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Podczas poscigu za rozbitymi wojskami wroga kompania
straznikow Faramira zabrneta w glgb Ithilien i tutaj,
niedaleko starych rozstajow, wpadta w zasadzke orkow.

W trakcie walki zarowno lord Faramir, jak i lord Alcaron,
zostali pojmani.

Sama mysl o synu Denethora w sali tortur Saurona zmusita
bohaterow do rozpaczliwej pogoni. Po wielu godzinach
podagzania tropem porywaczy, dotarli wreszcie do wylotu
straszliwej Doliny Morgul.

Gdy na horyzoncie zaczyna juz majaczy¢ kontur Martwego
Miasta, bohaterowie doganiajq sciganych.

Widzqc, ze forsowny marsz zdal sie na marne, wycienczonych
urukow ogarnia furia - zatrzymujq si¢ na narade, nie
przestajgc gniewnie warcze¢. W ich szeregach pojawia

Sig zakapturzona postac, najpewniej ich przywodca, ktora
szepce jakies uspokajajqce stowa. Istota przypomina wam
morgulskiego czarnoksigznika, ktory dowodzit zasadzkg na
rozstajach. Chociaz tamten nikczemnik spoczywa martwy na
lesnym kobiercu, bohaterom nie usmiecha sig¢ mierzy¢

z kolejng kreaturg jego pokroju.

Prawda jest gorsza. Znacznie gorsza.

Zakapturzona postac gestykuluje Zywo w kierunku odleglej
wiezy, a jego wola zdaje sig¢ nie znosic sprzeciwu. Najwyzszy
z urukow zarzuca sobie na ramie tobot wielkosci cztowieka
i warczy na dwoch innych, aby za nim podgzyli. Cata trdjka
rusza energicznie na wschod. Najwyrazniej ich dowoddca

nie zamierza ryzykowac zdobyczy, kiedy sq juz tak blisko
Mordoru.

Trojka urukow zdqza wzdluz starozytnej brukowanej drogi

wraz z jencem, ale reszta zwraca si¢ ku nadciggajgcym

bohaterom. Kiedy sq juz blisko, zakapturzona postac zaciera
. dlonie i zaczyna si¢ Smiac. Ten dZwigk jest upiornie znajony.

. - Jestescie nieustepliwi! — stwierdza postac. — Czemuz po
. prostu nie mozecie umrzec! — Rozklada rece bezradnie,
- szydzqc z bohaterow.

Urukowie dobywajq broni, czemu towarzyszy kakofonia
ocierajqcej sie o siebie, przezartej rdzq stali. Wich oczach
bohaterowie dostrzegajg mord.

- Na szczescie przybyliscie za pozno — kontynuuje
zakapturzona postac. Od niechcenia kiwa rekg w strong
urukow, ktorzy zmierzajq do straszliwego miasta. Tobot

z wiezniem podryguje bezwladnie na ramieniu najwyzszego
z nich. — Sauron otrzyma swq zdobycz. — Kiedy postac scigga
kaptur, chmury odstaniajq akurat polyskujqcy ksigzyc. — Nic
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Juz tego nie powstrzyma.

Bohaterow Sciska za serce przyprawiajgca o mdtosci

groza. Kiedy dociera do nich glebia rozpaczy, czas zdaje sig
zamierac. Ohydny trupi blask Minas Morgul wydaje sig jakby
Jjasniejszy. Wody Morgulduiny gulgoczq, okrutnie rozbawione.

- To oczywiste, Ze ktos tak sedziwy jak ja opanowal sztuke
cierpliwosci — mowi lord Alcaron, ktorego prawdziwe imie
brzmi Ulchor. — A jednak wasza nieustgpliwos¢ wystawiata
mnie na kazdym kroku na probe. Gratuluje! — kontynuuje,
gwalttownie opuszczajgc ramiona. — Moj pan pragngt obu
braci, wyglgda na to, ze dostarcze mu tylko jednego. —
Wzrusza ramionami. — Mimo wszystko cos mi mowi, ze to
wlasnie miodszy jest tym cenniejszym. — Alcaron przyglgda
sie twarzom swych bylych przyjaciol. Przerazenie, ktore

na nich widzi, sprawia, Ze usmiecha sig jeszcze szerzej.

— Oczywiscie, dostarczg mu tez wasze gtowy. W ramach
rekompensaty. — Kiwa na najwyzszego z urukow. — Pozwolcie,
ze przedstawie wam mojego zaufanego stuge, Murzaga.-
Olbrzym i jego towarzysze ruszajq do przodu, niecierpliwie
oblizujgc swoje ostrza. — Mam nadzieje, ze jego towarzystwo
was wypatroszy.

Urukowie szarzujq na bohaterow, a Alcaron spokojnie
sie odwraca i rusza w kierunku Minas Morgul. Jego
Smiech odbija si¢ echem od scian doliny. Pokrywajgce je
nienaturalnie biate kwiaty zdajq sie spijac ten dzwigk.

Talia Spotkan Doliny Morgul sktada si¢ z nastepujacych
zestawow spotkan: Dolina Morgul, Elita Mordoru

i Mieszkancy Puszczy (Elita Mordoru i Mieszkancy Puszczy
znajduja si¢ w specjalnym rozszerzeniu Spadkobiercy
Numenoru).

Przygotowanie do gry

Przygotowujac scenariusz Dolina Morgul, gracze musza
przeszukac tali¢ Spotkan, wzia¢ z niej karte celu ,,Ku
Wiezy” 1 umiescic ja w strefie przeciwnosci. Ta karta
przedstawia urukow, ktorzy niosa Faramira do Minas
Morgul. W tym scenariuszu gracze probuja uratowac
Faramira, dlatego tres¢ tej karty celu brzmi: ,,Usun

z gry Faramira”. To oznacza, ze podczas tego scenariusza
gracze nie moga wykorzystywac zadnej wersji Faramira.
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(.()Pogowie z cecha Kapitan Denethora, petng kwiatow, usmiechow i wina koloru
glebokiej czerwieni. Pamigtacie przysiege przyjazni, jakq
Scenariusz Dolina Morgul sktada si¢ z 3 etapow, zlozyl wam namiestnik w imieniu Bialego Miasta. Pamietacie
a kazdemu z nich odpowiada jeden wrog z cecha Kapitan:  stowa i usciski dloni, i muzyke. Pamietacie tez rozstanie
Murzag, lord Alcaron i Nazgll z Minas Morgul. W celu z Faramirem, dozgonna wdziecznos¢ w jego oczach wydaje
pokonania danego etapu, a ostatecznie rowniez wygrania sig wam najcenniejszq ze wszystkich nagréd.
gry, gracze musza pokona¢ kazdego z tych Kapitanow. Ci
straszliwi wrogowie nie cofng si¢ przed niczym, aby tylko
powstrzymac bohateréw przed uratowaniem Faramira.
Zgodnie z trescig kazdej karty etapu z tego scenariusza
zaden Kapitan nie moze zosta¢ usunigty z gry,
chyba Ze zostanie zabity. To oznacza, Ze efekty kart, o : ool
ktore wtasowujg wrogdw z powrotem do talii Spotkan Odwracacie si¢ ’pf’”“gl“ae konie, ktore niosq was feu
lub usuwaja ich z gry, nie wywieraja zadnego wptywu na zachodzqcemu stoncu, w strong Wrot Rohanq. Mysl i
znajdujacych si¢ w strefie przeciwnosci Kapitanow. 0 ZOSIAWIBI 20 F Zecamz Gor?dorze, J€80 silnym, fo s
oporze wobec Cienia, przynosi wam pocieche. Czujecie, Ze
7 raz jeszcze przyjdzie wam zobaczy¢ jego zielone pola i biate

. NIE CZYTAJCIE % i Ale d.o czasu czekajg na was inne przygody.
PONIZSZEGO FRAGMENTU, DOPOKI

BOHATEROWIE NIE WYGRAJA
TEGO SCENARJUSZA.,
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Wreszcie wasze oczy bezwiednie przesuwajq sie na wschod,
a wasze serca kurczq sig, kiedy przypominacie sobie o tym, o
czym probowaliscie zapomnie¢. Zasadzke. Posgpng czujnosé
Minas Morgul. Lodowaty strach Upiora Pierscienia. Zdrade
przyjaciela.
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Wbrew wszelkim przeciwnosciom, udato si¢ wam odeprzeé
czarnego jezdzca i jego stugi. Jednakze zwycigstwo kupito
wam niewiele czasu. Trupi blask Minas Morgul, obudzony
gniewem przegranej, pulsuje powoli i ztowrogo, niczym
pogrzebowy catun na gorqcym wietrze. Dygoczgce swiatto
odbija si¢ w bezdusznych bialych kwiatach, ktore zqdajq
bezglosnie, abyscie pogodzili sie ze Smiercig.

SIS

L7

Wrzask Nazgiila raz jeszcze rozdziera tkaning nocy. Zza
bladych niczym kosci muréw miasta wydobywa si¢ upiorny
dzwigk piskliwych fletow. Bramy Minal Morgul ponownie si¢
rozwierajq... a w was cos peka, opanowuje was przerazenie.
Wraz z ledwo przytomnym Faramirem pierzchacie na zachdd,
tak szybko, jak tylko wasze wycienczone nogi zdotajg was
ponies¢. Nie wazycie si¢ odwracac, nie chcecie spozierac

na Minas Morgul i grobowq procesje, ktora wylewa sig z jej
bram.
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W nastepnych latach niewiele bedziecie pamigtaé z waszej
ucieczki na zachod. Wszystko zlewa si¢ wam w niewyrazny
obraz jatowych gorskich zboczy, gnijgcych lisci nocnego
lasu i upiornego oblicza odleglego ksigzyca. Gdy dzis
spoglgdacie na petnie, jedyne, o czym potraficie myslec, to
o przerazajqcym blasku Minas Morgul, na ktorego samo
wspomnienie przechodzq was dreszcze.
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Rankiem w cieniu posqgu na rozstajach odnalazta was grupa
ocalalych straznikow. Nie byli pewni, kto mial si¢ gorzej,
ranny, pobity Faramir, czy jego bladzi wybawcy, wstrzgsnigci
i zmarznigci ze strachu i wyczerpania.
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Odwracacie si¢ w siodtach. Minas Tirith niknie wam z
widoku, blyszczqca czerwieniq w promieniach zachodzgcego
stonca Wieza Ectheliona zdaje si¢ was zegnac.

Pamietacie wszystko. Serdeczne usciski i wdziecznosc
Boromira pod Osgiliath. Troskliwe postugi w Domach
Uzdrowien, gdzie uleczono wasze ciala, a wasze umysty
zapomnialy o koszmarach. Wielkq uroczystos¢ na dworze




Ichor siedzial we wspolnej izbie ,, Skaczqcej uwadze orkow i unikngt pozaru. Byt bliski Smierci,
Ryby”, czekajgc, az jego pionki sie pojawiq. wyglodzony, otumaniony dymem i oszalaly z rozpaczy
Usmiechat si¢ grzecznie do ludzkiego bydla, i przerazenia. Jednakze chlopak przezyt, a wraz z nim
ktore przewijato sie przez tawerng. Ktos zawsze unosit — jego rod. Z czasem odbudowano jego siedzibe,
kufel, uchylat kapelusza czy mamrotat cicho ,, Dobry, a na jego wlosci sprowadzili si¢ nowi chtopi. Dziedzic
Jjasniepanie”. Nigdy nie przepadat za morzem, a cierpki  zostat lordem, a jako lord urést w site. Zdobyt szerokie
zapach ryb i wodorostow, ktory przywart do scian wplywy w calym regionie, zdobyl szacunek na dworze
! Pelargiru, przyprawial go o mdlosci. Nie bedzie mu namiestnika.
z zal opuscic tego miejsca ani jego zatosnych stonych
mieszkancow.
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Glupcy, pomyslat Ulchor. Kosci chlopca zakopat pod
cigzkimi glazami w strumieniu za przepustem. Nie

Zycie w Gondorze bylo bolesnie dlugie. Zbyt dlugie. Na  pozostawit przy Zyciu nikogo, kto mogtby zwqtpic¢ w jego
szczescie niedlugo mialo dobiec konca. historig. Kiedy na jego wlosci przybyli dalsi krewni, aby
pomoc w odbudowie, przyjeli go jak swego. Niektore z
kobiet z rodu mowimy mu nawet, jak przypomina ojca,
albo jak oddziedziczyt oczy po matce. Zle czary, ktore
tchnely w jego wyglgd mtodosc, byly zaprawde potezne.

Ulchor sprobowat sobie wyobrazi¢ granice sprytu
swego pana. Sauron byt cierpliwy niczym noc, wplatat
Swe plany w tkaning Zachodu bardzo delikatnie,
zasiewat swe czarne nasiona, a one czekaly w uspieniu
tak dlugo, az nie nadszedl czas, by zakwitly. Jak i on sam. Pociggngt kolejny lyk wina, jakby

na potwierdzenie wtasnych mysli. Cieszyt sie z
nadchodzqcych dni. Czasu, kiedy resztki Zachodu

Kiedy do Barad-Diir dotarly wiesci o narodzinach zostanq cisnigte w odmety tego samego znienawidzonego
drugiego syna Denethora, Sauron uknul swéj przebiegly —morza, ktore pochlonglo ojczyzng jego przodkow.

plan. Plan, zgodnie z ktorym kilka dekad pozniej Ulchor
znalazl si¢ w tym szambie gnijgcych lodzi i stonawych
smrodow, ktore gondorscy glupcy nazywali miastem.

Ulchor sgczyl wino, rozpamietujgc przesztosc.

Niedlugo do przystani Pelargiru zawinie statek z
wystannikami Biatej Rady. Ulchor zatart donie. Dzigki
Jjego pomystowosci i podstepowi przyjdzie im mu zaufac.
Sauron go wezwal, a on nie zwlekat. Natychmiast Oszuka ich, tak jak oszukal wszystkich innych, a dzigki
porzucit swe Zony krwi i niewolnikow, zostawit ich wiarygodnosci, jakq niesie ze sobq jego imig, pomogq
wszystkich w swej twierdzy u wybrzezy Nirnen. I tak mu zblizy¢ sig do celu.

nienawidzil tamtejszego stonego powietrza. Zresztg,
kiedy Sauron wzywal, nie kazato mu sie czekac.
Niewielu pozostato pobratymcow Ulchora, dlatego
Czarny Wtadca wysoce cenil ich ustugi.

W przeciwienstwie do yrchow, gatunek Ulchora byt
kompetentny, inteligentny i zaprawde okrutny.
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Mial juz okazje pojmac starszego brata. Lord Boromir
byl silny i kompetentny, ale jednoczesnie chetpliwy,
uparty i skory do dzialania. Nie, w przyszlosci to mlodszy
brat mogt sprawia¢ problemy, widzial to w jego bystrych
oczach i smutnych usmiechach. Sauron pragngl, aby
sprowadzono ich przed jego oblicze, ale Sauron nie

Byli ludem przebieglym ponad zwyklg miare, a w ich znat ich tak dobrze, jak Ulchor. Ulchor; ktorego bydto
zylach krgzyta mgdrosé i dlugie zycie Westernesse. nazywalo Alcaronem, miat zamiar si¢ upewnié, ze ten z
Niektérzy na Zachodzie nazywali ich ,, Czarnymi synow Denethora, ktory stanowil prawdziwe zagrozenie,
Numenorejczykami”, niewielu jednak znalo ich nie wyslizgnie si¢ z jego nieuchronnej sieci.

prawdziwe mozliwosci ani bezmiar nienawisci, jakq
darzyli spadkobiercow Elendila.
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A kiedy Ulchor uderzy, Gondor zostanie pozbawiony
swych najpotezniejszych synow.
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Minelo ponad szesnascie lat od dnia, kiedy niewielkg
szlacheckq siedzibe w Anorien spustoszyt oddziat orkow.
Zamordowano kazdego chlopa z okolicy, kazdego stuge,
wszystkich cztonkow szlacheckiej rodziny.

W Hobbicie: Na progu, drugim rozszerzeniu-sadze
do Wtadcy Pierscieni: Gry karcianej, Bilbo, Thorin i
kompania podr6zuja do Samotnej Gory i przezywaja
tam fantastyczne przygody!
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Wszystkich, z wyjqtkiem dziedzica rodu, ktorego

w zgliszczach domostwa odnalazla odsiecz. Mody
szlachcic cudem uszedt straszliwemu losowi, ukrywajgc
sie w kamiennym przepuscie — w ten sposob umkngt
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