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. Poziom trudnosci =7 Zgromadzone orki wybuchly straszliwym, gromkim Smiechem.

Wieza Cirith Gurat wznosila si¢ coraz wyzej im blizej karawana Kahliel pozostal niewzruszony.
byta bramy. Moze nie byta tak wysoka i potezna jak Minas
Ithil, ale mimo wszystko zaprojektowali jg Numenorejczycy.
Zbudowano jg po upadku Saurona, gdy piecze nad kraing
Mordoru powierzono Gondorowi. Twierdza miescita sie na - Pokaze? - Ork wydawal si¢ rozbawiony. - A czemuz to?
najbardziej na potudnie wysunietej krawedzi Ephel Duath,

gdzie tancuch gorski zakrecat na wschod. Stqd zZotnierze
Gondoru mieli strzec wgskiej przeleczy prowadzqcej do Mordoru
i ziem Harondoru. Jednak podobnie jak Minas Ithil i wiele Sfrustrowany, kapitan spojrzat na zwaj, potem z powrotem
innych, wieza Cirith Gurat zostala przejeta przez Wroga w chwili, — na Kahliela i wreszcie warkngt:

kiedy Gondor zawiodt i Sauron powrocit do Czarnej Krainy.
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- Kiedy twoi Zotnierze zajmq sig roztadunkiem wozow,
ty pokazesz mi swoje lochy - powiedzial kapitanowi.
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- Bo takie sq twoje rozkazy - odpart Kahliel, wskazujgc
na zapieczegtowany zwoj w rece orka. - Sam przeczytaj.

NS

- Nie ma potrzeby. Jesli chcesz obejrze¢ lochy, zaprowadzq cig
Od tamtego czasu wieza stata si¢ domem orkow i innych tam moi chiopcy. Tylko bez zadnych numerow, bo zostaniesz
plugawych istot. Bohaterowie widzieli ich teraz dobrze: tam dtuzej nizbys sobie tego zyczyt! Gharl! - krzykngt do jednego
orczych wartownikéw w czarnych pancerzach stojgcych na z Zolnierzy. - Zabierz tych ludzi do podziemi i pokaz lochy.
murach. Kazdy uzbrojony w rownej wielkosci tuk i kotczan A wy, robaki, do roboty, rozpakowac mi te wozy!
strzat o czarnych pierzyskach. Ich oczy sledzity karawane

B i il iviadac do Branisie Do bohaterow pobiegt ork o pokrytej bliznami twarzy i diugich

ramionach. W reku Sciskat zelazny pek kluczy. Otworzyt ciezkie
Kiedy byli blisko, Kahliel przytozyt do ust rog Weza i zadgt drewniane drzwi i poprowadzil ich w dol, do lochow.
przeciggle. W odpowiedzi, z wierzchotka muru, rozlegt si¢ : , 4 A ; {
glosny dzwigk orczego rogu. Z wnetrza fortecy dobiegto gltuche Talia Spatlan.,.Fochy Cirith SumtSdindasir g e o

dudnienie, a potem, na poteznych tancuchach, zostat opuszczon Zestawdiy spotieane LophyiCitth Cuirg) Ch e e
199 &g : P 4 i Terytorium Haradu (Orki z Mordoru i Terytorium Haradu
most zwodzony.

znajduja si¢ w specjalnym rozszerzeniu Piaski Haradu).
Karawana pokonata most i znalazla si¢ na dziedzincu za bramg. Zestawy te posiada nastepujace symbole:
Zza otworow strzelniczych obserwowalty jq skosne oczy,
a wylegujgcy sie wargowie warczeli na nig leniwie. Bohaterowie
byli przebrani w mundury Czarnego Weza, ich twarze zastoniete
noszonymi przez jego zotnierzy czarnymi maskami, tak ze widac
byto tylko oczy. Kahliel wdziat pancerz Czarnego Weza i niost list
stawienniczy z Mordoru. Przekazal zwoj kapitanowi orkow,
ktory do niego podszedt. Ten nie ktopotat sie z czytaniem,
warknagt tylko we wspolnej mowie:
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- Spoznites sie.
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- Na drodze zaatakowali nas bandyci - odpart Kahliel.
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- - Czyzby? - prychngt ork. - A kto Smiatby zaatakowac Czarnego
Weza w drodze do Mordoru? - spytat szyderczo.

s’

- Glupcy, ktorzy sq teraz martwi - odpowiedziat Kahliel. -
Probowali ukrasc trybut, ktory przywioztem dla twojego Pana,
i zaptacili za to zyciem.
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- Oho! - zarechotat ork. - Wigc Waz ma jednak kty! No, chlopcy,
uwazajcie, z tymi warto nie zadzierac!




Liezniowie Cirith Gurat

W ,,.Lochach Cirith Gurat” gracze probuja uwolni¢ pojmanych
przyjaciot z fortecy orkow. Aby przedstawic¢ potozenie jencow,
podczas przygotowania do gry w strefie przeciwnosci umieszcza
si¢ cel ,,Wiezniowie Cirith Gurat”. Tres¢ tej karty stanowi:
,.Kiedy postac jest dotgczona do karty Spotkania, uwaza sig¢
ja za strzezony cel z pustym polem tekstowym”. To oznacza, . -
ze schwytane postacie strzezone przez karty Spotkan tracg swoj Stonce juz wschodzilo; kiedy bohaterowie u{ypréwadza'fi:
rodzaj, a takze status karty Gracza, i staja si¢ kartami celow. uratowanych jéricéw z fortecy Cirith Gurat. Wybrali Wijch
Kiedy strzezona karta celu zostanie ‘uratowana’ i wroci pod sig Sciezke przez pogorze Ephel Duath. Podrdz byla trudna
kontrole; swojego wia$ciciela, odzyskuje SWéj rodzaj i status i mozolna, ale wysokle urwiska i wielkie glazy SPOCZ}"WQLQC
karty Gracza. u stép gor chronily ich przed czujnym wzrokiem ‘wiezy. O Jrki -
nie bedg ich Scigac za dnia, nie przy tak plechym sloncu,
qu’two ale tatwo moglyby przesledzi¢ ich szlak, gdyby z
powrdcili na piaski. Trzymali si¢ wiec kamtennj)
i po cichu zmierzali na potnoc. 4
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Mestwo to nowe stowo aktywacyjne pojawiajace si¢
na niektorych kartach z cyklu ,,Haradrimowie”. Akcje
1 Odpowiedzi ze stowem aktywacyjnym mestwo (zapisane Okoto potudnia zatrzymali si¢ na popas w mska polozonej ;g
odpowiednio jako ‘Akcja mestwa’ lub ‘Odpowiedz mestwa’) dolinie. Bohaterowie doglgdali kazdego wigznia, nzektorjzm"
moga by¢ aktywowane tylko, jesli poziom zagrozenia gracza opatrujqc rany, innych podnoszqc na duchu. Kahliel uszaa'l
wynosi 40 lub wigce;j. z dala od wszystkich i przyciskal syna do piersi. Kiedy
znalezli go w lochach orkow, nie bylo czasu, zeby sie nim
zajqé. Wodz Haradrimow nigdy nie byl tak przerazony jak
wtedy. Pragnal tylko wydostac si¢ z synem z fortecy.

Teraz, gdy Cirith Gurat skryla si¢ za Gorami Cienia,

dopiero do nich dotarlo, co osiggneli. Spokoj Kahliela
rozpadt sie w drobny mak. Trzymat syna w objeciach

i ptakat.
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Jesli karta wydarzenia posiada dwa efekty, jeden ze stowem
aktywacyjnym mestwo, a drugi bez, gracz moze aktywowac
tylko jeden wybrany efekt. Gracz moze wybrac efekt ze stowem
aktywacyjnym mestwo tylko, jesli jego poziom zagrozenia
wynosi 40 lub wiece;j.

Do Gondoru bylo jeszcze wiele lig, a orki z pewnosczq

rzucq sig w poscig, kiedy tylko zapadnie zmrok, Y i
ale w tym momencie Kahlielowi byto wszystko ]y,e_dﬂi\);”;/ég'b; A%
syn byt caly i zdrowy. Plakali razem, z przeraz'eniaf oty
i szczescia. '
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Ciag dalszy opowiesci znajdziecie w szostym
zestawie przygodowym z cyklu ,,Haradnmowne 2
pt. ,,Przekraczajac Poros”. 3
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