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Z przepaskami na oczach, kompani¢ poprowadzono tunelami
Gory Gram. Wydawalto sig, ze maszerujq dtugie mile pod gore,
wieloma wijgcymi sie korytarzami. Kiedy bohaterom zdjeto
wreszcie przepaski, byli juz w samym sercu goblinskiej fortecy.
Nie mieli pojecia, ktoredy tu trafili ani jak sie stqd wydostac.

Lochy Gorndkha byly brudne i straszliwe. Smierdzialy
zgnilizng i rozktadem, posadzka byta wilgotna, pokryta szronem
i szlamem. Migoczgce Swiatto pochodni ledwo co oswietlato
ponure komnaty. Gobliny rozdzielity towarzyszy i poprowadzity
ich roznymi tunelami. W mijanych komnatach poblyskiwaty
straszliwe narzedzia tortur. Korytarzami lochow niosty sie
wrzaski bolu i udreki, wypetniajqc bohaterow przerazeniem.

Wrzucono ich do osobnych cel, pozbawionych okien, o scianach
pokrytych cienkq warstewkq lodu. Niektorych zaciggnigto do
pomieszczen znajdujqgcych sie blizej wyjscia, innych wrzucono
do ciemnic na samym dnie podziemi. Kazdy zostal sam jak
palec. Proby nawolywania towarzyszy konczyly sie kolejnymi

razami batow.

Jednego po drugim, przyprowadzono ich przed oblicze
Gorndkha, a ten przestuchiwat ich brutalnie, korzystajqc z nozy,
biczow i innych narzedzi tortur. Kazda niesatysfakcjonujgca go
odpowiedz pozostawiata na ciele nieszczesnika kolejng blizne.
Mimo to nikt nie odwazyt si¢ zdradzi¢ kompanow ani celu misji.
Nie szczedzono za to cigtych ripost i mamrotanych pod nosem
przeklenstw.

Z rzadka karmiono ich obrzydliwym migsem nieznanego
pochodzenia, ktore Smierdziato Smiercig i pewnie tak samo
smakowato - gdyby ktos odwazylt si¢ go sprobowac. Jednak po
przedluzajqcej si¢ glodowce nawet to plugawe danie zaczynato
wyglgdac kuszqgco. Straciwszy poczucie czasu w niekonczqcej
sig ciemnosci lochow, bohaterowie zaczeli sie zastanawiaé, czy
istniata jakakolwiek nadzieja na ucieczke. Nasiona rozpaczy
znalazly podatny grunt i zaczely kietkowac.

Pewnego dnia te ponurg monotonig przerwato przybycie do
lochu oddzialu orkow.

- Gornakh! - Znajomy glos poniost si¢ echem po korytarzach. -
Przybylismy zabrac¢ jencow w imieniu Daechanara!

Bohater, ktory to ustyszal, powstat i przycisngt twarz

do zimnych krat, probujgc wypatrzeé¢ cos w ciemnosci.
Wypaczonego, przesigknietego ztem glosu nie mozna byto
pomylic. Nalezatl do Thaurdira, upiora, z ktorym mierzyli sie
w Fornoscie. Tego, ktory porwat ich przyjaciela.

- Ale to my ich schwytalismy! Nalezq do nas, nie do was...
A ja nie skonczylem sig jeszcze z nimi bawic! - zaprotestowat
Gorndkh, najwyrazniej rozloszczony obecnosciq Thaurdira.

Glos upiora byt zimny i wladczy:

- Baczaj do kogo sie zwracasz. Lord Daechanar ich pozgda.
Natychmiast przyprowadz ich do Carn Dim. Bedq z nich
wspaniali Zotnierze, w sam raz dla Wladcy Angmaru. - Po tych
stowach zapanowata krotka, ztowrozbna cisza. - Czy tez mam ci
przypomniec, co lord Daechanar robi z tymi, ktorzy nie sq mu
postuszni?




Bohater zacisngl dlonie na kratach, zaskoczony wzmiankg

o Wiadcy Angmaru. Thaurdir i Gornakh ktocili si¢ coraz
glosniej. W korytarzu migneto mu kilku ze straznikow
Gornadkha — prawdopodobnie zmierzali do komnaty, w ktorej
doszlo do sporu. Bohater zatrzgst si¢ na samg mysl o losie,
Jjaki czekat goblina, ktory sprzeciwit sie¢ Thaurdirowi, i, co
gorsza, o losie, jaki czekal jego towarzyszy. Wilasnie w tym
momencie po Scianach korytarza przeslizgneto sie stabe
Swiatlo, a z oddali zaczely dochodzié najcichsze odglosy
krokow. Ktos zblizal si¢ do celi. Z cienia wylonita si¢ sylwetka
zakapturzonego mezczyzny, oswietlona tylko wqtlym blaskiem
pochodni. Bohater ostroznie odsungl si¢ od kraty.

- - Nie boj sie — szepngl mezczyzna, opuszczajgce zakrywajgcy
twarz kaptur.

To Amarthiul! Zza pazuchy wyciggnagl pek kluczy i zabral si¢
za otwieranie celi. Wiezien poczul niewyobrazalng ulge.

- Amarthiulu! Wrocites po nas! — szepnqt bohater, kiedy
wyszedl z celi i serdecznie usciskal Straznika.

- Oczywiscie. Po walce z goblinami uciektem. Potem ruszytem
waszym Sladem az do tej gory. Z poczqtku nie mogtem znalezé
wejscia, ale potem pojawit sie Thaurdir ze swoimi orkami.
Wslizgngtem sie tuz za nimi. Wykorzystatem nieuwage
wieziennych straznikow i dostatem sie do twojej celi. Drogi,
ktorg przybylem, strzegq teraz orki z potnocy. Jest tu jednak
inne wyjscie, sekretna brama lezqca wysoko na potudniowym
stoku gory. Styszatem jak gobliny o niej rozmawiaty.

- Dobrze — odpart bohater. — Musimy odnalezé jak najwigcej
z naszych kompanow i sprobowac wydostac sie tq potudniowq
bramg.

Amarthiul wahat sie przez moment, a potem zacisngt zeby.

- Jesli jest tu Thaurdir, to oznacza, ze ldrion tez gdzies tu jest.
Upior chce nas wszystkich poprowadzic¢ na potnoc, do Carn
Dam. — Straznik wreczyt bohaterowi pek kluczy i zacisngt na
nim jego dton. — Uwieziono tu wielu z naszych towarzyszy.
Odnajdz ich i poprowadz do potudniowej bramy. Ja sprobuje
odszukac Idriona i tam do was dotgczyc.

Bohater pokiwat glowq, mezczyzni uscisneli sie za
przedramiona. Potem Straznik oddalil si¢ w strone, z ktorej
przyszedt.

Nowoodkryte poczucie wolnosci ustgpito niepokojowi,

a potem grozie. Korytarze staly sie nagle cichsze niz
kiedykolwiek wczesniej. Bohater byl sam, pozbawiony broni

i ekwipunku. Wyzwanie, ktore przed nim stato, byto kolosalne.
Mimo to nie mogt porzucic¢ swoich kompanow. Zebrat sie

~ w sobie i zabral sie do dzieta...

Talia Ucieczki z Gory Gram sktada si¢ z nastepujacych
zestawow spotkan: Ucieczka z Gory Gram i Orki z Angmaru
(Orki z Angmaru znajduja si¢ w duzym rozszerzeniu
Zaginione Krolestwo). Zestawy te posiadajg nastepujace
symbole:

s ¥ BT | |

Przygotowanie talii schwytanych
Podczas przygotowania scenariusza Ucieczka z Géry Gram
etap 1A nakazuje graczom przygotowac oddzielne talie
schwytanych. Talia schwytanych to karty sprzymierzencow,
bohaterow i ekwipunku, ktorych gracze zostali pozbawieni,

a ktore musza odzyskaé, zanim beda mogli zrobi¢ z nich uzytek.

Aby przygotowac tali¢ schwytanych, gracz powinien usung¢
ze swojej talii wszystkich sprzymierzencow, dodatki z cecha
Przedmiot, dodatki z cechg Wierzchowiec i dodatki z cechg
Artefakt, a nastgpnie potasowac te karty razem. Ten stos kart
bedzie nazywany talig schwytanych. Talia schwytanych nie
posiada wlasnego stosu kart odrzuconych; odrzucone z talii
schwytanych karty trafiaja na zwykty stos odrzuconych kart
gracza.

Przygotowujac swoja tali¢ schwytanych, kazdy z graczy wybiera
tylko 1 startowego bohatera. Nastgpnie odktada na bok innego
zakrytego losowego bohatera. Pozostatych bohaterow gracz
wtasowuje do swojej talii schwytanych. Wreszcie umieszcza
odtozonego na bok zakrytego bohatera na wierzchu swojej talii
schwytanych.

Schwytani X

Schwytani to nowe stowo kluczowe pojawiajace si¢

w scenariuszu Ucieczka z Gory Gram. Schwytani reprezentuje
obszary i wrogow, ktorzy strzega 1 lub kilku schwytanych kart.
Kiedy do gry wchodzi karta ze stowem kluczowym schwytani,
przed rozpatrzeniem jej efektu ,,po odkryciu” gracz bierze

X wierzchnich kart ze swojej talii schwytanych i chwyta je,
umieszczajac je zakryte pod ta kartg (jesli gracze znajduja si¢
na r6znych etapach wyprawy, tylko gracze na danym etapie
chwytaja swoje karty)

Schwytane karty i ratowanie kart

Zakryte karty, ktore zostaja schwytane pod kartami Spotkan,
nazywa si¢ ,,schwytanymi kartami”. Uwaza sig, ze takie karty
znajduja si¢ poza gra i poza kontrola graczy. Karta moze zostac
schwytana w wyniku dziatania stowa kluczowego schwytani

X lub efektu karty Spotkania, ktory nakazuje graczowi
schwyta¢ pod konkretng kartg 1 lub kilka kart. Jesli karta
zostanie schwytana z gry, wszystkie znajdujace si¢ na niej
zetony 1 wszystkie dotaczone do niej dodatki nalezy odrzucic.

Kiedy karta Spotkania, pod ktora znajduje si¢ 1 lub kilka
schwytanych kart, opusci gre, wszystkie schwytane pod nia
karty zostaja ,,uratowane” przez ich wlascicieli. Uratowane
karty umieszcza si¢ na rekach ich wiascicieli. Jesli zostanie
uratowany bohater, nalezy go natychmiast umiesci¢ w grze
pod kontrola swojego wiasciciela.

T worzenie strefy przeciwnosci

Kiedy gracz otrzyma polecenie ,,stworzenia wlasnej

strefy przeciwnosci”, powinien przygotowac przed soba
odrobine miejsca, ktore bedzie stuzyc¢ za jego prywatna
strefe przeciwnosci. Tylko gracze, ktorzy dziela wspolna
strefe przeciwnos$ci, moga wchodzi¢ ze sobg w jakakolwiek
interakcje. Gracze nadal rozpatrujg wszystkie fazy zgodnie

z normalna kolejnoscia, rozpoczynajac od pierwszego gracza
(ktérego tytut nadal przechodzi z rak do rak), ale kazdy gracz
lub gracze, ktorzy dzielg strefe przeciwnosci, rozstrzygaja
dang faze tak, jakby tylko oni pozostali w grze.

* Gracze nie moga wplywac¢ na innych graczy (lub kontrolowane
przez nich karty), z ktorymi nie dziela wspdlne;j strefy
przeciwnosci. To oznacza, ze nie mozesz obniza¢ poziomu
zagrozenia gracza, zagrywac dodatkéw na jego postacie itd.,
jesli ten gracz nie dzieli z toba strefy przeciwnosci.




* Podczas fazy Spotkan gracze odkrywaja tylko po 1 karcie na
gracza dzielacego dang strefe przeciwnosci. Oznacza to, ze
w grze 4-osobowej, w ktorej wszyscy gracze si¢ rozdzielili,

kazdy gracz dotozylby do swojej strefy przeciwnosci po 1 karcie.

« Efekty kart Spotkan oddzialywaja tylko na strefe przeciwnosci,
w ktorej te karty si¢ znajduja. Na przyktad, jesli efekt wspomina
o0 ,.kazdym graczu”, ten efekt odnosi si¢ jedynie do kazdego
gracza, ktory dzieli wspolna strefe przeciwnosci, w ktorej
znajduje si¢ karta Spotkania z tym efektem.

Dotlaczanie do innego gracza

Podczas etapu 2B gracze otrzymujg polecenie ,,dotaczenia do
innego gracza”, jesli nie ma pod nim juz zadnych schwytanych
kart. Dolaczanie do innego gracza odbywa si¢ na poczatku
fazy Podrozy. Dotaczajacy gracz (lub gracze) musi dodac karty
Spotkan ze swojej strefy przeciwnosci do strefy przeciwnosci
gracza (lub graczy), do ktorego dotacza. Wszyscy wrogowie
znajdujacy si¢ z nim w zwarciu pozostaja z nim w zwarciu,

a aktywny obszar opuszczanej strefy przeciwnosci zostaje
odrzucony. Jesli pod etapami kilku graczy nie bedzie juz
zadnych schwytanych kart w tej samej fazie, zaczng oni
dotacza¢ do innych graczy, rozpoczynajac od pierwszego gracza
1 kontynuujac zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.
Jesli nie ma zadnego gracza, do ktorego mozna by dotaczy¢,
gracz (lub gracze) przechodza do 3 etapu wyprawy.

NIE CAYTAJCIE
PONIZSZEGO FRAGMENTU,
DOPOK] BOHATEROWIE NIE

WYGRAJA TEGO SCENARIUSZA.

W retrospekcji podmokte, zimne lochy byty idyllg

W porownaniu z mrozng pogodq na zewnqtrz. Wagskie
przelecze wijqce si¢ w dot osniezonych stokow byly sliskie
i zdradzieckie, jeden niewtasciwy krok mogt tu oznaczaé
zgube. Po wielu godzinach ostroznego schodzenia z gory
bohaterowie dotarli do jej podnoza, ukryli sie w koronach
rosngcych tam drzew i czekali.

Nie minegto wiele czasu, kiedy ich sladami przybyl
Amarthiul, kompania znow byla w komplecie.

- Thaurdir wie, ze ucieklismy — rzekt Straznik ponuro, kiedy
wszyscy zdqzyli sie juz przywitac. — Nasz los si¢ odwrocit.
Teraz to my jestesmy scigani.

- A co larionem? — spytal jeden z jego kompanow.
Odpowiedzig Amarthivila byta smutna cisza.

- Probowatem do niego dotrzeé — podjql wreszcie po dlugiej

przerwie. — Byl jenicem orkow, ktore przybyly z Thaurdirem.

Nieprzytomny, ale catly. Powalitem wiele orkéw, ale pojawil

sie ten straszliwy upior i odpart moj atak. Nakazal swym
- stugom zabraé Iariona do Carn Diim i zwigzal mnie walkg,
poki nie uciekli. - Amarthiil zaklgl i rgbngt zakrwawzonq

y sczq w pobhskze drzewo, wsciekly i zrozpaczony. (9w

sctgac porywaczy Ianona na Polnoc niew tym sl:gme. %

- Mamy porz‘uctc naszq mISJg? Porzucic lariona? — spytal =
Amarthiil. — Nie, nie mozemy. Musimy spieszy¢ w kierunku
Carn Dum, dogonic orki i go uratowac.

- Wiem, co czujesz — zapewnit go inny z towarzyszy —ale
czy sami mamy stawic¢ czota sitom Angmaru? W{vczenczem N
i ranni rzucié si¢ na mury fortecy Carn Dum? Ay

Amarthiul otworzyt usta, chcge cos odpowzedzwc Y
wiedziat jednak, ze jego kompani majg racje. ng'km'osc B .'

=i

byta powaznie ranna, niektorzy od wielu dni me]éd’l,- ey
Odzienie mieli poszarpane, racje Zywnosciowe dawno . 7_‘-5, i

5 ‘}
temu sig skonczyly, niewiele pozostato z eszpunku ktoryr
zabrali z Fornostu.

- Macie racje — rzekt wreszcie z zalem. — Co wiec
proponujecie? Czy nasza wyprawa zawiodta?

- Nie — odpart bohater z usmiechem. — Jeszcze nie. Nie,
POki jest nadzieja. Wiemy, ze z jakiegos straszliwego
powodu pragng lariona zachowac¢ zZywego. Nie mamy
wyboru, musimy ruszy¢ na potudnie, do Rivendell, poradzi¢
si¢ Elronda i zebra¢ sily. — Polozyl dlon na ramieniu
Amarthiula. — Byé moze wtedy przypuscimy szturm na

Carn Dim i uratujemy Idriona. Pomiedzy nami a Rivendell
lezy jednak wiele mil, a Thaurdir wcigz nas sciga. Krok po
kroku, bracie.

Amarthiul pokiwal glowq, a kompania ruszyta na'péludnie.‘v

Ciag dalszy opowiesci znajdziecie w trzecim zestawie
przygodowym z cyklu ,,Przebudzenie Angmaru” pt.
,Wrzosowiska Etten”.




Roééiel

eneth nin Ninnith. Nazywam si¢ Rossiel, ale nie zawsze

tak byto. Moje rodzone imie, Ninnith, nadat mi ojciec.

Nositam ja przez wiele wiekow. Moja starsza siostra
zostata nazwana po rudych wlosach matki — rzadkich wsrod
elfow z Lorien — ale kiedy jej samej urosty wlosy, okazaly si¢
zlote niczym liscie Mallorna. Kazde imig to niespelniona jeszcze
przepowiednia, tak mawiata nam matka. Zadna z nas nie czuta
Jednak szczegolnej wiezi ze swoim imieniem.

W dziecinstwie bylam Zgdna przygod. Moje nauczanie zaczeto
sie doS¢ wezesnie, ale mimo to czesto zdarzato mi sie spedzac
dnie na odkrywaniu zakamarkow Lorien wraz z mojq starszq
siostrq. Ojciec zabraniat mi si¢ wloczy¢, ale moje serce
nalezato do wierzcholkéw drzew. Pozng nocq wspinatam si¢
na jedno z drzew rosngcych na Cerin Amroth, najwyzszym
szezycie Lorien. Uwielbiatam spoglgdaé na potnocny-wschod,
ku puszczy nazywanej ongis Zielonym Lasem. Jej peing zycia
zielen bylo ledwo wida¢ na horyzoncie. Za kazdym razem moja
siostra wymykala si¢ z domu i podqzata za mng.

- Znow bujasz w oblokach, Ninnith?

- Wespnij si¢ do mnie! — odpowiadatam, a ona postusznie
przylgczata sie do mnie na przybranych ztotymi lis¢mi
konarach.

Siedziatysmy tak calymi godzinami, czekajqgc az stonce wzejdzie
ponad krawedz lasu. Gdy wracalysmy do Caras Galadhon,
matka zawsze nas strofowata. Nakazywata nam odnalezé jedng
ze stuzek Pani i wykona¢ kazde polecenie, ktore nam wyda.
Znow tesknig do tych dni. Dni, kiedy cien byt watly, Zielony Las
zielony, a ja mogtam spoglgda¢ na usmiech mojej siostry.
Moje nauczanie przebiegato szybciej niz jej. Elfy spedzajg

na nauce i praktykowaniu rzemiosta cale stulecia, mi jednak
opanowanie kazdego tematu zajmowato zaledwie kilka dekad.
Niektorzy mawiali, ze mam wyjqtkowy talent. Nienawidzitam
tego. To brzmiato tak, jakbym miata jakgs moc, ktorg
mogtabym odmieni¢ swoj los. Las Lorien byl piekng klatkg,

ale weigz klatkg. Nie minelo wiele czasu, kiedy trafitam na
nauki do samej Pani Galadrieli. To byt wielki zaszczyt.

Rzadko widywatam mojq rodzing. Wigkszos¢ lat spedzitam
zyjgc w wielkim drzewie w samym sercu Miasta Drzew,

z dala od siostry. W przeciwienstwie do mnie pozwalano jej
opuszcza¢ Naith z misjami dyplomatycznymi, w orszaku elfow.
Czesto podrozowata do Amon Lanc, niegdys pigknej stolicy
krolestwa Thranduila. Czasem przybywata do Pani Galadrieli
z wiadomosciami od samego Krola Lesnych Elfow.

- Moja mata Ninnith! — krzyczata na moj widok, a jej radosny
usmiech rozgrzewat me serce

Uptyneto wiele wiekow. Cien na wschodnie rost. Szepty

o mrocznym widmie wzbierajgcym w potudniowym Zielonym
Lesie spotkaly si¢ ze smutkiem i biernoscig. Ostatnim razem,
kiedy wymknetam sig¢ z miasta, wspigtam na Cerin Amroth

i spojrzatam w kierunku Amon Lanc, zobaczytam rosngcq

nad Zielonym Lasem wielkqg ciemnos¢. Przebiegt mnie dreszcz.
Mialam straszliwe przeczucie, tak jakbym wiedziata, co ma si¢
wydarzy¢, ale nie cheiata sig z tym pogodzic. Zrozumiatam, ze
musze odejsé.

Opuszczatam wielkie drzewo w straszliwym pospiechu.
Zignorowatam nawolywania straznikow. Z komnat rzemiesInikow
zabratam tylko srebrng wiocznie spowitg w liscie. Bieglam tak
szybko jak tylko moje nogi zdotaly mnie poniesé, przez wielkq
brameg i na drugq strong biatego mostu — to byto bowiem jedyne
wyjscie z miasta.

Gdy znalazlam sie w lesie Naith, poczutam straszliwg wolnosc.
Kluczytam wsrod konarow Mallornow, stawiajqc kroki ciche
niczym wiatr. Nie bylam jednak w stanie cieszy¢ si¢ z wedrowki,
bo wiedzialam, ze na jej koncu nie czeka na mnie radosc. Nie
przestatam biec, dopoki nie dotartam do Anduiny. Jedng

z biatych todzi zacumowanych na zachodnim brzegu
przeplynetam na drugq strong rzeki. Pierwszy raz w zyciu
opuscitam Lorien, ale wiedzialam, gdzie si¢ uda¢ — siostra wiele
razy opowiadata mi o szlaku, ktorym podrozowata do Amon
Lanc. Pamigtatam jej stowa i ani razu nie zboczytam z trasy.

Pod koniec trzeciego dnia dotartam do krawedzi Zielonego Lasu. -
Zatrzymawszy si¢ przed gorujqgcymi nade mng drzewami, od razu
poczutam drzemigce wewngtrz zto. Nie powstrzymato mnie to.

Im bylam dalej, tym cien gestnial. Szybko odnalaztam straszliwy
dowad, ktory potwierdzit moje najgorsze obawy. Upuscitam
widcznie i padtam na kolana. Lzy wezbraty mi w oczach.

Elfy zostaly uwigzione w gestych sieciach i brutalnie zabite,

a potem zawieszone pod koronami drzew. Plugawa demonstracja
sity. Trzesqc sie, wspietam si¢ po galeziach i uwolnitam ich

ciata. Skore mieli trupiobladg i wymizerowang, jakby za cienko
rozciggnela sig na kosciach. Na ich twarzach wyryt si¢ wyraz
udreki.

Byta posrod nich moja siostra. Moja siostra, Rossiel. Powalona
przez potworne dzieci Ungolianty, ktore opanowaly las i wygnaly
lud Thranduila. Pigkny Zielony Las, o ktorym bedgc dzieckiem
Spiewatam. Z oczu poplynely mi lzy, zaburzajgc widzenie.
Mocniej Scisngtam wiécznie. Rossiel. Moja siostra.

Jej imie nie bedzie zapominane. Imie nadane przez naszq matke.
Moje jest pozbawione znaczenia. To jej imieniu przypisano
przepowiednie. Imig, ktore mamrotatam we snie, tesknigc za nig.
Imig, ktore przywodzito mi na twarz usmiech za kazdym razem,
kiedy je styszatam. To imi¢ bedzie zy¢ dalej.

Siegnelam glowy i z niedowierzaniem dotknetam swoich rudych
wiosow. Kazde imi¢ to niespelniona jeszcze przepowiednia.

Od tamtej pory jej imig bylo moje. Przysiggtam, ze ktoregos dnia
wyplenig zlo, ktore zaleglo sie w tym miejscu. Nie bede juz dluzej
sta¢ bezczynnie, nie bede wigzniem Naith. Statam si¢ panig
swojego losu i ruszytam w swiat, a wspomnienie o mojej siostrze
na zawsze wypalito mi si¢ w umysle.

I eneth nin Rossiel. Tak... mam na imig Rossiel.

ZAKUPU
Ucieczka
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