
REGOLAMENTO
Scopo del gioco
raggiungere la 31  esima casella con la scheda completa dei tre simboli di halloween.°

GIOCATORI
da 2 a 4 giocatori

contenuto
un tabellone di gioco
4 schede 
28 carte
un dado
4 pedine
paura vera

Come si gioca
posizionare tutti i simboli nelle rispettive caselle sul tabellone di gioco. OGNI GIOCATORE SCEGLIE UNA PEDINA. ogni 
giocatore pesca una scheda e la gira davanti a sé in modo che gli altri la vedano. Ad ogni giocatore Vengono 
distribuite 6 carte coperte. A turno (inizia sempre il più piccolo e si procede in senso antiorario) si tira il dado e si 
procede sul tabellone tante caselle quante indicate dal dado. Ognuno deve riconoscere le sagome dei 3 simboli sulla 
propria scheda e collezionarle tutte durante il percorso, per ottenerle è sufficiente superarle. Le carte possono essere 
giocate nell' arco del proprio turno se sono rivolte agli avversari (una sola per turno) oppure in qualsiasi momento 
per difendersi. Se a causa di una mossa dell' avversario UN GIOCATORE è costretto a riposizionare un simbolo sul 
tabellone di gioco deve NECESSARIAMENTE tornare a prenderlo (retrocedere almeno alla casella che lo precede o sulla 
stessa casella del simbolo).Sulla 31  esima casella è necessario arrivare con un tiro preciso del dado, altrimenti si deve °
tornare indietro. 

Carte paurose:

Carta cimitero 
GIOCANDO QUESTA CARTA COSTRINGI UN TUO AVVERSARIO E RIPOSIZIONARE SUL TABELLONE DI GIOCO UN SIMBOLO. PUOI SCEGLIERE 
SIA L'AVVERSARIO CHE IL SIMBOLO CHE VUOI FARGLI PERDERE.

carta sPooky
GIOCANDO QUESTA CARTA COSTRINGI UN TUO AVVERSARIO A TORNARE INDIETRO DIECI CASELLE E RIPOSIZIONARE SUL TABELLONE 
TUTTI I SIMBOLL ACCUMULATI NEL PERCORSO. PUOI SCEGLIERE L'AVVERSARIO. 

carta R.I.P.
GIOCANDO QUESTA CARTA COSTRINGI DUE AVVERSARI A SCAMBIARSI LA SCHEDA. PUOI SCEGLIERE DUE AVVERSARI OPPURE TE STESSO 
E UN AVVERSARIO. SE L'AVVERSARIO SCELTO POSSIEDE LA STESSA CARTA Può GIOCARLA E ANNULLARE LO SCAMBIO.

carta RAGNATELA
GIOCANDO QUESTA CARTA COSTRINGI UN TUO AVVERSARIO A SALTARE IL TURNO. PUOI SCEGLIERE L'AVVERSARIO. 

carta TRICK
GIOCANDO QUESTA CARTA ANNULLI QUALSIASI CARTA GIOCATA CONTRO DI TE.  

Carta ZUCCA
GIOCANDO QUESTA CARTA PUOI TIRARE DUE VOLTE IL DADO ALL' INTERNO DEL TUO TURNO.

Carta PIPISTRELLO
GIOCANDO QUESTA CARTA PUOI, PRIMA DI TIRARE IL DADO, POSIZIONARTI DIRETTAMENTE SULLA CASELLA DEL TUO PROSSIMO 
SIMBOLO, GUADAGNANDOLO. POI TIRA IL DADO COME PER UN NORMALE TURNO.   


