GIHONF
SI@RIESH




( A

Rozszerzenie Biaty Ksigzyc Lawartos¢ pudetka:

Storice ponownie zachodzi nad wioskg kryjgcg w sobie przeklfie prochy 24 ietony wioski * 4 Ksieiycowe Krysztaty
Wu-Fenglu. Ta noc nie bedzie taka, jok inne: nieruchomy, biaty ksigzyc 1 plansza Schronienia * 1 ieton Szkoty Kung-Fu
rozéwietla ciemno$¢ swym bladym, niepokojgcym blaskiem. Bezbronni ¢ 1 plansza Cmentarza e 4 figurki Postumentow i 4
mieszkancy wioski drig z przerazenia na samg my$l o czajgcym siew o 8 artefakiow narozne plansze

poblizu ztu. Ogarnia ich panika. W swych pobliskich kryjowkach zwie- ¢ 10 kart Duchéw o 1 figurka Portalu

rzoludzie Wadcy Dziewigciu Piekiet coraz bardziej sig niecierpliwig, ku- ¢ 6 kart inkarnacji Wu-Fenga ~ * 1 figurka Su-Ling

szeni zapachem ludzkiego miesa. Taoisci bedq mieli petne rece roboty, * 1 karta pomocy Su-Ling

za$ pomoc tajemniczej Su-Ling oraz jej Ksigzycowych Krysziatow bedg
bardzo mile widziane...
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Przygotowanie rozgrywki
‘e przygotowana zgodnie ze standardowymi zasa-
ku rozgrywkach naley zusitipic' Obchéd Nocnego

osowac po prostu 9

Podstawowa gra zosta
dami. W pierwszych ki
Straznika Szkotg Kung-Fu. Pozniej moina bedzie
ietondw z dostepnej puli, aby stworzy¢ wioske.
Plansze Cmentarza oraz Schronienia umieszcza sig w poblizu wioski. 4
figurki Postumentow umieszcza si¢ w naroznikach Wioski na ich plan-
szach, za$ portal ktadzie sie na centralnym zetonie wioski.

Nalezy utoiy¢ 8 stosow zetonow wiesniakow (koszulkami do gory) i
umiesci¢ je na tych 8 zetonach Wioski, na kidrych nie ma portalu.
Nastepnie nalezy odwrdci¢ koszulkg do dotu gérny zeton z kaidego
stosu.

Figurke Su-Ling, Ksigzycowe Krysztaty oraz Artefakty odktada sie do
rezerwy.

Przygotowanie talii Duchow

Dodaj 10 nowych kart Duchéw do talii z gry podstawowej, potasuj talig i
wyijmij z niej 10 losowo wybranych kurt?muszq pozostac nievjawnione,
zostaw je wigc w pudetku z grg), aby wielkoé talii Duchéw pozostata
taka sama, jok w grze podstawowej. Jesli grasz z 1, 2 lub 3 graczami,

usuii dodatkowe kurtK tak, jok zrobithy$ to w grze podstawowej (odpo-

wiednio 15, 10 lub 5 kart).

Nastepnie dodaj inkarnacje Wu-Fenﬂu, zgodnie z zasadami gry ||Jodsiu-

wowej. Jesli grasz na poziomie frudnosci Koszmarny lub Piekielny, do

ciebie nalezy decyzjo, czy cheesz wykorzystywaé tylko nowe inkarnacje,
czy tei pozostaniesz na znajomym terenie i bedziesz uzywac tylko tych
2 gry podstawowej.

~
Przebieg rozgrywki

Rozgrywka toczy si¢ w podobny sposab jak w przypadku gry podstawo-
wej, za wyjgtkiem nastepujgcych szczegotow.

Nowe warunki przegranej

Nowa sytuacjo oznacza porazke graczy: jesli 12 wiesniakow zostanie za-
bitych, gracze przegrywajg. Porazka ma miejsce natychmiast po $mierci
dwunastego wieéniuKa. Pozostate warunki przegranej oraz warunek
zwycigstwa z gry podstawowej pozostajg bez zmian.

Nowe elementy gry

Su-Ling .
Su-Ling byta mtodg wiesniaczkg, kiéra dawno temu po- ,,-:;--"-

$wiecifa sig, aby umozliwi¢ uwiezienie popiotow Wu-Fenga.
Weigi pozostaje w wiosce, otaczajgc wiesniakow swg opiekg

i wspierajqc taoistéw w ich zmaganiach. £/
Umieszczanie i ruch
Su-Ling pojawia si¢ w grze gdy nastgpi jedno z nastepujgcych negatyw-
nych wydarzer:
. Kvieé)niuk zostanie zabity (patrz fragment na temat Wiesnia-
ow);
. zosiilnie rzucona koé¢ Klgtwy (niezaleznie od uzyskanego rezul-
fatu);

* jeton Wioski zostanie nawiedzony.
Za kazdym razem gdy bedzie miato miejsce jedno z tych negatywnych
wydarzen, gracze mogg umiesci¢ Su-Ling na planszy rub przesung( g.
Su-Ling umieszcza sig na jednej z 12 ikon Nawiedzenia pod koniec fazy
Jung aktywnego gracza lub w turze neutralnej planszy. Ruch jest opcjo-
nalny, poniewaz gracze mogg postanowic, by nie rusza¢ Su-Ling.
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Aby uczestnicy nie zapomnieli o wykonaniu tego ruchu w fazie umiesz-
czenia Buddy, gracz bierze zeton Su-ling zaraz po wystgpieniu jedne-
go z 3 negatywnych wydarzen. Pod koniec tury gracza, ow gracz musi
zwrdcic zeton Su-Ling, nawet jesli figurka nie zostata poruszona. Nalezy
pamietac, ze nuweljeili w danej turze wystgpito wigcej niz jedno nego-
tywne wydarzenie, dozwolony jest tylko jeden ruch Su-Ling.

Su-Ling nie mozna umiesci¢ przed inkarnacjg Wu-Fenga (ie jest na tyle
potezna, by stawic mu czo’rus). Jesli Wu-Feng znajdzie sig przed Su-Ling,
wraca ona do rezerwy i znajdzie sie z powrotem w grze dopiero po
wystgpieniu kolejnego negatywnego wydarzenia.

Efekty
Su-Ling anuluje zdolnosci srodkowego kamienia ducha znajdujgcego sie

przed nig.
* duch ze zdolnoscig Nawiedzenie: nawiedzajgca figurka nie rusza
sig w trakeie fazy Jin.
* duch ze zdolnoscig Dreczenie: w trakcie fazy Jin nie rzuca sig
koscig Klgtwy.
* duch ze zdolnoscig Pozeranie: poieracz nie zabija wiesniaka w
trakeie fazy Jin.
Ponadio zneutralizowane zostajg wszystkie pozostate zdolnosci znajdu-

jace sig na $rodkowym kamieniu ducha (odpornosé na kosé Tao itd.).

(o wiecej, za kazdym razem gdy Su-Ling jest umieszczana na ikonie
nawiedzenia przylegajgcej do pustego Postumentu, gracze mogg wzigé
7 rezerwy Zeton Ksigzycowego Kamienia (jesli jest dostepny) i umiesci¢
go na owym Postumencie.
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Wiesniacy

Uwiezieni we wlasnej osadzie wiesniacy sq ta-
twg zdobyczq dla hord Wu-Fenga. Taoisci muszg
wiec ich chroni i prébowa¢ prowadszi¢ rodzicow
oraz dziedi do schronienia. Kazda ocalona rodzi-
na bedzie wspierac taoistow, lecz kazda osoba |¢
zabita przez duchy bedzie oznaczata dla nich |

0got 24 wiesniakéw sktada sig na 12 rodzin, podzielonych w nastepu-
jcy sposdb:

* 4 rodziny po 3 osoby (Hua, Zhou, Li oraz Sun);

* 4 rodziny po 2 osoby (Miao, Xiang, Sheng oraz Wu);

* 4 rodziny z tylko 1 osobg (Chang, Teng, Long i Weng).
S oni odzwierciedleni za pomocg kwadratowych zetonow. Gdy na tym
samym Zetonie wioski znajduie sie kilku wiesniakéw, z ich zetondw two-
rzy sig stos; jedynie wiesniak ze szczytu stosu jest widoczny dla graczy.

Na temat kazdego z wiesniakéw podanych jest sporo informaii:
* imig wiesniaka;
* rozmiar jego rodziny (1, 2 lub 3 osoby);
* po lewej stronie efeli negatywny, stosowany po jego Smierci;
* po prawej stronie efekt pozytywny, stosowany gdy cata jego ro-
dzina zostanie uratowana.

Ruch

Wiesniacy mogg poruszac sig wytgcznie w towarzystwie taoisty, nigdy
samotnie. Wiesniak porusza sig wraz z Taoistg, co oznacza, Ze przed
ruchem Taoisty wiesniak znajduje sie na jego Zetonie, zas po ruchu row-
niez mu fowarzyszy.

Mozna przesungé tylko wiesniaka ze szczytu stosu. Zawsze nalezy prze-
strzegac ztotej zasady ,limitu 3 wieéniuKéw na zeton wioski”. Ponad-
to, wiesniacy nigdy nie mogg znalei¢ sig na nawiedzonym ietonie ani
przez niego przejsc.

Gd wieéniulfopuszczu ieton, odstania sig nastepnego wiesniaka ze sto-
s ’(iego ieton odwraca sig koszulkg do dotu).

-



Moc ,,Strzelisiego Tarica” czerwonego Taoisty moina wykorzystac, by

przesungé pojedynczego wiesniaka o dwa zetony, albo tez by cofngc sie
i wroci¢, prowadzqc wiesniaka z powrotem na zeton poczgtkowy.

Moc ,Taniec Blizniaczych Wiatréw” czerwonego Taoisty oraz zeton ,Pa-
wilon Niebiariskiego Wiatru” pozwalajg przesunigtemu Taoiscie zabra¢
ze sobg wiesniaka (lecz za pomocg tej akcji nie mozna przesungé same-
go wieéniakuL.
Ruch wieéniaka podczas ruchu Taoisty jest opcjonalny.

Ratowanie wiesniaka
Gracz, ktérego Taoista znajduje sig na Zetonie wio-
ski zawierajgcym Portal, ma do ﬁyspozycii nowg
akeje: ,Ratowanie wieéniaka".
Oryginalna akeja tego Zetonu wioski weigz jest
dostepna, gracz ma mozliwos¢ wyboru pomigdzy
nustepuiicymi mozliwosciami:
o akeja zetonu (=akeja);
* ratowanie wiesniaka ze szczytu stosu (=akeja);
* dokonanie egzorcyzmu.
Uratowany wiesniak jest umieszczany na planszy Schronienie.
W chwili, w kidrej wszyscy cztonkowie rodziny zostang uratowani, ak-
tywny gracz stosuje odpowiednig nagrode.
Niektore z nagrod maijg efekt staty, inne czasowy, czasami natychmia-
stowy, 0 czasami majgcy miejsce w pozniejszym czasie.
: »
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Moc ,Niebiarski Podmuch” pozwala niebieskiemu Taoiscie wykona¢, w
wybranej przez siebie kolejnosci, egzorcyzm oraz:

* wykona¢ akeje z zetonu;

* lub uratowaé wiesniaka.
Moc ta NIE pozwala graczowi wykona¢ zaréwno akeji z zetonu, JAK |
ocali¢ wiesniaka.

Moc , Drugi Wiatr” pozwala niebieskiemu Taoiécie:

. rodiqc’ dwie préby egzorcyzmaw;

* |ub wykonac dwukrotnie akce z zetonu; LUB uratowaé dwdch
wiesniakow.

Przyktad: niebieski Taoista wykorzystuje swg moc , Drugi Wiatr” i ratuje dwdch
wiesniakow: jedynego czfonka rodziny Long oraz jednego z czfonkdw rodziny
Hua. Rodzina Long zostaje tym samym w pefni uratowana i aktywny gracz
otrzymuje za fo nagrode (artefakt Eliksir Zdrowia). Rodzina Hua nie zostata
jeszcze w pefni urafowana, gracze nie olrzymujg wigc za nig nagrody.

Smierc wiesniakow

Do $mierci wiesniaka moze doprowadzi¢ wiele sytuacji: niemoznos¢
ucieczki, zdolnos¢ ,nawiedzenia ietonu” (z kosci Klgtwy i ducha Bez-
ksztattne Zto, $mierci cztonka rodziny Sheng), zdolnos¢ ,pozeranie”
nowych duchow oraz negatywny efekt rodziny Xiang. Gdy wiesniak zo-
stanie zahity, umieszcza sig go na wolnym polu na planszy Cmentarz,
a aktywny gracz (lub neutru?nu plunsza‘ musi zastosowac efekt nega-
tywny zwigzany z rodzing wiesniaka. Jest mozliwe, ze jednoczesnie
zginie wigcej niz jeden wiesniak. W takim przypadku, aby unikngé nie-
porozumieri i zamieszania, naley po kolei usuwa¢ ich z zetonu wioski i
stosowac efekty negatywne, zaczynajgc od wiesniaka na szczycie stosu
i koiczge na tym ze spodu.




Przyktad: Ruch figurki Nawiedzenia prowadzi do smierci cztonka rodziny
Zhou. Aktywny gracz umieszcza Zeton wiesniaka na planszy Cmentarz i stosu-
je efekt negatywny: jeden z Taoistow musi stracic zeton (zi.

Ldolnosci duchow

od tej porK, gdy na planszy obecnych jest kilka duchéw o zdol-
noéciach w swym kamieniu srodkowym (Nawiedzanie, Dreczenie, Poie-
ranie), efekty duchow muszq by¢ stosowane od prawej do lewej strony.
Dzieje sie 1a|¥, poniewaz w przypadku korzystania z rozszerzenia Biul%t

Ksigzyc wazna staje sig kolejnosc.

Nowy efekt zdolnoéci Nawiedzanie

Duchy ze zdolnoécig Nawiedzanie mogg feraz wykorzystywaé nowy
efekt: ucieczka.

Ucieczka;
IEU( iqurki Nawiedzenia z karty na plansze sprawia, ze wiesniak ucie-
a.

Dziata to na wiesniaka ze szczytu pierwszego stosu znaLduiqcego si

przed nawiedzajgcym duchem. W zwigzku z tym moze to by¢ pierwszy,
drugi lub nawet trzedi zeton wioski. Ow wiesniak zostaje przesunigty na

nastepny ieton w kierunku przeciwnym niz duch Nawiedzania. Jesli na
tym zetonie znajduje sie juz 3 wiesniakow, ucieczka jest niemozliwa.
Wiesniak umiera i zostaje umieszczony na Cmentarzu.

Jesli w wyniku ucieczki wiesniak musiathy opusci¢ wioske, ginie on i
zostaje umieszczony na Cmentarzu.

Jesli w wyniku ucieczki wiesniak musiathy wejs¢ na nawiedzany zeton,
rowniez ginie.

Uwazaj, Szybcy Nowiedzacze zmuszajg wiesniakow do th
ucieczki w chwili przybycia. f
Nawiedzanie Zetonu

Zusada nawiedzania zostaje zmieniona w nastepujgcy sposob: gdy po
ruchu figurki Nawiedzania zefon ma zosta¢ nawiedzony, czy fo w wyni-
ku kosci Klgtwy, czy pojawianie sie ducha, czy z powodu Smierci cztonka
rodziny Sheng, mogg nastgpic dwie sytuacie:

o jesli jeden lub wigcej wiesniakow jest obecnych na zetonie wska-
zanym w nawiedzaniu, wszyscy ci wiesniacy zostajg zabici, lecz
ieton pozostaje NIEnawiedzony.

o jesli zaden wiesniak nie jest oﬁecny na wskazanym zetonie, ow
ieton zostaje nawiedzony zgodnie z zasadami z gry podstawo-
wej.

Przyktad: duch ze zdolnoscig Nawiedzanie nawiedza Zeton, wiec 3 wiesnia-
kdw jest martwych, ale sam Zeton nie jest jeszcze nawiedzony. Wiesniacy sg
usuwani z Zefonu i vaktywniajg sie negatywne efekty po ich Smierci. Sheng
nawiedza Zeton, Sun wprowadza ducha, a drugi czfonek rodziny Sheng nic nie
robi, gdyz zeton nie moZe by¢ nawiedzony kilka razy.

Pozeranie

\ ® J
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Podczas fazy Jin na swej planszy duch ze zdolnoécig Pozeranie zabija
wiesniaka - znajdujgeego sie na szczycie pierwszego stosu na zetonach
znajdujgcych sie przed nim. Jeéﬁ na trzech zetonach
" przed duchem nie ma zadnych wiesniakéw, gracze
. muszq wybra¢ dowolnego wiesniaka widocznego w
| innym miejscu; to on zostaje poiarty. W przypadku,
1 gdy nie ma wigcej wiesniakow w wiosce, gracz (albo
neutralna plansza) traci 1 (zi.
eden konkretny dU(?I (Szary Mysliwy) pozera wiesniaka zaraz
zie do gry (zdolnoé¢ lewego kamienia).

;

Uwaga:
gdy wej

Przyktad: trwa tura gry zielonego Taoisty. Na jego planszy obecny jest poze-
racz i w zwigzku z tym musi zabic pierwszego widocznego na planszy wiesnia-
ka. Zeton lezgcy bezposrednio przed duchem jest pusty, nalezy wigc rozwazyé
kolejny Zeton w rzedzie ducha. Znajduje sie tam wiesniak, ginie wigc, zas
gracz musi zastosowac efekt negatywny...

Ksiezycowe Krysztaty

Rezerwa zostaje uzupetniona o 4 przezroczyste Ksiezycowe
Krysztaty.
Gracze mogg je zdoby¢ na trzy roine sposoby:
* Dzieki akeji wspierajgcej zetonu wiosKi ,Sklepik Zie-
larza”, biatemu rezultatowi na kosci Tao - mogg wzig¢ Ksiezyco-
wy Krysztat zamiast wybranego znacznika Tao. Jesli w rezerwie
nie ma dosig‘)nych Ksigzycowych Krysztatéw, traci sie korzysci
ptyngce z biatego rezultatu kosci.
W nagrode za wyegzorcyzmowanie okreslonych duchow i okre-
$lonych inkarnacji Wu-Fenga.
* Poprzez wykorzystanie nagrody rodziny Cheng (artefakt Ksig-
ycowy Pyr).
Ksigzycowe Krysztaty mogg by¢ wykorzystywane przez graczy w trakcie
egzorcyzmow i liczg sie wiedy jok znaczniki Tao w wybranym kolorze.
Nie sg jednak uwazane za znaczniki Tao: zdolnosci Z6ttego Taoisty ,Bez-
denne Kieszenie” oraz nagrody duchw z gry podstawowej nie pozwala-
i graczowi wybrac Ksizycowego Krysztu?u, nie mozna go tez umiescic

\ na zetonie wioski ,Krgg Modlitewny”. Nie dziatajq na nie zdolnosci
\ (7)

duchéw Czarnych Wdow (wcigz mozna je wykorzystywaé pomimo obec-

noéci takich duchéw w grze), ani efekt ,utraty znacznikow Tao” uzyska-
ny na kosci Klgtwy (zachowuie sie je).

Ksigzycowe Krysztaty majg rowniez drugie zastosowanie. Taoisci lub Su-
Ling mogg je umiesci¢ na Postumentach, aby rozpoczgé nowg faze gry:
Mistyczng Bariere.

Taoista znajdujgcy sie w posiadaniv Ksigzycowego Krysztatu moze
umiesci¢ go na pustym Postumencie jesli przebywa w narozniku wioski
przylegajgcym do tego Postumentu w 3 etapie swej fazy Jang (umiesz-
czenie Buﬁdy). Analogicznie jak Buddowie, Ksigzycowe Krysztaty muszq
by¢ zdobyte przez Taoiste w poprzedniej turze gry i umieszczenie ich nie
liczy sig jako akeja.

Mistyczna Bariera

Na skraju wioski od zarania dziejow stojg czfery statuy, stanowigce Swiadectwo
rytvalnej magii czczgcej KsigZyce. Zwracajge KsigZycowe Krysziaty do Postumen-
tow, Taoisci zyskajy sife ciafa niebieskiego, pozwalajgcg im odepchngé duchy.
Aby wytrwac w o%liczu nurusiuiqcycﬁ si‘Dmroku, Taoisci majg go dyspo-
zycji nowg bron: Mistyczng Barierg.
QTaoiéci oraz Su Ling mogq umiesci 4 Ksigzycowe Krysztaty
na czterech wykonanych w tym celu Postumentach. Pod ko-
% niec fazy Jang, w kiérej umieszczony zostat czwarty Krysztat,
==X/ Mistyczna Bariera zaczyna dziata¢. Ma wtedy miejsce specjal-
na faza gry. Dzieje sie ona po fazie Jang aktywnego gracza
(lub neutralnej planszy).

Dla kazdej planszy, zaczynajgc od tej na lewo od aktywnego gracza,
uczestnicy majg nastepujgce mozliwosci:

o zwrdcenie Ksigzycowego Krysztatu z Mistycznej Bariery do rezerwy,

aby uratowa¢ wiesniaka ze szczytu stosu na iefonie z Portalem.

Jesli na tym zetonie nie ma Zadnego wiesniaka, gracze mogg urato-

wa¢ dowolnego wiesniaka widocznego na dowolnym innym zetonie.

* rzuci¢ 4 kocmi Tao, aby podigé probe egzorcyzmu jednego lub

g




wigcej duchow na swej planszy. Gracze mogg wykorzystac we
wszystkich czterech rzutach 4 Ksiezycowe Krysztaty niczym
naczniki Tao. Podczas tych rzutow nie moina korzysta¢ ze
znacznikéw Tao oraz zdornoéci Taoistow. Pod uwage sg brane
Krag Modlitewny oraz mantra. Zdolnosdi z ruwy§1 kamieni
(klgtwy, nagrody) nie sq aktywowane dla duc?u')w egzorcyzmo-
wanych w tej fazie.

Gdy wszystl’(,ie 4 plansze stanety juz przed takim wyborem, wszystkie

pozostate Ksiezycowe Krysztaty oraz gu-Ling wracajg do rezerwy. Kon-

f)zy sig tura gracza (lub neutrurnei planszy) i gra wraca do normalnego

iegu.

Przyktad: w grze 3-osobowej wiasnie zostata vaktywniona mistyczna bariera.

Dla pierwszej planszy gracze zdecydowali sig rzucic 4 koscmi i uzupetnic fen

rzut 2 Ksiezycowymi Krysztatami, aby postac duchy na stos kart odrzuconych.

o = 7 =

Druga plansza jest pusta, gracze decydujq sie wige, by wykorzystac trzeci
krysztaf na uratowanie wiesniaka widocznego na Zetonie z Porfalem. Dl frze-
cigj planszy gracze rzucajg koscig i wydajg czwarty oraz ostatni KsigZycowy
Krysztaf. aby postac duchy na stos kart odrzuconych. Dla czwartef planszy nie
majq juz Zadnych KsigZzycowych Krysztatdw, nie mogg wiec uratowac wigsnia-
ka. Rzucajg koscmi, aby sprobowac postac duchy na stos kart odrzuconych.

Smier¢ Taoisty: Zasady Dziedziczenia

Jesli ginie (0 Czi) Taoista posiadajgcy jeden lub wiecej artefaktéw, musi
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on oddac swe artefakty jednemu lub kilku wci(i(i iJli(i(cym Taoistom. Wy-
0

brany w ten sposéb Taoista zatrzymuie artefakt do korica gry... lub do
whasnej $mierci, kiedy to trzeba go z kolei przekazac nowemu Taoicie.

Punkitacja

Oprécz punktow ofrzymywanych zgodnie z zasadami podstawowymi,
punktacja graczy jest réwniez modyﬂikowunu w nastepujgcy sposob:
Wiesniacy: +1 za uratowanego wiesniaka.
Potozenie Portalu w wiosce:
o +( jesli Portal znajduie sie na $rodkowym zetonie wioski;
o +2iesli Portal znajduje sig na zetonie potozonym w prawo, lewo,
gore bgdz dot od zetonu $rodkowego wioski;
. +I:l iesli Portal znajduie sig na jednym z naroinych zetondw wio-
ski.

Poziomy trudnosci: Potozenie Portalu

Podczas pierwszych kilku gier umies¢ figurke ,Portalu” na $rodkowym
zetonie wioski. W pozniejszych grach mozesz zwigkszy¢ poziom trudno-
§ci (zaleznie od trybu, na kidrym grasz: Poczgtkujgcy, Normalny, Kosz-
murnY lub Piekielny), umieszczajgc Portal na zetonie skrajnym.
Niezaleznie od tego, w momencie rozpoczecia gry na Zetonie z Portalem
nie ma Zadnych wiesniakéw - umieszcza sig ich na pozostatych o$miu
zetonach wioski.

Imiany dla gier z 1, 2 lub 3 graczami

Przed rozpoczeciem gry musisz uratowac od 1 do 3 wiesniakow ze szczy-
tow stoséw. Gra dla 3 uczestnikow rozpoczyna sig z 1 uratowanym wies-
niakiem, dla 2 uczestnikéw z 2 uratowanymi, za$ w grze 1-osobowej w
chwili rozpoczecia posiada sie 3 uratowanych wiesniakow.

W grze dla 1 lub 2 uczestnikow uratowani wiesniacy muszg pochodzic z
roznych stoséw i z réznych rodzin.

Jesli w ten sposob zostanie uratowana jednoosobowa rodzing, jeden z
uczestnikéw (wybrany przez pozosia’rytL) rozpoczyna gre z nagrodg w
postaci arfefaktu.

Po zakoriczeniu tego etapu odstor wiesniakéw ze szczytéw zmodyfiko-
wanych stosow, aby widoczni byli wiesniacy ze wszystkich stosow.
Nastepnie gra przebiega w zwyczajny sposb.

-
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Nowy zeton: ,Szkota Kung-Fu”

Szkota Kung-Fu jest nowym zetonem wioski.
Akcja tego zetonu pozwala Taoiscie na wykona-
nie JEDNEGO egzorcyzmu na:

Albo wszystkich duchach koloru jego planszy;

¢ ALBO wszystkich CZARNYCH dud'lmch.

Decyzje nalezy podigé przed rzutem kosémi.

" Krgg Modlitewny, Mantra Ostabigjgca oraz
moce Taoisty weigi zachowujg swoj efekt. Po
wykonaniu rzutu kosémi gracz moze je wykorzystac jak tylko che i
moze wydac swe Tao oraz Krysztaty. Nalezy jednak uwaia, poniewai
to weigz jest akcja wspierajgca i nie stosuje sig zasady dzielenia znacz-
nikéw Tao - pozostali mnisi obecni na zetonie nie mogg wydawac swych
znacznikéw Tao oraz Krysziatow.

Inkarnacje Wu-Fenga nie podlegajg wptywom akeji Szkota Kung-Fu.

wykorzystujgc Szkote Kung-
-Fu, Taoista moze wyda¢ znacznik Mocy nie tylko ly wykorzystac moc
neutralnej planszy, lecz rowniez by namierzyé duchy w tym samym
kolorze co neuIqunu plansza. (przyktad: w grze 1-osobowej, w kidrej
bierze udziat niebieski Taoista, gracz moze wyda¢ znacznik Mocy, aby
moc namierza¢ czerwone, zielone lub zotte duchy).

Uwaga: jesli moc planszy nie jest aktywna, gracz nie moze namierzac
duchow w tym kolorze wydajgc znacznik Mocy.

Nowa akeja dla zetonu Cmentarz

0d tej pory zeton wioski ,Cmentarz” z gry pod-
stawowej pozwala réwniez Taoistom sprowadzic
. zahitych wiesniakéw z powrotem do gry. Po-

dobnie jak w przypadku Taoisty, gracz podej-
mujgcy sie tej akeji musi rzuci¢ Koéciq Klgtwy i
zastosowac sig do wyniku. Wiesniak (wybrany
przez graczy sposréd zabitych) wraca do gry
na zetonie wioski ,Cmentarz” (musi by¢ tam
dla niego miejsce, nalezy pamigtac o limicie 3 wiesniakdw na Zzeton).
Sprowu?izenie wiesniaka z powrotem do gry moze umoiliwi¢ graczom
uratowanie catej jego rodziny i zdobycie zwigzanej z tym nagrody, lecz
klgtwa natozona w momencie jego $mierci nie zostaje zdjeta i moze

......

n6w zosta¢ zastosowana, jesli wiesniak ponownie zginie.

~
Nowe inkarnacje Wu-Fenga

Gdy tylko ta inkarnacja wejdzie do gry i do momentu
iej zniszczenia, Portal zostaje usuniety z gry (umiesc
%o na karcie inkarnacji).

dy ta inkarnacja zostaje wystana na stos kart odrzu-
conych, gracze muszg umiescic Zeton z powrotem na
polu, na ktdrym sie pierwotnie znuidowur.

Ta inkarnacja zabijo wiesniaka wybranego przez gro-
czy sposrad wszystkich widocznych w grze zaraz gdy
wejdzie do gry i na poczgtku kazdej fazy Jin gracza,
na ;(Iérego planszy sie znajduje (albo neutralnej plan-
szy).

Zaraz po wejsciu tej inkarnacji do gry i do momentu jej
zniszczenia, Su-Ling zostaje usunigta z wioski (umiesc
i na karcie inkarnacji).

! " 4 Gdy ta inkarnacja zostanie odestana na stos kart od-
rzuconych, Su-Ling znéw bedzie dostepna w rezerwie i bedzie mozna sig
nig postugiwac zgodnie z jej zasadami.

| Gdy ta inkarnacja wchodzi do gry, wszystkie figurki
= Taoistow nalezy potozy¢ koszulkami do gory - sq unie-

R ruchomieni. Muszq poswigci¢ swq nastepng faze ruchu,
BN by sie podniesc.

Uzycie Pawilonu Niebianiskiego Wiatru oraz zdolnosci czerwonego Taoi-

sty ,Taniec Blizniaczych Wiatrow” pozwala Taoiscie wstac.

Moc czerwonego Taoisty , Strzelisty Taniec” pozwala mu wstac i przesu-

ng¢ sie o jedno pole zamiast o dwa.

Gdy inkarnacja wehodzi do gry, ostatnie 2 duchy z dna
talii duchow zostajg usunigte z gry.

| Na poczgtku kaidej fazy Jin gracza, na ktérego plan-
=N sy znajduje sie inkarnacjo aub neutralnej pﬂunszy),
jeden duch wchodzi do gry.

L & (7)
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Ten duch przyjmuije kolor planszy, na ktdrej sie znaj-
1 duje. Jego koror moze si¢ wigc zmienia¢ w miare prze-
mieszczania sie.
Duch zostaje dotgczony do gry zaraz gdy ta inkarnacja

o F
wejdzie do gry.
Na poczgtku Y(aidei fazy Jin gracza, na ktérego planszy sie znajduie
(lub neutralnej pIunszy% inkarnacja przesuwa sie zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara na nustfpne wolne pole dla ducha. Jesli inkarnacja
nie moze wejs¢ na nowe pole, nie przesuwa sig.

(zesto zadawane pytania

Odpowied: Jesli w grze znajdug sie Swigtynia BuddKisku oraz Pawilon
Niebianskiego Wiatru, zachowajcie go. W pozostatyc przyrudkuch 10-
stgpcie go innym Wu-Fengiem wyciggnietym losowo z pudetka.

Odpowied: Tak. Mistyczna Bariera jest specjalng fazg ng. Lawsze moz-
na w niej uzy¢ 4 koéci Tao. Pod koniec tej fazy zabrane koéci wracajg z
powrotem do duchow, oczywiscie jesli weigz sq one w grze.

Odpowiedz: Nic, klgtwa Hua nie wywiera efektu na neutralng plansze.

Odpowiedz: Tak, klgtwa Hua wptywa tylko na ruch.

Odpovniedz': Tak, postawienie z powrotem figurki Taoisty jest uwazane
2a ruch.

A: Najpierw umierajg wszyscy wiesniacy obecni na Zzefonie, po czym
ieton zostaje nuwie(!zony efe’{d $mierci Shenga). Jesli jest migdzy nimi
drugi Sheng, jego negatywna zdolnos¢ nie dziata, bo zeton nie moze by¢
nawiedzony kilka razy.

\

(0

N

Odpowiedi: Efekt stosuje sie pod koniec fazy Mistycznej Bariery, zanim
aktywny grez skoriczy swq ture.

Odpowiedi: Gracz moze przesungé/umiesci¢ Su-Ling, nawet jesli zginie
w fej turze.

Odpowiedi: Artefakt otrzyma nastepny uczestnik w kolejnosci gry.

Odpowiedi: Nie, egzorcyzm musi zakoriczy¢ sie catkowitq poraikg, aby
moina byto wy[(orzysiuc' Szpon Zemsty.

Odpowiedz: Nie, tylko Mistyczna Bariera pozwala wykorzystywaé kosci
zabrane przez duchy.

Odpowiedz: Tak.

Odpowiedi: Budda zostaje usuniety z tego pola i jego miejsce zajmuje
inkarnacja (Buddowie nie dziatajg na Wu-Fenga).

Odpowiedz: Nie, Jin-Jang pozwala graczom prosic o pomoc odlegtg wio-
ske lub odwraci¢ nawiedzony zeton wioski.

p
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Autor chciathy podzigkowac testerom, kidrzy zostali bezlitosnie pozar-
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