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Katakumby w wiosce skrywajq trzy urny zawierajgce prochy Wu-Fenga. Wtadca
Dziewigeciu Piekiet postanowit zdoby¢ je raz na zawsze. Juz teraz jego demony
rozdrapujg swoimi czarnymi pazurami podziemne tunele w poszukiwaniu pra-
starego dziedzictwa. Przeklete relikwie muszg pozostac pogrzebane albo Swiat
Zywych przestanie istniec...

Mroczny Sekret wymaga podstawowej gry Ghost Stories i moze byc¢ faczo-
ny z dodatkiem Bialy Ksiezyc.

WSTEP

Drugi dodatek do Ghost Stories, Mroczny Sekret, pozwala jednemu
z graczy wcieli¢ sie w role Wu-Fenga i stang¢ do walki przeciwko odwaznym
Taoistom, ktérzy bronig nawiedzanej wioski. Oprécz swoich duchéw, Wu-Feng
bedzie mdgt wezwaé przerazajace demony do przeszukiwania katakumb oraz
rzucac klatwy na Taoistow. Aby sprosta¢ nowemu zagrozeniu, Taoisci bedg mo-
gli wykorzysta¢ nowe bronie, Krwawe Mantry oraz Braterstwo Krwi. Warunek
ich zwyciestwa sig nie zmienit — nad wszystkimi inkarnacjami Wu-Fenga muszq,
zosta¢ odprawione egzorcyzmy...

ZAWARTOSC PUDELKA

1 (dwustronna) plansza Katakumb
1 (dwustronna) plansza Wu-Fenga
1 figurka Cienia Wu-Fenga

3 figurki Pomniejszych Demondw
21 kart Krwawej Mantry

36 zetonow Katakumb

32 zetony Klatw

9 figurek Drabiny

4 znaczniki Braterstwa Krwi
3 zetony Szkieletow

10 kart Duchéw 1 kafelek Wioski (Kaligraf)
5 kart Inkarnacji Wu-Fenga 1 znacznik aktywnego Taoisty
4 karty Przyzywania

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Elementy gry Ghost Stories sg rozstawiane wedtug podstawowych regut.
Poziomy trudnosci (Poczatkujacy, Normalny, Koszmarny, Piekielny) pozostajg
niezmienione.

A) PLANSZA KATAKUMB

Plansza Katakumb ukazuje nizszy poziom Wioski, jej Katakumby. Skfada sie
z 9 kwadratdw, ktére odpowiadaja 9 kafelkom Wioski na powierzchni. Plansza
jest dwustronna — mozesz wybra¢, ktéra strong chcesz graé (lekko réznig sie
od siebie konfiguracja). Podczas przygotowania do gry upewnij sie, ze ustawite$
Katakumby odpowiednio do kafelkow Wioski: kazdy jej kafelek odpowiada kon-
kretnemu miejscu w Katakumbach.

B) DRABINY

Rozt6z 9 figurek Drabin, po jednej na kazdej z 9 lokacji na planszy Katakumb.

C) ZETONY KATAKUMB

Rozl6z 36 Zetondw Katakumb zakrytych, awersem do dotu, tak aby byto widaé
strone z Symbolami Taoistéw (od 1 do 4 symboli).

Nastepnie pot6z 9 zetonéw oznaczonych na odwrocie Symbolem ,1 Taoisty” na
9 kwadratach planszy Katakumb: 1 Zeton na jedno miejsce, awersem do dotu.
Jesli graczy jest trzech (dwdch Taoistow + jeden Wu-Feng), utdz na nich 9 zeto-
néw oznaczonych na odwrocie Symbolem ,2 Taoistow”, jesli graczy jest czterech
pot6éz na wiasnie roztozonych zetonach 9 zetonéw z Symbolem ,3 Taoistow”,
jesli w grze uczestniczyto bedzie 5 pieciu graczy, potdz na nich pozostate zetony
z Symbolem ,4 Taoistéw”. Zetony, ktére nie zostana roztozone, nalezy odtozy¢
do pudetka.

Przyktad. W grze z 3 Taoistami (4 graczy), zetony z 4 Symbolami Taoistow sgq
zwracane do pudetka. W kazdym miejscu na planszy Katakumb bedzie znaj-
dowat sie stos sktadajgcy sie z 3 zetondw (od dotu do gory): 1 Zeton z symbo-
lem Taoisty, na nim 1 Zzeton z ikong 2 Taoistow oraz na wierzchu zeton z ikong
3 Taoistow.
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D) PLANSZA WU-FENGA
Gracz wcielajacy sie w role Wu-Fenga ktadzie przed sobg plansze Wu-Fenga:
jest ona dwustronna (losowo wybierz strone, ktéra bedzie uzyta w grze).

E) FIGURKI DEMONOW | CIENIA WU-FENGA
3 figurki Demondw oraz figurke Cienia Wu-Fenga umieszcza sie na planszy Wu-
-Fenga.

F) ZETONY SZKIELETOW
Wu-Feng ma 3 Zetony Szkieletow, ktére umieszcza na poczatku gry na planszy
Wu-Fenga.

G) ZETONY KLATWY

Zetony Klatwy nalezy rozdzielié wedtug pozioméw (1, 2, 3, 4) tak, aby pozosta-
waly zakryte.

Wu-Feng dobiera 5 Klatw 1 poziomu, 4 Klatwy 2 poziomu, 3 Klatwy 3 poziomu
i 2 Klatwy 4 poziomu. Pozostate zetony nalezy odtozy¢ na bok. Nastepnie ujaw-
nia sie zetony Klatwy 1 poziomu tak, aby bylty widoczne dla wszystkich graczy;
pozostate zetony pozostajg na razie zakryte.

Uwaga! Bialy Ksiezyc, nalezy odtozy¢ do pudetka 4 Klatwy ze znakiem Bia-
tego Ksiezyca.

Opis klatw znajduje sie na karcie pomocy. Uwaga! Karte pomocy w polskiej wer-
sji jezykowej bedzie mozna pobrac ze strony www.rebel.pl. juz w maju 2015.

H) KARTY KRWAWEJ MANTRY

Karty Krwawej Mantry nalezy rozdzieli¢ wedtug pozioméw (2 Qi, 3 Qi, 4 Qi).
Losowo wybiera sie 3 karty poziomu 2 Qi, 2 karty poziomu 3 Qi i jedng karte
poziomu 4 Qi.

Dla utatwienia rozgrywki nalezy roztozy¢ te 6 kart wedtug pozioméw i potozy¢
je odkryte.

Pozostate karty odkfada sig na bok - przydadza sie w pdzniejszym etapie gry.

Uwaga! Jesli gracze nie uzywaja dodatku Bialy Ksiezyc, nalezy odtozy¢ do
pudetka 4 karty Krwawej Mantry ze znakiem Biatego Ksiezyca.

Opis kart Krwawej Mantry znajduje sie na karcie pomocy.

1) ZNACZNIKI BRATERSTWA KRWI
Znaczniki Braterstwa Krwi beda uzywane podczas gry. Gracz powinien trzymac
je pod reka, razem z zetonami Tao i Qi.

J) KAFELEK WIOSKI KALIGRAFA

Do gry zostat dodany nowy kafelek Wioski — Kaligraf. Polecamy uzy¢ go podczas
kilku pierwszych rozgrywek. Tak jak w przypadku pozostatych kafelkow Wioski,
jego obecnos¢ w grze nie jest wymagana i, jesli chea, gracze moga losowo wy-
brac¢ dziewie¢ kafelkow.

Opis Kaligrafa znajduije sie na stronie 9.

K) STOS KART DUCHOW \
10 nowych Duchéw dodaje sie do talii duchdw wersji podstawowej gry.

Wszystkie karty Duchow nalezy potasowac i, odpowiednio do ilosci Taoistow

w grze, przed grg losowo przygotowuje sie ponizszg ilo$¢ kart:

4 Taoistow (5 graczy): 50 kart

3 Taoistéw (4 graczy): 45 kart

2 Taoistow (3 graczy): 40 kart

1 Taoista (2 graczy): 35 kart

Karty Przyzywania (N) zastepujg karty Inkarnacji w stosie Duchow. W zalezno$ci
od poziomu trudno$ci wybranego dla rozgrywki, pobiera sie karty Przyzywania
(1, 3 lub 4) i doktada do talii Duchéw wedtug zwyktych regut (zamiast zwyktych
kart Inkarnacii).

L) STOS KART INKARNACJI

5 nowych kart Inkarnacji Wu-Fenga dodaje si¢ do wersji podstawowej gry.
Wszystkie karty Inkarnacji i uktada sie w stos obok gracza wcielajacego sie
w role Wu-Fenga.

M) ZNACZNIK AKTYWNEGO TAOISTY

Losowo wybrany Taoista rozpoczyna gre. Gracz ten ktadzie znacznik Aktywnego
Taoisty na swojej planszy. Znacznik jest uzywany, aby wskaza¢ plansze aktyw-
nego gracza.

Wu-Feng otrzymuje stos kart Duchéw, stos kart Inkarnacji oraz ko$¢ Klatwy.
Od teraz to Wu-Feng bedzie zarzadzat tymi elementami gry, wedle wiasnego
uznania w zaleznosci od zadeklarowanych akgji. Zetony Klatwy niewylosowane
podczas przygotowania do gry réwniez nalezy mu przekazac, aby trzymat je pod
reka.

Uwaga! Wszystkie elementy gry (Qi, Tao, Yin-Yang, zetony Neutralnej Mocy,
etc.) nalezace d/ohm'%)w sq widoczne dla Wu-Fenga.

Mozna rozpoczac rozgrywke...




AKCJE WU-FENGA

Zasady rozgrywki dla Taoistow sg takie same jak w podstawowej wersji gry Ghost
Stories, natomiast gracz wcielajacy sie w role Wu-Fenga bedzie miat mozliwosé
interwencji na poczatku tury kazdego aktywnego gracza (ale nigdy dla neutralnej
planszy) i za kazdym razem, gdy pojawi si¢ znak ,dodaj Ducha”.

AKCJA ,DODAJ DUCHA”
" Za kazdym razem, gdy Wu-Feng dobiera karte Ducha, moze uzy¢ jej na
)’g‘ JEDEN z trzech sposobow:

a) umiesci¢ Ducha w Wiosce
b) przyzwa¢ Demona do Katakumb
c) rzuci¢ Klatwe

Wazne! Wu-Feng dokonuje wyboru (A, B lub C) za kazdym razem, gdy do-
bierany jest Duch: krok 3 Fazy Yin, kafelek Herbaciarni, zdolnosci niekto-
rych Duchéw, kos¢ Klatwy itd.

A) UMIESC DUCHA W WIOSCE

F—
2 Umies¢
,‘f@, Ducha na

planszy

Taoistow

W podstawowej wersji Ghost Stories Taoisci wybierajg rozmieszczenie kart Du-
chéw. Niniejszy dodatek zmienia te regute — teraz Wu-Feng umieszcza je wedtug
wiasnego upodobania, stosujac sie do regut obowigzujacych w Ghost Stories.

Przyktad. Trwa tura Niebieskiego Taoisty. Jego plansza ma dwa wolne migjsca.
Wu-Feng dobiera czarnego Ducha i decyduje sie na umieszczenie go w Wiosce
(wybor A). Duch musi zosta¢ umieszczony w jednym z dwdch wolnych miejsc na
niebieskiej planszy. Jesli niebieska plansza byfaby petna, Duch ten mégtby by¢
umieszczony na dowolnym innym wolnym migjscu.

B) PRZYZWIJ DEMONA DO KATAKUMB

Przyzwij
Demona

Wu-Feng moze wykorzystac¢ karte Ducha, aby przyzwa¢ Demona. Karta Ducha
trafia wtedy na stos kart odrzuconych.

Koszt przyzwania Demona

@ W grze wystepuja 3 rézne Demony, kazdy o innym koszcie
przyzwania (2, 3 lub 4).

Aby umiesci¢ Demona w grze, odrzucona karta Ducha musi mie¢ odporno$¢
réwna co najmniej kosztowi przyzwania Demona. Kolor odrzuconego Ducha nie
ma znaczenial

Gracz bierze odpowiednig figurke Demona i umieszcza jg przy jednym z dwéch
wejs¢ na planszy Katakumb (Wu-Feng decyduje przy ktorym).

Przyktad. Wu-Feng chce przywota¢ do Katakumb Demona o koszcie 3. Aby za-
pfacic te cene, musi odrzuci¢ Ducha z odporno$cig 3 lub 4. Wtedy odpowied-
nia figurka z planszy Wu-Fenga jest przenoszona i umieszczana przy jednym z
dwdch Wejsc¢ na planszy Katakumb.

C) RZUC€ KLATW

Rzu¢
Klatwe

Wu-Feng moze zrezygnowa¢ z umieszczenia Ducha w grze, by rzuci¢ Klatwe.
Karta trafia wtedy na stos kart odrzuconych. Nastepnie Klatwa jest umieszczana
na planszy Wu-Fenga i nalezy rozpatrzy¢ jej efekt!

Kazda Klatwa ma kolor (czerwony, zielony, zotty, niebieski, czarny) i poziom
(1,2, 3, 4).

Aby rzucic¢ Klatwe, jej kolor musi by¢ taki sam jak na odrzuconej karcie Ducha
ORAZ na planszy Wu-Fenga musi znajdowa¢ sie wolne miejsce.

Czarne Duchy sg uwazane za Jokery i pozwalajq Wu-Fengowi rzuci¢ Klatwe
dowolnego koloru.

Klatwy zawsze musza by¢ umieszczone na planszy Wu-Fenga na wolnym miej-
scu odpowiadajacym ich poziomowi. Nie mozna umiesci¢ Klatwy w miejscu, kto-
re ma inny poziom niz rzucana Klatwa, lub ktore juz posiada inny zeton Klatwy.
Podczas rzucania Klatwy odporno$¢ na karcie Ducha nie ma znaczenia!

Piramida Kiatw

Na poczatku gry tylko Klatwy 1 poziomu sg dostepne dla Wu-Fenga. Aby
mac rzuci¢ Klatwe 2 poziomu, Wu-Feng musi rzuci¢ co najmniej dwie Klatwy
1 poziomu.
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( Klatwy wyzszego poziomu wymagaja dwaéch Klatw nizszego poziomu. Ten waru-
nek jest zilustrowany na strukturze piramidy na planszy Wu-Fenga.

Gdy tylko Wu-Feng zdobedzie mozliwos¢ rzucenia Klatwy nowego poziomu,
musi odwrdci¢ wszystkie Klatwy tego poziomu awersem do gory. S wtedy wi-
doczne dla wszystkich graczy.

Przykfad. Wu-Feng odrzuca czarnego Ducha, ktérego wiasnie dobrat, aby rzucic
czerwong Klatwe 1 poziomu. Umieszcza Klgtwe na swojej planszy, w miejscu
1 poziomu. Poniewaz juz wczesniej rzucit Klgtwe 1 poziomu, ma od teraz moz-
liwos¢ rzucenia Klagtwy 2 poziomu i odwraca zetony Klgtw 2 poziomu awersem
do gory.

Uwaga! Aby Wu-Feng dysponowat mozliwo$cia wyboru, w grze znajduije sie wie-
cej Klatw niz jego plansza jest w stanie pomiescic.

Odnawianie Klatw

W momencie, gdy Wu-Feng rzucit Klatwe 4 poziomu (po rozliczeniu jej efektu),
Wu-Feng zbiera wszystkie zetony Klatw (te umieszczone na jego planszy, te kto-
re dotad nie byly zagrane i te odtozone podczas przygotowania do gry). Tasuje
je tak, aby byty zakryte i dobiera nowy zestaw wedtug regut ustalonych podczas
przygotowania do gry. Zetony Klatw 1 poziomu sa nastepnie odkrywane i gra jest
kontynuowana.

Uwagal! Nie ma ograniczenia, ile razy Wu-Feng moze odnowi¢ swoje Klatwy pod-
czas rozgrywki, ale moze to zrobi¢ dopiero wtedy, gdy ukonczy piramide.

KROK 1: AKCJE DEMONOW

FAZA DEMONOW NA PLANSZY GRACZY \

Przed faza Yin kazdej planszy graczy (nie dotyczy plansz neutralnych) nastepuje

nowa faza. W tej fazie kazdy Demon obecny w Katakumbach otrzymuje jedng

i tylko jedna akcje: ruch ALBO przeszukiwanie.

*  Ruch. Wu-Feng przemieszcza Demona z jego obecnego miejsca do sa-
siedniego (ruch po przekatnej jest dozwolony).

*  Przeszukiwanie. Jesli w migjscu, w ktérym znajduje sie Demon nie ma
Taoisty, Wu-Feng odkrywa zeton Katakumb z géry stosu, ktory znajduje sie
na tym miejscu, i rozpatruje jego efekt. Nastepnie zeton jest usuwany z gry.

Demony nie moga opusci¢ Katakumb: ich ruch jest ograniczony do planszy
Katakumb.

PRZYZWANIE INKARNACJI

Kiedy Wu-Feng dobiera karte Przyzywania, dobiera karte Inkarnacji Wu-Fenga.
Dodaje jg na reke, a nastepnie wprowadza do gry wybrang przez siebie Inkar-
nacje Wu-Fenga.

Moze si¢ zdarzy¢, ze Wu-Feng ma tylko jedng karte Inkaracji i wtedy musi jg
zagra¢. W innym wypadku ma mozliwo$¢ wyboru, ktérg karte Inkarnacji zagra
w Wiosce.

Niektore zetony Katakumb i jeden Zeton Klatwy pozwalaja mu dobra¢ dodatko-
we karty Inkarnacji. Mozliwo$¢ wyboru, z ktérg Inkarnacjg Wu-Feng wkroczy do
Wioski, to potezna bror przeciwko Taoistom.

Jedna z Klatw 4 poziomu oraz $mier¢ cztonka rodziny Wu (z dodatku Biaty Ksie-
zyc) wywotujg ten sam efekt.

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

-‘_ .- Wu-Feng dobiera 1 karte Inkarnacji, dodaje jg na reke, a nastepnie
zagrywa jedng z Inkarnacji wedtug uznania.

Wazne! Karty Inkarnacji MUSZA zosta¢ umieszczone w Wiosce (wybdr A); nie
mozna ich odrzuci¢, aby przyzwa¢ Demona do Katakumb (wybér B) lub aby rzu-
ci¢ Klatwe (wybor C).
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- AKCJE TAOISTOW

Akcje i mozliwosci Taoistow pozostajg takie same jak w podstawowej wersji gry,
za wyjatkiem ponizszych zmian.

DRABINY
ZMIANA POZIOMOW

PO ruchu (niezaleznie od tego czy gracz sie
ruszyt, czy nie), gdy Taoista znajduje sie na
kafelku Wioski lub w miejscu na planszy Ka-
takumb, na ktérym znajduje sie figurka Dra-
biny, moze jej uzy¢, aby przemiesci¢ si¢ na
analogiczny poziom (z katakumb do wioski
i odwrotnie).

IXy)

ZNIKNIECIE DRABIN

-

W momencie, gdy kafelek Wioski zostaje nawiedzony, odpowiadajaca mu drabi-
na zostaje usunigta z gry. Jesli kafelek zostanie odzyskany pézniej, drabina nie
pojawi sie z powrotem!

Uwagi:

- Niektére Klatwy pozwolg Wu-Fengowi usuna¢ Drabiny z gry.

- Jedna z Krwawych Mantr pozwala Taoistom na przywrécenie do dwoch Drabin
wczesniej usunigtych z Katakumb. Te Drabiny nie moga by¢ postawione na obecnie
nawiedzonych kafelkach.

- W Katakumbach na jednym polu nie moze znajdowac sig wigcej niz jedna Drabina.

\_ !

AKCJA ALBO EGZORCYZM

W Wiosce Taoista moze wykona¢ zwykte akcje (egzorcyzm lub poprosi¢ o pomoc
wiesniaka).

W Katakumbach Taoista moze sprébowaé wypedzi¢ Demona. To jest jedyna
mozliwa akcja. Bedac w Katakumbach, Taoista w swojej akcji nie moze prosié
0 pomoc wiesniakéw. Jednakze prosba o pomoc za pomocg uzycia zetonu
Yin-Yang jest wcigz mozliwa.

WYPEDZENIE DEMONA

Odpornos¢. Kazdy Demon posiada swoja odpornos¢ (1, 2 lub 3). Kolor demona
zmienia sig i zalezy od aktualnie zajmowanego przez niego pola w Katakumbach.
Podczas wypedzania demona obowigzujg wszystkie standardowe zasady wyko-
nywania egzorcyzméw (dobieranie i wydawanie zetonéw Tao, podwaojny egzor-
cyzm dla Niebieskiego Taoisty, Mantra Ostabiajaca). Jesli wypedzenie zakoriczy
sie sukcesem, Demon jest usuwany z planszy i powraca na plansze Wu-Fenga.
Moze p6zniej wrécic z powrotem do Katakumb, przyzwany przez Wu-Fenga, gdy
ten ponownie optaci on jego koszt. Jesli wypedzenie sie nie powiedzie, nic sie
nie dzieje.

Przykiad. Niebieski Taoista (bez zetonéw Tao) i Zotty Taoista (jeden czerwony
Zeton Tao) znajdujg sie na czerwonym migjscu na planszy Katakumb. Dzielg to
miejsce z Poszukiwaczem (Demonem o odpornosci 1) i Ogrodnikiem (Demonem
0 odporno$ci 2). Niebieski Taoista prébuje dokonac egzorcyzmu: rzuca 3 koscmi
Tao i wyrzuca tylko jedng czerwong Scianke. Ma zatem wyb6r miedzy wypedze-
niem Poszukiwacza, przy uzyciu czerwonej Scianki, a wypedzeniem Ogrodnika,
przy uzyciu wyniku na kostkach i zetonu Tao nalezgcego do Zéttego Taoisty.
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KRWAWE MANTRY

Od teraz, za kazdym razem, gdy Taoista lub neutralna
plansza traci 1 Qi, zeton ten nie wraca do rezerwy, ale
jest umieszczany na karcie Krwawej Mantry, ktéra wybrat
sobie gracz. Kiedy liczba zetonéw Qi znajdujgcych sie na
Krwawej Mantrze jest rowna jej poziomowi (2, 3 lub 4), jej
efekty sa natychmiast rozpatrywane.

Nastepnie karta Mantry jest usuwana z gry, a zetony Qi
wracajg do rezerwy i inna karta z puli pozostatych kart
Krwawej Mantry tego samego poziomu zostaje wylosowa-
na na jej miejsce.

BRATERSTWO KRWI

Gdy Taoiscie pozostanie tylko jeden Zeton Qi, automatycznie nabywa nowg
umiejetno$¢: Braterstwo Krwi. Dobiera odpowiedni zeton Braterstwa Krwi z plan-
szy przed sobg i kladzie na swojej planszy, obok swoich mocy.

Braterstwo Krwi pozwala TaoiScie na uzycie mocy planszy naprzeciwko jego
wiasnej, gdy tylko uzywa swojej mocy z wtasnej planszy. Je$li Taoista straci swoj
ostatni punkt Qi, umiera, a zeton Braterstwa Krwi powraca do rezerwy. Dodatko-
wo, jesli Taoista z powrotem zdobedzie zeton Qi, zeton Braterstwa Krwi réwniez
wraca do rezerwy. Moze ponownie zostac zdobyty w grze, jesli TaoiScie zndw
zostanie tylko jeden Qi.

Przykfad. Zielony Taoista wiasnie stracit 1 Qi i zostat mu tylko jeden Zeton. Na-
tychmiast bierze czerwony znacznik Braterstwa Krwi i ktadzie na swojej planszy.
Plansza naprzeciwko jego wlasnej jest planszgq czerwong, na stronie z mocq
Strzelistego Tarica. Od tego momentu, gdy tylko bedzie uzywat wiasnej mocy, to
bedzie mogt skorzystac takze z mocy planszy naprzeciwko.
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OPISY DEMONOW

a) Poszukiwacz [Koszt: 2 - Odpornos¢: 1]
Wersja A: ten Demon moze wtargna¢ w kazde miejsce na planszy Katakumb.
Wersja B: ten Demon nie moze by¢ wypedzony za pomoca zetonéw Tao.

b) Ogrodnik [Koszt: 3— Odpornos¢: 2]

Wersja A: W momencie gdy ten Demon zostanie wypedzony, Taoista musi odrzuci¢ zeton
Tao wedtug uznania Wu-Fenga. Jesli Taoista nie ma zetonow Tao, ten efekt jest pomijany.
Wersja B: ten Demon moze zawsze wykona¢ akcje Przeszukiwania, nawet jesli Taoista jest
obecny na tym samym kafelku.
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c) Grabarz [Koszt: 4 - Odpornos¢: 3]

Wersja A: W momencie, gdy ten Demon zostanie wypedzony, Wu-Feng dobiera karte
Duchow.

Wersja B: W momencie, gdy ten Demon zostanie wypedzony, Wu-Feng rzuca koscia,
Klatwy.

CIEN WU-FENGA

Jesli Wu-Feng znajdzie w Katakumbach 3 Zetony Urn, natychmiast w grze poja-
wia sie Cient Wu-Fenga!

Zostaje on umieszczony w Katakumbach, w miejscu, w ktérym zostat znaleziony
trzeci zeton Umny. W momencie, gdy pojawia sie Cien Wu-Fenga, 3 pomniejsze
Demony obecne w Katakumbach wracajg na plansze Wu-Fenga: nie mogg zo-
sta¢ przyzwane az do korica gry.

Cient Wu-Fenga jest uwazany za Demona, aktywuje sie przed fazg Yin kazdej
planszy gracza (nigdy na planszach neutralnych); moze by¢ rowniez aktywowa-
ny za pomocg Klatw. Moze wykonac jedng i tylko jedng akcje na ture:

*  Ruch. Cieri Wu-Fenga moze poruszy¢ sie gdziekolwiek na pole w Wiosce
lub w Katakumbach. Ignoruje drabiny i odlegtosci.

*  Atak na jednego lub wiecej Taoistow. Jesli jest na kafelku Wioski (lub na
polu Katakumb), na ktérych znajduje sie jeden lub wigcej Taoistéw, Cien
Wu-Fenga moze ich zaatakowaé: Wu-Feng rzuca 3 kosémi Tao i za kazdq
wyrzucong czarng Scianke Wu-Feng zdejmuje Taoiscie 1 zeton Qi.

*  Atak na kafelek wioski. Jesli Cieri Wu-Fenga znajduije sie na kafelku Wio-
ski BEZ zadnego Taoisty, Wu-Feng moze rzuci¢ koscig Klatwy i zastoso-
wac jej efekt na aktywnego Taoiste (utrata zetonu Qi lub Tao), przyzwac
Ducha (wybér A lub C) albo nawiedzi¢ kafelek, na ktérym znajduije sie Cien
Wu-Fenga (je$li kafelek juz jest nawiedzony, nic sie nie dzieje).

Moce Cienia Wu-Fenga
Obecno$¢ Cienia na kafelku Wioski blokuje Taoistom mozliwo$¢ uzycia tego
kafelka (poprzez akcje, yin-yang lub artefakty).

Shadow of- Wu-Fe ng

Cien Wu-Fenga jest niepokonany:
Taoiéci nie mogg probowac go wype-
dzi¢. Aby wygrac przy tej zwiekszonej
trudnosci, muszg dokonaé egzorcyz-
mow nad wszystkimi inkarnacjami Wu-
-Fenga obecnymi zaréwno w stosie
kart, jak i w grze.

)
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OPIS ZETONOW KATAKUMB

ZIEMIA
Brak efektu, zeton jest po prostu usuwany z gry.

BUDDA

Demon odpowiedzialny za przeszukiwanie jest usuwany
z planszy Katakumb i wraca na plansze Wu-Fenga. Jesli
posiada jakas Klatwe, to jej nie rzuca.

KREW SPRAWIEDLIWEGO
Aktywny Taoista moze umiesci¢ na Krwawej Mantrze zeton
Qi z rezerwy.

PRZEKLETA TABLICA
Wu-Feng moze rzucic¢ Klatwe dowolnego koloru.

Kosci

Wu-Feng umieszcza ten zeton na wolnym miejscu Duchow
wedle upodobania. Ten Zeton staje sie szkieletem (patrz
dalej).

KREW SU-LING
Aktywny Taoista natychmiast aktywuje jedng Krwawg
Mantre. Nastepnie Mantra jest odrzucana.

URNA

Wu-Feng umieszcza zeton miejsca, na ktérym znajduje sie
Urna, na swojej planszy i dobiera karte Inkarnacji. Jesli jest
to trzeci zeton Uy, natychmiast w grze pojawia sie Cien
Wu-Fenga.

ZETON SZKIELETU

Zeton Szkieletu jest uwazany za istote z odpornoscig

1 i kolorem planszy, na ktorej sie znajduje.

Szkielety (katakumby i specjalne zetony Wu-Fenga)
nie sg uwazane za karty Duchow (sg zetonamil). Na-
stepujace akcje, ktore oddziatujg na karty, nie maja,
wplywu na szkielety: akcja kafelka Chaty Czarowni-
ka, Pawilonu Niebianskiego Wiatru i Szkoty Kung-Fu.
Jesli Wu-Feng umiesci szkielet na Buddzie, szkielet

jest wypedzany i Budda wraca do rezerwy.

Jesli w momencie, w ktorym Wu-Feng musi umiescic
szkielet, nie ma wolnego miejsca, aktywny gracz traci Qi.

KAFELEK KALIGRAFA

Usun z gry jedng z Krwawych Mantr (jakiekolwiek zetony Qi znaj-
dujace si¢ na niej wracajg do rezerwy) i zastap jg inng Mantrg
tego samego poziomu wedtug uznania Taoistow.

©)
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Umies¢ na wybranej Krwawej Mantrze Zeton Qi z rezerwy. Jesli
w rezerwie nie ma zetondw Qi, ta akcja jest pomijana.
Taoisci, jesli chca, moga skorzystac z jednego lub dwoch efektow,

e
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jakie podczas gry daje ten kafelek.

KONIEC GRY

Warunki zwyciestwa lub przegranej z podstawowej wersji gry pozostajg niezmie-
nione:

Taoisci wygrywaja, jesli wypedzg wszystkie inkarnacje Wu-Fenga.
Wu-Feng wygrywa, albo jesli wszyscy Taoisci zging, albo jesli jednoczesnie
3 kafelki Wioski sg nawiedzone, albo jesli dobierze on ostatnig karte z talii

PUNKTACIA

Jedli Taoisci wygraja gre, grajac z dodatkiem Mroczny Sekret, dodajg 5 punktow
do ich koncowego wyniku, natomiast odejmuja 5 punktow, jesli przegraja.

N
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NOWE DUCHY

W dodatku Mroczny Sekret zostato dodanych 10 nowych kart Duchéw. Ich nowe
umiejetno$ci zostaty wyjasnione ponizej:

Wu-Feng aktywuje dowolnego Demona.
. Wu-Feng rzuca Klatwe dowolnego koloru.

NOWE INKARNACJE WU-FENGA

Mroczny Sekret oferuje 5 nowych Inkarnaciji. Wszystkie dajg nowe nagrody:

@?} Taoista zdobywa 1 zeton Yin-Yang i 1 Qi z zasobdw jest umiesz-
@) czany na Krwawej Mantrze.

NOCNA WIEDZMA

Od momentu pojawienia sie¢ w grze do momentu wy-
pedzenia Nocna Wiedzma blokuje uzywanie zetondw
Yin-Yang (wcigz mogq by¢ zdobywane, jesli zostaty
uzyte wczesniej).

WEADCA MARIONETEK
Od momentu pojawienia si¢ w grze Wtadca Marione-
tek umozliwia Wu-Fengowi umieszczenie 3 Zetonow
Szkieletow (jesli sa dostepne).

Wu-Feng moze umiesci¢ w grze 1 zeton Szkieletu (je-
$li jest dostepny)

NIEUSTEPLIWY POSZUKIWACZ

Od momentu pojawienia sie w grze Wu-Feng wybiera
stos zetonoéw Katakumb. Nastepnie odstania i odrzuca
te zetony. Jesli znajdzie Urng, jej efekt jest rozlicza-
ny i zostaje ona umieszczona na planszy Wu-Fenga.
Wszystkie pozostate zetony sg odrzucane BEZ rozli-
czania ich efektu (pozytywnego lub negatywnego).

PRAGNACY KRWI

Od momentu pojawienia sie w grze do momentu wy-
pedzenia Pragnacy Krwi blokuje Taoistom umiesz-
czanie ich utraconych Qi na Krwawych Mantrach. Qi
wracajg od razu do rezerwy.

GRZEBIACY ZMARLYCH

Od momentu pojawienia sie w grze do momentu wy-
pedzenia Grzebigcy Zmartych umozliwia Wu-Fengowi
rzucanie Klatw bez konieczno$ci kierowania sie zasa-
da koloréw. Wszystkie Klatwy moga by¢ rzucone dzie-
ki uzyciu Ducha dowolnego koloru.

.
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GRA Z BIALYM KSIEZYCEM

Mimo ze sugerujemy odkrywanie Mrocznego Sekretu tylko z podstawowa wersjq
gry, mozna jednoczesnie gra¢ z wykorzystaniem obu dodatkéw: Biatego Ksiezy-
ca i Mrocznego Sekretu.

KRWAWE MANTRY & KLATWY
W pudetku znajdujg si¢ 3 Krwawe Mantry i 4 Klatwy specjalnie przeznaczone do
grania z dodatkiem Biaty Ksiezyc. Dodaj je do innych elementow.

Wazne:
- Wiesniakéw nie wolno przenosic¢ na plansze Katakumb.
- Mistyczna Bariera moze zosta¢ uzyta do wypedzenia Szkieletow.

F.A.Q

P: Czy moge umiesci¢ Budde w Katakumbach?
O: Nie, tylko na wolnym miejscu dla Duchow.

P: Wu-Feng wiasnie uzyt kosci Klatw na aktywnym graczu (uzywajac Cienia, Kla-
twy lub $mierci Demona). Co sie stanie, jesli kostka sprawi, ze kafelek zostanie
nawiedzony, a Taoista znajduje sie w Katakumbach?

O: Odpowiadajacy mu kafelek Wioski zostanie nawiedzony.

P: Wu-Feng wiasnie uzyt kosci Klatw na aktywnym graczu (uzywajac Cienia,
Klatwy lub $mierci Demona). Co sie stanie, jesli wynik sprawi, ze kafelek zosta-
nie nawiedzony, a miejsce, na ktorym znajduje sie Taoista jest juz nawiedzone?
O: Brak efektu.

P: Do czego stuza puste Klatwy?
O: Mozesz ich uzy¢ do stworzenia swojej wiasnej Klgtwy.
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Nigdy nie jest rozpatrywany podeczas \
rozgrywania neutralnej planszy!

Faza Demondw

1. Akcje Demonéw

- Przeszukiwanie

- Ruch

Jesli Cien Wu-Fenga jest w grze,
zobacz strona 8.

) Duch(y)

Faza Yin (Duchy) \ Duch(y) ¢ DUCh.(Y) tnosci f z umiejetnoscia
1. Akcje Duchéw (od prawej do Z umiejetnoscia Z Umiejeinoscia Pozerania
lewej) Nawiedzania Dreczenia
2. Wypetniona plansza? Tracisz 1 Qi. J
Jesli nie: : | Niewypetniona pl Wypetniona plansza?
3. Pojawia si¢ Duch.

% {22l

_//

(INigeyAnielrezpatiujemysnatinetitialine] NiefpojawiatsielDuch!

plainszyl)
Faza Yang (Taoistow) 6
1. Ruch (opcjonalnie)

173
2. Pomoc od wiesniaka LUB proba ﬁ ' ﬁ *

wypedzenia LUB ocalenie wiesniaka
1.a) Ruch (opcjonalnie) z lub bez wiesniaka (Biaty Ksiezyc). 1.b) Zmiana poziomow (opcjonalnie)

3. Umies$¢ Su-Ling, Budde, Krysztaty
i wez zeton Mocy (opcjonalnie)

L=
=
4. Mistyczna Bariera [+

2.a) Pomoc od wiesniaka 2.b) Préba wypedzenia 2.c) Ocalenie wiesniaka

o + © |+ @’HEQI

3) Umies¢ Su-Ling, Budde, Krysztaly i wez zeton Mocy (opcjonalnie)

Uzyj yin-yang kiedykolwiek w Fazie Yang.

Faza Wu-Fenga

Gdy wyciagniesz Ducha: o

A. umie$é go na planszy Taoistow, Umies¢ Ducha i
. 9 p y ) na planszy przyzwij

albo Taoistow Demona,

B. przyzwij Demona, albo

C. rzu¢ Klatwe.




