


thosi Stories

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

Wielu polegto w walkach, kidre potozyly kres rzgdom Wu-Fenga, Wiadey
Dziewieciv Piekiet. Urna zawierajgca jego prochy zostafa pochowana na
cmentarzu w jednej z niewielkich wiosek Paristwa Srodka. Lata mijaly, a jego
przeklete imig zostato zapomniane posrdd Zywych.

Ukryty w glebiach piekief Wu-Feng nie zapomniaf. Niestrudzone poszukiwania
w koricu doprowadzify go do miejsca, gdzie ukryto urng. Gieri jego poprzedniej
inkarnacji juZ rozcigga sig nad wiesniakami, nieswiadomymi grozgcego im
niebezpieczeristwa.

Na szczescie FatSi (kaptani taoistyczni) trzymajg straz, strzegge granicy
pomiedzy Swiatami Zywych i umarfych. Uzbrojeni w odwage, wiare i moce,
sprobujg odestac reinkarnacje Wu-Fenga z powrotem do piekfa.

Wstep )

Ghost Stories to gra kooperacyjna. Gracze joko druiyna grajg przeciwko
grze. Spotka ich wspdlne zwycigstwo bgdz razem poniosg porazke. Podczas
pierwszej lektury zasad nalezy odnies¢ sig do kart pomocy, ktdre pomogg ci
zrozumie¢ mechanike gry.

W niniejszej instrukeji zawarto zasady rozgrywki 4-osobowej. Rozgrywka dla
1, 2 lub 3 graczy wymaga pewnych zmian, kidre opisano w dalszej czesci
instrukeji.

W Ghost Stories mozna gra¢ na czterech poziomach trudnosci: Poczgtkujgcym,
Normalnym, Koszmarnym i Piekielnym. Poniisze zasady odnoszg si¢ do
poziomu Poczgtkujgcego. Po przejsciv tego poziomu Ghost Stories pozwala
na zwigkszenie frudnosci rozgrywki. Odpowiednie zmiany, jokie nalezy
wprowadzi¢ przy grze na innych poziomach trudnoéci, oméwiono w dalszej
czgsdci instrukgji.
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Lawartos¢ pudetka

* 4 plansze graczy * 4 znaczniki Jin-Jang

* 9 ietonéw Wioski 8 figurek Duchow

* 3 kosci Tao o 2 figurki Buddy

1 specjalna koéé Tao (szara) ~ * 1 znacznik Nieaktywnych Tao

o 1 kos¢ Klgtwy (czarna) * 1 znacznik Ostabiajgcej

o 55 kart Duchéw (niebieskie) Mantry (zwéj)

o 10 kart inkarnacji Wu-Fenga ~ * 4 znaczniki Nieaktywnej Mocy

(czerwone) * 3 znaczniki Neutralnej Mocy

* 20 znacznikéw Tao e Tinstrukca

20 znacznikow Qi (czyt. cz) 2 karty pomocy

*  4figurki Taoistow * 1 karta do zapisywania wyni-
kow rozgrywek

Elementy gry
Zetony Wioski (A)

Wioska broniona przez Taoistow sktada sig z 9 lokaci, reprezentowanych przez
ietony Wioski. W tych miejscach gracze mogq uzyskaé pomoc, niestety, mogg
one takie zostaé nawiedzone przez duchy. Awers kazdego zetonu przedstawia
miejsce oraz jego wiasciciela (czyli aktywng lokacjg), za$ rewers przedstawia
to samo miejsce bez waciciela (czyli nawiedzong lokacje). Zetony Wioski
20staty doktadnie opisane na jednej z kart pomocy.

Plansze graczy (B)

Kaida z czterech plansz posiada 3 prostokgine miejsca, na kidrych pojawiajg
sig duchy atakujgce wioske, 6 okrgtych kamieni (po 2 stopnie przed kazdym
7 3 miejsc na duchy) gdzie ktadzie sie figurki Duchow, 3 okrggte miejsca na
figurki Buddy oraz kamienie w dolnym lewym rogu, przedstawiajgce moc
Taoisty. Plansze te sg dwustronne, na kazdej stronie znajduje sig inna moc do
wykorzystania w rdznych rozgrywkach.

Punkty Qi (C)

Punkty Qi reprezentujg energie Zyciowg Taoistow. Mozna je straci¢ (pod
naporem Duchow oraz w kilku innych przypadkach), ale tez odzyskaé (poprzez
nagrody i jeden z zetonéw Wioski)

Moc Jin-Jang (D)

Kazdy Taoista posiada jeden znacznik JinJang, kiéry moina wydaé aby
wykona¢ dodatkowg akcje.

(5)

Znaczniki Tao (F)

Podczas potyczek z duchami Taoisci korzystajg z mistycznych substangji -
kleistego ryzu (zétty), srebrnych dzwonkow (zielony), poteczek kadzidta
(czerwony), luster tacistycznych (niebieski) i monet (czarny), symbolizowanych
przez znaczniki Tao. Znaczniki te wystepujg w 5 kolorach, z kidrych kaidy
pomaga w walce z duchem o innym kolorze.

Kosci Tao i Kosc klgtwy (F)

Taoiéci egzorcyzmujg duchy przy pomocy 3 kosci Tao (dodatkowa kosé Tao
zwigzana jest ze specjalng mocg zielonego Taoisty). Czasem gracze muszq rzuci
inna koscig - czarng koécig Klgtwy, ktéra sprowadza na nich nieszczescia.

Duchy (6)

Duchy charakieryzyjq sie Kolorem (1), 0dpornoscig (2), Zdolnosciami (3), a
czasem tez Nagrodg (4). Whasciwosci te wyjasniono ponizej oraz na jednej

2 kart pomocy.

Idolnosci duchéw umieszczone sg na karcie
zgodnie z momentem ich aktywacji:

- zdolnosci na lewym kamieniu nalezy stosowac,
gdy duch wchodzi do rozgrywki;

- zdolnosci na $rodkowym kamieniv nalezy
stosowac w kazdej turze (wfazie Jin);
-zdolnoéci na prawym kamieniv nalezy stosowa¢
po wyegzorcyzmowaniu ducha (patrz Klgtwa i
Nagroda).

Jeieli duch ma kilka zdolnoéci, stosuje sie je
od lewej do prawej. Zdolnoéci ducha znikajg po
umieszczeniu go na stosie kart odrzuconych.

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

Przyktad: Bartek wyegzorcyzmowat Severed
Heads, wiec grupa odzyskuje koé¢ Tao, kidrg ten duch porwat.
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Inkarnacjie Wu-Fenga (H)

Wu-Feng wechodszi do gry jako Inkarnacja (albo kilka inkarnacji
na niekiorych poziomach trudnoci). Dostepnych jest 10
Inkarnacji. Sq rozpoznawalne dzieki czerwonym awersom i
symbolowi « Wu Feng » pod znacznikiem Odpornosci. Kaida
7 Inkarnacji ma whasne zdolnoéci, kidre bedg wyjasnione
pozniej.

Figurki Duchdw i Buddy (I}
Figurki duchow reprezentujg zagrozenie, jakie upiory stanowig dla wioski, za$
figurki Buddy reprezentujg mistyczne putapki, kidre zastawiaé mogg Taoisci.

Przygotowanie do TOquVWki (poziom poczgtkujgcy, 4 graczy)

Losowo roztéi 9 ietondw Wioski, tworzgc kwadrat o bokach 3 na 3. Na
poczqtku rozgrywki zadne lokacje nie sq nawiedzone, wigc wszyscy wiesniacy
sq widoczni. Umies¢ 4 plansze wzdtuz bokow kwadratu z zetonami wioski w
taki sposob, aby przed kaidg z nich zasiadat gracz. Losowo przyporzgdkuj
kolory do graczy oraz w przypadku keidego gracza wylosuj, kiérej strony
swojej planszy bedzie uiywat. Na poczgtku gry plansze graczy sq puste (nie
ktadzie sie na nich zadnych kart ani figurek).

Kazdy z graczy bierze 4 znaczniki Qi, znacznik Jin-Jang w swoim kolorze,
znacznik Tao w swoim kolorze i ktadzie figurke Taoisty w swoim kolorze na
centralnym Zetonie wioski.

Umies¢ 2 figurki Buddy na zetonie wioski ze Swigtynig Buddyiskg.

Pozostate elementy (znaczniki Tao i Qi, figurki) tworzg bank.

Nalezy przetasowac karty Duchow, nastepnie odliczy¢ 10 kart, potoiy¢ na nie
1 losowq karte Inkarnacji Wu-Fenga, a na gore reszte kart duchow, nie patrzqc
na zadng z kart.

Cel gry

Aby wygra¢, gracze muszg wyegzorcyzmowaé Inkarnacje Wu-Fenga w ten
sposob odnoszqc zwyciesiwo nad duchami i ocali¢ wioske.

Gracze przegrywajg natychmiast, jezeli:

1. Wszyscy Taoisci sg martwi (nie majg juz znacznikow Qi).

2. Cztery lokacje w wiosce sg nawiedzone.

3. Talia duchow zostaje wyczerpana, podczas gdy inkarnacja Wu-Fenga jest
ciggle w grze.

W nastepnie zastosowac sie do wyniku rzutu:
. (v)
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Przebieg Rozarywki

Rozpoczyna gracz, kiéry jako ostatni widziat film kung-fu. Kazdy z graczy
wykonuje swoje ruchy w turach, w kolejnoéci zgodnej z ruchem wskazéwek
zegara. Tura sktada sig z 2 faz (Jin i Jang) i wykonywana jest w catoéci zanim
swojq fure rozpocznie nastepny gracz. Diagram na ostatniej stronie niniejszej
instrukeji podsumowuie ture gracza.

|. Faza Jin (Duchy)
Krok 1. Akcje duchw (Srodkowy kamieri)

Aktvalny gracz na poczgtku swojej tury sprawdza, jokie karty duchéw sg
obecne na jego planszy. Jeieli sg tam duchy ze zdolnosciami przedstawionymi
na ich $rodkowych kamieniach, zdolnosci te aktywowane sq w fazie Jin, czyli
teraz.

Krok 1 jest pomijany, jezeli na planszy gracza nie znajduig sie zadne karty
duchéw (na przyktad na poczgtku rozgrywki).

A. Obecnosé ducha(dw) ze zdolnoscig Nawiedzanie

Jezeli na planszy aktvalnego gracza znajdujg sig duchy ze
zdolnoécig Nawiedzanie, nalezy przesungé figurke takiego
ducha o jedno pole do przodu (na kolejny kamien).
Jezeli figurka wejdzie na ostatni kamieri (na skraju planszy)
gracz musi obréci¢ pierwszy zeton wioski znajdujcy sie
4 bezposrednio przed duchem rewersem do gory. Figurka ducha
3 | natychmiast powraca na karte, gotowa do nastepnego takiego
~ cyklu. Jesli Taoisci nie zareagujg na to zagrozenie, duch taki
&{- zawsze bedzie nawiedzat wioske co dwie tury gracza, na planszy
.. ktdrego duch zostat potozony.
L Uwaga: Jezeli zeton przed duchem jest juz nawiedzony (obrdcony na
: rewers), nalezy obrdci¢ nastepny w tej samej linii.

o

-_{” 7, Uwaga dla poziomu Poczgtkujgcego: Jezeli wszystkie 3 zetony lezgce
—" przed duchem sg jui nawiedzone, a wigc duch (w odpowiedniej

kolejce) nawiedzi¢ musiatby nie istniejgcy czwarty zeton w tym rzedzie, gracze

natychmiast przegrywajq gre.

B. Obecnosc ducha(dw) ze zdolnoscig Dreczenie

Jeieli na planszy aktywnego gracza znajdujg sie duchy

ze zdolnoécig Dreczenie, musi on rzuci¢ koscig Klgtwy

20 kaidego takiego ducha obecnego na swojej planszy, a |

SN
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(a): nic sig nie dzieje

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

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

(d): gracz musi odrzucié wszystkie swoje znaczniki Tao

(e): Taoista traci jeden punkt Qi

e

Krok 2. Plansza zapefniona?

Jezeli na poczqtku tury gracza wszystkie 3 miejsca na jego planszy sq zajete,
natychmiast fraci on 1 Qi i koriczy swojg fazg Jin pomijajgc Krok 3 (przybycie
ducha).

Krok 3. Przybycie ducha

Gracz ciggnie pierwszq karte ducha z talii i wprowadza jg do gry zgodnie z
nastepujgcymi zasadami:

Zasady rozmieszczania duchow

Czerwonego (gérski), Zielonego (lesny), Niebieskiego (rzeczny) lub Zottego
(bagienny) ducha nalezy potozy¢ na dowolnym, niezajetym polu planszy
odpowiadajgcej mu kolorem. Jeieli wszystkie 3 miejsca na tej planszy sq jui
1ajete, aktywny graczy wybiera dowolne inne niezajete miejsce na pozostatych
planszach. Czarnego ducha, jezeli to moiliwe, naleiy potoiy¢ na planszy
aktywnego gracza. Analogicznie, jeieli wszystkie 3 pola sg zajete, moie
wybra¢ dowolne inne niezajete miejsca na pozostatych planszach graczy.
Moze sie zdarzy¢, ie gdy nadejdzie kolej danego gracza, by potoiy¢ ducha,
wszystkie 12 miejsc na planszach graczy bedzie jui zajetych. W tej sytuadji
zamiast ciggnoc karte aktywny Taoista fraci 1 Q.

Zdolnosci przedstawione na lewym kamieniv na karcie ducha zostajg
aktywowane w tym momencie (ich doktadny opis znajduje sie w dalszej czesci
instrukeji).

N\

Przyktad: Bartek ciggnie Severed Heads, a poniewaz duch fen jest czarny,
ktadzie go na swojej planszy, przez co znajdujg sig tam juz 3 duchy. Nie fraci
Qi poniewaz utrata Qi na skutek zapetnienia planszy nastepuje podczas Kroku
2 w turze akiywnego gracza. Teraz jednak musi dodac kolejnego ducha, ale
poniewaz wszystkie 12 miejsc jest juz zajgtych, zamiast dodawac kolejnego
ducha traci 1 Qi. Na koniec kfadzie on jedng z 3 kosci Tao na Severed Heads.

\I. Faza Jang (Taoisci)

Po rozwigzaniu fazy Jin, gracz wykonuje ruchy swoim Taoistg, zgodnie z
ponizszq kolejnoscig:

1) Ruch

2) Pomoc od wiesniaka LUB préba egzorcyzmu

3) Umieszczenie Buddy (opcjonalne)

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

Krok 1. Ruch

Gracz moze przesungc figurke swojego Taoisty na pole sgsiadujgce z obecnie
zajmowanym (takie po skosie). Ruch nie jest obowigzkowy.

Krok 2. Pomoc od wiesniaka LUB proba egzorcyzmu
Taoista moze wykonac tylko jedng z ponizszych 2 akdii:
Za) Pomoc od wiesniaka

Tooista moie poprosic o pomoc wiesniaka przedstawionego na iefonie, na
ktorym sie obecnie znajduije. Efekt pomocy zaleiny jest od zetonu wioski, ich
rodzaje opisano szczegotowo na karcie pomocy.

2b) Préba egzorcyzmu

Taoista moze wyegzorcyzmowa¢ ducha znajdugcego sie na polu sosiadujgeym
z zetonem wioski, na kidrym obecnie stoi Taoista (zatem egzorcyzm nie moze
by¢ przeprowadzony ze $rodkowego zetonu wioski).

Gracz rzuca 3 koscmi Tao. Aby egzorcyzm sig powiddt, na kostkach musi
wypasc tyle $cianek w takim kolorze, jok zaznaczone na karcie (odpornosc
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ducha). Uwaga: Biate Scianki to jokery, kiére reprezentujg dowolny kolor
wybrany przez gracza.

Przyktad: Zofty Taoista, ktdrym gra Bartek, wystepuje przeciwkoBleeding Eyes
(Czerwony, odpornosc 2). Aby odestac go do piekta, Barfek musi vzyskac 2
czerwone (lub biafe) scianki na swoich 3 kosciach Tao.

Jezeli graczowi nie uda sig rzut, moze on wyda¢ swoje znaczniki Tao w
odpowiednim kolorze w iloéci brakujgcej do pozytywnego wyniku rzutu.
Przykfad: Bartek rzuca koscmi Tao i ofrzymuje jedynie jedng czerwong Scianke.
Jezeli ma czerwony znacznik, mégthy go wydac aby odestac ducha do piekta.
Po udanym wyegzorcyzmowaniv ducha nalezy odrzuci¢ jego karte (i ew.
zwigzang z nig figurke), wirgeajge go z powrotem do piekiet a nastepnie
wprowadzi¢ klgtwe/nagrode oznaczong na karcie (patrz nizej). Jezeli
egzorcyzm si¢ nie uda, nic sie nie dzieje.

Eqzorcyzmowanie 2 duchéw jednoczesnie

Taoista stojgcy na jednym z czterech naroznych zetonéw wioski moze
wyegzorcyzmowac obydwa przylegajgce do tej lokacji miejsca, a wige pozhy¢
sig dwdch duchow za jednym zamachem. Aby tego dokonaé, gracz musi w
jednym rzucie uzyska¢ wynik wystarczajgcy aby pokonaé odpornoici obu
uzyska¢ brakujgcy wynik.

Przyktad: Zoty Taoista jest obecnie na Zetonie naroznym. Dwa sgsiednie
miejsca sg zajgte przez duchy Bleeding Eyes (Czerwony, odpornosc 2) i
Perfidious Nymph (Niebieski odpornosc 1). Rzuca 3 kosémi i uzyskuje 1
czerwong, 1 Zofty i 1 biafy Scianke. Zotta Scianka jest bezuzyteczna. Wydaje
czerwony znacznik Tao, przez co uzyskuje wynik wystarczajgcy do
wyegzorcyzmowania Bleeding Eyes. Uzywa biafej scianki jako niebieskiej aby
wyegzorcyzmowac Perfidious Nymph.

Uwaga: Gracz nie ma obowigzku wydawania Tao, ale jesli wynik rzutu wys-
tarczy, by wyegzorcyzmowaé ducha, gracz musi odesta¢ ducha z powrotem
do piekta.

Przyktad: Bartek jest na naroznym Zetonie. Sgsiednie miejsca sg zajgte przez
Zombie (Zotty, odpornosc 2) oraz Coffin Breaker (Zofty, odpornosc 1). Bartek
chee wyegzorcyzmowac Coffin Breaker, poniewaz anuluje on moc specjalng

~\

scianke. Udato mu sig odegnac Coffin Breaker, ale musi takze wyegzorcyzmowaé
Zombie (musi wiec rzuci¢ koscig Klgtwy, poniewaz ta umiejetnosc Zombie
aktywuje sig po wyegzorcyzmowaniu).

Dzielenie sie znacznikami Tao

Jeieli jest to konieczne, podczas egzorcyzmu aktywny gracz moze uiy¢
znacznikéw Tao nalezgeych do jednego lub wigcej Taoistéw stojgcych z nim
na tym samym Zetonie wioski. Jednakze poza tq sytuacjg gracze nie mogg ani
dawa¢, ani wymienia¢ sig znacznikami.

Przyktad: Barfek przesuwa swojego czerwonego Taoiste na pole zajmowane
przez Zdttego Taoiste. Miejsce przed tym Zetonem jest zajgte przez Hopping
Vampire (Zofty, odpornosc 3). Bartek rzvca trzema kosémi Tao i otrzymuje 1
Zielong, 1 Ziftg i 1 czerwong scianke. Bartek nie ma Zoftych znacznikw Tao
aby uzupetnic rzut, ale Grzesiek, Zofty Taoista, ma 2. Gracze postanawiajg je
wydac aby vzyskac wynik 3 Zéftych i odestac ducha na stos kart odrzuconych.

Klgtwy i nagrody (prawy kamieri)

Niektére duchy przeklinajgi/lubnagradzajgTaoiste, kidry je wyegzorcyzmowat.
Klgiwy i nagrody wskazane sg na prawym kamieniv na karcie ducha.
Nojezestsza klgtwa polega na rzucie koscig Klgiwy i zastosowaniu sie do
wyniku. Potencjalne nagrody obejmujg:

- zyskaj znacznik Tao (gracz wybiera kolor sposrad dostepnych w banku);

- 7yskaj znacznik Qi;

- odzyskaj Jin-Jang (jezeli wezeéniej go wydates).

Klgtwy zawsze rozwigzuje sig przed nagrodami.

Przyktad: Bartkowi udaje sie wyegzorcyzmowac Dark Wraith (Czarny,
odpornosc 3). Ma wybdr pomigdzy zyskaniem 1 Qi lub odzyskaniem Jin-Jang.
Woli odzyskac Jin-Jang zamiast zyskac punkt Qi.

i\\p/aﬂsz;; na kidrej stoi. Gracz rzuca 3 koscmi i uzyskuje 2 Zéfte i 1 biaty (6\“] /
g
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Krok 3. Umieszczenie Buddy

Gracz, kidry pozyskat figurke Buddy w poprzedniej turze (poprzez zeton wioski
ze $wigtynig - pairz karta pomocy), moze umiescic jg na koniec swojej tury,
jezeli jego Taoista znajduje sig naprzeciwko pustego miejsca na ducha. Nalezy
umiescic figurke Buddy na symbolu na $rodku pola. Mozna umiescic 2 figurki
Buddy w tej samej turze, jesli Taoista znajduje sig na naroznym zetonie wioski
i oba przylegte obszary nie sq zajete przez duchy.

W momencie gdy duch pojawia sig lub zostaje przesuniety na miejsce z figurkg
Buddy, jest on natychmiast odsytany do piekta (na stos kart odrzuconych) a
figurka Buddy wraca na zeton ze $wigtynig. Duchy odestane przez Budde nie

Jin-jang

Kazdy z Taoistow ma jedng szczegdlnie wazng zaletg: Jin-Jang. Wykorzystanie
Jin-Jang pozwala Taoiscie na ofrzymanie pomocy od wiesniaka, gdy jego
figurka nie znajduie sig na zetonie z tym wiesniakiem LUB pozwala Taoiscie
odwrdci¢ nawiedzony zeton na aktywng strone, przywracajgc wiesniaka. Uzycie
Jin-Jang dziata dodatkowo ohok zwyktej akeji gracza.

Gdy gracz uzywa Jin-Jang, zwraca jego znacznik do banku.

Taoista ma mozliwo$¢ odzyskania swojego znacznika poprzez egzorcyzmowanie
niektorych duchow. Aktywny gracz moie uiywaé Jin-Jang przed lub po
dowolnym Kroku fazy Jang (zanim zrobi cokolwiek, zanim sig ruszy, itd.), ale
nie w $rodku akji.

N\

(zasami Taoista ma okazjg uiycia Jin-Jang dwa razy w czasie jednej tury: gracz
moie uiy¢ swoje Jin-Jang, odzyskac je poprzez wyegzorcyzmowanie ducha
natychmiast po tym otrzymac (jako nagrode) i uiy¢ Jin-Jang ponownie.
Przyktad: Grzesiek walezy z Dark Wraith (Czarny, odpornosé 3). Nie ma
czarnych znacznikow Tao, ale bardzo muzaleZy na wyegzorcyzmowaniv
tego ducha. Postanawia uZyc Jin-Jang aby wykorzysta pomoc z Zetonu Krgg
Modlitewny, i ktadzie na nim czarny znacznik Tao. Kontynuuje swojg furg i
prébuje wyegzorcyzmowac zjawg. Rzuca 3 koscmi Tao i ofrzymuje 1 czarng,
1 biatg i 1 zielong scianke. Poniewaz czarny znacznik na Kregu Modlitewnym
ostabia czarne duchy, czarna i biata scianka pozwalajg na vdany egzorcyzm.

’

Smierc Taoisty

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

Gracz kiervjgcy umartym Taoistg moie ciggle grac i rozmawia¢ z innymi
Taoistami. Moze wygrac gre, nawet jesli jest martwy. Moze nawet powrdcic
do Zycia przy pomocy etonu Cmentarza (opisanego szczegétowo na karcie
pomocy).

Jego plansza staje sig¢ nawiedzona (patrz ,Neutralna Plansze” poniiej), za$
znajdujgce sig na niej duchy ciggle dziotajg, pomimo $mierci Taoisty: krok 12
iego fazy Jin wcigi sq rozgrywane. Inni gracze wystawieni sg na konsekwencje
i efekty sprowadzane przez duchy na jego planszy.

Przykfad: 3 Zetony wioski sq juz nawiedzone. Podczas fazy Jin nastepnego
gracza kolejny Zeton zostanie zawiedzony przez nadchodzgcego ducho.
Grzeskowi zostaf tylko 1 znacznik Qi ale postanawia on poswiecic sie i
skorzystac z pomocy Zetonu Chata Czarownika, kidry odesle ducha do piekfo.

Inkarnacje Wu-Fenqa

Inkarnacja Wu-Fenga wchodzi do gry na
10 kart przed koricem talii (na poziomie
Poczgtkujgcym).  Wyegzorcyzmowanie  jego
inkarnacji jest jedynym sposobem w jaki gracze
mogq wygrac gre. Kazda z inkarnacji posiada
nie tylko zdolnoé¢, ale i warunki, jokie trzeba
spetnic, aby jg pokona.

Kozda inkarnacja ma kolor i podlega tym
samym zasadom rozmieszczania na planszy,
co zwykte duchy (,Nameless” i ,Hope Killer”
naleiy traktowa¢ jako czarne).

Na inkarnacje nie majg wptywu ani zeton Chata

(1)
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Czarownika ani figurki Buddy. Inkarnacja wehodzgca do gry na miejscu zajetym
przez Budde nie zostaje wyeliminowana, ale Budde i tak trzeba zwrdci¢ na
ieton Swigtyni Buddyjskiej.

Uwaga: Niektére inkarnacje rzucajg klgtwe po ich wyegzorcyzmowaniu.
Pokonanie kazdej inkarnacji przynosi grupie nagrode w postaci 1 znacznika Qi
i 1 znacznika Jin-Jang - gracze decydujg, kio je ofrzyma. Martwy Taoista nie
moze otrzyma¢ Qi ani Jin-Jang. Na poziomie Poczgtkujgcym oraz Normalnym
te nagrody tylko podnoszg ostateczny wynik punktowy zwycigstwa, gdyz nie
ma wiecej inkarnacji do wyegzorcyzmowania. Na poziomie Koszmarnym i
Piekielnym te nagrody stajq sie niezwykle pomocne w dalszej rozgrywee.

Koniec gry

Gra koriczy sie, jezeli graczom uda sig wyegzorcyzmowa¢ ostatnia inkarnacje
Wu-Fenga. (Na poziomie Koszmarnym i Piekielnym jest ich wiecej niz 1).

Trzy sytuacje powodujq poraike graczy:

1. Wszyscy Taoisci sg martwi (nie majg juz znacznikéw Qi). Z braku obrorcéw
wioska wymiera pod naporem atakujgcych jo duchow...

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

3. Talia duchéw zostaje wyczerpana podczas gdy inkarnacja Wu-Fenga jest
ciggle w grze. Wioska nigdy jui nie ujrzy swiatta poranka...

Uwaga: Nawet po odestaniv do piekta ostatniej inkarnacji gracze muszg
zastosowac si¢ do klgtwy, kiérg przedstawiono na tej karcie. Wygraijg tylko w
sytuacji, gdy wprowadzenie efektow klgtwy nie spowoduje ich przegranej.

Przyktad: Taoisci egzorcyzmujg Death Army, inkarnacje Wu-fenga. Przed
rzutem koscig Klgtwy 3 Zetony wioski sg juz nawiedzone. Niestety, wynikiem
rzuty koscig jest nawiedzenie Zetonu wioski znajdujgcego sig przed inkarnacg.
Gracze przegrywajg tg partie w ostatniej chwill...

Uwagi: Nie zniechecajcie sie, jezeli Wasze pierwsze rozgrywki skoriczg sie
porazkg. Ghost Stories fo gra, kidrej trzeba sig nauczy¢ i moie sig zdarzy¢, ze
bedziecie musieli zdoby¢ doswiadczenie w kilku partiach na danym poziomie
zanim uda Wam sig po raz pierwszy wygraé. Nawiasem mowige, Piekielny
poziom trudnosci bedzie wyzwaniem nawet dla najbardziej zaawansowanych
graczy, cho¢ nie wyzwaniem niemozliwym. Pamietajcie tylko, Zeby stosowa¢
sig do wszystkich zasad, uzywajcie wszystkich mocy i posiadanych Jin-Jang,
20§ przede wszystkim wspétpracujcie migdzy sobg. Uda Wam sig!

Jeieli poziom Poczqtkowy jest jednak za trudny, mozecie rozpoczynaé gre z 5
Qi, ale rozgrywka wiele na tym straci.

N
Punkiacja

Aby ocenié jak Wam poszto i rozwija¢ swojg znajomos¢ gry, mozecie wypetnic

karte punktacji dokumentujgcg Wasze rozgrywki.

Aby obliczy¢ punkiacje, nalezy zastosowaé ponizsze wartosci:

* 10 punkiow za zwycigsiwo (poziomy Poczgtkujgcy, Normaly, Koszmarny)

* 20 punkiéw za zwycigstwo (poziom Piekielny)

 +1 punkt za kaide niezuzyte Qi

 +1 punki za kazdego ducha, kidry zostat nieodkryty w talii w przypadku

zwycigstwa (- 1 w przypadku przegrane;)

- 3 punkty za kazdego martwego Taoiste

* -4 punkty za kazdy nawiedzony zeton wioski

o+ 2 punkiy za pierwszg wyegzorcyzmowang inkarnacjg na poziomiwe
Koszmarnym i Piekielnym.

e + 4 punkly za drugg wyegzorcyzmowang inkarnacje na poziomie
Koszmarnym i Piekielnym.

o + 6 punkiéw za frzecig wyegzorcyzmowang inkarnacje na poziomie
Koszmarnym i Piekielnym (3 lub 4 graczy)

Moce Taoistow

Kaida plansza zawiera dwie réine moce. Podczas koidej

rozgrywki gracz bedzie dysponowat jedng z nich, uiywajgc

awersu lub rewersu planszy (wybierane losowo). 8 mocy
=3 opisano ponizej:

Zotty Taoista

1. Mantra Ostabiajgca

— Loty Taoista moze magicznie ostabi¢ duchy.

H Przed ruchem umieszcza on lub przemieszcza znacznik Mantry

Ostabiajgcej na dowolnego ducha w grze. Duch objety tym czarem

zmniejsza swg odpornos¢ na egzorcyzmy o 1 (np. duch o odpornoéci 3 ma
odpornos¢ 2), niezaleinie od tego, kiéry Taoista dokonuje egzorcyzmu. Gdy
duch bedgcy celem Mantry Ostabiajgcej zostaje usunigty z gry, nalezy zwrdci¢
nacznik mantry zéttemu Taoiscie, kiéry bedzie mégt ponownie z niego
skorzysta¢ w swojej nastepnej turze. Jezeli mnich straci moc, nalezy usung¢
z gry znacznik Mantry Ostabiajgcej. Uwaga! Nawet duch o odpornosci 0 nie
jest usuwany z planszy - po prostu proba wyegzorcyzmowania go zawsze sig
powiedzie.

2. Bezdenne Kieszenie

Léttemu Taoiscie nigdy nie brakuje mistycznych komponentéw.
| 88 Przed ruchem bierze on znacznik Tao dowolnego koloru sposrod
znacznikéw dostepnych w banku.
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Czerwony Taoista

1. Taniec Blizniaczych Wiatrow

_ (zerwony Taoista moze prowadzi¢ swoich towarzyszy - po swoim
| E’ ruchu moze przesungé o jedno pole innego Taoiste.

e

2. Strzelisty Taniec

(zerwony Taoista posiada umiejetnoé latania. Podczas ruchu
moze przemiescic sig na dowolny zeton wioski, nie tylko na
ietony przylegajace do tego, gdzie sig akurat znajduje.

Niebieski Taoista

4
i

1. Drugi Wiatr
: Niebieski Taoista moze spowolnic uplyw czasu. Moie
E%TI@ dwukrotnie poprosi¢ o pomoc wiesniaka z Zetonu wioski,
~ " na kiorym sie obecnie znajduje LUB dwukrotnie dokona¢
egzorcyzmu. Dwa egzorcyzmy sq niezaleine od siebie: nie moie zatrzyma¢
czesciowego sukcesu z pierwszego rzutu i zastosowac go przy drugim.

2. Niebiariski Podmuch
o Niebieski Taoista moze dziata¢ blyskawicznie.
%*%’ Moze uzyska¢ pomoc od wiesniakéw ORAZ dokonywac
egzorcyzmu, w wybranej przez siehie kolejnosci.
Zielony Tnoista
1. Sifa Géry

- Zielony Taoista ma nadzwyczajng moc.

(o]l ﬂ Dysponuje on czwartg koscig Tao (szarg) podczas
= wykonywania egzorcyzmaw. Ponadto nigdy nie rzuca koscig

Klgtwy.

2. Ulubieniec Bogow

~ Bogowie przodkéw towarzyszq zielonemu Taoiscie.
' @ £ . Moze rzuci¢ ponownie kazdg koscig Tao zwigzang z akejg
pomocniczg lub egzorcyzmem (moze zatrzymaé niekidre
7 koédi i przerzucic resztg). Moze takze przerzucic kos¢ Klgtwy. Musi zawsze
zatrzymac nowy wynik rzutu.

(9\} umieszczane sg na $rodkowym Zefonie wioski.

N

Lasady rozgrywki dla 1, 2 lub 3 graczy

Przygotowanie rozgrywki
Dla 2 lvb 3 graczy

Gre nalezy przygotowac tak jak przy rozgrywee dla 4 graczy. Losowo rozdaj
plansze i moce (awers/rewers planszy) pomiedzy graczy. Pozostate plansze
takie roztoz losowo, bedg one neutralne. Na kazdej z neutralnych plansz potéi
po 3 znaczniki Qi.

Oprdcz znacznikéw Jin-Jang i Tao kazdy gracz otrzymuje znacznik Mocy.
Neutralne plansze nie otrzymujg znacznikow Tao ani Jin-Jang.

W grze dwuosobowej gracze muszq siedziec naprzeciwko siebie, tak ze plansze
neutralne bedg po obu stronach pomigdzy nimi (jedna po lewej, jedna po
prawej).

Przygotowanie talii duchow:

- przy rozgrywce 3-osobowej usui 5 kart

- przy rozgrywce 2-osobowej usui 10 kart

Karty te sg odktadane do pudetka (nie patrz na nie). Inkarnacje Wu-Fenga
dodaj do talii PO wyjgciu z niej kart.

Przy jednoosobowej rozgrywee:

Usuni 15 losowych duchéw przed dodaniem inkarnacji Wu-Fenga.

We 4 zetony Tao: niebieski, czerwony, zielony i 26ty (bez czarnego).

Wez 3 zetony Mocy.

Upewnij sig, Ze czerwona plansza potozona jest na stronie z mocg Strzelisty
Taniec (aby umozliwi¢ latanie).

Zeton Cmentarza nie dziata.

Zeton Pawilon Niebiariskiego Wiatru pozwala graczowi przesungé whasnego
Taoiste.

Pozwala on aktywnemu graczowi uzy¢ specjalng zdolnosé
neutralnej planszy (o ile nie jest ona nawiedzona, patrz
dalej). Moc tej planszy jest uiyta przed wlasng mocg

Leton Mocy
aktywnego gracza.

» Gracz moze uiy¢ wigcej niz jeden eton Mocy w czasie swojej

tury, ale nie moze uiy¢ tej samej mocy dwa razy. Po zuiyciu zeton Mocy jest
odktadany na érodkowym zetonie wioski (bez wzgledu na to czy jest ta czes¢
wioski nawiedzona czy nie). Taoista, kiéry koriczy ture na $rodkowym zetonie
wioski, moze wzig¢ jeden lub wigcej dostepnych ietonéw Mocy. Gracze nie
mogg sie wymieniac Zetonami Mocy. Jesli taoista umiera, jego Zetony Mocy

h
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Przyktad: Janek gra sam. Kontroluje czerwonego Taoiste i ma 3 Zetony Mocy.
Moze uzyc wszystkie 3 w jednej turze, uZywajgc po jednym razie mocy Zofte
niebieskie i zielonej planszy.

Neutralne Plansze

Plansze pozbawione graczy nazywane sq “neutralnymi”. Podobnie jok plansze
z graczami, ofrzymujg one znaczniki Qi na poczgtku rozgrywki, ktdre mogg
stracic, ale nigdy ich nie odzyskajg. Tura planszy neutralnej jest znacznie
prostsza: faza Jin ma tylko krok 1i 2, nie ma fazy Jang.

Waine: krok 3 fazy Jin planszy neutralnej - dodanie ducha - nigdy nie jest
wykonywany!

Krok 1. Akcje duchow

Obecnosc duchafdw) ze zdolnoscig Nawiedzanie

Przesuri kaidg z figurek duchéw na planszy zgodnie z normalnymi
zasadami.

Obecnosc ducha(dw) ze zdolnoscig Dreczenie

Za kaidego ducha z tq zdolnoécig gracz musi rzuci¢ koscig Klgtwy i zastosowaé
iej wynik do neutralnej planszy (moc zielonego Taoisty nie dziata w przypadku
tego rzutu). Utrata znacznikéw Tao nie ma wptywu na neutralng plansze.

Krok 2. Plansza zapefniona?

Jezeli plansza jest wypetniona duchami na poczgtku tego kroku, traci ona
jeden Qi.

Uwaga: Krok 3 (dodawanie nowego ducha) nigdy nie mam miejsca na
“nawiedzonej” planszy.

Uwaga: Neutralna plansza nie moze otrzymywa¢ Qi.

Nawiedzona Plansza

Jezeli Taoista umrze lub neutralna
plansza utraci wszystkie Qi, plansza staje
sie nawiedzona ORAZ neutralna. Moc
nawiedzonej planszy jest nieaktywna (potoz
nacznik Nieaktywnej Mocy na kamieniu

mocy tej planszy).

Jukakolwiek utrata punkidw Qi (np. zapetniona plansza lub duch ze zdolnoscig
Dreczenie) spada na innego wybranego gracza (moc zielonego Taoisty nie
dziata jezeli nastepuje to na skutek rzutu koécig).

Poziom frudnosci: Normalny, Koszmarny i Piekielny

Opisane powyzej zasady odnosity sie do rozgrywki w Ghost Stories na poziomie
Poczgtkujgcym. Kiedy juz osiggniesz mistrzosiwo na tym poziomie, Ghost
Stories pozwala na zabawe na 3 dodatkowych poziomach trudnosci, kidre
okaig sie coraz wigkszym wyzwaniem.

Poziom Normalny

Rozpoczyna sig prawdziwa przygoda...

Tryb Normalny rdzni sig od Poczgtkujgcego w dwach kwestiach:

- Taoiéci zaczynajg rozgrywke z 3 znacznikami Qi, a nie 4

- Taoiéci przegrywaig gre jezeli 3 zetony wioski sg nawiedzone, a nie 4

Poziom Koszmarny

Irobites postepy? Tak sumo Wu-Feng!

Poziom Koszmarny rozgrywa si¢ na zasadach poziomu Normalnego, ale ilos¢
inkarnacji jokie gracze muszq odesta¢ do piekta, aby zwycieiy¢ jest wigksza!
-3 lub 4 graczy : 4 inkarnacje

-1lub 2 graczy : 3 inkarnacje

Jeieli w rozgrywee bierze udziat mniej niz 4 graczy, usuri odpowiednig liczhe
kart, a nastepnie (bez podglgdania!) wioz na spéd talii losowe inkarnacje
wedtug zasady:

3 lub 4 graczy: 10 duchéw, 1 inkarnacja, 10 duchéw, 1 inkarnacja, 10 duchdw,
1 inkarnacja, 10 duchéw, 1 inkarnacja, po czym reszta kart.

1lub 2 graczy: 10 duchdw, 1 inkarnacja, 10 duchéw, 1 inkarnacja, 10 duchow,
1 inkarnacja, po czym reszta kart.

Poziom Piekielny

Polecany przez sumego Wu-Fenga!

Poziom Piekielny przebiega tak samo jok Koszmarny, z jedng matg réinicg:
Taoisci rozpoczynajg gre bez swoich Jin-Jang.

Poziom Qi | Liczba utraconych Inkarnacje inne
ietonow wioski
powodujgca przegrang

Poczgtku- 4 4 1

facy

Normalny | 3 3 1

Koszmarny [ 3 3 4(3)

Piekielny 3 3 4(3) bez JinJang

A (10)
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Dodatek: moce inkarnaji

Howling Nightmare

Taoiéci mogg wyegzorcyzmowac te inkarnacjg, tylko jeieli
kamien nawiedzenia znajdujgcy sie naprzeciwko niej na
planszy po przeciwnej stronie nie jest zajety przez Ducha.
Uncatchable

Ta inkarnacja musi znajdowac sie na lokacji zajetej przez
figurke Buddy aby moina byto jg wyegzorcyzmowaé. Moina
tego dokona¢ przesuwaijgc te inkarnacje na Budde lub przez
wprowadzenie jej do gry od razu na Budde.

Uwaga: Ta inkarnacja jest jedyng, kiérg moina pofoiy¢ na figurce Buddy,
nawet jesli dopiero wehodzi do gry.

Death Army

Ta inkarnacja wymaga, aby aktywny gracz rzucit koscig Klgtwy
w koidej turze. Koscig Klotwy nalezy rzuci¢ rowniez, gdy
| inkarnacja zostaje zniszczona.

Forgotten Ones

W momencie pojawienia si¢ na planszy inkarnacja ta
uniemozliwia wszystkim Taoistom uzywania ich mocy.

Bonecracker

Gdy ta inkarnacja wchodzi do gry oraz w kaidej turze planszy,

na kidrej stoi ta inkarnacja, kaidy Taoista musi odrzuci¢ jeden

znacznik Tao. Jezeli gracz nie posiada Tao, nic sig nie dzieje.

Dark Mistress

"N Gdy to inkarnacja wchodzi do gry, nie pozwala ona Taoistom
<y korzystac ze znacznikow Tao (nalezy potozyé na stole znacznik

Nieaktywnych Tao).

(reeping Horror

Ta inkarnacja kradnie koé¢ Tao, gdy tylko wchodzi do gry i
zatrzymuje jg tak dtugo, dopdki nie zostanie wyegzorcyzmowana
(potéz kostke na karcie inkarnaji).

Hope Killer
Ta inkarnacja ma odpornosé 8 (2 niebieskie + 2 czerwone + 2
zielone + 2 i6tte) i wymaga rzutu koscig Klgtwy gdy zostanie
zniszczona.

(\ Tych materiatow moina uzywac jedynie do celéw prywatnej rozrywki.

N

! Wiadca Wampirow jest po prostu duchem ze zdolnoscig
{ Nawiedzanie i odpornoscig 4.
|

Nameless
Odpornosc: 1 niebieski + 1 zielony + 1 zétty + 1 czerwony +
1 czarny.
Gdy ta inkarnacja wchodzi do gry, odrzucony zostaje znacznik
Tao z zetonu wioski Krgg modlitewny. Ponadto biafe écianki na
kosciach Tao nie liczg sig juz jako jokery.

Vampire Lord

1. Ghoul 23.  Creeping One 45.  Gloomy Minion
2. Walking Corpse 24, Fungus Thing 46. Repellent Beauty
3. (offinBreaker 25.  Fallen Monk 41, Severed Heads
4. (offin Breaker 26. Fallen Monk 48.  Severed Heads
5. Restless Dead 21.  Restless Spirit 49.  Gravewalker

6.  Zombie 28.  Rotten Soul 50. Black Widow

1. Lombie 29.  Rotten Soul 51.  Black Widow

8. Hopping Vampire 30. Wicked one 52.  Dark Wraith

9. Hopping Vampire 31.  Wicked one 53.  Dark Wraith

10.  Yellow Plague 32.  Green Abomination 54.  Shapeless Evil
1. Lich 33.  Great Putrid 55.  Soul Eater

12.  Drowned Maiden 34.  Skinner 56.  Howling Nightmare
13.  Hound of Death 35.  Reaper 51.  Uncatchable

14.  Perfidious Nymph 36. Sharp-Nailed Mistress 58.  HopeKiller

15.  Perfidious Nymph 31.  Sharp-Nailed Mistress 59.  DeathArmy

16.  Sticky Feet 38. Bleeding Eyes 60. Forgotten Ones
17.  Abysmal 39.  Blood Drinker 6l.  Bonecracker

18.  Abysmal 40.  Blood Drinker 62. Dark Mistress
19.  Ooze Devil 41.  Scarlet Evildoer 63.  Creeping Horror
20. Ooze Devil 42.  Scarlet Evildoer 64. Vampire Lord
21.  Liquid Horror 43.  Flesh Devourer 65.  Nameless

22.  Fury of Depth 44.  Raging One

Ghost Stories jest grg wydawniciwa Repos Production Tel.+32477.25.45.18

7, Rue Lambert Vandervelde ¢ 1170 Watermael-Boitsfort - Belgium * www.
rprod.com

Autor: Antoine Bauza

llusiracje: Pierd

Rozwo] : Les Belges f Sombreros aka Cédrick Caumont & Thomas Provoost
Ttumaczenie: Katarzyna Bodziony-Szweda i Szymon Szweda

Podzigkowania: Aufor cheiathy podziekowac dzielnym Taoistom, ktdrzy
zmierzyli sie z niezliczong liczbg testow, z zwlaszeza Bruno Goube, Mickaé/
Bertrand, Florian Grenier, i Francoise Sengissen.

Les Belges i Sombreros cheiathy podzigkowac Christophe A lo Guctrrrely
Arnoulth, Nathan Morse, Eric Franklin, Eric Martin, Anthony Rubbo, Brian Yo,

Mary i Frank Branham. . '
(OREPOS PRODUCTIONS 2008. WSZYSTKIE PRAWA ZASTRZEZONE DLA WSZYSTKICH PANSTW.
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Kolejnos¢ tur:

Nakarcie lub na planszy

B - [l [

3) Umieszczenie Buddy (opcjonalne), wzigcie znacznikow Mocy
R




(" Karta Pomocy - Zetony Wioski

Cmentarz
Posrod porostych chwastami nagrobkow grabarz strzeze

Imarly Taoista moze wréci¢ do gry. Otrzymuje 2 Qi z zo-
paséw. Figurke stawia sie na zetonie Cmentarza. Nastepnie
aktywny gracz rzuca kostkg Klgtwy. Uwaga: Jesli zostanie
wyrzucone Nawiedzenie, nawiedzony zostaje eton Cmentarza. Od nastepnej
tury gracz, przywrcony do gry, gra juz normalnie.

Oftarz Taoistyczny

Dzigki temu offarzowi i ochronnym rytvatom wierni vcznio-
wie pomogy ¢i przegonic ducha nawiedzajgcego zeton wio-
0. ski.

Anuluj nawiedzenie jednego zetonu wioski, odwracajgc go
na aktywng strong, a nastgpnie wprowadz do gry nowego

ducha.

Sklepik Zielarza

Na zakurzonych pétkach tego sklepu znajdujq sie wszelkie
komponenty do mistycznych rytuafow.

Rzué 2 kosémi Tao i wez z banku znaczniki Tao w odpowied-
nich kolorach, jesli sg dostepne. Kaida wyrzucona biofa
$cianka pozwala Gi wybra¢ kolor znacznika Tao.

Chata Czarownika

W glebi swej chaty wioskowy czarownik zawsze gotdw jest
do pomocy. Jego czarna magia jest potezna, ale stono kosz-
B fje..

0drzu¢ dowolnego ducha w grze na stos kart odrzuconych,
nie stosujgc jego zdolnoéci, ale tei nie biorgc za niego nagro-
dy (na prawym kamieniv). Tracisz jeden punkt Qi.

Nocny Straznik

Pomimo chtodnego powietrza uliczek, nocny straznik robi
obchdd i zapala wioskowe latarnie.

Odstraszone przez $wiatto duchy cofajg sig.

Przesuii wszystkie figurki duchow na jednej planszy (mozesz
wybrac planszg) spowrotem na ich karty. Jesli figurka ducha
juz znajduie sie na karcie, akcja nie wptywa na jej pozycje.

Swigtynia Buddyjska \

W obliczv nadchodzgcego mroku Taoisci mogg liczyé na Sife
\ i Mydros¢ Buddy i na ofiary wiernych.

Mqdros¢ Buddy jest nieoceniong pomocg w walce z sitami
piekfa.
Wei figurke Buddy. W nastgpnej turze bedziesz mdgt posta-
wic jo na wolnym od duchéw miejscu (gdzie zwykle duchy sq wyktadane na
plansze), o ile znajduie sig ono tuz ohok Twojego Taoisty. Akcji tej nie mozna
przeprowadzi¢, jesli zadna figurka Buddy nie jest dostepna.

Krag Modlitewny

Mnisi z Kregu Modlitewnega, jednomysini w obliczv zagroze-
nia ze strony Wu-Fenga, koncentrujg sig na ostabieniv kon-
kretnego typu duchdw.

Umies¢ na tym zetonie znacznik Tao z banku lub zmieri
znacznik juz tam obecny. Wszystkie duchy w kolorze znaczni-
ka Tao lezgcego na tym zetonie majg o 1 mniejszq odpornoé¢ podczas egzorcy-
zméw (duch o odpornosci 3 ma odpornosé 2). Dziata dla wszystkich Taoistow.
Inacznik Tao pozostaje aktywny na tym etonie tak dtugo dopdki nie zostanie
Zmieniony.

Uwaga: Jesli odpornosé ducha wyniesie 0 tylko dzigki temu aktywnemu znacz-
nikowi, nadal nalezy go wyegzorcyzmowa¢, ale walka jest automatycznie wy-
grywana przez Taoiste.

Pawilon Niebiariskiego Wiatru

Pani Wiatrdw, ukryta za przezroczystymi zastonami swego
pawilonu, sprawuje kontrole nad Zywiofami, przemieszcza-
Jac Taoistow i duchy wedle swej woll....

Przemies¢ dowolnego ducha na dowolne wolne miejsce
(miejsce to moze by zajete przez figurke Buddy), nastepnie
przenies Taoiste (ale nie swojego) na wybrany zeton wioski.

Uwaga: Gdy duch sig przemieszcza, wraz z nim przenoszq sie wszystkie jego
przedmioty. Zabiera ze sobg figurke na tej saumej pozycji, swoj znacznik dezak-
tywujgcy moc, swojg mantre ostabiajgcg itd.

Herbaciarnia

Ten przybytek zapewnia kubek gorgcej herbaty i relaksujgcg
atmosferg, kidra pozwoli ci na chwile zapomniec o grozgcym
na zewngirz niebezpieczeristwie, poniewaz duchy - no cdz,
one nigdy nie odpoczywajg...

Wez z banku znacznik Tao w dowolnym kolorze i zyskaj je-
den punkt Qi. Nastepnie wprowadz do gry nowego ducha. J




-

Zdolnosci duchow

ﬁc?_:a Gracz (lub neutralna plansza) wprowadza ducha do gry.

Duch nawiedza pierwszy aktywny zeton wioski znajdujgcy
sig przed duchem.

-/I @ Gracz lub neutralna plansza traci jeden Qi.

Nawiedzanie: gdy ten duch wchodzi do gry, umies¢ na jego
karcie figurke ducha. Duch ten bedzie przesuwat sig do
przodu w kaidej fazie Jin na planszy, na kidrej stoi.

Gdyten duchsie pojawia, umies¢ figurke ducha bezposrednio
na ikonie nawiedzania na planszy, na przeciwko karty du-
cha. Reszta cyklu nawiedzania przebiega normalnie.

Gracz (lub neutralna plansza) rzuca koscig Klgtwy. Uwaga:
iezeli duch zostaje zniszczony przez Budde lub Czarownika,
nie musisz rzucac koscig.

Gracz otrzymuje 1 Qi LUB odzyskuje znacznik Jin-Jang.
Uwago: jezeli duch zostaje zniszczony przez Budde lub
(zarownika, nie otrzymujesz tej nagrody.

Gracz ofrzymuje 1 znacznik Tao dowolnego koloru (jesli
sq dostepne). Uwago: jezeli duch zostaje zniszczony przez
Budde lub Czarownika, nie ofrzymujesz tej nagrody.

Dopoki ten duch nie zostanie pokonany, nie moina
korzysta¢ z mocy planszy, na kidrej si¢ znajduje (umiesc
znacznik Nieaktywnej Mocy na kamieniv mocy tej plan-
szy).

Kosci Tao nie majg wptywu na tego ducha. Znaczniki Tao,

Dopoki ten duch nie zostanie pokonany, gracze nie mogg
korzysta¢ ze swoich znacznikéw Tao (Krgg Modlitewny
ciggle dziata). Aby o tym pamieta¢ umies¢ znacznik Nieak-
tywnych Tao na stole.

Dopaki fen duch nie zostanie pokonany, zabiera ko Tao.
Potoz jedng kos¢ na karcie tego ducha. Gracze rzucajg
jedng koscig mniej do chwili pokonania ducha.

Grupa. Ta zdolnoé¢ odnosi sig do wszystkich graczy i neu-
tralnych plansz.

Gracz otrzymuje dwa znaczniki Tao w wybranych przez sie-
bie kolorach (jesli sq dostepne). Uwaga: jezeli duch zostaje
zniszczony przez Budde lub Czarownika, nie otrzymujesz
tej nagrody.

Akiywny gracz traci 1 znacznik Tao, jezeli jokis posiada.

Kazda inkarnacja zwraca grupie 1 znacznik Qi i 1 znacznik
Jin-Jang. Gracze decydujg, komu przypadng nagrody.

strukeji oraz na jednej z kart pomocy.

zgodnie z momentem ich aktywacji:

kaidej turze (w fazie Jin);

Duchy charakteryzyjq sie Kolorem (1), Od-
pornoscig (2), Zdolnosciami (3), a czasem fei
Nagrodg (4). Whaéciwosci te wyjaéniono w in-

Idolnosci duchéw umieszczone sg na karcie

- zdolnosci na lewym kamieniu naleiy stoso-
wac, gdy duch wehodzi do rozgrywki; - zdolno-
§ci na $rodkowym kamieniu naley stosowaé w

- zdolnosci na prawym kamieniu naleiy stoso-
waé po wyegzorcyzmowaniu ducha (patrz Klg-
twa i Nagroda). Jezeli duch ma kilka zdolnoéci,

Krag Mf{dli'eW“Y: Budda i czarownik dziatajg na ducha stosuje sie je od lewej do prawej. Zdolnoéci ducha znikajg po umieszczeniu go
normalnie. na stosie kart odrzuconych.




