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THE BOARDGAME

L TERRIFICANTE LIBRO DELLE REGOLE!

Questo gioco é dedicato ai miei amici d‘infanzia del Parco “La Quiete” con i
quali ho attraversato i corridoi bui che dall’adolescenza ci hanno portato all’eta
adulta.

PANORAMICA:

In Boogeyman interpreterete degli intrepidi bambini alle prese con l'incubo
di sempre: Boogeyman.

Nessuno conosce il suo vero aspetto, ma si narra che sia spaventoso oltre ogni
piu fervida immaginazione e che sia ghiotto di bambini!

Come se non bastasse, stasera i vostri genitori vi hanno lasciati in balia di
Jennifer, la babysitter psicopatica!

Cosa accadra? Riuscirete a sopravvivere alla notte? Riuscirete a non farvi
prendere dalla Babysitter e a sconfiggere le vostre piu oscure paure? Oppure
Boogeyman riuscira ad avere la meglio su tutti voi?

CONTENUTO DELLA CONFEZIONE:

1 Tabellone * 1 Segnalino Finale 18 Carte Status

1 Regolamento

1 Libro dei Finali

1 Poster

1 Dado

8 Miniature

8 Stand Personaggi

8 Basi Personaggi

1 Segnalino Boogeyman
1 Segnalino Babysitter
1 Segnalino Torcia

10 Segnalini Lucchetto
18 Segnalini Caramella
25 Segnalini Stanza

25 Segnalini Luce-Buio

50 Segnalini Ricerca
10 Carte Incubo

10 Carte Disgrazia
10 Carte Evento

10 Carte Obiettivo
10 Carte Missione

55 Carte Ricerca

32 Carte Boogeyman
32 Carte Babysitter
32 Carte Luce

32 Carte Buio

19 Carte per Tales of Evil
Un nuovo Capitolo per
Tales of Evil ¥

Ogni bambino dovra impegnarsi e collaborare con gli altri per poter vincere.
Per farlo dovranno aiutarsi a vicenda per cercare di procurarsi alcuni oggetti
chiave e dare il via ad uno dei finali.

Boogeyman e la Babysitter psicopatica avranno il compito di far fallire i piani
dei bambini.

Tenete gli occhi aperti perché quando la situazione si fara difficile, non tutti

riusciranno a sopravvivere... ({EARARARAN o0

MODALITA" DI 6loCo:;

In base alle vostre preferenze all’inizio di ogni partita dovrete decidere in che
modalita giocare.

Nel gioco sono presenti 4 modalita: solitario, cooperativa, semi-cooperativa e
competitiva.

« MODALITA SOLITARIO:
(1 giocatore) Si gioca nel ruolo di 1 o pit bambini contro Boogeyman e la
Babysitter che saranno gestiti dal gioco.

* MODALITA COOPERATIVA:

(Da 2 a 6 giocatori) Boogeyman é gestito dal gioco e si muove ed agisce
come verra spiegato successivamente contro tutti gli altri giocatori che
interpreteranno i bambini.

« MODALITA SEMI-COOPERATIVA:
(Da 2 a 6 giocatori) Il primo bambino che sviene rimuove la sua pedina dal
gioco ed inizia a giocare nel ruolo di Boogeyman contro tutti gli altri giocatori.

* MODALITA COMPETITIVA:
(Da 2 a 6 giocatori) Uno dei giocatori sceglie di giocare nel ruolo di Boogeyman
sin dall'inizio della partita contro tutti gli altri giocatori.
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PREPARAZIONE:

1. Ponete sul piano di gioco il tabellone.

2. Si mescolano in mazzi separati le carte Ricerca, Luce, Buio, Evento, Incubo,
Disgrazia, Boogeyman, Babysitter, Obiettivo e Missione e si pongono di fianco
al tabellone.

Modalita Competitiva: Oltre a quello fatto sopra, Boogeyman gestira le carte
Incubo, Disgrazia ed Evento.
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3. Ogni giocatore sceglie un bambino e prende lo stendino/miniatura, tre
segnalini Caramella e le relative carte status facendo attenzione a posizionare
lo status n.1 in cima visibile, seguito dal numero 2 e infine il 3.

4. Ogni bambino pesca una carta Obiettivo e la tiene segreta fino all'avvio
di un finale, dopodiché potrete rimettere nella confezione le carte rimanenti.

5. Si pesca una carta Missione e si ripongono le restanti nella confezione.
Si legge ad alta voce la carta selezionata per informare tutti della missione
da svolgere prima di poter accedere ad un finale. La carta andra poi messa
di fianco al tabellone in modo che tutti possano consultarla in qualsiasi
momento della partita.

6. Si mescolano coperti e senza guardarli i segnalini Stanza e si mettono
momentaneamente da parte.

Modalita Competitiva: Boogeyman mette da parte e coperti i 25 segnalini
Stanza in modo che nessun giocatore possa vederli.



7. Prendete i segnalini Botola Segreta e Chiave del Teschio (sono raffigurati
sul retro di due segnalini Ricerca) e metteteli da parte.

8. Dei restanti segnalini Ricerca se ne pescano quattro e si posizionano
rispettivamente 2 nella zona 5 e 2 nella zona 20, dopodiché mescolate
coperti e senza guardarli tutti i segnalini ricerca compresi i segnalini Botola
Segreta, Chiave del Teschio e posizionateli sulla plancia in modo da avere due
segnalini per ogni zona numerata.

Modalita Competitiva: Il giocatore che interpreta Boogeyman selezionera e
posizionera tutti i segnalini Missione, Oggetto, Botola Segreta e Chiave del
Teschio in modo che solo lui sappia dove si trovino.

« ATTENZIONE: Boogeyman non potra mai posizionare la Botola Segreta e la
Chiave del Teschio nelle zone 5 e 20. Questo perché renderebbe impossibile
l'accesso a queste zone.

9. Si prendono 25 segnalini Luce/Buio e se ne posiziona uno conil lato “Luce”
visibile, sulla pila di ogni stanza. Se avete svolto tutto correttamente in ogni
stanza ci dovra essere una pila di 3 segnalini.

10. Ogni giocatore pesca un segnalino Stanza che indichera dove posizionare
la propria miniatura. Dopodiché i segnalini andranno rimescolati con tutti gli
altri.

11. Si pesca un segnalino Stanza che indichera da che stanza partira la
Babysitter.

12. Si pesca un segnalino Stanza e senza che nessuno lo guardi verra
posizionato sul primo numero della scala delle apparizioni. Indichera il posto
in cui si trova Boogeyman.

Modalita Competitiva: Boogeyman scegliera la stanza da cui partire
selezionando un segnalino Stanza senza mostrarlo agli altri e lo posizionera
sul primo numero della scala delle apparizioni.

13. Il pit piccolo di eta al tavolo si dotera del segnalino Torcia e iniziera a
giocare, dopodiché seguiranno tutti gli altri in senso orario.
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SYOLGIMENTO DEL 610C0:

Modalita Competitiva: Il primo a giocare sara Boogeyman e poi tutti gli altri a
partire dal giocatore alla sua sinistra e proseguendo in senso orario.

Nel caso decidiate di giocare nella modalita semi-cooperativa e quindiin modo
che il primo bambino svenuto inizi a giocare come Boogeyman, per iniziare a
giocare vi bastera seguire il setup indicato con queste uniche differenze:

Quando uno dei giocatori iniziera a giocare come Boogeyman dovra scartare la
pedina delbambino che stava utilizzando, scartare le carte Status ed eventuali
segnalini Caramella e carte Ricerca. Nel caso abbia qualche segnalino Oggetto,
Missione, Chiave del Teschio e Botola Segreta, dovra posizionarli in fondo alla
pila della stanza in cui si trovava.

Boogeyman si dotera immediatamente dei segnalini Stanza, delle carte
Incubo, Disgrazia ed Evento.

i CONS[6LIO! Tra le carte Obiettivo ce n'é una che si chiama “Posseduto”.
Questa carta introduce il ruolo del traditore nascosto all’interno del gioco. Vi
consigliamo di usarla a partire da 4 giocatori in su, quindi se a giocare siete 3 o
meno, potrete scartarla dal mazzo delle carte Obiettivo prima di distribuire gli
obiettivi a inizio partita. Si tratta solo di un consiglio, ma ovviamente siete liberi
di tenere la carta nel mazzo quando distribuirete gli obiettivi anche se giocate e

in gioco ci sono meno di 4 giocatori.

i CONS/GLIO/ Sevoleterendere levostre partite a Boogeyman piu entusiasmanti
potrete provare a giocare alla modalita difficile o addirittura avventurarvi nella
modalita Incubo.

Modalita Difficile: Dopo aver terminato il setup di gioco pescate casualmente
13 segnalini stanza e capovolgete i segnalini Luce nelle stanze indicate in
modo che mostrino il lato Buio.

Modalita Incubo (solo per i pit coraggiosi): Dopo aver terminato il setup di
gioco, capovolgete tutti i segnalini Luce nelle stanze in modo che mostrino il
lato Buio, inoltre, in questa modalita, nel turno di Boogeyman si pescheranno
due segnalini Stanza invece di uno. In questo modo Boogeyman sara in due
stanze contemporaneamente.

ILgioco si divide in round ed ognuno dei quali prevede che tutti i giocatori svolgano il proprio turno

di gioco.

FAsI DEL ROUND:

* |l primo giocatore (il possessore del segnalino Torcia) inizia il suo turno di gioco.

* Iniziando dal primo giocatore e procedendo in senso orario, ogni giocatore effettua le proprie
azioni.
* Dopo che ogni bambino ha svolto il proprio turno, gioca Boogeyman.

FASE FINALE:

Quando 3 segnalini Oggetto si troveranno nella stanza del segnalino Finale e il Leader avviera il
Finale, si passera a giocare sul Libro dei Finali, ma non prima di aver completato il compito dettato

dalla carta Missione.



Peter: Daphne: Ray:
Crede senzariserve Non vede l'ora di poter Anche se dice di non
all'esistenza di incontrare Boogyeman. credere a Boogeyman, gli
Boogeyman.

PERSONAGG[

STATO DANIMO DEI BAMBINI

Ogni bambino ha a disposizione 3 carte Status che rappresentano il suo stato
d’animo.

Le carte andranno posizionate con la numero 1 in cima, poi seguiranno le altre
in ordine numerico. Ogni carta che si perde durante il gioco peggiora lo stato
d'animo del bambino.

'\ 1-SERENO:

Sei nel pieno della tua sanita mentale. Potrai compiere tre
azioni durante il tuo turno e avvalerti della tua abilita speciale.
Hai a disposizione tre segnalini Caramella (ma non di piu!).

2 - SPAVENTATO:

W8 | Sei ancora nel pieno delle sue capacitd mentali ma non potrai

‘i‘w avere nella tua riserva piu di 2 segnalini Caramella.
iy

SPAVENTAO
p@Ex2

3 - TERRORIZZATO:

Non puoi piu sfruttare la tua abilita speciale e non potra avere
nella sua riserva piu di 1 segnalino Caramella.

TERRORIZZATO
P x1

Se un bambino subisce un’ulteriore perdita di Status dopo essere stato
terrorizzato, ovvero perde la carta Status numero 3, il bambino sviene e
dovrete posizionare il suo stendino/miniatura in posizione orizzontale.

Un bambino svenuto genera incubi che causeranno problemi a tutti gli altri
(quindi fate in fretta a rianimarlo!).

Crede che le storie su
Boogeyman siano state

inventate dagli adulti per lo vedra con i suoi occhi.
spaventare i bambini.

fa comunque un po' paura.

Leila: Mike: Tommy:

Dice che credera a Non sa nemmeno chi
Boogeyman solo quando sia Boogeyman, ma gli
basta sapere che non si
tratta di nulla di buono

da mangiare.

ILbambino svenuto sara costretto a pescare immediatamente una carta Incubo
e seguire le istruzioni riportate. Se Boogeyman & gestito da un giocatore,
sara lui a decidere quale Incubo somministrare al gruppo. Le carte Incubo
coinvolgono tutti i bambini e sono veramente difficili da risolvere e quindi vi
consigliamo di rianimare i bambini svenuti prima che sia troppo tardi. La carta
Incubo resta in gioco e ripete il suo effetto ogni volta che arrivera il turno del
bambino svenuto fino a quando non sara risvegliato.

AZIONI DE| BAMBINI

Al proprio turno ogni bambino ha 3 Azioni da poter spendere:

* Muoversi: Il Bambino pud muoversi da una zona accessibile adiacente
all'altra di una posizione sfruttando un passaggio (una porta indicata da una
lettera). Ogni zona attraversata corrisponde a 1 Azione.

I numeri corrispondono al totale di azioni da utilizzare per raggiungere quelle
zone.



* Rimuovere un segnalino Luce/Buio: In cima alla pila di segnalini
di una stanza troverete un segnalino Luce/Buio. Rimuoverlo
vi costera 1 Azione. Dopo averlo rimosso dovrete pescare la
relativa carta Luce o Buio (in base a quale lato sia visibile in quel
momento).

* Ricercare: Ogni ricerca costa 1 Azione. Quindi ogni rimozione/
acquisizione di un segnalino Ricerca costa 1 Azione. Per esempio
se Peter all'inizio del suo turno si trovasse in una stanza e
desiderasse ricercare, questo gli costerebbe 1 Azione, se invece
volesse rimuovere due segnalini Ricerca, questo gli costerebbe
2 Azioni. Generalmente questi segnalini riportano un numero e
fanno riferimento al rumore prodotto e che faraimmediatamente
attivare la Babysitter come vedremo piu avanti.

* Rimuovere un segnalino Lucchetto: Costa 1 Azione. Quando
e presente un segnalino Lucchetto sulla pila di una stanza,
non potrete accedere ai segnalini sottostanti se prima non
lo rimuovete. Per rimuovere questo tipo di segnalino servira
una carta che vi permetta di farlo, oppure potrete tentare di
scassinare il lucchetto tirando il dado e facendo avanzare nella
vostra direzione la Babysitter di tante zone quanto sara il risultato ottenuto.
Il segnalino sara rimosso solo se la Babysitter non vi raggiunge.

* Attraversare la Botola Segreta: Al suo turno se il segnalino Botola Segreta
é stato rivelato ed il bambino si trova nella stanza di questo segnalino, il
bambino al costo di 1 Azione potra raggiungere la stanza numero 20
altrimenti inaccessibile. Quando vorra poi potra spendere un‘altra azione
per raggiungere di nuovo la stanza in cui si trova il segnalino Botola Segreta.

* Risvegliare un Bambino: Per risvegliare un bambino svenuto dovrete
trovarvi nella sua stessa stanza. Per risvegliarlo dovrete spendere 1 Azione
oppure usare l'effetto di una carta. Quando si risvegliera, ilbambino si rialzera
immediatamente riprendendo a giocare dallo Status numero 2 (Spaventato).
La carta Incubo attiva andra scartata immediatamente.

i IMPORTANTE:; Praticamente un bambino dopo essere svenuto non potrd mai
piu ripartire dallo status numero 1 (Sereno), a meno che qualche carta non gli
permetta di recuperare uno o piu status. Solo in questo caso specifico potrebbe
recuperare lo status numero 1 con cui ha iniziato a giocare la partita.

AZIONI GRATUITE

Giocare carte Ricerca: Senza queste carte difficilmente potrete sopravvivere
a Boogeyman. Usatele per tirarvi fuori dai guai o per contrastare l'avanzata
delle ombre. Non c’é limite a quante carte Ricerca potete accumulare e
giocare nel vostro turno, ma ricordatevi che ogni carta Ricerca va sempre
scartata dopo L'uso.

Giocare segnalini Caramella: Questi segnalini servono a modificare il
risultato di un tiro di dado. Nel proprio turno i bambini possono giocare
quanti segnalini desiderano e questo non consuma azioni.

Modificare il risultato del dado: Generalmente vi sara richiesto di tirare il
dado per le piu diverse situazioni e spesso potrebbe capitare che il risultato
ottenuto non sia di vostro gradimento. Giocando un segnalino Caramella
potrete aggiungere o sottrarre 1 al risultato ottenuto. Non c’e limite a quanti
segnalini Caramella potrete giocare durante un tiro di dadi, l'importante é
che sappiate che ogni segnalino speso equivale a un +1 o0 -1 da sommare o
sottrarre al risultato ottenuto.

Esempio: Daphne sta cercando dirimuovere un segnalino Lucchetto nella stanza
in cui si trova, quindi dovra tirare un dado. Sfortunatamente il risultato é 6!
Questo significa che la Babysitter, attratta dal rumore, riuscira a raggiungerla.
Daphne gioca cosi 2 segnalini Caramella per ridurre il risultato a 4, lasciando
la Babysitter fuori la porta!
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Scambiare: Se i bambini si trovano nella stessa zona possono scambiarsi
o cedere delle carte e questo non consuma azioni, ma non potranno mai
scambiarsi alcun tipo di segnalino.

Chiave del Teschio: Giocate il segnalino Chiave del Teschio per accedere alla
soffitta.

Nota: Ogni bambino pud ripetere la stessa azione piu volte. Es. Peter
Potrebbe volersi allontanare da una zona e spendere le 3 Azioni del suo turno
per spostarsi di tre zone.



BAMBINO - INTERAZIONI

« Se termina il suo movimento in una zona dove non c’é€ nessuno, non accade
niente, ma potra comunque spendere le Azioni che gli restano e le Azioni
gratuite.

* Se mentre effettua il suo movimento incrocia la Babysitter o Boogeyman, il
suo turno termina e dovra pescare immediatamente la relativa carta incontro
in base a chi ha incontrato. Indipendentemente dal risultato fare avanzare il
relativo segnalino dello stress sulla relativa scala dello Stress.

* Se mentre effettua il suo movimento incrocia Boogeyman e la Babysitter
insieme nella stessa zona, sara costretto ad affrontare la Babysitter pescando
una carta Babysitter. Indipendentemente dal risultato fare avanzare il
segnalino Babysitter sulla relativa scala dello stress.

*Se all'inizio del suo turno si trovain una Stanza in cui & presente Boogeyman,
la Babysitter o entrambi, non potra rimuovere segnalini Luce/Buio o effettuare
ricerche, ma potra usare delle carte e/o sfruttare le sue azioni per uscire da
quella Stanza.

* Dopo un incontro con Boogeyman o la Babysitter il turno del bambino

termina immediatamente.
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Non sappiamo se Jennifer sia psicopatica, sotto l'effetto di Boogeyman,
oppure se sembri malvagia solo per via della fervida immaginazione dei
bambini. In tutti i casi fareste meglio a starne alla larga.

Movimento: La Babysitter si attiva e si muove:

* Quando si rivela un segnalino Ricerca e viene prodotto un rumore indicato
dal numero sul segnalino.

* Quando si rivela il simbolo del dado.
¢ |In base all’effetto di alcune carte.

* Quando un bambino cerca di scassinare una serratura (rimuovere un
segnalino Lucchetto).

* Quando é sotto l'influsso di Boogeyman.

Quando si raccoglie un segnalino Ricerca: Sul retro della maggior parte dei
segnalini Ricerca c'é un valore che indica l'intensita del rumore provocato
dal bambino intento ad effettuare la ricerca, oppure il simbolo di un dado.
Questo numero fara attivare immediatamente la Babysitter. Nel caso
invece ci sia il simbolo del dado, il bambino dovra tirare il dado e muovere
la Babysitter di tante zone quanto é il risultato ottenuto. In ogni caso la
Babysitter si muovera, seguendo la strada piu breve, di tante zone quante

indicate dal rumore in direzione del segnalino appena rivelato, dopodiché
restera nella posizione raggiunta fino alla prossima attivazione. Se durante il
suo spostamento la Babysitter incrocia la pedina di un bambino, il suo turno
terminera e il bambino sara costretto a pescare una carta Babysitter. Nel caso
invece sul segnalino non vi sia un numero o il simbolo del dado, la Babysitter
non si attivera.

Esempio: Mike effettua una ricerca e rivela un segnalino Rumore di valore pare
a 3. Egli dovra muovere la Babysitter di 3 stanze nella sua direzione, il che é
una vera sfortuna poiché Jennifer dista giusto 3 stanze! Mike dovra pescare
una carta Babysitter e subirne le conseguenze descritte al suo interno, inoltre
non potra nemmeno pescare una carta Ricerca. Per concludere il turno dovra
fare avanzare il segnalino Babysitter di una posizione sulla relativa Scala dello
Stress.

In base all'effetto di alcune carte: Potrebbe capitare che alcune carte
facciano muovere la Babysitter o farvela piombare direttamente addosso.
State attenti.

Quando un bambino cerca di rimuovere un segnalino Lucchetto: Potrebbe
capitare che un segnalino Lucchetto non vi permetta di fare ricerche in
una determinata zona. Se non avete qualche carta da giocare per poterlo
rimuovere, potrete cercare di scassinare la serratura. Per fare questo dovrete
tirare un dado. Il numero ottenuto rappresentera il rumore provocato e
attivera immediatamente la Babysitter che si spostera nella vostra direzione
seguendo la strada piu breve di tante zone quanto é il numero ottenuto dal
lancio del dado. Se la Babysitter non arriva nella stanza, potrete rimuovere il
segnalino al costo di 1 Azione, mentre in caso contrario non potrete rimuovere
il segnalino e dovrete pescare una carta Babysitter.

Quando e sotto l'influsso di Boogeyman: Come vedremo Boogeyman potra
impossessarsi temporaneamente della Babysitter e scagliarvela contro.
Occhi aperti.

« Nota: la Babysitter restera nella zona in cui si trova fino alla sua prossima
attivazione. Quindi un bambino non potra compiere azioniin quella zona. Se nel
frattempo un bambino decide di entrare in quella zona, dovra immediatamente
pescare una carta Babysitter (Ma siete pazzi?).

BABYSITTER - INTERAZION]

« Se termina il suo movimento in una zona dove non c’@ nessuno, non accade
niente e il suo turno termina.

* Se mentre effettua il suo movimento capita nella stessa zona di un bambino,
il suo movimento termina e il bambino dovra pescare immediatamente una
carta Babysitter. Indipendentemente dal risultato fare avanzare il segnalino
Babysitter sulla relativa scala dello Stress.



* Se mentre effettua il suo movimento incrocia due o piu bambini nella
stessa zona, questi dovranno tirare un dado e chi avra ottenuto il numero
piu basso sara costretto ad affrontarla pescando una carta Babysitter.
Indipendentemente dal risultato fare avanzare il segnalino Babysitter sulla
relativa scala dello Stress.

* Se nella stanza c'é Boogeyman e nessun bambino, la Babysitter viene
posseduta. Tirate un dado e fate avanzare la Babysitter di tante zone quanto
e il risultato ottenuto in direzione del bambino piu vicino. Se ci sono due o
piu bambini equidistanti, ogni bambino dovra tirare il dado e la Babysitter si
dirigera verso ilbambino che ha ottenuto ilnumero pit basso. Se Boogeyman
e gestito da un giocatore, sara quest'ultimo a decidere in che direzione
muoverla.

* Se nella stanza c'e@ Boogeyman e uno o pit bambini, le azioni si svolgeranno
normalmente come se Boogeyman non ci fosse (lui non si mostra in presenza
di adulti e bambini quando sono insieme).

. Nota: Per essere posseduta c’é bisogno che la Babysitter sia ferma nello
stesso posto dove si rivelera Boogeyman. Se invece oltrepassa solo la zona
senza fermarsi non accadra nulla.

= WANO D'OMBRAl

mano sbuca da qualche parte.. FA(((, p;
ey, AL

Lui rappresenta tutti gli incubi reali e non che un bambino puo immaginare
durante il periodo della sua fanciullezza. Nessuno sa che aspetto abbia e si
dice che possa assumere la forma che desidera. Si dice che rapisca i bambini e
nessuno sa dove li porti o cosa ne faccia. Meglio non approfondire, non credete?

AZ'ON D‘ WOGEYMA“ (gestito dal gioco)

Movimento: Boogeyman si attiva e si muove:

* Quando tutti i bambini hanno terminato il loro turno, bisognera pescare,
senza guardarlo, un segnalino Stanza dalla riserva e posizionarlo sulla Scala
delle Apparizioni. Il segnalino indichera la stanza in cui si trova Boogeyman.

* In base all’effetto di alcune carte.

Quando tutti i bambini avranno giocato, si rivelera il segnalino Stanza che
si era selezionato durante il turno di Boogeyman e si posizionera la pedina
di Boogeyman nella stanza corrispondente, dopodiché si peschera, senza
guardarlo un altro segnalino Stanza e si mettera sulla scala delle Apparizioni.
Questo segnalino indichera dove fara la sua prossima apparizione dopo che i
bambini avranno svolto il prossimo turno di gioco.

In sintesi: Inizia la partita, si pesca un segnalino Stanza e lo si mette sulla
scala delle Apparizioni. Giocano i bambini, dopodiché si rivela il segnalino
messo da parte lasciandolo sulla scala, si svolgono tutte le interazioni del
€aso e si pesca un nuovo segnalino, dopodiché giocano di nuovo i bambini e
cosi via. Solo quando saranno stati giocati 10 segnalini Stanza, ovvero quando
la Scala delle Apparizioni sara piena, si riprenderanno tutti i segnalini e si
mescoleranno ai restanti formando una nuova riserva da cui attingere.

o Nota: In pratica per 10 turni Boogeyman non potra mai apparire nella stessa
stanza se non per l'effetto di alcune carte. | bambini potranno sfruttate questa
opportunita.

La scala delle Apparizioni: Ogni qualvolta Boogeyman gioca un segnalino
Stanza, questo andra posizionato sulla scala delle apparizioni che, oltre a
gestire il flusso delle apparizioni di Boogeyman gestira le carte Evento. Infatti
ogni qualvolta si posizionera un segnalino Stanza in prossimita del simbolo
delle carte Evento bisognera immediatamente pescare una carta Evento.
Come vedremo, sara Boogeyman a scegliere la carta nel caso quest’ultimo
sia gestito da un giocatore.




BOOGEYWAN - INTERAZION]

Boogeyman Gestito dal gioco: Fino a quando Boogeyman e gestito dal gioco
ogni volta che tutti i bambini avranno terminato il proprio turno, si rivelera
il segnalino Stanza messo precedentemente da parte nel turno precedente
e si posizionera la sua pedina nella stanza rivelata. Questa azione, come
vedremo, avra varie ripercussioni sul gioco.

Boogeyman gestito da un giocatore: A differenza di quando
é gestito dal gioco, al suo turno Boogeyman dovra rivelare il
segnalino Stanza e posizionare il suo stendino/miniatura solo
nel caso in cui un bambino o la Babysitter siano nella stanza in
cui si trova in quel momento oppure quando un bambino entra
in una stanza in cui e stato precedentemente.

Interazioni:

* Quando rivela la sua posizione e piazza il suo stendino/miniatura in una
stanza indipendentemente se nella stanza ci siano dei bambini, la Babysitter
0 entrambi, se & presente un segnalino Luce/Buio, dovrete capovolgere quel
segnalino in modo che mostri il lato Buio.

* Se nella stanza c’'@ un bambino, il giocatore che interpreta il bambino dovra
affrontarlo pescando una carta Boogeyman. Indipendentemente dal risultato,
fate avanzare il segnalino Boogeyman sulla relativa scala dello stress.

* Se nella stanza ci sono due o pit bambini, ognuno di loro dovra lanciare
un dado. Chi avra ottenuto il numero piu basso sara costretto ad affrontarlo
pescando una carta Boogeyman. Indipendentemente dal risultato, fate
avanzare il segnalino Boogeyman sulla scala dello stress.

* Se nella stanza c'é solo la Babysitter, Boogeyman s'impossessera di lei.
Tirate un dado e fate avanzare la Babysitter di tante zone quanto é il risultato
ottenuto in direzione del bambino piu vicino. Se ci sono due o piu bambini
equidistanti, ogni bambino dovra tirare il dado e la Babysitter si dirigera verso
il bambino che ha ottenuto il numero pit basso. Se Boogeyman é gestito da
un giocatore quest’ultimo decidera in che direzione spostare la Babysitter.

* Se nella stanza ci sono dei bambini e la Babysitter, non succede niente
perché Boogeyman resta nell'ombra in presenza di adulti e bambini che si
trovano nello stesso posto.

IL TURNo DI BOOGEYMAN IN DETTAGLIO (giocatore):

All'inizio della partita nel caso uno dei giocatori abbia deciso di giocare come
Boogeyman (modalita competitiva) o quando uno dei bambini diventera
Boogeyman (modalita semi-cooperativa), il giocatore che lo interpretera
dovra dotarsi dei 25 segnalini Stanza, delle carte Incubo, Disgrazia ed Evento.

Al suo turno Boogeyman potra:
* Muoversi con l'ausilio di un segnalino Stanza.

* Impossessarsi della Babysitter (solo se si verifica la condizione).

* Giocare una carta Evento (solo se si verifica la condizione).
* Giocare una carta Disgrazia (solo se si verifica la condizione).

* Giocare una carta Incubo (solo se si verifica la condizione).

MLOVERS/

Al suo turno Boogeyman giochera sempre un segnalino Stanza
senza farlo vedere agli altri e lo posizionera coperto sulla scala
delle apparizioni.

Ogni segnalino Stanza giocato non potra piu essere giocato fino a
quando la scala delle apparizioni non sara completa. Solo a questo
punto Boogeyman potra riprendere tutti i segnalini e potra usarli
nuovamente.

Il segnalino Stanza posizionato sulla scala delle apparizioni indica
quindiil posto dove & nascosto in quel momento (ultimo segnalino
posizionato) oppure dove é stato in uno dei turni precedenti (uno
dei segnalini precedentemente posizionati sulla scala). Questi
luoghi dovranno essere rivelati solamente nel caso un bambino o
la Babysitter sostino in una di quelle stanze con la differenza che:
sevienerivelatoil segnalinorelativo ad una stanzain cuierainuno
dei turni precedenti si provvedera solo a capovolgere l'eventuale
segnalino Luce in Buio, mentre se un bambino o la Babysitter fa
il suo ingresso nella stanza in cui si trova in quel momento, oltre
a capovolgere il segnalino Luce in Buio (se presente e non sia gia
sia visibile il lato Buio), avverranno le interazioni dirette come
vedremo.

Se invece Boogeyman decide di scegliere una stanza in cui gia
sono presenti uno o piu bambini, la Babysitter o entrambi, non
accadra niente perché Boogeyman come gia detto non attacca mai
direttamente, ma si apposta nell'ombra e puo attaccare solo se
@ uno degli altri personaggi a sostare nella zona in cui si trova.
In quest’ottica, se alla fine del turno di gioco uno o pit bambini
si trovasse ancora nella stanza, allora avverrebbero le interazioni.

Esempio: Peter si trova nella stanza 12. Boogeyman al suo turno
decide di giocare il segnalino Stanza numero 12 e lo posiziona sulla
scaladelle Apparizioni. In questo caso se Peter al suo turno decidesse
di andare via, non accadrebbe niente, mentre se decidesse di restare
nella stanza fino al prossimo turno di Boogeyman, quest‘ultimo
potra fare la sua apparizione e Peter sara costretto a pescare una
carta Boogeyman.



esempio vi potra essere richiesto di non parlare
pil per un'intero round, oppure sarete costretti a
togliervi le scarpe e finire la partita scalzi e altre
richieste bizzarre che scoprirete strada facendo.

GIOCARE UNA CARTA DISGRAZIA

Quando un segnalino Boogeyman o Babysitter
si muove sulla relativa scala dello Stress e
raggiunge una posizione contrassegnata
dall'icona della carta Disgrazia, dovra esserne
pescata una attivandone subito l'effetto (nel
caso Boogeyman sia gestito da un giocatore, sara
Lui a pescarla, altrimenti uno degli altri bambini).

GOCARE UNA CARTA INCUBO

Quando Boogeyman é gestito da un giocatore,
sara lui a scegliere l'Incubo che affliggera i
bambini. Nel caso invece Boogeyman sia gestito
dal gioco, il bambino svenuto peschera la prima
carta dal mazzo degli Incubi (a carte coperte
ovviamente!).

Riepilogo delle differenze sostanziali tra Boogeyman gestito dal gioco o da
un giocatore:

TMPOSSESSARS| DELLA BABYSITTER

Se la Babysitter durante i suoi spostamenti sosta nella stanza in cui si trova in
quel momento Boogeyman (ultimo segnalino Stanza posizionato sulla scala
delle Apparizioni) Boogeyman potra prenderne possesso temporaneamente.
Dovra tirare un dado e in base al risultato ottenuto potra spostare la
Babysitter di tante zone quanto é il risultato ottenuto. Ovviamente se
durante lo spostamento la Babysitter incrocia un bambino, il suo movimento
verra immediatamente interrotto e il bambino sara costretto a pescare una
carta Babysitter.

GIOCARE LINA CARTA EVENTO

All'inizio del suo turno quando Boogeyman
dovra giocare un segnalino Stanza potrebbe
capitare che il posto sulla scala delle
Apparizioni riporti il simbolo delle carte
Evento. A quel punto Boogeyman dovra
scegliere e giocare una carta Evento che
posizionera vicino al tabellone e che sia
visibile a tutti. Questa carta avra effetto su
tutto il prossimo round di gioco. Quando
tocchera di nuovo a lui, scartera la carta
esaurendone l'effetto.

BOOGEYMAN Gestito dal gioco:

BOOGEYMAN Gestito da un giocatore:

* | segnalini Stanza sono pescati
casualmente.

* Rivela la stanza in cui si trova alla
fine di ogni round prima di pescare
un nuovo segnalino Stanza.

* Quando s'impossessa della
Babysitter, quest'ultima si dirige
verso il bambino piu vicino.

* Quando il segnalino Stress
raggiunge il simbolo Disgrazia
su una delle scale dello stress
i giocatori pescano una carta
Disgrazia dal mazzo.

* All'occorrenza i giocatori pescano
una carta Incubo dal mazzo.

* All'occorrenza i giocatori pescano
una carta Evento dal mazzo.

* Sceglie i segnalini Stanza.

* Rivela una stanza in cui e stato
precedentemente solo se uno dei
bambini o la Babysitter sostano in
quella stanza.

* Quando s‘impossessa della
Babysitter decide lui dove dirigerla.

* Sceglie lui la carta Disgrazia da
somministrare.

* Sceglie lui la carta Incubo quando
c'é bisogno di pescarne una.

* Sceglie lui la carta Evento da
rivelare.

FUSION SYSTEM

Le carte Evento hanno la particolarita di sfruttare il Fusion System. Ovvero le
azioni da fare saranno richieste direttamente ai giocatori e non ai bambini. Ad

« Nota: Boogeyman restera nella stanza in cui si trova fino alla sua prossima
attivazione. Quindi un bambino gia presente nella stanza non potra compiere
azioni in quella stanza in cui é presente la pedina di Boogeyman, ma potra
uscirne e spostarsi al proprio turno. Se nel frattempo un bambino decide di
entrare in quella stanza, dovra immediatamente pescare una carta Boogeyman



(ve lo sconsigliamo). La pedina di Boogeyman restera nella stanza in cui é
presente fino a quando non avvera un‘altra apparizione oppure sara spostato
dall’effetto di alcune carte. Quindi state attenti perché all’inizio del suo turno é
come se Boogeyman si trovasse in due posti contemporaneamente, ovvero nella
stanza in cui é presente la pedina e nella nuova stanza nascosta sotto l'ultimo
segnalino posizionato sulla scala delle apparizioni. Lui é l'ombra e potrebbe
essere ovunque e, come in questo caso, in pit posti contemporaneamente...

NIATAR UHRANANAR UBANANANANA. Ok, ok, basta.
LA MISSIONE

Prima di affrontare il gran finale i bambini dovranno portare a termine il
compito dato dalla carta Missione che hanno pescato all'inizio della partita.
Senza il completamento della Missione anche se fossero in possesso dei
tre segnalini Oggetto che gli permetterebbero di avviare un finale, non
potrebbero comunque farlo.

Quando i bambini saranno in possesso di 3 segnalini Ricerca/Oggetto, ovvero
dei 3 oggetti chiave, si peschera un segnalino Stanza tra quelli disponibili.
Nella stanza indicata verra posizionato il segnalino Finale e a quel punto tutti
i bambini dovranno portare i segnalini Oggetto in quella stanza. Quando nella
stanza saranno impilatii 3 segnalini si potra dar vita a un Finale, maricordatevi
che non potete avviarlo se non avrete prima completato il compito della carta
Missione.

Dopo aver completato la "Missione”, il primo bambino che raggiunge la stanza
conilsegnalino Finale portando con sé un segnalino Oggetto, diventa il Leader
del gruppo e quando nella stanza saranno presenti i 3 segnalini Oggetto, al
suo turno il Leader potra decidere quando avviare il finale indipendentemente
dai bambini che sono presenti nella stanza. Al finale parteciperanno solo i
bambini che si trovano nella stanza del Finale mentre gli altri saranno esclusi,
ma non é detto che perdano la partita. Questa condizione verra rivelata solo
in seguito e dipendera dal tipo di finale.

Quando il Leader nel suo turno avviera il finale, ogni bambino rivelera la
propria carta Obiettivo e, se & possibile, ne applichera le conseguenze,
dopodiché bisognera mischiare coperti e senza guardarli TUTTI i segnalini
Stanza disponibili nella riserva e poi pescarne uno. Il numero sul segnalino
indichera quale finale dovrete affrontare. Prendete e posizionate il Libro
dei Finali al centro del tavolo in modo che tutti possano seguire l'avventura
illustrata e iniziate a leggere. Il Libro dei finali & strutturato come un fumetto
e per poter proseguire alla vignetta successiva spesso sara richiesto il
superamento di una prova.

« Nota: Dopo tante partite, di comune accordo i giocatori potranno decidere di
giocare un finale a cui non hanno mai giocato.

| bambini svenuti durante un finale non potranno piu proseguire, mentre
se anche solo un bambino riesce a superare tutte le prove, si potra leggere
'ultima vignetta del fumetto e scoprire come sia andata a finire la lunga notte
a villa Spencer. Se tutti i bambini svengono durante le prove di un finale, la
partita € persa e Boogeyman vince, in caso contrario Boogeyman perdera e
sara la vignetta finale a rivelare i vincitori.

COME FUNZIONAY

Una volta che siete alla pagina del finale, dovrete iniziare a leggere il fumetto
ed effettuare le prove richieste e, in base a quello che succede, proseguirete
alla scena successiva.

Inizia sempre a giocare il Leader del gruppo e poi tutti gli altri partecipanti in
senso orario, ovvero coloro che erano nella stanza al momento dell'avvio del
finale da parte del Leader.

Ogni scena va affrontata da un giocatore diverso e si prosegue cosi fino
all’epilogo o fino a quando tutti i bambini non sono svenuti.

| bambini svenuti durante un finale non potranno proseguire, ma anche se
un solo bambino riesce ad arrivare all'epilogo, allora potrete leggere l'ultima
scena e scoprire chi ha vinto il gioco.

Se tutti i bambini svengono durante un finale, Boogeyman vince la partita.
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Qualcuno si stara chiedendo come mai il Leader abbia la facolta di avviare un finale quando non sono ancora arrivati tutti
i bambini. La risposta € semplice: perché potrebbe essere costretto a prendere questa drastica decisione per poter salvare
la maggior parte del gruppo. Infatti, mentre si tenta di raggiungere la stanza del Finale uno dei bambini potrebbe svenire
e quindi provocare e generare carte Incubo, oppure potrebbe capitare che qualche bambino coinvolto manchi solo uno
Status prima di svenire e che quindi venga reputato gia spacciato, o ancora il Leader potrebbe decidere di avviare il finale
lasciando indietro qualcuno per non rischiare che Boogeyman e la Babysitter gli piombino addosso scatenando il panico.

Nel caso il Leader sia un traditore (carta Obiettivo) potrebbe avviare di proposito il finale lasciando indietro gli altri bambini
per cercare di far fallire il gruppo. Quindi il nostro consiglio € che il Leader agisca in base all'andamento della partita e in
base al proprio Obiettivo, si comporti di conseguenza.

Una sua decisione sbagliata potrebbe compromettere l'intera partita o viceversa una sua decisione tempestiva potrebbe
essere la scelta giusta. Il ruolo del Leader deve essere severo ma giusto. Non lo dimenticate perché altrimenti difficilmente
sopravviverete alla lunga notte!




Carte Status:

Ogni bambino ha 3 carte
Status a lui dedicate. Il
gioco inizia sempre con la
carta Status n. 1 in cima,
poi la n. 2 e infine lan. 3
che rappresentano gli stati

TERRORz, :
5 ZAT0

b, d’animo di ogni bambino.
Su ogni carta & segnata
un‘abilita speciale e il
numero massimo di segnalini Caramella che un bambino pud collezionare.
State attenti perché perdendo uno status non solo rischiate di perdere
'abilita speciale del vostro personaggio, ma potrete anche perdere segnalini
Caramella.

) Carte Luce: Si pescano ogni volta che si raccoglie un segnalino
Luce. Si tratta di eventi e situazioni a cui dovranno far fronte
i bambini, ma fortunatamente per loro sono eventi che si
svolgono con la Luce e quindi meno spaventosi e difficili.

Carte Buio: Si pescano ogni volta che si raccoglie un segnalino
Buio. E nel buio che le ombre allungano le mani e che la realta
viene distorta. Questi eventi sono veramente spaventosi e
sono piu difficili da affrontare. State attenti perché nel buio le
ombre hanno denti aguzzi e unghie lunghe...

Carte Ricerca: Si tratta di abilita, equipaggiamenti e oggetti
utili che serviranno per affrontare gli incubi reali e non che
incontreremo durante la notte, ma potrebbero anche celare
qualche brutta sorpresa... Vengono pescate quando siraccoglie
un segnalino Ricerca che cela un numero o il simbolo del
dado. Non vanno pescate quando il segnalino Ricerca rivelato
contiene un Oggetto, la Botola Segreta, la Chiave del Teschio,
un segnalino Missione o nel caso la Babysitter raggiunga il
bambino che ha provocato il rumore. Tutte le carte Ricerca
vanno scartate dopo l'uso.

Carte Boogeyman: Vengono pescate ogni qualvolta vi
imbatterete in Boogeyman e non sono mai positive, anzi...

Carte Babysitter: Vengono pescate ogni qualvolta
incontrerete Jennifer e sappiate che non sara facile scappare
dalle sue grinfie.

Nota: Ogni qualvolta un bambino pesca una carta Boogeyman o Babysitter, il suo
turno terminera immediatamente dopo aver risolto la carta e dovra far avanzare
il relativo segnalino Stress sulla scala dello Stress, ma quando giocate una carta
che annulla un incontro con Boogeyman o la Babysitter, non dovrete pescare
una carta Boogeyman o Babysitter e non dovrete far avanzare il segnalino sulla
rispettiva scala dello stress perché difatti 'incontro non é avvenuto.

Carte Incubo: Sono le carte orribili che vengono pescate al loro
turno dai bambini svenuti e possono mettere in seria difficolta
l'intero gruppo. Cercate di evitarle se volete sopravvivere. Nel
caso Boogeyman sia gestito da un giocatore sara quest’ultimo
a decidere quali carte Incubo dispensare. Una carta Incubo su
un bambino svenuto genera lo stesso effetto ogni volta che
arriva il turno del bambino e resta in gioco fino a quando il
bambino non viene risvegliato.

Carte Disgrazia: Sono delle carte che riguardano alcuni eventi
negativi della casa che saranno pescate quando i segnalini
dello stress di Boogeyman e la Babysitter arriveranno in
determinate posizioni sulle rispettive scale dello stress. Nel
caso Boogeyman sia gestito da un giocatore, sara quest‘ultimo
a decidere quali carte Disgrazia dispensare.

Carte Evento: Sono carte che vanno giocate quando si
posiziona un segnalino Stanza in corrispondenza del simbolo
Evento sulla scala delle apparizioni, quindi sempre dopo che
avra giocato Boogeyman. Si tratta di eventi permanenti che
avranno effetto su tutto il prossimo round di gioco e sono
riferite sempre al comportamento dei giocatori e mai a quello
dei bambini. Queste carte sfruttano il Fusion System, ovvero
le azioni richieste dovranno essere intraprese dai giocatori al
tavolo.

Carte Obiettivo: All'inizio di ogni partita ogni giocatore
che gioca nel ruolo di un bambino dovra pescare una carta
Obiettivo e tenerla segreta. La carta dovra essere rivelata solo
dopo l'avvio di un finale.

Carte Missione: All'inizio di ogni partita si dovra pescare
una carta Missione che dovra essere portata a termine prima

dell’avvio di un Finale.
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Segnalini Ricerca: | segnalini ricerca possono essere di 4 tipologie
diverse.

Segnalini Rumore: Quando rimuovete uno
di questi segnalini potrete immediatamente
pescare una carta Ricerca e subito dopo
far avanzare la Babysitter verso di voi di
tante zone quanto € il numero segnato
sul segnalino. Quindi state attenti perché
potreste essere sorpresi da un momento
all’altro.

Segnalini Oggetto: Dovrete trovare
questi tre segnalini per poter avviare un
finale.

Segnalino Botola Segreta: Una volta rivelato, al costo di 1
Azione il giocatore, dalla stanza in cui € presente questo
segnalino, potra entrare nella zona numero 20.

Segnalino Chiave del Teschio: Una volta raccolto vi
permette di accedere alla soffitta, ovvero poter entrare
nella zona numero 5. Solo il bambino che possiede la
chiave pud accedere alla zona 5, ma una volta aperta la
porta tutti i bambini potranno accedervi.

Segnalini Missione: Sono due segnalini che serviranno per
completare alcune carte Missione. Non sempre saranno
richiesti, ma andranno comunque sempre posizionati sulla
plancia di gioco.

Nota: Quando raccogliete un segnalino Oggetto o Botola Segreta o Chiave del
Teschio o Missione, non dovete pescare una carta ricerca.

Segnalino Lucchetto: Si tratta di particolari segnalini che
andranno posizionati su una pila di una determinata stanza e da
quel momento in poi, non potrete affrontare eventi o ricercare in
quella stanza fino a quando non riuscirete a rimuovere il lucchetto
tramite alcune carte oppure provocando rumore. Non possono
essere posizionati nei corridoi. Quindi nel caso vi fosse richiesto di
posizionarlo, non fatelo.

Segnalini Luce/Buio: Questo tipo di segnalino ha due
facce che mostrano rispettivamente il segnalino Luce
e Buio. Quando deciderete di raccoglierne uno, in
base alla facciata visibile in quel momento dovrete
pescare una carta Luce o Buio.

SegnaliniStanza: Sono 25 segnalinicherappresentano
i numeri delle stanze della casa e sono a disposizione
diBoogeyman. Questi segnalini vengono pescatisenza
guardarli nel turno di Boogeyman. Se Boogeyman &
gestito da un giocatore, sara quest’ultimo a scegliere
il segnalino da impiegare.

Segnalini Caramella: Ogni bambino parte con 3 segnalini di questo tipo. Si
tratta di segnalini che potrete guadagnare e perdere in diversi modi e che vi
saranno molto utili per raggiungere il vostro obiettivo. Infatti giocando uno
di questi segnalini potrete modificare il risultato di un tiro di un dado. Ogni
segnalino di questo tipo vale +1 o -1 sul risultato del dado.
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Segnalino Finale: Serve ad indicare la stanza dove i bambini

dovranno dirigersi per avviare un Finale. Va posizionato

quando si sono trovati i tre Segnalini Oggetto. A quel punto si

peschera un segnalino stanza e si posizionera questo segnalino

nella stanza indicata. Il numero indica anche il finale che si dovra
affrontare sul libro dei finali.

ScaladelloStress:Lascalariportaduetracciatiindipendenti.UnodiBoogeyman
e l'altro che riguarda la Babysitter. All'inizio della partita i rispettivi segnalini
Stress di Boogeyman e della Babysitter saranno posizionati sulla posizione 0.

Ogni qualvolta ingaggerete uno scontro contro Boogeyman o la Babysitter,
quest’ultimi diventeranno piu ostici e quindi per ogni carta Boogeyman o
Babysitter pescata e affrontata, dovrete far avanzare il relativo segnalino di

una posizione. Vicino ad alcuni numeri c’e il simbolo delle carte Disgrazia.
Quando uno dei segnalini raggiunge il punto in cui € segnalata una carta
Disgrazia, dovrete pescare la relativa carta e applicarne immediatamente tutti
gli effetti. Quando uno dei segnalini raggiunge la cima, ovvero la posizione
numero 10 rappresentata dall’'uscio della porta d‘ingesso alla villa, restera li
fino alla fine della partita, ma se entrambi i segnalini (Boogeyman e Babysitter)
raggiungeranno la cima, ovvero i due segnalini si sovrapporranno, la partita
terminera immediatamente e tutti i bambini perderanno. Boogeyman sara
riuscito a impossessarsi completamente di Jennifer e i bambini non avranno

pil nessuna possibilita di scampo... MHARAKAR WOANANABNARAR oo

Segnalini Boogeyman e Babysitter:

Sono due segnalini che indicano rispettivamente
lo stress di Boogeyman e della Babysitter e
all'inizio di ogni partita andranno sempre
posizionati sullo O della scala dello stress. Ogni
qualvolta sarete costretti a pescare una carta
Babysitter o Boogeyman, il relativo segnalino salira di una posizione.

Scala delle Apparizioni:

Si tratta di una scala dove verranno posizionati i segnalini Stanza che
indicheranno le apparizioni di Boogeyman dove sono segnati anche i momenti
in cui si dovra pescare una carta Evento. Quando la scala sara piena andra
svuotata e tutti i segnalini stanza andranno mescolati nuovamente con quelli
della riserva.
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La plancia di gioco ha 25 zone numerate che chiameremo stanze e 5 corridoi non numerati. | corridoi contano come stanze

e quindi se un giocatore vorra entrare in un corridoio dovra spendere 1 Azione. La regola generale é che si spende 1
Azione per ogni porta/passaggio che si attraversa e che riporta una lettera.

La Stanza Segreta

Ovvero la zona numero 20 non ha un accesso, ma
vi si potra accedere solo trovando e rivelando il
segnalino Botola segreta che sara nascosto sul retro
di uno dei segnalini Ricerca. Una volta rivelato, al
costo di 1 Azione, i giocatori potranno sfruttarlo per
entrare nella stanza segreta. Ovviamente per uscire
dalla stanza segreta dovra spendere un‘altra azione
per tornare nella stanza in cui vi é il segnalino
Botola. Il segnalino botola resta nella stanza in cui &
stato rivelato fino alla fine del gioco.

La Soffitta

Come noterete l'accesso alla soffitta (zona numero 5) & bloccato
da un lucchetto. Per poter accedere a questa zona si dovra prima
trovare la chiave del teschio rivelando il segnalino Chiave del
Teschio che é celato sul retro di uno dei segnalini Ricerca. A quel
punto il giocatore che ha trovato la chiave dovra dirigersi verso
la soffitta e posizionare la chiave sul lucchetto, dopodiché tutti i
giocatori potranno accedere alla zona numero 5.
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Boogeyman & un crossover di Tales of Evil. Si tratta di un gioco
completamente indipendente, ma ambientato nello stesso
universo di Tales of Evil e dei Pizza & Investigation. Come avrai
notato le porte e i passaggi del tabellone riportano delle lettere
che non ti serviranno per giocare a Boogeyman, ma saranno
indispensabili per poter giocare le avventure di Tales of Evil
sfruttando il tabellone di Boogeyman.

Nella confezione avrete sicuramente trovato delle carte del
gioco da tavolo Tales of Evil. Queste carte dovranno essere messe
da parte oppure inserite nella confezione di Tales of Evil. Si tratta
di carte Evento, Equipaggiamento, Azione e carte Status che vi
permetteranno di ampliare l'esperienza di gioco di Tales of Evil
utilizzando Jennifer come personaggio, e soprattutto poterci
giocare nell'avventura esclusiva contenuta alla fine di questo
manuale. Ovviamente avrete bisogno di una copia del gioco
Tales of Evil non contenuta nella confezione di Boogeyman.

Se non hai una copia di Tales of Evil non preoccuparti ed ignora
questa parte del regolamento, mentre se hai una copia di Tales of
Evil, oppure seiintenzionato ad acquistarla in un prossimo futuro,
quando vorrai, potrai cimentarti in questa nuova avventura.

Visto che Tales of Evil & un gioco in cui potrai anche creare le
tue avventure e giocare a quelle degli altri create dalla comunita,
non esitare a sfruttare i materiali contenuti in Boogeyman per
giocare anche a Tales of Evil. Infatti, oltre le carte aggiuntive di
cui abbiamo parlato, potrai usare il tabellone e le miniature per
poter creare nuove avventure.

Jemnifer
Mi si & spezzata un’unghia!
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Tales of Lvil
Il Mistero della Burattinaia Demoniaca

-

L - Il ritorno di Boogeyman
Obiettivo: Annientare Boogeyman.
Era di nuovo la notte di Halloween e dopo I'incubo che avevamo affrontato I'anno
precedente decidemmo di passarlo tutti insieme nella piccola dépendance di casa
mia (che poi, detto tra noi, oltre che la nostra stanza dei giochi preferita, fu anche il
primo Quartier Generale della nostra combriccola che qualche anno dopo sarebbe
diventata ufficialmente la gang dei Pizza & Investigation). Era passato un anno
dall’ultima volta che avevamo incontrato Boogeﬁman, ma ognuno di noi sapeva che
si era trattata di una vittoria solo provvisoria e che prima o poi sarebbe tornato. Non
volevamo preoccuparci comungque di questo al momento, ma accadde qualcosa che
ci costrinse a tornare a combattere. Credetemi non avevamo intenzione di farlo, ma
fummo obbligati dalle circostanze.

- Posizionare il tabellone di Boogeyman.

“Ragazzi!” urlo Mike entrando dalla porta.

Noi tutti lo guardammo con attenzione.

“Non potete capire cosa é successo.” continuo lui. “Ve la ricordate Jennifer?”.
“Chi?” apostrofo Ray.
“Jennifer, la babysitter.”

La nostra mente fu risucchiata da un vortice di ricordi e solo in quel preciso !

istante mi ricordai delle disavventure che avevamo vissuto...
“Certo che la ricordo.” disse Daphne. “Purtroppo.” aggiunse.
“Si ma cosa c’entra?” chiese Leila.

Mike si schiari la voce come se stesse preparandosi a dire qualcosa di importante.

“Peter I'ho vista parlare con i tuoi genitori”.

“Cosaaa? Non ho proprio voglia di rivedere quella strega!” replicai.

“Anche i0.” aggiunse Daphne. “Mi ruppe il mio giocattolo preferito. Lo ricordo
ancora.”
Gli altri annuirono, ma Mike sembrava eccitato come non mai. “Ragazzi, non &
che ci lasceranno da soli con lei come I'anno scorso?”

“lo inizierei a fare scorte di merendine...” sbofonchid Tommy mentre ingurgitava
in un sol boccone qualcosa di commestibile.

“Impossibile.” disse Ray. “Questa volta i nostri genitori resteranno a casa, visto il |

macello che & successo I'anno scorso, ma...”
“Ma quindi, perché & qui?” chiese Leila.
Non facemmo neanche in tempo a pensare ad una risposta che si spensero tutte
le luci. Non so gli altri amici, ma io saltai dalla sedia e, nella penombra di un filo
di luce lunare che attraversava la finestra, incrociai lo sguardo di mio fratello Ray
che sembrava che avesse appena visto un fantasma.

- Posmonare la plancia degli avvenimenti. Posizionare il segnalino @ il segnalino

@ e il segnalino @ nella rispettive posizioni indicate sulla plancia. (contenuto di

Tales of Evil).
- Ogni g|ocatore sceglie uno o§|u bambini (Miniature del gioco Boogeyman).

- Prendete le relative carte Status degll Investigatori giocanti e la scheda
Investigatore dalla confezione di Tales of Evil oltre a tre segnalini Batteria & per
ogni Investigatore.

- Scartate tutti gli Status N. 1 di tutti gli Investigatori. Si giochera partendo dallo |

Status N. 2.

- Se qualcuno sceglie Daphne, puo scegliere solo 2 carte Rito da portare con se.

- Prendete le carte Speciali1-2-3-4-5-6-7 ed equipaggiate ogni Investigatore
con la propria arma. Mettete da parte le altre. Prendete le carte Speciali 22 - 23
- 24 - 25 - 26 - 27 ed equipaggiate ogni Investigatore con una
Mettete da parte le altre.

- Mescolate In mazzi separati le carte Ritrovamento, Evento, Trauma e Speciali
{Carte di Tales of Evil), poi posizionate i relativi mazzi alla portata di tutti.

- dI Wlalklif Talkie & andra al giocatore che compira il prossimo compleanno prima

egli altri.

“Ragazzi, ma cosa succede?” disse Mike.

“Non lo so, ma non possiamo restare qui.” replicai. “Andiamo a vedere.”
Mike mi trattenne per un braccio. “I tuoi genitori e Jennifer erano in salotto
I'ultima volta che li ho visti.”

- Posizionate un segnalino ? nella zona 23.

i queste carte. !

| 1 - “Ragazzi andiamo!” disse Daphne. All’apertura della porta A andate al 35.

2 - “Andiamo da questa parte che conosco una scorciatoia.” disse Ray. All'apertura
della porta B andate al 38.

0 .
& - Che facciamo!
1 - All'apertura della porta T andate al 67.
2 - All’apertura della porta S andate al 53.
3 - All’apertura della porta Y andate al 13.

3-i0 studio

Era il posto in cui mio padre amava scrivere e sembrava relativamente in ordine, ma
accadde qualcosa...

1 - Ispezionammo lo studio. Andate al 46.

2 - Andammo via. All'apertura della porta U andate al 2.

4 - 11 corridoio del Piano superiore

Appena entrammo, le luci del corridoio prima vibrarono e poi si spensero. Eravamo
vicini e quella era I'ennesima prova. Ci affacciammo oltre I'angolo per sbirciare in
direzione (ljella porta della soffitta quando alle nostre spalle udimmo una lampadina
scaqppiare!

“E dietro di noi!” disse Mike. “Sta salendo le scale!”

Fummo presi dal panico. Non posso negarlo e ognuno di noi scappo alla rinfusa nel
buio di quel posto.

- Procuratevi qualcosa per scrivere. Ogni Investigatore deve scegliere segretamente
una stanza in cui nascondersi tra le zone 6, 1 .

- Dopo che tutti gli Investigatori avranno scritto il numero della stanza senza
mostrarlo agli altri, tutti insieme sveleranno il numero scelto e posizioneranno la
propria miniatura nella relativa zona.

- Posizionate la miniatura di Boogeyman nel corridoio al secondo piano. A
turno ognuno degli Investigatori tirera un dado e in base al risultato ottenuto
posizionera Boogeyman nella zona indicata:

1-27onab.
3-47Zona11.
5-6Zona12.

- Gli Investigatori nascosti nei posti in cui appare Boogeyman perdono 1 @ mentre
quelli che non I’hanno incontrato possono pescare una carta Ricerca.

Quando tutte le interazioni saranno terminate, andate al 12.

5 - Pizza Yime!
La pizza era fredda ma buona!
- L’lnvestigatore guadagna 1 9 e 1 @.
1 - Mangiai un plumcake ricoperto di cioccolato fondente e granella al cocco. Andate al 47.
2 - Mangiai una pesca. Andate al 44.
3 - Mangiai una salsiccia. Andate 68.
4 - Mangiai una fetta di torta della nonna. Andate al 58.
5 - Mangiai un pancake. Andate al 31.
Quando tutti gli Investigatori avranno mangiato qualcosa, andate al 71.

6 - Possiamo farcela!

1 Jennifer entro nella stanza e si spavento.

- Jennifer dovra affrontare una prova di @ 3+ (@®).

“Vattene mostro!” urlo Jennifer gettando il carburante della tanica direttamente
sulla caldaia ancora calda e questo provoco una fiamma enorme che sgretolo
Boogeyman all’istante. Non credo che fu il fuoco ad annientarlo, ma piuttosto la
grande luce che ne scaturi.

Fra%/amo veramente esausti ma sapevamo che con Boogeyman non era ancora

inita.

“Ragazzi, guardate cosa ho trovato!” disse Daphne cercando tra la fuliggine.

- Prendete la carta Speciale 29.

“Con questa possiamo accedere al piano superiore e...” disse Ray.

“E poi alla soffitta, dove si nasconde Boogeyman. Lo andremo a stanare e
chiuderemo questa storia una volta per tutte!” disse Jennifer con una strana luce
negli occhi. “Avviamo il generatore con quel poco di carburante che & rimasto e
diamoci una mossa.”

- Posizionate gli investigatori nella zona 16 e andate al 74.

- La scoperta scioccante!
si avvicin0 di soppiatto al frigo che cigolava e quando apri il portello
per un attimo trattenemmo il fiato...



Era ricolmo di qualsiasi leccornia possibile € inimmaginabile.

- Ogni Investigatore deve tirare due dadi. Chi ottiene il numero piu alto sceglie
per primo e poi tutti gli altri in senso orario. A turno ogni Investigatore puo
decidere cosa mangiare, ma nessuno pud mangiare quello che ha mangiato un
altro Investigatore. Quando tutti avranno mangiato qualcosa, andate al 71.

- Mangiai un plumcake ricoperto di cioccolato fondente e granella al cocco. Andate al 47.

Mangiai una fetta di pizza. Andate al 5.

Mangiai una pesca. Andate al 44.

Mangiai una salsiccia. Andate al 68.

Mangiai una fetta di torta della nonna. Andate al 58.

Mangiai un pancake. Andate al 31.

1
2 -
3 -
4 -
5 -
6 -
8- L'ingresso

“t{;:nniiifeeerrr!” urlo Ray, ma non ci fu alcuna risposta.

-V=o

“In quella stanza ho visto per I'ultima volta Jennifer in compagnia dei tuoi genitori.”
disse Mike indicando una porta.

All’'apertura della porta Z andate al 30.

9 - Ma cosa sta succedendo!?
Il robot fece una piroetta su se stesso e ci venne addosso! . .
- ]Qg_ry Investigatore deve effettuare una prova di ~%& 3+ (V) per evitare di essere
erito.
Decidemmo di lasciar perdere il robot impazzito che giaceva in fondo alla stanza e |
proseguimmo. All'apertura della porta Q andate al 88.

10 - n poltaio

Mio padre mi aveva sempre raccomandato di stare lontano dal pollaio perché a sua
detta i polli, se disturbati, possono diventare molto aggressivi. Feci segno ai miei
amici di fare silenzio e di muoversi di soppiatto...

- Ogni Investigatore deve effettuare una prova di ~& 2+. A
Se anche un solo Investigatore fallisce la prova, andate al 55. In caso contrario
continuate a leggere.

Eravamo al centro del pollaio quando Mike inizi0 a gesticolare attirando la nostra
attenéione. Nell’angolo di giardino, sotto alcune uova, aveva trovato una botola.

- dE=Er
All’'attraversamento della botola andate al 69.

L1 - Inyn'altra storia..
Niente da fare, appena provammao a tenerci per mano e a chiudere gli occhi le nostre |
menti furono violate da incubi indicibili.
- Ogni Investigatore deve pescare una carta Trauma.
1 - “Ragazzi, proviamo a chiuderlo in quel baule!” disse Mike. Andate al 45.
2 - ;Iodditrei (ljlse:iindarcene da questo posto fino a che siamo in tempo.” disse Tommy.
ndate al 63.

0 . _—

L < - Di auovo nel corridoio

Eravamo veramente terrorizzati, anche se eravamo rimasti nascosti sotto i letti e
negli armadi dei posti in cui era apparso, ci aveva comunque terrorizzato.
Dovevamo affrontarlo tutti insieme e mettere fine a quel terrore.

1 - Ispezionammo il corridoio prima di procedere. Andate al 41.

2 - Andammo dritti alla meta. All’apertura della porta | andate al 50.

13 - 11 deposito

Eh si, questo era il posto in cui eravamo finiti. Papa si riprometteva sempre di
rimetterlo in ordine ma la mamma puntualmente s’infuriava ogni volta che entrava
in quel posto, ma forse poteva esserci qualcosa di utile.

1 - Cercammo in giro. Andate al 59.

2 - All’apertura della porta W andate al 86.

3 - All'apertura della porta J andate al 78.

14 - umidita
In quel posto c’era un palpabile odore di muffa e un’umidita.
- Ogni Investigatore deve effettuare una prova di =« 3+ ().
- Se Omnibot 2000 & stato in questa stanza, ogni Investigatore pud pescare una
carta Ricerca. ‘
Allapertura della porta P andate al 25. l

21

i5- Rhhiamo la tanica!
"Allora datemi una mano!" disse Peter mentre si apprestava a versare il carburante
nel generatore.
Fusion: Procuratevi una bottiglia e riempitela d’acqua. Se non ci riuscite, ogni
Investigatore dovra effettuare una prova di == 2+ ().
Appena finimmo di fare il pieno di carburante tirai piu volte una cordicella. Il
generatore prima borbottd, poi inizid a scoppiettare e ancora dopo un rumore
assordante riempi il locale accompagnato da una flebile luce di una lampadina che
Si accese sopra le nostre teste.
“Evviva!” urlammo all’unisono, ma la gioia durd poco. Dalle ombre emerse
qualcosa di immondo... Era lui... era Boogeyman!
Jengifer si par0 davanti alla gigantesca creatura che stava prendendo forma tra le
ombre.
- Posizionate la miniatura di Boogeyman.
Aberrazione = Boogeyman Z 3 9 = quanti sono gli investigatori +3.
Boogeyman attacca per primo, poi ogni Investigatore difende e poi attacca fino a
guando Boogegman non sara annientato o gli Investigatori non saranno storditi.
Se annientate Boogeyman, andate al 72.
10 - Di myovo nel deposito
Stavamo per proseguire, quando... ¥.
1 - "Ragazzi, raccogliamo I'altro indizio andando da questa parte." disse Daphne.
All'apertura della porta J andate al 78.
2 - "lo direi invece di tornare indietro e avviarci verso il seminterrato." disse Mike.
éll’apertura della porta Y andate al 80.

17 - Ma che schifo!
Misi una mano in una sorta di muco denso e appiccicaticcio...
- L’Investi?atore perde 1 @.
Il prossimo Investigatore in ordine d’iniziativa tira il dado e scopre cosa ha trovato:
- Se ottieni 3¢ vai al 17.
- Se ottieni ¥ vai al 49.
- Se ottieni ¥ vai al 29.
- Se ottieni # vai al 32.
Quando tutti gli Investigatori avranno effettuato almeno una ricerca, potrete uscire
dalla stanza e andare al 23.

7z

18 - Quindi?
“Perlustriamo prima questa zona alla ricerca di qualcosa di utile, oppure

roseguiamo verso il seminterrato?” chiese Tommy.

“Non lo so.” replico Jennifer, “Ma di sicuro dobgiamo ripristinare I'elettricita
riavviando il vecchhio generatore nel seminterrato.”
“Quel posto mi mette i brividi...” piagnucoldo Tommy.
“Si, ma la luce é l'unica arma sicura che abbiamo contro Boogeyman.” disse

Dthne.
All’'apertura della porta U andate al 3.
All'apertura della porta T andate al 67.

1 -
2 -
3 - All’apertura della porta S andate al 53.

] 4 - All'apertura della porta Y andate al 13.

19 - La resa dei conti!
- L'Investigatore che @ stato selezionato per spingere il baule dovra effettuare una
rova di @ 3+ LO )
- L’Investigatore che deve saltare nel baule dovra effettuare una prova di -& 3+ ().
- Gli altri Investigatori che dovranno chiudere il coperchio del baule dovranno
effettuare una prova di =< 3+ (@) e una prova di @ 3+ (@).

| Se almeno uno degli Investigatori € ancora in piedi, andate al 83.
L J . .
| 40 - Salsicee per futti!

Non sembrava esserci niente per poterle tirare fuori dalla brace incandescente,
quindi decidemmo di tirare a sorte per decidere chi dovesse prenderle a mani nude.
- Sorteggiate il "fortunato” tramite i segnalini ii: dopodiché andate al 54.

21 - Omnihot 2000 ‘

- Il robot funziona con 3 &. Mettetevi d’accordo e scartate in totale 3 segnalini 4.

Se non li avete, lasciate perdere e proseguite. All’'apertura della porta Q andate al
88. In caso contrario continuate a leggere.

- Prendete la miniatura Aberrazione che rappresentera il robot e posizionatela



nella zona 21 rivolta con lo sguardo verso la porta Q.
Omnibot non era facile da gestire tramite il suo telecomando malconcio, ma ci
provammo.
- Ogni Investigatore a turno deve tirare un dado e vedere cosa succede in base al
risultato ottenuto.
- Per farlo attraversare la porta Q e posizionarlo nella zona 19 dovrete ottenere un
risultato .
Se anche uno degli Investigatori ci riesce, andate al 65, in caso contrario avrete a
disposizione un’altro giro di tiri di dado prima che il robot esaurisca le batterie.
Se Omnibot 2000 esaurisce le batterie, potrete ripetere questa procedura spenden-
do altri 3 segnalini & oppure ignorare il robot e procedere voi stessi verso la porta Q.
- Se Omnibot 2000 attraversa la porta, andate al 65.
- Se gli Investigatori attraversano la porta, andate al 88.

N9 . . .
& & - Chi vyole una salsiceia?
“Ragazzi, si bruceranno. Mangiamone un paio 0 quanto meno togliamole dalla
brace prima che abbrustoliscano.” disse Mike.
“Ottima idea.” rispose Ray.
“Non sarebbe meglio proseguire?” obietto Leila.
1 - Investigammo sulla brace. All’attraversamento del passa
2 - Procedemmo oltre. All’apertura della porta D andate al 4

2 3-0i nuovo nel corridoio
“Ragazzi, guardate cosa ho trovato in quello sgabuzzino orribile!” disse Mike.
- Prendete la carta Speciale 31.

ggio K andate al 20.

<

“E una mappa! Guardate, indica dei punti...” esclamo Daphne. “Dice che nella .

zona 18 c’e il vino e che nella zona 25 & sempre Pasqua.”
“Ma cosa vorra mai dire?” disse Jennifer.
- Posizionate un segnalino ? nella zona 18 e uno nella zona 25.
1 - “Ma questo posto lo abbiamo controllato?” chiese Leila. All'apertura della porta
U andate al 3.

A
2 - “Non perdiamo altro tempo e andiamo al generatore!” disse Jennifer. All’apertura

della porta S andateal83. =~
3 - “lo vorrei capire cosa ¢’é nei posti che indica la mappa.” All'apertura della porta
Y andate al 13.

l)

24 - Correte!

Non so se funziond, ma lui sembrd sorpreso e inizid ad allungare mani d’ombra
ovunque...

1 - Continuammo a correre per la stanza. Andate al 89.
2 - Gi posizionammo nell’'angolo della soffitta opposto a
3 - Lo assalimmo tutti insieme! Andate al 27.

25 - ta Caldaia
i = &ATTENZIONE: Non visualizzare il QRcode in presenza di bambini).

dove si trovava. Andate al 52.

guanto ci riportd alla mente ricordi di un film horror che ci aveva
letteralmente terrorizzato.
Ogni Investigatore deve effettuare una prova di @ 3+. Chi non
supera la prova perde 1 ®.
In quel posto faceva anche un caldo fuori dal normale e...
- | Coraggiosi che hanno ancora il soprabito perdono 1 ¥ e 1 @.
- Se avete la carta Speciale 28 andate al 15. In caso contrario andate al 66.

2 6 - Qualcosa di inaspettato...

Eravamo diretti verso il corridoio da dove ci sembrava che provenisse l'urlo, |

quando... ¥
All'apertura della porta F andate al 43.

] ™
IJ - Yutti per uno...
...e tutti ballonzolati in giro per la stanza come giocattolini schiaffeggiati da una
gigantesca mano!
- Ogni Investigatore perde 19 e 1 @.
1 - Continuammo a correre per la stanza. Andate al 89.
2 - Gi posizionammo nell’angolo della soffitta opposto a dove si trovava. Andate al 52.

] . . .

:.8 - Salsicee per tutti, 0 quasi..
“Cosa?” esclamai. _ _
“Insomma, non facevamo prima dalla porta?” osservo Leila.

inalmente avevamo raggiunto il locale della caldaia, ma uno strano

!

“Ragazzi calmatevi. Lo so, lo so, ma é stato divertente, no?” disse Ray.
Restammo con gli occhi sgranati per I'incredulita, poi la nostra attenzione fu attirata
da alcune salsicce sfrigolanti.

Non sembrava esserci niente per poterle tirare fuori dalla brace incandescente,
quindi decidemmo di tirarla a sorte per decidere chi dovesse prenderle a mani nude.

- Sorteggiate il "fortunato” tramite i segnalini iz, dopodiché andate al 54.

0 .
29 _ rollia!
La vista ti si annebbia. Pesca una carta Trauma.
[l prossimo Investigatore in ordine d’iniziativa tira il dado e scopre cosa ha trovato:
- Se ottieni 3¢ vai al 17.
- Se ottieni ¥ vai al 49.
- Se ottieni ¢ vai al 29.
- Se ottieni # vai al 32.
Quando tutti gli Investigatori avranno effettuato almeno una ricerca, potrete uscire
dalla stanza e andare al 23.

30 - sennifer!
Era riversa sul pavimento e cercammo di farla rinvenire.
Fusion: Procuratevi del ghiaccio per far rivenire Jennifer. In caso contrario, ogni
Investigatore perde 1 @.
Quando rinvenne ci guardo come se non ci riconoscesse e solo dopo poco disse:

“Ragazzi é tornato, Boogeyman é tornato!”

“Ma perché? Cosa vuole da noi?” chiese Mike.

“Non lo so.” replico lei. “Ma appena i vostri genitori sono usciti, lui & apparso.’
concluse guardando me e mio fratello Ray.

“Strano...” disse Daphne. “Ora si palesa anche in presenza di adulti.”

“Guarda che non sono tanto vecchia, sai?” s’indispetti Jennifer.

“Vabbe, cosa facciamo?” tagliai corto.

“Dobbiamo trovarlo e annientarlo una volta per tutte!” disse Jennifer.

La sua risolutezza mi spiazzo. Non sembrava la Jennifer dell’anno prima, almeno
non sembrava poi cosi antipatica come la ricordavo.

“La porta blindata che da accesso al piano superiore & chiusa a chiave. Ne sai
qualcosa?” le chiesi.

Lei si alzo in piedi e mi sembro ancora piu alta di quanto ricordassi. “No, che ne
0SS0 mai sapere i0?” rispose con aria seccata.
i ero shagliato, era sempre la solita zitella acida che ricordavo.

“Ok, ma allora che facciamo?” chiese Leila.

“La porta blindata che da I'accesso al piano superiore € elettronica e se non
avviamo il generatore nello scantinato, anche trovando la chiave, non riusciremo
comunque ad aprirla.” disse Ray.

“Ah, che bella notizia...” disse sarcastico Tommy.

Ci guardammo con circospezione. Tutti noi sapevamo che se c’erano dei posti
spaventosi dove poteva nascondersi Boogeyman, questi erano o lo scantinato o la
soffitta. Si trattava di un clicheé da film horror, ma era quasi sempre cosi. Dovevamo
controllare quei posti, ma probabilmente la priorita era quella di avviare il generatore.

- Uno degli Investigatori dovra rimuovere la propria pedina e scartare le proprie

carte Status, Azione e tutte le carte equipaggiamento e i propri segnalini.
Questo Investigatore sostituira il proprio personaggio con quello di Jennifer e
si dotera della sua miniatura, le relative carte Status, Azione, una delle carte
Speciali disponibili dal 22 al 27 e della carta Speciale 40. Da ora continuera la
sua avventura nei panni di Jennifer. Se non ¢’é accordo tra chi dovra giocare nei
panni di Jennifer, sorteggiate tra i pretendenti con il metodo dei fiammiferi ii:.

3

Nota: Jennifer é adulta e anche una prepotente per natura, quindi nelle scelte
adi gruppo il suo voto vale il doppio.

All'apertura della porta Z andate al 18.

' 31 - rancake!
' Anche freddo era buonissimo!

- L'Investigatore guadagna 1 9 e 1 @.
- Mangiai un plumcake ricoperto di cioccolato fondente e granella al cocco. Andate al 47.

1
2 - Mangiai una fetta di pizza. Andate al 5.

. 3 - Mangiai una pesca. Andate al 44.

‘l
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4 - Mangiai una salsiccia. Andate al 68.
5 - Mangiai una fetta di torta della nonna. Andate al 58.
Quando tutti gli Investigatori avranno mangiato qualcosa, andate al 71.



32 - Questa ¢i servira!
- Prendete la carta Speciale 39.
Il prossimo Investigatore in ordine d’iniziativa tira il dado e scopre cosa ha trovato:
- Se ottieni 3¢ vai al 17.
- Se ottieni ¥ vai al 49.
- Se ottieni % vai al 29.
- Se ottieni # vai al 32.
Quando tutti gli Investigatori avranno effettuato almeno una ricerca, potrete uscire
dalla stanza e andare al 23.

33 - t'evento inaspettato
Stavamo per andare via, quando la porta H si schiuse di una spanna. _

- Ogni Investigatore deve effettuare una prova di @ 3+ (@) prima di proseguire.
All'apertura della porta H andate al 81.

34 - Il pupazzo inquietante
Ipena spegnemmo le candele potei vedere con la coda dell’occhio il pupazzo
alzare fuori dalla vasca. Gi fu un trambusto quando...

- Il pupazzo balza sulla faccia dell’Investigatore gestito dal giocatore piu giovane
mettendo a segno 3 3¢ (). L’'Investigatore dovra difendersi e pol cercare di
liberarsi del pupazzo effettuando un tiro di @ 3+. Se non ci riesce, perde 2 @
prima di riuscire a liberarsi.

- negli occhi, anche lui sembrava sconvolto.

Accidenti! Quell’abominio si era attaccato al nostro amico come un polpo ed |

erav%m_o troppo sconvolti per restare in quel posto a temporeggiare. Tornammo nel
corridoio e...

1 - “Ragazzi, io ho tanta fame...” disse Tommy. All'apertura della porta F andate al 64
2 - “lo direi di proseguire.” disse Leila. All'apertura della porta A andate al 8.

35 - £ la luna husso

Ci ritrovammo all'aperto. Tutto sembrava surreale, ma dovevamo procedere per |
capire cosa stesse accadendo. A pochi passi da noi alcune salsicce sfrigolavano

sulla brace.

- Se tra i bambini giocanti ¢’@ Tommy, andate al 62. In caso contrario andate al 22.

36 - Prendiamolo!
Ma fu lui a prendere noi! Non appena facemmo il gesto di volerlo aggredire, emise
un urlo cosl forte che alcune bottiglie di vetro andarono in frantumi.

Ogni Investigatore perde 1 @.

Eravamo confusi mentre lui ondeggiava in un angolo della stanza come un gigantesco |

cobra aspettando solo il momento giusto per inghiottirci...
1 - Gi abbracciammo e restammo stretti tra di noi. Andate al 60.
2 - Ci sparpagliammo per la stanza. Andate al 24.

37 - Sparito?
Qualcosa ando irrimediabilmente storto, quando non udimmo pit nessun rumore
da parte del robot.
- Ogni Investigatore deve effettuare una prova di < 3+ (@®).
All’apertura della porta Q andate al 88.

38 - Il aghetto

L’aria era fresca, un gufo appollaiato sul ponte del laghetto gir0 la testa per guardarci.

“Ma quale scorciatoia?” chiesi a mio fratello.
“Nén preoccuparti.” disse Ray.

1- Isp'ezionammo il posto. Andate al 56.
2 - Procedemmo oltre. All'apertura della porta C andate al 85.

3“ omnihot 200!
o+ [w Quanti ricordi... Ma perché era finito 1i?
3 Gli Investlgatorl ossono telecomandare il Robot usando dei
22 segnalini & facendogli esplorare le zone al posto loro.
: ?2 Azionammo Omnibot! Andate al 21.

40 - Ma come ¢ possihile?
- Prendete la miniatura di Peter (Tales of Evil) e posizionatela nella zona 4.
Non potevo crederci. Ero io da grande! O comunque io piu grande. Ci guardammo

Lo ignorammo e proseguimmao. All'apertura della porta Q andate al 88.

‘l
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- Ogni Investigatore deve effettuare una prova di =< 3+ ().

“Ma come e possibile?” sussurrai.

“Ragazzi, & difficile da spiegare, ma io sono Peter da un futuro non troppo lontano.
Sono venuto per aiutarvi.”

“Viaggi nel tempo?” chiese Daphne.

“Diciamo di si, per farla semplice, ma non é questo il punto. Il punto & che siamo
%m per annientare Boogeyman.”

“Siamo?” apostrofo Mike.

“Si, ci siamo tutti e siamo tornati indietro di 8 anni per aiutarvi, ma non siamo
soli, ¢i sono anche alcuni Coraggiosi con noi che in questo momento stanno
ascoltando, o meglio leggendo quello che ci stiamo dicendo, ma fermiamoci qui
perché ora sarebbe troppo complicato spiegarvi cosa sta accadendo. Sappiate
solo che vi aiuteremo a uscirne fuori, dopodiché ce ne andremo e vi lasceremo
alle vostre avventure contro Boogeyman.”

“Le nostre avventure contro Boogeyman?” ripeté Leila.

“Leila, tutto a suo tempo. Per ora dovete assolutamente trovare Jennifer perché
solo con il suo aiuto riuscirete a sconfiggere Boogeyman.”

“Jennifer?” chiese Daphne orripilata.

“Si proprio lei, la babysitter.” replico Peter dal futuro. “Ah quasi dimenticavo, nel
frattempo prendete questo che potrebbe ritornarvi utile. Di piu per ora non posso
fare.” disse uscendo dalla finestra rotta.

- Prendete la carta Speciale 35.

- Rimuovete la miniatura di Peter (Tales of Evil).

Al apertura della porta H andate al 26.

41 Qualcosa si trova sempre
AII apertura della porta | andate al 50.

42 - Forza ragazzi!
Provammo a buttare giu la porta.
- Ogni Investigatore deve effettuare una prova di @ 3+ (W) prima che la porta
ceda, dopodiché andate al 81.

43 - 0i auovo nel corridoio

Non avevamo pit tempo datperdere e dovevamo proseguire, quando... ¥.
Qualcosa sembrava volerci fermare, ma anche se I'idea non ci allettava, dovevamo
trovare Jennifer. All’'apertura della porta A andate al 8.

44 - rrutta fresca!
Ah che freschezza! Che succo, che delizia per il palato se non fosse stato che dopo
un EaIO di morsi mi accorsi che era piena di vermi!
‘Investigatore perde 1 ®.
1- I\/I|a27g|a| un plumcake ricoperto di cioccolato fondente e granella al cocco. Andate
al 47.
2 - Mangiai una fetta di pizza. Andate al 5.
3 - Mangiai una salsiccia. Andate al 68.
4 - Mangiai una fetta di torta della nonna. Andate al 58.
5 - Mangiai un pancake. Andate al 31.
Quando tutti gli Investigatori avranno mangiato qualcosa, andate al 71.

45 - »oteva funzionare

L'idea di Mike ci sembro cosi strampalata che forse poteva funzionare.

“Raga22| allora questa & la mia idea.” disse Mike.
Se sei interessato ad ascoltare il piano di Mike, vai al 51. Altrimenti proseguite
nella lettura.

- Selezionate tramite i fiammiferi i I'Investigatore che dovra spingere il baule e
colui che dovra saltarci dentro. Gli altri avranno il compito di chiudere il baule.

Dopo che avrete scelto i ruoli andate al 19.

46 Ma cosa?

Nella macchina da scrivere c’era un foglio, quando lo presi vi lessi:
"SOLé LE UOVA VI INDICHERANNO IL CAMMINO"

“Ma cosa significa?” chiese Tommy.
“Meglio proseguire.” disse Daphne.
- All'apertura della porta U andate al 2.



47 - Che hoata!
Ah... Era veramente buonissimo, se non fosse stato per lo scarafaggio che sbuco
fuori dopo averci dato il primo morso!
- L’Investigatore perde 2 @.
1 - Mangiai una fetta di pizza. Andate al 5.
2 - Mangiai una pesca. Andate al 44.
3 - Mangiai una salsiccia. Andate al 68.
4 - Mangiai una fetta di torta della nonna. Andate al 58.
5 - Mangiai un pancake. Andate al 31.
Quando tutti gli Investigatori avranno mangiato qualcosa, andate al 71.

48 - Il corridoio sottosopra

In quel posto sembrava esserci stata una colluttazione, cosi subito capii che non
si trattava semplicemente di un normale guasto all'impianto elettrico, ma c’era
qualgosa di piu. Dovevamo assolutamente trovare i miei genitori.

- ®.
1 - “Ragazzi, ho sentito un rumore provenire da questa stanza.” disse Daphne.
All'apertura della porta E andate al 87.

2 - “Ehm... lo devo andare in bagno.” disse Ray. All'apertura della porta G andate al 75.

3 - “Ragazzi io ho fame...” disse Tommy. All'apertura della porta F andate al 64.
4 - “lo direi di proseguire.” disse Leila. All'apertura della porta A andate al 8.

49 - {a mano!

Una mano mi afferrd tra le ombre e cerco di trascinarmi tra il buio di alcuni scatoloni

che erano in quel posto...
- L’Investigatore deve effettuare una prova di @ 3+ (®).
Il prossimo Investigatore in ordine d’iniziativa tira il dado e scopre cosa ha trovato:
- Se ottieni 3¢ vai al 17.
- Se ottieni ¥ vai al 49.
- Se ottieni ¥ vai al 29.
- Se ottieni # vai al 32.
Quando tutti gli Investigatori avranno effettuato almeno una ricerca, potrete uscire
dalla stanza e andare al 23.

50 - La tana di Boogeyman _
La soffitta era silenziosa e polverosa come la ricordavo, quando... _
Dalle intercapedini del pavimento inizio a spirare un’ombra nera. A una prima

occhiata poteva sembrare fumo, ma sono certo che si trattasse di tenebra allo stato |

puro!

- Posizionate la miniatura di Boogeyman nella zona 5.
Dovevamo fare qualcosa, ma cosa”
1 - Ci abbracciammo e restammo stretti tra di noi. Andate al 60.
2 - Lo assalimmo tutti insieme. Andate al 36.
3 -‘Ci sparpagliammo per la stanza. Andate al 24.

G1- Questo é il piano!
“Spingiamo il baule verso di lui, poi uno di noi ci s’infila dentro e quando
Boogeyman provera a prenderlo, gli altri tireranno fuori chi si é tuffato nel baule
e chiuderanno il coperchio.” disse Mike.
“Ah, ma davvero?” disse Ray, “E chi fara da esca tuffandosi nel baule con il rischio
di restare li dentro con quel mostro?”
“Tireremo a sorte.” disse Leila.

Quinon siamo in un videogame dove quando si ascolta la storia i mostri sifermanoe

smettono di agire. Quindi mentre ascoltavamo il piano, Boogeyman emise un’alitata
nella nostra direzione che per poco non ci fece perdere i sensi...

- Ogni Investigatore deve effettuare una prova di = = +3 (@®).

- Selezionate tramite i fiammiferi iz I'lnvestigatore che dovra spingere il baule e
colui che dovra saltarci dentro. Gli altri avranno il compito di tirare fuori il loro
amico e chiudere il baule.

Dopo che avrete scelto i ruoli andate al 19.

l’
52 - en fatto! | | |
Lui si allungo con quelle lunghe mani, ma non riusci a prenderci. A quel punto
sembro shilanciato e confuso. Era il momento giusto per colpirlo!

- Se avete la carta Speciale 39 andate al 61. In caso contrario continuate a leggere. |

1 - “Ragazzi, proviamo a chiuderlo in quel baule!” disse Mike. Andate al 45.
2 - “lo direi di andarcene da questo posto, finché siamo in tempo.” piagnucolo

Tommy. Andate al 63.
3 - “Concentriamoci!” disse Jennifer. “Lui esiste solo nella nostra mente!” Andate al 11.

E3-tascala lugubre
Avevamo sempre avuto paura del seminterrato. Era li che si annidavano la maggior
parte degli incubi che perseguitano un bambino. A detta di mio padre, quello & uno
dei posti pit pericolosi di tutta la casa, ma questa volta non eravamo soli, con noi
c’era Jennifer che era un’adulta. Non proprio simpatica, ma pur sempre adulta.
- IS(Ja[tave’[e la carta Speciale 39 andate al 73. In caso contrario proseguite nella
ettura.
]Ic_.la dis(jqesa era buia e la scala sembrava pericolante... Decidemmo di procedere in
ila indiana...
Fusion: Ogni giocatore al tavolo deve cambiare posto: dovrete sedervi vicini in
ordine di altezza, dal piu basso al piu alto, in senso orario. Se non lo fate, ogni
Investigatore perde 1 @.
Ci eravamo posizionati come un trenino e iniziammo a scendere la scala quando...
- Ogni Investigatore (in senso orario partendo dal piu alto) deve effettuare una
prova di -~ 2+. Chi non supera la prova inciampa e perde 1 9 cadendo su
tutti gli altri Investigatori piu bassi, trascinandoli in fondo alla scala. Ogni
Investigatore che cade perde 1 €.
- All’apertura della porta R, andate al 39.

I 54- ahiat
: afferro di fretta e furia le salsicce, ma scottavano troppo e gli caddero
per terra.
- Ogni Investigatore deve effettuare una prova di » s 2+ (@®).
- Chi non ha subito danni potra pescare una carta Ricerca.
All'apertura della porta D andate al 48.
| 55 = Un inferno di piume!
Nonricordo chiinciamp0 provocando unfracasso assurdo, mafummo letterarlemnte
aggrediti da uno sciame di polli!
- Ogni Investigatore deve effettuare una prova di @ 3+ ( 9 ) per resistere alla
furia dei polli e poi una prova di ~& 3+ ( @ ) per mandarli via.
Eravamo riusciti a liberarci dei polli, ma a che prezzo? Iniziammo a guardarci in giro
fino aE,quando Ray non scopri una botola vicino al pollaio.
R =
Non avevamo molta scelta, cosi decidemmo di calarci nel passaggio.
All'attraversamento della botola andate al 69.

56 - Bagno di notte!

Mike si calo nel laghetto e inizio a schizzare tutti quanti, cosi in pochi attimi divenne
una vera e propria battaglia!
“Bastaaaaaaa!” urlo Daphne. “Non credete che dovremmo andare a vedere cosa Stia
succedendo in casa?”

Demmo ascolto alle sue parole e uscimmo fradici dal laghetto, anche se avremmo
voluto continuare a schizzarci all’infinito. Noi bambini siamo cosi. Viviamo il
momento piuttosto che pensare alle conseguenze, infatti...

Fuséon1: ggni Coraggioso deve togliersi le scarpe fradicie d’acqua. Chi non lo fa
perde .

All'apertura della porta C andate al 85.

57 - La Chiave
Sul pavimento c’era una piccola chiave. Decidemmao di raccoglierla.

- Prendete la carta Speciale 37.
. Notammo il vetro di una finestra infranta, Ray si avvicino e disse:
“Ragazzi, che ne dite se passiamo da questa parte verso il giardino?”
1 1 - Passammo attraverso la finestra. Andate al 40.
) 2 - Allapertura della porta E andate al 84.

+ B8 - ta tortal

. La torta della nonna & sempre la torta della nonna, tranne quando in bocca avverti

(- uno strano formicolio e ti rendi conto che stai mangiando torta e formiche!

.- L’Investigatore perde 19,1 @, e 1 ®.

t1- I\/||a27giai un plumcake ricoperto di cioccolato fondente e granella al cocco. Andate
al 47.

| 2 - Mangiai una fetta di pizza. Andate al 5.

3 - Mangiai una pesca. Andate al 44.




4 - Mangiai una salsiccia. Andate al 68.
5 - Mangiai un pancake. Andate al 31.
Quando tutti gli Investigatori avranno mangiato qualcosa, andate al 71.

9 Nieate di utile, 0 quasi..
Trovammo qualcosa, ma il polverone che alzammo ci fini dritto negli occhi.
Ogm Investigatore puo pescare 1 carta Ricerca.
?nl Investigatore deve effettuare una prova di = = 2+ ().
AI aper’[ura della porta W andate al 86.
2 All'apertura della porta J andate al 78.

60 - Yicini ma lontani
Un’alitata di tenebra gelida ci investi cosi forte che non riuscimmo a resistere e
fummo scagliati contro la parete.
- Ogni Investigatore perde 1 €.
Dovevamo reagire, ma come?
1 - Lo assaltammo tutti insieme. Andate al 36.
2 - Gi sparpagliammo per la stanza. Andate al 24.

01 - tuce!
Accendemmo la torcia e gliela puntammo contro, lui si ritrasse come un vampiro
colpito dalla luce del sole. Potevamo farcela! . .

“Ragazzi, & il momento giusto per chiuderlo nel baule!” disse Mike.

- Se sei interessato ad ascoltare il piano di Mike vai al 51. Altrimenti proseguite |

nella lettura.

- Selezionate tramite i fiammiferi ii: I'Investigatore che dovra spingere il baule e

colui che dovra saltarci dentro. Gli altri avranno il compito di chiudere il baule.
Dopo che avrete scelto i ruoli andate al 19.

62 - Fame

- Posizionate gli Investigatori nella zona 2.
Tommy si catapulto sulle salsicce, ma prima che potessi fermarlo si ustiono
afferrandone un paio.

- Témmy Perde 19 e 1@,

Allapertura della porta D andate al 48.
63 - Fuga per la vittoria?

Corremmo verso la porta d’ingresso, ma Boogeyman allungo una delle sue appendici
e ci blocco il passaggio. Cresceva a dismisura e sono convinto che prima o poi
avrebbe riempito tutta la stanza soffocandoci nel suo gelido abbraccio.

- Ogni Investigatore perde 1 @.
1 - “Ragazzi, proviamo a chiuderlo in quel baule!” urlo Mike. Andate al 45.

- “Concentriamoci!” disse Jennifer. “Lui esiste solo nella nostra mente!” Andate al 11.

64 - {a Cucina

In quel posto c’era un caos che non avevo visto nemmeno all’ultima festa di

compleanno di Ray, quando in casa nostra erano arrivati circa una ventina di bambini

e ne avevano combinate di tutti i colori. Ricordo ancora la mamma che... | miei

ricordi furono interrotti dalla porta del frigo che si schiudeva. Ci guardammao nella

penombra e decidemmo che qualcuno di noi avrebbe dovuto andare a controllare.
- Selezionate uno degli Investigatori con i fiammiferi ii:, dopodiché andate al 7.

65 - Forza e Coraggio
Non appena il robot entrd nella stanza buia, sentimmo degli strani rumori. Come
gualcosa di immondo lo stesse annusando... assaggiando direi, ma non ci
perdemmo d’animo e provammo a fare qualcosa.
- Posizionate il robot nella zona 19.
- L’Investigatore che ha il Walkie Talkie deve tirare un dado e vedere cosa succede
in base al risultato ottenuto:
3¢ andate al 77.
W andate al 70.
¢ andate al 37.
& andate al 9.

66 - o gas, 1o party
“Acmdentl"’ dlsse Mike.
mai.’

“Quindi cosa facciamo?” chiese Tommy.

“Senza il carburante questo aggeggio non funzionera

“Dobbiamo andare a prendere la tanica di gasolio nel garage.”

“Sicuramente & Ii.”

“Cosa?” apostrofo Jennifer.

“E l'unica soluzione.” dissi io.

“Ok, ok ragazzi, ma ci vado io...” disse Jennifer.

Eravamo solo dei bambini, restammo in silenzio mentre la guardammo andare via.

- Ogni Investigatore perde 2 @.

Eravamo in silenzio, in quel posto umido, quando vedemmo qualcosa di immondo
prendere forma tra le ombre. Era lui... era Boogeyman!

- Posizionate la miniatura di Boogeyman.

- Jennifer, che & andata a prendere il carburante, non partecipera allo scontro.
Aberrazione = Boogeyman 2 / 2 ¥ = quanti sono gli investigatori +3. Boogeyman
attacca per primo. Ogni Investigatore difende e poi attacca fino a quando Boogeyman
non sara annientato o gli Investigatori non saranno storditi.

Se annientate Boogeyman, andate al 6.

67 - L0 sgahuzzino _
Quel posto era buio e sottosopra, ma probabilmente avremmo potuto trovare
qualcosa di utile.

- Ogni Investigatore deve tirare un dado e in base al risultato ottenuto scoprira
cosa ha trovato. Quando tutti gli Investigatori avranno effettuato almeno una
ricerca, potrete uscire dalla stanza.

- Se ottieni 3¢ vai al 17.

- Se ottieni # vai al 49.

- Se ottieni ¥ vai al 29.

- Se ottieni # vai al 32.

68 - Salsiccia!
Era dura e fredda, ma non sembrava male, o forse lo era...
- L'Investigatore dovra tirare 5 dadi e perdera 1 9 per ogni risultato 3 ottenuto,
mentre guadagnera 1 9 per ogni altro risultato.

1- I\/Ila2g|a| un plumcake ricoperto di cioccolato fondente e granella al cocco. Andate

disse Ray.

2 - Mangiai una fetta dlklzza Andate al 5
3 - Mangiai una pesca. Andate al 44.

4 - Mangiai una fetta di torta della nonna. Andate al 58.

5 - Mangiai un pancake. Andate al 31.

Quando tutti gli Investigatori avranno mangiato qualcosa, andate al 71.

6“ = Il lungo cammino
-;‘:x 0| Sembrava di essere finiti in uno di quei corridoi segreti che avevo visto
awos Un giorno alla TV. Nel documentario il corridoio serviva per far scappare
4 il Re in caso di assedio, ma noi da cosa eravamo assediati se non da
Bk alcuni polli impazziti?
Posizionate un segnalino 4k e gli Investigatori nella zona 21.
Non potevamo credere ai nostri occhi. Il passaggio ci aveva portato nel seminterrato
e quando mi guardai intorno lo vidi li riverso sul pavimento.
Quanti ricordi! Ma perché era finito Ii il mio Omnibot 2000? )
- Gli Investigatori possono radiocomandare il robot usando dei segnalini & facendo
esplorare al robot le zone al posto loro.

M 1 - Azionammo Omnibot! Andate al 21.

2 - Lo ignorammo e proseguimmo. All’apertura della porta Q andate al 88.

10-rattw
Omnibot 2000 proseguiva senza indugio.
- Posizionate il robot nella zona 13.
L’Investigatore che ha il Walkie Talkie deve tirare un dado e vedere cosa succede
in base al risultato ottenuto:
3¢ andate al 77.
#* andate al 79.
¥ andate al 37.
# andate al 9.

71 Basta mangiare!

. Gi eravamo rimpinzati di schifezze. Era arrivato il momento di darsi una mossa, ma

U Ci accorgemmo che la porta che dava nella sala da pranzo era chiusa a chiave.

- Se avete la carta Speciale 37 potete aprire la porta H e proseguire. Andate al 81.
In caso contrario fate una scelta:



1 - “Forziamo la porta!” disse Ray. Andate al 42.
2 - “Torniamo indietro.” suggeri Leila. Andate al 33.

72 - Fuoco e fiamme
Non so chi tra noi ebbe I'idea di scaraventare quello che restava del carburante
della tanica direttamente nella caldaia, ma guesto provoco una fiamma enorme
che sgretolo Boogeyman all’istante. Non credo che fu il fuoco ad annientarlo, ma
piuttosto la grande luce che ne scaturi.
Eravamo veramente esausti e... e... e... Peter dal futuro era sparito!
Eravamo di nuovo soli, ma sapevamo che con Boogeyman non era ancora finita.
“Ragazzi, guardate cosa ho trovato!” disse Jennifer cercando tra la fuliggine.
- Prendete la carta Speciale 29.
“Con questa possiamo accedere al piano superiore e...” comincio Ray.
“E poi alla soffitta, dove si nasconde Boogeyman. Lo andremo a stanare e
chiuderemo questa storia una volta per tutte!” fini Jennifer con una strana luce
negli occhi.
“Allora andiamo.” dissi io.
- Posizionate gli Investigatori nella zona 16 e andate al 74.

73 - Luyee!

- Rimuovete il segnalino « a.
Fortunatamente avevamo trovato quella torcia che ci permise di attraversare
agevolrpente la scala e il corridoio, anche se un grosso topo ci fece prendere uno
spavento.

Fusion: Le ragazze al tavolo dovranno affrontare una prova di == 3+. Chi non la

supera perde 1 ®.
- All'apertura della porta R andate al 39.

74 - Rush Finale
“Ragazzi, da questo momento in poi occhi aperti.” dissi io. “Dopo la scala in fondo
al corridoio c’e la soffitta, sono sicuro che Boogeyman si nasconde i.”
| gm amici annuirono.

AII’apértura della porta A andate al 4.
75 - Il Bagno

Un tanfo insopportabile permeava I'aria, sembrava di essere finiti in un sudicio bagno
di un vecchio motel abbandonato. Qualcuno aveva acceso anche delle candele. Uno
strano pupazzo galleggiava nella vasca da bagno ricolma di chissa che cosa.

1 - Spegnemmo le candele per evitare che s’incendiasse la casa. Andate al 34.

2 - Gi avvicinammo al pupazzo inquietante. Andate al 76.

76 - Il pupazzo inanimato
Si trattava solo di un pupazzo lercio, ma quando la testa rotolo sul pavimento ci
spaventammo talmente tanto che ci mettemmo a urlare.
- Ogni Investigatore deve effettuare una prova di @ 3+ (@®).
Tornammo nel corridoio e...
1 - “Ragazzi, io ho tanta tanta fame...” disse Tommy. All’apertura della porta F
andate al 64.
2 - “lo direi di proseguire.” disse Leila. All’'apertura della porta A andate al 8.

77 - Omaihooot!
Qualcosa ando irrimediabilmente storto quando udimmo un fracasso tale da
spaventarci. .
- Ogni Investigatore deve effettuare una prova di @ 3+ ().
All'apertura della porta Q andate al 88.

8- Corto
Appena uscimmo da quel deposito respirammo a pieni polmoni I'aria fredda di
quella notte. In quel posto ci sentivamo liberi e spensierati, ma ovviamente ci
shagliavamo perché non facemmo neanche in tempo a renderci conto che due
zucche di halloween in fondo al giardino si erano illuminate. Com’era possibile?

- Ogni Investigatore deve effettuare una prova di » = 3+ (@®).
Quando ciavvicinammo ci rendemmo conto che si era trattata solo di un’allucinazione
collettiva, ma ancora oggi giurerei di aver visto quella zucche sorriderci. Ray &
ancora convinto di averle sentito persino sogghignare.
1 - Decidemmo di investigare in quel posto. Andate al 82.
2 - Proseguimmo senza indugiare. All’apertura della porta X andate al 10.

\

ci saltava dentro seguito dalla gigantesca ombra nera

79 - Forza Omnihot 20600

Posizionate il robot nella zona 14.

Credo che le batterie del telecomando si fossero esaurite, oppure il robot si era
incastrato in qualcosa. Fatto sta che non riuscivamo piu ad ascoltare nessun tipo di
rumore. Avremmo dovuto andare a vedere cosa stesse accadendo.

All'apertura della porta Q andate al 88.

80 - Chiusa???
“Ragazzi, ma chi & stato a chiudere la porta?” chiese Jennifer.
“Accidenti! Quella porta si pu0 aprire solo dall’interno, oppure inserendo il codice
su quel display.” disse Ray.
“Ovviamente nessuno di voi conosce il codice, vero?” chiese Jennifer.
Noi tutti facemmo la faccia degli innocenti, ma non per finta. Davvero non
avevamo la piu pallida idea di quale fosse il codice per rientrare in casa.
“Ok, ok.” disse Jennifer visibilmente spazientita. “Troveremo un’altra strada.”
All'apertura della porta J andate al 78.

B1 - reter?
- Prendete la miniatura di Peter (7ales of Evil) e posizionatela nella zona 4.
Non potevo crederci! Ero io da grande, o comunque io pit grande. Ci guardammo
negli occhi, anche lui sembrava sconvolto.
- Ogni Investigatore deve effettuare una prova di =« 3+ (@®).
“Ma come ¢ possibile?” sussurrai.
“Ragazzi, é difficile da spiegare, ma si, io sono Peter di un futuro non troppo
lontano. Sono venuto per aiutarvi.”
“Viaggi nel tempo?” chiese Daphne.
“Diciamo di si, per farla semplice, ma non & questo il punto. Il punto & che siamo
ui per annientare Boogeyman.”
iamo?” apostrofo Mike.
“Si, ci siamo tutti e siamo tornati indietro di 8 anni per aiutarvi, ma non siamo
soli, ¢i sono anche alcuni Coraggiosi con noi che in questo momento stanno
ascoltando, o meglio leggendo quello che ci stiamo dicendo. Ma fermiamoci qui
perché ora sarebbe troppo complicato spiegarvi cosa sta accadendo. Sappiate
solo che vi aiuteremo a uscirne fuori, dopodiché ce ne andremo e vi lasceremo
alle vostre avventure contro Boogeyman.”
“Le nostre avventure contro Boogeyman?” ripeté Leila.
“Leila, tutto a suo tempo. Per ora dovete assolutamente trovare Jennifer, perché
solo con il suo aiuto riuscirete a sconfiggere Boogeyman.”
“Jennifer?” chiese Daphne.
“Si, proprio lei, la babysitter.” replico Peter dal futuro. “Ah, quasi dimenticavo, nel
frattempo prendete questo, potrebbe ritornarvi utile. Di piu per ora non posso
fare.” disse uscendo dalla finestra rotta.
- Prendete la carta Speciale 35.
- Rimuovete la miniatura di Peter (Tales of Evil).
All'apertura della porta H andate al 26.

9 A . .
8:. - Giardinaggio
Sepolto tra le piante trovammo qualcosa, ma era buio e quindi di conseguenza
perdemmo qualcosa.
- Ogni Investigatore potra pescare una carta Ricerca, ma dovra scartare un
segnalino &.
- All'apertura della porta X andate al 10.

83 - Preso!

spinse un baule nella direzione di Boogeyman mentre ___
i Boogeyman. Fu in quel

. momento che afferrammo il/la nostro/a amico/a e lo/a tirammo fuori dall’incubo!
' Poi chiudemmo immediatamente il baule e tutto si placo.

¢ Jennifer chiuse a chiave il baule e ci guardo quasi commossa. “Ragazzi, avete fatto
. un buon lavoro.” ci disse. “Ora andate di sotto che ci sara da sistemare casa prima
i che arrivino i vostri genitori.”

1

Ci incamminammo, ma quando mi voltai la vidi intenta a guardare la chiave del

' baule e la sentii sussurrare: “Ora il tuo potere & mio.”

‘l

26

Fine?



B4 - i auovo nel corridaio

Stavamo cercando di decidere la strada da intraprendere, quando... ¥.

1- “I|07%evo andare sempre in bagno.” disse Ray. All’apertura della porta G andate
al 75.

3 - “Ragazzi io ho ancora fame!” disse Tommy. All'apertura della porta F andate al 64.

4 - “Non perdiamo tempo e proseguiamo.” disse Leila. All'apertura della porta A
andate al 8.

85 - Il capanno degli attrezzi

“Scusa, ma dove si trova questo passaggio?” chiesi.

“E proprio qui” mi disse Ray. “Aiutatemi a spostare questo tavolo.”
Eftettivamente un passaggio c’era!

“Ma dove porta?” chiese Mike.

“Fidatevi e seguitemi.” replico Ray che nel frattempo si era infilato in una sorta di
c%dotto.

- Posizionate gli investigatori nella zona 2 e andate al 28.

86 - ta Detorean
Adoravo la macchina di mio padre. Non se ne vedevamo molte in giro, sembrava
appena arrivata dal futuro.

Ragazzi!” chiamo Ray mentre ero sovrappensiero. “Guardate qui!” disse

mostrandoci una tanica di carburante.
“E allora?” chiese Jennifer. . o
- Prendete la carta Speciale 28 (rappresentera la tanica di carburante).

“Mi sono ricordato che il generatore nel seminterrato funziona a gasolio. Quindi |

questa tanica ci servira.” disse Raa/.
“Molto bene.” replicd Jennifer. “Ora perd andiamocene, che questo posto mi
mette i brividi...”

Allapertura della porta W andate al 16.

87 - Il salotto

Si trattava del salotto di casa mia, ma sembrava essere appena stato attraversato
da un tornado.

Iniziammo a guardarci in intorno, quando... ¥.

1 - Cercammo in giro per capire cosa fosse successo. Andate al 57.

2 - Andammo via. All’apertura della porta E andate al 84.

88 - La cella frigorifera

Faceva freddissimo nonostante il ghiaccio iniziasse a sciogliersi. .
Fusion: Ogni Cora%lgmso deve indossare un soprabito per ripararsi dal gelo. Chi non
lo faperde 19e 1@,

- Se Omnibot 2000 & stato in questa stanza, ogni Investigatore guadagna 1 @.
Allapertura della porta O andate al 14.

89 - Gorri ragazzo laggin!
No, non funziono e uno di noi ne pago le spese.
- Selezionate un Investigatore tramite i segnalini fiammifero fi:.
fu afferrato/a da due mani d’'ombra che lo/la stavano soffocando. Fu
solo perché il resto di noi si lancio nell’ombra che Boogeyman mollo la presa.
- L’Investigatore coinvolto perde 19, 1@ e 1 ®.

1 - Gi posizionammo nell’angolo della soffitta opposto a dove si trovava. Andate al 52.

2 - Lo assalimmo tutti insieme! Andate al 27.

90 - Rllora lo fai a posta?
Non dovresti leggere questo paragrafo perché non é collegato, ma si tratta dell’ultimo
della storia e visto che hai cercato di barare sarai punito!

- Non leggere ad alta voce! Leggi solo tu che hai il libro e metti in pratica quello

che ti viene richiesto.

Fusion: Inizia a dire cose del tipo: "Non ci posso credere! Ragazzi, non ci posso
credere!" e continua cosi per un po’ di tempo dando I'impressione agli altri che
hai scoperto qualcosa di sconvolgente. Se uno degli altri Coraggiosi ti prende il
Iibrg dallémani tu sei salvo e lui perde un segnalino @. In caso contrario sarai tu a
perdere ®.
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