—

7,
B

54,

SO

NN

@

R

7 5%
22>

< o
777

o

A

o

S

NS

AN

\

<
N
S

P

Lz

By

eI

o

- — -
iz

¢

Gt L

wr

>

[

LK<

Z

- Poziom trudnosci = 6

Osgiliath zostato odbite, a Anduina znow znajduje sie pod
kontrolg namiestnika — oto wielkie zwycigstwo Gondoru.
Bohaterowie walczyli meznie u boku lordow Boromira,
Faramira i Alacarona, aby odzyskac starozytne miasto.

Pokonane sity orkow i ztych ludzi uciekly na wschod,
a lord Alcaron zdolal namowi¢ Boromira do pogoni za
rozbitym wrogiem.

- Nie pozwol, aby cho¢ jeden z nich powrdcit plugawic
pola Pelennoru! — prosit Alcaron. — Powinnismy na nich
zapolowa¢. Scigad, az nie zlamiemy ich czarnych kosci na
grzbiecie gor.

Pewny siebie po niedawnym zwycigstwie, przekonany
pasjq Alcarona, Boromir zgodzit si¢ na ten plan i poprosit
brata, aby on i jego straznicy zajeli si¢ tym zadaniem.
Faramir przystal na to niechetnie.

. Na prosbe Faramira do jego oddziatow dotgczyli
bohaterowie. Z samego rana w dzien po upadku Osgiliath
kompania straznikow ruszyta w glgb jesiennych lasow

Ithilien.

Podczas nastepnych dwoch dni straznicy byli w stanie
Wytropic i zniszczy¢ wiele rozproszonych grup wroga. Ich
ciala pozostawiono zZywiotom: szkieletowe ostrzezenie dla
mieszkancow Mordoru, ktorzy chcieliby ponownie przebyé
Ithilien. Poznego popotudnia trzeciego dnia kompania
dotarta do starych rozstajow w poblizu pogorza Gor
Cienia. Faramir wyszedt na czoto kolumny, bohaterowie i
lord Alcaron byli tuz za nim, i zblizyt si¢ do starozytnego
posqgu, ktory czuwal nad skrzyzowaniem, zwrocony ku
zachodowi. Alcaron chciat podejsc blizej, ale Faramir

. powstrzymat go gestem reki.

, Kamienny posqg przedstawiatl siedzqcego na tronie

- krola zamierzchlych czasow i niegdys musiat by¢ dla
- podroznych imponujgcym widokiem. Lata zmigkczyly

- jego ostre rysy, mech i liszaj zarosty szczeliny i peknigcia.

Wrogie dtonie wyryly w nim koslawe symbole i prymitywne
rysunki, bezczeszczqc kamieniarski kunszt. Glowa posqgu
zostata usunieta, zastqpil jq prostacko ociosany kamien.
Czerwienig wymalowano na nim wyszczerzong w grymasie
usmiechu twarz o jednym oku. Ukoronowana gtowa
starego krola spoczywata na ziemi obok posqgu, dziwnie
nienaruszona. Trawa wokot niej wydawata sie bardziej
zielona.

Faramir delikatnie dotkngl kamienia posqgu, jakby wital
sie ze starym przyjacielem. Nastepnie uklekngl obok
rozbitej glowy i siedzial tak przez diuzszq chwile. Wreszcie
wstat powoli, ostroznie obserwujgc droge i otaczajgcy
teren. Od zeszlego wieczora nie widzieli zadnych wrogow
i to go martwito. Nad ich glowami sttoczyly si¢ szare
chmury, zaczela padac¢ mzawka. Poznym popotudniem las
zdawal sie traci¢ kolor — stawal sie popielaty i ponury,
obserwowat kazdy ruch na otwartej przestrzeni.

Na twarzy Faramira pojawit sie dziwny wyraz, jakby
podjal jakgs decyzje. Syn Denethora wrocit do swojej
kompanii i oznajmit.:

- Zabrnelismy juz dostatecznie daleko w to szalenstwo.
W lesie nastgpita zlowroga zmiana. — Na chwile zamilk,
obserwujqc drzewa. — Ziemie lezqce tak blisko Doliny
Morgul znajdowaly sie pod Jego panowaniem stanowczo
zbyt dtugo. Nierozwaznie bytoby is¢ dalej.

Alcaron zaprotestowal, ale Faramir nie dat si¢ zjednac.

- Moj brat bedzie si¢ musial zadowoli¢ tym, czego
dokonalismy do tej pory. Wracamy do Osgiliath.

Kompania zawrdocita na zachod, ale wiasnie wtedy

lesng cisze przerwato odlegle grzmienie rogu. Dzwiek

to wznosit sig, to opadal, niczym kurant. Mrozgce krew

w zZytach dudnienie nie wrozyto nic dobrego. Nagle las
wokot straznikow ozyt. Zewszqd opadty ich czarne ksztalty
i okrutne ostrza wroga. Przewodzita im imponujgca,
zakapturzona postaé, szarzujgce orki omijaly jg szerokim
tukiem. Chociaz wigkszq czes¢ twarzy nieznajomego
zastanial kaptur ciemnoszarej szaty, promieniowaty od
niego straszliwe zamiary. To nie byla zwykta zasadzka.

Lord Alcaron krzykngl cos zuchwatego, dobywajgc
miecza. Faramir i jego zahartowani straznicy po prostu
wyciggneli swe ostrza w ciszy, oczekujqgc nadchodzqcej
Szarzy.

Walka rozbrzmiala echem grzmotu.

Talia Spotkan Krwi Gondoru sktada si¢ z nastepujacych
zestawow spotkan: Krew Gondoru i Niszczycielskie
Orki (Niszczycielskie Orki znajduja si¢ w specjalnym
rozszerzeniu Spadkobiercy Numenoru).
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Okryte karty

Krew Gondoru to scenariusz dwuetapowy. Gracze
znalezli si¢ w samym $rodku zasadzki na rozstajach
Ithilien. Ukryte karty to zakryte karty Spotkan
umieszczone na obszarze gry gracza. Te karty
przedstawiaja sity Mordoru czekajace w ukryciu, aby
zaatakowac bohaterow. W zwiazku z tym tres¢ kart
etapow 1B i 2B brzmi tak samo: ,,Na poczatku fazy
Wyprawy kazdy z graczy bierze po 1 ukrytej karcie.”

Kiedy gracz otrzymuje polecenie wzigcia 1 ukrytej karty,
bierze wierzchnig karte z talii Spotkan i umieszcza ja
zakryta na swoim obszarze gry (bez podgladania). Jesli
w momencie, w ktorym gracz otrzymuje polecenie
wzigcia 1 ukrytej karty, w talii Spotkan nie ma juz kart,
gracz musi potasowac stos odrzuconych kart Spotkan w
talie¢ Spotkan, a nastgpnie umiesci¢ wierzchnia karte z tej
talii zakryta na swoim obszarze gry.

Jesli gracz zostanie wyeliminowany, wszystkie ukryte
karty z jego obszaru gry nalezy odrzucic.

Oduwracanie vkrytych kart

Kiedy gracz otrzymuje polecenie odwrocenia ukrytych
kart, odwraca wszystkie zakryte karty ze swojego obszaru
gry pojedynczo, jedna po drugiej. Jesli odwrocona karta
okaze si¢ wrogiem, gracz natychmiast wchodzi z nim

w zwarcie. Jesli odwrocona karta okaze si¢ podstepem
lub obszarem, gracz natychmiast ja odrzuca.

NIE CZYTAJCIE
PONIZSZEGO FRAGMENTU, DOPOK]
BOHATEROWIE NIE WYGRAJA
TEGO SCENARIUSZA.

Trzesiecie sig z wyczerpania, ale nie mozecie sobie pozwoli¢
na odpoczynek. Zwyciestwo pod Cair Andros. Zwyciestwo pod
Osgiliath. Jesli syn namiestnika wpadnie w rece Saurona, te
osiggniecia Gondoru obrocq sie w proch.

Nad Ithilien zapada zmierzch, a wy dalej podgzacie tropem
urukow, ktorzy porwali Faramira i Alcarona. Kiedy tylko
mozecie, przechodzicie w bieg, a kiedy teren wam to
uniemozliwia, zwalniacie do marszu. Wasz wzrok wedruje
nieustannie pomiedzy ziemig pod nogami i poprzedzajgcg
was ciemnosciq, wypatrujecie chociaz najmniejszego sladu
poszukiwanych.

Zblizacie si¢ do straszliwej Doliny Morgul, roslinnosc¢ jest
tutaj z kazdq piedziq rzadsza, martwa lub wypaczona. Z ziemi
unosi sie zapach rozktadu, z poczqtku staby, ale z kazdym
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krokiem na wschod coraz silniejszy. Niedlugo potem na niebo
ponad Gorami Cienia wschodzi ksiezyc, oblewajgc kraine
wokol was bezdusznym Swiattem. Jego blask nie przynosi
wam zadnej ulgi, ale na szczescie pomaga wypatrywac
sladow urukow. Ze wszystkich niebezpiecznych wypraw,
ktorych sie podjeliscie, ze wszystkich aktow oporu wobec
Mordoru, ten jeden raz nie mozecie zawiesc!

Umierajqgca roslinnosc z wolna ustgpuje nagim skatom i
wysuszonemu blotu. Slady urukéw sq Swiezsze, czujecie,

ze zblizacie sie do celu. Biegniecie wzdliz cieptawego,
smierdzqcego strumienia Morgulduiny, ktora bierze swoj
poczqtek w Dolinie Morgul. Jej kamienne brzegi cofajg sie na
wschod w coraz glebsze cienie. Podqgzacie dalej, zaczynacie
czuc wokol siebie obecnos¢ Mordoru, ktora cigzy wam na
barkach niczym jakis fizyczny ciezar, probujqc zmusic¢ do
zatrzymania i ucieczki. Kiedy przypominacie sobie historie,
Jjakie ludzie opowiadali o tym miejscu, macki rozpaczy
zaczynajq sciskac wasze serca. Mimo to biegniecie dalej,
nieustannie, niepowstrzymanie. Czujecie przed sobg zgubng
obecnos¢ Minas Morgul, Wiezy Zlych Czarow.

Ciag dalszy opowiesci znajdziecie w szostym zestawie
przygodowym z cyklu ,,Przeciwko Cieniowi” pt. ,,Dolina
Morgul”.
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