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- Poziom trudnosci = 4 Spojrzat ponad odciskiem i skingt glowg. Bohaterowie podgzyli
za jego wzrokiem. Przetarty przez chaszcze trop olbrzymiej bestii.
Wygiete drzewa i potamane klody swiadczqce o przemarszu

olifanta.

Z czyms takim jak wielka dzungla Haradu bohaterowie nie mieli
nigdy do czynienia. Bylo jednoczesnie gorgco i wilgotno. Kiedy
przedzierali sie przez chaszcze, po nogach sciekaty im kropelki
potu. Liscie wszelakich ksztattow rosty tak gesto, ze widocznos¢
ograniczata sie do kilku stop. Korony drzew zastanialy niebo

i nie byto jak ustali¢ kierunku marszu. Gdyby zblqkali sie tu sami,
z pewnosciq nigdy by sie stqgd nie wydostali.
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- Slady pochodzq z wezoraj, co najmniej - powiedzial miekko
Kahliel. - Prowadzq w glqb dzungli. To niedobrze. Tam zyje
wiele maip. Nie lubig Haradrimow ani obcych, jesli wyczujq
zagrozenie, zaatakujq. Sq i inne niebezpieczenstwa, wiec bgdzcie
czujni. Za mng.
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A jednak ich przewodnicy z plemienia Haradrimow, Kahliel
i jego towcy, przemieszczali si¢ pomiedzy gigantycznymi lis¢mi

Mowigc to, Kahliel wznowit towy. Bohaterowie ruszyli za nim.
i zwisajgcymi nisko pngczami bez najmniejszej trudnosci.

Dzungla bylta ich terenem towieckim, a na zwierzyne,
ktorg teraz tropili, polowali juz wielokrotnie. Potezny olifant.
Bestia tak wielka, ze mogta jej dosiadac grupa ludzi, tak silna,

Talia Spotkan ,,Mamakile” sktada si¢ z nastepujacych
zestawow spotkan: Mamakile i Dzungla (Dzungla znajduje si¢
w specjalnym rozszerzeniu Piaski Haradu). Zestawy te posiada

ze poniostaby ich do samego Gondoru. Haradrimowie nazywali nastepujace symbole:
te istoty mumakilami. Dawno temu nauczyli sie je chwytac

i ujezdzac. W czasie wojny budowali na ich grzbietach wieze,

z ktorych razili wrogow strzatami i oszczepami, plemi¢ Kahliela

Jjednak uzywato ich rowniez jako wierzchowcow do dalekich

podrozy —— wlasnie taki cel im teraz przyswiecat.

Ich wioske zniszczono. Orki Saurona napadty bome nocg

i pozostawity tylko zgliszcza. Wyjgcy wargowie pogonili lud
Kabhliela do dzungli, bohaterom ledwo co udato sie uciec wraz
z kilkoma ocalatymi wspotplemienicami wodza. Bez domu,

do ktorego mogtby powrocic, Kahliel podjgt trudno decyzje

0 opuszczeniu rodzinnych stron i podrozy do lezqcego daleko
na potnocy Gondoru. Miaf nadzieje, Ze bohaterowie zapewnig
im bezpieczng przeprawe do nowej krainy, w ktorej mogliby zy¢
wolni od cienia Mordoru.
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Z pomocq haradrimskich'spi‘zymierzericéw schwytali ki ka
mumakili. Dzigki wiedzy plemzenne] ludu Kahliela byli
w stanie powalzc bestze nle wyr. qdza]qc im krzywdy
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Aby jednak dotrzec¢ do Gondoru, bohaterowie i ich przyjaciele
musieli przebyc bezkresng pustynie Haradu. Podrozy nie sposob
bylo odbyc¢ piechotq, dlatego udali sie do dzungli, schwyta¢
dzikie mumakile.
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Nawet dla tak zaprawionego towcy jak Kahliel byto to
niebezpieczne przedsiewziecie. Dzungla Haradu byta domem
dla wszelkiej masci zabojczych stworzen, od zZgdlgcych
insektow po drapiezne tygrysy. Kahliel nie miat czasu
wyjasniac wszystkich tych niebezpieczenstw towarzyszqcym mu
cudzoziemcom, nakazat im wiec zachowac cisze, stgpac tam,
gdzie on stgpa, i zatrzymac sie, kiedy i on przystawal. W ten
sposob bohaterowie podqzyli za Haradrimami w glgb dzungli.
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Po kilku godzinach podrozy w milczeniu, przewodnik uniost reke,
nakazujgc postoj. Nastepnie gestem dloni nakazat im sie zblizy¢
i spojrzec na ziemie. W miekkiej glebie znajdowato sie duze
wglebienie, tak duze, ze czlowiek mogtby sie w nim potozyc.

- Mimak - szepngt Kahliel.
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baan obserwowalt jak ojciec wdziewa nakrycie
glowy wodza i unosi wtocznie.

- Kiedy zabierzesz mnie ze sobg na polowanie?
- spytat.

Kahliel zatrzymat sie w drzwiach chaty i odwrocit do syna.
Patrzgc na chlopca, czut wielkg dume. Cho¢ ten miat
Jjedynie jedenascie lat, byl wysoki i smuktly. Pewnego dnia
bedzie silnym mezczyzng i poteznym wodzem, ktory zastqpi
ojca. Dzis weigz byl jednak chlopcem, a wielka dzungla nie
byta miejscem dla chtopcow.

- Dolqczysz do polowania, gdy staniesz sie dorosty,
tak jak kiedys ja - odpowiedziat Kahliel i pochylif sig,
zeby zmierzwic wlosy syna.

- A kiedy ty wyruszyles na pierwsze towy? - spytat Abaan,
siadajqc na tawie przy drzwiach.

Kahliel opart wiocznig o framuge i przysiadl obok syna.
Objqt go ramieniem i powiedziat:

- Ojciec zabral mnie w podroz do Lorgana w me czternaste
urodziny.

- Do starca, ktory mieszka nad rzekq?

- Wiasnie do niego - Kahliel usmiechngt sie i kontynuowat.
- Jest wieszczem. Ojciec zabral mnie do niego, abym mogt
odnalez¢ swojg wizje.

- Wizje?

- Tak, Abaanie. Kazdy wodz plemienia musi udowodnic¢
swojq wartos¢, wybierajqc sie w podroz w poszukiwaniu
wizji. Po naszym przybyciu stary wieszcz rozpalit ognisko
i podsycat je, dopoki pot nie splywat po naszych glowach
niczym deszcz. Dat mi do wypicia napar wieszcza.
Zapadiem w trans. W mojej wizji po raz pierwszy
wedrowalem w glgb dzungli. Napawatem sig¢ jej pigknem.
Rozmiarem drzew i zieleniq lisci. Wtem, bez ostrzezenia,
z chaszczy wypadt na mnie wielki kot. Obudzitem sie

z przerazeniem. Ojciec zobaczyl, ze trzese sie ze strachu,
powiedzial wigc do mnie: to, cos widzial, musisz teraz zabic.

Oczy Abaana rozszerzyly sie z wrazenia. Spytat:
- Tez go widzial?

- Nie wiem - odpart Kahliel. - To nie miato znaczenia.
Jesli chciatem zostac po nim wodzem, to ja musiatem
wypetnic¢ wizje.

- L jak to zrobites? - spytat chlopiec, drzqc z podniecenia.

Kahliel odchylit glowe i zmruzyt oczy, przypominajqc sobie

to zdarzenie.

- Wchodzqgc do dzungli, trzymatem wltocznie w prawej dioni.

Z poczqtku nie wiedziatem, gdzie zmierzam, wstuchiwatem
sie wiec w odglosy otoczenia i szukatem tropu. Szybko

go znalazlem, zaprowadzil mnie glebiej w las. Wreszcie
dotartem do polany, gdzie zatrzymatem sie, zeby podziwiac
niebo. Wtedy rozpoznatem drzewa z mojej wizji.

- Nagle zdatem sobie sprawe, ze dzungla wstrzymata
oddech. Ptaki i insekty umilkty. Zrobito si¢ tak cicho,

ze styszatem wlasne serce, lomocgce mi w uszach niczym
beben. Zrozumiatem, ze sama smierc¢ czyha w pobliskich
krzakach, szykujqc si¢ do skoku.

- Bales sig?

- Bylem przerazony - odpowiedzial Kahliel. - Ledwo co
zdolatem si¢ odwroci¢, zeby zobaczy¢ skaczqeg na mnie
z chaszcezy bestie. W mgnieniu oka wymierzytem wiocznig,
wielki kot nadzial sie na jej grot.

Na twarzy Abaana malowaly si¢ podziw i zdziwienie.
Kahliel zakonczyt opowiesé:

- Dobytem noza i oskorowatem bestie. Zabratem glowe,
zeby uczynic z niej mojq korong, i zaniostem jq do wioski.

- To w taki sposob zdobyles swoje nakrycie glowy? - spytat
Abaan. - To to samo, ktore widziales w wizji?

- To samo - powiedzial Kahliel, usmiechajqc sie. - Kiedy
twoja matka je zobaczyla, zakochata sie we mnie po uszy...
i pojawiles sie ty - dodal figlarnie.

- Tato! - Abaan zaczql si¢ wierci¢ w objeciu ojca.
Kahliel spojrzat chtopcu w oczy i dodat:
- Bylaby z ciebie bardzo dumna, synu. Tak jak i ja jestem.

- Mam nadzieje, ze pewnego dnia wypetnie swojg wizje
tak jak ty - powiedzial chlopiec, odwzajemniajgc spojrzenie.

Usmiech Kahliela przygast.

- Nie bedzie juz wizji, Abaanie. Opuszczamy wioske

i ruszamy na potnoc. - Powstat, ujql wlocznig i ciggngl: -
Ruszam na towy, aby zdoby¢ pozywienie na naszq podroz.
Ty musisz zostac tutaj i zajgc sie naszym gosciem.

Kiedy znalezlismy go na skraju drogi, on i jego przyjaciele
ledwo zyli. To dziwny lud, ale poprowadzi nas do nowej
krainy, gdzie w koncu bedziemy wolni od grozby Mordoru.

Kabhliel rzucit synowi jeszcze jedno spojrzenie,
a potem opuscil wioske.

Mamakile
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