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Wojna odcisneta swoje pietno na wzgorzach Dunlandu.
Wszedzie, gdzie bohaterowie spojrzeli, widzieli dym i krew,

i ogien. Dno szerokiej, blotnistej doliny ustane byto ciatami
martwych wojownikow Dunlendingow. Niektorzy nosili symbole
klanu Odynca, inni piora klanu Kruka.

Bohaterowie zaczeli szukac ocalatych. W pewnym momencie
ustyszeli tupot maszerujgcego zastepu. Od strony, z ktorej
dochodzit dzwiek, nadciggata armia Dzikich pod sztandarem
klanu Odynca. Na przedzie pochodu szedt dumnie Turch

w Rogatej Koronie. Zatrzymat sie, kiedy dostrzegt bohaterow.

- Co za szczesliwe spotkanie - powiedzial, usmiechajgc sie.
- Mito was widzie¢ ponownie, nie moge was jednak dalej puscic:
nasz kraj ogarneta wojna.

Twarz miat powazng, ale oczy zmeczone.

Sciggngl Rogatg Korone i przetarl spocong brew, potem spojrzal
na trzymany w reku przedmiot i spochmurniat.

- Rogata Korona nie zjednoczyla klanéw Dunlendingow tak
Jjak sqdzitem. Wodz klanu Kruka nie zaakceptowat mojego
zwierzchnictwa i sam wystqpit z pretensjami do korony,
rozpoczynajgc te wojne. - Wodz plungt na ziemie, zeby
zademonstrowac swojq pogarde.

- Tchorze z klanu Wilka wstrzymali sie od obrania strony, ale
obawiam sie, ze jesli sprzymierzq sie z Krukami, bedzie po nas -
wyjasnil. Nastepnie spojrzat ma bohaterow i dodat: - Jesli jednak
bedg nam towarzyszyé sami emisariusze Sarumana, z pewnosciq
klan Odynca zwyciezy! A wy powrocicie do Isengardu z ofertq
przyjazni zjednoczonego Dunlandu. Co wy na to?

Bohaterowie nie chcieli brac udziatu w wojnie Dunlendingow.
Jednak nawet, gdyby odmowili, nie udatoby im si¢ opuscic
Dunlandu bez szwanku. Lepiej walczy¢ u boku klanu Odynca
niz samotnie wpas¢ w tarapaty. Co wiecej, w ten sposob mogli
zyska¢ dla Sarumana przychylnosé Dzikich. Czyz wszystkie
Wolne Ludy nie powinny zjednoczy¢ sie w obliczu Mordoru?

Widzqc szanse na wzmocnienie Zachodu, bohaterowie przystali
na propozycje Turcha.

- Doskonale! - zadudnit wodz klanu Odynca. - Chodzcie,

klan Kruka rozpierzcht sie wsrod tych wzgorz. Musimy znalezé
ich wodza zanim uda mu si¢ przegrupowac wojska. Jesli go
pokonamy, reszta klanu sie podda.

Wodz Turch znow zalozyt Rogatqg Korone na glowe i dat swoim
ludziom znak:

- Ruszamy!

Talia Rogatej Korony sklada si¢ z nastgpujacych zestawow
spotkan: Rogata Korona, Wojownicy z Dunlandu i Lupiezcy
z Dunlandu (Wojownicy z Dunlandu i Lupiezcy z Dunlandu
znajduja si¢ w specjalnym rozszerzeniu Glos Isengardu).
Zestawy te posiadajg nastgpujace symbole:

T alia Kruka

Przygotowujac scenariusz Rogata Korona, gracze otrzymuja
polecenie stworzenia ,.talii Kruka”. Aby to zrobi¢, nalezy usuna¢
wszystkie karty wrogow z zestawow Spotkan Wojownicy

z Dunlandu i Lupiezcy z Dunlandu z talii Spotkan. Nastepnie
nalezy je potasowac i utworzy¢ z nich talig - to talia Kruka.

Kiedy gracz otrzymuje polecenie odkrycia karty z talii Kruka,
nalezy ja umiesci¢ w strefie przeciwno$ci w taki sam sposob,
jak gdyby pochodzita z talii Spotkan. Jesli z talii Kruka

zostanie odkryta karta ze stowem kluczowym mroczna fala, aby
rozpatrzy¢ ten efekt gracze musza odkry¢ wierzchnia karte z talii
Spotkan (a nie talii Kruka).

Za kazdym razem, kiedy wrog opuszcza gre, powinien zostacé
odtozony na stos kart odrzuconych talii, z ktérej pochodzit:
wrog z talii Spotkan powinien trafi¢ na stos odrzuconych kart
Spotkan, a wrdg z talii Kruka na stos odrzuconych kart Kruka.
Jesli w dowolnym momencie gry w talii Kruka skoncza si¢
karty, nalezy potasowa¢ stos odrzuconych kart Kruka - to nowa
talia Kruka.



