(GGHOST STORIES

Gra autorstwa Antoine Bauza dla 1 do 4 graczy w wieku od 12 lat

Wielu polegto ktadac kres rzadom Wu-Fenga, Wiladcy
Dziewigciu Piekiet. Urna zawierajaca jego prochy zostata
pochowana na cmentarzu w niewielkiej wiosce w Srodkowym
Cesarstwie. Lata mijaly, a przeklete dziedzictwo popadio w
zapomnienie po$rod zywych.

Ukryty w glebiach piekiet Wu-Feng nie zapomniat niczego.
Niestrudzone poszukiwania w koncu doprowadzity go do
miejsca, gdzie ukryto urng. Cien jego poprzedniej inkarnacji juz
rozciaga si¢ nad wiesniakami, nie§wiadomymi grozacego im
niebezpieczenstwa.

Na szczgsceie Fat-Si (kaptani taoistyczni) trzymaja straz, strzegac
granicy pomigdzy §wiatami zywych i umartych. Uzbrojeni w
odwagge, wiarg i moce, sprobuja odestac reinkarnacj¢ Wu-Fenga z
powrotem do piekta.

WSTEP

Ghost Stories to gra kooperacyjna. Gracze jako druzyna graja
przeciwko grze. Spotka ich wspolne zwycigstwo badz razem
poniosa porazke. Podczas pierwszej lektury zasad nalezy odniesé
si¢ do kart pomocy, ktore pomoga ci zrozumie¢ mechanike gry.
W niniejszej instrukcji zawarto zasady rozgrywki 4-osobowe;.
Rozgrywka dla 1, 2 lub 3 graczy wymaga pewnych zmian, ktore
opisano w dodatku do instrukcji.

W Ghost Stories mozna gra¢ na czterech poziomach trudnosci:
Poczatkowy, Normalnym, Koszmarnym i Piekielnym. Ponizsze
zasady odnosza si¢ do poziomy Poczatkowego. Po przejsciu
tego poziomu Ghost Stories pozwala na zwigkszenie trudnos$ci
rozgrywki. Odpowiednie zmiany, jakie nalezy wprowadzi¢ przy
grze na innych poziomach trudnosci oméwiono w dodatku do
instrukcji

Z.AWARTOSC PUDELKA
4 plansze
9 zetonow Wioski

3 kosci Tao

1 specjalna kos¢ Tao

1 ko$¢ Klatwy

55 karty Duchow (niebieskie)

10 kart inkarnacji Wu-Fenga (czerwone)
20 znacznikow Tao

20 znacznikow Czi

4 figurki Taoistow

4 znaczniki Jin-Jang

8 figurek Duchéw

2 figurki Buddy

1 znacznik Nieaktywnych Tao

1 znacznik Ostabiajacej Mantry (zwoj)
4 znaczniki Nieaktywnej Mocy

3 znaczniki Neutralnej Mocy

1 instrukcja

2 karty pomocy

1 karta do zapisywania wynikow rozgrywek

ELEMENTY GRY

ZETONY WI0SKI (A)

Wioska broniona przez Taoistow sktada si¢ z 9 lokacji,
reprezentowanych przez zetony Wioski. W tych miejscach gracze
moga uzyskaé¢ pomoc, ale moga je rowniez nawiedzaé¢ duchy.
Awers kazdego zetonu przedstawia miejsce oraz jego wiasciciela
(czyli aktywna lokacjg), zas rewers przedstawia to samo miejsce
bez whasciciela (czyli nawiedzona lokacje). Zetony Wioski
zostaty doktadnie opisane na jednej z kart pomocy.

PrLaNszZE (B)

Kazda z 4 plansz posiada 3 prostokatne miejsca, na ktdrych
pojawiaja si¢ duchy atakujace wioske, 6 okraglych kamieni

(po 2 stopnie przed kazdym z 3 miejsc na duchy) gdzie ktadzie
si¢ figurki Duchow, 3 okragte miejsca na figurki Buddy oraz
kamienie w dolnym lewym rogu, przedstawiajace moc Taoisty.




Plansze te sa dwustronne, na kazdej stronie znajduje si¢ inna moc
do wykorzystania w roznych rozgrywkach.

Punkty Cz1 (C)

Punkty Czi reprezentuja energig zyciowa Taoistow. Mozna je
straci¢ (pod naporem Duchow oraz w kilku innych przypadkach),
ale tez odzyskac (poprzez nagrody i jeden z zetonow Wioski)
Moc JiN-JanG (D)

Kazdy taoista posiada jeden znacznik Jin-Jang, ktéory mozna
wydac¢ aby wykona¢ dodatkowa akcje.

ZNacznNIKI Tao (E)

Podczas potyczek z duchami taois$ci korzystaja z mistycznych
substancji - kleistego ryzu (z6lty), srebrnych dzwonkow
(zielony), pateczek kadzidta (czerwony), luster taoistycznych
(niebieski) i monet (czarny), symbolizowanych przez znaczniki
Tao. Znaczniki te wystgpuja w 5 kolorach, z ktorych kazdy
odpowiada innemu typowi duchéw.

Kosci tao 1 Kos¢ Kratwy (F)

Taoisci egzorcyzmuja duchy przy pomocy 3 kosci Tao
(dodatkowa kos¢ Tao zwigzana jest ze specjalna moca zielonego
Taoisty). Czasem gracze musza rzuci¢ inna koscia - koscia
Klatwy, ktora sprowadza na nich nieszczgscia.

Ducny (G)

Duchy dziela si¢ ze wzglgdu na kolor
(1), Odpornos¢ (2), Zdolnosci (3), a
czasem tez Nagrodg (4). Wtasciwosci
te wyjasniono ponizej oraz na jednej
z kart pomocy. Zdolno$ci duchow
pogrupowane sg pod wzgledem
momentu aktywacji:

- zdolnos$ci na lewym kamieniu
nalezy stosowa¢ gdy duch wchodzi
do rozgrywki

- zdolno$ci na srodkowym kamieniu
nalezy stosowac w kazdej turze (w
fazie Jin)

- zdolno$ci na prawym kamieniu
nalezy stosowac po wyegzorcyzmowaniu ducha (patrz Klatwa i
Nagroda).

Jezeli duch ma kilka zdolnosci, stosuje si¢ je od lewej do prawe;.

Zdolnosci ducha znikaja po umieszczeniu go na stosie kart
odrzuconych.

Przykiad: (a) Nawiedza jeden zeton po przybyciu, (b) nawiedza
Jeden zeton w kazdej turze, (c) nawiedza jeden zeton po
wyegzorcyzmowaniu

Przykiad: Bartek wyegzorcyzmowat Odrgbane Glowy, wiec
grupa odzyskuje kos¢ Tao, ktorq ten duch porwal.

Ficurki Ducnow 1 Buppy (H)

Figurki duchéw reprezentuja zagrozenie, jakie upiory stanowia
dla wioski, za$ figurki Buddy reprezentuja mistyczne putapki,
ktore zastawia¢ moga Taoisci.

PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI (P0ZI0M POCZATKUJACY,

4 GRACZY)

Losowo rozt6z 9 zetonow Wioski, tworzac kwadrat o bokach 3
na 3. Na poczatku rozgrywki zadne lokacje nie sa nawiedzone,
wigc wszyscy wiesniacy sa widoczni. Umies¢ 4 plansze wzdhuz
bokéw kwadratu z zetonami wioski w taki sposéb, aby przed
kazda z nich zasiadal gracz. Losowo przyporzadkuj kolory do
graczy oraz w przypadku kazdego gracza losowo zdecyduj, ktorej

strony planszy bgdzie uzywat. Kazdy z graczy bierze 4 znaczniki
Czi, znacznik Jin-Jang w swoim kolorze, znacznik tao w swoim
kolorze i ktadzie figurke Taoisty w swoim kolorze na centralnym
Zetonie wioski.

Umies$é 2 figurki Buddy na zetonie wioski ze Swiatynia
Buddyjska.

Pozostale elementy (znaczniki Tao i Czi, figurki) tworza bank.
Jeden z graczy przygotowuje tali¢ Duchow: nalezy przetasowacé
karty Duchéw. Na 10 kart przed koncem talii nalezy wlozy¢
losowa kartg Inkarnacji, nie patrzac na zadne z kart.

CeL Gry
Gracze musza wyegzorcyzmowac Inkarnacje Wu-Fenga aby
odnies$¢ zwycigstwo nad duchami i ocali¢ wioskeg.

PRZEBIEG ROZGRYWKI
Rozpoczyna gracz, ktory jako ostatni widzial film kung-
fu. Gracze graja w turach, zmieniajac si¢ zgodnie z ruchem
wskazdéwek zegara. Tura kazdego gracza sktada si¢ z 2 faz
(Jin 1 Jang). Diagram na ostatniej stronie niniejszej instrukcji
podsumowuje turg gracza.
Faza Jin (Duchy)
Krok 1. Akcje duchéw
Aktywny gracz na poczatku swojej tury o§wiadcza, jakie duchy
obecne sa na jego planszy. Zdolnosci przedstawione na ich
centralnych kamieniach sg aktywne w fazie Jin, czyli teraz.
A. Obecno$¢ ducha(éw) ze zdolnoscia Nawiedzanie
Gracz musi w przypadku kazdego z takich duchow
obecnych na swojej planszy zaktualizowa¢ pozycje
zwiazanej z duchem figurki. Jezeli znajduje si¢ ona
na karcie, gracz przesuwa ja do przodu na kamien z
przedstawieniem ducha. Jezeli za$ figurka znajduje
si¢ juz na pierwszym kamieniu na planszy, nalezy przesunac ja
na kamien nawiedzenia na skraju planszy, a wtedy gracz musi
obrdci¢ pierwszy zeton wioski znajdujacy si¢ bezposrednio
przed duchem na rewers. Jezeli zeton przed duchem jest juz
nawiedzony (obrocony na rewers), nalezy obroci¢ nastepny w tej
samej linii. Figurka ducha w takiej sytuacji natychmiast powraca
na karte, gotowa do nastepnego takiego cyklu.
Uwaga dla poziomu Poczatkujacego: Jezeli wszystkie 3
zetony lezace przed duchem sa juz nawiedzone, a wigc duch
nawiedzalby nie istniejacy czwarty zeton w tym rzedzie, gracze
natychmiast przegrywaja gre.
B. Obecnos¢ ducha(6w) ze zdolnos$cia Dreczenie
- 4 Aktywny gracz musi rzuci¢ koscia Klatwy za
kazdego z takich duchow (z ko$cia Klatwy
przedstawiong na centralnym kamieniu) obecnych
na planszy, a nastgpnie zastosowac¢ si¢ do wyniku
rzutu:
(a): nic sig nie dzieje
(b): pierwszy aktywny zeton wioski przed duchem zostaje
nawiedzony
(c): gracz musi wprowadzi¢ do gry ducha zgodnie z zasadami ich
rozmieszczania
(d): gracz musi odrzuci¢ wszystkie swoje znaczniki tao
(e): Taoista traci jeden punkt Czi

Krok 2. Plansza zapelniona

Jezeli wszystkie 3 miejsca na duchy na planszy sa zajgte,
gracz traci 1 Czi i natychmiast konczy swoja fazg Jin bez
przechodzenia do Kroku 3.



Krok 3. Przybycie ducha

Jezeli na planszy gracza nie ma 3 duchéw, ciagnie on
pierwsza karte ducha z talii i wprowadza ja do gry zgodnie z
nastgpujacymi zasadami:

Z.ASADY ROZMIESZCZANIA DUCHOW
Czerwony (gorski), Zielony (lesny), Niebieski (rzeczny)

lub Zotty (bagienny) duch musi zostaé potozony na planszy
odpowiadajacej mu kolorem, jezeli jest to mozliwe. Jezeli
wszystkie 3 miejsca na tej planszy sa juz zajete, aktywny graczy
wybiera dowolng inng lokacj¢. Zdolnosci przedstawione na
lewym kamieniu na karcie ducha wchodza w zycie natychmiast
po wybraniu lokacji.

Moze sig zdarzy¢, ze gdy nadejdzie kolej danego gracza, by
potozy¢ ducha, wszystkie 12 miejsc bedzie juz zajetych. W tej

sytuacji zamiast dodawaé ducha aktywny Taoista traci 1 Czi.
Przykiad: Bartek ciqgnie Odrgbane Glowy, a poniewaz duch

ten jest czarny, kladzie go na swojej planszy, przez co znajdujq
sie tam juz 3 duchy. Nie traci Czi, poniewaz utrata Czi na

skutek zapetnienia planszy nastepuje podczas Kroku 2 w turze
aktywnego gracza. Teraz jednak musi dodac kolejnego ducha, ale
poniewaz wszystkie 12 miejsc jest juz zajetych, zamiast dodawac
kolejnego ducha traci 1 Czi. Na koniec kladzie on jednq z 3 kosci
Tao na Odrgbanych Glowach.

Faza JanG (Taoiscr)

Po rozwiazaniu fazy Jin, gracz wciela si¢ w rolg swojego Taoisty,
zgodnie z ponizsza sekwencja:

1) Ruch (opcjonalny)

2) Pomoc od wie$niaka LUB proba egzorcyzmu

3) Umieszczenie Buddy (opcjonalne)

Uwaga: Aktywny gracz moze uzy¢ swojej mocy Jin-Jang przed
lub po dowolnym kroku swojej fazy Jang.

1) Ruch

Gracz moze przesuna¢ figurke swojego Taoisty na pole
sasiadujace z obecnie zajmowanym. Dozwolony jest ruch po
przekatnej. Ruch nie jest konieczny.

2) Pomoc od wie$niaka LUB préba egzorcyzmu

Taoista moze wykona¢ tylko jedna z ponizszych 2 akcji:

2a) Pomoc od wieSniaka

Taoista moze poprosi¢ o pomoc wiesniaka przedstawionego na
zetonie, na ktorym si¢ obecnie znajduje. Rodzaje akcji opisano w
karcie pomocy.

2b) Préba egzorcyzmu

Taoista moze wyegzorcyzmowa¢ ducha z pola sasiadujacego

z zetonem wioski, na ktorym obecnie stoi taoista. Po
wyegzorcyzmowaniu ducha nalezy odrzuci¢ jego karte, wtracajac go
z powrotem do piekietl. Jezeli graczowi si¢ nie uda, nic si¢ nie dzieje.
Aby wyegzorcyzmowa¢ ducha gracz rzuca 3 ko$émi Tao, i musi
wypas¢ tyle scianek w danym kolorze, ile wynosi odpornosé
ducha. Uwaga: Biale $cianki to jokery, ktore reprezentuja
dowolny kolor wybrany przez gracza.

Przyklad: Zotty Taoista, ktorym gra Bartek, wystepuje przeciwko
Krwawiacym Oczom (Czerwony, odpornos¢ 2). Aby odesta¢ go
do piekta, Bartek musi uzyskac¢ 2 czerwone (lub biate) §cianki na
swoich 3 ko$ciach Tao.

Jezeli graczowi nie uda sig rzut, moze on wyda¢ swoje znaczniki
Tao w odpowiednim kolorze w ilo$ci brakujacej do pozytywnego
wyniku rzutu.

Przykiad: Bartek rzuca kos¢mi Tao i otrzymuje jedynie jednq
czerwongq Scianke. Jezeli ma czerwony znacznik, mogtby go
wydac¢ aby odestac ducha do piekia.

EGZORCYZMOWANIE 2 DUCHOW

Mnich stojacy na jednym z czterech naroznych zetonow wioski
moze wyegzorcyzmowaé obydwa przylegajace do tej lokacji
miejsca, a wigc pozby¢ si¢ dwoch duchoéw za jednym zamachem.
Aby tego dokona¢, gracz musi w jednym rzucie uzyska¢ wynik
wystarczajacy aby pokona¢ odpornosci obu duchow. Moze tez
dorzucac¢ znaczniki Tao aby uzyska¢ brakujacy wynik.

O

Przyktad: Zotty Taoista jest obecnie na zetonie naroznym.

Dwa sqsiednie miejsca sq zajete przez duchy Krwawigce Oczy
(Czerwony, odpornosc 2) i Perfidng Nimfe (Niebieski, odpornos¢
1). Rzuca 3 kos¢émi i uzyskuje 1 czerwong, 1 Zoltq i 1 bialq
Scianke. Zolta Scianka jest bezuzyteczna. Wydaje czerwony
znacznik Tao, przez co uzyskuje wynik wystarczajqcy do
wyegzorcyzmowania Krwawiqcych Oczu. Uzywa bialej Scianki
Jjako niebieskiej aby wyegzorcyzmowaé Perfidng Nimfe.

Uwaga: Gracz nie ma obowiazku wydawania tao, ale jesli wynik
rzutu wystarczy, by wyegzorcyzmowac ducha, gracz musi
odesta¢ ducha z powrotem do piekta.

Przyklad: Bartek jest na naroznym Zetonie. Sqsiednie miejsca

sq zajete przez Zombie (Z61ty, odpornosé 2) oraz Wygrzebarnca
(Z6tty, odpornosé 1). Bartek chce wyegzorcyzmowaé Wygrzebarica,
poniewaz anuluje on moc specjalnq planszy, na ktorej stoi. Gracz
rzuca 3 kos¢mi i uzyskuje 2 zolte i 1 bialq scianke. Udalo mu sie
odegnac Wygrzebanca, ale musi takze wyegzorcyzmowacé Zombie.
Musi wigc rzucic¢ kosciq Klatwy, poniewaz ta umiejetnos¢ Zombie
aktywuje si¢ po wyegzorcyzmowaniu.

DZIELENIE SIE ZNACZNIKAMI TAO
Jezeli jest to konieczne, to podczas egzorcyzmu aktywny
gracz moze uzy¢ znacznikéw Tao nalezacych do jednego lub



wigcej Taoistow stojacych z nim na tym samym zetonie wioski.
Jednakze poza ta sytuacja gracze nie moga ani dawac, ani
wymienia¢ si¢ znacznikami.

Przykiad: Bartek przesuwa swojego czerwonego Taoiste na pole
zajmowane przez zoltego Taoiste. Miejsce przed tym Zetonem
Jest zajete przez Skaczacego Wampira (Z6ty, odpornosé 3).
Bartek rzuca trzema kos¢mi Tao i otrzymuje 1 zielonq, 1 zoltq

i 1 czerwonq scianke. Bartek nie ma zottych znacznikow Tao
aby uzupelnic rzut, ale Grzesiek, zolty Taoista, ma 2. Gracze
postanawiajq je wydac¢ aby uzyskac wynik 3 zottych i odestaé
ducha na stos kart odrzuconych.

KLATWY 1 NAGRODY (PRAWY KAMIEN)

Niektore duchy przeklinaja i/lub nagradzaja Taoistg, ktory je
wyegzorcyzmowat. Klatwy 1 nagrody wskazane sa na prawym
kamieniu na karcie ducha. Najczgstsza klatwa polega na rzucie
koscia Klatwy i zastosowaniu si¢ do wyniku. Potencjalne
nagrody obejmuja: zyskaj znaczniki Tao (gracz wybiera kolor
sposrod dostgpnych w banku), zyskaj znacznik Czi oraz
odzyskaj Jin-Jang (jezeli wczesniej go wydates). Klatwy zawsze
rozwiazuje si¢ przed nagrodami.

Przykiad: Bartkowi udaje sie wyegzorcyzmowac Mrocznego
Upiora (Czarny, odpornosc 3). Ma wybor pomiedzy zyskaniem 1
Czi lub odzyskaniem Jin-Jang. Woli odzyska¢ Jin-Jang zamiast
zyska¢ punkt Chi.

3) Umieszczenie Buddy

Gracz, ktory pozyskat figurkg¢ Buddy w poprzedniej turze
(poprzez zeton wioski ze $wiatynia buddyjska), moze umiesci¢
ja na koniec swojej tury, jezeli jego taoista znajduje sig¢
naprzeciwko pustego miejsca na duchy. Nalezy umiesci¢ figurke
Buddy na symbolu Buddy.

Jezeli duch pojawia sig lub jest przesunigty na miejsce chronione
przez Buddg, jest on natychmiast odsytany do piekta (na stos
kart odrzuconych). Budda jest nastgpnie zwracany na Zeton ze
$wiatynia buddyjska. Duchy odestane przez Buddg nie rzucaja
klatw, ale nie daja takze nagrody.

JIN-JANG

Kazdy z Taoistow ma jedna szczegoélnie wazna zalete: Jin-Jang.
Wykorzystanie Jin-Jang pozwala Taoiscie na otrzymanie pomocy
od wiesniaka gdy jego figurka nie znajduje si¢ na zetonie z tym
wiesniakiem, LUB pozwala taoiscie odwroci¢ nawiedzony zeton
na aktywna strong, przywracajac wiesniaka. Uzycie Jin-Jang
dziata dodatkowo do zwyktej akcji gracza.

Gdy gracz uzywa Jin-Jang, zwraca jego znacznik do banku.
Taoista ma mozliwo$¢ odzyskania swojego znacznika poprzez
egzorcyzmowanie niektorych duchow. Aktywny gracz moze
uzywac Jin-Jang przed lub po dowolnym Kroku fazy Jang (zanim
zrobi cokolwiek, zanim si¢ ruszy, etc.), ale nie w srodku akcji.
Przykiad: Grzesiek walczy z Mrocznym Upiorem (Czarny,
odpornos¢ 3). Nie ma czarnych znacznikow Tao, ale bardzo mu

zalezy na wyegzorcyzmowaniu tego ducha. Postanawia uzy¢ Jin-
Jang aby wykorzystac¢ pomoc z zetonu Krqg Modlitewny, i kladzie
na nim czarny znacznik Tao. Kontynuuje swojq ture i probuje
wyegzorcyzmowac zjawe. Rzuca 3 kosémi tao i otrzymuje 1
czarng, 1 bialq i 1 zielonq Scianke. Poniewaz czarny znacznik na
Kregu Modlitewnym ostabia czarne duchy, czarna i biata scianka
pozwalajq na udany egzorcyzm.

o -

SMIERC TAOISTY

Taoista bez punktow Czi umiera. Traci wszystkie posiadane
przedmioty (znaczniki Tao, figurki Buddy, Jin-Jang). Jego figurke
ktadzie sig lezaca na boku na zetonie Cmentarza. Duchy na jego
planszy pozostaja w grze.

Gracz kierujacy umartym taoista moze ciagle gra¢ i rozmawiac

z innymi Taoistami (cho¢ nie moze dziata¢ bezposrednio, inni
moga konsultowac si¢ z jego duchem, korzystajac z madros$ci
umartych). Moze wygrac gre, nawet jesli jest martwy. Moze
nawet powroci¢ do zycia przy pomocy zetonu Cmentarza (i
innych Taoistow!)

Jego plansza staje si¢ nawiedzona (patrz neutralna plansza
ponizej), za$ znajdujace si¢ na niej duchy ciagle dziataja,
pomimo $mierci Taoisty. Inni gracze wystawieni sa na
konsekwencje i efekty sprowadzane przez duchy na jego planszy.
Przykiad: 3 zetony wioski sq juz nawiedzone. Podczas fazy Jin
nastepnego gracza kolejny zeton zostanie zawiedzony przez
nadchodzqcego ducha. Grzeskowi zostal tylko 1 znacznik Czi, ale
postanawia on poswiecic sie i skorzystac z pomocy czarownika,
ktory odesle ducha do piekia.

INKARNACJE Wu-FENGA

H

Inkarnacja Wu-Fenga wchodzi

do gry na 10 kart przed koncem

talii (na poziomie Poczatkowym).
Wyegzorcyzmowanie jego inkarnacji
jest jedynym sposobem, na jaki gracze
moga wygrac gre. kazda z inkarnacji
posiada nie tylko zdolnos¢, ale i
warunki, jakie trzeba spehni¢ aby ja
pokonac.

Kazda inkarnacja ma kolor i podlega
tym samym zasadom rozmieszczania
na planszy, co zwykte duchy.

Na inkarnacje nie maja wptywu

ani zeton Chata Czarownika, ani
figurki Buddy. Inkarnacja wchodzaca do gry na miejscu zajetym
przez Buddg nie zostaje wyeliminowana, ale Buddg i tak trzeba
zwréci¢ na zeton Swiatyni Buddyjskie;j.

Uwaga: Niektore inkarnacje rzucaja klatwe po ich
wyegzorcyzmowaniu.

Pokonanie kazdej inkarnacji przynosi grupie nagrod¢ w postaci
1 znacznika Czi i | znacznika Jin-Jang. Gracze decyduja kto je
otrzyma. Martwy Taoista nie moze otrzymac Czi.

Ureatchable

. - =

Koniec Gry

Gra konczy sig jezeli graczom uda si¢ wyegzorcyzmowac
ostatnia inkarnacj¢ Wu-Fenga. (Na poziomie Koszmarnym i
Piekielnym jest ich wigcej niz 1).



3 sytuacje powoduja porazke graczy:

1. Wszyscy Taoisci sa martwi (nie maja juz znacznikow Czi). Z
braku obroncow wioska wymiera pod naporem atakujacych ja
duchow...

2. Czwarta lokacja w wiosce zostaje nawiedzona. Duchy
odzyskaty urne z prochami Wu-Fenga. Swiat zywych przestaje
istniec...

3. Talia duch6w zostaje wyczerpana podczas gdy inkarnacja
Wu-Fenga jest ciagle w grze. Wioska nigdy juz nie ujrzy Swiatla
poranka...

Uwaga: Nawet po odestaniu do pickta ostatniej inkarnacji gracze
musza zastosowac¢ si¢ do klatwy, ktora przedstawiono na tej
karcie. Wygraja tylko w sytuacji, gdy wprowadzenie efektow
klatwy nie spowoduje ich przegrane;j.

Przyklad: Taoisci egzorcyzmujq Armie Smierci, inkarnacje
Wu-Fenga. Przed rzutem kosciq Klqtwy 3 Zetony wioski sq juz
nawiedzone. Niestety, wynikiem rzutu kosciq jest nawiedzenie
zetonu wioski znajdujqcego sie przed inkarnacjq. Gracze
przegrywajq tq partie w ostatniej chwili...

Uwagi: Nie zniechgcajcie sig, jezeli Wasze pierwsze rozgrywki
skoncza si¢ porazka. Ghost Stories to gra, ktorej trzeba si¢
nauczy¢ i moze si¢ zdarzy¢, ze bedziecie musieli zdoby¢
doswiadczenie w kilku partiach na danym poziomie zanim uda
Wam sig po raz pierwszy wygrac. Nawiasem mowiac, Piekielny
poziom trudnosci bgdzie wyzwaniem nawet dla najbardziej
zaawansowanych graczy, cho¢ nie wyzwaniem niemozliwym.
Pamigtajcie tylko, zeby stosowac si¢ do wszystkich zasad,
uzywajcie wszystkich mocy i posiadanych Jin-Jang, za$ przede
wszystkim wspolpracujcie migdzy soba. Uda Wam sig!

Jezeli poziom Poczatkowy jest jednak za trudny, mozecie
rozpoczynac gr¢ z 5 Czi, ale rozgrywka wiele na tym straci.

PuNnkTACIA

Aby oceni¢ jak Wam poszlo i rozwija¢ swoja znajomos¢ gry,
mozecie wypetni¢ kart¢ punktacji dokumentujaca Wasze
rozgrywki.

Aby obliczy¢ punktacj¢ nalezy zastosowac ponizsze wartosci:
1 za Czi

2 za puste miejsce na duchy

-3 za martwego Taoiste

-4 za nawiedzony zeton wioski

+ 10 za ostatnia inkarnacjg

+2, +4, +6 za inne inkarnacje (poziomy Koszmarny i Piekielny),
+4, +6 przy 112 graczach.

Mock Taoistow

Kazda plansza zawiera dwie rozne moce. Podczas kazdej
rozgrywki gracz bedzie dysponowal jedna z nich, uzywajac
awersu lub rewersu planszy (wybierane losowo). 8§ mocy opisano
ponizej:

ZoOLTY TAOISTA
1. Bezdenne Kieszenie
Zottemu Taoiécie nigdy nie brakuje mistycznych komponentow.
. g Przed ruchem bierze on znacznik Tao
@ dowolnego koloru sposrod znacznikdw
dostegpnych w banku.
2. Mantra Oslabiajaca
Z6tty taoista moze magicznie ostabié¢ duchy. Przed ruchem
umieszcza on lub przemieszcza znacznik
Mantry Ostabiajacej na dowolnego ducha
w grze. Duch objety tym czarem zmniejsza
swa odpornos¢ na egzorcyzmy o 1 (duch
0 odpornosci 3 ma odpornos¢ 2), niezaleznie od tego, ktory
Taoista dokonuje egzorcyzmu. Gdy duch bedacy celem Mantry
Ostabiajacej zostaje usunigty z gry, nalezy zwroci¢ znacznik
mantry zéttemu Taoiscie, ktory bedzie mogt ponownie z niego

skorzysta¢ w swojej nastgpnej turze. Jezeli mnich straci moc,
nalezy usuna¢ z gry znacznik Mantry Oslabiajace;.

CZERWONY TAOISTA

1. Strzelisty Taniec

Czerwony Taoista posiada umiejgtnosé
latania. Podczas ruchu moze przemiesci¢
si¢ na dowolny zeton wioski, nie tylko
na zetony przylegajace do tego, gdzie si¢

akurat znajduje.
2. Taniec Blizniaczych Wiatréw

&, Czerwony Taoista moze prowadzi¢ swoich
towarzyszy. Po swoim ruchu moze przemiesci¢
0 jedno pole innego Taoiste.

ZIELONY TAoISTA

1. Ulubieniec Bogow

Bogowie przodkoéw towarzysza zielonemu
Taoiscie. Moze przerzuci¢ kazda kos¢

Tao zwiazang z akcja pomocnicza lub
egzorcyzmem (moze zatrzymac niektore

z kosci 1 przerzucié resztg). Moze takze przerzuci¢ kos¢ Klatwy.
Musi zawsze zatrzymac nowy wynik rzutu.

- dysponuje czwarta koScia Tao podczas

wykonywania egzorcyzmow. Ponadto

nigdy nie rzuca koscia Klatwy.

NIEBIESKI TAOISTA

1. Niebianski Podmuch
N P, i Niebieski Taoista moze dziatac¢

_ ] blyskawicznie. Moze uzyska¢ pomoc

od wiesniakow ORAZ dokonywac

egzorcyzmu, w wybranej przez siebie kolejnosci.

Niebieski Taoista moze spowolni¢ uptyw

H czasu. Moze dwukrotnie poprosi¢ o pomoc
wiesniaka z zetonu wioski, na ktorym

si¢ obecnie znajduje LUB dwukrotnie dokona¢ egzorcyzmu.
Dwa egzorcyzmy sa niezalezne od siebie: nie moze zatrzymac
czgSciowego sukcesu z pierwszego rzutu i zastosowac go przy
drugim.

Z.ASADY ROZGRYWKI DLA 1, 2 LUB 3 GRACZY
Przygotowanie rozgrywki

Gre¢ nalezy przygotowac tak jak przy rozgrywce dla 4 graczy.
Losowo rozdysponuj plansze i moce (awers/rewers planszy)
pomigdzy graczy. Pozostate plansze takze rozt6z losowo. Na
kazdej z neutralnych plansz pot6z po 3 znaczniki Czi.

Oproécz znacznikow Jin-Jang i Tao kazdy gracz otrzymuje
znacznik Mocy.

Za kazdego brakujacego gracza wyjmij z talii 5 losowych kart i
odlozy¢ je do pudelka. (Czyli przy rozgrywce 3-osobowej wyjmij
5 kart, przy 2-osobowej - 10 kart, za$ jezeli grasz sam, wyjmij 15
kart). Inkarnacje Wu-Fenga dodaj do talii PO wyjeciu z niej kart.
Przy rozgrywce dwuosobowej gracze musza siedzie¢
naprzeciwko siebie, tak, by ich plansze znajdowaty si¢ po
przeciwnych stronach wioski, oddzielone po lewej i prawej
stronie planszami neutralnymi.

Przy jednoosobowej rozgrywce upewnij sig, ze czerwona plansza
polozona jest na stronie z moca Strzelisty Taniec (aby umozliwic¢
latanie). Wez po jednym znaczniku Tao z kazdego koloru za
wyjatkiem czarnego oraz 3 znaczniki Mocy.

NEUTRALNE PLANSZE

Plansze pozbawione graczy nazywane sg ‘“neutralnymi”.
Podobnie jak plansze z graczami, otrzymuja one znaczniki Czi na
poczatku rozgrywki, za§ w swojej turze beda miaty faze Jin (brak
Kroku 3), chociaz nieco odmienna.



FAZA JIN NEUTRALNEJ PLANSZY
Tura neutralnej planszy jest ograniczona do skroconej fazy Jin
(brak Kroku 3). Nie ma fazy Jang, poniewaz taoista jest martwy
albo nie ma kontrolujacego planszg gracza. Na koncu fazy
Jin neutralnej planszy rozpoczyna sig¢ tura nastgpnego gracza
(kolejnego po neutralnej planszy).
Krok 1. Akcje duchéw
Obecno$¢ ducha(ow) ze zdolnoscia Nawiedzanie
Przesun kazda z figurek duchéw na planszy zgodnie z
normalnymi zasadami.
Obecnos¢ ducha(ow) ze zdolnoscia Dreczenie
Za kazdego ducha z ta zdolnoscia gracz musi rzuci¢ koscia
Klatwy i zastosowac¢ jej wynik do neutralnej planszy (moc
zielonego Taoisty nie dziata w przypadku tego rzutu). Utrata
znacznikow tao nie ma wptywu na neutralng planszg.
Krok 2. Plansza zapelniona?
Jezeli plansza jest wypetniona duchami na poczatku tego kroku,
traci ona jeden Czi. Jezeli plansza byta juz “nawiedzona” (0 Czi),
utrata Czi spada na gracza.
Uwaga: Krok 3 (dodawanie nowego ducha) nigdy nie mam
miejsca na “nawiedzonej” planszy.
Uwaga: Neutralna plansza nie moze otrzymywac Czi.
NAWIEDZONA PLANSZA
Jezeli Taoista umrze lub neutralna plansza
utraci wszystkie Czi, plansza staje si¢
nawiedzona ORAZ neutralna. Moc
nawiedzonej planszy jest nieaktywna
(pot6z znacznik Nieaktywnej Mocy na
kamieniu mocy tej planszy).
Jakakolwiek utrata punktow Czi (np. zapelniona plansza lub
duch ze zdolnoscia Dre¢czenie) spada na wybranego gracza (moc
zielonego Taoisty nie dziala jezeli nastgpuje to na skutek rzutu
koscia).
ZNACZNIK Mocy

= Znacznik Mocy pozwala aktywnemu graczowi
. uzy¢ aktywnej mocy neutralnej planszy podczas
A4S swojej fazy Jang, jezeli tylko neutralna plansza nie
' jest nawiedzona. Mozliwe jest wykorzystanie kilku
znacznikow w tej samej turze, jednak zabronione
jest uzywanie tej samej mocy kilka razy w ciagu jednej tury.
Zuzyte znaczniki Mocy nalezy odktada¢ na centralny zeton
wioski. Aktywny gracz, ktory konczy swoja tur¢ w centrum
wioski, moze odzyskac jeden lub wigcej znacznikoéw Mocy.
Gracze nie moga wymienia¢ si¢ znacznikami Mocy, podobnie jak
znacznikami Tao.
Przykiad: Grzesiek gra sam przeciwko grze. Kontroluje
czerwonego Taoiste i ma 3 znaczniki Mocy. Moze uzyc¢ wszystkich
3 w tej samej turze aby skorzystaé jednokrotnie z mocy zielonej,
niebieskiej i Zoltej planszy.

Poziom TRUDNOSCI: NORMALNY, KOSZMARNY 1

PIEKIELNY

Opisane powyzej zasady odnosity si¢ do rozgrywki w Ghost
Stories na poziomie Poczatkowym. Kiedy juz osiagniesz
mistrzostwo na tym poziomie, Ghost Stories pozwala na zabawe
na 3 dodatkowych poziomach trudnosci, ktére okaza si¢ coraz
wigkszym wyzwaniem.

Poziom NORMALNY

Rozpoczyna sig prawdziwa przygoda...

Tryb Normalny r6zni si¢ od Poczatkujacego w dwdch kwestiach:
- Taoi$ci zaczynaja rozgrywke z 3 znacznikami Czi, a nie 4

- Taoi$ci przegrywaja gre¢ jezeli 3 zetony wioski sa nawiedzone,
anie 4

Poziom KoszmARNY

Zrobile$ postepy? Jak $miates?!

Poziom Koszmarny rozgrywa si¢ na zasadach poziomu
Normalnego, ale ilo§¢ inkarnacji jakie gracze musza odesta¢ do
piekta aby zwycigzy¢ wynosi teraz 5.

Jezeli w rozgrywce bierze udziat mniej niz 4 graczy, usun
odpowiednia liczbg kart, a nastgpnie (bez podgladania!) wt6z do
talii losowe inkarnacje wedtug zasady: 10 kart, 1 inkarnacja, 10
kart, 1 inkarnacja, 10 kart, 1 inkarnacja, 10 kart, 1 inkarnacja, a
dalej reszta talii.

Przy rozgrywce z udzialem 1 lub 2 graczy w talii sa tylko 3
inkarnacje.

Poziom PIEKIELNY

Polecany przez samego Wu-Fenga!

Poziom Piekielny przebiega tak samo jak Koszmarny, z jedna
matla roznica: Taoisci rozpoczynaja gre¢ bez swoich Jin-Jang.
Pamigtaj, przy rozgrywce z udziatem 1 lub 2 graczy w talii sa
tylko 3 inkarnacje.

Tryb Znaczniki | Zetony do | Inkarnacje | Inne
Czi porazki
Poczatkujacy 4 4 1
Normalny 3 3 1
Koszmarny 3 3 4
Piekielny 3 3 4 bez Jin-
Jang

DopAaTEK: MOCE INKARNACJI

Wyiacy KoszMAR - HOWLING NIGHTMARE
Taoi$ci moga wyegzorcyzmowac ta inkarnacje
tylko jezeli kamien nawiedzenia znajdujacy si¢

A naprzeciwko niej planszy po przeciwnej stronie nie
jest zajety przez Ducha.
Bl Bl [VIEUCHWYTNY - UNCATCHABLE
= Ta inkarnacja musi znajdowac si¢ na lokacji
zajetej przez figurke Buddy aby mozna byto
ja wyegzorcyzmowac. Mozna tego dokonaé
przesuwajac ta inkarnacj¢ na Buddg lub przez wprowadzenie jej
do gry od razu na Buddg.
Uwaga: Ta inkarnacja jest jedyna, ktéra mozna potozy¢ na
figurce Buddy, nawet jesli dopiero wchodzi do gry.

e ARMIA UMARLYCH - DEATH ARMY

W Ta inkarnacja wymaga aby aktywny gracz rzucit
BY Loscia Klatwy w kazdej turze, a ponadto gdy
il inkarnacja zostaje zniszczona.
ZAPOMNIANI - FORGOTTEN ONES
W momencie pojawienia si¢ na planszy inkarnacja
SR (o nic pozwala wszystkim Taoistom na uzywanie ich
mocy.
. Aamacz KoScr - BONECRACKER
Gdy ta inkarnacja wchodzi do gry, kazdy Taoista musi
% | odrzuci¢ jeden znacznik tao. W kazdej turze kazdy
88 oracz musi odrzuci¢ 1 znacznik Tao. Jezeli gracz nie
posiada Tao, nic si¢ nie dzieje.
MRroczNA KOCHANKA - DARK MISTRESS
Gdy ta inkarnacja wchodzi do gry, nie pozwala
ona Taoistom korzystac¢ ze znacznikow tao (nalezy
potozy¢ na stole znacznik Nieaktywnych Tao).
PeLzajacy HORROR - CREEPING HORROR
Zdolnos¢: Zabiera ko$é Tao (potdz kosé na tej karcie)

WeapcA WAMPIROW - VAMPIRE LORD
Wiadca Wampirdw jest po prostu duchem ze
jj zdolno$cia Nawiedzanie i odpornoscia 4.




si¢ juz jako jokery.

1. Ghul

3. Wygrzebaniec

5. Zywy Trup

7. Zombie

9. Skaczacy Wampir
11. Licz

13. Ogar Smierci

15. Perfidna Nimfa

17. Bezdenny

19. Sluzowy Diabel
21. Ptynny Horror

23. Pelzacz

25. Upadty Mnich

27. Niespokojny Duch
29. Zgnita Dusza

31. Nikczemny

33. Wielka Zgnilizna
35. Zniwiarz

37. Szponiasta Kochanka
39. Krwiopijca

41. Szkarlatny Ztoczynca
43. Pozeracz Migsa
45. Ponury Poplecznik
47. Odrabane Glowy
49. Chodzacy Trup
51. Czarna Wdowa
53. Mroczny Upidr
55. Pozeracz Dusz

57. Nieuchwytny

59. Armia Umartych
61. Lamacz Kosci

63. Pelzajacy Horror
65. Bezimienny

ZABOJCA NADZIEI - HOPE KILLER

Ta inkarnacja ma odpornos¢ 8 (2 niebieskie + 2
czerwone + 2 zielone + 2 z6lte) i wymaga rzutu
koscia Klatwy gdy zostanie zniszczona.
BEZIMIENNY - NAMELESS

Odpornos¢: 1 niebieski + 1 zielony + 1 zotty + 1
czerwony + | czarny. Gdy ta inkarnacja wchodzi do
gry, odrzucony zostaje znacznik tao z zetonu wioski
Krag modlitewny. Ponadto biate §cianki na kosciach tao nie licza

2. Chodzacy Trup

4. Wygrzebaniec

6. Zombie

8. Skaczacy Wampir

10.
. Topielica
14.

12

16

Zotta Plaga

Perfidna Nimfa

. Lepkie Stopy
18.
20.
22.
24.
26.
28.
30.
32.
34.
36.
38.
40.
42.
44.
46.
48.
50.
52.
54.
56.
S8.
60.
62.
64.

Bezdenny

Sluzowy Diabet
Furia Gtebi

Fungus

Upadty Mnich
Zgnita Dusza
Nikczemny

Zielona Abominacja
Skoérownik
Szponiasta Kochanka
Krwawiace Oczy
Krwiopijca
Szkartatny Ztoczynca
Furiat

Odrazajaca Pigknos¢
Odrabane Gtowy
Czarna Wdowa
Mroczny Upidr
Bezksztattne Zto
Wyjacy Koszmar
Zabojca Nadziei
Zapomniani
Mroczna Kochanka
Witadca Wampiréw
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Dodaj ducha.

Nawiedza pierwszy aktywny zeton wioski przed
duchem.

Gracz lub neutralna plansza traci jeden Czi.

Nawiedzanie: gdy ten duch si¢ pojawia, umie$¢ na jego
karcie figurke ducha.

Gdy ten duch si¢ pojawia, umies¢ figurke ducha
bezposrednio na planszy. Reszta cyklu nawiedzania
przebiega normalnie.

Gracz rzuca koscia Klatwy. Uwaga: jezeli duch zostaje
zniszczony przez Buddg lub Czarownika, nie musisz
rzucac koscia.

Gracz otrzymuje 1 Czi LUB odzyskuje znacznik Jin-
Jang. Uwaga: jezeli duch zostaje zniszczony przez
Buddg lub Czarownika, nie otrzymujesz tej nagrody.

Gracz otrzymuje 1 znacznik Tao dowolnego koloru
(jesli sa dostepne). Uwaga: jezeli duch zostaje
zniszczony przez Buddg lub Czarownika, nie
otrzymujesz tej nagrody.

Dopoki ten duch nie zostanie pokonany, nie mozna
korzysta¢ z mocy planszy, na ktérej si¢ znajduje
(umie$¢ znacznik Nieaktywnej Mocy na kamieniu mocy
tej planszy).

Kosci Tao nie maja wptywu na tego ducha. Znaczniki
Tao, Krag Modlitewny, Budda i czarownik dziataja na
ducha normalnie.

Dopoki ten duch nie zostanie pokonany, gracze nie
moga korzysta¢ ze swoich znacznikow Tao (Krag
Modlitewny ciagle dziata). Aby o tym pamigta¢ umies¢
znacznik Nieaktywnych Tao na stole.

Dopoki ten duch nie zostanie pokonany, zabiera ko$¢
tao. Poldz jedna kos¢ na tej karcie. Gracze rzucaja
jedna koscig mniej do chwili pokonania ducha.

Grupa. Ta zdolno$¢ odnosi si¢ do wszystkich graczy i
plansz...

Gracz otrzymuje dwa znaczniki Tao dowolnego
koloru (jesli sa dostgpne). Uwaga: jezeli duch
zostaje zniszczony przez Buddg lub Czarownika, nie
otrzymujesz tej nagrody.

Aktywny gracz traci 1 znacznik tao, jezeli jakies§
posiada.

Kazda inkarnacja zwraca grupie 1 znacznik Czii 1
znacznik Jin-Jang. Gracze decyduja, komu przypadna
nagrody.



Duchy dziela si¢ ze wzglgdu na kolor
(1), Odpornos¢ (2), Zdolnosci (3), a
czasem tez Nagrodg (4). Wtasciwosci
te wyjasniono w niniejszej instrukcji
oraz na jednej z kart pomocy.
Zdolnosci duchdéw pogrupowane sa
pod wzglgdem momentu aktywacji:

- zdolnos$ci na lewym kamieniu
nalezy stosowa¢ gdy duch wchodzi
do rozgrywki

- zdolno$ci na srodkowym kamieniu
nalezy stosowac w kazdej turze (w
fazie Jin)

- zdolnos$ci na prawym kamieniu
nalezy stosowac po wyegzorcyzmowaniu ducha (patrz Klatwa i
Nagroda).

Jezeli duch ma kilka zdolnosci, stosuje si¢ je od lewej do prawe;.
Zdolnosci ducha znikaja po umieszczeniu go na stosie kart
odrzuconych.

KARTA PoMOCY - ZETONY WIOSKI
Cmentarz
Posrdéd porostych chwastami nagrobkéw grabarz
strzeze drzwi pomigdzy krélestwami.

- Przywr6¢ zmarlego Taoiste do rozgrywki. Daj mu 2
Czi, nastqpme rzu¢ koscia Klatwy.

3 Otltarz Taoistyczny
Dzigki temu ottarzowi i ochronnym rytuatom
9 wierni uczniowie pomoga ci przegoni¢ ducha
nawiedzajacego zeton wioski.
Anuluj nawiedzenie jednego zetonu wioski, odwracajac go na
aktywna strong, a nast¢pnie wprowadz do gry ducha.
Sklepik Zielarza
Na zakurzonych pétkach tego sklepu znajduja si¢
wszelkie komponenty do mistycznych rytuatéw.
Rzu¢ 2 ko$¢mi Tao i wez z banku znaczniki tao
w odpowiednich kolorach, zgodnie z ich dostgpnoscia. Kazda
wyrzucona biata $cianka pozwala Ci wybra¢ kolor znacznika Tao.
Chata Czarownika
I W glebi swej chaty wioskowy czarownik zawsze
H gotéw jest do pomocy. Jego czarna magia jest
potezna, ale stono kosztuje...
Wyslij dowolnego ducha w grze na stos kart odrzuconych, nie
stosujac jego zdolnosci, ale tez nie biorac za niego nagrody.
Tracisz jeden punkt Czi.
N Swigtynia Buddyjska
W obliczu nadchodzacego mroku Taoisci moga liczy¢
y na Site i Madro$¢ Buddy i na ofiary wiernych.
Madro$¢ Buddy jest niecoceniona pomoca w walce
z sitami piekta. Wez figurk¢ Buddy, ktora w nastgpnej turze
bedziesz mogt umiesci¢ na dowolnym kamieniu nawiedzenia.
(Ml Obchod Nocnego Straznika

Pomimo chtodnego powietrza uliczek, nocny straznik
robi obchdd i zapala wioskowe latarnie.
Odstraszone przez $wiatto duchy cofaja si¢. Przesun
wszystkie figurki duchéw na jednej planszy z powrotem na karty.
Krag Modlitewny
Mnisi z Kregu Modlitewnego, jednomyslni w obliczu
| zagrozenia ze strony Wu-Fenga, koncentruja si¢ na
2l oslabieniu konkretnego typu duchow.
Umies¢ na tym zetonie znacznik Tao z banku lub zmien znacznik
juz tam obecny. Wszystkie duchy w kolorze znacznika Tao
lezacego na tym zetonie maja o 1 mniejsza odporno$¢ podczas
egzorcyzmdw (duch o odpornosci 3 ma odpornos¢ 2). Dziala dla
wszystkich Taoistow. Znacznik tao pozostaje aktywny na tym
zetonie rowniez po egzorcyzmach.

JANG

Pawilon Niebianskiego Wiatru

Pani Wiatrow, ukryta za przezroczystymi zastonami
swego pawilonu, sprawuje kontrolg nad zywiotami,
przemieszczajac Taoistow i duchy wedle swej woli...
Przemies¢ dowolnego ducha na dowolne wolne miejsce (miejsce
to moze by¢ zajete przez figurke Buddy), nastgpnie przenies$
innego Taoist¢ na wybrany zeton wioski.

Uwaga: Gdy duch si¢ przemieszcza, wraz z nim przenosza si¢ wszystkie
jego przedmioty. Zabiera ze soba figurke na tej samej pozycji, swoj
znacznik dezaktywujacy moc, swoja mantre ostabiajaca itd.
Herbaciarnia

Ten przybytek zapewnia kubek goracej herbaty

i relaksujaca atmosferg, ktora pozwoli ¢i na

chwilg zapomnie¢ o grozacym na zewnatrz
niebezpieczenstwie, poniewaz duchy - no cdz, one nigdy nie
odpoczywaja...

WezZ z banku znacznik Tao w dowolnym kolorze i zyskaj jeden
punkt Czi. Nastgpnie wprowadz do gry ducha.

1.A. Duch(y) ze zdolnoscia Naw1edzame

> 7*4‘7*

\4

1.B. Duch(y) ze zdolnoscia Dregczenie

Krok 2. Plansza zapetiona?
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Krok 3. Przybycie ducha
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1) Ruch (opcjonalny)
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3) Umieszczenie Buddy (opcjonalne), otrzymanie znacznikow mocy

2

2.b) Préba clagzorcyzmu

2.a) Pomoc (I)d wiesniaka

(a): nic si¢ nie dzieje

(b): pierwszy aktywny zeton wioski przed duchem zostaje
nawiedzony

(c): gracz musi wprowadzi¢ do gry ducha zgodnie z zasadami ich
rozmieszczania

(d): gracz musi odrzuci¢ wszystkie swoje znaczniki Tao

(e): Taoista traci jeden punkt Czi



