Poziom trudnosci = 6

Bitwa o Fornost byta krwawa i zacieta, wielu Dunedainow
przyptacito jq Zyciem lub cigzkimi ranami. Widok upiorow
nieomal ztamat ich wole, gdyby nie wysitki towarzyszy ldriona,
z pewnoSciq nie oparliby sie atakowi. Kiedy nadszedt swit,
Straznicy odzyskali sity, wzmocnili obrone Szanca Umartych

i zajeli si¢ rannymi.

Amarthiul miat inne zmartwienia. W trakcie bitwy upior
Thaurdir pojmat jego przyjaciela, lariona. Wcigz byt czas
ruszy¢ mu z odsieczq. Bohaterowie, ktorzy pomogli obronié
Fornost, poprzysiegli pomoc. W ten oto sposob rozpoczely sie
towy. Odnalezienie sladow wroga nie zajeto duzo czasu. Trop
prowadzit na potnocny-wschod, pomiedzy wzgorza.

Niedobitki oddziatu Thaurdira, w tym stugi, ktore pojmaty
lariona, gnaty na oslep przez Polnocne Wzgorza. Starali

sig zgubic poscig, ale nie trudzili sie zacieraniem Sladow.

~ Bohaterowie byli mniej liczni i zdeterminowani dopasc¢ swq
zwierzyne, maszerowali wiele godzin bez chwili wytchnienia,
bez popasu, nie probujqgc nawet orientowac sie w terenie.
Stonce dawno zdqzyto juz zajsc za horyzontem, a oni nie
ustepowali, pragneli dogonic¢ Thaurdira pod ostong ciemnosci.
O swicie okazato si¢ jednak, zZe dystans pomiedzy nimi i ich
wrogami niewiele sie zmniejszyl. Amarthiul spojrzat na poétnoc
i westchngt, marszczgc brwi.

- To na nic. Thaurdir jest upiorem Swiata cieni, jego stugi nie
dbajg o jadlo ni odpoczynek. Tygodniami mogg podrozowac
bez znuzenia, gdy my w tym czasie bedziemy walczy¢ o kazdy
kolejny oddech.

Odwrocit sig do towarzyszy z rozpaczq w oczach.

- Cierpliwosci, przyjacielu - odpart jeden z bohaterow,
Sciskajgc Amarthivla za ramie. - Nie damy za wygrang. Czy
to dzis o zmierzchu, czy za dwa tygodnie, w koncu uratujemy
" Idriona. Do tej pory nie znalezlismy zadnych sladéw, ktére
wskazywalyby na to, ze go skrzywdzili. Muszg go do czegos

. potrzebowac.

- Zaiste, ale to martwi mnie rownie bardzo - do rozmowy
wlgczyl sie inny towarzysz. - Amarthiulu, co wiesz o larionie?
Czemu Thaurdir miatby go brac zywcem? Z pewnoscig
Aragorn, wodz Dunedainow, bytby lepszq zdobyczg.

Z jednej z zawieszonych na pasie sakiewek mtody Straznik
wyciggnql wisiorek lariona i spojrzat na niego z Zalem.

- Ja... nie jestem pewien - odpowiedzial, krecqc glowq. - larion
pochodzi ze szlachetnego rodu, tyle wiem. To jego symbol. -
Bohaterowie przyjrzeli si¢ jastrzebiowi w locie zdobigcemu
- wisiorek. - Mniejsza niz Aragorn zdobycz, méwicie, i to

niewgtpliwie prawda. Ale prawdziwe dziedzictwo Aragorna jest
z dawna utrzymywang przed Wrogiem tajemnicq. Dziedzictwo
lariona nie wymagato takich zabiegow. Od kiedy go znam,
nosit ten wisior z dumgq. - Oczy Straznika zwezyly sie w szparki,
na jego zamyslonej twarzy bigkata sie ledwo skrywana zgdza
zemsty. - Wiem, co widzialem w Fornoscie. Thaurdir mogt
porwac wielu innych, ale zabil ich albo ranil. Kiedy wyzwat go
Idrion, upior zaczql wysytac na niego swoje stugi pojedynczo,
poswiecajqc je, zeby go zmeczy¢. Cheial wzigé lariona zywcem.
Byé moze od samego poczqtku to wlasnie bylo jego celem.

Styszqc stowa Amarthiila, reszta towarzyszy potakujgco
pokiwata glowami — miody Straznik mogt mie¢ racje.

- Tym bardziej musimy si¢ oszczedzac - powiedzial jeden

z bohaterow. - Nie pomozemy larionowi, jesli bedziemy si¢
przewracac ze zmeczenia. Musimy by¢ gotowi do walki,
kiedy staniem twarzq w twarz z upiorem. Ruszajmy!

Jeszcze przez wiele mil podqgzali tropem porywaczy, starajgc
sie utrzymac znosne tempo, kiedy to konieczne robigc krotkie
przerwy, a przyspieszajqc, gdy slady schodzily w dot wzgorza
albo przecinaly rownine. W koncu dotarli do krawedzi
Potnocnych Wzgorz, gdzie zielone pagorki ustgpily rozleglym,
Jjatowym ziemiom potnocnego Eriadoru. Im dalej podrézowali,
tym pogoda bardziej si¢ psuta. Zrobilo sie zauwazalnie zimniej.
Snieg z deszczem czynil ich plaszcze i kaptury ciezkimi od wody.
Po raz pierwszy od opuszczenia Fornostu poczuli potrzebe
rozbicia na noc obozu.

Tej nocy po raz pierwszy ustyszeli wycie. Dochodzito zewszqd
i z kazdg minutq robilo sie glosniejsze. Jeden z bohaterow
wykazal sie roztropnosciq i ostrzeglt kompanow:

- Nie mozemy sie¢ ociggac. Tutejsze wilki sq zle i okrutne,
a ciemnos¢ nocy to ich towisko.

Szybko rozbili oboz, a cigzar znoju marszu zaczgl zbierac
swoje zniwa. Wycie wilkow towarzyszyto im przez calg noc.

Amarthiul powiedzial to, co wszyscy mysleli:

- Obawiam sig, ze nasze towy staly sie ich towami...

Talia Pustkowi Eriadoru sktada si¢ z nastepujacych zestawow
spotkan: Pustkowia Eriadoru, Dzicz Eriadoru i Nieprzychylna
Pogoda (Dzicz Eriadoru i Nieprzychylna Pogoda znajduja si¢
w duzym rozszerzeniu Zaginione Krdlestwo). Zestawy te
posiadaja nastepujace symbole:




Mestwo

Mestwo to nowe stowo aktywacyjne pojawiajace si¢ na
niektorych kartach z cyklu ,,Przebudzenie Angmaru”. Akceje

i Odpowiedzi ze stowem aktywacyjnym mestwo (zapisane
odpowiednio jako ‘Akcja mestwa’ lub ‘OdpowiedZ mestwa’)
moga by¢ aktywowane tylko przez gracza, ktorego poziom
zagrozenia wynosi 40 lub wigce;j.

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

Brzask i zmierzch

W tym scenariuszu znajduje si¢ dwustronna karta celu ,,Brzask/
Zmierzch”. Na stronie brzasku znajduje si¢ tekst ,, Trwa dzien”,
a na stronie zmierzchu tekst ,, Trwa noc”. Same z siebie dzien

1 noc nie wywotuja zadnych efektow. Jednakze wiele kart
Spotkan z tego z scenariusza (a takze sama karta ,,.Brzask/
Zmierzch”) otrzymuje dodatkowe lub zmodyfikowane efekty
zaleznie od pory dnia.

A marthisl

Amarthiul to cel-sprzymierzeniec z tego scenariusza. Podczas
przygotowania do gry pierwszy gracz obejmuje nad Amarthiulem
kontrole. Tres¢ Amarthiula stanowi: ,,Odpowiedz: Kiedy jaki$
wrog wchodzi z jakims graczem w zwarcie, oddaj temu graczowi
kontrole nad Amarthiilem”. Ta odpowiedz jest opcjonalna;
pozwala przekaza¢ kontrole nad Amarthiul graczowi, z ktérym
jakis wrog wejdzie w zwarcie. Amarthitl nie przechodzi pod
kontrole nastgpnego gracza wraz z przekazaniem znacznika
pierwszego gracza.

Tres¢ Amarthiula stanowi réwniez: ,,Jesli Amarthiul opusci gre,
gracze przegrywaja”. Efekty kart nie moga modyfikowac tej
tresci.

NIE CZYTAJCIE
PONIZSZEGO FRAGMENTU,
DOPOKI BOHATEROWIE NIE

WYGRAJA TEGO SCENARIUSZA.

Przez wiele dni borykali si¢ z przerazliwym zimnem

i kgsajgcymi ktami straszliwych wilkow, za dnia podrézujgc

Jjak najdalej, nocq bronigc si¢ przed zajadltymi atakami.

Z czasem znuzenie odcisnelo na nich swe pietno. Zgladzenie
- przywodcy watahy wywoltato wsrod potworow poptoch,

ale nocne walki i nieustanna pogon zmusity kompanie do

zboczenia ze szlaku i szkoda byla juz wyrzgdzona. Znalezli

sig niebezpiecznie blisko gingcej wysoko w chmurach Gory

Gram. Niebezpiecznie blisko Gory Gram i bardzo daleko od

Thaurdira i ich przyjaciela, Iariona. Nie wiedzieli nawet,

ile czasu stracili na walkach z wilkami. Co gorsza, byli

wyczerpani, nie mogli juz dalej maszerowac bez snu, {
“a wielu czlonkéw kompanii pochorowalo si¢ z zimna. Wilki'
: ystraszyly inne zwierzeta zamieszkujgce pustkowia, a racye

ywnosciowe zabrane z Fornostu byly na wyczerpanm;— ;
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decyZJg za mch tho mebezpteczenstwa nie byloﬁn

Wlasme wte(fy zaatakowaly gobliny. Po;awzly stg pod

ostong ciemnosci, odziane w biale futra, ktore wtaplaly

si¢ we wszechobecny snieg. Wartownicy zostali wzieli -

z zaskoczenia, obaleni i zakneblowani. Jeden zauwazyt

gobliny i ostrzegl towarzyszy, ale jego krzyk uciszyta czarna

strzata. Reszta kompanow zerwata si¢ na rowne nogi, -

ale bylo juz za pézno. Napastnicy mieli po swojej stronie

zaskoczenie i dziesigciokrotng przewage. Nie bylo nadziei.

Najwiekszy z goblinow wystapil przed szereg i Wyszczerzyl

sig okrutnie. ekl 2o i
St

- Otoczyc ich! Nie pozwoli¢ uciec - hukngt. - G‘on}dl']( chce'--
ich wzigé zywcem! i ?,;' :
Bitwa byla daremna. Bohaterowie walczyli dzielnie, ale f'r_" f
ciezki Snieg ograniczal ich ruchy, a gobliny miaty albrzymiqf
przewage. Wiekszos¢ kompanow Amarthila zostata :
ogluszona albo otoczona. Inni walczyli do samego konca,
chociaz napastnicy zdawali si¢ chcie¢ wzigé jak najwiecej
Jjencow. Ci, ktorzy sig stawiali i ktorych nie dato si¢ wzigé
zywcem, padali pod kamiennymi grotami strzal i ostrzami
widczni, porzuceni, aby wykrwawic sig na Sniegu.
Bohaterowie zostali zmuszeni do poddania sig¢ i zlozenia
broni. Kiedy ich spetano, spojrzeli po sobie i zrozumieli,

ze nie ma wsrod nich Amarthiula. Nie byli pewni, czy jego
ciato spoczywato pomigdzy zabitymi.

- Chodzcie no, chtopcy - warknql duzy goblin, pociqgajqc
Jednego z bohaterow na réwne nogi i wiéczniq zmuszajqc

do marszu. - Gora Gram czeka.

Ciag dalszy opowiesci znajdziecie w drugim zest:iwie &
przygodowym z cyklu ,,Przebudzenie Angmaru” pt.
»Ucieczka z Goéry Gram”.
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