Caradhras

W tresci karty Caradhras znajduje si¢ zdanie ,,Gracze
moga podrozowac do Caradhras jedynie dzigki efektom
kart Wyprawy”. Ten tekst oznacza, ze oprocz efektu
znajdujacego sie na karcie Wyprawy, zaden inny efekt
karty nie moze uczyni¢ Caradhras aktywnym obszarem.
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Stowo kluczowe ,, T ajnosé X”

Tajno$¢ to nowe stowo kluczowe pojawiajace sie na
kartach Graczy z cyklu Dwarrowdelf. Tajno$¢ obniza
koszt zagrania karty o wskazang wartos¢, o ile poziom
Brama Czerwonego Rogu zagrozenia gracza zagrywajacego karte wynosi 20 lub
mniej. Tajnos¢ bierze si¢ pod uwage jedynie, kiedy
Poziom trudnoéci= 6 karte zagrywa si¢ z reki. Tajno$¢ nigdy nie modyfikuje
wydrukowanego kosztu karty.
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Arwena pragnie odwiedzi¢ swojego ojca, Elronda. Na rozkaz
Celeborna w tej podrozy bedq jej towarzyszy¢ bohaterowie.
1o na ich barkach bedzie spoczywac jej bezpieczenstwo pod-
czas przeprawy przez Gory Mgliste, do samego Rivendell.
Wszelako dni stajq sie krotsze, a na trzy szczyty strzeggce
Przeleczy Czerwonego Rogu opadt catun chtodu.

AN R
N

ot

WA

T

NAY

W

Talia Spotkan Bramy Czerwonego Rogu skiada sie z na-
stepujgcych zestawow spotkan: Brama Czerwonego Rogu
i Gory Mgliste (Gory Mgliste znajdujq si¢ w rozszerzeniu
Khazad-dim).
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Przygotowanie do gry
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Przygotowujac scenariusz Brama Czerwonego Rogu,
gracze muszg usunac¢ z talii Spotkan wszystkie kopie karty
Sniezyca” i odlozyé je na bok, poza gre. Karty te umiesz-
cza si¢ z dala od obszaru gry; gracze nie wejda z nimi w
interakcje, dopoki nie nakaza im tego karty scenariusza.
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KRarta celuv - sprzymierzenca:

Arwena Ondémiel

W tym scenariuszu gracze musza strzec karty ,,celu — sprzy-

mierzenca”, Arweny Undomiel. Karta ta posiada efekt trwa-

ty o tresci ,,Pierwszy gracz obejmuje kontrole nad Arwena

Undomiel, tak jakby byta sprzymierzencem”. To oznacza, ze

pierwszy gracz obejmuje nad Arweng Undémiel kontrolg i

moze korzystac z niej w taki sam sposob, jak z innych kon-

- trolowanych przez siebie sprzymierzencow. W zaden sposob

do gry nie moga wejs¢ inne kopie karty o nazwie ,,Arwena

- Undomiel”. Pod koniec kazdej rundy, kiedy znacznik pierw-

- szego gracza przekazuje si¢ nowemu graczowi, kontrolg nad
Arweng Undomiel przejmuje nowy pierwszy gracz.
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Jesli z dowolnego powodu Arwena Undomiel opusci gre,
gracze przegrywaja. Dodatkowo, jesli gracz aktualnie kon-
trolujacy Arwene Undomiel zostanie wyeliminowany, gracze
rowniez przegrywaja. " OwWoD
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