Poziom trudnosci = 4

Dzieki odwadze Straznika Amarthiula, a takze umiejetnosciom
i sprytowi bohaterow, kompanii udato sie¢ uciec z lochow

pod Gorg Gram. Jednakze droga na potudnie, ku Rivendell,
okazata sie byc¢ usiana niebezpieczenstwami. Pospiech zmusit
ich do podrozy przez dzikie Wrzosowiska Etten, czego szybko
pozatowali.

Wrzosowiska Etten byly nieujarzmiong, ponurq kraing,

petng trolli i innych dzikich bestii nieustannie szukajgcych
pozywienia. Bohaterowie odzyskali w lochach czes¢ swojego
ekwipunku, ale przez calq te przeprawe nie byli w formie, zeby
walczy¢ z takimi potworami.

Na pofalowanych wzgorzach panowata okropna pogoda. Niebo
nie rozpogodzito sie ani razu, padat tylko nieustanny deszcz,
ktory zamieniat ziemie w bloto, przesigkat ubrania i mrozit do
samego szpiku kosci. Chmury mialy kolor obsydianu. Nocq

~ zastanialy ksiezyc i gwiazdy, jedyne, ptoche swiatlo dawaty
tylko sporadyczne rozblyski piorunow. Od czasu do czasu w
powietrzu rozlegal sie potezny grzmot, pozostawiajgcy po sobie
nieprzyjemne dzwonienie w uszach.

- Na Wzgorzach Trolli trudno bylo o pozywienie, a jeszcze
trudniej o schronienie. Gdyby udato im si¢ znalezc jakqgs
bezpieczng kryjowke — niewielkq jaskinie, w ktorej mogliby

sig ukryc, albo kepe drzew zapewniajgcq odrobing ostony —
mogliby na chwilg odpoczqc¢, nie martwigc sie trollami

i deszczem. Nawet wtedy musieliby szybko wznowi¢ marsz,

bo jesli chcieli dotrze¢ do Rivendell na czas i przyjs¢ z pomocgq
larionowi, musieli zachowac¢ state tempo. Przynajmniej tak
tlumaczyli sobie swoj pospiech.

Wiedzieli, ze upior Thaurdir wciqz ich sciga i sama mysl o tym,
ze mogtby ich dopas¢ w tym straszliwym miejscu, wypetniata
ich serca przerazeniem...

" Talia Wrzosowisk Etten sktada sie z nastepujacych zestawow
spotkan: Wrzosowiska Etten, Dzicz Eriadoru i Nieprzychylna
- Pogoda (Dzicz Eriadoru i Nieprzychylna Pogoda znajduja si¢
w duzym rozszerzeniu Zaginione Krdlestwo). Zestawy te
posiadaja nastepujace symbole:

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 wiece;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.

Bitwa

Jesli karta posiada stowo kluczowe bitwa, podczas
rozpatrywania wyprawy przydzielone do niej postacie
biorg pod uwage swoja laczng ¢, a nie €. Te wartos¢
nadal porownuje si¢ do \W wrogow i obszarow.

Cele-obszary

W tym scenariuszu znajduja si¢ 4 karty celow-obszaréw:

Lesna Kepa, Ustronna Jaskinia, Opuszczony Oboz i Siwa Woda.
Te karty celow uwaza si¢ jednoczesnie za karty obszarow, nie
posiadaja one jednak \&, moga tez, jak inne cele, posiadac
stowo kluczowe strzezona.

Kiedy celu-obszaru strzeze inna karta Spotkania (w tym
poboczna wyprawa), taki obszar nie moze stac si¢ aktywnym
obszarem. Kiedy strzegaca celu-obszaru karta Spotkania zostanie
rozpatrzona, ten cel-obszar wraca do strefy przeciwnosci.
Dopiero od tej pory gracze moga do niego podrézowac. Jesli
celu-obszaru strzeze inny obszar, podrozy do strzegacego
obszaru nie uwaza si¢ za podroz do celu-obszaru.

Schronienie

Schronienie to nowe stowo kluczowe pojawiajace si¢

w scenariuszu Wrzosowiska Etten. Schronienie reprezentuje
bezpieczne kryjowki, w ktorych gracze moga si¢ zaszy¢

i przeczekac zta pogode i polujace na nich okrutne trolle.

Kiedy gracze odbgda podr6z do obszaru ze stowem kluczowym
schronienie, wszyscy znajdujacy sie z nimi w zwarciu wrogowie
cofaja si¢ natychmiast do strefy przeciwnosci.

Kiedy obszar ze stowem kluczowym schronienie jest aktywnym
obszarem, gracze ignoruja wszystkie efekty ,,po odkryciu” kart
podstepow i traktuja pola tekstowe pobocznych wypraw z kart
Spotkan tak, jakby byly puste, a wrogowie nie wykonuja testow
zwarcia. Jesli pod koniec fazy Wyprawy obszar ze stowem
kluczowym schronienie jest aktywnym obszarem, nalezy go
umiesci¢ w puli zwycigstwa.




A marthisl

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

Tres¢ Amarthitla stanowi rowniez: ,,Jesli Amarthiil opusci gre,
gracze przegrywaja”. Efekty kart nie moga modyfikowac tej
tresci.

NIE CZYTAJCIE
PONIZSZEGO FRAGMENTU,
DOPOKI BOHATEROWIE NIE

WYGRAJA TEGO SCENARIUSZA.

Wedrowka przez Wrzosowiska Etten byta cigzka i petna
niebezpieczenstw, ale kompanii udato si¢ pozostawic dzicz za
sobq. Bohaterowie przetrwali zimno i raz za razem wymykali
sig trollom — i straszniejszym bestiom. Gdy wspieli si¢ na
ostatnie wzgorze, a ich oczom ukazaty si¢ lasy Rhudauru,
ogarnela ich ulga i nieopisane szczegscie, ktorego nie czuli od
czasu ucieczki z goblinskich lochow.
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~ W Rhudaurze réd Isildura nie przetrwal z czasé‘»h‘wz
tutejszych Dunedainow zmalata. Starcy opowmdajq o

ludziach, mieszkancach wzgorz, kiérzy sprzymzerzyhszg\

z Angmarem 1 setki lat temu obalili ostamiego krola Rhuaaurua
Od tamtej pory krélestwo bylo wasalem Czarnoksieznika,

a pozostali Dunedainowie zostali albo zgladzeni, albo pierzchli
na zachod.

- Dobrze znasz historig swojego ludu — powiedziat jeden
z bohaterow z podziwem.

Amarthiul tylko si¢ usmiechngf.

- Waznym jest, bysmy my, Dunedainowie, wiedzieli kim
Jestesmy i skad przybywamy — odpart. — Nasze krolﬂs'two
zostato podzielone, a lud rozpierzcht sig po wojnie. Zh
Angmarem Niewielu nas juz pozostato. Werzymy ]ednak

Ze nadejdzie czas, kiedy krew Isildura zjednoczy krdlestwa
Arnoru i Gondoru. Jesli zapomnimy o naszym dztedztcthe
stracimy nasze przeznaczenie.

Kiedy oddalili si¢ juz od Wzgorz Trolli na tyle, by bezpiecznie
odpoczqc, rozbili oboz, zapolowali na zwierzyng i po raz
pierwszy od wielu tygodni upiekli swieze migso. Nie mogli
Jednak dlugo tu pozostac. Ich cel wcigz lezal wiele dziesigtek
mil na poludniowy-wschod, nie opuszczato ich tez poczucie, ze
z wrzosowisk podgzyl za nimi do Rhudauru przejmujgcy chtod,
wici jakiejs nieopisanej grozy...

Ciag dalszy opowiesci znajdziecie w czwartym zestawie
przygodowym z cyklu ,,Przebudzenie Angmaru” pt.
»Sekrety Rhudauru”.
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