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Cest (a nuit F'Halloween, fe moment Saller hHanter ces panvees
¢t mathenveux humains qui croient encove que les vacances
sont synonymes S¢ étente et Samusement. Commences a

(achec vos fanf&mcs et ils cigofecont 8éja moins.

Kaites prenve ¢ malice et B¢ pevspicacité pour invoquer Ses
fantomes, les Séplacer a travers (a ville, effmytt ses habitants
¢t méme comBattee Sautres fanf&mcs, car un seufl Fentre vous
pourra endosser fe titve Su plus effmyant Scignenr Hémon J¢
tous fes temps.
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25 fantomes 1 plateau de jeu
Ils sont au cceur du jeu. Vous jouez avec des fantomes de différents niveaux Oh ! croyez-moi sur parole, il est
et couleurs qui n'appartiennent a aucun joueur en particulier. Vous les dé- bien plus grand qu’il n'en a l'air ici.
placez sur le plateau, leur faites invoquer de nouveaux fantomes, hanter les C’est ici que toutes les actions ont
différents batiments et bien plus encore. lieu.
sEzooasieres 2ot LE et ol lo B .
1 g
% . .
_ t Jm ul. ‘ - __ﬁ
& .
o Ll -ﬂ‘ & '[ n *'
5x Niveau1 5x Niveau2  5x Niveav 3 5x Niveav 4 5x Niveav 5 R ;..L--,..__,. . |
349
5%y Q)Y PN}
60 jetons Fantdome 24 jetons Bonus
Lors de la partie, vous collectez des jetons Fantome. Ils représentent des Lorsque vous dépla-
bonus que vous recevez lorsque vous jouez des tours pendables avec les fan- cez des fantomes sur
tomes. Ils permettent d’accéder aux cartes Action (voir page 14), mais sont le plateau, vous rece-
en nombre limité. Si certaines couleurs viennent a manquer, elles ne sont vez parfois quelques
plus disponibles tant que la réserve est vide. récompenses. Intri-

gué(e) ? Moi aussi !
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1 marqueur Premier joueur

. 4 ' B ,,
— Pour se rappeler

12 x Niveau1 12 xNiveav2 12 x Niveav3 12 x Niveau4 12 x Niveav 5 quelj(?ueur S
| mencé la partie.

C’est trés impor-
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5y tant !
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5 dés Fantome :
Lors des combats (oui, les fantdmes se battent entre eux, ils ont vraiment i ')52 tes Acti "%
un caractére exécrable lors d’'Halloween), vous utilisez le dé correspondant SarsConttion
au fantéme avec lequel vous vous battez. Plus de détails en page 11. Cela fait un bon paquet de cartes,

mais vous n'en utilisez que 8

par partie. Elles vous donnent

quelques avantages intéressants,

voire des points supplémentaires

en fin de partie. Qu'attendez-vous

? Partez tout de suite a la chasse

1x Niveaul 1xNiveau2Z 1x Niveav3 1x Niveav4  1x Niveau 5 aux jetons Fantéme !
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60 jetons Peur

Tout le jeu consiste a ficher une
trouille de tous les diables a ces
satanés humains. Dés que vous le
faites, vous recevez des jetons Peur.
Plus le fantome avec lequel vous
les effrayez est puissant, plus vous
recevez de jetons Peur. H40x valeur 1 20x valeur 3




Chaque joueur regoit le matériel svivant a sa couleur :

3y‘:)

1 plateau individuel

En voila une belle affaire, n'est-ce pas cher seigneur de ténebres ? Sur cette

tablette, vous controdlez les différents fantdmes du plateau central. Vous

allez invoquer, effrayer, faire évoluer, déplacer, combattre et hanter. Pas mal

comme programme, n'est-ce pas ?

Coté standard
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6 jetons Hantise

Lorsque vous hantez un bati-
ment de la ville, placez un jeton
Hantise sur celui-ci afin de mar-
quer des points Hantise.

65 @

RO
4 spheres Amélioration
Ces mignonnes petites spheres
brillantes vous aident a repré-
senter votre “niveau de fan-
tébme” sur chacune des sections
de votre plateau individuel.
Comme vous pouvez le voir, il
y a trois (quatre du c6té Grand
Maitre) sections de fantomes
sur votre plateau individuel.
Vous commencez la partie
en plagant une sphére sur
chaque fantéme bleu (niveau 1).
Lorsque vous progresserez dans
la partie, vous les décalerez vers
la droite pour pouvoir prendre
le controéle de fantomes plus
puissants.
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1 Aide de jeu

Ce petit guide pratique vous
rappellera ce que vous pou-
vez faire durant la partie.
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1 marqueur de points Hantise

Il permet d’indiquer votre
score et de déterminer
quel joueur est le plus
maléfique seigneur des
ténebres.
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4 marqueurs Suivi

Utilisez-les pour indiquer
quelles sections vous avez
déja activées ce tour-ci. Pra-
tique, hein ?
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12 disques Action

Lorsque vous effectuez une action de
votre plateau individuel, vous devez
placer un de ces petits disques sur une
action disponible. Ils servent égale-
ment lorsque vous revendiquez une
carte Action. Mais prenez garde, car ils
sont en nombre limité. Utilisez-les a
bon escient !




MISE EN PLACE

Placez le plateau de jeu au centre de la table.

Placez le marqueur de score de chaque joueur sur la
case 0 de la piste de points Hantise.

Placez les trois fantémes bleus sur le commissariat
de police.

Mélangez les 24 jetons Bonus et placez-en un
sur 'emplacement dédié de chaque batiment du
plateau. Formez une réserve avec les jetons restants.

Formez une réserve de jetons Fantdme a proximité
du plateau (classés par couleur).

Formez une réserve de fantomes a proximité du
plateau (5 de chacune des 5 couleurs).

Formez une réserve de jetons Peur a proximité du
plateau.




8.

10.

Placez les dés a portée de tous les joueurs. Chaque dé Suivi (4 de chaque dans la variante Grand Maitre), 6
est différent : jetons Hantise, 2 jetons Peur et 12 disques Action a sa
couleur.

- un dé bleu a 4 faces

11. Placez une sphére Amélioration sur les fantomes
bleus de chaque section de fantomes de votre

- un dé vert a 6 faces

- undé jaune a 8 faces plateau individuel.

- un dé orange a 10 faces 12. Placez un marqueur Suivi sur chaque “X” de votre

+ un dé rouge a 12 faces platcaiindigoue’

Mélangez les 52 cartes Action (chacune figure un 13. Le .marqueur }Dremier Joueuriestassign éi At joneur
effet spécial différent) et prenez-en aléatoirement quyl ale plus récemment aper¢u un fantome (preuves
8 que vous placez sur les emplacements dédiés du alappui).

plateau de jeu. Attention : pour votre premieére partie, nous vous

Chaque joueur recoit un plateau individuel, une recommandons d’utiliser la face des plateaux

aide de jeu, 3 sphéeres Amélioration et 3 marqueurs individuels comportant trois sections de fantomes.
: Lautre face est utilisée dans la variante Grand Maitre
(voir page 13).




APERCU DV JEU

A son tour, chaque joueur effectue trois actions parmi celles disponibles sur son plateau individuel. Chaque joueur
peut activer n'importe quel fantdme présent sur le plateau de jeu pourvu qu'il en soit capable. Les joueurs peuvent
également, a n'importe quel moment de leur tour, occuper une ou plusieurs cartes Action afin d’élargir grandement
leurs possibilités. La partie se déroule dans le sens horaire en commencant par le premier joueur jusqua ce que la
fin de partie soit déclenchée. Ceci survient lorsqu’un joueur n’'a plus aucun jeton Hantise devant lui ou s’il occupe
cing cartes Action. Une phase de décompte de points a alors lieu et le joueur totalisant le plus de points Hantise (PH)
remporte la partie.

Soyez prudent néanmoins : vous pouvez marquer plus de points si vous attendez pour dépenser vos jetons Hantise,
mais vous pouvez aussi rater 'opportunité de les jouer.

Note : les prochaines pages détaillent les régles d'une partie standard. Pour les changements liés a la variante Grand
Maitre, référez-vous a la page 13. Nous vous recommandons de commencer par jouer une partie standard. Cela dit,

si vous vous sentez d’humeur un peu folle, jetez-vous directement dans le grand bain ! Que pourrait-il bien vous
arriver de mal ?

LE PLATEAU INDIVIDUEL

C’est un des éléments principaux du jeu et il est important que vous compreniez bien son fonctionnement car sinon
vos tentatives de hantise seront bien pathétiques. Le plateau individuel de chaque joueur est divisé en trois sections
identiques, chacune permettant d’effectuer une action par tour.

Détaillons ensemble une section en par-
ticulier : la piste supérieure représente
les cinq types de fantomes existants. Une
sphere Amélioration est toujours placée
sur un fantome particulier : cet emplace-

FANTOME | FANTOME | FANTOME | FANTOME | FANTOME
NIVEAU 1 | NIVEAU 2 | NIVEAU 3 | NIVEAU 4 | NIVEAU 5

que vous avez atteint dans cette section.
Il indique les fantomes avec lesquels vous

pouvez effectuer des actions : dans chaque
section, vous étes capable d’effectuer les

INDICATEUR
D’ACTIVATION

ACTIONS
DISPONIBLES

Important : vous pouvez choisir I'ordre dans lequel vous activez vos sections. Lorsque vous
effectuez une action dans une section donnée, placez un disque Action sur l'action et déplacez

le marqueur Suivi de cette section sur 'emplacement “Effectuée”. Lors d’'un méme tour, vous ne
pouvez effectuer qu'une seule action dans chaque section. L'action effectuée ne peut étre réutili-
sée quapres avoir retiré le disque Action grace a I'action « Repos ».

Le repos est une action importante. Elle ne figure PAS sur votre plateau individuel mais sur votre

aide de jeu. Au lieu d’effectuer 1'une des 6 actions normales, elle vous permet de récupérer tous les

disques Action de la section correspondante afin de pouvoir les réutiliser a I'avenir.

Lorsque vous vous reposez, vous devez dépla-

cer votre marqueur Suivi sur 'emplacement

“Effectuée” de la section concernée. L
ix

: si vous n’'étes pas en mesure de l'effectuer
(car vous n’avez plus de disque ou si l'action
est impossible), vous DEVEZ vous reposer.




Exemple 1 : vous venez de placer un disque

Action sur I'action Déplacement. Puisque vous
avez atteint le niveau 3 dans cette section, vous
pouvez déplacer n'importe quel fantome bleu,

| Q‘@/

vert ou jaune du plateau. ;

Exemple 2 :

1. Dans cette section, votre sphere se trouve sur
le niveau 1 (bleu) et vous y avez déja effectué
une action lors d’un tour précédent. Vous devez
prendre un disque Action de votre réserve
personnelle et choisir une action parmi celles
encore disponibles. Ces actions ne seront donc
pas disponibles avant que vous vous soyez repose.
Déplacez-ensuite votre marqueur Suivi afin
d’indiquer que vous avez utilisé cette section de
votre plateau ce tour-ci.

2.Action suivante : vous effectuez maintenant uneL
action Evolution dans votre deuxiéme section.
Ceci vous permet de passer du niveau 2 au niveau
3 dans cette section (voir action Evolution) et vous
pouvez ainsi déplacer la sphere sur le niveau 3.
Vous pouvez dorénavant effectuer des actions
avec les fantomes jaunes, verts et bleus de cette
section. A nouveau, déplacez votre marqueur
suivi.

3.11 vous reste des disques Action disponibles, mais
cette section est quasiment pleine. Puisque vous ne
souhaitez pas effectuer I'action Déplacement, vous
décidez de vous reposer. Reprenez les cinq disques
Action, rendant ainsi cette section pleinement
disponible pour votre prochain tour. A nouveau,
déplacez votre marqueur suivi. Les marqueurs
Suivi des trois sections sont désormais sur les
emplacements “Effectuée”, mettant ainsi fin a
votre tour.




LES ACTIONS

Reégle importante : s'il n'y a plus aucun fantome bleu sur le plateau a un instant donné, le joueur actif doit prendre

trois fantdmes bleus de la réserve et les placer tous trois dans un unique batiment de son choix.

INVOCATION

Sivous voulez faire mourir de peur ces pauvres humains, vous allez avoir besoin de plus de fantomes ! Il est
temps de ramener a la “vie” ces braves démons.

Lorsqu’au moins 2 fantdmes de la méme couleur se trouvent dans le méme batiment, vous
pouvez utiliser cette action pour ajouter un autre fantome de cette couleur dans ce batiment.
Recevez alors un jeton Fantéme de la couleur concernée.

Dans I’école se trouve une paire de jolis
fantomes orange. Il y a sans doute de la place
pour plus. Vous choisissez ’action Invocation
dans une des sections de votre plateau
individuel qui atteint aumoins le niveau 4
(avotre convenance et qui est disponible) et
placez immédiatement un mignon (heum...)
petit fantome orange dans I’école. Prenez
ensuite un jeten.Fantome orange. Rappelez-
vous : vous auriez pu effectuer la méme
action avec une section qui a atteint le niveau
Fantome rouge.

A4

Important : si 5 fantomes de la méme couleur sont déja dans la ville, vous ne pouvez en ajouter davantage. Pour-
quoi seulement 5 ? Parce que I'on n'est pas dans un film de zombies !

PEUR

Qu’y a-t-il de plus réjouissant que d'effrayer ces stupides humains qui ne croient pas
aux fantémes en leur criant un joli “boooh !” 2

fantome avec lequel vous effectuez I'action (bleu : 1, vert : 2, jaune : 3, orange {r
: 4, rouge : 5). Ceci vous aide a faire évoluer vos fantdomes pour les rendre

w | @
Grace a cette action, vous recevez un certain nombre de jetons Peur selon le g’ | '
encore plus puissants. = ‘

Vous avez choisi I’action Peur d’une de vos
sections avec un fantéme de niveau 3 (jaune).
S’il y a au moins un fantome jaune dans la

ville, vous recevez 3 jetons Peur. Plus un
fantome devient malfaisant, plus il absorbe
d’énergie négative. Simple, n’est-ce pas ?




A< EVOLUTION
,E.‘

Lorsqu’un fantome est finalement content du nombre de personnes qu'il a effrayées, il peut évoluer en passant
au niveau supérieur.

PN

Niveav 1 Niveav 2 Niveauv 3 Niveauv &4 Niveau 5

Lorsque vous sélectionnez cette action, choisissez un fantome dans la ville de
niveau égal ou inférieur a la section que vous utilisez pour effectuer cette action.
Payez autant de jetons Peur qu’indiqué sur votre aide de jeu (évolution vers

le vert : 2 jetons Peur, évolution vers le jaune : 3 jetons Peur, évolution vers le
orange : 4 jetons Peur, évolution vers le rouge : 5 jetons Peur).
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Important : vous pouvez faire évoluer un fantéme d’UN SEUL niveau chaque

fois que vous utilisez cette action. Vous ne pouvez ainsi pas faire évoluer un fan-
tome vert en un fantéme orange directement en payant 4 jetons Peur.
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Une fois le cotit paye, échangez simplement le fantdme sur le plateau par un de

valeur directement supérieure provenant de la réserve. Prenez ensuite un jeton
Fantome de la couleur vers laquelle s’est faite I'évolution.

Enfin, vous pouvez également améliorer une de vos sections de fantdmes vers le nouveau niveau
du fantome qui a évolué. Il n’est pas nécessaire que ce soit la section qui vous a permis d’effectuer
l'action. Si vous avez au moins une section dont la sphére Amélioration est d'un niveau inférieur
au fantome qui a évolué, déplacez la sphere de cette section sur la nouvelle couleur du fantome
en question. Vous pouvez immeédiatement choisir les actions de cette section si vous ne l'avez pas
encore utilisée et profiter ainsi de son nouveau niveau.

Astuce : utilisez cette action a bon escient en faisant évoluer si possible une section dans laquelle vous n'‘avez
pas encore effectué d’action ce tour-ci. Vous pourrez ainsi choisir immédiatement une action de la nouvelle
i couleur.

Ca al’air un peu compliqué, mais les exemples ci-dessous rendront tout tellement limpide que
méme un fantéme bleu comprendrait.

Vous placez un disque Action sur I'emplacement

Evolution de votre deuxiéme sectio

pas de fantome jaune dans la ville. Vous pouvez
donc faire évoluer un bleu ou un vert.

Vous choisissez de faire évoluer un fantome vert
en fantome jaune. Vous payez donc 3 jetons Peur et
transformez ce fantome vert en un fantome jaune.
Vous recevez ainsi un jeton Fantome jaune

ayant fait ceci, vous pouvez désormais améliorer
N’IMPORTE QUELLE section de fantomes vers le
niveau jaune. Qui, méme la troisieme qui n’est
qu’au niveaul! -

Puisque vous avez deux sections a un niveau
plus bas que 3 (jaune), vous pouvez choisir 'une
des deux. Vous choisissez la troisieme section et

= .

déplacez ainsi sa phére_Amélioration directement
sur le niygau 3 Pas mal, hein ?

LF



Vous déplacez votre marqueur Suivi de la
deuxieme section pour indiquer que vous venez
d’effectuer une action ici ce tour-ci

Vous souhaitez désormais faire évoluer le fantome
jaune (celui que vous venez de faire évoluer) vers
le niveau orange. Vous pouvez le faire car votre
troisiéme section de fantomes est désormais au
niveau 3. Vous placez donc un disque Action sur
'action Evolution de cette section{
jetons Peur ous pouvez désormais déplacer
. la sphere Am l_iO}‘z;tion de votre PREMIERE
& ‘ ﬁ h section directement sur le niveau 4 (orange) ¥ ‘
0 &<l W = nouveau, vous recevez un 'ﬁet n Fantome, mais de
- couleur orange cette fois

Vous pouvez désormais effectuer une action
avec le fantome orange que vous venez juste
de créer enﬁgtilisant votre premiere section de
fantomes L En tant que derniere action de
ce tour, vous choisissez de hanter 1’église
placez pour cela un disque Action sur 1’ac
Peur de votre plateau individuel ainsi qu'un
marqueur Hantise sur 1’église au niveau 4
(Orange), ce qui vous fait marquer 8 point

os marqueurs Suivi indiquent que toutes vos
sections ont été utilisées, le tour passe donc au
joueur suivant. Replacez vos marqueurs Suivi sur
les croix jaunes.

Quelques tours plus tard, la situation sur le
plateau est telle que représentée ci-contre. Si
vous décidez de faire évoluer le fantome vert ou
bleu, vous ne pouvez pas améliorer I'une de vos
sections car elles sont déja toutes au moins au
niveau 3 (jaune). Si vous souhaitez améliorer
I'une de vos sections de fantomes, vous devez
faire évoluer I'un des fantomes orange du
plateau, mais cela vous cotuterait 5 jetons Peur et
vous n’en avez que deux.

Vous décidez de faire évoluer le fantome
en placant un disque Action sur votre
deuxiéme section de fantomes. Vous payez donc 2
jetons Peur mais n'améliorez aucune des sections
_ devotre plateau individuel. Recevez un jeton
Fantome vert.

A

Note : vous ne pouvez jamais faire évoluer un fantéme rouge. Vous pouvez néanmoins toujours
placer un disque Action sur 'action Evolution de cette section afin de faire évoluer NIMPORTE QUEL
autre fantome du plateau.




DEPLACEMENT

Les fantomes ne font pas qu'apparaitre, ils doivent bien flotter de part et d’'autre de temps en temps. Appa-
remment, flotter est bon pour la santé des fantomes. Comme la marche pour les humains. En fait, jai lu ¢ca
dans un magazine une fois.

Grace a cette action, vous pouvez déplacer un fantdme d’'un batiment vers un autre de facon
orthogonale uniquement. Faire ¢a en diagonale serait trop fatigant.

Attention : vous ne pouvez pas avoir plus de 6 fantébmes dans un méme batiment. Dans la va-

riante Grand Maitre (avec 4 sections sur votre plateau individuel), cette limite est ramenée a 4.

Jeton Bonus

' Lorsque vous déplacez un fantdome dans un batiment qui contient un jeton
' Bonus, prenez-le immédiatement et placez-le sur un emplacement je-

” ton Bonus disponible de votre plateau individuel. Vous pouvez conserver

- 2 jusqu’a 3 jetons Bonus et vous pouvez en utiliser autant que vous voulez a

1 votre tour. Ceci ne compte pas comme une de vos 3 actions principales.

Voir détails en page 18.

COMBAT

Les fantomes ne sont pas toujours les meilleurs amis du monde. Les gros ont souvent tendance a brutaliser les
plus petits (ils sont parfois trés territoriaux), mais certains fantémes courageux peuvent toujours essayer de s'en
prendre a un gros balaise.

Grace a cette action, vous pouvez attaquer un autre fantOme se trouvant dans le méme batiment.
C’est le meilleur moyen de déclencher une bagarre autour de la table ! Pour combattre, prenez

le dé de méme couleur que le fantdme que vous avez choisi. Décidez si vous allez agir comme un
lache en vous en prenant a un plus faible ou faire preuve de courage (et il en faut !) en attaquant
un plus fort. Choisissez un de vos adversaires qui lancera le dé pour le fantéme adverse. Les
joueurs jettent leur dé en méme temps.

Si la valeur de votre dé est supérieure a celle du fantome attaqué, vous remportez le combat. Re-
tirez le fantome perdant du plateau et recevez un jeton a la couleur de ce dernier. En cas d’égalité
ou si vous perdez, rien ne se passe : on est des fantomes, c’était juste pour rigoler, hein ?

Important : vous ne pouvez combattre que les fantdbmes d'une autre couleur : les fantdmes

de méme couleur aiment trop leurs semblables pour se quereller. Ils préférent apparemment
les calins. Sérieusement.

| A@anH
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Vous décidez d’attaq'uer le fantome jaune avec
un vert. Vous ne pouvez pas attaquer avec un
fantéme jaune ou rouge car votre section de
fantomes n’a pas le niveau requis (vous étes
seulement auniveau 2). Vous remportez le

combat et recevez un jeton Fantome jaune.
Rappel : en cas d’égalité ou si vous perdez, rien
ne se passe.

Rappel : si aucun fantdme bleu n'est présent sur le plateau aprés une action donnée, le joueur
actif doit immeédiatement placer trois fantdmes bleus dans un seul et méme batiment de son

choix. §'il n'y a plus d’emplacement disponible (rappelez-vous la limite a4 6 du nombre de fan-
tomes par batiment et 4 dans la variante Grand Maitre), placez-en autant que possible.




»
5?( »¢ HANTISE
[ /ﬁ Vous allez adorer ¢a. Grdce a cette action, vous allez pouvoir hanter un bdtiment dans la joie et la bonne

‘&-5..../ f humeur ! Dorénavant, les agents immobiliers vont étre bien en peine pour trouver des acheteurs, mais pour-
: ront toujours l'utiliser pour tourner un film d’horreur !

Chaque joueur ne peut hanter chaque batiment qu’'une seule fois : plus le fantdme utilisé est
puissant, plus il vous rapporte de points Hantise.

Chaque joueur possede 6 jetons Hantise, un pour chacun des 6 batiments sur le plateau de jeu.
Lorsqu’il est utilisé, un jeton reste sur le plateau jusqu’a la fin de la partie. Si un joueur place
tous ses jetons Hantise, la partie s’achéve (voir Fin de partie).

Il y a cinq emplacements numérotés dans chaque batiment, chacun
contenant un nombre différent a la couleur d'un fantéme. Surpris(e)
? Que cela peut-il bien dire ? C’est simple ! Si vous étes le premier
joueur a hanter le batiment avec un fantéme bleu, vous recevez

2 points Hantise. Hanter avec un fantéme vert vous fait gagner 4
points, et ainsi de suite.

Pour hanter un batiment, vous n’avez besoin que d’'un fantome de cette couleur dans le ba-
timent. Forcément, 'emplacement qui vous intéresse doit étre vide de tout autre jeton Hantise.

e T . 1
1888 |
Sl ametae
o i T {’/ : Vous choisissez I’action Hantise et placez
5' un de vos jetons Hantise sur 'emplacement
orange. Vous recevez immeédiatement 8 points
Hantise. S’il n’y avait pas de fantome orange
présent dans le batiment, vous auriez du vous
rabattre sur un fantome plus faible qui vous
aurait fait gagnermoins de points Hantise.

Important : gardez toujours a l'esprit que chaque joueur ne peut hanter quwUNE SEULE FOIS
chaque batiment. Si vous hantez un batiment avec un fantome vert, vous ne recevez que 2
points Hantise tandis qu'un autre joueur pourra le hanter avec un fantéme rouge et recevoir
10 points Hantise en une seule action. Cela dit, n'attendez pas trop longtemps pour hanter un
batiment car si un joueur a joué tous ses jetons Hantise, la partie est terminée.

REPOS

Eh bien, ils ont beau étre morts, ils doivent quand méme se reposer ! Un p'tit bloody Mary pour se remonter ?

Si vous vous retrouvez a court de disques Action, vous devez vous reposer dans chaque section
de fantdmes ou vous ne pouvez pas ou ne voulez pas effectuer d’action. Reprenez simplement
tous les disques Action de cette section. Les disques Action récupérés peuvent étre immeédia-
tement utilisés dans les sections de fantdmes que vous n'avez pas encore utilisées ce tour-ci.
Vous pouvez également vous reposer si vous désirez libérer une de vos sections de
fantoémes.

Important : se reposer compte comme une action : placez le marqueur Suivi sur
I'emplacement “Effectuée”.




FIN DE PARTIE

@ La partie se déroule dans le sens horaire jusqu’a ce qu'un joueur place son dernier jeton Hantise sur le plateau ou
occupe cing cartes Action. Lorsque cela survient, la partie continue jusqu'a ce que tous les joueurs aient joué le

méme nombre de tours.
@ Les joueurs ajoutent a leur score les points Hantise bonus de leurs cartes Action.

@ Le joueur totalisant le plus de points Hantise est déclaré UST (Ultime Seigneur des Ténébres) et remporte la partie.
En cas d’égalité, le joueur ex eequo possédant le plus de jetons Fantdme remporte la partie.

REGLES POUR DEUX JOUEURS

@ En début de partie, chaque joueur recoit un jeu de jetons Hantise a sa couleur ET les deux joueurs recoivent cha-
cun 2 jetons Hantise d'une méme couleur non jouée en plus de leurs jetons d’origine, soit 8 jetons au total. Note :
ceci permet de Hanter un méme batiment jusqu'a TROIS FOIS, une fois chacun avec les jetons d’origine, et une fois
supplémentaire pour le ler des 2 qui hantera avec la «couleur commune».

@ La fin de partie survient dés qu'un joueur place son dernier jeton (8 dans le cas présent) OU occupe sa CINQUIEME
carte Action, comme d’habitude.

Lorsqu’un joueur occupe une carte sur laquelle son adversaire est déja présent, ce dernier re¢oit 2 points Hantise
(au lieu de 1, voir page 14) OU il peut reprendre tous les disques Action de 2 de ses sections de fantomes (au lieu de

D).

©@ Les autres régles demeurent inchangées.

VARIANTE GRAND MAITRE

Sivous étes prét a faire face a un défi hors du commun, vous pouvez essayer la variante Grand Maitre d’'Halloween.
Cette variante met davantage a I'épreuve vos capacités de seigneurs des ténebres que dans le jeu de base. Si vous
pensez pouvoir faire face, lisez ce qui suit :

©@ Utilisez l'autre face des plateaux individuels. Vous avez désormais s e e
4 sections de fantémes au lieu de 3. R e
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N’utilisez PAS les cartes Action dans cette variante. Laissez ces em-
placements libres sur le plateau.

@ Les dés Fantome ne sont pas utilisés. Lorsque vous combattez, les
fantdmes les plus forts gagnent automatiquement contre les plus
faibles. Vous ne pouvez ainsi plus attaquer un fantome de force
supérieure sur le plateau. Ceci implique également que les fan-
tOmes rouges ne peuvent pas étre attaqués.

@ Lorsque les 5 fantdmes rouges sont sur le plateau, retirez-les du
plateau. |
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@ 11 est impossible d’avoir plus de quatre fantdmes dans un méme

batiment. Soyez donc attentifs lorsque vous invoquez ou déplacez % ‘J‘fv ’f\ ﬁ &i Iﬁ? 0
des fantémes !

@ La partie prend fin lorsqu'un joueur place son dernier jeton Han- 4 & h t} ,m ”
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tise sur le plateau ou si deux piles de jetons Fantome sont vides.
Lorsque cela survient, la partie continue jusqu’a ce que tous les -@ & rﬂ K é‘;ﬁ: oo
joueurs aient joué le méme nombre de tours. : b
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En fin de partie, chaque lot de 3 jetons Fantome différents rap-
porte 5 points Hantise.



CARTES

A chaque partie d’Halloween, 8 cartes Action sont placées sur le
plateau. 11y en a tant qu'aucune partie ne ressemble a une autre
(enfin, il ne faut jamais dire jamais... on ne sait jamais).

occuper n'importe quel nombre de cartes Action. Les
effets des cartes Action sont immeédiatement disponibles
des lors que vous les occupez. Chaque carte coute 3 je-
tons Fantome pour étre occupée. Une icOne grise indique
que vous pouvez utiliser n'importe quelle combinaison
de couleurs (méme trois identiques), tandis qu'une icone
colorée indique que vous devez payer avec trois couleurs
différentes.

Apres avoir dépensé les jetons Fantome indiqués, placez
un de vos disques Action sur la carte. Ce disque peut
provenir de votre réserve personnelle ou de votre pla-
teau individuel (auquel cas vous libérez un emplacement
Action). Ce disque Action est bloqué sur la carte jusqu’a
la fin de la partie. Vous jouez désormais avec un disque
Action de moins.

Les cartes sont disponibles pour tous les joueurs, ainsi
plusieurs joueurs peuvent profiter des avantages d'une
méme carte Action. Vous pouvez occuper n'importe
quelle carte, mais s’il y a des disques Action adverses déja
présents dessus, ces adversaires re¢coivent un bonus.
Chaque autre joueur ayant déja un disque Action sur la

INDIQUE QUAND SON EFFET A
LIEU : DE FAGON PERMANENTE,
UNE FOIS PAR TOUR OU EN FIN
DE PARTIE.

INDIQUE LE COUT DE LA CARTE :

SI LE DISQUE EST COLORE, PAYEZ
AVEC TROIS JETONS FANTOME

DE COULEURS DIFFERENTES. S’IL

ACTION

carte peut choisir de reprendre tous les disques Action
d’une de ses sections de fantdmes ou recevoir 1 point
Hantise.

Les cartes octroient des priviléges uniques aux joueurs
ayant placé un disque dessus.

Il existe 3 catégories de cartes différentes :
g 1

L

2

3. Des cartes PV qui rapportent des points Han-
tise en fin de partie, sous certaines condi-
tions.

Des cartes avec des symboles Action : vous
pouvez les activer uniquement apres avoir
effectué cette action.

Des cartes avec un symbole Halloween :
elles offrent des capacités spéciales et ne
demandent aucune action particuliére pour
pouvoir s’en servir.

Lorsque vous occupez une carte, vous recevez immeédia-
tement 3 points Hantise. Certaines cartes offrent égale-
ment des points supplémentaires (en cours et en fin de
partie).

Si un joueur occupe sa cinquiéme carte lors de son tour,
la fin de partie est déclenchée.

INDIQUE A QUELLE ACTION
ELLE EST LIEE. DANS CET
EXEMPLE, ELLE EST LIEE A

I’ACTION COMBAT.

LE NUMERO DE LA CARTE

EST GRIS, PAYEZ AVEC N’IMPORTE
QUELLE COMBINAISON DE TROIS
JETONS FANTOME.

L’EFFET DE LA CARTE
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Une fois par tour, si
2 fantdbmes de méme
couleur se trouvent
dans un méme bati-
ment, vous pouvez hanter un
batiment adjacent avec cette
méme couleur.

Vous pouvez déplacer
un fantome dans n'im-
porte quel batiment du
plateau.

Une fois par tour, vous
pouvez effectuer une
action dans une de vos
sections de fantomes
comme si vous aviez atteint le
niveau directement supérieur
(par exemple, une action Peur
orange méme si cette section
n’est qu’au niveau jaune).

Chaque fois que
vous remportez un
combat contre un
fantome plus faible, recevez
2 PH. Si vous battez un fan-
tome plus fort, recevez 3 PH.
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‘Vous pouvez com-
battre les fantomes de
meéme couleur.

Recevez un bonus de +1
sur toutes vos attaques.

_,. g Une fois par tour, vous

d 6 &A‘ pouvez retirer un

2~ fantome du plateau et
le remettre dans la ré-

)

serve. Recevez un jeton fantome

de sa couleur.

:“?9‘:‘ Une fois par tour, vous
Ag 7 EA‘ pouvez reprendre 2
&Z»~ disques Action d’'une
section sans avoir a

Vous reposer.
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Une fois par tour, vous
pouvez baisser d'un
niveau de fantéme sur
votre plateau indivi-
duel pour recevoir 2 jetons Fan-
tome de la couleur du nouveau
niveau.
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au lieu d'un seul.

Lorsque vous effectuez
I'action Invocation, re-
cevez 2 jetons Fantéme

Lorsque vous prenez
un jeton Bonus, rece-

Fantome de la couleur
du fantdme qui vous a permis
de recevoir le bonus.

vez également un jeton

L. Chaque fois que vous
A
7ABRY remportez un combat,
i Y g
Z» recevez également au-
tant de jetons Peur que
le niveau du fantome perdant.

En fin de partie,
chaque carte Action
colorée que vous
occupez (dont celle-ci)
vous rapporte 3 PH supplémen-
taires.
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Payez 2 jetons Peur de
V 1 3&; moins lorsque vous
2o effectuez I'action Evo-
lution. Les fantomes
bleus peuvent évoluer en verts
gratuitement.

Une fois par tour, vous
pouvez effectuer une
action déja choisie,
sans avoir a vous
reposer.

9‘:,' Lorsque vous effectuez
5;"; l'action Déplacement,
£~ vous pouvez déplacer
un second fantéme

(en utilisant les réegles

habituelles).
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Vous pouvez relancer
un dé quand vous
voulez et autant de fois
que désiré en payant
un jeton Peur par
relance.
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portez un combat,
vous pouvez immeé-
diatement déplacer
le fantébme vainqueur dans le
batiment de votre choix.

Apres avoir effectué
l'action Hantise, vous
pouvez lancer le dé du
fantome avec lequel
vous venez de faire l'action.
Recevez autant de jetons Peur
que le résultat.
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Chaque fois que vous
VOUS reposez, recevez 2
jetons Peur.
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Une fois par tour, choi-
sissez un fantébme avec
lequel vous souhaitez
combattre. Vous pou-
vez combattre avec lui tous les
autres fantébmes du batiment.
Lancez les dés séparément pour
chaque combat.




" ’:m En fin de partie, selon

422{:‘ le niveau de votre

o 2 plus faible section de
fantomes, recevez le

nombre de PH suivant :

Vert:1PH/Jaune: 2 PH/

Orange : 5 PH/ Rouge : 8 PH.

',';‘49':“ En fin de partie, faites
"Adz 1;;‘ la somme de tous vos
%~ jetons Peur. Marquez 2
PH pour chaque lot de
3 jetons Peur en votre posses-
sion.

Une fois par tour,
apres avoir déplacé un
fantébme, annoncez un
nombre. Lancez le dé
de la couleur du fantéome. Si le
résultat est égal ou supérieur au
nombre annoncé, recevez autant
de jetons Peur que le nombre an-

noncé. Dans le cas contraire, vous

ne recevez qu'un seul jeton Peur.

"‘"i 9‘;‘ Une fois par tour,
0524% lorsque vous déplacez
“&Z»’  un fantdme dans un
batiment ou se trouve
un fantobme de méme couleur,
vous pouvez effectuer immeé-
diatement et gratuitement une
Invocation avec ces fantomes.
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Lorsque vous combat-
tez un fantéme plus
faible, vous remportez
automatiquement le
combat sans avoir a
lancer les dés.

En fin de partie,
chaque lot de deux
jetons Fantome en
votre possession vous
rapporte 3 PH.

222 En fin de partie,
78~ 7R : A
427‘.' chaque jeton Fantome
Y
£~ rouge en votre pos-
session vous rapporte
3 PH.

4

Lorsque vous rempor-
tez un combat, recevez
&Zo 2 jetons Fantdme au
lieu d’un seul.

Lorsque vous effectuez
l'action Evolution,
recevez 2 PH.

Une fois par tour,

VOUS pouvez payer un
nombre de jetons Peur
égal au niveau d'un
fantéme présent sur le plateau.
Recevez immeédiatement le jeton
Fantéme correspondant.

En fin de partie, rece-
vez 4 PH pour chaque
jeton Hantise non
utilisé.

P 9’%,‘ Lorsque vous effectuez
332‘,' I'action Invocation,

i Y

"% recevezlPH.
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Lorsque vous invoquez
le cinquiéme fantome
d’'une couleur donnée,
effectuez gratuitement
une action Hantise de cette
couleur dans un batiment que
vous n'avez pas encore hanté.

Lorsque vous effec-
tuez 'action Combat,
VOuSs pouvez com-
battre n'importe quel
fantome, ou qu'il soit sur le
plateau.

i 9‘: Une fois par tour, vous
'J33E pouvez échanger un
o 2 de vos jetons Fan-
tome contre deux du
niveau directement inférieur,
ou inversement, deux jetons
Fantéme contre un du niveau
directement supérieur.

2. Une fois par tour,

A B

436‘,' lorsque vous effec-

i Y B

‘&z tuezlaction Combat,
recevez un nombre de

jetons Peur égal a la différence

entre les résultats des dés, quel

que soit le fantbme vainqueur.




Recevez 1 PH lorsque
Vvous gagnez au moins
“&#» 2 jetons Peur lors d’'une

meéme action (ou en
utilisant un jeton Bonus, une
carte Action, etc.).

Une fois par tour, apres
avoir effectué une ac-
tion Peur, vous pouvez
déplacer le fantome que
vous venez d’utiliser dans n'im-
porte quel batiment du plateau.
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:&39% pouvez échanger de
22~ place deux fantomes
du plateau central.

Une fois par tour, vous

En fin de partie, rece-
vez 12 PH pour chaque
lot de 5 jetons Fantome
de couleurs différentes
en votre possession.

En fin de partie, rece-
vez un PH supplémen-
taire pour chaque 10
PH déja gagné. Mar-
quez ces PH apres le décompte
de toute autre carte Action.

Recevez 2 PH chaque
fois que vous recevez
un jeton Fantome
orange.

Une fois que vous
occupez cette carte,
“&Z®°  vOus pouvez consi-
dérer, a tout point de
vue, toutes les cartes colorées
comme des cartes grises.

Chaque fois que vous
vous placez sur une
carte Action (dont
celle-ci), recevez 1 je-
ton Fantéme de votre choix.
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>  Vous pouvez invoquer
un fantdbme avec deux
fantomes de couleurs
différentes. Lancez les
dés aux couleurs de ces deux
fantoémes et placez le fantome
dont la couleur correspond au
dé de plus faible résultat. En
cas d’égalité, placez le fantbme
de niveau le plus faible. Si ce
fantéme n’est pas disponible,
ne placez aucun fantéme.

G
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i ":p‘ Lorsque vous effec-
"‘94 g\“ tuez I'action Hantise,
k ° vous pouvez, au lieu
de hanter un nouveau
batiment, récupérer un de vos
jetons Hantise déja placé (un
fantome du méme niveau que
le jeton doit se trouver dans ce
batiment). Perdez la moitié des
points recus lorsque vous avez
placé ce jeton.
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Lorsque vous vous
placez sur une carte
Action grise, payez
un jeton Fantome de
moins. Sivous occupez déja
toutes les cartes Action grises,
payez a la place un jeton Fan-
tome de moins pour occuper
une carte Action colorée.

0 9’%‘ Une fois par tour, vous
,€4 5-'.3 pouvez améliorer une

&Z» section de fantomes de

votre plateau indivi-

duel d’'un seul niveau en payant
autant de jetons Peur que le
nouveau niveau. Un fantome
correspondant n’a pas besoin
d’étre sur le plateau.

~Beq Lorsque vous effectuez
J49r l'action Hantise, vous
fon o pouvez également
améliorer d’'un niveau
une section de fantomes de

votre plateau individuel.
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Une fois par tour,
vous pouvez placer un
fantome dans le bati-
ment de votre choix
en payant un unique jeton
Fantome de sa couleur.

l'action Peur, recevez

mentaire.

Lorsque vous effectuez

un jeton Peur supplé-

Une fois par tour, rece-
vez 1 jeton Bonus pris
aléatoirement dans la
réserve.




JEUX DE CARTES ACTION

I1'y a BEAUCOUP de cartes Action dans le jeu et méme s’il est toujours amusant de découvrir quel lot de 8 cartes va
étre tiré en début de partie, voici quelques suggestions de cartes permettant d’'orienter votre facon de jouer.
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Casper (7,12, 16, 27, 28, 29, 37, 51)

Ce lot de cartes est idéal pour les apprentis Seigneurs Démons car il ne change pas trop les regles de base.
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Jacob Marley (3, 11, 20, 24, 26, 32, 34, 45)

Sivous étes prét pour des combats épiques, c’est le lot qu’il vous faut. Baston garantie !
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La Brown Lady (12, 18, 19, 21, 23, 30, 51, 52)

Vous aimez effrayer les humains plus que tout ? C’est Halloween apres tout, fichons leur une trouille de tous les
diables !
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Bloody Mary (3, 8, 13, 29, 33, 40, 41, 42)
Si vous voulez crouler sous les PH, c’est le lot qu’il vous faut. Vous marquerez plus de points que jamais.
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Les fantomes d’Amityville (1, 4, 6, 15, 22, 23, 31, 46)

Vous voulez prouver que vous étes VRAIMENT intelligent ? Essayez donc ce lot qui repoussera vos limites a leur
maximum.
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JETONS BONUS

Les jetons Bonus sont exactement ce a quoi vous vous attendez : ils vous donnent un bonus utilisable
une fois durant la partie. Pour les obtenir, déplacez simplement un fantéme dans un batiment qui
contient un jeton Bonus.

Vous pouvez stocker jusqu’a 3 jetons Bonus sur votre plateau individuel et vous pouvez les utiliser a n'im-
porte quel moment durant votre tour. Si vous avez déja au moins un jeton Bonus non utilisé sur votre
plateau individuel et que vous en prenez un nouveau, vous pouvez échanger un de ceux-ci avec le nouveau et défaus-
ser l'autre.

Pour utiliser un jeton Bonus, vous devez mettre un disque
Action de votre réserve sur 'emplacement se trouvant
sous le jeton Bonus. Vous devez ensuite défausser le je-
ton Bonus dans la pile de défausse. Si vous n'avez pas de
disque Action disponible, vous ne pouvez pas activer de
jeton Bonus.

Cet emplacement est désormais bloqué tant que vous
n’avez pas utilisé votre troisiéme jeton Bonus. Ceci veut
dire que vous ne pouvez pas placer de jeton Bonus sur un emplacement qui a déja un disque Action sous lui. A la fin
du tour ou vous utilisez le troisieme bonus, reprenez vos 3 disques Action. Vous pouvez désormais placer de nou-
veaux jetons Bonus lors de vos prochains tours.

Lorsque le dernier jeton a été retiré du plateau, remettez immédiatement des jetons Bonus de la réserve dans tous les
emplacements dédiés. Placez-les face visible sur le plateau. Si la réserve est épuisée, mélangez tous les jetons Bonus
défaussés pour former une nouvelle réserve.

Il existe 12 types de jetons Bonus différents, chacun en deux exemplaires. Si vous possédez deux jetons Bonus iden-
tiques, vous pouvez les utiliser en méme temps, il n'y a pas de restriction.

Voici le détail de chacun d’entre eux :

Effectuez l'action
Invocation avec
n'importe quelle
paire de fantémes du
plateau, quel que soit
votre niveau

Reprenez 3 disques
Action des sections
de fantbmes de votre
plateau individuel

Recevez un jeton
Fantome vert

Utilisez le dé de
niveau directement
supérieur a votre
niveau de fantdme

Recevez 2 jetons Peur Recevez un jeton

Fantome jaune

Recevez 1 point : Effectuez une action

: Relancez un dé
Hantise Repos

2 . Déplacez n'importe
- Ajoutez 3 au résultat %

Recevez un jeton - N quel fantdme dans

3 de votre dé, apres le e
Fantome bleu n'importe quel

lancer

batiment du plateau




NOTES ET POINTS DE REGLES FACILEMENT OUBLIES

Nous avons fait un grand nombre de parties et chaque fois le jeu était radicalement différent grace aux 8 cartes Ac-
tion piochées en début de jeu. Votre attention sera parfois focalisée sur le combat (car certaines cartes rendront les
combats particuliérement intéressants), parfois sur I'invocation, et ainsi de suite.

® Mettez 3 nouveaux fantomes bleus dans un méme batiment (au choix du joueur actif) lorsque le dernier fantéme
bleu a été retiré du plateau (quelle qu'en soit la raison).

Vous ne pouvez ainsi faire évoluer un fantome bleu qu'en un fantéme vert et non directement en un fantobme
jaune, par exemple.

individuel vers la couleur vers laquelle vous avez fait I'évolution. Par exemple, si vous faites évoluer un fantome
jaune en un fantéme orange, vous pouvez améliorer n'importe laquelle de vos sections vers le niveau orange. Vous
pouvez donc déplacer 1 sphére Amélioration d'un niveau vert directement sur un niveau orange. Pas mal, n’est-ce
pas?

Lorsque vous devez effectuer une action dans une section avec un certain niveau de fantdme, vous pouvez utiliser

vous avez utilisé votre troisieme et dernier jeton Bonus.
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