| Bem-vindo ao mundo sombrio de Vudu!

I Vocé estd pronto para misturar ingredientes para langar /

I Maldigbes nos seus oponentes? Faca com que sentem no "'\_ ) |

chio, pulem com um pé s6 ou deixe-os mumificados!

Apenas os feiticeiros mais poderosos e sagazes sairdo
vitoriosos dessa corrida, resistindo as Maldicoes
adversarias e amaldigoando-os impiedosamente!

Vamos comegar a competigio!

O - — —
VUDUZINHO, IS BENALDICGES
| 12 CELTAS , 12 EGIPICIAS, 12 HAITIANAS

Qe

SIDADOSDElINGREDIENTES

' 533“@3 YCARTAIALYG)

am R R
- y ACESSE NOSSO SITE E CANAL

LY
] 1
1 I
| WWWMEEPLEBRCOM |
1 i
1 1

3 YouTube www.YOUTUBE COM/MEEPLEBRI0GOS




VisAelGERAIl e Lo

Em uma partida de Vudu, cada jogador serd um feiticeiro maléfico participando de um
torneio de magia. Durante seu turno, o jogador vai rolar os dados para tentar conseguir as
combinac¢des de ingredientes mostradas nas cartas da sua mao.

Se tiver sucesso, conseguira lancar uma maldicio no seu oponente: ganharé pontos
imediatamente (Pontos de Invocacio) e fard com que seu oponente sofra alguma
penalidade, conforme descrito na propria carta.

E se ele ndo quiser fazer isso ou esquecer? Bem, a maldi¢io serd quebrada e o jogador que
lancou a Maldi¢do ganhara mais pontos (Pontos de Interrup¢io).

O primeiro jogador que alcangar ou passar de 11 pontos sera o vencedor!
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Antes de comecar uma partida de Vudu, é preciso preparar os materiais.

ﬂa Coloque o tabuleiro de pontuag¢io no centro da mesa, de forma que esteja acessivel a
todos os jogadores.

& Separe as cartas por tipo para criar 3 baralhos diferentes: Maldi¢des (todas as cartas com
verso amarelo), Maldi¢oes Permanentes (verso vermelho) e Artefatos (verso azul).
Embaralhe cada um separadamente e coloque-os em seus locais apropriados no
tabuleiro.

& Cada jogador pega uma carta do baralho de Maldic¢do: esta carta serd a mio inicial do
jogador. Os jogadores podem olhar a carta em sua mio, mas nio devem mostrar para os
outros jogadores.

Qa Cada jogador escolhe uma cor, pega a caveira de pontuagdo da cor escolhida e a coloca
no centro do tabuleiro (ou fora, acima ou abaixo, como preferir).

65 Coloque a carta Alvo perto do tabuleiro, junto com o boneco Vuduzinho e os 5 dados de
ingredientes.

Tudo pronto para comegar a jogar!
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Antes de seguir com as regras, vamos dar uma olhada em uma carta de Maldi¢io, o

coragdo da mecanica do jogo. Procure pela carta “POPO-CHAOSOSE” dentre as cartas de
Maldi¢io para que possamos ver os detalhes:

@E @/ - A descricio do efeito da maldigdo, sobre o jogador

alvo, ap6s ativado.

%) - O niimero ao lado do simbolo

indica quantos pontos sio ganhos quando a maldigio é
lancada.

& - Mostra quais sdo os ingredientes necessarios

para lancar a maldi¢io. Neste caso, sdo necessarios 3 dados:
um com o resultado., um com o resultadoge, finalmente,
um terceiro dado com o resultado ., para poder lancar a
maldi¢do em seus oponentes.

@' PONTOSIDE INTFRRUPQ?HO - O ntimero ao lado do simbolo @
> . “ indica quantos pontos sdo ganhos quando um jogador parar
Aol (5 (ou esquecer) de fazer o que estiver escrito na carta.

(8)

vf«mgﬁo AILTELA - Esse texto ndo tem efeito no jogo, mas
(quase sempre) tem algo muito engragado escrito.

&

(ONMOHCGRARS

Os jogadores jogam em turnos, no sentido horario. Quem mais parecer um feiticeiro sera o
primeiro jogador: que pega o Vuduzinho, os 5 dados de ingredientes e comega o seu turno.

JOGADCR
No comeco do seu turno, o jogador rola os dados. O resultado mostra os ingredientes

disponiveis nesse momento. Usando os dados e os descartando, seré possivel realizar uma
ou mais das seguintes acdes:

(b Langar uma Maldigao © Rerrolar um dado
@ Pegar uma carta de Maldi¢io & Pegar uma carta de Artefato

Enquanto o jogador tiver dados disponiveis para realizar agdes, podera realizé-las. As a¢des

podem ser feitas em qualquer ordem e podem ser repetidas quantas vezes quiser, contanto

que tenha os dados necessarios para cada agao.

Quando nio houver mais dados para realizar alguma ac¢io (normalmente 0 ou 1), o

jogador atual passa o turno para o jogador 4 sua esquerda, passando para ele o Vuduzinho.

@33 O Vuduzinho serve para indicar de quem é o turno atual e para demarcar

o término do turno de um jogador (quando ele passa o boneco para o proximo

Jogador) e o inicio do turno do proximo jogador (quando ele recebe o boneco). Isso ¢

importante para determinar a execugdo correta de algumas Maldigoes (1 Veja a segmr
‘Como as Maldi¢ées Funcionam”). Y ~— '
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Abaixo estio as a¢des que podem ser feitas em um turno.

PRLANCARIUMATMALDICAG)

Uma Maldicdo pode ser lancada da mio de um jogador se, dentre os dados disponiveis,
todos os ingredientes mostrados na carta estiverem presentes.

Para fazer isso, o jogador revela a carta para todos os outros jogadores e 1é o texto em

voz alta. Entdo escolhe qual jogador deseja que seja afetado pela Maldi¢io e o indica
(chamando pelo nome ou com gestos).

Ele descarta os dados necessarios e coloca a Carta Alvo na frente do oponente escolhido a
ser amaldi¢oado. A Carta Alvo deve ser pega do jogador que estava com ela até o momento
(ou do centro da mesa, se for a primeira Maldicdo lancada na partida).

Deste momento em diante, o oponente afetado pela Maldi¢io terd que realizar a acio
descrita na carta, exatamente nos mesmos momentos e das mesmas formas descritas (veja
a seguir “Como as Maldi¢des Funcionam”). Finalmente, coloca-se a Maldi¢do que acabou
de ser langada na frente do jogador que a lan¢ou, e ele devera avancar com sua caveira no
tabuleiro de pontuacio a quantidade de pontos de invoca¢do mostrados na carta.

(8 A carta da Maldicio lancada fica sempre na frente do jogador que a lancou, nio
na frente do oponente que a recebeu. E responsabilidade do oponente lembrar quais
maldigées estio ativas nele.

Algumas Maldigdes podem ter este simbolo£§ dentre os dados necessarios para langa-la.
Isso indica um ingrediente curinga, ou seja, qualquer ingrediente pode ser usado para
satisfazer esse requisito.

L MPORTANTEADADCSIDEAVLIDL

I Os dados do Vudu representam os ingredientes disponiveis para os

I jogadores. Eles podem usar esses ingredientes para lancar feiticos. Nos
seus turnos, os jogadores rolardo os dados para conseguir ingredientes
para usar (descartando-os) nas a¢des que realizario.
Nas primeiras partidas, recomenda-se que os jogadores mantenham
apenas os dados nio utilizados (disponiveis) na sua frente, enquanto

I os dados usados (descartados) sejam passados para o préximo

I jogador. Desta forma, estara sempre claro para o jogador quais dados

1 estdo disponiveis e quais ndo. Nas partidas seguintes, depois que os

I jogadores estiverem familiarizados com o jogo, os dados podem ser
mantidos com o jogador ativo — colocando em locais separados os
dados disponiveis e usados — e, apenas no final do turno, passados

\ juntos para o proximo jogador.




@A Rafael rola os dados e obtém 1 Abdbora, 2 Corvos,
1 Caveira e 1 Morcego. Dentre as cartas da sua mio estd
Alfinetose, que precisa de 2 Corvos para ser langada. Rafael
decide langar essa Maldicdo em Alice. Fle grita ‘Alfinetose’,
descarta 2 Corvos, passando os 2 dados para o jogador 4
sua esquerda, avanga sua caveira I ponto e coloca a carta

na sua frente. A partir de agora, Alice terd que dizer ‘Ail”
toda vez antes de terminar o seu turno.

A carta Alvo indica o ultimo jogador afetado por uma Maldi¢io. Nio é

permitido amaldi¢coar um jogador que esteja com a carta Alvo na sua
frente. Durante o jogo, ndo é possivel atacar o mesmo jogador duas veze
seguidas, mesmo que esse jogador possa ser atacado vérias vezes na
mesma partida e tenha multiplas Maldi¢des em si.
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Se o jogador nio tiver os ingredientes que precisa, ele pode rerrolar 1 ou mais dos dados
disponiveis. Para isso, ele descarta um dos dados de ingredientes disponiveis. Nio é preciso
rolar todos os dados disponiveis novamente, pode-se escolher quais manter e quais rolar
outra vez. Talvez alguns ingredientes sejam uteis. Independentemente da quantidade de
dados rerrolados, o jogador sempre descarta 1 dado.

@SR Mariana rola os dados e obtém 2Abo’boras, 1 Caveira, 1 Morcego e 1 Corvo ().
Para lancar Alfinetose que ela possui na mio, ela precisa de 2 Corvos. Ela decide manter

o dado com o Corvo, (B) descarta o dado com a Caveira e rola novamente os outros, para
tentar conseguir outro corvo: ela consegue 2 Caveiras e 1 Fantasma. Nada ainda. Ela decide
descartar outro dado (Caveira) e rerrola a Caveira e o Fantasma (8): agora sim! O Corvo que
ela precisava saiu!

R ECAR UM ACARTRDEMADICAS

Ao descartar quaisquer 2 dados de ingredientes disponiveis, o jogador pode puxar uma

carta do topo do baralho de Maldi¢des e colocd-la em sua mao. Isso vai facilitar conseguir
uma combinacio de ingredientes valida com os dados.




IDAPEGARIUMAICARTADEIARTEEATC) —

Ao descartar quaisquer 2 dados de ingredientes disponiveis, o jogador pode puxar uma
carta de Artefato do topo do baralho de Artefatos e colocd-lo em sua mio (veja a seguir
“Artefatos” para saber como usa-los).

Uma vez que uma Maldlt;ao tenha sido lancada, o jogador afetado por
ela deve fazer exatamente o que estiver descrito na carta, pelo resto da
partida. Por exemplo, uma vez que tenha sido afetado pela Maldi¢ao
Lobisomose (mostrada & direita), a vitima dever4 uivar antes de rolar
os dados.

Cada Maldicao descreve exatamente quando realizar a a¢io indicada
na carta:

- antes de rolar os dados, no comeco de

cada turno, apenas na primeira rolagem. Se o jogador decidir rerrolar
os dados ele, nio precisa fazer a agio novamente.

. - antes de passar o Vuduzinho para o préximo jogador, ou
seja, logo antes do terrmno do turno do jogador ativo.

GENEAZAATR - A menos que esteja especificado de forma diferente, as Maldigdes sio
continuas e tém efeito durante toda a partida. Por exemplo, a Maldi¢do “Cruzadius” for¢a a
vitima a jogar com os bracos cruzados pelo resto da partida, caso contrario a Maldicéo sera
interrompida.

Durante a partida, os jogadores afetados pelas Maldices poderio, por vontade prépria, por
distragio ou por esquecimento, interromper a Maldicdo langada sobre eles. Por exemplo,
eles podem esquecer de gralhar como um corvo antes de rolar os dados, ou talvez precisem
se levantar do chio para esticar as pernas. No momento que um jogador interromper uma
Maldicio, o jogador que a langou pode declarar que a Maldicio foi quebrada e receber os
Pontos de Interrup¢io. Deste momento em diante, o jogador afetado pela Maldi¢io niao
precisara mais obedecé-la.

Se um jogador receber 2 Maldi¢ées conflitantes (por exemplo, uma que o faga sentar no
chio e outra que o faga ficar em pé), ele deve escolher qual das duas quebrar. Assim que ele
declarar qual serd quebrada, ele deve obedecer 4 que decidiu manter. O jogador que lan¢ou a
Maldigio que foi interrompida receberd os pontos de interrup¢io normalmente e a Maldigio
serd descartada.

Assim que um jogador marcar (ou ultrapassar) 11 pontos, a partida termina e esse
jogador sera o vencedor. Um jogador pode vencer mesmo fora do seu turno se ele
receber pontos por uma maldi¢ao quebrada por um oponente.




ARTEFATES

Como visto anteriormente, vocé pode descartar 2 dados para pegar um Artefato. Mas para
que eles servem? E como sio usados? Artefatos, diferentemente das Maldi¢des, raramente
ddo pontos, mas eles podem ajudar os jogadores durante a partida. Alguns permitem
rerrolar dados de graga, outros permitem que se proteja de uma Maldic¢io, e outros ainda
permitem que vocé use dados de outros jogadores. Leia as Condicdes de Conjuragio para
entender como usar o Artefato. O efeito vai indicar o que acontece.

(ONDTQ&‘ PARA coumzugﬁo - Essa parte descreve a condi¢io
para estar apto a usar o Artefato. Neste exemplo a esquerda,
apenas jogue o artefato e descarte-o no seu turno, depois de
rolar os dados.

@A4l@ - Essa parte descreve o efeito da carta. Se estiver
descrita uma acio, o jogador deve realiza-la para poder ativar
o Artefato. Por exemplo, para poder rerrolar os dados usando
a Carruagem Limpinha, o jogador deve primeiramente fazer o
som de uma trovoada, caso contrario, o artefato ndo tera efeito
e sera descartado.

! & Df‘(ﬂfgﬁo ARALTILA - Esse texto ndo tem efeito no jogo, mas
@ (quase sempre) tem algo muito engragado escrito.

MALDICCESIPERMANENTES

=
Existem 3 Grandes Caveiras no Tabuleiro de Pontua¢io. Toda vez que alcancgar e/ou
ultrapassar uma com a sua caveira, o jogador serd vitima de uma Maldi¢io Permanente!
O jogador deve pegar uma carta do baralho de Maldi¢6es Permanentes e colocé-la virada
para cima na sua frente. A partir de agora, ele deve sempre obedecer aquela Maldi¢do
ou sofrer as consequéncias! Se o baralho estiver vazio, o jogador ndo recebera nenhuma
Maldi¢iao Permanente: o carma sempre se volta contra os feiticeiros mais malvados, mas
também tem suas limitacdes.
ﬂa - Essa parte descreve o Efeito da Maldi¢ao Permanente
e a penalidade que o jogador sofrerd caso esqueca de (ou nio
queira) executar a a¢io indicada. Maldi¢oes Permanentes
nunca sio descartadas, elas ficam sempre ativas, nido importa
quantas vezes o jogador sofra a penalidade.
Nio é o jogador alvo da Maldi¢io Permanente que tem que
declarar que ela foi interrompida, mas sim os outros jogadores.
Caso ninguém perceba, o jogador nido é obrigado a sofrer a
penalidade e pode ignora-la. No final das contas, a magia é
uma questio de forca de vontade.

DESCRICAO,ENGRACADR

@ i OVAMEN

- Esse texto nido tem efeito no jogo, mas
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REGRAGPARAIHIOGADCRES —

As regras descritas anteriormente servem para partidas com 3 a 8 jogadores. Em uma
partida com 2 jogadores, algumas modificacdes sdo necessarias. Em primeiro lugar, a carta
de alvo nio é utilizada. Cada jogador pode receber 2 ou mais maldi¢des consecutivamente.

Artefatos e Maldi¢des Permanentes funcionam da mesma forma, porém todas as cartas
“Vuduquixa” devem ser removidas do baralho de Artefatos e devolvidas para a caixa do
jogo, elas nio serdo usadas em partidas com 2 jogadores.

Separe as cartas de Maldicdo por escola de magia, criando 3 pilhas: uma com as cartas
Haitianas, uma com as cartas Egipcias e a ultima com as cartas Celtas.

O primeiro jogador escolhe uma escola de magia e pega as respectivas cartas. O segundo
jogador faz o mesmo. Depois disso, o segundo jogador escolhe e pega 6 Maldi¢es da
escola de magia restante, as 6 que sobrarem sdo entregues para o primeiro jogador.

Cada jogador embaralha seu baralho e o coloca perto de si. Em uma partida de 2 jogadores,
ndo hd baralho de compra comum, cada jogador tem o seu préprio baralho de cartas.

Todas as outras regras sio as mesmas.
GUESTIONBMENTOSICOMLING

Ao usar os dados do oponente com o Fetiche Fedorento devo descarta-los apos o uso?
Nio, o Fetiche Fedorento permite que vocé use os dados do oponente, sem descarta-los, para
langar seus proprios feiticos. O oponente podera usa-los normalmente no turno dele.

E possivel perder pontos em Vaudu?

Apenas por meio de 3 cartas: Fa de Vudu, Que Pregui... e Cansado. E um erro comum o
jogador que quebrou uma maldi¢do reduzir seus pontos para dar para o jogador que langou
o feitico. Esta errado. Apenas o jogador que langou o feitico ganha pontos, o jogador que
quebrou a Maldi¢do ndo perde nada.

VUIDUEIPRRTIDAICURTA

Se quiser jogar Vudu, mas estiver com pouco tempo, use estas regras:

1. Use o tabuleiro do lado com 8 pontos: o primeiro jogador que alcancar ou ultrapassar 8
pontos vence.

2. No comeco da partida dé 2 cartas de Maldicdo e 1 Artefato para cada jogador.

3. No final de cada turno, o jogador pega uma carta (Maldi¢ao ou Artefato) se ele nido pegou
nenhuma carta neste turno.
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