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Jazda na olifancie byla dla bohaterow nowym doswiadczeniem.
Niemal przypominata zeglowanie. Przy kazdym ciezkim kroku
bestii kotysali sie z boku do boku niczym od burty do burty,

a faliste wydmy na horyzoncie zdawaty im sie falami. Nad ich
glowami gwiazdy skrzyly sie jasno, a blask ksiezyca rozswietlat
otaczajqcq pustynie.

Podrozowali przewaznie nocq, za dnia odpoczywajgc,

zeby unikngc¢ upatow. Zadziwialo ich jak tagodne staty sie te
gigantyczne istoty, gdy tylko Kahliel i jego ludzie zatozyli im
uprzeze. Miimak postusznie wykonywat wszystkie komendy
jezdzca.

Bylo to tak proste, ze Kahliel obstawat, aby bohaterowie

sami sprobowali. Z poczqtku ich wysitki budzily rozbawienie
wspotplemiencow wodza, ale po jakims czasie obcy opanowali
Jjazde na olifantach.

- Dobrze - powiedziatl Kahliel, poklepujgc jednego z bohaterow
po plecach. - Dobrze wam idzie. Prawie tak dobrze jak mojemu
synowi - wybucht smiechem, ale dzwiek szybko uwigzt mu

w gardle.

Bohater odwrocit sig, zeby na niego spojrzec, ale wodz nie chciat
odwzajemnic jego wzroku. Zamiast tego zapatrzyl sie w dal,

a jego twarz stala sie obrazem udreki. Bohater postanowit nic
nie mowic i skupic sie na jezdzie. Z grzbietu miumaka rozciggat
sig imponujgcy widok na pustynie.

Zdawalo sig, ze ta ciggnie si¢ w nieskornczonos¢. Starozytny
trakt, po ktorym kroczyli, rozciggat sie po horyzont, gdzie nikt
w ciemnosci.

Gdy bohater pozwolit myslom blqdzi¢ posrod bezmiaru piasku,
poczut stajgce na karku wtoski. Nie byt pewien, co sie dzieje,
ale kiedy sie odwrocit, zobaczyt, ze Kahliel rowniez stal sie
czujny i ze przepatruje horyzont za plecami. Czy cos postyszat?

Wtedy rozlegto sie znajome wycie: przerazliwy skowyt warga.
Bohater nie byt pewien, skqd dochodzit, bowiem na otwartej
przestrzeni dzwigk mogt sie nies¢ wiele mil.

Na ujadanie warga odpowiedziato inne stworzenie, tym razem
dzwiek nadszed! z innego kierunku. Potem kolejne zawodzenie,
glosniejsze. Gdzies blizej, ale nadal spoza zasiegu wzroku.

Po chwili cala pustynia rozbrzmiewala szczekaniem wargow.
Bohater nie widziatl stworow, ale wiedzial, ze stali sie zwierzyng.

Nawet na grzbiecie miimak poczul strach. Tu, na pustyni,
nie bylo gdzie si¢ ukryc. A gdzie ujadali wargowie, tam
grasowaty orki. Ujgt mocniej wodze i popedzit olifanta:
zapowiadat si¢ wyscig do rzeki Harnen.

Talia Spotkan ,,Poscig przez Harad” sktada si¢

z nastepujacych zestawow spotkan: Poscig przez Harad,
Piaski Haradu i Orki z Mordoru (Piaski Haradu 1 Orki

z Mordoru znajduja si¢ w specjalnym rozszerzeniu Piaski

Rarty Graczy ze stowem
kluoczowym zguba X

Jesli zostanie zagrana lub umieszczona w grze karta Gracza ze
stowem kluczowym zguba X, kazdy z graczy musi podnie$¢ swoj
poziom zagrozenia o wskazang wartosc.

Przygotowanie strefy orkéw

Zasady przygotowania tego scenariusza nakazuja graczom
przygotowac strefe orkow”. Aby to zrobic, gracze musza
stworzy¢ druga talic Wyprawy, sktadajaca si¢ z etapow 1C, 2C,
3C i 4C, doktadnie w tej kolejnosci (etapy oznaczone jako 1A,
2A, 3A i 4A powinny znalez¢ si¢ w normalne;j talii).
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Strefa orkdw

Strefa orkow to nowy obszar gry, oddzielony od strefy
przeciwnosci i przedstawiajacy poscig orkow, pragnacych
przecia¢ droge podrozujacych przez Harad bohaterow.

Gdy gracze beda przechodzi¢ przez swoja talic Wyprawy,

to samo czeka orki; stugi Saurona sprobuja dotrzeé do tego
samego etapu, co gracze, i pokonac go przed nimi. Wierzchnia
karta z talii Wyprawy orkow jest nazywana ,,obecng karta
wyprawy orkow”. Kazdy z tych etapow zawiera nastepujaca tresé
»Wymuszony: Pod koniec rundy odrzu¢ wierzchnia karte z talii
Spotkan. Orki umieszczaja na tym etapie tyle zetonow postepu,
ile wynosi suma catkowitej \ strefy orkow i W odrzuconej
karty”. Ten efekt sprawi, ze podczas kazdej rundy orki dokonaja
pewnych postepow w wyprawie, w tym samym czasie,

w ktorym gracze beda probowaé dokonaé postepéw we wlasnej
wyprawie. Jesli na karcie wyprawy orkow znajdzie si¢ tyle

samo lub wiecej zetonow postepu niz jego obecny etap posiada
punktow wyprawy, stugi Saurona przejda do nastepnego etapu
wyprawy w taki sam sposob, w jaki zrobiliby to gracze: najpierw
przechodzac na strong ,,C” nastgpnego etapu i rozpatrujac

jej efekty, a potem odwracajac karte na strong ,,D”.

Kiedy orki znajduja si¢ na innym etapie niz gracze,

karty ze strefy orkow sa odporne na efekty kart Graczy, nie moga
opusci¢ strefy orkow i nie uwaza sie¢ ich za znajdujace si¢

w strefie przeciwnosci (w zwiazku z tym nie dodaja swojej W

do calkowitej W strefy przeciwnosci). Uwaza sie, ze gracze
znajduja si¢ ,,na tym samym etapie”, co orki, jesli ich karta
wyprawy odpowiada nazwa i numerem karcie obecnej wyprawy
orkéw (np. ,,2B — Gnajac na Potnoc” i ,,2D — Gnajac na Pétnoc”).

Kiedy gracze i orki znajduja si¢ na tym samym etapie
wyprawy, karty ze strefy orkéw nie sa juz odporne na efekty
kart Graczy, moga opusci¢ strefe orkéw i uwaza sie je za
znajdujace si¢ w strefie przeciwnosci (w zwiazku z tym dodaja
swoja W do catkowitej W $ strefy przeciwnosci). W ten sposob,
kiedy orki dogonig ich etap wyprawy, gracze moga podrézowac
na obszary ze strefy orkow i wchodzi¢ w zwarcie z wrogami

7 tej strefy.

SUGEROWANY OBSZAR GRY DLA SCENARIUSZA ,PosSciG PrzEz HARAD™
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Strefa

przeciwnosci

oplywaly ich gzgantyczne nogz a stedzqcy na ich grzbl /
Jezdzey pozostali susi. Z pohudniowego brzegu Scigaty ich

W ten oto sposéb bohaterowie przedostal le bezpiecznie
na drugq strone rzeki, do krainy Harondoru. Stugi
Mordoru z odleglego brzegu nienawidzily i baty si¢ wo

nie zamierzaty wiec plywac. Zamiast tego przesladowcy by
zmuszeni do wielomilowej podrozy do brodow Harnenu.
Kiedy wargowie bedq w stanie podjgc trop, bohaterow1e :
bedq juz daleko stqd.

Podroz nie dobiegla jednak konca. Powiodla sie ucieczka
przed stugami Mordoru z Haradu, ale teraz bohaterowie
zblizali si¢ do samej Czarnej Krainy. Aby dotrzec do
Gondoru, wiele lig bedq musieli pokonaé w zasiegu wzroku
od Gor Cienia. Dawno temu wiele plugawych istot zstgpito
z tych mrocznych szezytow i uczynito sobie Harondor
domem. Nocami wypetzajq ze swych czarnych jam zeby
zerowaé na nieostroznych. Gdy niebo poczeto mro.

setki wyglodniatych oczu zwrocito sie ku rozbyajt[eym ob
bohaterom i ich sprzymierzencom.

Ciag dalszy opowiesci znajdziecie w trzecim
zestawie przygodowym z cyklu ,,Haradnmowie, #
pt. ,,Pod piaskami”.

Wyprawy

il of umqw iy digndthop ot hy
Place 445,00t fage, Where X i the dscarded.
thudzwhlJ i the Oren’ ren,
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T hurindir

hurindir przyklgkt nad malutkim strumieniem
przecinajgcym Zalesie i przyjrzat si¢ skatom,
szukajge sladow swojej zwierzyny. Scigat
niedobitki orkow uciekajgce spod Bree, gdzie rozbili je
larion i Straznicy. Wojenny zastep zstqpit z Wichrowych
Wzgorz i zmierzal do krainy Bree, ale larion zgromadzit
Dunedainow i przechwycil go. Doszlo do zajadlej
bitwy w lesie oddalonym od Bree o jakies dwa tygodnie
marszu. Wiesniacy nigdy nie dowiedzq si¢ o trudach
i przelanej przez Straznikow krwi, ktore ocality ich przed
bestialstwem orkow.

Thurindirowi to nie przeszkadzato. Kochat malutkie
wioski, ktorych wraz ze swoimi pobratymcami strzegl,
i czerpal przyjemnosc ze spokoju, ktory zapewniali.

Gdy pojawiat sie w miasteczku po zapasy, ludzie schodzili

na drugq strong ulicy i rzucali mu podejrzliwe spojrzenia.
On tylko sig¢ usmiechat, styszqc ich sielskie rozmowy:

o0 odwiedzinach sgsiadow, o ulubionym fajkowym zielu,

o0 gosciach z Shire i tak dalej. Ich proste zywoty podnosily
go na duchu, czerpat z nich pocieche.

Rzadko jednak Thurindir mogt sobie pozwolic na kufel
piwa lub wygodne tozko, bowiem jego pan, Aragorn,
czesto wymagat od niego wypraw dalszych niz odbywata
wigkszoS¢ Dunedainow. Thurindir byt doskonalym
tropicielem i nieustraszonym towcq, wigc dowodca co
rusz prosit go, aby podgzat za wrogiem, gdziekolwiek
miatoby to nie by¢.

Kucajqgc przy strumieniu, doszedl do wniosku, ze muszq
go wyprzedzac o jakies pot dnia drogi i ze podrozujg
przez Zalesie na potnoc.

Po bitwie z zastepem wigkszos¢ ocalatych orkow uciekta
na zachod, ku Wichrowym Wzgorzom, ale garstka
oderwala si¢ od glownej grupy i ruszyta w innym
kierunku. Thurindir zaoferowat, ze samemu podqzy
Sladem maruderow, naktaniajqc Halbarada, aby z resztq
Dunedainéw kontynuowat podroz na zachod,

do Wichrowych Wzgorz.

- Poradzisz sobie z nimi samemu? - spytal wtedy
Halbarad, przygladajqc sie wiodgcym na potnoc sladom.
- Widze tu tropy przynajmniej trzech orkow.

- Na zachéd zmierza ich wiele wiecej. Zeby wytropic¢

Jje wsrod wzgorz bedziesz potrzebowat wszystkich
Straznikow - odpart Thurindir. - Zabierz ich ze sobg i nie
pozwol zadnemu ujs¢ z zZyciem. Ja zajme sie tymi tutaj.

- Niechaj tak bedzie - powiedzial Halbarad. - Niech
Oromé cie prowadzi.

Thurindir i Halbarad uscisneli si¢ za rece, po czym
Halbarad poprowadzit Straznikow na zachéd, a Thurindir
ruszyl na potnoc na samotne towy. Podgzat tropem orkow
az do chlupoczgcego strumienia, przy ktorym przykucngl.
Mech odarty ze skal cigzkimi butami zdradzit mu, ze tedy
przechodzily, a swieze wglebienia w blocie na drugim
brzegu, ze byly niedaleko.

Thurindir poluzowal miecz w pochwie i ostroznie

podazyt ich sladem, uwazajgc, aby wsrod niskich chaszczy
nie wydac¢ z siebie zadnego dzwieku. Po chwili jego uszu
dobiegly glosy orkow. Stwory rozmawialy we wspolnej
mowie.

- Nie ma mowy, zeby Straznicy tu za nami podqzyli,

ty strachliwy szczurze! - powiedzial jeden. - Bedg pedzi¢
za glupcami, ktorzy zbiegli na zachod, wiec przestan sie
martwic.

- Czemus taki pewien? - spytat drugi. - Twoje zelazne buty
pozostawily tatwy do wytropienia Slad. Powinienes byl je
zdjgc.

- Jesli chcesz moje buty, robaku, to chodz tu, a wybije ci
nimi zgby! - odpart pierwszy.

- Garn! Uspokdjcie sie oboje! - syknal trzeci. - Robicie
tyle halasu, ze obudzilibyscie nieboszczyka. Jesli ktos za
nami podqzal, powinnismy byc...

Stowo ,, cicho” utkneto w gardle orka wraz ze sztyletem
Thurindira. Straznik zakradl si¢ do orkow, kiedy te sig
ktocity. W tej samej chwili, w ktorej rzucit sztyletem, dobyt
miecza i zaszarzowat na dwa pozostate przy zyciu stwory.
Przerazonego obalil zanim ten zdolal uniesé bron,

ale drugi byt gotow do walki, probowat pchngé go
wioczniq. Thurindir usungl si¢ jej z drogi i gladko ucigl
prawe ramig przeciwnika. Ten zawyl z bolu i zaskoczony
spojrzal na Straznika.

- Miat racje, co do butow - powiedzial Thurindir
i wbit ostrze w piers orka.

© 2016 Fantasy Flight Publishing, Inc. Zadna czes¢ tego produktu nie moze hyc powwelana bez wyraznej zgody. Srodziemie, Wiadca Pierécieni oraz powiazane Posmg przez
Z nimi postacie, przedmioty, wydarzenia i miejsca s znakami znakami i The Saul Zaentz Company d/b/a Middle- ® Harad

earth Enterprises i zostaly wykorzystane na licencji udzielonej Fantasy Fllght Games Fantasy Flight Games, logo FFG, Living Card Game, LCG oraz logo LCG PL-uMEC57
53 ® Fantasy Flight Publishing, Inc. Wszelkie prawa zastrzezone odpowiednim wiascicielom. Fantasy Flight Games miesci sig przy 1995 West County Road B2,

Roseville, Minnesota, 55113, USAi mozna sie z nimi skontaktowac pod numerem telefonu 651-639-1905. Prosze zachowat te informacje. Wyprodukowano w USA.

TEN PRODUKT NIE JEST ZABAWKA, PRODUKT NIE JEST PRZEZNACZONY DO UZYTKU PRZEZ OSOBY W WIEKU PONIZEJ 14 LAT.

SRS

m—

/‘
A\

o

ezl

& Y
ZE 7] e

WA AN P

2l Y A0 7

bt L

SRR

R




