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Wewngtrz kamiennego kregu Isengardu bohaterowie szykowali
sig do wyprawy do Tharbadu. Przywoddca Biatej Rady,
Saruman, wystat ich tam z waznym zadaniem: mieli odnalezé
ukrytg kuznig Celebrimbora, kowalskiego mistrza elfow, ktory
w Drugiej Erze wykut Pierscienie Wiadzy. Czarodziej byt
przekonany, ze pewien krasnolud z Tharbadu znat jej potozenie.

Spakowawszy torby, pozapinawszy zbroje, bohaterowie byli
gotowi do podrozy. Wtedy na schodach Orthanku pojawit sie
Saruman. Czarodziej przyszedt zamienic¢ z nimi kilka ostatnich
stow.

- Ztoto powinno wystarczyé, zeby przekonac krasnoluda Nalira
do sprzedania wam swojej mapy - powiedziat Czarodziej,
wreczajgce bohaterom ciezkq sakiewke. - Pilnujcie jej dobrze.
Potozenie kuzni Celebrimbora to skarb nad skarby, stugi Wroga
nie mogq dostac go w swoje wstretne lapy.

Bohaterowie schowali mieszek w torbie z kosztownosciami,
ktore zabrali orkom z Methedrasu. Saruman zalecit im
pospiech i na powrot znikngt w swojej wiezy. Dosiadlszy koni,
pogalopowali na potudnie, hen poza kamienny krqg Isengardu,
az nie dotarli do Starej Potudniowej Drogi, ktora prowadzita
do Tharbadu i Nalira.

Droga wita sie na zachéd i potnoc przez pagorkowatq kraing
Dunlandu. Gdy czerwone stonice zawisto nisko nad horyzontem,
bohaterowie zatrzymali sig¢ i rozbili oboz. Rozpalili ognisko,
zeby nieco sig¢ rozgrzac i pozwolic¢ wypalic¢ sie zmeczeniu

z obolatych cztonkéw. Jednak kiedy tylko sen zaczqt ich morzyc,
ciemnos¢ wokot obozowiska wypetnity wojenne okrzyki.
Bohaterowie zerwali sie na rowne nogi. Zewszqd ze wzgorz
opadat na nich uzbrojony zastep brodatych Dunlendingow...

Talia Dunlandzkiej pulapki sktada si¢ z nastepujacych
zestawow spotkan: Dunlandzka Pulapka, Wojownicy z
Dunlandu i Znuzeni We¢drowcey (Wojownicy z Dunlandu

i Znuzeni Wedrowcy znajduja sie¢ w specjalnym rozszerzeniu
Glos Isengardu). Zestawy te posiadaja nastepujace symbole:

Stowo kluczowe ,, T ajnoéé X”

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

Strategiczna wskazdéwka

W Dunlandzkiej putapce pojawia si¢ kilka efektow, ktore
ulegaja aktywacji po dobraniu przez gracza karty. Jesli kilka
z tych efektow zostanie aktywowanych jednocze$nie, trudno
bedzie si¢ w nich potapaé. Aby poradzi¢ sobie z kilkoma
efektami aktywowanymi w tych samych okolicznos$ciach,
nalezy zastosowac si¢ do ponizszej wskazowki:

Kiedy gracz dobierze karte, powinien sprawdzic¢, czy ktores

z kart Spotkan w grze nie posiadajg wymuszonych efektow
podlegajacych aktywacji. Nastepnie, zanim bedzie mogt
kontynuowac¢ swoje ruchy, powinien rozpatrzy¢ kazdy taki efekt.

Z poczatku moze to spowolni¢ rozgrywke, ale kiedy gracze
zapoznaja si¢ w roznymi wymuszonymi efektami, gra nabierze
szybszego tempa.



