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thosf Stories

Gra autorstwa Antoine’a Bauzy dla 1 do 4 graczy w wieku od 12 lat.

Wielu polegto w walkach, ktdre pofozyty kres rzgdom Wu Fenga, whadcy dzie-
wieciv ofchfani. Urna z jego prochami zostata zakopana na cmentarzu w jednej
z niewielkich wiosek Paristwa Srodka. Lata mijaty, a jego przeklete imig zosto-
fo zapomniane posréd zywych.

Jednak ukryty w gtebiach ofchfani Wu Feng nie zapomniat. Niestrudzone po-
szukiwania w koricu doprowadziy go do miejsca, gdzie ukryto urne. Cieri jego
poprzedniego weielenia juz rozcigga sie nad mieszkaricami wsi nieswiadomy-
mi grozgcego im niebezpieczeristwa.

Na szczescie fat-si (kaptani tavistyczni) trzymajq straz i strzegg granicy pomie-
dzy swiatami Zywych i umartych. Uzbrojeni w odwage, wiare i mistyczne moce
sprobujq odestac weielenie Wu Fenga z powrotem do otchtani.

Wstep \

Ghost Stories to gra kooperacyjna, w kiérej bedziecie wspotpracowaé prze-
ciwko mechanizmowi gry i albo wspélnie odniesiecie zwycigstwo, albo ponie-
siecie porazke. Podczas pierwszej lektury zasad warto zapoznac sie z informa-
cjami na karcie pomocy, ktdre pomogg zrozumie¢ mechanike gry.

Instrukeja zawiera zasady rozgrywki 4-osobowej. Rozgrywka dla 1, 2 albo
3 graczy wymaga pewnych zmian, ktére opisano na stronie 9.

W Ghost Stories moina gra¢ na 4 poziomach trudnosci: poczgtkujgcym, nor-
malnym, koszmarnym i piekielnym. Poniisze zasady odnoszg sie do poziomu
poczgtkujgcego. Odpowiednie zmiany, ktdre nalezy wprowadzi¢ w grze na in-
nych poziomach trudnosci, oméwiono w dalszej czesci instrukji.
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Lawartos¢ pudetka

karta pomocy,
arkusz do zapisywania
wynikow rozgrywek.

* 20 znacznikow tao,
e 20 znacznikow qi (czyt. ci),
*  4figurki taoistow,

* 4 plansze graczy, * 4 znaczniki jin-jang,
* 9 kafli wioski, 8 figurek duchéw,
3 kosci tao, o 2figurki Buddy,
o specjalna koé¢ tao (szara), e znacznik nieaktywnego tao,
*  kos¢ klgtwy (czarna), *  zwdj mantry ostabienia,
o 55 kart duchw (niebieskie), ~ * 4 znaczniki nieaktywnej mocy,
* 10 kart wcieled Wu Fenga * 3 ietony mocy,
(czerwonych), * instrukcja,

Elementy gry
Kafle wioski (A)

Wioska broniona przez taoistow sktada sig z 9 obszaréw reprezentowanych
przez kafle wioski. Gracze mogg w nich uzyska¢ pomoc, ale niestety obszary
mogg takie zosta¢ nawiedzone przez duchy. Awers kazdego kafla przedstawia
jego aktywny obszar, czyli miejsce i jego whasciciela, za$ rewers przedstawia
nawiedzony obszar - fo samo miejsce bez waéciciela. Kafle wioski zostaty
doktadnie opisane na karcie pomocy.

Plansze graczy (B)

Na kaidej z 4 plansz znajdujq sie: 3 prostokgtne miejsca, na kidrych pojawiajg
sie duchy atakujgce wioske, 6 okrggtych kamieni nawiedzenia (2 szare okregi
nad kaidym z 3 miejsc na duchy), gdzie stawia sie figurki duchdw, 3 okrggte
miejsca na figurki Buddy oraz szare okrggte miejsca (kamienie) w lewym dol-
nym rogu okreslajgce moc taoisty. Plansze sq dwustronne - na kazdej stronie
wystepuije inna moc, ktorg mozna wykorzystaé w réznych rozgrywkach.

Inaczniki gi (C)

Inaczniki gi reprezentujg energie zyciowg taoistow. Mozna je straci¢ (z powo-
du dziotari duchéw i w kilku innych przypadkach), ale tez odzyska¢ (dzigki
nagrodom i jednemu z kafli wioski).

Moc jinang (D)

Kaidy taoista posiada 1 znacznik jinjang, kiéry moie wydac, aby wykonac
dodatkowg akeje.

.

Inaczniki tao (E)

Podczas potyczek z duchami taoisci korzystajg z magicznych substancji, kazdg
2 nich symbolizuje znacznik tao w 1 z 5 kolordw. Kleisty ryz (zétty), srebrne
dzwonki (zielony), pateczki kadzidta (niebieski) i monety (czarny) pomagaig
w walce z duchami tej samej barwy.

Kosci tao i kos¢ klgtwy (F)

Taoiéci przepedzajg duchy, odprawiajgc egzorcyzmy za pomocq 3 koéci tao (do-
datkowa kos¢ tao zwigzana jest ze specjalng mocg zielonego taoisty). Czasem
gracze muszg rzucic inng koscig - czarng koscig klgtwy, ktdra sprowadza na
nich réine nieszczescia.

Duchy (G)

Karty duchow maijq takie cechy jak: kolor (1),

sita (2), umiejetnosci (3) i czasem nagroda (4),

ktora przystuguje za ich przepedzenie. Whasci-

wosci te wyjasniono ponizej i na karcie pomocy.

Umiejetnosci duchow rozmieszczone sq wedle

kolejnosci aktywaji:

- umiejetno$¢ na kamieniu z lewej strony akty-
wuie sig, gdy duch pojawia sig w grze;

- umiejgtnos¢ na Srodkowym kamieniu aktywu-
je sie w kaidej turze (w fazie jin);

- umiejgtnos¢ na prawym kamieniv aktywuje
si¢ po przegnaniv ducha (zob. Klgtwy i na-
grody).

Jesli duch ma kilka umiejgtnosdi, to vaktywnia-

jo sie od lewej do prawej. Umiejgtnosci ducha

przestajq dziata¢ po umieszczeniu go na stosie
kart odrzuconych.

Przykfad. (a) Duch nawiedza 1 kafel po przybyciu, (b) nawiedza 1 kafel w kaz-
dej turze, (c) nawiedza 1 kafel po przegnaniu.

Przyktad. Bartek przegnat Oderwane gtowy, wigc grupa odzyskuje koé¢ tao,
ktorg ten duch porwat, oraz wybrany znacznik tao.

o



Weielenia Wu Fenga (H)

Wu Feng wechodzi do gry jako 1 ze swoich 10 kart wielen (albo
- na niektérych poziomach trudnoci - kilka weieler). Weielenia
sg rozpoznawalne dzigki czerwonym awersom i symbolowi ,Wu
Feng” pod oznaczeniem sity. Kazde z nich ma whasne umiejgtno-
_ $ci, kidre wyjasniono péiniej.

Figurki duchow i Buddy (1)

Figurki duchow reprezentujg zagrozenie, jakie upiory stanowig dla wioski, za$
figurki Buddy przedstawiajg putapki, ktdre zastawia¢ mogg taoisci.

Przygotowanie do rozgrywki
(poziom poczgtkujacy, 4 graczy)

9 kafli wioski nalezy utozy¢ w kwadrat 3= 3. Na poczgtku rozgrywki zaden
obszar nie jest nawiedzony, wigc wszyscy wiesniacy sg widoczni. Wzdtuz bokow
kwadratu z kaflami wioski nalezy umiesci¢ 4 plansze w taki sposdb, aby przed
kazdg z nich zasiadat gracz. Kolory do graczy przyporzgdkowuie sig losowo
i losuje strone planszy, z kidrej bedzie korzysta¢ kazdy z nich. Na poczgtku
gry plansze graczy sq puste (nie ktadzie sig na nich zadnych kart ani figurek).

Kazdy z graczy bierze 4 znaczniki qi, znacznik jin-jang w swoim kolorze,
znacznik tao w swoim kolorze, 1 czarny znacznik tao i ktadzie figurke taoisty
w swoim kolorze na centralnym kaflu wioski.

2 figurki Buddy nalezy potozy¢ na kaflu Swigtynia buddyjska.

Pozostate elementy (znaczniki tao i qi, figurki) tworzg bank.

Jeden z graczy najpierw tasuje wszystkie karty duchéw, a nastepnie przygoto-
wuje talig duchow.

Na 10 losowo wybranych kart duchow nalezy potozyé 1 losowg karte wielenia
Wu Fenga, a na gére reszte kart duchéw (kart nie mozna podglgda¢ pod zad-
nym pozorem). Talia duchéw powinna by¢ utozona w nastepujgcy sposob: 45
kart duchéw, 1 karta wcielenia Wu Fenga i 10 kart duchéw.

Cel gry

Aby wygra¢, gracze muszg przegna¢ weielenie Wu Fenga, odnoszgc w ten spo-
s6b zwycigstwo nad duchami i ocalajgc wioske.

Gracze przegrywajg natychmiast, jesli:

1. Wszyscy taoiéci sg martwi (nie majg juz znacznikéw gi).

2. Trzy obszary w wiosce sg nawiedzone.

3. Talia duchéw sig wyczerpie, a wcielenie Wu Fenga jest ciggle w grze.
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Przebieg rozgrywki

Rozpoczyna gracz, kidry jako ostatni widziat film kung-fu. Kazdy z graczy wy-
konuije swoje ruchy w turach, w kolejnosci zgodnej z kierunkem ruchu wska-
z6wek zegara. Tura gracza sktada sig z 2 foz (jin i jang), po kidrych turg roz-
poczyna kolejny gracz. Diagram na ostatniej stronie insirukeji podsumowuie
fure gracza.

|. Faza jin (duchy)
Krok 1. Akcje duchow ($rodkowy kamien)

Aktywny gracz na poczqtku swojej tury sprawdza, jakie karty duchow sq obec-
ne na jego planszy. Jesli sq tam duchy z umiejgtnosciami przedstawionymi na
srodkowych kamieniach, umiejetnosci te aktywowane sg w fazie jin.

Krok 1. jest pomijany, jesli na planszy gracza nie znajdujg si¢ zadne karty
duchéw (na przyktad na poczgtku rozgrywki).

A. Obecnos¢ ducha(6w) ze zdolnoécig nawiedzania

Jedli na planszy aktualnego gracza znajdujg sie duchy ze zdol-
noécig nawiedzania, nalezy przesungeé figurke takiego ducha
0 1 pole do przodu (na kolejny kamien).

Jesli figurka wejdzie na ostatni kamieri (na skraju planszy),
gracz musi obrdci¢ pierwszy kafel wioski znajdujgcy sie bezpo-
$rednio przed duchem rewersem do gory. Figurka ducha natych-
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ﬁ’_/ miast wraca na karte i jest gotowa do nastepnego takiego cyklu.
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Jesli duch nie zostanie przegnany, bedzie co 2 tury nawiedza¢
kafle wioski od strony planszy, na kiérej zostat postawiony.

Uwaga! Jesli kafel przed duchem jest juz nawiedzony (odwrdco-
@ ny rewersem do gory), nalezy obrdci¢ nastepny w tej samej linii.

B. Obecnos¢ ducha(dw) ze zdolnoscig dreczenia

Jedli na planszy aktywnego gracza znajdujg sie duchy ze g

zdolnoscig dreczenia, musi rzucié koscig klotwy za kaidego | £~

takiego ducha obecnego na jego planszy, a nastepnie postg-

pi¢ zgodnie z wynikiem rzutu:

(a) Nic sig nie dzieje.

(b) Pierwszy aktywny kafel wioski przed duchem zostaje nawiedzony.

(c) Gracz musi wprowadzi¢ do gry kolejnego ducha (zgodnie z normalnymi
zasadami rozmieszczania).

(d) Gracz musi odrzuci¢ wszystkie swoje znaczniki tao.

(e) Taoista traci 1 znacznik qi.
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Krok 2. Plansza zapetniona duchami

Jesli na poczgtku tury gracza wszystkie 3 miejsca na jego planszy sq zajgte,
natychmiast traci 1 znacznik gi i koriczy swojg fazg jin.

Krok 3. Przybycie ducha

Jedli na poczgtku tury plansza nie jest zapetniona duchami, gracz ciggnie
pierwszq karte ducha z talii i wprowadza jg do gry zgodnie z nastepujocy-
mi zasadami.

Zasady rozmieszczania duchow

(zerwonego (gorski), zielonego (lesny), niebieskiego (rzeczny) albo zéttego
(bagienny) ducha nalezy potozy¢ na dowolnym niezajetym polu planszy odpo-
wiadajocej mu kolorem. Jesli wszystkie 3 miejsca na tej planszy sq jui zajete,
aktywny graczy wybiera inne niezajete miejsce na pozostatych planszach. Jesli
to mozliwe, czarnego ducha nalezy potozy¢ na planszy aktywnego gracza. Jesli
wszystkie 3 pola sq zajete, mozna wybra¢ dowolne niezajgte miejsca na pozo-
statych planszach graczy.

Moze sie zdarzy¢, ze, gdy nadejdzie kolej danego gracza, by potozy¢ ducha,
wszystkie 12 miejsc na planszach graczy bedzie juz zajete. W tej sytuacji zo-
miast ciggng¢ karte aktywny taoista traci 1 znacznik gi.

Idolnoéci przedstawione na lewym kamieniu na karcie ducha zostajg akiy-
wowane w tym momencie (ich doktadny opis znajduje sie w dalszej czeéci in-
strukgi).

Przykfad. Bartek bierze Oderwane gtowy, a poniewaz ten duch jest czarny,
ktadzie go na swojej planszy jako trzeciego ducha. Nie traci znacznika qi,
poniewas utrata znacznikéw qi spowodowana zapefnieniem planszy ma miej-

sce w kroku 2 tury aktywnego gracza, ale musi potozy¢ 1z 3 kosci tao na
Oderwane gtowy. Teraz musi dodac kolejnego ducha (z powodu umiejgtnosci
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Oderwanych gtéw), ale jako ze wszystkie 12 miejsc jest juz zajetych, zamiast
dodawac kolejnego ducha traci 1 znacznik gi.

II. Faza jang (taoisci)

Po zakoriczeniu fazy jin gracz wykonuije ruchy swoim taoistg, zgodnie z ponii-
s2q kolejnoscio:

1) ruch,

2) pomoc od wiesniaka ALBO proba przegnania ducha,

3) umieszczenie Buddy (opcjonalne).

Uwaga! Aktywny gracz moie uiy¢ swojej mocy jin-jang przed albo po dowol-
nym kroku swojej fazy jang.

Krok 1. Ruch

Gracz moie przesungé figurke swojego taoisty na kaidy kafel sgsiadujocy
z tym, na kiérym sie obecnie znajduje (takze po skosie). Ruch nie jest obo-
wigzkowy.

Krok 2. Pomoc od wiesniaka ALBO proba przegnania ducha
Taoista moze wykona¢ wytgeznie 1 z poniiszych 2 akdji:

a) Pomoc od wiesniaka

Taoista moze poprosi¢ o pomoc wiesniaka, ktérego wizerunek zostat przedsta-
wiony na kaflu, na jokim si¢ obecnie znajduje. Efekt pomocy zaleiny jest od
konkretnego kafla wioski (zob. Karta pomocy). Jesli kafel jest nawiedzony, to
nie ma nim wiesniaka, nie moze wiec udzieli¢ graczowi pomocy.

b) Préba przegnania ducha

Taoista moze przegna¢ ducha znajdujgcego sie na polu planszy sgsiadujgeym
7 kaflem wioski, na ktorym obecnie stoi (nie mozna przegnac ducha, gdy stoi
sig na srodkowym kaflu wioski).

Gracz prébuje przegnaé ducha, rzucajge 3 kosémi tao. Aby przegnanie sig po-
wiodto, na kostkach musi wypas¢ liczba $cianek w konkretnym kolorze (bgdz
kolorach) zaznaczona na karcie (sita ducha).
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Uwaga! Biate Scianki to jokery, kidre reprezentujq dowolny kolor wybrany
przez gracza.

Przyktad. Zofty taoista, ktérym gra Bartek, wystepuje przeciwko Krwawej
masce (czerwony, sifa 2). Aby przegnac go do oichfani, Bartek musi vzyskaé
2 czerwone (albo biafe) scianki na 3 kosciach tao.

Jesli graczowi nie uda sig rzut, moze odrzucic tyle swoich znacznikéw tao w od-
powiednim kolorze, ile zabrakto mu do uzyskania pozytywnego wyniku rzutu.

Przyktad. Bartek rzuca kosémi tao i ofrzymuje tylko 1 czerwong scianke. Jesli
ma czerwony znacznik tao, moze go wydac, aby odestac ducha do otchtani.

Po udanym przegnaniu ducha naley odrzucié jego karte (i ewentualnie zwig-
zang z nig figurke), wirgcajgc go z powrotem do otchtani, a nastepnie rozpa-
trzy¢ klgtwe albo nagrode wskazang na karcie (zob. niiej). Jesli przegnanie
sig nie uda, nic sie nie dzieje.

Préba przegnania 2 duchéw jednoczesnie

Taoista stojgcy na 1z 4 naroznych kafli wioski moze probowac przegna¢ duchy
jednoczesnie z obydwu miejsc przylegajocych do kafla, na kiérym stoi. Aby
tego dokona¢, gracz musi w jednym rzucie uzyska¢ wynik wystarczajocy do
pokonania obu duchdw. Moze tez dorzuca¢ znaczniki tao, aby uzyskaé bro-
kujgcy wynik. Jesli graczowi uda sig przegna¢ tylko jednego z duchéw, moze
zdecydowac, kiorg z kart przegnanych duchéw chee odrzucié.

Przyktad. Zétty taoista znajduje sie na naroznym kaflu. Dwa sgsiednie miejsca
sq zajete przez duchy - Krwawg maske (czerwony, sita 2) i Perfidng nimfe
(niebieski, sifa 1). Rzuca 3 kosémi i uzyskuje 1 czerwong, 1 Zéttg i 1 biatg
Scianke. Wydaje czerwony znacznik tao, dzieki czemu uzyskuje wynik wystar-
czajgcy do przegnania Krwawej maski. Uzywa biafej Scianki jako niebieskiej,
aby przegnaé Perfidng nimfe.

Uwaga! Gracz nie musi wydawac znacznikow tao, ale jesli wynik rzutu wystar-
czy, by przegna¢ ducha, gracz musi odestac go do otchfani.
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Przyktad. Bartek jest na naroznym kaflv. Sgsiednie miejsca sg zajete przez
Lombie (Zdtty, sifa 2) i Umarlaki (Zéfty, sital). Bartek chce przegna¢ Umarlaki,
poniewaz fen duch anuluje moc specjalng planszy, na ktdrej stoi. Gracz rzuca
3 koscmi i uzyskuje 2 Zdtte i 1 biatg scianke. Udato mu sie odegna¢ Umarlaki,
ale musi takze przegnac Zombie (musi wiec rzuci¢ koscig klgtwy, poniewaz fa
umiejgtnosé Lombie aktywuje sie po jego przegnaniu).

Dzielenie sie znacznikami fao

Podczas przeganiania duchéw aktywny gracz moze uzy¢ znacznikéw tao nale-
iqcych do 1 lub wigcej taoistéw stojgcych z nim na kaflu wioski. Poza tq sytu-
acjg gracze nie mogg ani przekazywaé znacznikow, ani sig nimi wymieniac.

Przykfad. Bartek przesuwa swojego czerwonego taviste na pole zajmowane
przez idttego taoiste. Miejsce przed tym kaflem jest zajete przez Wampira
(dtty, sita 3). Bartek rzuca 3 koscmi tao i otrzymuje 1 zielong, 1 zéffg i I czer-
wong sciankg. Bartek nie ma Zéttych znacznikow tao, aby zwigkszy¢ wynik
swojego rzutu, ale Grzesiek, zdfty taoista, ma 2. Gracze postanawiajg je wy-
dac. aby vzyskac wynik 3 zéftych i odestac ducha na stos kart odrzuconych.

Klgtwy i nagrody (prawy kamieri)

Niektére duchy przeklinajg lub nagradzajg taoiste, kidry je przegnat. Klgtwy

i nagrody znajdujq sie na prawym kamieniu na karcie ducha. Najczestsza klo-

twa skutkuje rzutem koscig klotwy i zastosowaniem sie do wyniku. Potencjalne

nagrody obejmuijo:

- zyskanie znacznika tao (gracz wybiera dowolny znacznik z dostepnych
w banku);

- zyskanie znacznika gi;

- odzyskanie wydanego wezeéniej jin-jang.

Klgtwy zawsze rozpatruje sie przed nagrodami.
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Przyktad. Bartkowi udaje sig przegna¢ Mroczng zjawe (czarny, sifa 3). Moze
zyskac 1 znacznik qi albo odzyskac jin-jang. Wybiera jin-jang.

Krok 3. Umieszczenie Buddy

Gracz, kiory zdobyt figurke Buddy w poprzedniej turze (dzigki kaflowi wioski
Swigtynia buddyjska - zob. Karta pomocy), moze umiesci jg na koniec swojej
tury, jesli jego taoista znajduje sie naprzeciwko pustego miejsca na ducha.
Figurke Buddy nalezy umiesci¢ na symbolu na $rodku pola na planszy. Mozna
umiesci¢ 2 figurki Buddy w tej samej turze, jesli taoista znajduje sig na naroz-
nym kaflu wioski i oba przylegte obszary nie sq zajgte przez duchy.

Gdy duch sie pojawia na miejscu z figurkg Buddy albo zostaje na nie przesunie-
ty, natychmiast odsyfa sie go do otchtani (na stos kart odrzuconych), a figurka
Buddy wraca na Swigtynie buddyjskg. Duchy odestane przez Budde nie rzucajg
klotw, ale nie dajg takze nagrody.

Jinjang

Kazdy taoista moze skorzystac ze swojego znacznika jin-jang. Uzycie jin-jang
pozwala taoiscie na ofrzymanie pomocy od wiesniaka, gdy jego figurka nie
znajduje sig na kaflu z tym wiesniakiem, ALBO pozwala taoiécie odwrdci¢ na-
wiedzony kafel na aktywng strong z wiesniakiem. Uzycie jin-jang to dodatko-
wa akcja (poza zwyktymi akcjami gracza).

Luiyte znaczniki jin-jang wracajg do banku.

Taoista moze odzyska¢ swoj znacznik, jesli przegna niektére duchy. Aktyw-
ny gracz moie uiywac jin-jang przed albo po dowolnym kroku fazy jang.
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(zasami taoista moze uiyc jin-jang 2 razy w czasie tury - gracz moze uzy¢
znacznika jin-jang, odzyska¢ go dzigki przegnaniu ducha, natychmiast dosta¢
go jako nagrode i uiy¢ ponownie.

Przyktad. Grzesiek walczy z Mroczng zjawg (czarny, sita 3). Nie ma czarnych
znacznikdw tao, ale bardzo zalezy mu na przegnaniv tego ducha. Postanawia
vzyc jin-jang, aby wykorzysta¢ pomoc z kafla Krgg modlitewny, i kfadzie na
nim czarny znacznik tao. Kontynuuje swojg ture i prébuje przegnac zjawe.
Rzuca 3 koscmi tao i ofrzymuje 1 czarng, 1 biatg i 1 zielong Scianke. Poniewaz
czarny znacznik na Kregu modlitewnym osfabia czarne duchy, czarna i biata
Scianka pozwalajg skutecznie przegnac ducha.

Smierc taoisty

Taoista bez znacznikéw qi umiera. Traci wszystkie posiadane przedmioty
(znaczniki tao, figurki Buddy i jin-jang). Jego figurke ktadzie sie lezgeg na
hoku na kaflu Cmentarz. Duchy na jego planszy pozostajg w grze.

Gracz kiervjgcy umartym taoistg moze ciggle grac i rozmawiaé z innymi

taoistami. Moze wygrac gre, nawet jesli jest martwy. Moze nawet powrdci¢ do
iycia dzieki kaflowi Cmentarz (zob. Karta pomocy).

Jego plansza staje sie nawiedzona (zob. Neutralna plansza i Nawiedzona
plansza, str. 10), za$ znajdujgce sie na niej duchy sg ciggle aktywne pomimo
$mierci taoisty - krok 1. 2. jego fazy jin wcig sq rozgrywane. Inni gracze
podlegajg efekiom spowodowanym przez duchy na jego planszy.

Przyktad. Drugi kafel w wiosce zostaje nawiedzony. Podczas fazy jin nastepnego
gracza kolejny kafel zostanie nawiedzony przez nadchodzgcego ducha. Grzeskowi
zostat tylko 1 znacznik gi, ale postanawia sig poswiecic i skorzystac z kafla Chata
czarownika, ktdry odesle ducha do otchfani.

Wielenia Wu Fenga

Wcielenie Wu Fenga wchodzi do gry na 10 kart
przed koficem talii (na poziomie poczgtkujg-
cym). Przegnanie jego weielenia jest jedynym
sposobem, w jaki gracze mogg wygrac. Kozde
posiada specyficzne zdolnosci, a takze okreslo-
ne na karcie warunki, jakie trzeba spetni¢, aby
pokona¢ dane wcielenie.

Kazde wcielenie ma kolor i podlega tym samym
zasadom rozmieszczania na planszy co zwykle
duchy (Bezimiennego i Zabdjce nadziei nalezy
traktowac jako czarne).
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Na wcielenia nie majg wptywu ani kafel Chata czarownika, ani figurki Buddy.
Weielenie wchodzqce do gry na miejsce zajete przez Budde nie zostaje wyelimi-
nowane, ale Budde i tak trzeba umiescié na kaflu Swigtyni Buddyjskiej.

Uwaga! Niektore weielenia rzucajg klgtwe po ich przegnaniu.

Pokonanie kazdego wielenia przynosi grupie nagrode w postaci 1 znacznika
qii | znacznika jin-jang - gracze decydujg, kto je ofrzyma. Martwy taoista nie
moze otrzyma¢ znacznika gi ani jinjang. Na poziomie poczgtkujgcym i nor-
malnym te nagrody podnoszq tylko ostateczny wynik punktowy, bo nie ma
wigcej weielen do przegnania. Na poziomie koszmarnym i piekielnym nagrody
stajg sig niezwykle pomocne w dalszej rozgrywee.

Koniec gry

Gra sie koczy, jesli graczom uda sig przegnac ostatnie wcielenie Wu Fenga.

(Na poziomie koszmarnym i piekielnym jest ich wigcej nii 1).

Porazke graczy powodujg 3 sytuacje:

1. Wszyscy taoisci sq martwi (nie majg jui znacznikow qi). Bez swoich obron-
cow cata wioska wymiera...

2. Trzeci kafel w wiosce zostaje nawiedzony. Duchy odzyskaty urng z prochami
Wu Fenga. Swiat zywych obraca sie w pyt...

3. Talia duchdw sig wyczerpuie, a weielenie Wu Fenga jest ciggle w grze. Wio-
ska nigdy nie ujrzy juz Swiatta poranka...

Uwaga! Nawet po odestaniu do otchtani ostatniego wcielenia gracze muszq zo-
stosowac sig do klgtwy, kidrg przedstawiono na ostatniej karcie. Wygrajg tylko
w sytuacji, gdy wprowadzenie efekiow klgtwy nie spowoduje ich przegranej.
Przyktad. Taoisci prébujg przegnaé Armig umartych - weielenie Wu Fenga.
Przed rzutem koscig klgtwy 2 kafle wioski sq juz nawiedzone. Niestety wyni-
kiem rzutu kostig jest nawiedzenie kafla wioski znajdujgcego sig przed weiele-
niem. Gracze przegrywajg te partig w ostatniej chwili...

Uwagi od autora

Nie zniechecaicie sie, jesli Wasze pierwsze rozgrywki skonczg sie poraikg.
Ghost Stories to gra, w kiérg trzeba sig nauczy¢ grac, i moze sig zdarzy¢, ze
bedziecie musieli zdoby¢ doswiadczenie w kilku partiach na danym poziomie,
zanim uda si¢ Wam po raz pierwszy wygrac. Piekielny poziom frudnosci bedzie
wyzwaniem nawet dla najbardziej zaawansowanych graczy, choé nie wyzwo-
niem, kiéremu nie moina sprosta¢. Pamietajcie tylko, zeby stosowa sie do
wszystkich zasad, uzywajcie wszystkich mocy i posiadanych jin-jang i, przede
wszystkim, wspotpracujcie ze sobg. Uda si¢ Wam!

Jesli poziom poczgtkowy wydaje sie Wam za trudny, mozecie rozpoczgé gre
2 5 znacznikami g, ale rozgrywka wiele na tym straci.
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Punktacja

Aby ocenic, jak Wam poszo, i rozwija¢ swojg znajomos¢ gry, mozecie wypetnic
kartg punktacji dokumentujgcg Wasze rozgrywki.
Aby obliczy¢ punkty, nalezy zastosowaé ponizsze wartosci:

10 punktow wycigstwo na poziomie poczgtkujgcym, normalnym albo koszmarnym;
20 punktéw wyciestwo na poziomie piekielnym;
+] punkt za kazdy pozostaty znacznik gi;
+1 punkt 10 kazdego ducha, ktéry zostat nieodkryty w talii, w przypadku
wycigstwa (-1 w przypadku przegranej);
-3 punkty za kazdego martwego taoiste;
-4 punkty za kazdy nawiedzony kafel wioski;
+2 punkty za pierwsze przegnane wcielenie na poziomie koszmarnym
i piekielnym;
+4 punkty za drugie przegnane wcielenie na poziomie koszmarnym i piekielnym;
+6 punktow za trzecie przegnane wielenie na poziomie koszmarnym i piekielnym
(3 albo 4 graczy).
Moce taoistow

~ Na kazdej stronie planszy gracza znajduje sig inna moc. Pod-

" czas kaidej rozgrywki gracz bedzie dysponowat jedng z nich,

/" uiywajoc losowo wybranego awersu albo rewersu planszy.
Poszczegdlne moce opisano ponizej.

W przypadku, gdy taoista straci swojg moc z powodu dziatania umiejgtnosci
ducha, moze jg odzyska¢ w momencie, gdy duch zostanie usunigty z planszy.

Zotty taoista

_/

1. Zwdj mantry ostabienia
Lotty taoista moze magicznie ostabi¢ duchy.

Przed ruchem umieszcza albo przemieszcza zwéj mantry ostabienia
na dowolnego ducha w grze. Wartos¢ sity ducha, na ktdrego rzucono
ten czar, zmniejsza sig o 1 niezaleznie od tego, ktdry taoista z nim
walczy. Gdy duch bedgcy pod dziataniem mantry zostaje usunie-
ty z gry, nalezy zwréci¢ zwdj zéttemu taoiscie, kidry bedzie mégt
ponownie z niego skorzysta¢ w swojej nastepnej turze. Jesli gracz
straci moc, nalezy usungé z gry zwoj mantry ostabienia.

Uwaga! W przypadku walki z wielokolorowym wcieleniem kolor, na
ktory dziata zw6j maniry ostabienia, moze by¢ wybrany PO rzucie
koscig.

Uwaga! Nawet ducha o sile 0 nie usuwa sig z planszy - po prostu
préba przegnania go zawsze sie powiedzie.
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: 2. Bezdenne kieszenie
L gg Lottemu taoiécie nigdy nie brakuje magicznych komponentdw. Przed

ruchem bierze znacznik tao dowolnego koloru ze znacznikow dostep-

nych w banku.

(zerwony taoista

i 1. Taniec blizniaczych wiatréw

\ E’ (zerwony taoista moze prowadzi¢ swoich towarzyszy - przed swoim
" ruchem moe przesunqc innego taoiste o 1 pole.

i 2. Lewitacja

| ﬁ " (zerwony taoista posiada umiejgtnoé¢ latania. Podczas ruchu
e moze przemiesci¢ sig na dowolny kafel wioski, a nie tylko na

kafle przylegajgce do tego, na kidrym sie znajduje.

Niebieski taoista

1. Drugi wiatr

Niebieski taoista moze spowolni¢ uptyw czasu. Moze dwukrot-
nie poprosic o pomoc wiesniaka z kafla wioski, na ktdrym sie
obecnie znajduje, ALBO dwukrotnie podjgé probe przegnania
ducha. Obie préby sq od siebie niezaleine, nie moina wiec
uiy¢ wyniku na $ciance z pierwszego rzutu w drugim rzucie.

2. Niebiariski podmuch

Niebieski taoista moze dziata¢ blyskawicznie.

Moze uzyska¢ pomoc od wiesniakéw ORAZ sprébowac prze-
gnac ducha (w dowolnej kolejnosci).

f T/

Zielony taoista

1. Sita géry
' ﬂ Zielony taoista ma nadzwyczajng moc. Podczas prob prze-
\' gnania ducha (albo duchow) dysponuje czwartg koscig tao
(szarg). Ponadto nigdy nie rzuca koscig klgtwy.

2. Ulubieniec bogiw

Zielonemu taoiscie fowarzyszg bogowie. Moze przerzuci¢
kaidg wykorzystang kos¢ tao, aby wykona¢ akcje z kafla
Sklepik zielarza albo sprobowaé przegna¢ ducha (moie
zatrzymac niektére z kosci i przerzuci resztg). Moze takie
przerzuci¢ kos¢ klgiwy. Musi jednak wiedy zastosowa sie do
nowego wyniku.

~

Lasady rozgrywki dla 1, 2 albo 3 graczy
Przygotowanie rozgrywki

Dla 2 albo 3 graczy

Gre nalezy przygotowac tak, jak przy rozgrywce dla 4 graczy. Plansze i moce
(awers/rewers planszy) nalezy rozda¢ losowo pomiedzy graczy. Pozostate
plansze takze rozktada sig losowo - bedg neutralne. Na kazdej z neutralnych
plansz nalezy umiescic 3 znaczniki gi.

Oprocz znacznikéw jin{ang, znacznika tao w swoim kolorze i czarnego znacz-
nika tao kazdy gracz otrzymuje zeton mocy.

Neutralne plansze nie ofrzymujg znacznikéw tao ani jin-jang.

W grze 2-osobowej gracze muszg siedzie¢ naprzeciwko siebie w taki sposob,
aby plansze neutralne lezaty po obu stironach pomiedzy nimi (jedna po lewej,
jedna po prawej).

Przygotowanie talii duchéw:

- przy rozgrywee 3-osobowej nalezy usungé 5 kart,
- przy rozgrywee 2-osobowej nalezy usungé 10 kart.

Te karty odkfada sig do pudetka. Weielenia Wu Fenga dodaie sig do talii PO

wyjeciu z niej kart.

Dla 1 gracza

* Przed dodaniem wcielenia Wu Fenga nalezy usungé 15 losowych kart duchow.

* Gracz bierze 4 zetony tao: niebieski, czerwony, zielony i zétty (dodatkowo
1 czarny na poziomie poczgtkujgcym).

* Gracz hierze 3 zetony mocy.

* Nalezy upewnic sig, ze czerwona plansza potozona jest na stronie z mocg
lewitacji (aby umoiliwi¢ latanie).

* Kafel Cmentarz nie dziata.

* Kafel Pawilon niebiariskiego wiatru pozwala graczowi przesungé whasne-
go taoiste.

£
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Gracz moze uzy¢ wigcej niz 1 zetonu mocy w swojej turze, ale nie moie uzyc tej
samej mocy 2 razy. Po zuiyciu zeton mocy jest odktadany na srodkowy kafel wio-
ski (bez wzgledu na to, czy ta cze$é wioski zostata nawiedzona). Taoista, kidry

Zeton mocy

Zeton mocy pozwala aktywnemu graczowi uzy¢ specjalnej
mocy neutralnej planszy (o ile nie jest nawiedzona). Moc
planszy aktywuje sig przed mocg aktywnego gracza.

®




koriczy ture na $rodkowym kaflu wioski, moze wzigé 1 lub wiecej dostepnych na
tym kaflu zefonéw mocy. Gracze nie mogq przekazywaé sobie Zetondw mocy.
Jesli taoista umiera, jego Zetony mocy umieszcza sig na rodkowym kaflu wioski.

Przykfad. Janek gra sam. Kontroluje czerwonego taoiste i ma 3 Zetony mocy.
Moze viy¢ wszystkich 3 w turze, uiywajgc 1 raz mocy Zdftej, niebieskiej i zie-
lonej planszy.

Neutralna plansza

Plansze, na kiérych nie ma zadnych graczy, nazywane sg ,neutralnymi”. Neu-
tralne plansze na poczgtku rozgrywki otrzymujg 3 znaczniki qi. Podobnie jok
plansze z graczami mogg stracié znaczniki, ale nie mogg ich odzyskac. Faza jin
w turze planszy neutralnej skfada sig tylko z kroku 1. 2., a faza jang jest po-
mijana.

Wazne. Nigdy nie wykonuje sie kroku 3. fazy jin planszy neutralnej - dodo-
nia ducha.

Krok 1. Akcje duchéw

Obecnos¢ ducha (albo duchéw) ze zdolnoscig nawiedzania
Przesuii kaidg z figurek duchéw na planszy zgodnie z normalnymi zasadami.

Obecnosc ducha (albo duchéw) ze zdolnoscig dreczenia

La kazdego ducha z tg zdolnoscig gracz musi rzucié koscig klgtwy i zastosowac
iej wynik do neutralnej planszy (moc zielonego taoisty nie dziata w przypadku
tego rzutu). Utrata znacznikow tao nie ma wptywu na neutralng plansze.

Krok 2. Plansza zapefniona duchami

Jedli plansza jest wypetniona duchami na poczqtku tego kroku, traci 1 znacz-
nik qi.

Uwaga! Neutralna plansza nie moze otrzymywac znacznikéw gi.

| Nawiedzona plansza

Jedli taoista umrze albo neutralna plansza utraci
wszystkie znaczniki qi, plansza staje sie nawie-
dzona ORAZ neutralna. Moc nawiedzonej planszy
jest nieaktywna (gracz nie moze korzysta¢ jui z mocy tej planszy przy viyciu
iefondw mocy).

Jukakolwiek utrata znacznikéw gi (np. zapefniona plansza albo duch ze zdolnoscig
dreczenia) przechodzi na innego wybranego gracza (jesli vtrata znacznika gi jest
spowodowana rzutem koscig klgtwy, moc zielonego taoisty nie bedzie dziatac).
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Poziomy trudnosci

Opisane powyzej zasady odnosity sig do rozgrywki w Ghost Stories na pozio-
mie poczgtkujgcym. Gdy osiggniesz juz mistrzostwo na tym poziomie, mozesz
zapoznac sie z 3 dodatkowymi poziomami trudnosci, kidre stanowiq coraz
wieksze wyzwanie.

Poziom normalny
Zaczyna sie prawdziwa przygoda...

Poziom normalny réini sie od poczgtkujgcego 2 zasadami:

- taoisci zaczynajg rozgrywke z 3 znacznikami gi, a nie 4,

~ taoisci zaczynajg gre ze znacznikiem tao w swoim kolorze i bez czarnego
znacznika tao.

Poziom koszmarny

Lrobiliscie postepy? Wu Feng tei!

Poziom koszmarny rozgrywa sig na zasadach poziomu normalnego, ale liczha

wcieleri, jakie gracze muszg odestac do otchtani, aby zwycigzy¢, jest wigksza!

-3 albo 4 graczy - 4 weielenia,

-1 albo 2 graczy - 3 weielenia.

Jesli w rozgrywce bierze udziat mniej niz 4 graczy, nalezy usungé odpowiednig

liczbe kart, a nastepnie (bez podglodania!) whozyé na spéd talii losowe wiele-

nia w nastepujgcy sposob:

-3 albo 4 graczy - 10 duchow, 1 weielenie, 10 duchow, 1 wcielenie, 10 du-
chow, 1 weielenie, 10 duchow, 1 wcielenie, po czym reszta kart,

-1 albo 2 graczy - 10 duchow, 1 wcielenie, 10 duchow, 1 weielenie, 10 duchéw,
1 wcielenie, po czym reszta kart.

Poziom piekielny
Polecany przez samego Wu Fenga!

Poziom piekielny przebiega tak samo jak koszmarny, tylko z jedng matq roz-
nicg: taoisci rozpoczynaig gre bez swoich jin-jang.

poziom qi | wcielenia inne
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Moce wcielen

Wyjgcy koszmar

Aktywny taoista moze przegnac to wcielenie tylko wiedy, gdy
¥/l miejsce na karte ducha znajdujoce sie naprzeciwko Wyjgeego
| koszmaru na planszy gracza po przeciwnej stronie obszaru gry
nie jest zajete przez ducha.

Nieuchwytny

=88 To wcielenie moina przegnac tylko z zajetego przez figurke
Buddy pola na planszy. Mozna tego dokonac, przesuwaijgc to

| wielenie na Budde, albo przez wprowadzenie go do gry od

razu na pole z Buddg.

Uwaga! To weielenie jest jedynym, ktére moina potoiy¢ na fi-

gurce Buddy, nawet jesli dopiero wchodzi do gry.

Armia umartych

| To wcielenie ma zdolnos¢ drgczenia i wymaga, aby aktywny
gracz rzucit koscig klgtwy w kaidej turze. Koscig klgtwy nalezy
| rzuci¢ rowniez wiedy, gdy wcielenie zostanie zniszczone.

] Zapomnieni

| W momencie pojawienia sig na planszy i az do momentu, w kié-
&% rym zostanie przegnane, fo wcielenie uniemozliwia wszystkim
I taoistom uzywanie ich mocy (tgcznie z Zetonami mocy).

1 Miazdzyciel kosci

Na poczgtku kaidej fazy jin gracza, na ktorego planszy znaj-
81 duie sig o wcielenie, oraz w momencie, w ktdrym wcielenie to
I pojawia sie w grze, kaidy taoista traci znacznik tao. Jesli gracz
nie ma znacznika tao, nic sig nie dzieje.

(zarna Pani

8l Gdy to weielenie wchodzi do gry, taoisci nie mogq korzystac
S ze znacznikéw tao (nalezy potozy¢ na stole znacznik nieaktyw-
4 nych tao).

i Petzajgca zgroza
£ M Gdy to wcielenie wehodzi do gry, kradnie kos¢ tao i zatrzymuje
w4l jo, dopoki nie zostanie przegnane (nalezy pofozy¢ kostke na
karcie wcielenia).

OBl Zobdjca nadziei
To wcielenie ma site 8 (2 niebieskie + 2 czerwone + 2 zielone +

Wladca wampiréw

M Wiadco wampirow jest po prostu duchem ze zdolnoscig nawie-
dzania i sifg 4.

d Bezimienny

d Sita: 1 niebieski + 1 zielony + 1 2oty + 1 czerwony + 1 czarny.

"M Gdy to wielenie pojawia sig w grze, znacznik tao z kafla wioski
ol Krgg modlitewny zostaje odrzucony, a biate Scianki na kosciach

tao przestajq liczy¢ sig jako ,jokery”.

Lista duchow

1. Ghul

2. Ozywieniec

3. Umarlaki

4. Umarlaki

5. Niespokojny duch
6. Zombie

7. Lombie

8. Wampir

9. Wampir

10. Zotta plaga
11. Licz

12. Topielica

13. Groza z glgbin
14. Perfidna nimfa
15. Perfidna nimfa
16. Sluzondg

17. Zto z ofchtani
18. Zto z otchtani
19. Mulisty demon
20. Mulisty demon
21. Ciekta zmora
22. Furia z ofchtani

23. Petzajgee widmo

24. Grzybotwor

25. Upadli mnisi

26. Upadty mnich

27. Niespokojna dusza
28. Zgnita dusza

29. Ignita dusza

30. Nikezemny

31. Nikczemny

32. Zielona ohyda

33. Wielka zgnilizna

34. Obdzieracz

35. Iniwiarz

36. Szponiaste demonice
37. Szponiaste demonice
38. Krwawa maska

39. Krwiopijca

40. Krwiopijca

41. Szkartatny ztoczyrica
42. Szkartatny ztoczyrica
43. Pozeracze ciat

44, Wiciekty

45. Posepny stuga
46. Odraiajgca pigknosé
47. 0derwane gtowy
48. 0derwana gtowa
49. Grabarz

50. Czarna wdowa
51. Czarna wdowa
52. Mroczna zjawa
53. Mroczna zjawa
54. Bezksziattne zto
55. Duszozerca

56. Wyjacy koszmar
57. Nieuchwytny

58. Zabéjca nadziei
59. Armia umartych
60. Zapomnieni

61. Miozdzyciel kosci
62. Czarna Pani

63. Petzajgca zgroza
64. Wtadca wampirdw
65. Bezimienny

Ghost Stories jest grg wydawnictwa Repos Production Tel.+32477.25.45.18, 7, Rue
Lambert Vandervelde * 1170 Watermael-Boitsfort - Belgia ® www.rprod.com

Autor: Antoine Bauza
Ilustracje: Pierd

Kierownik produkci: Belgowie w sombrero, czyli Cédrick Caumont i Thomas Provoost

Trumaczenie: Katarzyna Bodziony-Szweda i Szymon Szweda

Redakcjo: zespét Rebel

Podzigkowania: Autor cheiathy podzigkowa¢ dzielnym taoistom, takim jok Bruno
Goube, Mickaél Bertrand, Florian Grenier, i Francoise Sengissen, kidrzy zmierzyli sig
7 niezliczonymi ilosciami testow.

Belgowie w sombrero chcieliby podziekowac Christopherowi ,A la Guéérrre!” Arno-
ulthowi, Nathanowi Morse’owi, Ericowi Franklinowi, Ericowi Martinowi, Anthony’emu
Rubbowi, Brianowi Yu, Mary i Frankowi Branhamom.

Al +2 i6tte) i wymaga rzutu koscig klgtwy, gdy zostanie przegnane. (,.\]co REPOS PRODUCTIONS 2008. WSZYSTKIE PRAWA ZASTRZEZONE.

2 VI
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