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! Gdy zagrasz LALECZKE CAPI, nie

Te Klatwy maja wptyw na
wszystkich przeciwnikéw. odrzucaj wyrzuconych przez przeciw-
Gdy dowolny gracz przesta- nika kosci, ktérych uzytes. Mozesz
zagra¢ LALECZKE CAPI w dowolnym

nie wykonywaé opisywana
akcje, te Klatwy sa tamane. momencie, w ktérym Twaj prze-
ciwnik skompletuje swoje sktadniki

i nie bedzie chciat przerzucic¢ kosci.

KIEDADCT/H
Na kazdej karcie Klatwy opisany jest doktadny moment, w ktérym musisz wykonaé akcje przewidziana
Klatwa, by jej nie ztamac. Jesli karta nie okresla tego momentu, ofiara Klatwy musi wykonywac
opisana akcje przez caly czas rozgrywki. Na przyktad Klatwa OTOZNIE! zmusza ofiare do trzymania

skrzyzowanych na piersi rak przez cata gre, w przeciwnym wypadku Klatwa zostaje ztamana.

Przed rzutem kos$émi - Przed rzuceniem ko$émi po raz pierwszy w turze danego gracza (nie przed

kazdym rzutem).
Przed przekazaniem Laleczki Yudu - Zanim Laleczka Vudu zostanie przekazana nastepnemu graczowi.
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Ostrzegamy, ze zataczona do gry Laleczka Vludu jest poteznym magicznym artefaktem.
Kazdy, kto Zle méwi o tej grze, hedzie przeklety na wieki!

Witaj w mrocznym $wiecie Yudu!

Czy jestes gotow na mieszanie ze soha
ohydnych skiadnikéw, by méc za ich pomoca rzucaé
potezne Klatwy na Twoich przeciwnikow?

Cisnij nimi o ziemie, zmus ich do skakania na jednej
odze albo ich zmumifikuj. Jedynie najsilniej-
szy i najsprytniejszy moie zwyciezyé w tej
rywalizacji. Ten, ktory bez okazywania litosci,

rzucacé hedzie klatwy na swych
przeciwnikow i przetrzyma
kazda rzucona na niego.
Czy podejmiesz
wyzwanie?




Podziel karty wedtug typéw na trzy talie: Talie Klatw (w ktérej beda jedynie karty o zéttych
rewersach), Talie Wiecznych Klatw (o czerwonych rewersach) oraz Talie Artefaktéw (o niebieskich
rewersach). Kazdy gracz wybiera i bierze na reke Karte Klatwy o koszcie dwadch Sktadnikdw.
Przetasuj kazda talie i potdz je na srodku stotu. Kazdy gracz wybiera swdj kolor pionka i ktadzie
go na “0" na Torze Punktéw. Najbardziej pechowy gracz bierze Laleczke Vudu.

Niech pojedynek na czarna magie sie rozpocznie!
Pierwszy gracz, ktéry zdobedzie 11 punktow, wygrywa!

TIGRAA

Kazdy gracz wykonuje swoja ture w kolejnosci wedtug wskazdwek
zegara. Tura gracza podzielona jest na trzy fazy:

1 - Przygotowywanie skiadnikéw
2 - Rzucanie Klatw i inne akcje
3 - Przekazywanie Laleczki Vudu
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Rzu¢ kosémi. Jesli nie podoba Ci sie rezultat, mozesz odrzuci¢ jedna kosc¢ i przerzuci¢ dowolna
liczbe pozostatych. Mozesz przerzucac tyle razy, ile chcesz, ale za kazdym ra-
. zem musisz odrzucaé jedna kosé. Gdy wyniki na kosciach Ci odpowiadaja albo

gdy pozostanie juz tylko jedna ko$é, nadchodzi czas do dziatania!
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Mozesz wykona¢ jedna badz wiecej akcji wykorzystujac swoje kosci. Mozesz wykonaé te sama
akcje wiele razy. Mozesz na przyktad Dobra¢ dwie Klatwy w jednej turze albo Dobraé Klatwe
i Artefakt. Dostepnymi akcjami sa:

DOBRANIE
Koszt: 2 Kosci Sktadnikéow
Odrzué 2 dowaolne kosci:

dobierz wierzchnia karte z Talii
Klatw i weZ ja na reke.

DOBRANIE{ARTEFAKTU
Koszt: 2 Kosci Sktadnikow
Odrzué 2 dowolne koéci:

dobierz wierzchnia karte z Talii {3
Artefaktow i weZ ja na reke.

UZ/CIE[ARTERAKTL

Bez kosztu

Odrzué¢ 1 Artefakt

z reki (odt6z go na spdd Talii
Artefaktow) i zastosuj sie
do efektu opisanego na jego
karcie.

RZUCENIE

Koszt: Skiadniki umieszczone na karcie danej Klatwy
By rzuci¢ Klatwe, musisz:

¢ \Wybrac Karte Klatwy;

¢ Odrzucié wymagane Kosci Sktadnikdw;

¢ \Wybrac ofiare Klatwy poprzez wymaowienie jej imienia
badZ wskazanie tej osoby;

¢ \Wypowiedzie¢ nazwe Klatwy i przeczytac jej efekt na
gtos;

¢ Potozyé karte przed ofiara tak, by kazdy gracz magt
ja zobaczyc;

® Przyznaé sobie wskzana w dolnej czesci karty liczbe
punktéw. Przeklety gracz otrzymuje Karte Celu od jgj
aktualnego posiadacza.

Od teraz ofiara Klatwy musi stosowac¢ sie do instrukcji

zamieszczonych na karcie.
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Uwaga: Nie mozna rzuci¢ Klatwy na gracza, ktory
posiada Karte Celu.
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Po wykonaniu akcji, tura sie konczy. Przekaz Laleczke
graczowi po lewej. Jednak nie zapomnij zastosowac
sie do efektdw Klatw, ktérych jestes ofiara!

Uwaga: niektore Artefakty moga

zostac zagrane jedynie w kankretnych
momentach rozgrywki. Zawsze czytaj
uwaznie tekst umieszczony na karcie.
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Przyktadowa rezgrywka: Marcin rzuca kosémi,
wyrzucit 2 Dynie, 2 Musy z Ducha i 1 Krucza
Stope (krok 1). Nie moze rzuci¢ zadnej Klatwy!
Postanawia przerzuci¢ kosci: odktada jedna
wyrzucona wczesniej Dynie na bok, po czym od-
rzuca jedna z pozostatych kosci. Rzuca jeszcze
raz, teraz ma: Czaszke, Mus z Ducha i Skrzydto
Nietoperza. Podoba mu sie wynik rzutu i posta-
nawia przekla¢ Olge, rzucajac na nia BRAWOJAL.
Potem odrzuca pozostate dwie kosci i dobiera
Artefakt (krok 2).

WIELKATCZACHA

Na Torze Punktéw sa 3 Wielkie
Czachy. Gdy dotrzesz badZ prze-
kroczysz kazda z nich, staniesz sie ofiara
Klatwy Wiecznej! Dabierz karte z Talii Klatw
Wiecznych (tych o czerwonych rewersach)
i potéz przed soba. Od teraz musisz sto-
sowaé sie do polecen napisanych na karcie
albo poniesiesz konsekwencje! Jesli Talia
Klatw Wiecznych sie skonczy, nie dobierasz
kolejnych.

DROBNADCDATEK!

Niektére Klatwy oprécz wymaganych
Sktadnikéw maja na karcie gwiazdke. Zeby
rzuci¢ taka Klatwe, musisz uzy¢é dodatkowo
dowolnego Sktadnika za kazda gwiazdke
umieszczona na jej karcie.

W trakcie rozgrywki ofiary Klatw moga, $wiadomie badZ przez przypa-
dek, ztamac Klatwe, ktora zostata na nich rzucona. Moga na przyktad
zapomnieé, by zagdakacé jak kura przed rzuceniem ko$émi albo poczuja
.""- nieodparta potrzebe, by wstaé z ziemi i p6jsé do toalety. Gdy ofiara
» ztamie Klatwe, ktéra zostata na nia rzucona, gracz ktéry ja rzucit, moze
zgtosic ten fakt, wskaza¢ ztamana Klatwe i dostac tyle punktow, ile widnieje
w gornej czeséi karty. Klatwa zostaje odrzucona (odtéz ja na spdd Talii Klatw).
Wieczne Klatwy nigdy nie sa odrzucane. Jesli gracz ztamie taka Klatwe, po
prostu zastosujcie wobec niego opisane na karcie konsekwencije takiego czynu.




