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Stolica Angmaru byla przerazajgcym miejscem. Kiedy
bohaterowie pokonali strzegqce wejscia orki i dostali si¢

do srodka, przywitata ich martwa cisza, tak odmienna od
panujgcego na zewngtrz zgietku bitwy. Korytarze Carn Dim
byly chtodne i opustoszate, chociaz bohaterowie wszedzie czuli
sig obserwowani. Na przestrzeni stuleci wojen z Dunedainami
Angmar pochtongt nieprzeliczong liczbe istnien. Z kazdym
krokiem brzemie stawato si¢ cigzsze.

Forteca byla olbrzymia, ale kiedy wytezyli zmysty, ustyszeli
dochodzqce z dotu jeki bolu. Im dalej w glqb fortecy schodzili,
tym schody stawaly sie bardziej strome, a korytarze wezsze.
Czuli sie tak, jakby same Sciany si¢ wokot nich zaciskaty.

Gdzies w tych katakumbach, otoczony przez czujnych zmartych,
ich przyjaciel larion cierpiat w udrece. Popychani naprzod
nieztomng determinacjq, bohaterowie rozpoczeli swoje
poszukiwania...

Talia Krolestwa Grozy sktada si¢ z nastepujacych zestawow
spotkan: Krolestwo Grozy, Przekleci Zmarli i Czarna Magia
(Przekleci Zmarli 1 Czarna Magia znajdujg si¢ w duzym
rozszerzeniu Zaginione Krolestwo). Zestawy te posiadajg
nastepujace symbole:

Mestwo

Mestwo to nowe stowo aktywacyjne pojawiajace si¢ na
niektorych kartach z cyklu ,,Przebudzenie Angmaru”. Akeje

i Odpowiedzi ze stowem aktywacyjnym mestwo (zapisane
odpowiednio jako ‘Akcja mestwa’ lub ‘Odpowiedz mestwa’)
moga by¢ aktywowane tylko przez gracza, ktorego poziom
zagrozenia 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 wybra¢ efekt ze stowem
aktywacyjnym mestwo tylko, jesli jego poziom zagrozenia
wynosi 40 lub wiece;j.

Ozywione Trupy

Wiele kart Spotkan ze scenariusza Krélestwo Grozy nakazuje
graczom ,,0zywic¢” jaka$ karte. Kiedy gracz otrzyma polecenie
ozywienia karty, umieszcza taka kart¢ zakryta przed soba,

tak jakby weszta ona z nim w zwarcie ze strefy przeciwnosci.
Zakryte ozywione karty nazywa si¢ ,,Ozywionymi Trupami”.
Uwaza si¢ je za karty wrogoéw z cecha Nieumarly o koszcie
zwarcia 0, 2 W, 2 9¢, 2 @ i 2 punktami wytrzymatosci.

Jako przypomnienie na kartach Wypraw znajduje si¢ tekst:
,,Ozywione Trupy to wrogowie z cecha Nieumarly z 2 \dl, 2 9,
2 @ i 2 punktami wytrzymatosci”. Jesli Ozywiony Trup zostanie
zabity lub z innego powodu opusci gre, umies¢é go na stosie
odrzuconych kart jego wilasciciela..
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- DOPOKL BOHATEROWIE NIE
'WYGRAJA TEGO SCENARIUSZA.

Bohaterowze nie mieli czasu do stracenia, katakumby wality
sig¢ wokol nich niczym domek z kart. Biegli ile sit w nogach,
probujgc przypomniec sobie droge powrotng, bowiem |

korytarze Carn Dum byly mroczne i wily si¢ niczym labirynt.

Sciany trzesly sie i piszczaly od przeplywajgcej przez nie
czarnej magii. Chodzqgce trupy padaly na ziemie i rozpadaty
sie na kawatki, plugawe duchy rozplywaly sie w oblokach
mgly, a moc, ktorq Daechanar przywolat, zaczeta uchodzic¢
z tego Swiata po jego Smierci.

Mroczne chmury wiszqce nad twierdzq zaczely sig
przerzedzac, pole bitwy skqpato swiatto dnia. Kleska ich
pana i widok slonca zasialy strach w szeregach goblinow,
ktore pierzchly na potudnie ku swej gorskiej kryjowce.
Pozostale przy zyciu sily elfow i Straznikow przegrupowaty
sie i uderzyly w orki, a te poszly w rozsypke. Bitwa zostata
wygrana... ale zwycigstwo smakowalo stodko-gorzko.
Bohaterowie wylonili si¢ z twierdzy, niosqgc ciato ldariona,
pogrqzeni w wielkim smutku. Chociaz udato im si¢ pokonac
Daechanara i pokrzyzowac jego plany, przybyli zbyt pozno,
zeby uratowa¢ przyjaciela. To, ze musieli zabic¢ Straznika
wilasnymi rekami, bylo tragedig, ktérej mieli nigdy nie
zapomniec¢. Tylko jego ostatnie stowa dawaly im jakgs
pocieche.

Podroz powrotna byla szybka, ale melancholijna. Chociaz
zima zawitata na Pétnocy na dobre, wraz z upadkiem
Daechanara ustgpita smiercionosna, nienaturalna pogoda.
Zadne angmarskie zto nie wazylo sie juz stangé bohaterom
na drodze. Kiedy pozostawili za plecami wierzchotek Gory
Gram, elfy odlgczyly si¢ od kompanii i ruszyly do Rivendell.
Bohaterowie podzigkowali im za pomoc, a w zamian

elfy zapewnily ich, zZe kiedy zakonczq swe sprawy wsrod
Duinedainow, zawsze bedg mogli wrocic¢ do Imladris. Reszta
grupy ruszyta na zachod do Fornostu, pochowa¢ upadtych
towarzyszy.

Straznicy i bohaterowie pochowali zmartych w grobowcu
poswieconym tym, ktorzy zgineli w obronie Potnocy,
i wygtosili mowy upamigtniajqce ich szlachetne

| poswigcenie.

Na koticu pozostali tylko bohaterowie i Amarthiil. Miody
Straznik podszedt do sepulchry ldriona, trzymajge w rece
wisiorek z jastrzebiem w locie.

- Nie udato mi si¢ go uratowac - powiedzial, gdy
bohaterowie si¢ do niego zblizyli. - Smierc¢ jego mentora
straszliwie cigzyla mu na sercu.

- Nikomu z nas sie nie udato - odpart z zalem jeden z
i bohaterow Gdybys ]ednak nie byl tak zdetermmowany 1Y

i Daechanara wygasta. -~
Po tych stowach Amarthiul pochylit si¢ nad kryptg. Ial{bna‘

i umiescit na niej jego wisiorek. Pozostawienie go -tam, i

musiato byé dla niego bardzo trudne. Zaczqt Spiewac

Odwazny mgz w sercu ciemnej nocy,
Wierny brat, Swiatlo radosci,

Duch jego wzbija si¢ w niebo,

By krqgzyé wokot kregow ziemi.

Jeden z bohaterow potozyl dton na ramieniu Amarthiula.
Mtody Straznik przebyt diugag droge i podczas tej podrozy
bardzo sie zmienit.

- larion byt szlachetnym wojownikiem. Bytby dump% gdyby':.f

mogl zobaczyé, jak silnym sie stales.

Jeszcze chwile zwlekali z odejsciem, oplakujge swq strate,
ale wreszcie opuscili grobowce Fornostu.

- Coz teraz poczniesz?

- Ztozytem swoj miecz w wasze rece, zapomnieliscie? -
powiedzial Amarthiul z ciepltym usmiechem na ustach.

- Dunedainowie majq u was dlug. Zamierzam go splacic.
Jesli bedziecie potrzebowaé mojej pomocy, nie wahajcie
sig mnie wezwac.

Po tych stowach przyjazni ich drogi si¢ rozeszly.
Bohaterowie wrdocili do Rivendell i reszte zimy spedzili pod
czulq opiekq elfow, odzyskujqgc sity po wielu podrozach

i bitwach. Zanim jednak snieg zdotat odtaja¢, w dolinie
pojawil sie postaniec niosqcy zwdj opatrzony przedzzwnq
pieczeciq.

Wyglgdato na to, Ze ustugi bohaterow znow bedg
potrzebne. Wypoczeci i gotowi na kolejng przygode,
podzigkowali Elrondowi za jego goscing i raz jeszcze
wyruszyli w dzicz, na zachod, tak szybko jak tylko sie
dalo... ku Szarej Przystani.
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drchon nie klopotat sie z wycieraniem posoki

orka z miecza, kiedy przestepowat nad jego

ciatem. Nos podraznita mu unoszqca sie nad
polem bitwy mieszanka metalicznej woni krwi i zapach
popiotow i spalonego drewna. Dzwonienie stali
i zgietk bitwy wcigz niosty sig echem posrod wzgorz,
wygluszajgc szum rzeki Bruinen. Scisngl miecz silniej
niz kiedykolwiek, przeklinajqc zdrade swoich bliznich,
ktora przypieczetowata upadek krolestwa jego ludu. Cos
— pot, krew lub obie te ciecze — sptywato mu po czole

- Daechanarze - powiedziat do stojgcej naprzeciw niego
postaci. - To koniec.

Jego starszy brat tylko si¢ zasmial. Nie, to nie byt
jego brat. Ten przeklety mezczyzna, ktory stal teraz
przed larchonem, nie mogt byc jego bratem, ani

teraz, ani nigdy. Nie, kiedy zdradzit swq rodzine

i przysiggt stuzbe Czarnoksigznikowi z Angmaru.

Nie, kiedy poszczut swych okrutnych sprzymierzencow,
mieszkancow wzgorz, na rodzinny kraj i kiedy zabit
tak wielu z bliznich Iarchona.

Daechanar dobyl miecza. Ten az iskrzyl si¢ od czarnej
magii, szeptat do ucha larchona tysigc trujgcych stow.
Duinedain nie rozpoznat oreza brata ani wyrytych na
Jego rekojesci run. Zdrajca przyjrzat sie swej broni,
podziwiajqc kunszt rzemiesiniczy i ostry brzeszczot.

- Jestes gltupcem, ldrchonie - powiedzial spokojnie,
a jego usta wykrzywity sig w ztosliwy usmiech. - Moj
pan zaoferowat ci miejsce u swojego boku, tak jak
ofiarowal je mnie, ale ty mu odmowites. Teraz musze
cig zabic.

Postqpit kilka krokow do przodu, jego poszarpany
plaszcz powiewal na wietrze.

Zal Scisngl serce larchona. Byt gotéw walczyé

z bratem na smier¢ i zycie, ale mial nadzieje tego
unikng¢. Widzqc mord w oczach Daechanara, wiedzial,
ze z tej konfrontacji istniato tylko jedno wyjscie. Stuga
Angmaru nie okazat cienia litosSci, kiedy zblizyt sie
szybko, dziko wywijajgc okrutnym ostrzem. Iarchon
uniost swoj miecz do postawy obronnej, zbijajgc kazde
z uderzen Daechanara. Nie potrafit si¢ zmusic do ataku
na brata.

- Jak diugo? - wrzasngl. - Jak dlugo Wrog wlada twym
umystem? Jak dlugo knutes upadek naszej ojczyzny?

Sparowal miecz Daechanara na bok, pozwalajgc by
impet poniost jego brata dalej, obok niego. Zanim

Daechanar odzyskat rownowage, Dunedain byt juz przy
nim, jego miecz pchniety do czynu msciwym gniewem.
Chociaz udato mu si¢ wyprowadzi¢ kilka celnych ciosow,
podrze¢ plaszcz stugi Angmaru i zerwac jego skorzang
kolczuge, twarzy Daechanara nie opuszczat straszliwy
usmiech.

- Powiedz mi, braciszku, kto twoim zdaniem wygra

te wojne? - spytat Daechanar, przekrzykujgc toskot
krzyzujgcych sie mieczy. - Myslisz, ze macie szanse
stawic¢ czota armiom Angmaru?

Idrchon zacisngt zeby. Stowa jego brata ciely gleboko.
Jak do tej pory zaznawali tylko kleske za kleskq, sity
Czarnoksigznika byly na krawedzi zawladnigcia calg
Potnocq. Daechanar wykorzystat przewage i zepchngt
larchona do tytu kolejnymi poteznymi ciosami. Dunedain
ledwo co byt w stanie oprze¢ sig sile i zwinnosci brata.
Czarne ostrze kilka razy przeciglo jego zbroje i ciato.

Zaslepiony arogancjg Daechanar nie zdat sobie sprawy
z putapki, dopoki nie bylo za pézno.

Gdy byli dzie¢mi, bawili si¢ drewnianymi mieczami

w rycerzy na dziedzincu twierdzy swego rodu. Starszy
brat byt bardziej zazartym, zreczniejszym wojownikiem,
ale mlodszy byl od niego sprytniejszy. Gdy tylko
Daechanar posmakowat zwycigstwa, opuszczat

garde, zeby zakonczy¢ walke.

larchon pozwolit zepchngc¢ sie na skraj kleski po to
tylko, aby znalez¢ szczeling w obronie Daechanara.
Zanurkowal zwinnie pod ciosem przeznaczonym dla
jego karku i wbil miecz w piers brata. Oczy zdrajcy
wybatuszyly sie z niedowierzania, a twarz wykrzywita
agonia.

- Nie wiem, kto wygra - odpart ldrchon, zaglebiajgc
ostrze w piers brata - wiem tylko, ze ty nie zobaczysz
konica tej wojny.

Daechanar probowat zaczerpngc¢ powietrza, nadaremnie,
bowiem miecz Idrchona przebit jego ptuco. Glos mial
zachrypiaty, z jego ust wydostaly sig ostatnie stowa:

- Mylisz sie, braciszku - zasmiat sie. - Przezyje was
wszystkich i diugo po twej Smierci bede nawiedzat twoich
potomkow, moj pan juz si¢ o to zatroszczyl.

Potem zycie opuscito oczy Daechanara, a jego
bezwtadne ciato runeto w objecia brata.
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Od auvtora

,, Nikt tutaj nie mieszka. Ongi, przed wiekami, zyli tu ludzie, ale dzis juz ich
nie ma. Legenda mowi, ze padtl na nich cien Angmaru i znikczemnieli. Caty
kraj spustoszono podczas wojny, ktora doprowadzita do upadku Potnocne
Krolestwo. Dzialo sie to jednak tak dawno, ze nawet wzgorza o ludziach
zapomniaty, jakkolwiek cien wcigz jeszcze zalega te ziemie.”

- Aragorn, Druzyna Pierscienia

Historia ,,Zaginionego Kroélestwa” i cyklu ,,Przebudzenie Angmaru” si¢ga do
bogatej historii Dinedaindw z Arnoru i ich dtugoletniej wojny z czarnoksigskim
krolestwem Angmaru. W tych scenariuszach opisujemy nowy konflikt pomiedzy
tymi dwoma sitami, tym razem w okresie historycznym Wiadcy Pierscieni.

W tym czasie Czarnoksi¢znik z Angmaru dowodzi juz sitami Mordoru z wiezy
Minas Morgul, a krélestwo Angmaru lezy odtogiem od wielu wiekow, dlatego
dla naszych celéw wprowadzili$my do historii nowego poteznego czarownika,
Daechanara, ktory probuje odbudowac potege starozytnego krolestwa, biorac na
swa shuzbg wszelkiej masci plugawe istoty.

Daechanar jest tylko jedna z pigciu waznych postaci, ktore stworzyliSmy

na potrzeby tego cyklu, a ktore mamy nadziej¢ przypadng do gustu fanom
Wiadcy Pierscieni, staralismy si¢ bowiem opowiedzie¢ ich losy 1 histori¢ w taki
sposob, aby wkomponowaty sie w stylistyke Srodziemia. Daechanar byt dla

nas szczegolnie interesujaca postacia: zdradliwy Dunadain, ktory pod czujnym
okiem samego Czarnoksi¢znika z Angmaru stat si¢ poteznym czarownikiem. Jego
biografia czerpie z historii Rhudauru, opisanej w dodatkach do Powrotu krola.

Z Péinocnego Krolestwa | o Dunedainach dowiedzieliSmy sie, ze po podziale
krolestwa Arnoru lud Rhudauru sprzymierzyt si¢ z Angmarem. Dla celow naszej
historii uznali$my, ze czg$¢ z zamieszkujacych Rhudaur Dinedaindéw zostata
shugami Czarnoksieznika. Na ich czele miat sta¢ Daechanar, ktory od swojego
pana-Nazgtila nauczyt si¢ kontrolowac zle duchy Angmaru. Jego prawa reka,
upidr Thaurdir, miat by¢ jednym z tych duchow.

Co si¢ za$ tyczy Dunedainéw z Arnoru, Wiadca Pierscieni nie zawiera wielu
informacji na temat ich codziennego zycia i kultury, dlatego staralismy si¢
czerpa¢ inspiracj¢ z dostepnych informacji. Wiemy na przyktad, ze Straznicy to
nomadyczny lud, ktory prowadzi wieczng warte w granicach swego starozytnego
krélestwa. Dla celow naszej historii zalozyliSmy, ze Dunedainowie mogli
wykorzystywac¢ ruiny Fornostu dla celow zgromadzen — z Powrotu krola wiemy,
ze od czasu do czasu je odwiedzali.

Aby przyblizy¢ graczom odwagg i szlachetno$¢ Straznikow Ponocy,
wprowadzilismy do gry dwie postacie Dunedainow: lariona i jego ucznia,
Amarthitla. Mamy nadzieje, ze historia ich braterskiej przyjazni przypadnie
graczom do gustu. W przypadku Iariona zatozyliSmy, ze rowniez inni
Dunedainowie - procz dziedzica Valandila - byli w stanie przesledzi¢ swoja
lini¢ genealogiczng do szlacheckich rodzin trzech krélestw Arnoru. To wtasnie
rodowod Iariona, dziedzica Iarchona, wiaze go z naszym totrem, Daechanarem.
Ta wigz jest osig naszej historii. Jesli idzie o posta¢ Amarthiula, staraliSmy sie
odpowiedzie¢ na pytanie w jaki sposob Dunedainowie osiagaja dojrzatosc i jak
zdobywaja swoje ostawione umieje¢tnosci. Wiemy, ze Straznicy to lud pozbawiony
domostw, dlatego zatozylismy, ze mtodzi zyja w dziczy wraz ze swoimi
mentorami, zazwyczaj ojcami, i tam uczg si¢ od nich zoierskiego rzemiosta.
Wigz, ktora rodzi si¢ z tak bliskich relacji, bytaby z pewnoscia bardzo silna —
widzimy ja w determinacji, z jaka Amarthiul probuje uratowac Iariona.

Generalnie mamy nadzieje, ze opowiedzieli$my wciagajaca opowiesc, ktora
moglaby sie hipotetycznie zawrze¢ w historycznych ramach Srodziemia
wytyczonych przez Tolkiena. Mamy tez nadzieje, ze gracze docenig nasze
starania trzymania si¢ jego wizji i, przede wszystkim, ze beda si¢ dobrze
bawi¢ mierzac si¢ z wyzwaniami cyklu ,,Przebudzenie Angmaru”.




