasmas mas fuertes sobre el tablero.

mas fuerte derrotara automaticamente a los mas débiles, por lo P 4 & “ % M‘ |

g : _ - apy '
Esto implica que los Fantasmas rojos nunca pueden ser atacados. ; | 5 B

: v ED .
Cuando los 5 Fantasmas rojos estén en edificios, retiradlos del
tablero. E = p g £ 3
R il
@ No es posible tener mas de cuarto Fantasmas en un mismo ' *3! fe‘ ) - A

edificio, jasi que tened cuidado con cOmo invocais 0 movéis los
Fantasmas!

La partida termina cuando un jugador coloca su ultima Ficha de
Embrujo sobre el tablero o si dos de los montones de Fichas de
Fantasma se terminan. Cuando esto ocurra, la partida continua
hasta el final de la ronda, para garantizar que todos los jugadores
puedan jugar el mismo numero de turnos.

Al final de la partida, cada set de 3 Fichas de Fantasma diferentes
que poseas te hace ganar 5 PE.
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CARTASDE A

Cada vez que juguéis a Halloween, se colocan 8 Cartas de Accion
sobre el tablero. Hay tantas de ellas que nunca jugaréis dos
partidas iguales (bueno... nunca digas nunca, pero ya sabéis a lo
que me refiero).

par cualquier numero de Cartas de Accion, cuyos efectos
estaran disponibles inmediatamente en cuanto sean
ocupadas. El coste para ocupar una carta es de 3 Fichas
de Fantasma. Un icono gris significa que puedes usar
cualquier combinacion de colores (incluso tres iguales),
mientras que un icono coloreado significa que debes

Tras gastar las Fichas de Fantasma adecuadas, coloca uno
de tus Discos de Accion sobre la carta. Este disco puede
ser cogido de tu reserva o de tu Tablero de Jugador (en
cuyo caso dejas libre un espacio de accién). Al colocar un
disco sobre una Carta de Accion, éste queda ligado a esa
carta, por lo que durante el resto de la partida tendras un
Disco de Accion menos.

Las cartas estan disponibles para todos los jugadores, por
lo que varios jugadores podran aprovechar las ventajas
de una misma Carta de Accion. Tienes permitido ocupar
cualquier carta, pero si ya hay Discos de Accion de algun

INDICA CUANDO TIENE
LUGAR ESTE EFECTO: YA SEA
PERMANENTEMENTE, UNA VEZ
POR TURNO, O AL FINAL DE LA
PARTIDA

INDICA EL COSTE DE LA CARTA:
SI ES UNA RUEDA COLOREADA,
HAY QUE PAGAR TRES FICHAS

DE FANTASMA DE DIFERENTES
COLORES. SI EL SIMBOLO ES GRIS,

10N

oponente sobre esa carta, dicho oponente obtendra una
bonificacion: cada oponente que tenga colocado un Dis-
co de Accioén sobre la carta podra elegir entre recibir un
Punto de Embrujo o recuperar todos los Discos de Accion
de una seccion de su Tablero de Jugador.

Las Cartas de Accion proporcionan privilegios exclusi-
vos a aquellos jugadores que coloquen Discos de Accion
sobre ellas. Hay 3 categorias de cartas diferentes:

.| 1. Cartas con un simbolo de accion: solo puedes
| activarlas tras realizar esa accion.

Cartas con un simbolo de Halloween: tienen
una habilidad especial y no necesitas realizar
una accion concreta para poder usarlas.

3. Cartas PE: proporcionan Puntos de Embrujo
al final de la partida, a cambio de cumplir
ciertos requisitos.

=

Tras ocupar una carta, consigues inmediatamente 3 Pun-
tos de Embrujo. Algunas cartas también proporcionan
puntos adicionales (durante y al final de la partida).

Si un jugador ocupa su quinta carta, desencadena el final
de la partida.

INDICA A QUE ACCION ESTA
LIGADA. EN ESTE CASO, ESTA
LIGADA A UNA ACCION DE
PELEAR

EL NUMERO DE LA CA

PUEDES PAGAR CON CUALQUIER
COMBINACION DE TRES FICHAS
DE FANTASMA.

EL EFECTO DE LA CARTA.

Puedes mover Fan-
tasmas a cualquier
edificio del tablero.

Una vez por turno, si 2
Fantasmas del mismo
color estan en un
determinado edificio,
puedes Embrujar un edificio
adyacente con un Fantasma de
ese mismo color.

Una vez por turno,
puedes realizar una
accion en una Seccion
de Fantasma como si
hubieras alcanzado el siguiente
Nivel (por ejemplo, una accién
naranja de Asustar aunque

esa seccion sea solo de Nivel
amarillo).

Cada vez que ganes
una pelea contra un
Fantasma mas débil,
gana 2 PE. Si derrotas a un
Fantasma mas fuerte, gana
3 PE.

i4




Recibes una bonifica-
cion de +1 en todos tus
ataques. Puedes pelear
contra Fantasmas del

o) =L Una vez por turno,
X ul‘ 'm
& 7 t‘u‘

:;u
e

Una vez por turno, pue-
des retirar un Fantasma
del tablero y devolverlo

Una vez por turno,
puedes reducir en uno
el Nivel de Fantasma
de un sector de tu

una seccion sin des-

alareserva. Silo haces,
gana una Ficha de Fantasma del
color de ese Fantasma.

mismo Nivel que el tuyo. cansar.

tablero para obtener 2 Fichas
de Fantasma del color del nivel
al que has bajado.

N:“*"fm Cada vez que ganes

"j] 1[3 una pelea, gana tam-
fer:» bién tantos Puntos de

Susto como el nivel del

Fantasma derrotado.

Cuando obtengas una
Ficha de Bonificacion,
consigues también
una Ficha de Fantas-
ma del color del Fantasma que
has usado para obtener dicha
bonificacion.

de Invocar, obtienes
dos Fichas de Fantasma
en vez de una.

e Al final de la partida,
/) F ganas 3 PE adiciona-

5 les por cada Carta de
Accion de colores que
ocupes, incluyendo ésta.

“';“9':& Realizar la accion

/ 13{ de Mejorar te cues-

" 9 ta 2 Puntos de Susto
menos. Los Fantasmas

azules pueden ser mejorados

sin ningun coste.

Una vez por turno,
puedes realizar una
accion que ya habias
elegido sin descansar
(cuenta como accion).

£ mover a un segundo
Fantasma (aplicando
las reglas habituales).

Puedes volver a lanzar
un Dado cuando quie-
rasy todas las veces
que quieras a cambio
de gastar un Punto de
Susto por cada vez que
quieras volver a lanzar el dado.

Tras realizar una
accion de Embrujar,
puedes lanzar un Dado
que corresponda con
el Fantasma con el que hayas
realizado dicha accion. Recibe
un numero de Puntos de Susto
igual al resultado de la tirada.

',‘,;;“9';“‘. Cuando ganes una

X pelea, puedes mover
inmediatamente al
Fantasma ganador
hasta cualquier edificio de tu
eleccion.

ol

o 9” Una vez por turno,

A elige un Fantasma del

'eﬁ.‘a-v‘ mismo edificio contra
el que quieras pelear;

puedes pelear contra todos

los Fantasmas del edificio que

ocupe dicho Fantasma. Lanza

los Dados por separado para

cada pelea.




Tras mover a un Fan-
tasma, puedes decir un
numero. Lanza el Dado

de PE dependiendo del
nivel mas bajo de tus
Secciones de Fantasma:
Verde: 1 PE / Amarillo: 2 PE /
Naranja: 5 PE / Rojo: 8 PE.

Puntua 2 PE por cada 3
Puntos de Susto que tengas. de ese Fantasma; si el resultado
es igual o mayor que el numero
que dijiste, gana una cantidad de

Puntos de Susto igual al numero

que dijiste. Si el numero es menor,

gana solo un Punto de Susto.

correspondiente al color

Una vez por turno, si
mueves a un Fantasma
aun edificio donde ya
haya un Fantasma del
mismo color, puedes realizar
inmediatamente una acciéon de
Invocar con esos Fantasmas.

o

A

Aok vN

Cuando pelees contra
un Fantasma mas
débil, ganas automati-
camente sin lanzar el
dado.

Al final de cada par-
tida, cada set de dos
22~ Fichas de Fantasma
que tengas te hace
ganar 3 PE.

,, 15 Al final de la partida,

% 27" gana 4 PE por cada

ez 'c' Ficha de Fantasma roja
que poseas.

=

Cuando ganes una

Ny pelea, gana 2 Fichas de
S2% Fantasmaen lugar de
una.

‘9‘:“ Una vez por turno, pue-
t‘-‘» des pagar un numero

9 de Puntos de Susto
equivalente al Nivel de
un Fantasma sobre el tablero: gana
inmediatamente una Ficha de
Fantasma de ese color.

Al final de la partida,
gana 4 PE por cada
Ficha de Embrujo sin
usar que poseas.

»'A",!i : an
accion de Mejorar, 4

gana 2 PE.

o

@

‘9‘:“ Una vez por turno,

puedes cambiar una
Ficha de Fantasma que
poseas por dos Fichas
un nivel inferior o viceversa:
Dos Fichas de Fantasma por
una un nivel superior.

Cuando invoques el
quinto Fantasma de un
color, gana una accion
de Embrujar de ese
color en cualquier edificio que
aun no hayas embrujado.

de Pelear, puedes lu-
char contra cualquier
Fantasma que desees,
sin importar en que edificio del
tablero se encuentre.

Una vez por turno,
cuando realices una
accion de Pelear, gana
un numero de Puntos
de Susto igual a la diferencia de
las tiradas de los dados, sin im-
portar si has ganado o perdido.




Gana 1 PE cada vez que
obtengas al menos 2
puntos de Susto por
una sola accion (o por
usar una Ficha de Bonificacion,
Carta de Accion, etc.)

Una vez por turno, tras
realizar una accion de
Asustar, puedes mover
al Fantasma que acabas
de usar a cualquier otro edificio
del tablero.

"‘;‘3'9‘;“ Una vez por turno,
439 puedes intercambiar
o n las posiciones de 2

Fantasmas cualesquie-
ra sobre el tablero.

Al final de la partida,
gana 15 PE por cada set

ma de distinto color
que poseas.

9’:“ Al final de la partida,

N gana 1 PE adicional por
" cadal0PE que hayas
ganado. Puntua esto
después del resto de Cartas de
Accion.

e

Gana 2 PE cada vez que
consigas una Ficha de
Fantasma naranja.

Una vez que ocupes
esta carta, a todos los
efectos, puedes tratar
las cartas coloreadas
como cartas grises.

=5

aN

Cada vez que ocupes
una Carta de Accion
(incluyendo ésta), gana
1 Ficha de Fantasma del
color de tu eleccion.

/]

£ A6t
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color. Lanza los dados
de dichos Fantasmas y coloca
un Fantasma del color del que
haya sacado la tirada mas baja.
En caso de empate, se coloca un
Fantasma del color del Fantasma
de menor Nivel. Si no hay fan-
tasmas disponibles de ese color,
no se coloca ningun fantasma.

Cuando realices una
accion de Embrujar
puedes, en lugar de
Embrujar un edificio,
recuperar una de tus fichas de
Embrujo ya colocadas (un fan-
tasma de dicho color debe estar
presente). Pierdes la mitad de
los puntos que ganaste cuando
colocaste dicha ficha.

N’;“t"fm Cuando ocupes una
'447[" Carta de Accion gris,

% pagauna Ficha de
Fantasma menos. Siya
has ocupado todas las Cartas de
Accion grises, en su lugar paga
una Ficha de Fantasma menos
para ocupar Cartas de Accion
de colores.

puedes mejorar en uno
el Nivel de una Seccion
de Fantasma en tu
Tablero de Jugador, pagando
un numero de Puntos de Susto
igual al nivel al que vas a subir.
No es necesario que haya un
Fantasma de ese color en el
tablero.

2|

Cuando realices una
accion de Embrujar,
puedes mejorar en uno
el Nivel de una Seccion
de Fantasma a tu eleccién de tu
Tablero de Jugador.

,“97", Una vez por turno
"450" ¥ puedes colocar un Fan-
Z» tasma en un edificio

de tu eleccion pagando
una sola Ficha de Fantasma que
coincida con el color de dicho
Fantasma.

Z» Punto de Susto adi-
cional.

ficacion aleatoria de la
reserva.




SETS DE CARTAS DE ACCION

Hay MUCHAS Cartas de Accion en el juego, y aunque es divertido sorprenderse al descubrir que 8 Cartas de Accion
han tocado en una partida, aqui sugerimos algunos sets de Cartas para que orientéis vuestras partidas en una cierta
direccion:

Qv

Casper (7,12, 16, 27, 28, 29, 37, 51)

Este set de cartas es ideal para aprendices de Sefior Demoniaco, ya que no cambian mucho las reglas.
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Jacob Marley (3, 11, 20, 24, 26, 32, 34, 45)

Silo que buscais son peleas, este es vuestro set. jLas batallas estan garantizadas!

Fire I MO DI N )

49

La Dama Marron (12, 18,19, 21, 23, 30, 51, 52)

JAsustar a los humanos es 1o que mas os gusta? Al fin y al cabo estamos en Halloween, jvamos a aterrorizarlos
como nunca antes se hizo!
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Bloody Mary (3, 8, 13, 29, 33, 40, 41, 42)

Si os gusta banaros en PE, éste es vuestro set. Obtendréis mayores puntuaciones que en las partidas normales.
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Los Fantasmas de Amityville (1, 4, 6, 15, 22, 23, 31, 46)

;,Queréis demostrar como de listos sois? En ese caso probad este set, que pondra a prueba vuestras habilidades.
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FICHAS DE BONIFICACION

WA Las Fichas de Bonificacion son exactamente lo que piensas que son: se trata de unas fichas que te pro-
B porcionan una bonificacion de un solo uso durante la partida. Para obtenerlas, simplemente mueve un
4 j Fantasma a un edificio que contenga una Ficha de Bonificacion.

Puedes tener hasta 3 Fichas de Bonificacion sobre tu Tablero de Jugador y éstas pueden ser usadas en
cualquier momento durante tu turno. Si tienes ya una o mas Fichas de Bonificacion sin usar sobre tu
Tablero de Jugador y coges otra, puedes intercambiarla por una de las que ya tienes y descartar la otra.

Para usar una Ficha de Bonificacion, debes poner 1 Disco
de Accion de tu reserva en el espacio bajo la Ficha de Bo-
nificacion. Entonces, debes descartar la Ficha de Bonifica-
cion a la pila de descartes (fuera del tablero). Si no tienes
un Disco de Accion disponible, no puedes usar ninguna
Ficha de Bonificacion.

Este espacio queda bloqueado hasta que uses tu tercera
bonificacion. Esto significa que no puedes colocar una Fi-
cha de Bonificacion sobre un espacio que ya tenga bajo €l
un Disco de Accion bloqueado. Al final del turno en el que hayas usado la tercera bonificacion, recupera los 3 Discos
de Accion. Esto te permitira volver a colocar nuevas Fichas de Bonificacion en tu siguiente turno.

Cuando la ultima Ficha de Bonificacion haya sido retirada del tablero de juego, rellena inmediatamente todos los
espacios reservados para Fichas de Bonificacion de la reserva (colocadlas bocarriba en el tablero). Si la reserva se vacia
barajad todas las Fichas de Bonificacion descartadas bocabajo para formar una nueva reserva.

Hay 12 tipos de Fichas de Bonificacion, 2 Fichas de Bonificacion de cada tipo.

Si tienes 2 Fichas de Bonificacion iguales, puedes usar ambas combinandolas; no hay restricciones. Esta es la lista de
Fichas de Bonificacion:

Realiza la accion
Recupera un total de

de Invocar con dos
Fantasmas del tablero,
sin importar el nivel
de tu Seccion de
Fantasma

Recibe 2 Puntos de
Susto

Recibe un Punto de
Embrujo

Recibe una Ficha de
Fantasma azul

Recibe una Ficha de
Fantasma verde

Recibe una Ficha de
Fantasma amarilla

Vuelve a lanzar un
dado de ataque

Tras lanzar un dado,
suma 3 al resultado de
tu tirada

3 Discos de Accion

de las Secciones

de Fantasma de tu

Tablero de Jugador

Utiliza un Dado de un
Nivel superior a tu
Nivel de Fantasma

Realiza una accion de
Descansar

Mueve un Fantasma a
cualquier edificio del
tablero



REGLAS QUE SUELEN OLVIDARSE

Hemos jugado a este juego muchas veces y la partida ha sido muy diferente cada vez. Esto se debe a que las estrate-
gias de la partida van cambiando en funcion de las Cartas de Accion robadas durante la preparacion. Debido a esto,
aveces os centraréis en pelear (dado que hay cartas que hacen que te merezca la pena combatir), mientras que otras
veces 0s centraré€is en invocar y asi sucesivamente...

Recuerda poner 3 nuevos Fantasmas azules juntos en un mismo edificio (elegido por el jugador activo) cuando el
ultimo Fantasma azul sea retirado del tablero (sin importar la razén).

puedes Mejorar un Fantasma azul y convertirlo en uno verde, pero no puedes convertirlo directamente en uno
amarillo

secciones de tu tablero de jugador hasta el nivel al cual has mejorado al Fantasma. Por ejemplo, si has mejorado un
Fantasma amarillo y lo has convertido en uno naranja, puedes mejorar una de las secciones de tu tablero hasta el
nivel de Fantasma naranja. Esto implica que puedes mover 1 esfera de progreso de esa seccion desde un Nivel de
Fantasma verde directamente al Nivel de Fantasma naranja. Realmente genial, ;jverdad?

©® Recuerda que cuando realices una accion en una seccion con un determinado Nivel de Fantasma, puedes controlar
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