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OPIS KRWAWYCH MANTR
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Przywr6¢ do gry dwie Drabiny (jesli sa dostepne) w migjsca na
planszy Katakumb, z ktérych zostaty one wcze$niej usunigte przez
Wu-Fenga i ktérych odpowiadajace kafelki Wioski nie sa nawiedzo-
ne (jest mozliwe, Ze tylko jedna drabina wréci do gry).

Przetdz bez ogladania karte Ducha z wierzchu stosu na spod stosu.

Taoista otrzymuje 1 Qi.

Taoista wybiera sobie 1 dowolny zeton Tao i umieszcza w grze
Mantre Ostabiajaca (nawet jesli jej moc jest nieaktywna lub nieuzy-
wana).

Duch jest wysytany na stos kart odrzuconych (umiejetnosci z prawe-
go kamienia nie sg rozpatrywane).

Jeden z odkrytych zetonéw Klatwy Wu-Fenga wraca do rezerwy.

Taoista przenosi sie¢ w dowolne miejsce w Wiosce lub w Katakum-
bach.
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Taoista wybiera 2 dowolne zetony Tao i umieszcza w grze Mantre
Ostabiajaca (nawet jesli jej moc jest nieaktywna lub nieuzywana).

Wszystkie Szkielety znajdujace sie w grze zostajg egzorcyzmowane
(2 specjalne Szkielety zawsze wracajg na plansze Wu-Fenga).

Taoista odzyskuje zeton Yin-Yang.

Taoista i Duch sie przemieszczaja; Taoista przenosi sie w dowolne
miejsce w Wiosce lub w Katakumbach.
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Demon jest usuwany z Katakumb i wraca na plansze Wu-Fenga
(jego umiejetnosci nie sg rozpatrywane).

Te mantry nie maja wptywu na Cien Wu-Fenga.
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% Umies¢ dwa zetony Buddy na wolnym miejscu Duchow.

4 Ql
Wszystkie Demony sg usuwane z Katakumb i wracajg na plansze
Wu-Fenga (ich umiejetnosci nie sg rozpatrywane).
Te mantry nie maja wplywu na Cieft Wu-Fenga.

Wszystkie nawiedzone kafelki Wioski nalezy odwrdci¢ na ich aktyw-
ng strone.

24‘@ Taoisci rozdzielaja miedzy siebie 1 Zeton Yin-Yang i 2 zetony Qi.

2 % 2 Duchy sg wysytane na stos kart odrzuconych (ich umiejetnosci
z prawego kamienia, jesli istnieja, nie sa rozpatrywane).

Taoici wybierajg 4 karty Duchéw ze stosu kart odrzuconych
i umieszczajg je w dowolnej kolejnosci na spodzie stosu Duchow.

MANTRY BIALEGO KSIEiYCA
Pierwszy wiesniak ze stosu na kafelku, na ktérym znaleziono portal,
zostaje ocalony.

Pierwszy wiesniak ze stosu na kafelku, na ktérym znaleziono portal,
lub dowolny wiesniak na Cmentarzu zostaje ocalony.

L
F (R

Komentarz: Jesli na kafelku, na ktérym znaleziono portal, nie ma wie$niaka,
Taoista moze ocali¢ wiesniaka z dowolnego innego stosu.

Dwaj wiesniacy zostajg ocaleni (wszystko jedno, czy ze stosu na
kafelku, na ktérym znaleziono portal, czy na Cmentarzu).




OPISY KLATW

WAZNE! WSZYSTKIE WYBORY PODEJMOWANE
W TRAKCIE RZUCANIA KLATWY (Drabiny, wybor
Taoisty, odrzucanie zetonéw Tao itd.) SA WYBORA-
MI WU-FENGA.

POZIOM 1
Wu-Feng usuwa 1 Zeton Qi z Krwawej
Mantry.

Wu-Feng dobiera 1 karte Inkarnacji
i dodaje jg na reke.

Wu-Feng dobiera 1 Ducha i zagrywa
go, dokonujac jednego z trzech wybo-
réw (a, b, c).

Wu-Feng umieszcza zeton Szkieletu
w wolnym miejscu.

Wu-Feng usuwa Drabing z planszy Ka-
takumb.

Wu-feng unieruchamia Taoiste i ktadzie
jego figurke na boku. Taocista bedzie
musiat zuzy¢ ruch, aby postawic figur-
ke z powrotem. Uzycie mocy Pawilonu
Niebiarskiego Wiatru i ,Tanca Bliznia-
czych Wiatréw” Czerwonego Taoisty
rowniez pozwala Taoiscie wstac.
,Strzelisty Taniec” Czerwonego Taoisty
pozwala mu zaréwno wstac, jak i wyko-
nac jeden ruch.

Wu-Feng wybiera Taoiste i rzuca ko-

$cig Klatwy z Taoistq jako jej celem.

Wu-Feng zmusza Taoiste do odrzuce-
nia 1 zetonu Tao.

POZIOM 2
Wu-Feng usuwa wszystkie Qi z Krwa-
wych Mantr.

Wu-Feng usuwa z gry ostatnig karte
Ducha ze stosu (bez ogladania jej).

Wu-Feng przemieszcza Ducha na wol-
ne miejsce (lub miejsca zajmowane
przez Budde).

Wu-Feng zagrywa 2 Zetony Szkieletow
na wolne miejsca (lub miejsca zajmo-
wane przez Budde).

Wu-Feng aktywuje Demona/Cien Wu-
-Fenga.

Wu-Feng przemieszcza Taoiste w do-
wolne miejsce na planszy Katakumb.

Wu-Feng zabiera Taoiscie 1 Qi. (Wu-
-Feng moze w ten sposéb zabi¢
Taoiste).

Wu-Feng zabiera TaoiScie 2 zetony
Tao. Zetony wracajg do banku.

POZIOM 3
Wu-Feng usuwa z gry 1 Krwawg Man-
tre (Qi wracaja do rezerwy, Mantra jest
wymieniana na nowa).

Wu-Feng usuwa z gry dwie ostatnie
karty Duchéw ze stosu (bez ogladania
ich).

Wu-Feng umieszcza w Wiosce dowol-
nego Ducha ze stosu kart odrzuco-
nych. Nie moze za jego pomocq przy-
zwac¢ Demona ani rzuci¢ Klgtwy.

Wu-Feng zagrywa do 3 zetondw Szkie-
letow.

Wu-Feng usuwa z gry 2 Drabiny.

Wu-Feng nawiedza dowolny kafelek.

Wu-Feng zmusza Taoiste do odrzuce-
nia 1 Yin-Yang.

Wu-Feng wybiera Taoiste i dwukrotnie
rzuca koscig Klatwy z Taoistg jako jej
celem.

POZIOM 4

Wu-Feng dobiera 1 karte Inkarnacji,
a nastepnie zagrywa 1 karte z reki.

Wu-Feng przyzywa wszystkie Demony
dostepne na jego planszy.

Wu-Feng nawiedza dowolny kafelek,
nastepnie usuwa 1 Qi Taoiscie.

Wu-Feng odkrywa i odrzuca jeden stos

zetondw Katakumb. Jesli znajduje sie

wsrdd nich Urna, umieszczana jest na

planszy Wu-Fenga i rozpatrywany jest

jej efekt. Wszystkie pozostate zetony

sq odrzucane BEZ rozpatrywania ich

efektow (pozytywnych i negatywnych).

BIALY KSIEZYC

+ \Wu-Feng przemieszcza widocznego
wiesniaka z jednego kafelka Wioski
na inny sasiadujacy kafelek.

+ Wu-Feng usuwa krysztat z mistycznej
bariery i zwraca go do rezerwy.

+ \Wu-Feng zabija wierzchniego wie-
$niaka z dowolnego stosu.

+ \Wu-Feng przemieszcza portal na do-
wolny kafelek Wioski.

Uwagi

Szkielety zagrane przy pomocy Klatw sa zawsze
pobierane sposrod 3 zetonow Szkieletow na plan-
szy Wu-Fenga, o ile sa dostepne.

Wu-Feng moze rzuci¢ Klatwe nawet wtedy, gdy niej

bedzie miata zadnego efektu.




