Poziom trudnosci = 6

Woda w jaskini byta ciemna i petna lodowych odtamkow. Bez
pancerzy, w jej mroznych objeciach bohaterowie czuli si¢ nadzy

i bezbronni. Najpierw przywiqzali ling do jednego ze stalagmitow
sterczqcych z ziemi przy wejsciu, azeby nie zgubic sie w odmetach
pieczary. Lina nie byla jednak nieskonczenie dluga — z pewnoscig
skonczy sie, zanim dotrg do sekretnej komnaty, o ktorej wspomniat
Sahir.

Kapitan korsarzy nakazal grupie za sobg podqzy¢, a potem
podplyngt do przeciwleglego kranca podziemnego zbiornika.
Wzigt gleboki oddech i zanurkowal, pozostali szybko poszli w jego
Slady, aby nie zgubi¢ go z pola widzenia, gdyby postanowit daé
dyla. Pirat poprowadzit ich dtugim tunelem rozpoczynajgcym sie
przy dnie jaskini. Tunel ciggngl si¢ i ciggngl, ich gardla zaczely
sie zaciskac, a pluca ptong¢ z braku powietrza.

Jaskinie porastaly dziwne rosliny i zamieszkiwaly jeszcze
dziwniejsze ryby, co i rusz zahaczali cztonkami o morskie
krasnorosty. Wreszcie dostrzegli powierzchnie, bowiem tunel
zakrecal i pigl sie w gore. Wylonili si¢ z wody, trzesqc sig z zimna
i kaszlgc, probujgc tapczywie nabrac powietrza w ptuca. Sahir
przez chwile sie rozglgdal, a potem pomaszerowat w ciemnosc.
Gdyby bohaterowie za nim nie pospieszyli, zgubiliby go.

- Czy on zawsze taki jest? - spytal jeden z bohaterow Na asiyah,
ktora zostala z tylu, najwyrazniej rowniez nie znajgc drogi.

- Kapitan wierzy w wewnetrzng sile, nie w pomaganie innym
- wyjasnita chtodno. - Jesli ktos jest zbyt staby, aby przetrwac
samemu, nie zastuzyt na pomoc.

Bohaterowie szli obok pierwszego oficera, Sahir trzymat sie na
przedzie.

- To musi by¢ trudne i samotne zycie, nie moc polega¢ na innych -
zagadngl jeden z bohaterow.

Oddzielnie bohaterowie byli silni i zdolni do wspaniatych czynow,
ale czesto polegali na zdolnosciach przywodczych wielkich
dowodcow, madrosci elfow i Istari i wprawnych dioniach
uzdrowicieli. Bez takiego wsparcia niechybnie dawno temu by
polegli.

Na'asiyah przez chwile wpatrywalta sie w stopy, zaciskajgc szczeke.

Kiedy przemowita, jej glos byt twardszy:
- To jedyne Zzycie, jakie znam. Walczy¢é. Zeglowaé. Byé wolnym.
Jedna z bohaterek pokrecita glowg.

- Przykro mi, ale nigdy nie bedziesz wolna, nie, kiedy korsarze zyjq
w cieniu Mordoru.

Na'asiyah spojrzata na nig spode tha, mruzgc oczy.

- Nie jestesmy stugusami Mordoru - odparta szorstko. - Walczymy
z Gondorczykami, bo sq naszym wrogiem. Jedyne, czego pragnq to
zdeptac nas jak kopiec mrowek.

- Taka jest wola Mordoru, nie Gondoru - odrzekta jej bohaterka

z nieprzejednaniem w glosie. - To studzy Saurona siejqg wojne,
nienawisc i Smierc.

Na'asiyah zastanowila si¢ nad jej stowami, probujqc to zrozumiec.
Cate zycie wmawiano jej, ze Gondorczycy i ich sprzymierzency sq
straszliwi i okrutni, ze kochajg wylqcznie wojne, a oni, korsarze,
muszq by¢ silni, jesli pragng pozostacé wolni. Jednak w tym
krotkim czasie doswiadczyta czegos zgota odmiennego. Ci, ktorych
spotkata, znali sie na wojaczce, ale nie ptawili si¢ w przemocy.
Czerpali przyjemnos¢ z wlasnego towarzystwa i walczyli za tych,
na ktorych im zalezato. Oplakiwali strate lorda Calphona, a jednak
oszczedzili korsarzy, a nawet uratowali ich od pewnej smierci.

Kilka minut pozniej korytarz przeszedt w olbrzymiq pieczare. Sahir
zatrzymat sie i rozejrzat.

- Co jest, zgubites droge? - spytat jeden z bohaterow.

- Zawrzyj gebe - odciqt sie kapitan. - Przeciez nie ide z pamieci,
nigdy tu nie bylem.

Zanim bohater zdgzyl mu odpowiedziec, w jaskini rozlegt si¢
gleboki jek, a potem wypetnita jq kakofonia pluskow i chrobotow.

- Nie jestesmy sami - szepngl jeden z bohaterow, dobywajqc broni
i ruszajgc naprzod.

Talia Spotkan ,,Zatopionych Ruin” sktada si¢ z nastgpujacych
zestawOw spotkan: Zatopione Ruiny, Topielcy i Elita Zaklinacza
Sztormow (Topieley i Elita Zaklinacza Sztormow znajduja sie

w specjalnym rozszerzeniu Szara Przystan). Zestawy te posiada
nastepujace symbole:

Obszary pieczary / podwodne

W tym scenariuszu znajduje si¢ dziewig¢ dwustronnych
obszarow nieposiadajacych stowa kluczowego niezbadane.
Zamiast tego po jednej stronie znajduje si¢ cecha Pieczara, a po
drugiej cecha Podwodny. Zasady przygotowania tego scenariusza
nakazujg graczom ,,przygotowac tali¢ Pieczary”. Aby to zrobi¢,
nalezy wpierw odnalez¢ dwustronng karte Swigtynia Morgotha

i odtozy¢ ja na bok (ta karta wejdzie do gry podczas etapu 2).
Nastepnie pozostate dwustronne obszary nalezy odwrocic¢ na
strong z cechg Pieczara, potasowac i utworzy¢ z nich osobny
stos. Ten stos bedzie nazywany ,,talig Pieczary”.

Gracze moga podglada¢ strong z cechg Pieczara wierzchniej
karty z talii Pieczary, nie moga jednak podglada¢ zakrytych
stron z cecha Podwodny, dopdki nie otrzymaja takiego
polecenia. Odwroécenie dwustronnego obszaru usuwa z niego
wszystkie Zetony postepu.

W trakcie rozgrywki obszary beda trafia¢ z wierzchu talii
Pieczary do strefy przeciwnos$ci. Gracze muszg umiescic¢ taka



karte strong z cechg Pieczara ku gorze, bez podgladania strony
z cecha Podwodny (chyba Ze otrzymaja inne polecenie).

Te obszary sa dwustronne, dlatego nigdy nie mogg trafi¢ do
talii Spotkan ani na stos odrzuconych kart Spotkan. Kiedy
jaki$ z tych obszaréw zostanie zbadany: jesli znajdowat si¢
w grze strong z cecha Pieczara ku gorze, nalezy go wtasowac
z powrotem do talii Pieczary (strong z cecha Pieczara ku
gorze); jesli znajdowat si¢ w grze strong z cecha Podwodny
ku gorze, posiada stowo kluczowe zwycigstwo 1 dlatego trafi
do puli zwycigstwa.

Nalezy pamigtaé, ze obszary z cecha Pieczara niekoniecznie
maja po drugiej stronie takie same obszary z cecha Podwodny.
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