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. W nocy doszto do zamieszania: cos przestraszylo olifanty,
ich trgbienie obudzito bohaterow. Postyszeli krzyki i odgtosy
szamotaniny, ale w catkowitej ciemnosci nie byli w stanie nic
dostrzec. Kahliel nakazat swym ludziom uspokoic¢ zwierzeta,
ale jego krzyki utonely w wsrod gtosnych rykow Mumakili.
Te po chwili zaczely cichngé, bo przerazone bestie zerwaty
uprzeze i pognatly w pustynie.

Nad ranem bohaterowie szukali Sladow, ktore pozwolityby

im ustali¢, co zaszto w nocy. Na krawedzi obozu odkryli dziwne
zwierzece tropy i grube linie w piasku, Swiadczqce o porwaniu
przynajmniej kilku cztonkow grupy.

- Nie poznaje tych sladow - powiedziat jeden z bohaterow,
dotykajgc lekko tropu.

- Nie ma krwi na piasku - zauwazyt drugi. - Jaki stwor porywa
zwierzyne, nie rozlewajgc krwi? - spytat.

- Wielkie pajqki pustyni - odparta Firyal. - Trucizng paralizujq
ofiary, a potem zaciggajq je do swojego leza, zeby je zjesc.

- W takim razie musimy wytropic ich legowisko i uratowac
naszych przyjaciot! - zakrzykngt pierwszy z bohaterow, zrywajgc
sig z ziemi 1 wytrzgsajqgc z dloni piasek.

- Tak wilasnie - powiedziata Firyal. - Co powiesz, Kahlielu:
Scigamy mumakile, ktore uciekly w nocy? Czy szukamy
pajeczego leza?

Wodz Haradrimow przymruzyl oczy i spojrzat hen, na pustynie,
a potem na Slady u stop.

- Miuimakile uciekly za daleko, zebysmy mogli je dogonié,

nawet jednak gdyby istniata szansa je schwytac, nie moglibysmy
opuscic¢ przyjaciot - powiedzial. - Zbierzcie bron. Ruszamy

za pajgkami.

Talia Spotkan ,,Pod piaskami” sktada si¢ z nastgpujacych

. zestawow spotkan: Pod Piaskami, Terytorium Haradu i Istoty

Pustyni (Terytorium Haradu i Istoty Pustyni znajduja sig¢
w specjalnym rozszerzeniu Piaski Haradu). Zestawy te posiada
nastepujace symbole:

(Dtaéciwy / Niewtlaéciwy trop

W scenariuszu ,,Pod piaskami” znajduje si¢ dwustronna karta
celu z cecha Poszukiwania: Wtasciwy Trop / Niewlasciwy
Trop. Ten cel przedstawia sytuacj¢ bohaterow: czy zmierzaja
w kierunku swych zaginionych kompanow. Przygotowujac
ten scenariusz na poczatku gry, gracze musza umiescic

ten cel z cechg Poszukiwania w strefie przeciwnosci,

strong z Niewtasciwym Tropem ku gorze. Kiedy w grze
znajduje si¢ Niewlasciwy Trop, gracze nie moga umieszczac
zetonOw postepu na glownej wyprawie, bowiem szukaja

w niewtasciwym miejscu. Kiedy w grze znajduje si¢ Wiasciwy
Trop, gracze moga umieszczac zetony postepu na gtéwnej
wyprawie, ale scenariusz staje si¢ trudniejszy, bo im blizej

do legowiska pajakow, tym jego mieszkancy staja si¢ bardziej
zajadli.

Trop

Trop to nowe stowo kluczowe pojawiajace si¢ w scenariuszu
,,Pod piaskami” przedstawiajace proby odnalezienia zaginionych
towarzyszy w labiryncie pajgczych tuneli. Kiedy gracze

odbeda podroéz na jaki$ obszar, a podazaja niewlasciwym
tropem, odrzucaja X kart z talii Spotkan, gdzie X to wartos$¢
tropu aktywnego obszaru. Jesli w prawym dolnym rogu

ktorej$ z odrzuconych kart widnieje napis ,, Wtasciwy Trop”,
gracze odwracaja karte celu z cecha Poszukiwania na strong

z Wiasciwym Tropem.

Jesli w momencie rozpatrywania stowa kluczowego trop talia
Spotkan jest wyczerpana, nalezy potasowac stos odrzuconych
kart Spotkan w nowa tali¢ Spotkan i kontynuowac rozpatrywanie
stowa kluczowego trop. Kiedy cel z cecha Poszukiwania
zostanie odwrocony ze strony Niewtasciwego Tropu na strong

z Wiasciwym Tropem, nalezy odrzuci¢ z niego wszystkie zetony
Zasobow.

Prgykiad: Marta gra w scenariusz ,, Pod piaskami”.
Karta celu z cechq Poszukiwania spoczywa na stole
strong z Niewlasciwym Tropem ku gorze. W trakcie fazy
Podrozy Marta odbywa podroéz do Gniazda Plugastwa,
ktore posiada stowo kluczowe trop 3. Po rozpatrzeniu
efektu Podrozy Gniazda Plugastwa, rozpatruje jego
stowo kluczowe trop 3: odrzuca 3 wierzchnie karty z talii
Spotkan. W talii Spotkan pozostata jednak tylko 1 karta.
Marta odrzuca jg, a nastgpnie tasuje stos odrzuconych
kart Spotkan, tworzy z niego nowq talie Spotkan, a potem
odrzuca jeszcze 2 wierzchnie karty (razem trzy). W prawym
dolnym rogu jednej z odrzuconych kart znajduje si¢
napis ,, Wlasciwy Trop”. Marta odrzuca wszystkie zetony
zasobow z Niewtasciwego Tropu i odwraca karte celu

z cechq Poszukiwania na strong z Wiasciwym Tropem.
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Mestwo to nowe stowo aktywacyjne pojawiajace si¢

na niektorych kartach z cyklu ,,Haradrimowie”.

Akcje i Odpowiedzi ze stowem aktywacyjnym mestwo
(zapisane odpowiednio jako ‘Akcja mestwa’ lub ‘Odpowiedz
mestwa’) moga by¢ aktywowane tylko, jesli poziom zagrozenia
gracza wynosi 40 lub wiecej.

Jesli karta wydarzenia posiada dwa efekty, jeden ze stowem
aktywacyjnym mestwo, a drugi bez, gracz moze aktywowac
tylko jeden wybrany efekt. Gracz moze wybrac efekt ze stowem
aktywacyjnym mestwo tylko, jesli jego poziom zagrozenia
wynosi 40 lub wigce;j.

NIE CZYTAJCIE
PONIZSZEGO FRAGMENTU, DOPOKI
BOHATEROWIE NIE WYGRAJA TEGO
SCENARIUSZA,

Bohaterowie odnalezli swych przyjaciot w jaskiniowym lezu
pajgkow, przyklejonych do Scian gigantycznymi sieciami ——
ale byli tu tez ludzie, ktorych nie znali.

- Kahliel? - zaskomlit jeden z nich. - Wodzu, czy to ty?

Kahliel zwrocit sig do mezcezyzny, ktory wypowiedzial jego
imie.

- Lorgan? - wykrzykngl, zdumiony.

- Tak! To ja! - odpowiedziat Haradrim spetany pajeczq
niciq. - Jest tu tez Hadid! Patrz Hadid, nasz wodz przybyt
nas uratowac.

- Myslelismy, ze nie zyjesz - powiedziata Hadid, cieszqc sie
Jjak dziecko na widok catego i zdrowego wodza, ktory na
dodatek zstgpil po nich do jaskini pajgkow.

- My myslelismy podobnie o was. Jak tu trafiliscie? - spytal
Kahliel, uwalniajqc pobratymcow.

- Kiedy orki zaatakowaly wioske, wziely czes¢ z nas do
niewoli - odpart Lorgan. - Zapakowali nas na wozy i postali
do wiezy w Ephel Duath.

- Cirith Gurat? - spytal Kahliel.

‘- Tuk - powiedzial Lorgan. - Zaprzegli nas do pracy '
w kopalniach pod fortecq, ale nam udato si¢ znalezé
mewzelkle przejscie, ktore prowadzito w gory. Zeszllsmy
na dot i ucieklismy na pustynie. Pajgki musiaty nas
schwyta¢ podczas snu, bo obudzilismy sig juz tutaj.

- Wiec w Cirith Gurat pozostali jeszcze inni cztonkowie
- naszego plemienia? - spytat Kahliel.
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- Moj syn zZyjeii przebywa w niewoli orkow ]gknql i wbzl' :
wzrok w pustynie lezqcq pomlgdzy kompaniq a Gérami
Cienia.

&

Wreszcie zwrdcit sie w strong bohaterow i podjgl
- Musze go ocalic.

- Czy to mozliwe? - spytat jeden z bohate;fé
w Cirith Gurat. :

- Wodzu, nie mamy dostatecznych sit, zeby szfurmowac
fortece - dodal Jubayr:

- Jestem jego ojcem! - wrzasngl Kahliel.
Wszyscy zamilkli.

- Musze przynajmniej sprobowac - wybetkotat. - Brzemie
jest moje i tylko moje. Nikogo nie poprosze, zeby mi
towarzyszyt.

- Zawstydzasz mnie, Kahlielu - powiedzial Jubayr. -
Chciatem tylko powiedziec, Ze potrzebny nam plan.

- Doktadnie tak - dodal bohater. - Uratowales nas na'
pustyni i ocalites nas. Naszym obowigzkiem jest pomoc
ci w chwili potrzeby, musimy jednak znalezé ]akqs drogg
do fortecy.

- Nie mozemy dostac si¢ do Srodka tunelem, ktérym uczek 5
Lorgan i Hadid? - spytala Firyal. 4

- Byc moze - odpart bohater. - Ale orki z pewnm"ciq
zauwazyly juz ich znikniecie, patrole ulegng podw0]enlu
Jesli nas odkryjq, nie bedzie nadziei na ratunek lub
ucieczke - dodat z namystem. g

- Musimy wiec znalez¢ inng drogg powzedztala Fi nyal -
ale jak?

- Wejdziemy bramgq frontowq - powiedzial Kahliel, znow

wpatrujqc sig w dal. Tym razem jego oczy uthkwity w

Pod piaskami
PL-uMEC58

=

SN

S

NNINSEA

=

A S

\

)

G

s

 — o~ —
AN

b

el

.

£




