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Czatownik

Poziom trudnosci = 5

Relacja z podrozy Arweny gleboko niepokoi jej

ojca. Elrond prosi bohaterow, aby zbadali przyczyne
zwigkszonej aktywnosci orkow w Gorach Mglistych. Misja
zaprowadzila Smiatkow na potudnie, do Morii, ale droge
do Drzwi Durina blokuje glebokie, mroczne jezioro. Kiedy
bohaterowie probujq je przeby¢, z odmetow podnosi

sie starozytne zlo. Rozpoczyna si¢ rozpaczliwa bitwa —
bohaterowie muszq odeprzec atak stwora lub schroni¢ sig
w kopalniach.

Talia Spotkan Czatownika skiada sie z nastepujgcych
zestawow spotkan: Czatownik i Gory Mgliste (Gory
Megliste znajdujq si¢ w rozszerzeniu Khazad-dim).

IS N o)

Przygotowanie do gry

Przygotowujac scenariusz Czatownik, gracze musza usu-
na¢ z talii Spotkan karty ,,Czatownik” i ,,Drzwi Durina”

i odtozy¢ je na bok, poza gre. Karty te umieszcza si¢ z
dala od obszaru gry; gracze nie wejda z nimi w interakcje,
dopoki nie nakaza im tego karty scenariusza.

Drzwi Durina

W tresci karty Drzwi Durina znajduje sie zdanie ,,Zetony
postepu, ktore miatyby zostaé¢ umieszczone na Drzwiach
Durina, nalezy zamiast tego umiesci¢ na obecnej karcie
Wyprawy”. Ten tekst oznacza, ze Drzwi Durina nigdy nie
moga opusci¢ gry jako zbadany obszar. W celu zebrania
pochodzacych z tej karty punktow zwyciestwa gracze
beda musieli spetni¢ wskazane na niej wymagania.

Stowo kluczowe , Regeneracja X”

Pod koniec kazdej rundy wrog ze stowem kluczowym
regeneracja leczy wskazang liczbg posiadanych obrazen.
Leczenie nastgpuje natychmiast po przekazaniu zetonu
pierwszego gracza podczas fazy Odpoczynku, przed
mozliwoscia podjecia przez graczy akcji.

Stowo kluoczowe ,, Tajnosé X”

Tajno$¢ to nowe stowo kluczowe pojawiajace si¢ na
kartach Graczy z cyklu Dwarrowdelf. Tajno$¢ obniza
koszt zagrania karty o wskazang wartos¢, o ile poziom
zagrozenia gracza zagrywajacego karte wynosi 20 lub
mniej. Tajnos¢ bierze si¢ pod uwage jedynie, kiedy
karte zagrywa si¢ z reki. Tajnos¢ nigdy nie modyfikuje
wydrukowanego kosztu karty.
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