Criuy Jics

Les adorateurs de Cthulhu essayent de se rendre fous les

uns les autres. Le dernier cultiste sain d’esprit gagnera la
partie... a moins que Cthulhu ne vous rende Zows fous.

Cette boite contient un dé a 12 faces et ces regles. Le jeu
se joue a 2 joueurs ou plus. Vous aurez besoin de 3 pions
par.joueur pour représenter la Santé Mentale.

Le propriétaire du jeu décide qui est le premier Lanceur de Sort. Si vous faites plusieurs
parties, le vainqueur de la derniére partie commence la suivante.

Le Lanceur désigne une Victime et essaie de la maudire en lancant le dé. Les résultats
suivants sont appliqués immédiatement:

C? SIGNE JAUNE : Votre cible (la personne contre qui vous avez lancé le dé) perd
J D 1 Santé Mentale qui va a Cthulhu. Elle met son pion au centre de la table.

Lanceur ou la Victime qui obtienne le Tentacule. Si le Lanceur est fou quand

@ TENTACULE : Le Lanceur prend 1 Santé Mentale a la Victime, que ce soit le
il attaque, le pion Santé Mentale est donné a Cthulhu.

\/."7 SIGNE DES ANCIENS : Cthulhu vous donne 1 Santé Mentale. S'il n’y a pas de
V \\ pions Santé Mentale au centre de la table, vous ne gagnez rien.

%A CTHULHU : Tout le monde perd 1 Santé Mentale qui va a Cthulhu.

’\
ﬁ OEIL : Choisissez un des résultats ci-dessus.

Puis, la Victime a la possibilité de répliquer en lancant a son tour le d¢, le Lanceur étant sa
cible. A nouveau, on applique immédiatement le résultat du dé.

Un jet de dé, suivi du jet de la Victime, constitue un tour de jeu. C'est ensuite au joueur a la
gauche du Lanceur d’effectuer son tour.

Vous ne pouvez pas passer votre tour, vous devez lancer le dé.



CrnuLnu

Cthulhu est au milieu de la table. Ia ! Ia ! Chaque fois qu'un joueur perd de la Santé Mentale
pour Cthulhu, elle va au centre de la table. Un joueur qui obtient le Signe des Anciens prend
une Santé Mentale a Cthulhu.

FoLiE

Quand vous avez perdu toute votre Santé Mentale, vous devenez fou. Vous pouvez toujours
attaquer les autres, mais personne ne peut vous attaquer. La victime conserve malgré tout son
droit de réplique.

Si vous volez de la Santé Mentale, vous ne la conservez pas... elle va a Cthulhu !

Si vous perdez de la Santé Mentale quand vous étes fou, vous n’avez rien a perdre, donc il
ne se passe rien.

Le seul moyen de redevenir sain d’esprit est d’obtenir le Signe des Anciens au dé et de
reprendre de la Santé Mentale a Cthulhu.

VICTOIRE

Vous gagnez la partie si vous étes le seul joueur a qui il reste de la Santé Mentale a la fin d'un
tour. Si tout le monde est fou a la fin d’un tour, le jeu est terminé et Cthulhu a gagné.

CuLTESs Rivaux

Si vous jouez a deux joueurs, chaque joueur peut jouer deux ou trois cultistes.Les joueurs
alternent toujours les tours. Le vainqueur est le joueur avec le dernier cultiste toujours sain
d’esprit. Il vous faudra peut-étre attaquer vos propres cultistes pour gagner!
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