Poziom trudnosci = 8

Dotarcie do wybrzezy Umbaru zajelo ,, Scigaczowi Snow”

i jego flocie kilka dni. Z naprawionymi zaglami byli w stanie
okietzna¢ pelng moc wiatru. Gdy zobaczyli pierwszq nadbrzezng
straznice, byli doszczetnie wyczerpani. Wiedzieli jednak, ze nie
majq wyboru, ze muszq przec dalej na korsarskie wody, Ze nie ma
odwrotu.

- Tam! - krzykngt jeden z elfich marynarzy z dziobu. Wskazat
na potudnie, jego bystre oczy wypatrzyly cos w nocnej mgle. -
., Zaklinacz Sztormow ! Dopadlismy go!

Zatoga przygotowata sie do bitwy, adrenalina dodata im sit.
Szybko zblizali sie do swojej zwierzyny, styszeli juz panujgcy na
poktadzie wrogiego okretu raban, krzyki, wrzaski i przeklenstwa
korsarzy. Niedtugo potem od strony wybrzeza rozlegt si¢ alarm.
Straznice ich zauwazyty. To byto teraz albo nigdy.

Talia Spotkan ,,Miasta korsarzy” sktada si¢ z nast¢pujacych
zestawOw spotkan: Miasto Korsarzy, Wybrzeze Umbaru,
Sztormy, Podréz przez Belegaer, Flota Scigacza Snow,
Umbarska Flota i Lupiezcy (Sztormy, Podréz przez Belegaer,
Flota Scigacza Snéw, Umbarska Flota i Eupiezcy znajduja sie

w specjalnym rozszerzeniu Szara Przystan). Zestawy te posiada
nastepujace symbole

Z morza na lad

Ten zestaw przygodowy sktada si¢ z dwoch zestawow spotkan:
zestawu spotkan Miasto Korsarzy i zestawu spotkan Wybrzeze
Umbaru. Zasady przygotowania tego scenariusza nakazuja
graczom potasowac zestawy spotkan Lupiezcy, Sztormy,
Umbarska Flota, Podréz przez Belegaer i Wybrzeze Umbaru

w tali¢ Spotkan i uczyni¢ jg aktywna talig Spotkan. Nastgpnie
gracze muszg odtozy¢ na bok zestaw spotkan Miasto Korsarzy,
ktory bedzie nieaktywna, drugg talig Spotkan. Z tej drugiej talii
Spotkan korzysta si¢ dopiero, kiedy gracze ukonczg etap 1.

Kiedy gracze dotrg do etapu 2B, otrzymaja polecenie
wtasowania talii Korsarzy i stosu odrzuconych kart Korsarzy
do drugiej talii Spotkan. Nastgpnie muszg przeszukac tali¢
Spotkan i stos odrzuconych kart Spotkan, wzia¢ kazda kopig
Wiezy Strazniczej i Zaprawionych w Boju i rowniez wtasowac
je do drugiej talii Spotkan (kopie Wiezy Strazniczej aktualnie
znajdujace si¢ w grze powinny pozosta¢ w grze). Wreszcie
gracze odkladaja na bok obecna tali¢ Spotkan, czyniac ja
nieaktywng i biorg druga tali¢ Spotkan, ktora staje si¢ aktywna
talig Spotkan. Ten proces przedstawia przejs$cie od zeglugi po
morzach do wedrowki przez ulice Umbaru (bohaterowie musza
kontynuowaé podroz bez statkow).

Niezniszczalny

Wrog ze stowem kluczowym niezniszczalny nie moze zostaé
zabity w wyniku obrazen nawet, jesli otrzymat juz tyle obrazen,
ile posiada punktéw wytrzymatosci.



NIE CZYTAJCIE
PONIZSZEGO FRAGMENTU,
DOPOK] BOHATEROWIE NIE

WYGRAJA TEGO SCENARIUSZA.

Sahir zatoczyt si¢ z bolu, jaki spowodowat ostatni cios,

i opart si¢ o kamienng kolumne. Dion zacisngt na czarnym
mieczu z sitg zdumiewajqcq jak na kogos, kto zostat
Smiertelnie raniony.

- Nie... Miecz... Jest mdj... - wwmamrotal. Stowa
przychodzily mu z trudnosciq, kazdy oddech sprawiat mu
trudnosc.

Jeden z bohaterow podszedt do niego ostroznie. Miecz
kapitana roznil sie od kordelasa, ktorym wiadat wezesniej.
Byt grawerowany runami i wykuty z czarnego metalu,
ktorego bohaterowie nie rozpoznawali. Sqdzgc po jego
rozmiarze i materiale, ostrze musialo pochodzi¢ z czarnej
skrzyni — to o ten przedmiot od poczqtku chodzito Sahirowi.
Bohater spojrzal na korsarza z politowaniem. Kapitan nie
byt dobrym czlowiekiem, ale teraz stalo si¢ jasne, ze ten
artefakt wypaczyl jego pragnienie wiadzy. Podrozowali

z nim przez pewien czas i widzieli teraz jak szalenstwo go
zmienito.

- Czym tak naprawde jest to ostrze? - spytat bohater. - Skqd
wiedziates, jak je odnalezé?

Sahir zasmiat sig, jak zwykt czyni¢ w obliczu smierci,
choc¢ tym razem wyglgdalo na to, ze nie uda mu sie uciec
przeznaczeniu.

- Zadajesz niewlasciwe pytanie - wycharczal, kaszlgc krwig.
- Nie czym, ale czyje.

- Czyje wigc? - powtorzyt bohater, przypominajgc sobie
wizje Calphalona, i raz jeszcze spojrzatl na ostrze i jego
mroczne runy. - Nie wykuly go krasnoludy, elfy ani ludzie.
Wiec kto? Wykuto go w starozytnym Numenorze?

Sahir usmiechngt sie, cofajgc sie w strong krawedzi balkonu
wyglgdajgcego na morze.

- Tak, dawno temu wykut je ktos bardzo mqdry, ktos, kto
mial ucho krola i byl uzdolnionym kowalem.

Oczy bohaterow rozszerzyly sig, bo pamietali historie, jakq
lord Calphon opowiedziatl o upadku Numenoru.

- Wykut je Sauron.

Bohaterowie wreszcie zrozumieli. Moc Czarnego Wiladcy
psula wszystko, czego si¢ dotknela,

Sahir nie byl tu wyjgtkiem.

- Nie mozemy pozwoli¢, aby wpadto w rece Wroga - rzekt
Jjeden z bohaterow, wystepujgc przed pozostatych i kiwajgc
na ostrze. - Oddaj je, Sahir.

Kapitan potrzgsngl glowq i cofngl sig, zblizajqc si¢
niebezpiecznie blisko krawedzi balkonu.

- Nie! - warkngl, przyciskajgc miecz do ciata. - Nie oddam
wam zZrodlta mojej zguby - powiedzial, wykrzywiajgc twarz
w paskudny grymas. Wychylit sie za krawedz balkonu

i spojrzat w dot, na morze i ostre skaty, ktore pietrzyly sie
ponizej. - Jestem korsarzem i czeka mnie korsarska smierc
- oglosit, szczerzqc sie jak szaleniec. - Ten miecz zabiore ze
sobg w odmety!

Z tymi stowy na ustach kapitan Sahir zamkngt oczy i rzucit
sig z balkonu do morza. Bohaterowie podbiegli do krawedzi,
ale bylo juz za pozno.

- Tak skonczylt kapitan Sahir z Umbaru - oznajmit jeden
z bohaterow, litujqc sie nad zmartym.

Posrod fal, ktore rozbijaly sig¢ o skaty, prozno byto szukaé
jego ciata i miecza, ktory go zgubil. Bohaterowie wyrzucili
przez balkon rowniez skrzynie, a takze pasujgcy do niej
klucz, azeby zatrzec wszelkie slady obecnosci artefaktu

w miescie.

- Koriczy sie tez rejs ,, Scigacza Snéw” - dodal inny

z bohaterow.

Weigz przebywali na terenie wroga, bez cienia szansy na
ucieczke, a wokol nich wciqz rozbrzmiewaty pokrzykiwania
korsarzy.

Ciag dalszy opowiesci znajdziecie w nastepnym
rozszerzeniu do gry Witadca Pierscieni: Gra karciana.
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Epilog

earon biegt swigtynnymi korytarzami tak

szybko jak tylko potrafil, jego okute buty

dudnity na misternej kamieniarce posadzki.
Elendil wyznaczyt rycerzowi swigty obowigzek, a czasu
na wykonanie misji bylo niewiele. Agenci Klamcy
mieli tu niedlugo dotrzec, a on musiat dostac sie do
komnaty, o ktorej powiedzial mu zwierzchnik, zanim to
nastqpi. Kopnieciem otworzyl drewniane drzwi i ruszyt
w glgb swiqtyni, obrzydzony posggami i gobelinami
Morgotha. Jak jego lud mogt upasc tak nisko? Jak mogt
stac sie tak arogancki, Zeby odwrocié si¢ od Valarow i
wypowiedzie¢ wojne Amanowi?

Czas uciekal. Statki Wiernych mialy lada chwila
odplyngc, zanim dowiedziano by sig o losie, jaki czekal
ludzi krola. Wreszcie Aearon zszedt na nizszy poziom
Swigtyni i zatrzymal sig, uswiadamiajqc sobie, ze nie
Jest juz sam.

Postac¢ w powtoczystych szatach akurat zamykata diugg
czarng skrzynig. Tuz przed jej zamknieciem Aearon
dostrzegt blysk czarnego ostrza. Nastepnie ustyszat
zgrzyt przekrecanego zamka. Tajemniczy mezezyzna
odwrocit sie do wystannika Elendila i usmiechngl sie.
Skrzynie trzymat pewnie pod pachq. W jego usmiechu
krylo sie cos ztowieszczego.

- Nie powinno cig tu by¢ - powiedzial rycerz,
dobywajgc miecza.

Nieznajomy potrzgsnglt gtowq.

- Jestem akolitq doradcy kréla - powiedzial, chowajgc
dtugi czarny klucz w sakiewce u pasa. - To ty zapuscites
sie do tego swietego miejsca bez pozwolenia. - Usmiech
zamienit si¢ w grymas niezadowolenia. - Wtargnigcie
na te Swietq ziemig jest uwazane za zdrade.

Aearonowi konczyt sig czas. Skrzynie — i jej zawartos¢ —
nalezato zniszczy¢. Plugawy artefakt nie mogt opuscic
Numenoru. Aearon zagrodzit droge na gore swoim
ciatem i wyczekiwat dogodnego momentu do ataku.
Jego przeciwnik, ze sztyletem w dfoni, powoli sie do
niego zblizal. Wtem swiat zatrzqst si¢ w posadach.

Trzesienie ziemi zaskoczyto obu mezezyzn, ale to
Aearon wykorzystat je na swojq korzysé, skaczqc na
przeciwnika, aby go zaskoczy¢. Starcie szybko dobieglo
konca. Chociaz rycerz byt wprawnym szermierzem,

chaos, jaki wywoltat kataklizm, pozwolit akolicie
przeslizgngc ostrze sztyletu pod koszulke kolczq i zatopic¢
Jje w brzuch przeciwnika. Mezczyzni sitowali si¢ na
ziemi jeszcze przez kilka sekund, ale kiedy trzesienie
ziemi dobiegto konca, podniost sie tylko nieznajomy

w powloczystych szatach. Wzigl z posadzki skrzynie

i rzucit sig ku wyjsciu.

Aearon przeklinat swoj los. Nie udato mu sie zniszczyc¢
artefaktu, a rana w podbrzuszu krwawita obficie. Nie
wszystko bylo jednak stracone. Otworzyt zacisnigtq do
tej pory pies¢ i przyjrzat sie czarnemu kluczowi, ktory
Jego przeciwnik ukryt w sakiewce. Rycerz oderwat jq
od jego pasa podczas szamotaniny, a akolita tego nie
zauwazyl. Ranny, ale wciqz zdolny do ruchu, Aearon
pokonat stopnie dzielgce go od glownej sali, a potem
ruszyt w kierunku statkow Elendila. Te cumowaty

u wschodniego wybrzeza, na tyle daleko od lqdu, ze
musiat poplyng¢ do nich canoe. By¢ moze Elendil
bedzie wiedzial, co zrobic z tym kluczem.

Wtedy, stojqc na otwartym balkonie swigtyni, Aeron
ujrzat kare, jakq zestali na nich Valarowie.

Swigt ponownie sie zatrzqst. Morze zaczelo sie burzy¢,

a wiatr stal si¢ huraganem, ktory z gniewem porywat
cate budynki. Od zachodu w wyspe uderzyly fale wysokie
niczym pasma gorskie, niszczgc catkowicie miasto
lezgce u stop gory, na ktorej wznosila sie swigtynia.
Styszal krzyki mezczyzn i kobiet gingcych w zatapianym
miescie. Powoli cata wyspa zaczela sie zanurzac pod
falami.

Wiedzial, ze nie dotrze do statku na czas. Postanowit
zrobi¢ wigc co innego. Wrocit do komnaty, w ktorej
wezesniej spoczywata czarna skrzynia, umiescit klucz na
piedestale i z calego serca zaczql sie modli¢ do Valarow.

- Niechaj nikt procz Wiernych z prawdziwej krwi
Numenoru nie odnajdzie tego klucza. Niechaj miejsce
jego spoczynku na zawsze pozostanie ukryte przed
stugami Morgotha.

Majgc nadzieje, ze Valarowie wystuchajq jego prosby,
zapieczetowat wejscie do komnaty i poszedt obejrze¢
odplywajgce na bezpieczny wschod statki Elendil.
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Od avtordéw

Sauron wprawdzie zostat dotkniety katastrofqg Numenoru
tak, ze stracit cielesng powloke, w ktorej od dawna znany
byt swiatu, lecz ze zbym wichrem umkngt z powrotem
do Srédziemia jako duch nienawisci. — Powrot Kréla

Fabuta ,,Szarej Przystani” i cyklu ,,Scigacza Snow” skupia si¢ na
historii Numenoru i jego upadku, opowiesci przytoczonej wpierw
na kartach ,,Wladcy Pierscieni”, ale rozwinigtej dopiero w jego
dodatkach. Kiedy w drugiej erze Nimenor pokonat sity Mordoru,
Sauron ukorzyt si¢ przed krolem Numenoru, Ar-Pharazonem,

i zostat wzigty w niewole. Wiedzac, ze nie jest w stanie rownac
si¢ potedze Numenoru na polu bitwy, sprytny Wtadca Ciemnosci
pozwolit si¢ pojma¢, aby méc wpltywac na znienawidzony narod
od $rodka. Z wolna zaczat deprawowac tych, ktorzy go otaczali,
wykorzystujac ich strach przed §miercia, arogancje i zazdros¢
wobec elféw. Taki byt poczatek konca Numenoru.

Te wydarzenia mialy miejsce tysiace lat temu, dlatego musielismy
wymysli¢ powod, dla ktérego bohaterowie mieliby odwiedzi¢ ruiny
Numenoru. Fabulg niniejszych dodatkow oparli$my na historii
upadku Nuimenoru; najpierw wymyslilismy starozytny artefakt
wykuty w samym sercu wyspy przez Sauron, kiedy byl u szczytu
swej potegi. WiedzieliSmy, ze Sauron potrafi wykuwac¢ artefakty

o wielkiej mocy, i doszlismy do wniosku, Ze stworzytby dla siebie
narzedzie wojny, ktorym mogtby whada¢ na polu bitwy. W koncu
Sauron nie zadowalat si¢ jedynie wplywaniem na ludzkie umysty —
jego ostatecznym celem byt zawsze podboj Srodziemia. W Wojnie
Ostatniego Przymierza Sauron nie wtadat takim mieczem, dlatego
w naszej opowiesci nie udato mu si¢ zabra¢ czarnego ostrza do
Mordoru przed upadkiem Numenoru. Czarny klucz przepadt wraz
z wyspa, a wielka fala poniosta agentéw wystanych po skrzynie

na wschod (podobnie jak samego Elendila), gdzie rozbili si¢ na
bezludnej wyspie na potudniowym wybrzezu Srodziemia. Czarny
Wiadca nie wiedziat, gdzie znajduje si¢ klucz, musiat wige czekaé
cierpliwie az objawi si¢ sposob jego odzyskania.

W czasach ,,Wladcy Pier$cieni: Gry karcianej” moc Saurona znéw
rosta, dlatego raz jeszcze sprobowat odzyska¢ swa zgube. Wpierw
potrzebowat kogo$ nimenoryjskiej krwi, kto odnalaziby klucz.
Padto na nieszczesnego lorda Calphon, jedng z wielu postaci, ktore
stworzyliémy na potrzeby naszej historii. Sny i wizje Calphona
zaszczepit w nim sam Czarny Wtadca. Nastepnie nakazat swym
stugom odszukac¢ na tyle dobrego kapitana, aby byt w stanie
podazy¢ za lordem Calphonem i odebra¢ mu klucz. Tym kapitanem
byt Sahir, gtowny fotr cyklu ,,Scigacza Snoéw”. Agenci Saurona
wyjawili mu losy artefaktu i opisali jego moc. Korsarz zapragnat jej
dla siebie — to znany motyw, ktory przewija si¢ w historiach wielu
totrow ,,Wtadcy Pierscieni”.

Mamy nadzieje, ze podobaty Wam si¢ opowiesci, ktore
stworzyliscie dzieki ,,Szarej Przystani” i cyklowi ,,Scigacz

Snéw” 1 docenicie nasze starania utrzymania postaci i wydarzen

w kontekscie prac Tolkiena. Oczywiscie pozwolilismy sobie na
odrobing licencia poetica, ale mamy nadziej¢, ze prawdziwi fani
»Wtadcy Pierscieni” nam to wybacza. Dla przyktadu, wiemy

o przynajmniej jednym wierzchotku Numenoru, ktory mogt
calkowicie nie znikna¢ pod woda, ale nasza historia sugeruje,

ze mogto by¢ ich kilka. Nie jest tez zbyt prawdopodobnym,

aby Sauron miat do$¢ czasu, aby przygotowac si¢ na upadek
Numenoru, inaczej sam z pewnoscia by z niego uciekt. W zwigzku
z tym jest bardzo prawdopodobne, ze wszystkie nalezace do niego
rzeczy — w tym skrzynia z czarnym ostrzem — zostalyby na wyspie
i posztyby na dno wraz cywilizacja Numenoru. Chcielismy, aby

w tym cyklu gracze odwiedzili wigcej niz jedna niezbadang wyspe,
dlatego zasugerowalismy, ze miat czas wysta¢ agentow, ktorzy

odzyskali skrzynig, ale nie do$¢ czasu, by owi agenci unikneli
catkowicie gniewu Valarow. Sugerujemy tez, ze Sauron posiadat
moc manipulowania snami; bazujemy to zalozenie na fakcie, ze
posiadal znaczny wptyw na umysty ludzi.

Wreszcie, w naszej historii sugerujemy, ze korsarze z Umbaru

sg ludem, ktory przez wieki zostat zwiedziony ze $ciezki
prawosci przez przywodcow wywodzacych si¢ sposréd Czarnych
Numenorejczykéw i propagande, ktora przyjeta postaé nienawisci
do Gondorczykow. Aby przyblizy¢ kulture i osobowosé korsarzy
stworzylismy Na’asiyah, twarda, niespokojng piratke i prawa reke
Sahira. Na’asiyah pozwolita nam pokaza¢ niektore z motywow
przewodnich prac Tolkiena: poprzez wzajemne zrozumienie
miedzy wrogami moze zapanowac pokoj, zwlaszcza, jesli jednocza
si¢ przeciwko wspdlnemu wrogowi. Milosierdzie bohaterow i
prawda o motywach Sahira sprawily, ze Na’asiyah i bohaterowie
potrafili odtozy¢ na bok dzielace ich réznice i wspdtpracowac.

Generalnie mamy nadziejg¢, ze stworzylismy wciagajaca opowiesc,
ktora mogtlaby si¢ hipotetycznie zawrze¢ w historycznych ramach
wytyczonych przez Tolkiena, a jednoczesnie zbada¢ nieznane

do tej pory regiony Srédziemia, tak jak robili to bohaterowie
cyklu ,,Scigacz Snéw”. Mamy tez nadzieje, ze podobaty wam sie
stawiane przez ten cykl wyzwania i ze czekacie z niecierpliwo$cia
na kolejne przygody!
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