TŁUMACZENIE ZASAD DODATKOWYCH DO RAGE CCG

UMBRA

Tłumaczenie: Michel Leviathan

KOMENTARZ OD AUTORA


Niniejsze tłumaczenie dotyczy nowych zasad do RAGE CCG, jakie pojawiły się w pierwszym, oficjalnym dodatku do tej karcianki: Umbra. Jest to zestawienie oparte o karty z zasadami, jakie można było znaleźć w boosterach Umbry.

ZASADY

Przenikanie (Stepping Sideways)


Każda postać może przechodzić do Umbry; określane jest to jako „przenikanie”. Postać przechodzi do Umbry poprzez CAERNA lub zagrywając inne karty specjalne. Przenikanie – zarówno „do” jak i „z” Umbry – ma miejsce na początku Fazy Rad. Postacie w Umbrze nie mogą głosować w radach. 

Atakowanie i wykonywanie akcji (Attacking and taking actions)


Postacie w Umbrze nie mogą oddziaływać na postacie w świecie fizycznym i odwrotnie. Wraz z kartami, pochodzącymi z dodatku „Umbra” postać przebywająca w Umbrze może zostać wyznaczona jako Alfa i może tym samym atakować inne postacie w niej będące.

Caerny (Caerns)


CAERNY są dla Garou mistycznymi miejscami pełnymi mocy i stanowią wrota pomiędzy światem fizycznym, a duchowym. Każdy CAERN przypisany jest do określonego plemienia i aby wyłożyć kartę CAERNU musisz mieć w swojej watasze przedstawiciela danego plemienia. CAERNY są zagrywane w trakcie fazy EKWIPUNKU/SOJUSZNIKÓW i mogą być wtedy odrzucane i zastępowane innymi. Każda wataha może w danej chwili posiadać w grze tylko jeden CAERN.

Rękawica (The Gauntlet)


Każdy CAERN ma określoną Rękawicę, której poziom musi zostać osiągnięty przez Gnosis postaci aby postać ta mogła przejść przez niego do Umbry. Jeśli Gnosis postaci jest równy bądź wyższy od Rękawicy to postać może przeniknąć przez CAERNA. Postacie przechodzące przez Rękawicę umieszczane są na obszarze Umbry.

Pętanie Duchów (Binding Spirits)


Normalnie, duch, znajdujący się na Terytorium Łowieckim, może zostać spętany i zmuszony do stania się sługą. Aby spętać ducha, musisz najpierw go zaatakować z Umbry, deklarując jednocześnie na samym początku walki swoje intencje. Walka przebiega w normalny sposób. Jeżeli na jej koniec obrażenia jakie zadasz są równe, bądź przewyższają wytrzymałość ducha, duch taki zamiast umrzeć, zostaje spętany. Usuń od razu wszystkie karty obrażeń, jakie się pod nim znajdują. Spętane duchy są warte tyle punktów zwycięstwa ile wynosi połowa ich Renomy (zaokrąglając w górę) i do końca gry są traktowane jako sojusznicy. Spętane duchy, które zostaną następnie uśmiercone nie przynoszą już żadnych punktów zwycięstwa watasze, która je spętała. 

Duchy i Umbra (Spirts and the Umbra)


Duch „współistnieje” w Umbrze i w świecie fizycznym. O ile nie jest powiedziane inaczej duch może atakować i być atakowanym zarówno ze świata fizycznego jak i z Umbry.

KARTY Z PODSTAWOWEJ EDYCJI RAGE


Wraz z pojawieniem się Umbry Niektóre karty z podstawowej edycji Rage będą działać na nieco innych zasadach niż do tej pory.

Rite of Caern Building


Każdy „Rite of Caern Building” tworzy prywatnego Caerna o Rękawicy równej 5. Wykorzystując tą kartę, wataha może zbudować caerna, przez który jej członkowie mogą przenikać do i z Umbry. Należy jednak pamiętać o tym, że wataha może w danej chwili posiadać tylko jeden caern.

Umbral Escape


Ta karta nie może być zagrywana przez postać, która już znajduje się w Umbrze. Dodatkowo, mogą być zagrywane przeciw niej „Gautlet Fluxy”, zwiększając bądź obniżając trudność ucieczki za jej pomocą.

Wrogowie


Niektórzy wrogowie z edycji podstawowej są traktowani jak duchy. Będą to: „Hogling”, „Furmling” i „Uktena Wyrmfoe”.

Sojusznicy


Niektórzy z sojuszników, również traktowani są jak duchy: „Gaffling Pest”, „Wolf Spirit”, „Flame Spirit” i „Faerie Kin”.

Nowe Garou


W tym dodatku pojawiają się dwa nowe typy Garou: Corax – Krukołaki, oraz Nuwisha – Kojotołaki. Forma Monabozho Kojotołaka jest odpowiednikiem formy wilkołaczej. 

