Czy jeste$ gotow na odkrywanie
ztowieszczego Swiata Lovecrafta? Daj
wycisk swoim przeciwnikom, rzucajac na
nich straszliwe klatwy! Niech wija sie w
najbardziej wymysinych pozach, bulgocza
jak shoggothy i prébuja utrzymac karty,
tak jakby zamiast rak mieli oslizgte
macki! A jesli nie dadza rady...
zgarniaj punkty i ciesz sie ze
zwyciestwa!l
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W grze WuDulhu, wcielasz sie w ztego kultyste, wybierajacego sie na urlop
wprost do lovecraftowskiego uniwersum. Bedziecie pekac ze $miechu,

rzucajac na siebie przerézne Klatwy. Ale strzezcie sie! Mozecie trafi¢

na jednego z Wielkich Przedwiecznych! Czy bedzie to Shub Niggurath,
ktéra wybrata sie na piknik do grzybowych ogrodéw Yuggoth? A moze

podczas przechadzki po podwodnym R'lyeh spotkacie Wielkiego Cthul-
hu? Pamietajcie, wszechswiat wcale nie jest taki pusty, jak mogtoby sie

zdawac na pierwszy rzut oka...

PR2YGAICWANIEIGRYY
Podziel karty na 4 talie: Karty Klatw (z6tty rewers), Karty Artefaktéw (niebieski

rewers), Karty Lokacji (brazowy rewers), Karty Wielkich Przedwiecznych (karty
fioletowe, przdd karty to strona z cieniem sylwetki). Nastepnie potasuj wszystkie
stosy kart i umiesé je na érodku stotu. Kazdy gracz dobiera jedna Karte Klatwy

na swoja reke. Kazdy wybiera kolor pionka i ustawia go na polu ,0” na Torze
Punktéw. Karte Celu, Laleczke Cthulhu i 5 Kosci Sktadnikéw réwniez nalezy
umiescié na srodku stotu. Odkryj pierwsza Karte Lokacji i potéz ja na srodku

stotu. Od tego momentu wszyscy gracze musza stosowac sie do jej opisu.

Jestescie gotowi! Mozecie zaczyna¢ swoja obtedna przygode!
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Zacznijmy od rzucenia okiem na petna niewystowionej grozy Karte Klatwy - najwazniejsza czesé
3 VuDulhu. Przeszukaj stos Klatw i spojrz na karte MACKAT'OR (albo zmu$ innego gracza, aby zrobit
to za Ciebie):

WNK‘Y ¥ Tutaj pokazane sa Sktadniki potrzebne do rzucenia

ZEMIBANIE Klatwy. W tym przyp.adku,lal,)y mac rzuclié. Klatwe

. na przeciwnika, musisz mie¢ przynajmniej jedna
Liczba z symbolem ® Kos¢ z Krucza Stopa | =] oraz jedna Kosc
pokazuie, ile punktow z Krysztatern (). Niektcre Klatwy, tak jak
zdobedziesz, jezeli zglosisz przedstawiony MACKATOR, w spisie Sktadni-
zlamanie rzuconej przez kow posiadaja symbol Gwiazdki (. Oznacza
Ciebie Klatwy. to, ze do normalnych Skfadnikéw musisz
dodatkowo uzy¢ jednego, wybranego przez
Ciebie Sktadnika.

Opis Klatwy zawiera nazwe
oraz efekt, ktéry bedzie
dziatat na przeciwnika. W tym
wypadku ofiara Klatwy musi
trzymac karty, jakby zamiast
rak miata macki.

PUNKTYZZAMRZUCENIE
Liczba z tym symbalem @ poka-
zuje, ile punktéw zdobedziesz po

rzuceniu Klatwy na przeciwnika.

PRZYGOTOWYWANIETSKADNIKOW SRS

Rzué Kosémi. Jesli gwiazdy nie sa dla Ciebie w porzadku i wynik Ci nie odpowiada, mozesz odrzuci¢ jedna
Kos¢ i przerzucié dowolna liczbe pozostatych. Przerzucaé mozesz tyle razy, ile chcesz, ale za kazdym
razem musisz odrzuci¢ jedna Kos¢ (zgodnie z euklidesowa matematyka, taka sztuczka powinna udac sie
4 razy). Gdy w koricu uda Ci sie uzyska¢ pasujacy do Twojego niecnego planu wynik lub zostanie Ci tylko
jedna Kos¢, mozesz zaczaé dziataé! Pamietaj, ze Gwiazdka na liscie sktadnikéw na Kartach Klatw oznacza,
ze wybrana Klatwa potrzebuje dodatkowego, dowolnego Sktadnika. f—




Rozgrywacie swoje tury w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara. Zaczyna gracz, ktory potrafi najlepiej udawac Wielkiego
IE3 Cthulhu, czekajacego w uspieniu, w swoim podwodnym domu w R'lyeh. Jesli zwyciezytes, we? Laleczke Cthulhu, aby zaznaczyé, ze
wiadnie zaczeta sie Twoja tura. Nastepnie rzu¢ wszystkimi Kogémi Sktadnikéw.

Mozesz uzywaé tych Kosci, aby w swojej turze wykonywac akcje, ktdre opisane sa ponizej. Raz uzyta Kos¢ nie moze byé uzyta ponownie w tej
samej turze. \Vszystkie akcje moga by¢ wykonane w jednej turze nawet kilka razy, w dowolnej kolejnosci. Dostepne akcije to:

PRDOBIERANIEIKIATWYS

Mozesz odrzuci¢ 2 dowolne Kosci, aby dobraé
wierzchnia karte z Talii Klatw i wziag ja na reke.
W ten spostb zwiekszysz swoj arsenat Klatw
i zdobycie odpowiedniej kombinacji sktadnikéw
do rzucenia ktorejs Klatwy stanie sie fatwiejsze.

IBADOBIERANIEIARTEEAITL

Mozesz odrzuci¢ 2 dowolne Kosci, aby dobrac
wierzchnia karte z Talii Artefaktow i wziaé ja
na reke. W dalszej czesci instrukcji wyjasnimy,
czym sa Artefakty i jak one dziataja.

(CRRZUCANIE

Aby rzuci¢ Klatwe, podczas rozpatrywania swojej tury, musisz:

o Z uzyskanych Sktadnikéw, wybrac te, ktére sa potrzebne do rzucenia Klatwy. Odrzué je.

o QOdkryj wybrana Karte Klatwy, glono wyrecytyj jej nazwe (najlepiej przy akompaniamencie skomplikowanych i niemajacych wiekszego sensu
okultystycznych gestéw) i wskaz gracza, na ktrego chcesz ja rzucic.

e Gracz, ktéry zostat przeklety, otrzymuje Karte Celu od gracza, ktry miat ja wezesniej (jesli Klatwa zostata rzucona po raz pierwszy, gracz
bierze Karte Celu ze $rodka stofu). Karta Celu powinna leze¢ przed graczem, aby wszyscy wiedzieli, ze do czasu, az jej nie straci, jest on
nietykalny. Tak. Nie mozna uwzia¢ sie na jednego gracza! Osoba z Karta Celu nie moze by¢ celem Klatw.

e Od momentu rzucenia Klatwy, gracz bedacy jej celem musi, do korica gry, doktadnie stosowat sie do zamieszczonego na karcie opisu. Pot6z
Karte Klatwy przed soba tak, aby kazdy mégt ja widzie¢. Niech ofiara z przerazeniem prébuje zapamietac wszystkie Klatwy, ktdre na nigj ciaza.
Otrzymaj Punkty wskazane w dolnej czesci Kart Klatw (Punkty za Rzucenie). Przesun swgj pionek na Torze Punktw o tyle pdl, ile otrzymates

e Punktow.

Ciesz sie z nieszczescia innych!

Gdy nie masz juz wystarczajacej liczby Kosci, by wykona¢ jeszcze jakas akcje,
przekaz Laleczke Cthulhu graczowi po swojej lewej. Nie zapomnij zastosowac
sie do efektow Klatw, ktérych jestes ofiaral

a

Gdy tylko jeden z graczy dotrze do pola z numerem 13, nie tylko wpada
w szalenstwo z powodu zbyt duzej ilosci zakazanej wiedzy, ktéra poznat, ale
réwniez wygrywa gre! Gratulacje! Pamietajcie, ze gracz moze wygrac gre
poza swoja tura, dzieki zdobyciu odpowiedniej liczby Punktow. Na przyktad, gdy
inny gracz ztamie rzucona przez niego Klatwe albo dzieki zagraniu Artefaktu.

Zasady zagrywania Klatw réznia sie od tych,
ktére mogliscie poznaé w podstawowej wer-
sji VuDu. Przeczytaj dokfadnie instrukcje!

Jezeli chcesz potaczy¢ Vubu i VuDulhu, na
naszej stronie internetowe] blackmonk.pl/
instrukcje znajdziesz informacje, jak to
zrohié.



O AT TR

Klatwa zaczyna dziata¢ zaraz po jej rzuceniu. Od tego momentu, az do korica gry, ofiara Klatwy musi robi¢ dokfadnie to, co jest napisane
w jej opisie. Na przyktad po otrzymaniu Klatwy MACKAT'OR (Klatwa z przyktadu), ofiara musi chwyta¢ wszystkie przedmioty tak, jakby
zamiast rak miata macki.

Opis kazdej Klatwy doktadnie wskazuje, kiedy nalezy zastosowac sie do jej efektu:
Przed rzutem Ko$émi — Przed rzutem Ko$émi na poczatku tury danego gracza (nie przed czyimkolwiek rzutem).

Przed przekazaniem Laleczki Cthulhu — Zanim Laleczka Cthulhu zostanie przekazana nastepnemu graczowi (przez danego gracza, a nie
ktéregokolwiek).

Bez oznaczenia — jezeli na Klatwie nie jest napisane, kiedy doktadnie nalezy ja wykonywac, jej efekt jest ciagly i nalezy sie do niego stosowaé
bez przerwy, do korica gry. Na przyktad Klatwa FORMA'LINA nakazuje celowi Klatwy dotykac tokciami swoich bioder. PRZEZ CALY CZAS!

W trakcie rozgrywki ofiary Klatw moga, $wiadomie badZ przez przypadek, ztamac Klatwe, ktéra zostata na nie rzucona. Gracz objety
Klatwa SHOGGOTH'BTHNK, moze zapomnieg, aby przed przekazaniem Laleczki Cthulhu zabulgotac jak shoggoth. Jesli zauwazysz, ze
ktos bezkarnie tamie Twoja pieczotowicie przygotowana Klatwe, zgtos to, wskaz ztamana Klatwe i przyznaj sobie tyle punktdw, ile widnieje
w gérnej czesci karty (Punkty za Ztamanie). Klatwa zostaje odrzucona (odtoz ja na spéd Talii Klatw).

Marcin rzuca Ko$émi Sktadnikéw. Wyrzucit 2 Duchy, 1 Czaszke, 1 Krysztat i 1 Kruka @ Moze rzuci¢ Klatwe SHANTAK! Odrzuca
Czaszke i Ducha@i jako cel swojej Klatwy wskazuje Martyne, ktéra z przerazeniem obserwuje, jak Marcin wykrzykuje nazwe
Klatwy i ktadzie ja przed soba. Martyna otrzymuje Karte Celu, co oznacza, ze nie moze by¢ celem zadnej Klatwy, ale od teraz, przed
podaniem Laleczki Cthulhu, musi zarze¢ jak shantak! Marcin chciatby réwniez rzuci¢ MIEDZYWYMIAROWA UDREKE, ale nie ma
Dyni wsrad pozostatych Kosci. Postanawia sprébowaé szczescia i je przerzucié. Zostawia sobie Ducha (poniewaz potrzebuje go
do rzucenia Klatwy), odrzuca Kruka i przerzuca Czaszke @ Niestety wypadt Krysztat i Marcin nie moze rzuci¢ wybranej Klatwy.
Postanawia uzyé dwdch Kosci, aby dobrac Artefakt@i tak konczy swoja ture.




Na Torze Punktéw znajduja sie 2 Wielkie Czachy ﬁ'{ Jak podpowiada intuicja, nie oznaczaja one nic dobrego! Sta-
niecie na ktdryms z tych pél lub przekroczenie go oznacza, ze gracz zbyt mocno zgtebiat okultystyczna wiedze i jego

poczynaniami zainteresowat sie jeden z Wielkich Przedwiecznych! Nieszczesny smiertelniku! Dobierz jedna karte ze spodu Talii
Wielkich Przedwiecznych i umiesc ja przed soba, bez obracania jej. Od teraz musisz przestrzega¢ zasad, ktére opisane sa na
karcie. Jesli w ktdrymkolwiek momencie ztamiesz jedna z zasad, natychmiast odwrac karte Wielkiego Przedwiecznego i zmierz
sie z jego gniewem! Od teraz, do korica gry dziataja na Ciebie wszystkie konsekwencje opisane na kolorowej czesci karty.
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karty Wielkiego Przedwiecznego! Gratulacje, szczesciarzu!

ERASE.2 TEgyy
HOSCIA MNiEY.

WiTimy w

Na Torze Punktéw znajduja sie 3 symbole Lokacii . Pierwsza osoba, ktéra stanie na

Polu Lokaciji lub je przekroczy, musi natychmiast dobrac karte Lokacji z Talii Lokacji i potozy¢

ja na srodku stotu. Jesli na érodku stotu caly czas znajduje sie poprzednia Lokacja, to odrzuécie ja
na spad Talii Lokacji i zastapcie nowa. Od tego momentu wszyscy gracze musza stosowac sie do

warunkéw zamieszczonych na karcie Lokacji. Kiedy jeden lub wiecej graczy ztamie ten warunek,
wszyscy pozostali gracze otrzymuja po punkcie. Nastepnie odrzuécie karte Lokacji na spad Talii

Lokacji. UWAGA: W tym wypadku nie dobierajcie nowej karty Lokacji! Moze sie zdarzy¢, ze na stole
nie bedzie sie znajdowa¢ zadna aktywna Karta Lokacji.



ZASADYARZUCANIA

1 Ta czes¢ opisuje warunki, ktére pozwalaja uzy¢ Ar-
Potezne i bluZniercze Artefakty moga po- ¢ tefaktu. W tym przypadku mozesz zagrac te Karte
moc kazdemu odwaznemu, kto w swojej w dowolnym momencie swojej tury. Pamietaj, aby
turze odrzuci 2 niezuzyte Kosci Sktadnikéw. po uzyciu Artefaktu go odrzuci¢, no chyba ze opis
Nie zapewniaja one punktéw, ale moga pomac ) mowi inaczej.
wiascicielowi w rozgrywce bad?Z jeszcze bar- |
dziej utrudnic zycie jego przeciwnikom. Niektore
z nich pozwalaja przerzucaé Kosci Sktadnikéw,
inne dobiera¢ bonusowe Karty Klatw, a jeszcze
inne zapobiega¢ atakom przeciwnikéw. Niektdre
z Artefaktéw mozna zagrywac tylko w okreslonym
momencie, innych mozesz uzywac kiedy tylko ze-
chcesz. Przed kazdym uzyciem Artefaktu uwaznie
przeczytaj Zasady Rzucania.

Ta czesc¢ opisuje efekty karty. Czasem znajduje sie
tam czynnos¢, ktéra musisz wykonac, aby Arte-
fakt zadziatat. Na przyktad, aby mdc zmieni¢ wynik
Kosci Sktadnikéw za pomoca Artefaktu Nieeukli-
desowe Kosci, najpierw musisz gtosno krzyknaé
,CO MI ZROBISZ, EUKLIDESIE?!".
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