Poziom trudnosci = 4

Tharbad wzbudzit w bohaterach watpliwosci. To mate,
nadrzeczne miasteczko byto niczym wiecej jak tylko siedliskiem
najemnikow i rabusiow, petnym walgcych sie budynkow

i zrujnowanych, zapuszczonych grobli. Gdy tylko wkroczyli na
jego starozytne ulice, zaczeli wypytywac tutejszych o Nalira.

W koncu ktos skierowat ich do zapadlej dziury jakq byla
tawerna ,, Pusty kufel”. W srodku bohaterowie odnalezli Nalira:
krasnolud siedziat samotnie w kqcie z duzym kuflem ale. Nie
wzbudzit w nich zaufania, ale kiedy mowit o mapie, jego oczy
Swiecily sie jaskrawym blaskiem, ujawniajgc przebiegly umyst.
- Mam te mape, a jakze - powiedzial, wycierajqc piang z ust. -
Jednakze... - dodat powoli - sprzedatem jq wczoraj mezczyznie
o imieniu Bellach. Typek spod ciemnej gwiazdy, mowie wam.
Taki, ktoremu sie nie odmawia. Mimo to zaoferowat godziwg
cene - chociaz wcale nie byto mu to w smak. O zmierzchu
dokonamy wymiany... chyba ze przebijecie jego oferte.

- Nalir zwienczyt ostatnie zdanie przebiegltym usmiechem.
Bohaterowie chcieli naby¢ mape, a Nalir skrzetnie to
wykorzystal. Przekonanie go do rozstania sie nig wymagato
zaoferowania catego zlota z sakiewki Sarumana. Ostatecznie
dobito jednak targu.

- Niezly interesik! Zakonczmy to szybko, zanim wroci Bellach.
Kiedy dowie sig, ze sprzedatem wam mape, chciatbym byé
daleko stqd. Nie wyglgdal na takiego, ktory dobrze znosi
odmowe.

Po tych stowach Nalir wstat od stotu, odsungt krzesto i dobrat
sig do desek podtogowych. Jedna z nich byla poluzowana.
Podniost jq ostroznie i wydobyt spod spodu zwinigty pergamin.
- Oto mapa, ktorq narysowatem. Wskazuje droge do ukrytej
komnaty w Ost-in-Edhil - powiedzial z dumgq. - Miatem
szczescie, ze jq znalaztem. Elfy to niezte spryciule, kiedy idzie
o zachowanie tajemnicy. Inny krasnolud omingtby jg pewnie,
niczego nie przeczuwajqc. Sami byscie jej nie odnalezli!

Z mapq Nalira nie musicie sie o to martwic...

Juz wreczatl im mape, kiedy od strony rozlegt si¢ krzyk.

W drzwiach stat wysoki mezczyzna w ciemnym plaszczu. Twarz
przecinata mu szkaradna blizna. Jego diton spoczywata na
rekojesci miecza. Za nim stato jeszcze kilku, rownie ztowieszczo
wyglgdajgcych mezczyzn.

- Bellach! - wrzasngt krasnolud.

- Czy to mapa, ktorg mi sprzedates? - zapytam tamten,
wskazujgc na pergamin, ktory Nalir chcial wreczy¢ bohaterom.
W jego oczach kryly si¢ mordercze zamiary. - Popetnites
straszny blqd - warkngl, potem przytozyt palce do ust

i gwizdnqt.

Bohaterowie uswiadomili sobie z przerazeniem, ze temu
sygnatowi odpowiedzialy z zewngtrz tawerny znane im juz
dobrze okrzyki orkow.

- Zabié¢ ich! - rozkazat podkomendnym Belllach, samemu
dobywajqc miecza. - W imi¢ Mordoru, przyniescie mi t¢ mape!
Ludzie Bellacha wpadli do Srodka. Nalir od razu rzucil sie

ku tylnemu wyjsciu. Niewielkq tawerne wypeltnit ogtuszajqgcy
loskot zlewajqcych sig¢ ze sobg krzykow i szczeku stali. Nalir
byt juz przy drzwiach, kiedy te wlecialy do srodka pod naporem
gigantycznego orka. Potwor chwycit mape, ale krasnolud nie
zwolnit uscisku. Po kilku chwilach szamotaniny bohaterowie
ustyszeli dzwiek rwania.

- Glupcze! - warknglt Bellach, piorunujgc wzrokiem orka,
ktory trzymal teraz potowke mapy.

Bohaterowie tylko czekali na takq chwile konsternacji. Chwycili
Nalira, przecisneli sie obok skotowanego orka i wypadli na
uliczke za tawernq. Poscig byt tuz za nimi...

Talia Ktopotéw w Tharbadzie sktada si¢ z nastepujacych
zestawow spotkan: Ktopoty w Tharbadzie, i Orki z Goér
Mglistych (Orki z Gor Mglistych znajduja si¢ w specjalnym
rozszerzeniu Glos Isengardu). Zestawy te posiadaja
nast¢pujace symbole:

Prég eliminaciji

Tres¢ etapu 1B tego scenariusza stanowi:

,,Czas 4. Wymuszony: Kiedy z obecnej wyprawy zostanie
usuniety ostatni znacznik czasu, do konca rozgrywki obniz
prog eliminacji kazdego z graczy o 10. Nastgpnie umies$¢ na
tym etapie 4 znaczniki czasu.” ,,Prég eliminacji” to poziom
zagrozenia, przy ktorym gracz zostaje wyeliminowany z gry.
Zazwyczaj wynosi on 50. Jednakze w tym scenariuszu prog ten
moze ulec obnizeniu. Jesli poziom zagrozenia gracza bedzie
rowny lub wigkszy od obecnego progu eliminacji, ten gracz
zostanie wyeliminowany z gry (wigcej informacji na temat
eliminacji graczy mozna znalez¢ na stronie 22 instrukcji do gry
karcianej Wladcy Pierscieni).

Ataki na Nalira

Nalir to cel-sprzymierzeniec ze scenariusza Ktopoty w
Tharbadzie. Atak przeciwko Nalirowi przeprowadza si¢ na tych
samych zasadach, co inne ataki przeciwko kontrolujacemu Nalira
graczowi, z tg rdznica, ze obrazenia pochodzace z niebronionych
atakow przeciwko Nalirowi musza by¢ przypisane Nalirowi.



Gdy dotarliscie na wschodni brzeg Siwej Wody, uszy wcigz
wypeltnialy wam wrzaski i okrzyki wojenne orkéw z Tharbadu.

By¢ moze na razie im si¢ wymkneliscie, ale Bellach i jego stugi

nie zamierzali da¢ za wygrang.

- No ¢z - chrzqkngt Nalir, otrzepujgc kubrak - bylo blisko! -
Widzgc wasze nietggie miny, smiech utkngt mu w gardle.
Kiedy przemowit, ton miat oburzony: - Skqd miatem wiedziec,
ze przybyt z Mordoru? Wyglgdat na Gondorczyka! Nie moja
wina, Ze podart mape!

Nagle od strony brodu, ktorym przekroczyliscie rzeke,
postyszeliscie orczy okrzyk.

- Znalezli nasze slady - szepngt nerwowo Nalir. - Szybko
zorientujq sig, gdzie czmychnelismy. Mapa zostata zniszczona,
tylko ja potrafie odnalez¢é sekretng komnate. Bellach tez o tym
wie. Latwo nie da za wygrang.

Bellach z pewnosciq wystal ludzi na trakt. Jesli
podrozowalibyscie tamtedy, najpewniej wpadlibyscie w jego

rece. Musieliscie jednak dotrze¢ do Hollinu. Po krotkim
zastanowieniu doszliscie do wniosku, ze jedyna otwarta dla
was droga wiedzie przez ogromne mokradta Nin-in-Eilph.
Jesli udaloby si¢ wam przedostaé na ich wschodnig strone,
znalezlibyscie si¢ w poblizu ruin Ostin-Edhil. Sukces bytby na
wyciggnigcie reki.

Kiedy Nalir ustyszat wasz plan, zmarszczyt brwi.

- Mokradta? - zdziwit sie. - Nie wiedzie tamtedy zadna sciezka.
Nikt nie zapuszcza si¢ tam od wiekow. Jestem wam wdzigczny
za ratunek, ale zadne zloto nie bedzie mnie w stanie przekonac,
zeby przez wiele mil brodzi¢ w Smierdzgcej wodzie.

Dostownie w tej samej chwili doszedt was glosny plusk
i mamrotane pod nosem przeklenstwa w czarnej mowie.
Orki zaczely pokonywac brod. Byly coraz blizej.

- Z drugiej strony... - zaczgl Nalir nerwowo, spoglgdajgc

w kierunku, z ktorej rozchodzily si¢ dzwigki. - Orki sq bardziej
Smiercionosne niz woda. Poza tym jestem wam dtuzny za
ratunek. Tak, najlepiej bedzie, jesli bede wam towarzyszyl do
samego Hollinu...

Nie bylo juz czego debatowac. Czujgc oddech orkow na plecach,
poprowadziliscie krasnoluda pomiedzy wysokie trzciny
Nin-in-Eilph.

Ciag dalszy opowiesci znajdziecie w czwartym zestawie
przygodowym z cyklu ,,Tworca Pierécienia” pt. ,,Nin-in-Eilph”.
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