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Martwe Bagna

Poziom trudnosci =5

Znalazlszy slady Golluma wsrod wzgorz Emyn Muil, boha-
terowie podqzajq za nim na Martwe Bagna — tu kreatura po-
dejmuje ostatniq probe wyprowadzenia ich w pole. Czujqc, ze
towy dobiegajq konca, bohaterowie wkraczajq na zdradziec-
kie mokradta, gotowi schwyta¢ Golluma.

Talia Spotkan Martwych Bagien sktada si¢ z nastgpujacych
zestawow spotkan.: Martwe Bagna, Wplywy Saurona i Dzikie
Krainy (Wptywy Saurona i Dzikie Krainy znajdujq sie w zesta-
wie podstawowym Gry Kkarcianej Wladca Pierscieni).

Test vcieczki

Rozgrywajac ten scenariusz, gracze beda czasem otrzymywac
polecenie wykonania TESTU UCIECZKI. Te testy odzwierciedlaja

- proby zmylenia pogoni przez Golluma.

Aby wykonac test ucieczki, gracz musi najpierw przydzieli¢
postacie do testu. W celu przydzielenia postaci do testu, nale-
7y ja wyczerpa¢. Kazda przydzielona do testu posta¢ dodaje
do testu swoja €3. Po przydzieleniu postaci do testu, gracze
moga wykonac¢ akcje lub zagrac karty wydarzen. Jesli test
ucieczki ma wykonac tylko jeden gracz, tylko ten gracz moze
przydziela¢ do testu kontrolowane przez siebie postacie. Jesli
test ucieczki musi wykona¢ druzyna, wszyscy gracze moga
przydziela¢ do testu kontrolowane przez siebie postacie.

Kiedy postacie zostang przydzielone, z talii Spotkan losuje si¢
- pewna liczbg kart (tyle, ile wynika z tresci karty wymagajacej
- testu ucieczki). Wiele kart z tej talii Spotkan posiada wyttusz-
© czona wartos¢ ,,ucieczki”. Kazda karte, ktora nie posiada wy-
- drukowanej wartosci ucieczki, uwaza si¢ za kartg posiadajaca
- bazowa warto$¢ ucieczki rowna zero. Losujac karty podczas

testu ucieczki, nalezy zignorowac wszystkie pozostate efekty
wylosowanych kart. Kiedy odpowiednia liczba kart zostanie
wylosowana, nalezy pordwna¢ catkowita przydzielona € do
calkowitej wartosci ucieczki i w ten sposob ustali¢, czy test
zakonczyl si¢ porazka czy sukcesem.
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Jesli catkowita przydzielona €3 jest wyzsza od catkowitej war
tosci ucieczki, test ucieczki konczy sig sukcesem, nic sig nie
dzieje.

Jesli catkowita przydzielona €3 jest nizsza lub rowna catko-
witej wartosci ucieczki, test ucieczki konczy sig porazka, a
gracze musza zastosowac si¢ do polecenia z karty, ktora wy-
wotala test, a przeznaczonego dla porazki w tescie.

Kiedy test ucieczki zostanie wykonany, wszystkie wylosowa-
ne karty nalezy odlozy¢ na stos odrzuconych kart Spotkan.

Przyklad: Tresc karty Zmierzch glosi: ,, Po odkry-
ciu. Pierwszy gracz wykonuje test ucieczki, losujqc
2 karty z talii Spotkan. Jesli test si¢ nie powiedzie,
umies¢ 1 Zeton zasobow na karcie Golluma i pod-
nies poziom zagrozenia kazdego gracza o 2 &3 .

Kiedy ta karta zostanie odkryta, Tomek, pierwszy
gracz, decyduje sie przydzielic do testu ucieczki
FEowine (4 83). Tomek moze przydzielié do testu
wiecej niz I postac, ale nie chee tego robic. Przy-
dzieliwszy Eowine, Tomek losuje 2 karty z wierzchu
talii Spotkan. Te karty to Gigantyczny Czerw Ba-
gienny (ktory posiada wartos¢ ucieczki 2) i Przez
Mgle (ktora posiada wartosc ucieczki 3). Catkowi-
ta przydzielona & réowna 4 jest nizsza od catkowi-
tej wartosci ucieczki rownej 5, co oznacza, ze To-
mek odniost porazke w tescie ucieczki. W zwiqzku
z tym stosuje sie do polecenia z karty Zmierzchu:
umieszcza 1 zeton zasobow na Gollumie, a kazdy z
graczy podnosi swoj poziom zagrozenia o 2. Wresz-
cie, karty wykorzystane podczas testu ucieczki na-
lezy odlozy¢ na stos odrzuconych kart Spotkan.

Cofanie talii (Dyprawy

Podczas rozgrywki w ten scenariusz gracze moga otrzymac
polecenie ,,cofnigcia talii Wyprawy do etapu 1B.” Aby to
zrobi¢, gracze powinni wzia¢ pokonang juz kartg etapu 1 1
cofna¢ ja na wierzch talii Wyprawy, tak jakby wlasnie roz-
poczynali ten etap. Talia Wyprawy zostaje cofnigta do etapu
1B, dlatego nie nalezy ponownie stosowac si¢ do startowych
polecen zawartych na stronie 1A. Zanim gracze cofna talie
wyprawy, musza usunaé¢ wszystkie zetony postepu znajduja-
ce si¢ na obecnym etapie wyprawy. Jednakze zetony postepu
znajdujace si¢ na aktywnym obszarze pozostaja na tym ob-
szarze. Wszystkie pozostate karty, w tym te znajdujace si¢ w
strefie przeciwnosci, pozostaja bez zmian.

I 1
1 1
I Martwe Bagna |
1 MECO06 1
1 1
1 1

978-1-61661-105-7
956FEB11

@ <

/ADDLE-EARTH

—

e

,

v

S rNESRR

o L7

e L.

<

170 7

R

i

24

s
i Ll

%




