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Kiedy bohaterowie wrocili do obozu wraz z wiezniami y ; . y

uratowanymi z lochow Cirith Gurat, wiele rozdzielonych losem Kiedy gra(lzze przeq.dq do eta:pp 24, otrzym'fija( polecen,le .

rodzin znow sig polqczyto. Lud Kahliela wylat cate morze tez W.tasorwanla do t.a111 Sp(?tkar.l Je.dneg'o z dwoch Zestagon §p0tkan:

szczeScia i zdumienia widzqc, ze tak wielu bliskich przezyto PlaSkOW Pustym' lub Gér Clenla. Nlewybl.'any ze.staw majg

atak orkow na wioske. Wodz nie pozwolit jednak swietowaniu nastf;pr}le Lo Kledy. € gry ZosIAIE I Ze.staw

trwac zbyt diugo. Gdy wrocili, czerwone stonce juz zachodzilo, qutkan, pow1nn9 Pl go, odiozy¢ do pudelka, G.racze a7 be;da}

B i roopocal posein Z niego korzystac. do konca gry. Efekty wptywajace na ,,odtozony
na bok” zestaw nie moga obiera¢ za cel zestawu spotkan,

- To ostatnia czes¢ naszej podrozy - powiedziat Kahliel. - Nie ktory zostal usuniety z gry.

mozemy zwqtpic. Orki wyslq za nami jezdzcow wargow, Czarny
Waz wysle witasnych ludzi. Musimy przeby¢ Poros zanim nas Spotkanie
znajdq, inaczej mozemy nigdy nie dotrze¢ do Gondoru.
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Spotkanie to nowe stowo kluczowe pojawiajace sie na kartach
Graczy z rewersem kart Spotkan. Stowo kluczowe spotkanie
podlega ponizszym zasadom:

Kompania zwinela oboz tak szybko jak tylko byto to mozliwe.
Uratowane dzieci szly w ramig w ramie z rodzicami,

a bohaterowie pomagali rannym. Rozpoczqt sie marsz przez
pustynie. « Gracze nie mogg umieszcza¢ w swoich taliach kart Graczy

ze stowem kluczowym spotkanie, poniewaz posiadaja one
rewersy kart Spotkan. W zwigzku z tym podczas przygotowania
danego scenariusza kazdy z graczy moze odtozy¢ na bok, poza
gre, do 3 kart ze stowem kluczowym spotkanie. Tych kart nie
zalicza sie do 50 kart potrzebnych do zlozenia najmniejszej
mozliwe;j talii.

Talia Spotkan ,,Przekraczajac Poros” sktada si¢ z nastepujacych
zestawOw spotkan: Przekraczajac Poros, Gory Cienia, Piaski
Pustyni, Istoty Pustyni, Zotierze Haradu i Orki z Mordoru
(Piaski Pustyni, Istoty Pustyni, Zotnierze Haradu i Orki z
Mordoru znajdujg si¢ w specjalnym rozszerzeniu Piaski Haradu;
zestaw Gory Cienia rowniez znajduje si¢ w tym zestawie
przygodowym). Zestawy te posiada nastgpujace symbole: + Karty Graczy ze stowem kluczowym spotkanie maja w miejscu
kosztu my$lnik (-), poniewaz nigdy nie zagrywa sie ich z reki.
W zwigzku z tym te karty nalezy w odpowiednim momencie
wtasowac do talii Spotkan. Gracz moze wtasowac do talii jedng
ze znajdujacych sie poza gra kart ze stowem kluczowym
spotkanie tylko, jesli jaki$ efekt nakaze mu to zrobic.
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o Efektu ,po odkryciu” znajdujacego sie na kartach Graczy
Kilka zestawdw spo’ck an ze stowem kluczowym spotkanie nie mozna anulowac.
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Scenariusz ,,Przekraczajac Poros” sklada si¢ z dwoch zestawow + Jesdli V\{rc’).g Gtrzyms lfar t.Q G Ablas .slc?wgm Kuczowym
spotkan: Przekraczajac Poros i Gory Cienia. Przygotowujac spotkam.e jako karte Slenics traktuje sie jg jako normglnq karte
scenariusz, zestaw Gory Cienia nalezy odtozyé na bok, Spotkania: po rozpatrzenl}l ataku wroga odklada sie ja na stos
. poza gre, wraz z czterema pozostatymi zestawami spotkan. odrzuconych kart Spotkan.

Do stworzenia poczatkowej talii Spotkan uzywa si¢ tylko

z zestawu ,,Przekraczajac Poros”. W trakcie rozgrywki gracze
beda otrzymywac polecenia wtasowania do talii innych kart

z odlozonych na bok zestawow spotkan. Kiedy odtozona karta
zostanie odkryta, umieszczona w grze, umieszczona na stosie
odrzuconych kart Spotkan lub wtasowana do talii Spotkan,
uwaza si¢, ze do konca gry stata si¢ czescia talii Spotkan.
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o Jesli karta Gracza ze stowem kluczowym spotkanie opusci
gre, usuwa sie ja z gry. Nie nalezy jej umieszcza¢ na stosie
odrzuconych kart gracza ani na stosie odrzuconych kart Spotkar.
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Porosze zapadta nzezrgczna cisza: Gondorczycy
brochy przeprawy wymienili zaniepokojone spOJrzenztz

z Haradrimami, ktorzy przekroczyli rzeke wraz
2z bohaterami. Zolnierze zerkali na uchodzcow, uchodzcy
- na zolnierzy. Kahliel zauwazyl nieufnosc¢ w oczach

Gondorczykow i przestraszyl sig, ze by¢ moze jego lud
zaryzykowal wszystko tylko po to, zeby go zawrdcono.
Spojrzat na bohaterow, z ktorymi podrozowal, i zastanawial
sig, czy porzucg go teraz, kiedy byli juz bezpieczni.

- Witajcie - powiedzial jeden z Gondorczykow, przerywajgc
cisze. Przemawial do bohaterow we wspolnej mowie,

ale zerkat czujnie w strong Haradrimow zbitych w kupke
na brzegu rzeki. - Nazywam sie Targon, jestem kapitanem
garnizonu brodu. Czemu sq z wami ci ludzie? Jaki majq

tu interes?

Kahliel zauwazyl, ze Targon i jego ludzie nie schowali
mieczy, a jedynie opuscili je nieznacznie po zakonczeniu
walki. Bohaterowie schowali wlasng bron, jeden z nich,
zanim przemowit, wyciggngt dlon w gescie pokoju:

- Co za fortunne spotkanie, Targonie z Gondoru.

To Kahliel, wodz swojego plemienia, a to wszyscy,

ktorzy pozostali z jego ludu. Uratowali nas na pustyni i dali
schronienie w swej wiosce, sciggajgc na siebie gniew orkow.
W odwecie plugawe stwory zrownaty jq z ziemiq. Przebyli

z nami wiele lig, aby szuka¢ azylu w krainach Gondoru.

Stuchajgc opowiesci bohatera, Targon dziwil si¢ coraz
bardziej, pozostat jednak ostrozny.

- A jak wy znalezliscie si¢ w Dalekim Haradzie? - spytal.

- Waptynelismy z portu w Mithlondzie, aby pomsci¢ lorda
Calphona, ktorego w Szarej Przystani zamordowali
korsarze - odpart bohater. - Scigalismy piratow,

ktorzy przeprowadzili ten tupiezczy wypad, az do samego
Umbaru, gdzie wymierzylismy sprawiedliwosc. Jednak nasz
statek zatongl i utknelismy w Miescie Korsarzy, musielismy

~ wiec uciekac na pustynie. Tam niechybnie bysmy zmarli -

gdyby nie ten czlowiek. - Bohater objgt ramieniem Kahliela.
- Lord Calphon nie zZyje? - powiedzial Targon. - To zle
wiesci, a wy dobrze zrobiliscie, Zescie go pomscili. -
Zamilkt na chwile, zastanawiajgc sie nad tym, co ustyszat, '

 przed wydaniem werdyktu. - Ty i twoi towarzysze mozecie i

whkroczy¢ na ziemie Godnoru, ale Haradrimow musze
aﬁ‘zymaé tutaj, nie mielismy kontaktow z ludem Haradu :
d poczqtkow rzgdow Namiestnikow. Ich los spoczyw"
kach lorda Denethora.

. Kahllelom nqm towarzyszyf aby mogl sam argurif gj«

swq;q sprawx; przed Namtestmklem /

Zaskoczony llyalnoscqq, Jjaka bohater okazywa
Haradrimom, kapitan odrzekl

- Niech tak bedzie. Ich wodz bedzie reprezentowat swoj lud
przed obliczem Namiestnika, nie zabierzemy jednak mkogo e
wiecej. Reszta musi zozy¢ bron i pozostac tutaj.

Na wiesc o tym wsrod Haradrimow wybuchia wrzaw»
Kahliel przycisngt syna do boku. Gondorczycy postqpili
naprzod, zeby zareszrowac bron ale rzucah bol;aterom

na Kahliela, aby ten go puscit.

- W mojej pieczy chlopiec bedzie bezpieczny - zaczql, -
ale przerwal, kiedy wodz zastonil syna, a jego dton
powedrowata do rekojesci miecza.

W oczach Kahliela czaita sie Smierc.
- Straz! - krzykngt kapitan Targon, cofajqc sie.

Moze dosztoby do niepotrzebnego rozlewu krwi, ale jeden
z bohaterow zareagowat, rzucajgc si¢ pomiedzy obu
mezczyzn z uniesionymi rekoma.

- Stac! - krzyknqt - Sta¢! - Spojrzat na Kahliela i dodat: - '
Nie ruszaj sie! Ten czlowiek nie jest naszym wrogiem.

Oczy wodza rozjarzyly sie, a nozdrza zadrzaly, ale zwolnil
uchwyt na rekojesci i pozwolit ramieniu opas¢. Nie spuscit
Jjednak wzroku z kapitana.

Bohater spojrzat na Targona i wyjasnit:

- Chiopiec to jego syn, Abaan. Kahliel byl pewien,

Ze zgingl podczas napadu na wioske. Ryzykowat wszystko
zeby uratowac go z tapsk orkow z Cirith Gurat.

Nie mozecie ich teraz rozdzielic.

Kapitan Targon tylko na chwile oderwal wzrok od Kahliela,
aby zerkng¢ na chlopca, a potem na bohatera. Wreszcie
znow spojrzal na wodza Haradrimow. Kiedy zobaczyl,
Ze ten opuscit swobodnie swojg prawice, dal rekq znad
swoim ludziom, aby odstgpili i schowa /

- Ja tez mam syna - powiedzial, zwracajqe
Nie wiem, co bym zrobil, gdyby porwaty 8o
go odzyskal, nigdy nie spusczlbym go zoczu.
do czeble dolqczyc " s




apitan Targon osobiscie odeskortowat
Kahliela i bohaterow do Minas Tirith.
Swoim ludziom pozostawil wyrazne rozkazy:

- Nastepnie przeniost wzrok na haradrimskiego
wojownika i rzeki: - Wystqp Kahlielu i opowiedz
mi o losach swego ludu.

plemieniu Haradrimow mieli zapewni¢ dach nad
glowg i Zywnos¢ az do jego powrotu z audiencji

u Namiestnika. Wpierw wyruszyli do portowego
miasta Pelargiru, gdzie wsiedli na statek ptyngcy

do stolicy. Kahlielowi i jego synowi podobata si¢
podroz w gore rzeki i to nawet mimo nieprzychylnych
spojrzen rzucanych im przez zaloge. Dwojka
Haradrimow nigdy wczesniej nie plyneta statkiem.
Abaan wychylit sie za burte, aby obserwowac jak todz
mknie po wodzie i poczu¢ mokrq bryze na twarzy.
Kahliel usmiechngt sie, po raz pierwszy od ciezkich
doswiadczen z Cirith Gurat widzqgc, Ze jego syn jest
szczeSliwy.

Wodz pamietal o ludziach, ktorzy na niego

liczyli, strescit wigc Namiestnikowi swojg historig:

od odmowy placenia trybutu Czarnemu Wiadcy i atak
orkow na wioske, po uratowanie bohaterow i dlugg
wspolng podroz. Lord Denethor przystuchiwat sie
temu wszystkiemu z uwaga, ale na jego obliczu prozno
bylo szukac jakiejkolwiek emocji. Ostatecznie pozwolit
plemieniu Kahliela wkroczy¢ do Gondoru,

ale nie pozwolit im tu pozostac.
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- Byc¢ moze nie stuzycie Czarnemu Wladcy - powiedzial
Kabhlielowi Denethor - ale wielu z twoich rodakow
nadal to robi. Dopoki wiec Harad pozostaje wrogiem
Gondoru, zaden Haradrim nie moze mieszkac

na naszych ziemiach. Dzieki czynom twoich towarzyszy
oraz ich stownemu swiadectwu, pozwole wam
przekroczy¢ nasze granice, nie mozecie si¢ tu jednak
osiedli¢. Domu dla swojego ludu musisz szuka¢ dalej
na potnocy, poza mym krolestwem.

Gdy ich statek zacumowat w Harlondzie, mogli po
raz pierwszy spojrze¢ na Biate Miasto. Dumny wodz
nigdy nie wyobrazat sobie, ze takie miejsce moze
istniec: po gorze wspinato si¢ siedem murow,

a na znajdujgcym sie na szczycie ptaskowyzu stata
ISnigca wieza Ectheliona. Dla niego metropolia

ta zdawalta sie wzniesiona boskq miast ludzkq rekq.
Zdumienie Haradrima wzrosto, gdy zblizyli sie do,

a potem przekroczyli Brame Gondoru. Kiedy wreszcie
wspieli sie kretq drogg do wrot wiezy przez wszystkie
siedem poziomow miasta, zdziwienie odebrato

im mowe.

Kahliel nic nie powiedzial, sktonit sie tylko przed
Namiestnikiem. Nim Denethor pozwolit im opuscic¢
komnate, kazat przysigc
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Kahlielowi, ze nigdy nie wystqpi przeciwko Gondorowi
i jego sprzymierzencom. Nastepnie odprawil ich,
pozostawiajgc w pieczy kapitana Targona.
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Kapitan Targon przedstawil sie stojgcym u drzwi
straznikom, a ci wpuscili ich do srodka. Otwierajqc
wrota, wartownicy nie odezwali si¢ ani stowem.
Lord Denethor zajmowat siedzisko Namiestnika
stojqce u stop tronu w wielkiej sali wiezy. Pochylit
sig do przodu i obserwowat jak bohaterowie i ich
towarzysze kroczq przez komnate kolumn. Abaanowi
stary mezczyzna wydal sie jastrzebiem przykucnietym
na krawedzi krzesta. Zaiste, jego oczy byly bystre

i lustrowaly kazdego, kto si¢ zblizal.

Kapitan wyprowadzil ich na Dziedziniec Fontanny.
Tu Kahliel rozmowit si¢ z bohaterami. Glos miat

napiety.
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- Co tez stanie sig teraz z mym plemieniem? - zapytat.
- Ucieklismy Wrogu, ale jestesmy ludem bez domu.

Z pewnosciq bedziemy znienawidzeni gdziekolwiek
bysmy sie nie udali.
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- Gondor nie jest jedynym krélestwem Srodziemia

- sprobowat pokrzepic go jeden z bohaterow. - Nie
wszyscy sq tak dumni. By¢ moze krol Brand z Dale
znajdzie dla was miejsce. Jego krolestwo ma juz
interesy z elfami i krasnoludami. Twoj lud bedzie mu
blizszy nizli jedni i drudzy - dodal, usmiechajqc sie.

- Moj Panie Namiestniku - zaczqt Targon, klekajqgc
przed tronem. - Jam jest Targon, kapitan garnizonu
Brodu na Porosie. Dwa tygodnie temu wdalismy

sig tam w bitwe z orkami i Haradrimami, ktorzy
scigali tych oto ludzi az do rzeki. Nie pozwolilismy
wrogu przekroczy¢ rzeki, ale pod opiekg moich ludzi
znajduje si¢ wielu Haradrimow. Ci Haradrimowie
przybyli wraz z tymi oto poszukiwaczami przygod,
szuka¢ azylu. Ten czlowiek, Kahliel, jest ich wodzem.
Sprowadzitem go tutaj, aby wystuchal twej decyzji.

- Opowiedz mi o Dale i krolu Brandzie - powiedzial
Kahliel.

Kiedy podqgzali za Targonem wijgcg si¢ drogq przez
Minas Tirith, rozpoczynajqc podroz powrotng nad
Poros, bohater podzielil si¢ z Kahlielem swq wiedzg

- Dobrzes zrobit, kapitanie - powiedzial Namiestnik, 0 ludziach Potnocy.

nakazujgc mu gestem powstac. - Pozostan
w komnacie, dopoki nie wyglosze mojego werdyktu.
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Jakie imie nosit ten czlowiek, skqd pochodzit,
czy naprawde mial serce do gruntu zle, czy tez moze ktamstwa lub

grozby wywabily go z domu w ten daleki marsz? Kto wie, czy nie
wolatby — gdyby mial wybor — zostaé spokojnie wsrod swoich?

—Dwie Wieze

Coz za przygode przezylisSmy w Haradzie! Mamy nadziejg, ze
Wasze doswiadczenia ze scenariuszami z cyklu Haradriméw byly
tak przyjemne, jak przyjemnie nam si¢ je projektowato. Zespot
jest bardzo dumny z historii, ktorg opowiedzieliSmy. Mamy

~ nadziejg, ze gracze uznaja ja za godna umieszczenia w kanonie

Srodziemia.

Przyczynkiem do calej historii byl powyzszy wnikliwy cytat z
,Dwoch Wiez”. W tym fragmencie Sam Gamgee przyglada si¢
haradrimskiemu wojownikowi powalonemu w lesie Ithilien i
zastanawia sig, czy mezczyzna opuscit swoj dom z wlasnej woli,
czy tez zostal zmuszony do porzucenia go i wieluset milowej
podrdzy, ktorej kulminacja byta $mier¢ na wojnie Saurona. To
wzruszajacy moment refleksji; uwazny czytelnik moze ustyszec¢
jak profesor Tolkien, weteran pierwszej wojny swiatowej,
humanizuje wroga. Umieszczenie tego fragmentu w ksiazce
rodzi wazne pytania o status Haradriméw: czy faktycznie byli to
straszliwi wrogowie Gondoru, czy po prostu zwiedzeni shudzy
Mordoru.

Opracowujac cykl Haradrimow, przy$wiecat nam jeden cel:
odpowiedzie¢ na powyzsze pytanie poprzez przedstawienie
Haradrimé6w jako ludu, ktory miat potencjat by¢ rownie odwazny
i szlachetny, co bohaterowie Srodziemia. Wedtug powiesci
Haradrimowie to zbior wielu ré6znych plemion zamieszkujacych
rozlegte krainy lezace na potudnie od Mordoru. Tak wtasnie
postanowilismy ich przedstawi¢. Posunglismy si¢ o krok dalej,
sugerujac, ze niektore z tych plemion, na przyktad lud Czarnego
Weza, stuza Sauronowi dobrowolnie, zas inne, jak lud Kahliela,
stuza mu jedynie ze strachu. Naszym zdaniem oddalismy
tolkienowskiego ducha Haradriméw, co pozwolilo nam w
ramach tego cyklu wykorzysta¢ ich zarowno jako wrogow, jak i
Sprzymierzencow.

Sama opowies¢ skupia si¢ na haradrimskim wodzu, Kahlielu,

1 dtugiej podrézy, jaka jego lud musi odby¢ do Gondoru. Dla
zespotu byto waznym, aby uczyni¢ Kahliela bohaterem, z ktérym
gracze moga sympatyzowac; zrobiliSmy wigc z niego ojca.
Milosé¢, jaka Kahliel darzy syna, Abaana, jest wazna z dwoch
powoddw: po pierwsze pozwala nam przedstawi¢ Kahliela

jako osobe, a nie Haradrima. Po drugie, zapewnia motywy dla

- jego dziatan. To z mito$ci do syna Kahliel odmawia oddania go

orkom, to rowniez z nadziej na lepsze jutro dla niego decyduje si¢
wyruszy¢ w niebezpieczng podréz do Gondoru.

Mitos¢ jest silnym, przewijajacym si¢ we ,,Wtadcy Pierscieni”
motywem: bez wzgledu na to, czy chodzi o mito$¢ Aragorna do
Arweny, czy Froda do Shire’u, to mito§¢ popycha bohaterow
do wypetnienia swojego przeznaczenia. Wiasnie z tego powodu
wierzymy, ze historia Kahliela pasuje do $wiata gry karcianej
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,,Wtadcy PierScieni”, i mamy nadiieje;, ze Wy rowniez dojdziecie
do podobnych wnioskow. Jesli dobrze wykonaliSmy swoja prace,
Kahliel i jego haradrimskie plemie zaskarbig sobie miejsce

posrod innych bohaterow gry.

Generalnie mamy nadzieje, ze stworzylismy wciagajaca
opowiesc, ktora mogtaby si¢ hipotetycznie zawrze¢ w
historycznych ramach wytyczonych przez Tolkiena. Mamy tez
nadzieje, ze podobaty wam si¢ wszystkie przygody z tego cyklu!

Opracowanie cyklv Haradriméw
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Jonathan Lekse, Michael Hatik, Jason Clifford, Tom Duffield, Luke

Eddy, Zach Varberg, Jeremy Zwirn, Tom Capor, Craig Bergman, Jeff -
Holland, Matt Holland, Richard Benson, Ira Fay, Tyler Parrott, Evin

Tomeny, Molly Tomeny, Peter Lazar i Thomas Burns.
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