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Jeśli całkowita przydzielona Ò jest wyższa od całkowitej war-
tości ucieczki, test ucieczki kończy się sukcesem, nic się nie 
dzieje.

Jeśli całkowita przydzielona Ò jest niższa lub równa całko-
witej wartości ucieczki, test ucieczki kończy się porażką, a 
gracze muszą zastosować się do polecenia z karty, która wy-
wołała test, a przeznaczonego dla porażki w teście.

Kiedy test ucieczki zostanie wykonany, wszystkie wylosowa-
ne karty należy odłożyć na stos odrzuconych kart Spotkań.

Przykład: Treść karty Zmierzch głosi: „Po odkry-
ciu: Pierwszy gracz wykonuje test ucieczki, losując 
2 karty z talii Spotkań. Jeśli test się nie powiedzie, 
umieść 1 żeton zasobów na karcie Golluma i pod-
nieś poziom zagrożenia każdego gracza o 2 Ò”.

Kiedy ta karta zostanie odkryta, Tomek, pierwszy 
gracz, decyduje się przydzielić do testu ucieczki 
Éowinę (4 Ò). Tomek może przydzielić do testu 
więcej niż 1 postać, ale nie chce tego robić. Przy-
dzieliwszy Éowinę, Tomek losuje 2 karty z wierzchu 
talii Spotkań. Te karty to Gigantyczny Czerw Ba-
gienny (który posiada wartość ucieczki 2) i Przez 
Mgłę (która posiada wartość ucieczki 3). Całkowi-
ta przydzielona Ò równa 4 jest niższa od całkowi-
tej wartości ucieczki równej 5, co oznacza, że To-
mek odniósł porażkę w teście ucieczki. W związku 
z tym stosuje się do polecenia z karty Zmierzchu: 
umieszcza 1 żeton zasobów na Gollumie, a każdy z 
graczy podnosi swój poziom zagrożenia o 2. Wresz-
cie, karty wykorzystane podczas testu ucieczki na-
leży odłożyć na stos odrzuconych kart Spotkań.

Cofanie talii Wyprawy
Podczas rozgrywki w ten scenariusz gracze mogą otrzymać 
polecenie „cofnięcia talii Wyprawy do etapu 1B.” Aby to 
zrobić, gracze powinni wziąć pokonaną już kartę etapu 1 i 
cofnąć ją na wierzch talii Wyprawy, tak jakby właśnie roz-
poczynali ten etap. Talia Wyprawy zostaje cofnięta do etapu 
1B, dlatego nie należy ponownie stosować się do startowych 
poleceń zawartych na stronie 1A. Zanim gracze cofną talię 
wyprawy, muszą usunąć wszystkie żetony postępu znajdują-
ce się na obecnym etapie wyprawy. Jednakże żetony postępu 
znajdujące się na aktywnym obszarze pozostają na tym ob-
szarze. Wszystkie pozostałe karty, w tym te znajdujące się w 
strefi e przeciwności, pozostają bez zmian.
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Poziom trudności = 5
Znalazłszy ślady Golluma wśród wzgórz Emyn Muil, boha-
terowie podążają za nim na Martwe Bagna – tu kreatura po-
dejmuje ostatnią próbę wyprowadzenia ich w pole. Czując, że 
łowy dobiegają końca, bohaterowie wkraczają na zdradziec-
kie mokradła, gotowi schwytać Golluma.

Talia Spotkań Martwych Bagien składa się z następujących 
zestawów spotkań: Martwe Bagna, Wpływy Saurona i Dzikie 
Krainy (Wpływy Saurona i Dzikie Krainy znajdują się w zesta-
wie podstawowym Gry karcianej Władca Pierścieni).

Test ucieczki
Rozgrywając ten scenariusz, gracze będą czasem otrzymywać 
polecenie wykonania TESTU UCIECZKI. Te testy odzwierciedlają 
próby zmylenia pogoni przez Golluma.

Aby wykonać test ucieczki, gracz musi najpierw przydzielić 
postacie do testu. W celu przydzielenia postaci do testu, nale-
ży ją wyczerpać. Każda przydzielona do testu postać dodaje 
do testu swoją Ò. Po przydzieleniu postaci do testu, gracze 
mogą wykonać akcje lub zagrać karty wydarzeń. Jeśli test 
ucieczki ma wykonać tylko jeden gracz, tylko ten gracz może 
przydzielać do testu kontrolowane przez siebie postacie. Jeśli 
test ucieczki musi wykonać drużyna, wszyscy gracze mogą 
przydzielać do testu kontrolowane przez siebie postacie.

Kiedy postacie zostaną przydzielone, z talii Spotkań losuje się 
pewną liczbę kart (tyle, ile wynika z treści karty wymagającej 
testu ucieczki). Wiele kart z tej talii Spotkań posiada wytłusz-
czoną wartość „ucieczki”. Każdą kartę, która nie posiada wy-
drukowanej wartości ucieczki, uważa się za kartę posiadającą 
bazową wartość ucieczki równą zero. Losując karty podczas 
testu ucieczki, należy zignorować wszystkie pozostałe efekty 
wylosowanych kart. Kiedy odpowiednia liczba kart zostanie 
wylosowana, należy porównać całkowitą przydzieloną Ò do 
całkowitej wartości ucieczki i w ten sposób ustalić, czy test 
zakończył się porażką czy sukcesem. DOWÓD 
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Cytaty występujące na kartach zostały zaczerpnięte z “Władcy Pierścieni” oraz “Hobbita” w tłumaczeniu Marii Skibniewskiej.


