To oznacza, ze pierwszy gracz obejmuje nad Arwena
Undomiel kontrolg i moze korzystaé z niej w taki sam
sposob, jak z innych kontrolowanych przez siebie
sprzymierzencow. W zaden sposob do gry nie moga wejs$é
inne kopie karty o nazwie ,,Arwena Undomiel”. Pod
koniec kazdej rundy, kiedy znacznik pierwszego gracza
przekazuje si¢ nowemu graczowi, kontrole 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

i g kontrolujacy Arwene Undomiel zostanie wyeliminowany,
Droga do Rivendell gracze rowniez przegrywaja.
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Bohaterowie kontynuujq swojg podroz na potnoc, w Zasadzka to nowe stowo kluczowe pojawiajace sie
kierunku Rivendell. Pod ich pieczq znajduje si¢ Arwena, w scenariuszu Droga do Rivendell. Kiedy do gry
zdgzajgca na spotkanie z ojcem, Elrondem. Droga wchodzi wrog posiadajacy stowo kluczowe zasadzka,
Jjest jednak dluga, a orki szykujq zasadzke. Wrogowie rozpoczynajac od pierwszego gracza, a nastepnie
zaczynajq deptac¢ bohaterom po pietach, a pogoda zmusza kontynuujac zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek
ich do schronienia si¢ w cieniu ztowieszczych gor. Tam zegara, kazdy gracz wykonuje test zwarcia. Test zwarcia
Jednak kryjg si¢ gorsze niebezpieczenstwa. wykonuje si¢ jedynie w stosunku do wroga, ktory
wlasnie wszedl do gry, ignorujac pozostatych wrogéw
znajdujacych sie w strefie przeciwnosci. Jesli w wyniku
tego efektu wrog wejdzie w zwarcie z jakim$ graczem,
nie nalezy wykonywac kolejnych testow zwarcia w
stosunku do tego wroga.

Stowo kluczowe ,, T ajnoéé X”
@ @ @ Tajno$¢ to nowe stowo kluczowe pojawiajace si¢ na
kartach Graczy z cyklu Dwarrowdelf. Tajno$¢ obniza
Karta celv - sprzymierzenca: koszt zagrania karty o wskazana warto$¢, o ile poziom
Arwena Ondbémiel zagrozenia gracza zagrywajacego karte wynosi 20 lub
mniej. Tajnos¢ bierze sie pod uwage jedynie, kiedy
karte zagrywa si¢ z reki. Tajnos¢ nigdy nie modyfikuje
wydrukowanego kosztu karty.
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Talia Spotkan Drogi do Rivendell sktada si¢ z
nastepujgcych zestawow spotkan: Droga do Rivendell,
Gory Mgliste i Plgdrujqgce Gobliny (Gory Mgliste i
Plgdrujgce Gobliny znajdujq sie w rozszerzeniu Khazad-
dim).
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W tym scenariuszu gracze muszg strzec karty ,,celu —
sprzymierzenca”, Arweny Undomiel. Karta ta posiada
efekt trwaty o tresci ,,Pierwszy gracz obejmuje kontrole
nad Arweng Undomiel, tak jakby byta sprzymierzenicem”.
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W WIEKU 13 LAT LUB MNIEJ.
ty wystepuiace na kartach zostaly zaczerpnigte z Wiadcy Pierscieni” oraz Hobbita” w tiumaczeniu Marii Skibniewskej.
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