ViaapA CHVATIL

Brama zostata otwarta. Za pig rozposciera sie kraipa ciepia
i ogpia, w ktorej panuja demoniczpe byty wtadajace
mroczpymi mocami, Arepa Tash-Kalar zostata potaczopa
Z miedzywymiarowym krolestwer Otchtapi,

Otchtan to nowa talia, z ktorej mozna korzystac jak z pozostatych talii
z gry podstawowej. Ten dodatek zawiera 18 kart demonicznych istot,
zestaw Zetonow-pionow oraz plansze punktacji dla trybu ,Bitwy na Smierc
i zycie”. W pudetku znajduje sie rowniez szklany znacznik Bramy.

Brama to miedzywymiarowy portal, ktory dostarcza energie demonicznym
magom. Wiekszosc kart z tego dodatku jest z nig w pewien sposob
powiazana. Gdy opanujesz juz zasady, ktorymi rzadzi sig nowy wymiar,
bedziesz w stanie wykorzystac w petni moc talii Otchtani.




Brama

Szklany znacznik uzywany jest do oznaczenia Bramy. Na
'/,'J"’ poczatku rozgrywki gracz wtadajacy talia Otchtani nie
bedzie miat Bramy do dyspozycji, ktadzie wiec znacznik
wsrod swoich niewykorzystanych pionow.
W trakcie rozgrywki jeden ze zwyktych albo heroicznych pionow tego
gracza moze zostac Brama. Nalezy oznaczy¢ go szklanym znacznikiem.
W grze wystepuje tylko jedna Brama.
Gdy karta odnosi si¢ do ,Bramy”, to znaczy, ze odnosi si¢ do oznaczonego
piona. W kazdym innym przypadku pion ten nie rozni sie niczym od
pozostatych pionow swojego typu - podlega wszystkim pozostatym
zasadom). Jesli pion zostaje przesuniety, znacznik porusza sig wraz z nim.

KIEDY PION STAJE SIE BRAMA?

Jesli gracz wtadajacy talia Otchtani nie ma na planszy Bramy, to kolejna
demoniczna istota, ktora przyzywa, staje sie Brama. Na tym pionie nalezy
umjescic szklany znacznik, a nastepnie rozpatrzyc efekty karty.

Jesligracz przyzwie demoniczna istote na pole, naktorym znajduje sig Brama,
to ta istota od razu staje sig Brama. Nastepnie nalezy rozpatrzyc efekt karty.
Jesli gracz przyzwie demoniczna istote o randze wyzszej iz ranga Bramy,
nowo przyzwana istota staje sie Brama. Nalezy umiescic szklany znacznik
na nowym pionie, a nastepnie rozpatrzyc efekty karty.

Istoty legendame nie s czescia szkoty Otchtani. Nie staja sie wiec Brama,
kiedy zostaja przyzwane.

Pion moze stac sie Brama w efekcie dziatania jakiejs karty.

ZNISZCZENIE BRAMY

Jesli Brama zostanie zniszczona albo kolor piona, na ktorym sie znajduje,
zostanie zmieniony, nalezy usunac szklany znacznik z planszy. Gracz bez
znacznika Bramy na planszy rozpatrywany jest tak, jakby nie posiadat Bramy.

AWANSOWANIE BRAMY

Jesli Brama zostaje awansowana ze zwyktego piona na pion heroiczny
w efekcie dziatania jakiejs karty, wciaz pozostaje Brama. Jesli Brama
zostataby awansowana na pion legendamy, nalezy usunac z niej znacznik.
Legendamy pion nigdy nie moze byc Brama.
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PODS(]MOWANIE

Jesli gracz w+ada;acy talig Otchtani me ma na plar;szy Bramy, to
kolejna demoniczna istota, ktora przyzwie, stanie sig Brama.

*  Jesli Brama jest zwyktym pionem, to kolejna demoniczna istota
heroicznej rangi, ktora przyzwie gracz, stanie sie Brama.

*  Jesli Brama jest heroiczpym pionem, to pozostaje Brama nawet
wtedy, gdy zostanie przyzwana nastepna dowolna demonicznaiistota.

*  Legendamy pion nigdy nie moze by¢ Brama.

Nowe stowa kluczowe

Brama: Pion oznaczony szklanym znacznikiem.

Staje sie Brama: Jesli pion staje sie Brama, nalezy umiescic na nim szklany
znacznik.

Pion niebedacy Brama: Kazdy pion, ktory nie jest Brama.

Zblizyc sie do Bramy: Jesli ruch piona musi przyblizy¢ go do Bramy,
oznacza to, ze dystans pomiedzy pionem a Brama musi sig zmniejszyc.
Istnieje mozliwosc zakonczenia ruchu na polu Bramy i zniszczenia jej, o ile
nie jest to zabronione przez dana karte.

PRZYKEADY RUCHU PRZYBLIZA]ACEGO DO BRAMY
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Kazdy pion zpajduje sie w odlegtosci 3 pol od Bramy. By przyblizyc
sie do Bramy, musi przesupac sie pa pole w odlegtosci 2 pol od Bramy.
Wszystkie mozliwe ruchy przyblizajace do Bramy zostaty zilustrowape.
Piop, ktory zpajduje sie po przekatpej od Bramy, moze poruszac sie tylko
po przekgtnej.



Uwagi taktyczne

Nauczenie si¢ efektywnej gry z wykorzystaniem Bramy moze zajac
graczom kilka rozgrywek. W przypadku innych szkot skutecznos¢ danej
istoty czesto zalezy od miejsca, w ktore zostata przyzwana. W szkole
Otchtani pole, na ktore zostata przyzwana istota, ma zmienne znaczenie,
poniewaz wiele efektow zalezy od jego pozycji wzgledem Bramy.

Nalezy zwrocic uwage na o, czy efekt danej karty odnosi sie do Bramy czy
do istoty, ktora gracz ma zamjiar przyzwac. Jesli gracz planuje przyzwac
istote, ktora stanie si¢ Brama, warto zastanowic sie, w ktorym miejscu to
zrobic. Jej pozycja moze byc istotna nie tylko w przypadku efektu karty
przyzywajacej, ale tez kart, ktore zostana zagrane pozniej.
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