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,,Nie znam historii czarodziejow. Pojawili sie pierwszy raz,
gdy Wielkie Okrety nadplynely zza Morza, ale czy przybyli na
tych okretach, tego nie wiem. Saruman, jak styszatem, cieszyt
sie miedzy nimi wielkim powazaniem. Od pewnego czasu,
wedle waszej rachuby od bardzo dawna, zaniechat wedrowek
i przestatl miesza¢ sig do spraw elfow i ludzi. Osiadl na state
w Angrenost, czyli w Isengardzie, jak nazywajq to miejsce
ludzie z Rohanu. Z poczqtku siedzial cicho, ale z biegiem lat
coraz glosniej byto o nim na swiecie. Zostat podobno

z wyboru glowg Bialej Rady (...)" - Drzewiec, Dwie Wieze

Witamy w instrukcji do Glosu Isengardu, rozszerzenia do gry
karcianej Wiadca Pierscieni. Akcja tego rozszerzenia toczy si¢ w
dzikich krainach otaczajacych Isengard, podczas niespokojnych
lat poprzedzajacych wybuch Wojny o Pierécien. Rozgrywajac
trzy zawarte tu scenariusze, gracze wyprawia si¢ do tej wciaz
nieujarzmionej, niebezpiecznej krainy.

Elementy gry

W rozszerzeniu Wiadca Pierscieni: Glos Isengardu znajduja
si¢ ponizsze elementy:
* Ta instrukcja
* 156 kart, w tym:
* 2 karty Bohaterow
* 39 kart Graczy
* 106 kart Spotkan
* 9 kart Wyprawy

Symbol rozszerzenia

Karty z rozszerzenia Wiadca Pierscieni: Glos Isengardu
mozna rozpoznaé¢ po ponizszym symbolu, poprzedzajacym
kolekcjonerski numer karty.
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Zasady i nowe terminy gry

., Odporna na efekty kart Graczy”

Karty, na ktorych znajduje si¢ zdanie ,,Odporna na efekty kart
Graczy”, ignoruja efekty wszystkich kart Graczy. Dodatkowo,
karty odporne na efekty kart Graczy nie moga zosta¢ obrane
za cel efektow kart Graczy.

Czas X

Czas X to nowe stowo kluczowe odzwierciedlajace naglos¢ misji,
ktorej podejmuja sie bohaterowie. Kiedy zostanie odkryta karta
Spotkania ze stowem kluczowym czas X, gracze umieszczaja na
tej karcie X zetonow zasobow. Te zetony nazywa si¢ ,,znacznikami
czasu”. Pod koniec kazdej fazy Odpoczynku nalezy usuna¢ po

1 znaczniku czasu z kazdej karty ze stowem kluczowym czas

X (o ile to mozliwe). Kiedy z danej karty zostanie usuniety ostatni
znacznik czasu, aktywacji ulegnie opisany na niej efekt, ktory w tym
momencie nalezy rozpatrzy¢. Znaczniki czasu moga by¢ rowniez
usuwane przez niektore karty Spotkan - w ten sposob graczom
trudniej bedzie przewidzieé, kiedy doktadnie zabraknie im czasu.

.Nie kuomuluje sie z..”

Niektore karty z rozszerzenia Gtos Isengardu posiadaja pasywne
zdolnosci, w ktorych tresci znajduje sig zdanie: ,,Ta zdolnos¢
nie kumulyje si¢ z...”. Je$li w danym momencie gry aktywne sa
dwa (lub wigcej) efekty, ktore nie ulegaja kumulacji, tylko jeden
z nich wptynie na rozgrywke.

Przyktad: Tres¢ karty Pradawna Puszcza brzmi:
,,Kiedy Pradawna Puszcza znajduje sie w strefie
przeciwnosci, kazdy obszar z cechg Las w strefie
przeciwnosci otrzymuje +1 \a i +3 punkty

wyprawy. Ta zdolnos¢ nie kumuluje sie z innymi
kopiami Pradawnej Puszczy.” Nawet jesli w strefie
przeciwnosci znajdujq sig 2 kopie Pradawnej Puszczy,
kazdy obszar z cechq Las w strefie przeciwnosci
otrzyma tylko +1 \& i +3 punkty wyprawy.

Karty Graczy ze stfowem kluczowym
.Zguba X”

Jesli zostanie zagrana lub umieszczona w grze karta Gracza
ze stowem kluczowym Zguba X, kazdy z graczy musi
podnies¢ swoj poziom zagrozenia o wskazang wartosc.

Brody na lsenie
Poziom trudnos$ci =5

Popotudniowe niebo zasnuly ciemne chmury, deszcz lada chwila
mogt si¢ zamieni¢ w Snieg. Wlasnie wtedy odnalezli martwego
jezdzca.

Lezal twarzq do ziemi, potamany i sztywny pomiedzy zottymi
trawami porastajgcymi starq droge. Cigcia toporow, ktore
pozbawily go zZycia, zniszczyly niemal doszczetnie zdobigcy
Jjego kolczuge symbol Rohanu. Nieopodal spoczywat martwy
wierzchowiec - dumny Mearas powalony czarnopiorymi
strzatami, sterczqgcymi teraz z jego smuktego karku.

Bohaterowie zsiedli z koni. Zamierzali usypa¢ dla jezdzca prosty
kamienny kurhan... wtem zachodni wiatr przyniost ze sobg
znajomy toskot stali. [ krzyki. Zabojcy odnalezli kolejne ofiary.

Zapominajgc na chwile o deszczu i zbolatych cztonkach,
bohaterowie na powrot dosiedli koni i popedzili w kierunku
odglosow odlegtej bitwy.

Gdy pokonali grzbiet diugiego, porosnigtego paprociami
wzgorza, ich oczom ukazaly si¢ Wrota Rohanu. Ponizej karmiona
Jjesiennymi deszczami Isena wita si¢ na potudnie niczym rozdety
wqz. Droga opadata w dot zwréconego na zachod wzgorza,
prowadzqc prosto do bulgoczgcego brodu. Gladko wyztobione
kamienie raz po raz ginely pod spieniong wodg.

Drzis Iseng zbrukata krew i stal.

Niewielki oddziat konnych wojownikow Rohanu - rycerze

z domu krola Théodena - zostat uwieziony na srodku brodu.
Hordy Dunlendingow nacieraly z obu brzegow rzeki. Wielu

dzikich nosilo skorzane tarcze, na ktorych wyryto symbol
wsciektego niedzwiedzia.

Rycerze probowali zastania¢ kryjgcego sie posrod nich




emisariusza, wzburzona woda raz po raz uderzata o nogi ich
wierzchowcow. Szlachcic dosiadat siwej klaczy, ramiona okrywat
mu czarny ptaszcz. Wzdrygnat sie, kiedy smiercionosne strzaty
Dunlendingow rozbily sie o zielone tarcze jego obroricow. Dwoch
wojownikow zaptacito zyciem, ich skrwawione ciata poptynely

z prgdem pomiedzy glazami.

Widzqc, ze jezdzcy blokujg strzaty, Dzicy przypuscili atak. Kilku
zwarto sie juz z rycerzami, ale wigkszos¢ dopiero teraz zaczynata
brodzi¢ w lodowatej wodzie. Swe skorzane tarcze unosili wysoko,
aby zastaniac sie przed mieczami konnych. Bestialski ryk zgdnej
krwi hordy z sekundy na sekunde stawat si¢ glosniejszy.

Bohaterowie sig¢ nie zawahali - pognali w dot wzgorza na
spotkanie wroga. Lud Rohanu uwazali za przyjaciol, a jesli
przyjaciolom mozna udzieli¢ pomocy, nalezy to zrobié.

Talia Spotkan Brodow na Isenie sktada si¢ z nast¢pujacych
zestawOw spotkan: Brody na Isenie, Lupiezcy z Dunlandu
i Wojownicy z Dunlandu. Zestawy te posiadaja nastgpujace
symbole:

Karta celv - sprzymierzenca: Grima

Przygotowujac scenariusz Brody na Isenie gracze otrzymuja
polecenie dotaczenia karty celu - sprzymierzenca Grimy do
obszaru Wysepki. Kartg celu - sprzymierzenca uwaza si¢
zarowno za cel, jak i sprzymierzenca. Jesli jakis efekt pozwala
graczowi przeja¢ kontrolg nad celem - sprzymierzenicem
Grima, przesuwa si¢ jego kartg na obszar gry kontrolujacego
gracza. Kiedy Grima znajduje si¢ na obszarze gry ktoregos z
graczy, kontrolujacy go gracz moze z niego korzysta¢ w taki
sam sposob, jak z kazdego innego sprzymierzenca.

Cel - sprzymierzeniec Grima jest postacia unikatowa, dlatego
podczas rozgrywania tego scenariusza zaden z graczy nie moze
korzystac z karty bohatera Grimy.

"NIE CEYTAJCE

| PONIZSZEGO FRAGMENTU, DOPOK]

BOHATEROWIE NIE WYGRAJA
TEGO SCENARIUSZA.

Gdy cialo najwigkszego Dunlendinga wpadto do rzeki,
dzicy wreszcie zaprzestali ataku. Wydawalo im sie, ze majq
zwyciestwo w garsci, ale grupka nieznajomych o stalowej woli,
ktorzy pojawili sie na wschodnim stoku, przybyla z odsieczq
znienawidzonym Rohirrimom. Dzicy - pobici i pozbawieni
chwaly - wycofali si¢ na skaliste wyzyny na poétnocny-zachod
od brodu. Ich pomalowane na niebiesko twarze wykrzywialy
sie w grymasach ziosci, a usta opuszczaly wsciekle krzyki.
Skrwawione topory uderzaly o tarcze, wskazujgc na niedzwiedzie
godlo, obietnice zemsty.

Pozostali przy Zyciu rohirrimscy rycerze byli do cna wyczerpani,
ale radzi, ze taskawy los przedtuzyt im Zycie. Bohateréw
przywitali szerokimi usmiechami. Najstarszy z nich miat zamiar
zabraé glos, ale odziany w czern emisariusz ponaglit konia

i wysungt sig przed niego. Byt mtody, miat bladq skore i szare,
chorobliwie podkrgzone oczy. Zatosne kosmyki przerzedzonych,
mokrych wlosow przylepialy si¢ do jego glowy, czarny plaszcz
przywarl do ciata niczym martwa skora.

- Niespodziewana pomoc jest zawsze mile widziana! - powiedziat
monotonnym, przyzwyczajonym do wydawania polecen glosem,
ktorego drzenie zdradzato jednak niedawne przerazenie.
Emisariusz spiorunowat wzrokiem rycerza, ktory chciat cos
powiedziec. - Wyglgda na to, ze brak czujnosci Threola jednak
nas nie zgubit. Starszy rycerz - z pewnoscig Threol - skrzywit

sie na te stowa, a usmiech znikt z jego twarzy.
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Emisariusz zwrocit swoje metne oczy ku bohaterom, jakby ich
oceniajqgc.

- Jestem Grima, syn Galmoda, wierny doradca krola Théodena.

Grima wskazat na potnoc, gdzie lezala dolina Isengardu, teraz
osnuta deszczem i mglg. Spomiedzy oparow w niebo wzbijata
sie iglica Orthanku, niczym czarny gwozdz wbity w szary koc.
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- Niose wiadomosc¢ dla Bialego Czarodzieja. - Grima
zauwazyt, ze rzeczny nurt zepchngt ciata dwoch dunlendinskich
wojownikow na plytsze wody, i wzdrygngl sie. - Nie mozemy
zwlekac.

Threol chrzgkngt i po raz pierwszy sie odezwal, najwyrazniej
wdziecznosc dla bohaterow przewyzszata szacunek do Grimy:

- Krdl z pewnosciq wynagrodzi wasze dzisiejsze mestwo.

- Oczywiscie, oczywiscie - dodat szybko Grima i zerkngt na
Threola z irytacjq.

Obrocit konia, zeby przyjrzec sig niedobitkom swojej eskorty.
Wsrod rohirrimskich wojownikow czut sie wyraznie rownie
nieswojo, co w obecnosci unoszqcych sie na wodzie ciat
Dunlendingow. Zwrocit swe blade oblicze w strong wiatru,
aby przyjrzec sie odleglym wzgorzom, jakby oceniatl szanse
kolejnego ataku. Po krotkiej, kregpujgcej ciszy ponownie
odwrdocit sie do bohaterow:

- Bylibysmy... zaszczyceni, gdybyscie towarzyszyli nam do

Isengardu - powiedzial. - [ wdzigczni, gdybyscie zapewnili ﬁam
swojq ochrone.

- [ zaszczycili nas swoim towarzystwem. - Threol znow sie
usmiechngl. - Saruman jest mitosciwym gospodarzem -

dodal, spogladajgc na Grime z kiepsko skrywang pogardg.
Najwyrazniej zawstydzato go egoistyczne zachowanie
emisariusza. - W takq przekletg pogode ciepta strawa i suche
tozka muszq miec dla was jakgs wartos¢, prawda? Poza tym
chciatbym wychyli¢ z moimi dzisiejszymi wybawcami kufel lub
dwa.

Grima niemal niedostrzegalnie skingt glowg na znak zgody,
nic jednak nie powiedziaf.

Bohaterowie ochoczo przystali na te propozycje. Grupa
ruszyta na potnoc ku nisko wiszgcym chmurom - w glgb Doliny
Czarodzieja.

Do Isengardu, domostwa Sarumana Biatego.

Ciag dalszy opowiesci znajdziecie w drugiej przygodzie
z rozszerzenia Glos Isengardu pt. ,,Polowanie na orka”.
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Polowanie na orka
Poziom trudnosci = 4

Saruman przywitat Grime i jego eskorte na schodach czarnej wiezy
Orthanku. Jej zimny cien padat na otaczajqce bujne ogrody,

a hebanowe Sciany, tak niepasujgce do zieleni doliny, kontrastowaty
z jasno bialymi szatami czarodzieja.

W jakis sposob Saruman dowiedzial sie juz o potyczce przy
brodzie. Bohaterow szczodrze obsypat pochwatami, zamienit tez
kilka podnoszqcych na duchu stow z Threolem.

- Ostatnimi czasy Dunlendingowie stali sie smielsi, moj drogi

kapitanie. - Gladki glos czarodzieja przywodzit na mysl
najdelikatniejszy jedwab. To byt glos, ktory potrafit oczarowac,

glos mqdrzejszy od wiatru, bardziej pokrzepiajgcy niz sam Swit.
- Nikt nie mogtby przewidziec takiej zasadzki... az do teraz.

Studzy czarodzieja zajeli sig jucznymi mutami i konmi druzyny,
zas sam Saruman poprowadzit ich do wielkiej frontowej sali
Orthanku. Sciany wykonano tu z tej samej szkliscie czarnej
substancji, co mury wiezy, ale hojnie udekorowano je bialymi
gobelinami i oswietlono delikatnym blaskiem lichtarzy. Ognie
piecykow koksowych ogrzewaly komnaty iglicy, zadziwiajgco nie
wydzielajgc zadnego dymu.

- Klany nigdy nie zapomnialy zadawnionej wasni z ludem
Eorla - podjgt Saruman, jego gtos rozchodzit si¢ echem po
wielkiej sali. - Wojujqg miedzy sobq, ale wszystkie walczg

z Rohanem - dodat ze smutkiem. - Jaka szkoda, Ze takie mestwo
i sita idg na marne, gdy na wschodzie dni stale mroczniejq.

Saruman zerkngt z ukosa na bohaterow, lustrujqc ich badawczym
wzrokiem.

- Mam nadzieje kiedys zjednoczy¢ klany. - Usmiechngt sig,
a usmiech ten nie pozostawiat nikogo nieporuszonym. - Na rzecz
wigkszego dobra.

Czwartego dnia pobytu w Isengardzie Saruman poprosit
bohaterow, aby zjedli z nim positek. Ani Grima, ani Rohirrimowie
nie zostali zaproszeni.

Kolacja zostata podana w wytwornej pracowni czarodzieja.

Z komnatq sqsiadowat olbrzymi balkon wyglgdajqcy na
 brukowany frontowy dziedziniec. Tamtedy do pokoju wpadato
 blade, upiorne swiatlo ksigzyca w petni. Zaréwno jadlo, jak

i trunki, byly wysmienite, Smiato mogtyby konkurowac
z zawartosciq spizarni i winiarni Denethora. Saruman jadl mato,
wolat mowic i pytac, i powoli sqczyé wino.

- Czuje, ze cieszycie sig przychylnosciq i patronatem mojego
dobrego przyjaciela, Gandalfa Szarego - powiedzial na
zakonczenie serii pytan o Gondor i Ithilien. - Musicie wiedziec,
ze ja i Gandalf pragniemy tego samego - kontynuowat, rad,

ze jego goscie sq zrelaksowani i stuchajg go uwaznie. - Gdy
Gandalf blgka sie po Swiecie, zaglgda pod kamienie i gasi
waqtle ptomienie, ja przebywam w mojej samotni. - Czarodziej
zatoczyt rekq kolo, dumny ze swej pracowni, a bohaterowie
pokiwali glowami z uznaniem. Wtedy cicho westchngt. - Tu,

w odosobnieniu, studiuje sprawy najwyzszej wagi. Pradawne
sprawy. Lekcje, ktore pozwolg nam stawié czolo rosngcemu na
wschodzie cieniowi.

- Metody Gandalfa moze i réznig si¢ od moich, ale jest
coS$, co cenimy rownie mocno - usmiechngt sig - potrzebg
posiadania odwaznych sprzymierzencow, smiatkow

o wyjgtkowym harcie ducha, ktorzy w imie naszej sprawy
bedg gotowi zmierzy¢ sig z trudami i niebezpieczenstwami.

Saruman wzniost toast na czesé¢ bohaterow, swiat wydawat
sig w tym momencie idealny.

- W tym celu, moi przyjaciele, chciatbym was prosic¢ o pomoc,
ktorej - mam szczerq nadzieje - zdecydujecie sig udzielié. -
Czarodziej ztozyt dtonie w piramide, jakby chciat podkreslic to, co
zaraz powie. Przyjrzal sie kazdemu z bohaterow z osobna, biorgc
ich milczenie za ciekawos¢ poznania prosby.

- Wiecie juz z pewnoscig, ze w gorach zagrozenie ze strony

orkow rosnie. Pod gorg Gundabad, w Morii, w poblizu gorskich
przeleczy. Tak jak Dzicy, studzy wroga sq z dnia na dzien coraz
bardziej agresywni. - Pociggngt fyk wina, jego glos stal si¢ jeszcze
glebszy. - Jedna z takich band zagraza spokojowi tej doliny.

- Nie wiem jak jest liczna, ale przewodzi jej niezwykle duzy,
straszliwy przedstawiciel ich gatunku, wodz, ktory kaze na siebie
mowic ,, Mugash”. - Saruman zacisngt wargi, jakby samo imig
smakowato gorzko.

Bohaterowie wstali od stotu jak jeden mqz, poprzysiegajgc

gotowosc¢ zgtadzenia orka. Skinieniem reki Saruman nakazat im
na powrot zajgc miejsca.
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- Obawiam sig, ze sprawa jest znacznie bardziej skomplikowana

- westchngl. - Ten wodz, ten Mugash, posiada wiedze

o pragnieniach swych pobratymcow, o ich posunigciach, ich
planach i, przede wszystkim, o sposobie, w jaki otrzymujq rozkazy
ze wschodu. - Saruman zaczgt mowié ciszej, niemal szeptem. - Nie
pragne, abyscie go zabili... - Kiedy poprosit o to, co niemozliwe,
zgigt palce: piramida zamienita sie w klatke. - Ale ztapali.

Talia Spotkan Polowania na orka sktada si¢ z nastepujacych
zestawOw spotkan: Polowanie na orka, Orki z Gor Mglistych
i Jalowe Krainy. Zestawy te posiadaja nastepujace symbole:

T alie wytaczone (poza gra)

Przygotowujac scenariusz Polowanie na orka gracze otrzymuja
polecenie odtozenia na bok, poza gre, 20 wierzchnich kart ze
swoich talii. Te 20 kart staje si¢ talia wytaczona gracza.

Mugash

W rozszerzeniu Glos Isengardu znajduja si¢ 4 karty wrogoéw
posiadajace rewersy kart Graczy: 1 kopia Mugasha i 3 kopie
Straznikow Mugasha. Te karty sg kartami Spotkan, nie Graczy,
gracze nie mogg ich wigc umieszcza¢ w swoich taliach Graczy.
Te 4 karty posiadaja rewersy kart Graczy, poniewaz podczas
przygotowania tego scenariusza nalezy je wtasowac do talii
wylaczonych graczy.

Stowo kluczowe ,Poszukiwania X”

Poszukiwania X to nowe stowo kluczowe odzwierciedlajace
prowadzone przez bohateréw poszukiwania kapitana orkow,
Mugasha. Kiedy gre opusci obszar ze stowem kluczowym
poszukiwania X, gracz (lub gracze) wskazany przez ten obszar
odkrywa X wierzchnich kart ze swojej talii wytaczonej. Gracz
umieszcza wszystkie odkryte w ten sposob karty wrogow w
strefie przeciwnosci, wybiera 1 kart¢ Gracza i dodaje ja do
swojej reki, natomiast reszte kart odrzuca.

NI CEYTAJCE
ZSEEGO FRAGMENTU, DOPOKL

TEGO SCENARIUSZA.

Schwytanie Mugasha bylo relatywnie proste. To powrotna droga
do Isengardu z jenicem okazata sie nadzwyczajnym wyzwaniem.

Na poczgtku scigaly ich niedobitki bandy Mugasha, czesto
musieli si¢ zatrzymywac i szuka¢ dogodnej do obrony pozycji.
Gorsza od przesladowcow byla jednak sama podroz. Niziny
moze i pustoszyly jesienne burze, ale tu, w gorach, rozpoczeta
sie juz wezesna zima. Deszcz ze sniegiem zamienial szlak

w Smiertelng pulapke, wiatr zaciekle wgryzal si¢ w kazdy
centymetr odkrytej skory. Plytkie wgwozy i strome koryta
strumykow, przez wigkszos¢ roku suche, sptywaly dzis wodg
ze Sniegiem. Noce mrozily do kosci, kazdego ranka kamieniste
stoki pokrywat poszarpany lod.

Za plecami Mugasha przeciggneli mu pomigdzy ramionami
kij, rece zas skrgpowali na brzuchu grubg ling. Zmusili go tez
do ugiecia nog i przeciggneli kolejny kij za kolanami, rowniez
dobrze go wigzgc. W ten sposob, kiedy zachodzita koniecznosé,
mogli go ciggnq¢ lub niesé, trzymajqc za oba kije.

Pierwszego dnia podrozy powrotnej do Isengardu Mugash,
ktory zdat sobie sprawe ze swojego polozenia, nieustannie
ryczat i wrzeszczal, plut gniewnie i ktapat zebiskami na swych
porywaczy. Wieczorem, nastuchawszy sie juz tych krzykow,
bohaterowie wepchneli mu do ust kawatek starej oponczy.
Nastepnie obwigzali mu ciasno glowe skorzanymi pasami,

az czaszka zatrzeszczata od ucisku.

Z poczgtku knebel tylko go rozsierdzil. Dopiero pod koniec
drugiego dnia Mugash troche sie uspokoil. Mimo wszystko swist
Jjego gniewnego oddechu wydobywajgcy sie ze zmrozonych
nozdrzy i pelne jadu spojrzenia, ktore rzucat porywaczom,
przypominaly, ze nie zostal ujarzmiony.

Po trzech dniach poscig wreszcie sig skonczyl, za to pogoda




Jjeszcze sig pogorszyta. Wiatr wyt nieustannie pomiedzy
zboczami klifow, a zjadliwy marzngcy deszcz zdzieral skore

z twarzy i zostawial bolesne pecherze. Na szlaku trudno bylo
znalezé pozywienie, racje zaczely sie kurczyé. Bohaterowie nie
mysleli nawet, by karmi¢ Mugasha. Najpewniej znow zaczqtby
wrzeszczec, a chociaz poscig ustat, nie chcieli ryzykowac jego
wznowienia.

Kiedy znalezli si¢ blizej Isengardu, Mugash zaczql chorowac.
Jego oczy, wezesniej Zywe i gorejgce nienawisciq, staly sie
podpuchnigte i zamienily sie w wqskie szparki, pod ktorymi
gatki oczne drgaly niespokojnie w gorgczkowym Snie. Z nosa
ciekta mu niebieskozielona wydzielina, oddech stal si¢ plytki

i cichy. Ciemna skora przybrata kolor popiotu - z wyjqgtkiem
miejsc, gdzie do jego czlonkow przylegaly kije. Tam since byly
czarnofioletowe. Mugash nie stawiaf sig juz ani nie mruczat,
zdawal sig tez wigcej wazyc.

Tamtej nocy bohaterowie sig zaniepokoili. Wreszcie zaczeli
schodzic¢ nizszymi przeleczami, a pogoda ztagodniata, wyglgdato
Jednak na to, ze ich wigzien umrze, zanim dotrg do Isengardu.

Z niechecig poluzowali jego wigzy, zeby poprawic krqzenie krwi.

Usuneli knebel i wmusili w niego gorqce wino i paste z mqgczki
kostnej. Mugash miaf gorqczke, umiescili go wigc najdalej od

Oddech miaf tak plytki, ze byt ledwo zauwazalny.

To byta najzimniejsza noc podrozy, ale pogoda zdawata

sig poprawia¢. W szczelinach pomigdzy chmurami mozna

byto dostrzec nieliczne gwiazdy. Deszcz ze Sniegiem ustal.
Wybrawszy wartownika, bohaterowie zbili si¢ w grupg wokot
ogniska i pierwszy raz w zyciu zasneli z nadziejq, Ze jakis ork
nie zginie.

Kilka godzin pozniej, kiedy zastonigty pasmami chmur ksiezyc
schowat sie za gorskim szczytem na potudniu, wartownikowi
wydalo sie, ze styszy zbiegajgce po zboczu wilki. Przeszed! sig,
zeby to zbada¢, ale ciemnosc¢ niczego nie skrywata. Wrocit wigc
do dogasajgcego ogniska. Gdy usiadl na swoim miejscu, zdat
sobie sprawe, ze nie styszy juz oddechu orka. Zatozyl, ze jeniec
wreszcie zmart. Wzdychajgc, wstat ponownie.

W cieniu pobliskiego gtazu, tam, gdzie spodziewat sig¢ dojrzec
ciato Mugasha, lezaly kawalki tkaniny i sznura. Obok walaty
sie dwa kije. Centymetr po centymetrze, ork musiat go

po cichu wysung¢, zapierajqc sie ciatem o glaz.

Mugash nie umart. Mugash uciekl.

Ciag dalszy opowiesci znajdziecie w trzeciej przygodzie
z rozszerzenia Glos Isengardu pt. ,,WV glab Fangornu”.
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L gtab Fangornu
Poziom trudnosci = 6
Mugash zbiegl.

Choroba wcigz go trawita, on jednak delektowat si¢ jej
niszczycielskg obecnosciq. Dzigki niej porywacze uznali go za
bliskiego Smierci i poluzowali petajqce go wigzy. Glupcy nawet
go nakarmili. Rece i nogi piekly go przerazliwie, byly spuchnigte,
drzaty w miejscach, w ktorych przywigzano je do kijow.

Z poczqtku byly tak odretwiate, ze musiat porusza¢ sig, uzywaé
barkow i bioder, pelzngé w dot zbocza niczym ziemny robak.

Olbrzymi ork zasmial sie. Bol miaf sobie za nic. Skradanie sig
nie lezato w naturze Urukow, jednak tej nocy dobrze mu sie

przystuzylo.

Zacisngt piesci. Przez bol czut, ze wraca mu sita. Przechytrzyt
Jasnookich ludzi i odzyskat wolnosc.

Ale ludzie - bubosh skai - wcigz go Scigali. Z przeleczy, ktorg
zostawit za plecami, dobiegaly odglosy ich pospiesznego marszu.
Splungl, wcigz czujqc stechlg szmate, ktora przez kilka dni
zatykata mu usta. Kiedy przyjdzie czas na zemste, nakarmi swoich
niedosztych porywaczy rozzarzonymi weglami.

Mysli o niewoli niemal wpedzily go w otgpiajqcy szal, zwalczyt
w sobie jednak ochote zawrocenia i stanigcia do walki. Poznat
Juz umiejetnosci tych skalugow, mierzenie sie z nimi w tym
momencie - w tym stanie - byltoby glupotq. Mugash nie byt

el
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glupcem. Pozycje wodza potudniowych plemion zdobyt nie tylko

dzieki sile i gwattownosci. Zemsta musiata poczekac. Zawalczy
w inng noc.

Och, jakze pragngl by zapadi zmierzch! Stonce wzeszlo, jego
plugawa ostros¢ byta niczym przebijajqce oczy ostrza. Mimo
wszystko, part dalej. Zawsze szczycit si¢ swojg odpornoscig na
zgubny wplyw biatego oka. W przeciwienstwie do wigkszosci
pobratymcow potrafit znies¢ jego okrutne spojrzenie - chociaz
sprawiato mu ono bol. Niestety, trudno byto mu wypatrzy¢
rozswietlong sciezke, a powodowany blaskiem bol byt kolejnym
mytem, ktore musiato placi¢ jego zbolale ciato.

Rozwazat ucieczke gorskq sciezkq, ktorg przybyli, ale lod
spowolnitby go jeszcze bardziej. Zamiast tego kustykat na
wschod, w dot zbocza, w kierunku przekletego wschodzqcego
biatego oka. W glgb lasu.

Kiedy cienie drzew ostonily go od stonca, stekngt z wytchnienia.
Poludniowa puszcza byla gesta, petna pradawnych drzew
tworzgcych niemal podziemny swiat, wieczny zmierzch zieleni,
brqgzow i czerni. Wolatby mroczny tunel albo jaskinie, ale tu nie
bylo Zle.

Charczqgc, wzigt gleboki oddech i poczul, jak wracajq do niego
sity. Szybko rozplyngt sie posrod cieni starozytnego lasu. Tutaj
bubosh skalugi na pewno go nie znajdg.

Predko przekonat sie, ze sie mylil. Las byl w koncu przesigknigty
zlem.

fi
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Bohaterowie deptali Mugashowi po pigetach. Raz juz pojmali
tego potwora i byli zdeterminowani zrobi¢ to ponownie.
Jednak nawet najsilniejsza wola byta niczym w obliczu
Swiadomosci, ze ork zbiegt w glqb Fangornu, starego,
niebezpiecznego lasu o mrocznej reputacji. Po raz pierwszy
bohaterowie zawahali sie, czy podqzy¢ za swojq zwierzyng.

Posrod drzew Fangornu powietrze wypetnita cicha piesn
trzeszczqcych gatezi i szeleszczgcych lisci. Melodia nie
nalezata do zyczliwych. Bohaterowie zapuscili sie do miejsca
zapomnianego przez swiat i porzuconego przez czas. Miejsca,
ktore chciato takimi pozostac.

Drzewa i kamienie obserwowalty, tak jak zwykly to czynic.
Pomiedzy galeziami szeptal wilgotny wiatr, stare wspomnienia
obudzily kore i korzenie. Spigcy ockneli sie z cierpkich snéw.
Nie znosili, kiedy ktos ich niepokoil. Nienawidzili zapachu
zmian i stali, i ognia, ktory podgzat za najezdzcami.

Talia Spotkan W glab Fangornu sktada si¢ z nast¢pujacych
zestawow spotkan: W glab Fangornu, Pradawna Puszcza

i Znuzeni Wedrowcy. Zestawy te posiadaja nastgpujace symbole:

00O

Przeszkoda

Przeszkoda to nowe stowo kluczowe pojawiajace si¢ na
wystepujacych w tym scenariuszu wrogach z cecha Huorn.
Wrog ze stowem kluczowym przeszkoda znajdujacy si¢

Z graczem w zwarciu nie otrzymuje karty cienia, nie wykonuje
tez ataku podczas fazy Walki.

Zamiast ataku, wrogowie ze stowem kluczowym przeszkoda
zmuszajg graczy do usuwania zetonow postepu z obecnej
wyprawy lub aktywnego obszaru. Na poczatku fazy Walki
kazdy z graczy usuwa po 1 Zetonie postgpu z obecnej wyprawy
za kazdego wroga ze stowem kluczowym przeszkoda, z ktorym
znajduje si¢ w zwarciu. Jesli na obecnej wyprawie nie ma
zetonOw postepu, zamiast tego gracz usuwa zetony postepu

z aktywnego obszaru. Jesli na obecnej wyprawie 1 aktywnym
obszarze nie ma zadnych zetondw postepu, stowo kluczowe
eszkoda nie wywotluje zadnego efektu.

'NIE CEYTAJCE

| PONIZSZEGO FRAGMENTU, DOPOK]

BOHATEROWIE NIE WYGRAJA
TEGO SCENARIUSZA.

Kiedy drzewa przeszly w usiane glazami trawiaste zbocza gor,
nastroj bohaterow sie poprawit.

Obudzili gniew starozytnych istot o przegnitych sercach. Walczyli
z miazdzgcq potega starych korzeni i duszqcych galezi, i ledwo co
uszli z zyciem. Teraz pozostawili te koszmary za sobq.

Wielki ork, Mugash, ponownie stat si¢ ich wigzniem. Po dwdch
dniach podrozy wreszcie wkroczyli na krety szlak prowadzqgcy

z potnocy do Doliny Czarodzieja. Orthank przywitat ich swym
chtodem, kontrastujqcym z przyjaznymi kolorami tutejszej
roslinnosci.

Saruman byt wdzieczny za pojmanie orka, a nagrody, jakie czekaty
na bohaterow, byty nad wyraz hojne.

Bohaterowie przeczekali w Isengardzie zime, dochodzqc do siebie
po trudach podrozy przez gory i puszcze. Wraz z uplywem czasu
widywali Biatego Czarodzieja coraz rzadziej. Czesto pracowat
samotnie w swych komnatach, jego rosnqca frustracja byta niemal
namacalna, jakby wyniki badan, ktore przeprowadzal, byly mu nie
w smak.

Kiedy letnie ptaki powrocity z potnocy, niechybnie zwiastujgc
nadejscia wiosny, bohaterowie poczuli, ze muszg wznowi¢ swq
wedrowke. Podczas jednej z rzadkich wspolnych kolacji w pracowni
czarodzieja, obwiescili mu, ze planujq wyruszy¢ nastgpnego ranka.
Saruman nie byt zadowolony.

- Moja praca nie dobiegta konca, moi przyjaciele - zaczql, gdy
Jjeden ze stuzqcych napetnial jego kielich. Czarodziej wzigt {yk wina
i kontynuowat: - Wrog jest przebiegly i pamigta sekrety tak stare,
Ze nawet elfy o nich zapomniaty.

- Poznanie zamiarow i umystu Wroga jest niezmiernie wazne.

To wtasnie w dawno zaginionej wiedzy i starozytnej poteznej
broni upatruje naszq najwiekszq szanse. - Pociggngt kolejny lyk,
rozwaznie dobierajqc nastgpne stowa. - Czyz inni nie pokonali
Jjuz kiedys Saurona i jego pana? Czyz nie powinnismy odszuka¢
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starozytnych mocy Berena, Gondolinu, Numenoru? - Saruman
nachylit sie do bohaterow, jego oczy Isnily gorliwym, gtodnym
blaskiem. - Isildura?

Bohaterowie dostrzegli stabos¢ rozumowania czarodzieja. Jesli
Sauron rzeczywiscie zostat pokonany, to w jaki sposob jego potega
znow rosta? Pradawna bron jedynie na pewien czas odparta cien.
Nie wyrazili jednak swoich watpliwosci na glos, bowiem mqgdrosé¢
w glosie Biatego Czarodzieja szybko usmierzyta wszelkie
watpliwosci.

Saruman wznowit swoj wyktad.:

- Jestem przekonany, ze posrod wzgorz Hollinu odkryto dawno
zaginione migjsce, miejsce, ktore wszyscy uwazali za zniszczone
przez Wroga. Wlasnie wsrod tych wzgorz stato ongis miasto elfow,
Ost-in-Edhil, i to wiasnie tam Celebrimbor i jego czeladnicy
wykuli legendarne artefakty dobra, ktorych kunszt do dzis pozostat
niedoscigniony.

Saruman wyprostowat sie, zdawat si¢ patrzec¢ w przesziosé, tak
Jjakby widzial kowalskie ognie dawno zmarlych elfich mistrzow.
Glos jego stal si¢ glebszy, a postac jakby potgzniejsza.

Bohaterowie poczuli raczej, nizli zobaczyli, pulsujgce w nim
sekretne Swiatlo Istari, zar jak z buchajgcego pieca.

- Czyz nie cigzy na nas obowiqzek odszukania narzedzi i broni
znamienitszej ery? - Czarodziej nie spodziewat si¢ od bohaterow
odpowiedzi. Po chwili jego uniesienie opadlo, a wzrok znow spoczgt
na stole. - Dotarly do mnie wiesci z pétnocy. Krasnolud o imieniu
Nalir utrzymuje, ze odnalazl ukrytg w poblizu Hollinu elfig kuznig.

- Zamilkt, tym razem oczekujgc od bohaterow jakiejs reakcji. Kiedy
ta nie nadeszta, troche sie zirytowat. - Nalir czeka w Tharbadzie.
Zamierza wyjawic polozenie kuzni w zamian za znaczng sume zlota.
- Glos Sarumana zdradzal, Ze czarodziej nie widzial w tym cennym
metalu wiecej wartosci niz w okruszkach, ktore pozostaly na jego
talerzu. - Sqdze, ze to moze byc kuznia samego Celebrimbora.

- Skrzyzowat ramiona na piersi. - To moze by¢ kluczowe ogniwo
tgczgce nas z dawno miniong potegq.

Czarodziej przyjrzat sie wszystkim bohaterom po kolei.

- Wiem, ze pragniecie powrocic¢ do Rivendell. Podziwiam wasze
oddanie blahym poczynaniom Gandalfa. Jednakze potrzebuje
waszych umiejetnosci, aby zbadac to miejsce i zglebic jego sekrety.

Bohaterowie poprawili sie niespokojnie na swych krzestach. Dawno
Jjuz nie bylo ich na potnocy, potrzeby Szarego Czarodzieja wcigz
blgkaty im sig¢ po glowach.

Saruman zauwazyt ich wahanie, spotegowane tylko przez jego
stowa zachety.

- Moi przyjaciele, prosze¢ was uprzejmie. Udajcie si¢ dla mnie do
Tharbadu i wydobgdzcie od tego krasnoluda miejsce potozenia
kuzni. Potem zbadajcie jq i przyniescie mi wszystko, co w niej
znajdziecie. Zrobcie to, a bedziecie mogli powrocic do Gandalfa
wraz z moim blogostawienstwem i obietnicq wiecznej przyjazni.
- Z kazdym kolejnym stowem cien Sarumana zdawat sig rosngc,
az nagle komnata stata si¢ przytlaczajgco mata. - Waga tej misji
przewyzsza wasze zrozumienie.

Przez chwile panowata peilna napiecia cisza wywotana
niezdecydowaniem, wreszcie bohaterowie, jeden po drugim,
pokiwali glowami. Gdy watpliwosci ustgpity, Saruman rozluznit sie.
Usmiechngt si¢ uroczo, witajgc ich zgode z gracjq meza stanu.

- Wiedzialem, ze nie odwrdcicie si¢ plecami do swojego obowiqgzku
- dodal. Stowa piescily bohaterow, niczym reka pana glaszczqca
wiernego psa. - Jesli szczeScie dopisze, wasza misja moze zasiac¢
nasiona lepszej ery.

Wyglgdato na to, ze Isengard wcigz potrzebowat bohaterow.

Ciag dalszy opowiesci znajdziecie w pierwszym zestawie
przygodowym z cyklu Twdrca Pierscienia pt. ,,Dunlandzka
Putapka”.
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Poziomy trudnosci gry

Gra karciana Wiadca Pierscieni nadaje si¢ zarowno dla
poczatkujacych graczy, jak i oddanych entuzjastow. Aby kazdy
z graczy moglt bawi¢ si¢ w taki sposob, jaki lubi, gre mozna
rozegra¢ w jednym z trzech poziomdéw trudnosci: tatwym,
normalnym i koszmarnym.

Poziom tatwy

Poziom tatwy nadaje si¢ idealnie dla nowych graczy, a takze
dla graczy, ktorzy wola przezywac opowiesc¢ i dobrze bawic
si¢ w grupie, zamiast zmagac si¢ z wyzwaniem. Aby rozegrac
scenariusz w trybie fatwym, podczas przygotowywania danego
scenariusza nalezy zastosowac si¢ do ponizszych krokow:

1) Doda¢ po jednym zetonie zasobow do puli zasobow
kazdego z bohaterow.

2) Usuna¢ z talii Spotkan obecnego scenariusza wszystkie
karty posiadajace obwodke trudnosci (ztota obwodke) wokot
symbolu zestawu spotkan.

!“*‘L!“"a‘f"i

W niektorych ze starszych scenariuszy (w tym w scenariuszach
z pierwszych drukow gry podstawowe;j) karty nie posiadaja
obwodek trudnosci wokot symboli zestawow spotkan. Liste
kart, ktore nalezy usuna¢ w tych scenariuszach, mozna znalez¢
na www.galakta.pl.

Poziom normalny

Aby rozegra¢ scenariusz z normalnym poziomem trudnosci,
gracze powinni po prostu zastosowac si¢ do zasad
przygotowania danego scenariusza.

Poziom koszmarny

Gracze, ktorzy pragna prawdziwego
Wyzwania, powinni si¢ zaopatrzy¢

w dodatkowe, sprzedawane oddzielnie
,.koszmarne talie” dla kazdego ze
scenariuszy. Wiecej informacji na temat
koszmarnych talii do gry karcianej
Wiadca Pierscieni mozna znalez¢ na
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W rozszerzeniu Wiadca Pierscieni: Czarni Jezdzcy znajduja si¢ trzy scenariusze oparte ' ’

na przygodach opisanych w ,,Druzynie Pierscienia”, pierwszej czesci epickiej trylogii
,,Wladca Pierscieni” J.R.R. Tolkiena. Dotacz do powiernika Jedynego PierScienia, Froda
Bagginsa, podczas wyprawy z Shire do Rivendell. Straszliwi Czarni Jezdzcy i ich agenci
beda deptac ci po pigtach!
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