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- Poziom trudnos$ci= 8

- Tam, na rozstajach, stoi stara forteca - Kahliel wskazat

na majaczqce na horyzoncie wzniesienie - po drugiej stronie
tego grzbietu, gdzie Droga do Haradu spotyka sie z traktem
Cirith Gurat. Tam Czarny Wqz rozbije na noc oboz.

- Skqd wiesz, ze wlasnie tam sie zatrzyma? - spytat jeden
z towarzyszqcych mu bohaterow.

Przykucneli na niskim pustynnym wzgorzu, obserwujqc jak
karawana Weza zmierza traktem na polnoc i znika z widoku
za wspominanym grzbietem.

- Tam obozujemy, kiedy zwozimy Mordorowi trybut. Postepujq
tak wszyscy Haradrimowie - odpowiedziat Kahliel.

Oczy utkwit w miejscu, w ktorym znikata karawana. Stonce
powoli krylo sie za horyzontem za ich plecami, ale swiatta byto
jeszcze dos¢, by zdqzyt policzy¢ sylwetki. Chciat wiedziec,

ilu wojownikow sktadato sie na swite Weza, zeby lepiej
zaplanowac atak.

- Czy nie powinnismy uderzy¢, zanim nie dotrg do bezpiecznej
twierdzy? - spytal bohater:

- Nie - odpart Kahliel. - Jesli zaatakujemy na rowninie,
rozpierzchng sie i nie uda nam sie ich wszystkich wytapac.

Jesli zaczekamy do momentu, w ktorym znajdq sie w twierdzy, nie
bedg w stanie uciec.

- Ale jak my dostaniemy si¢ do Srodka?

- Fort na rozstajach to rozpadajqca sie ruina: ma mury, ale nie
ma bramy. Haradrimowie obozujg tam ze wzgledu na studnie.

- Zaatakujemy wiec przez brame, odcinajqc im droge ucieczki -
bohater wyartykutowat na gtos plan wodza.

- Doktadnie - przytakngt Kahliel.

- Para wojownikow wymienita porozumiewawcze spojrzenia.

Od pode wziecia decyzji o wspolnej podrozy na potnoc, Kahliel
i bohaterowie polowali razem na Mumakile w dzungli, ramie

w ramie walczyli z orkami na pustynnej rowninie i uratowali
przyjaciot z siedliska pajgkow. Kazda z tych przygod budowata
pomiedzy nimi zaufanie i szacunek dla umiejetnosci drugiej
strony.

Ta zasadzka miata byc jednak inna. Czarny Waqz i jego ludzie
byli Haradrimami. Bohater nie potrafit si¢ nie zastanawiac,

czy nie zmieni to zachowania kompana, spytat wiec o to Kahliela,
kiedy schodzili ze wzniesienia:

- Ludzie z karawany to nie orki czy pajqki, Kahlielu.
Jestes pewien, Ze sobie z tym poradzisz?

Kahliel zatrzymal sie na zboczu i spojrzal na bohatera:

- Sq gorsi od orkow. Gorsi od pajgkow! - odpart stanowczo.
Jego oczy plonely gniewem, cho¢ glos miat spokojny. - Pajgk to
bezmozga bestia. Zabija tylko po to, zeby si¢ pozywic. Nie ma
w tym ziosliwosci. Ork to niewolnik, skuty wolg Czarnego
Wiadcy. Nie ma wyboru, musi wykonywac polecenia swego
Pana. Czarny Wqz jest gorszy od obu, bowiem ma wolny wybor
i wybiera stuzbe Mordorowi. Wielbi Czarnego Wtadce i hanbi
swoj lud, czynigc z nich jego poddanych. Nie zawaham sig
uderzy¢, nie zawaha sig tez Zaden z moich podkomendnych.

Bohater skingt glowg. W ciszy wznowili marsz do obozu.
Cokolwiek miato si¢ wydarzy¢ po rozpoczeciu ataku, bohater
byt pewien, ze moze zaufac¢ haradrimskim sprzymierzerncom.

Talia Spotkan ,,Czarny Waz” sktada si¢ z nastepujacych
zestawow spotkan: Czarny Waz i Zomierze Haradu (Zohierze
Haradu znajduja si¢ w specjalnym rozszerzeniu Piaski Haradu).
Zestawy te posiada nastgpujace symbole:

Strzezona (X)
Strzezona (X) to nowa wersja stowa kluczowego strzezona.
Kiedy zostanie odkryta karta ze stowem kluczowym strzezona
(X), zamiast odkrywac kolejna karte z talii Spotkan,
nalezy odrzucac karty z talii Spotkan do momentu, w ktorym
nie zostanie odrzucona karta odpowiadajacego jej rodzaju.
Nastepnie taka karte nalezy umiesci¢ w strefie przeciwnosci
i dotaczy¢ do niej wiasnie odkryty cel. Po dotaczeniu do innej
karty cel ze stowem kluczowym strzezona (X) dziata doktadnie
w taki sam sposob jak cel ze zwyktym stowem kluczowym
strzezona.
Przyktad: Mateusz przygotowuje scenariusz |, Czarny
Wqz”, zasady przygotowania etapu 14 nakazujg mu
odkryc losowy, odtozony na bok cel z cechq Harad.
Mateusz losuje Sztandar Weza, ktorego tres¢ glosi
., Strzezony (wrog lub obszar) . Mateusz umieszcza
Sztandar Weza w strefie przeciwnosci, a nastepnie
zaczyna odrzucac karty z wierzchu talii Spotkan.
Pierwsza odrzucona karta to karta podstgpu, dlatego
Mateusz kontynuuje odrzucanie. Drugq kartq jest
wrog, Lucznik Haradrimow. Stowo kluczowe strzezona
Sztandaru Weza wymienia rodzaj ,,wrog”, dlatego
Mateusz bierze odrzuconego wiasnie Lucznika
Haradrimow, umieszcza go w strefie przeciwnosci
i dotgcza do niego Sztandar Weza.
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Mestwo to nowe stowo aktywacyjne pojawiajace si¢

na niektorych kartach z cyklu ,,Haradrimowie”. Akcje

i Odpowiedzi ze stowem aktywacyjnym mestwo (zapisane
odpowiednio jako ‘Akcja mestwa’ lub ‘Odpowiedz mestwa’)
moga by¢ aktywowane tylko, jesli poziom zagrozenia gracza
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.
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- Czarny Waqz uczekl domosl Kahlielowi jeden = bohaterow
tuz po bitwie.

- Wobec tego przepadt - odpart Kahliel. - Nie mamy jak
go scigaé. Mamy jednak jego sztandar i jego karawang
ruszamy wigc do Cirith Gurat.

- Czarny Waqz moze dotrzec do fortecy przed naml g.gtrzé&

orki - ostrzegl bohater: ;5«" bl oG

- Nie - powiedziat Kahliel. - Jest zbyt dumny, zeby
upokorzyé sie w ten sposéb przed niewolnikami swojego
Pana. Wréci do swojego miasta, zbierze tylu Zolnierzy,
ilu zdota, i powroci wywrzec zemste. :

- W takim razie nas musi juz tu wtedy nie byc.

- Dokiadnie - przytakngl Kahliel. - Spieszmy sie wigec,

zeby zebra¢ dobytek Weza. Niechaj kazdy cztowiek rozbierze
Jednego z poleglych i wdzieje jego zbroje. Ja przebiore si¢
za Weza i dostarcze trybut Cirith Gurat.

Przebran nie starczyto dla wszystkich wojownikow

z kompanii. Co wigcej, wielu byto rannych lub niezdolnych
do walki. Bohaterowie naradzili si¢ wiec z Kahlielem

i postanowili, Ze czes¢ z wojownikow powinna przenies¢
oboz bardziej na potnoc i tam na nich czekaé. -

Przyznawszy im racje, wodz wydat swym ludziom rozkaz
opuszczenia fortecy na rozstajach i szukania schronienia
na potnocy. Powiedzial tez, ze jesli w przeciqggu dwoch
nocy nie wréci z twierdzy orkéw, majq ruszaé do Gondoru
bez nich. Po tych stowach Kahliel i bohaterowie wzniesli
sztandar Czarnego Weza i ukradziong karawanq ruszyll
traktem ku Cirith Gurat.

Ciag dalszy opowiesci znajdziecie w piatym“ze'stawie
przygodowym z cyklu ,,Haradrimowie” pt. ,,Lochy
Cirith Gurat”.

Czarny Waz
PL-uMEC59




