Poziom trudnosci = 4

Orki Bellacha przeczesywaly lasy wokol Tharbadu

w poszukiwaniu krasnoluda Nalira, dlatego bohaterowie
postanowili uciec im przez Nin-in-Eilph, olbrzymie mokradta,

na ktore ludzie nie zapuszczali sie od wiekoéw. Obierajgc te droge,
mieli nadzieje zgubi¢ poscig i wyjs¢ po drugiej stronie, wprost do
Hollinu. Po jednym dniu blgkania sie przez bezdroza zmeczenie
zaczelo zwycigza¢, a marudzenie Nalira stalo si¢ glosniejsze.

- Mowitem wam, Ze to zly pomyst — mrukngt Nalir, z trudem
brodzqc przez bagnisko. - Wode wole obserwowac z brzegu rzeki.
Rozumiecie, krasnoludy nie plywajq.

Mimo protestow szelmowskiego krasnoluda, bohaterowie
maszerowali dalej. Misja Sarumana, poszukiwania kuzni
Celebrimbora, stata sie z uwagi na zakusy Wroga tym bardziej
naglgca.

Nalira nie obchodzit ani Saruman, ani tym bardziej jego misja.
Zgodzit sie na podroz przez mokradta tylko z obawy przed
orkami, tutaj byto jednak cos - nie wiedziat co - co przerazato
go jeszcze bardziej. Kiedy bohaterowie zabrneli juz dos¢ daleko,
poczeli styszec ciche dzwigki, cos jak delikatne pluski.

Nozdrza wypetnit im plugawy zapach, a groza spetata nogi,

tak ze zatrzymali sie tam gdzie stali, grzezngc po kolana

w bagnie. Podswiadomie dobyli broni i zbili sie w ciasng grupe.
Metne wody zafalowaty.

Nalirowi wydawalo sie, Ze zobaczyl podtuzng, ciemng sylwetke
weza przeplywajgcq tuz pod powierzchnigq.

- Cos tu jest — wymamrota.

Bohaterowie wytrzeszczali oczy, ale mgta, ktora opadta na
bagna, zastaniata wszystko.

- Nie mozemy tu zosta¢ — powiedzial Nalir, probujqc trzymac sie
Srodka grupy. — Musimy znalez¢ jakgs droge.

Bohaterowie wiedzieli, ze ma racje. Jesli chcieli przedostac sie
na drugq strone Nin-in-Eilph, musieli zmierzy¢ sie z tym, co tu
czyhato...

Talia Nin-in-Eilph sktada si¢ z nast¢pujacych zestawow spotkan:
Nin-in-Eilph i Znuzeni Wedrowcey (Znuzeni Wedrowcy znajduja
si¢ w specjalnym rozszerzeniu Glos Isengardu). Zestawy te
posiadaja nast¢pujace symbole:

Stowo kluczowe ,, T ajnoéé X”

Tajnos$¢ to stowo kluczowe pojawiajace si¢ na niektorych
kartach Graczy. Tajno$¢ obniza koszt zagrania karty

o wskazang wartos¢, o ile poziom zagrozenia gracza
zagrywajacego kartg¢ wynosi 20 lub mniej. Tajnos¢ bierze si¢
pod uwage jedynie, kiedy karte zagrywa si¢ z reki. Tajnosé
nigdy nie modyfikuje wydrukowanego kosztu karty.

Przechodzenie do réwnolegltych
etapow

Aby odwzorowac¢ doswiadczenie bycia zagubionym na
niekonczacych si¢ mokradtach, tres¢ kazdego etapu 2B stanowi:

»Wymuszony: Kiedy z tego etapu zostanie usunigty ostatni
znacznik czasu, przejdz do innego losowego etapu 2A.”

Gdy gracze otrzymaja takie polecenie, pierwszy gracz tasuje
wszystkie etapy 2 (oprocz tego, ktory obecnie znajduje sig

w grze) i losuje jeden z nich — to bedzie etap, do ktorego gracze
przejda, zastepujac obecny etap 2. Nastepnie poprzedni etap

2 odktada si¢ z powrotem do talii Wyprawy wraz z pozostatymi
niewykorzystanymi etapami 2. Zetony postepu, ktére znajdowaty
si¢ na tym etapie, zostaja stracone. Gdy gracze otrzymaja
polecenie przejscia do innego losowego etapu 3A, rowniez
powinni postgpowac zgodnie z powyzszymi krokami.



