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Uciekiszy z niewoli goblinow spod Gory Gram i Smierci z rgk
wygtodniatych trolli z Wrzosowisk Etten, bohaterowie dotarli
wreszcie do lasow Rhudauru. Przez kilka dni udawato im sie
utrzymac dobre tempo, pogoda i dostatek jedzenia motywowaty
ich do szybkiego marszu. Jednakze bez wzgledu na przebyty
dystans od podnozy Gory Gram towarzyszylo im poczucie
mrocznej obecnosci i jakis nieopisany strach. We Snie nawiedzaly
ich straszliwe koszmary, a na jawie czuli si¢ wiecznie zaszczuci.

Im dalej brneli w glgb dawnego krolestwa, tym wiecej sladow
Jjego upadku znajdowali w lasach. Mijali staroZytne ruiny i wieze
z kamienia i gruzu, dawno zapomniane, nadgryzione zebem czasu
i rozpaczy.

- Nikt nie mieszkal w tym regionie od wiekow — wyjasnit
im Amarthiul. — Kiedy Rhudaur zostat zaanektowany przez
Czarnoksieznika, jego stronnicy zostali powotani do armii
i pomaszerowali na diugg wojne z Arthedainem. Krolestwo
Rhudauru przestato istniec, a jego miasta popadly w ruing.

- Powinienes nauczac¢ mtodych — zasmiat si¢ jeden z jego
towarzyszy, a sam Amarthiul pozwolil sobie na usmiech.

- By¢ moze, ale wybratem dla siebie inng sciezke — powiedzial.
Znow stat sie powazny. — Gdy bytem miodszy, wybratem sie

z larionem i kilkoma innymi Straznikami na wyprawe towieckq.
Chciatem udowodnic innym, ze moge byc jednym z nich.

Bylem arogancki i gtupi i datem sie zlapac orkom. Ryzykujgc
zyciem, Iarion mnie uwolnit. Jego determinacja, jego gotowos¢
poswigcenia wszystkiego zainspirowaly mnie do zostania kims
wiecej niz tylko uczonym czy uzdrowicielem. Poprzysiegtem,

ze sptace moj diug krwiq i stalg. Chcialem zostac¢ wojownikiem
i przywodcq takim jak on, ratowac innych tak, jak on uratowat
mnie — westchngt i z niepokojem potart czoto. — Teraz to on jest
Jencem, torturujg go albo czyniq jeszcze gorsze rzeczy,

a ja jestem zupetnie bezsilny.

Amarthiul wyglgdatl na zatamanego. Ciezko byto patrzec jak jego
starania obracajq sie w niwecz.

- Teraz rozumiem, czemu tak bardzo pragniesz go odnalez¢ —
powiedzial jeden z bohaterow. — Nie trac nadziei. Jeszcze nas nie
pokonano.

Wiasnie w tym momencie wzrok mtodego Straznika powedrowat
w przestrzen za bohaterami, w glqb lasu. Oczy rozszerzyly mu sie
ze zdumienia.

- Czy to to, o czym mysle? — wymamrotal i pobiegt przed siebie.

Nie widzieli go tak zwawym od czasu opuszczenia Fornostu.
Dogonienie go nie zajelo diugo, bowiem Straznik zatrzymat sie
kilkadziesigt metrow dalej, przed zrujnowanqg budowlq ukrytq
pomiedzy drzewami i krzakami. Sosnowy las przerzedzal sie,
ukazujqc niewielkg polane ostonieta ze wszystkich stron gestymi
zaroslami. Po drugiej stronie polany stata kamienna brama,
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zniszczona latami zaniedban, zapomniana przez czas, a jednak
wciqz nieobalona. Za bramq rozposcieraty sie ruiny pradawnej
twierdzy. Podczas podrozy widzieli juz kilka takich warowni,
ale tym, co zwrocilo ich uwage, byt symbol namalowany na
drewnianych drzwiach bramy. Jastrzgb w locie. Amarthiul
wyciggngl spod plaszcza wisiorek Iariona.

— To ten sam symbol! — wykrzykngt, unoszqgc wisiorek w poblize
godta na bramie.

- Mowites, ze Iarion nosit go dumnie, ze to symbol jego rodu

— powiedzial jeden z bohaterow, a jego kompani wymienili
nerwowe spojrzenia. — To szczesliwe odkrycie. Nie wiemy
czemu Thaurdir — i ten Daechanar; ktory mu rozkazuje - porwali
lariona z Fornostu. Jesli Amarthiul ma racje i upior polowat
wlasnie na Iariona, te ruiny mogq skrywac odpowiedz tej
zagadki.

Odpowiedziat mu szum potakiwan, a Amarthiul skingt glowq.

- Wiec na co czekamy? — spytat, a w jego oczach zablysty gorliwe
plomyki.

Jednak gdy tylko otworzyli brame, uderzyl w nich dziki wicher,
mrozny niczym 16d, i powalil na ziemie. Swist byt nie do
zniesienia. W powietrzu wokot nich - w ruinach i w lesie, ktory
mieli za plecami - pojawito si¢ zepsucie. Jakies zto nawiedzato
rodzinny dom Idariona, a co gorsza, wrog, ktory podgzal za nimi
od Gory Gram, byl tuz za nimi...




Talia Sekretow Rhudauru sktada si¢ z nastepujacych zestawow
spotkan: Sekrety Rhudauru, Przekleci Zmarli i Ruiny Arnoru
(Przekleci Zmarli i Ruiny Arnoru znajduja si¢ w duzym
rozszerzeniu Zaginione Krolestwo). Zestawy te posiadaja
nastepujace symbole:

Mestwo

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

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 wybrac efekt ze stowem
aktywacyjnym mestwo tylko, jesli jego poziom zagrozenia
wynosi 40 lub wigce;j.

Sledztwo

W tym scenariuszu znajdujg si¢ 3 poboczne wyprawy,

ktore podczas przygotowania gry nalezy umiesci¢ w strefie
przeciwnosci ,,strong z wyprawa ku gorze”. Te karty sa
dwustronne. Po jednej stronie znajduje si¢ wyprawa, a po
drugiej cel z cechg Wskazowka. Kiedy taka karta spoczywa na
stole strong z wyprawa ku gorze, dziata jak poboczna wyprawa
z karty Spotkania. W tresci kazdej z tych wypraw znajduje sig¢
zdanie: ,,Kiedy ta wyprawa zostanie pokonana, odwro¢ ja”.
To oznacza, ze nalezy ja umiesci¢ strong z celem ku gorze.
Jako cel kazda z tych kart moze by¢ zabrana przez graczy

i dotaczona do Amarthiula lub jakiego$ bohatera. Innymi
stowy, odbywajac te poboczne wyprawy, gracze moga zdoby¢
cele, ktore pomoga im podczas glownej wyprawy.

A marthicl

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

Tres¢ Amarthitla stanowi rowniez: ,.Jesli Amarthiul opusci gre,
gracze przegrywaja”’. Efekty kart nie moga modyfikowac tej
tresci.
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PONIZSZEGO FRAG
* DOPOKI BOHATEROWIE NIE
WYGRAJA TEGO SCENARIUSZ

Przeprowadzo‘ne w ruinach sledztwo byto owocne, ale
niebezpieczne. Pradawng twierdze rodu Idriona nawiedzaty.
zjawy Dunedaindw, ktorzy sprzymierzyli sie z Angmarem
i duchy tych, ktorych zgladzili w imie tego przekletego
sojuszu. Wyglgdato na to, ze niewielu Dinedainom
udato sie stqd ujsc z zyciem, bohaterowie rowniez ledwu
wymbkneli si¢ Smierci. o g

L i
Kiedy oddalili sie na rozsqdng odlegtosc, zatzglé‘ "“,l
zastanawia¢ si¢ nad Sladami, ktore znalezli w therdzy
Wiekszos¢ starozytnych dokumentow byla zbyt podarta
i wyblakta, zeby moc je odcyfrowac, niektore nadawaly
sie jednak do czytania.

Pomiedzy tymi ostatnimi znajdowalta si¢ oprawiona
w skore ksiega z drzewem genealogicznym rodu
opatrzonym symbolem jastrzebia, ktory zdgzyli juz
dobrze poznaé — godlem rodziny lariona.

- Patrzcie! — krzykngt trzymajqcy ksiege bohater,

wskazujqc na drzewo genealogiczne. — Rozpoznaje to

imig: Daechanar. To samo imie nosi zwierzchnik Thaurdira,
. wladca Angmaru”, o ktérym wspominaty gobliny z lochu!

Jeden z jego towarzyszy pokrecit glowg, zastanawza]qc $1¢
nad znaczeniem odkrycia. ‘
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- To nie moze by¢ ta sama osoba. Mineto ponad. Sto lat,
Duinedainowie sq dlugowieczni, ale nie niesmiertelni.
Daechanar z tego drzewa genealogicznego powinien by¢

Jjuz dawno martwy...

Diugo mysleli nad tq zagadkq, ale byli zbyt zmeczeni, zeby
dojsc do jakichs wnioskow. Zaczeli juz powoli rozumie¢
wydarzenia, do ktorych doszto w Arnorze setki lat té(hu, =
ale nadal brakowato im zbyt wielu elementow uktadanki.

- Powinnismy kontynuowac¢ podrdz do Rivendell —
powiedzial wreszcie jeden z bohateréw. — Tam nie podgzy
za nami nawet Thaurdir. Bedziemy mogli omowic te sprawy :
z Panem Elrondem. Jesli jest kios, kto zrozumie, co tu sze
naprawdg dzieje, to z pewnosciq on.

Odpowiedzial mu szum potakiwan. Kon ani '
szybki marsz na poludnie. Widmowa obecng“ ¢
weigz nad nimi wisiala, niczym zlowieszcza ¢
burzowa, ktéra mogta ich pochlonqc gdyby‘
zwlekali...
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