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Wojna odcisneta swoje pietno na wzgorzach Dunlandu.
Wszedzie, gdzie bohaterowie spojrzeli, widzieli dym i krew,

i ogien. Dno szerokiej, blotnistej doliny ustane byto ciatami
martwych wojownikow Dunlendingow. Niektorzy nosili symbole
klanu Odynca, inni piora klanu Kruka.

Bohaterowie zaczeli szukac ocalatych. W pewnym momencie
ustyszeli tupot maszerujgcego zastepu. Od strony, z ktorej
dochodzit dzwiek, nadciggata armia Dzikich pod sztandarem
klanu Odynca. Na przedzie pochodu szedt dumnie Turch

w Rogatej Koronie. Zatrzymat sie, kiedy dostrzegt bohaterow.

- Co za szczesliwe spotkanie - powiedzial, usmiechajgc sie.
- Mito was widzie¢ ponownie, nie moge was jednak dalej puscic:
nasz kraj ogarneta wojna.

Twarz miat powazng, ale oczy zmeczone.

Sciggngl Rogatg Korone i przetarl spocong brew, potem spojrzal
na trzymany w reku przedmiot i spochmurniat.

- Rogata Korona nie zjednoczyla klanéw Dunlendingow tak
Jjak sqdzitem. Wodz klanu Kruka nie zaakceptowat mojego
zwierzchnictwa i sam wystqpit z pretensjami do korony,
rozpoczynajgc te wojne. - Wodz plungt na ziemie, zeby
zademonstrowac swojq pogarde.

- Tchorze z klanu Wilka wstrzymali sie od obrania strony, ale
obawiam sie, ze jesli sprzymierzq sie z Krukami, bedzie po nas -
wyjasnil. Nastepnie spojrzat ma bohaterow i dodat: - Jesli jednak
bedg nam towarzyszyé sami emisariusze Sarumana, z pewnosciq
klan Odynca zwyciezy! A wy powrocicie do Isengardu z ofertq
przyjazni zjednoczonego Dunlandu. Co wy na to?

Bohaterowie nie chcieli brac udziatu w wojnie Dunlendingow.
Jednak nawet, gdyby odmowili, nie udatoby im si¢ opuscic
Dunlandu bez szwanku. Lepiej walczy¢ u boku klanu Odynca
niz samotnie wpas¢ w tarapaty. Co wiecej, w ten sposob mogli
zyska¢ dla Sarumana przychylnosé Dzikich. Czyz wszystkie
Wolne Ludy nie powinny zjednoczy¢ sie w obliczu Mordoru?

Widzqc szanse na wzmocnienie Zachodu, bohaterowie przystali
na propozycje Turcha.

- Doskonale! - zadudnit wodz klanu Odynca. - Chodzcie,

klan Kruka rozpierzcht sie wsrod tych wzgorz. Musimy znalezé
ich wodza zanim uda mu si¢ przegrupowac wojska. Jesli go
pokonamy, reszta klanu sie podda.

Wodz Turch znow zalozyt Rogatqg Korone na glowe i dat swoim
ludziom znak:

- Ruszamy!

Talia Rogatej Korony sklada si¢ z nastgpujacych zestawow
spotkan: Rogata Korona, Wojownicy z Dunlandu i Lupiezcy
z Dunlandu (Wojownicy z Dunlandu i Lupiezcy z Dunlandu
znajduja si¢ w specjalnym rozszerzeniu Glos Isengardu).
Zestawy te posiadajg nastgpujace symbole:

T alia Kruka

Przygotowujac scenariusz Rogata Korona, gracze otrzymuja
polecenie stworzenia ,.talii Kruka”. Aby to zrobi¢, nalezy usuna¢
wszystkie karty wrogow z zestawow Spotkan Wojownicy

z Dunlandu i Lupiezcy z Dunlandu z talii Spotkan. Nastepnie
nalezy je potasowac i utworzy¢ z nich talig - to talia Kruka.

Kiedy gracz otrzymuje polecenie odkrycia karty z talii Kruka,
nalezy ja umiesci¢ w strefie przeciwno$ci w taki sam sposob,
jak gdyby pochodzita z talii Spotkan. Jesli z talii Kruka

zostanie odkryta karta ze stowem kluczowym mroczna fala, aby
rozpatrzy¢ ten efekt gracze musza odkry¢ wierzchnia karte z talii
Spotkan (a nie talii Kruka).

Za kazdym razem, kiedy wrog opuszcza gre, powinien zostacé
odtozony na stos kart odrzuconych talii, z ktérej pochodzit:
wrog z talii Spotkan powinien trafi¢ na stos odrzuconych kart
Spotkan, a wrdg z talii Kruka na stos odrzuconych kart Kruka.
Jesli w dowolnym momencie gry w talii Kruka skoncza si¢
karty, nalezy potasowa¢ stos odrzuconych kart Kruka - to nowa
talia Kruka.



Wédz Turch zaintonowat zwycieski okrzyk swojego klanu,
a potem zwrocit sie do was z szerokim usmiechem na ustach.

- Trzy klany Dunlandu nareszcie zjednoczone. Klan Kruka zostat
pokonany, a klan Wilka popiera moje rzqdy. Dunlendingowie
znow bedq jednym ludem.

Olbrzymi Dunlending pochylit sie do was, zebyscie tylko wy go
styszeli. Na jego twarzy zagoscit niepokoj.

- Cigzy mi na sercu, Ze przy naszym pierwszym spotkaniu
walczytem przeciwko stugom Sarumana. Prosze, powtorzcie
swojemu panu, ze zatuje mych uczynkow i nie pragne niczego
innego jak przyjazni z Isengardem. Lud Dunlandu jest
dozgonnym dtuznikiem Czarodzieja.

Obiecaliscie przekaza¢ stowa Turcha Sarumanowi po powrocie
do Isengardu.

- Dobrze - odpart wodz. Wyglgdal, jakby mu ulzyto. - Wierze,
ze wasza stuzba Biatemu Czarodziejowi dlugo nie bedzie
zapominana.

Po opuszczeniu klanu Odynca wasza podroz do Isengardu obyla
sie juz bez przygod. Przed wielkqg wiezg Orthanku powitat was
sam Saruman. Kiedy ustyszat o powodzeniu waszej misji, na jego
twarzy zagoscit triumfalny usmiech.

- Wybornie!

Ustyszawszy o waszych przygodach, pogratulowat wam
sukcesow. Gdy przekazaliscie mu forme do wytapiania pierscieni
zabrang z kuzni Celebrimbora, jego oczy zablysty.

- Zbadam te forme bardzo dokitadnie - powiedzial. - Jestem
pewien, ze szczegotowe ogledziny objawi mi nowe zrodto mocy,
ktorqg bedzie mozna uzy¢é w walce z Wrogiem.

Kiedy opowiadaliscie o waszym spotkaniu z Dzikimi z klanu
Odyrnica, Saruman tylko uniost brwi i pogladzit bialg brode.

- Zdobywajgc przyjazn Dunlandu, przeszliscie moje najsmielsze
oczekiwania. To bardzo wazne wydarzenie. - W glebokiej
zadumie Czarodziej wyjrzat przez wysokie okno Orthanku.

- Przymierze Isengardu i Dunlendingow mogtoby zakonczy¢ ich
wiekowq wasn z Rohanem i zaprowadzi¢ w tym regionie pokdj.
Niedtugo bede musial wysta¢ do ich wodza emisariusza: kogos,
kto mogtby mowié zaréwno w imieniu moim, jak i Rohanu.

By¢ moze krol Theodén zgodzi si¢ wysta¢ Grime. On doradza
nam obojgu. - Saruman ponownie spojrzat w waszq strong, nie
ukrywajgc zadowolenia z waszych dokonan. - Dokonaliscie
rzeczy wielkich, moi przyjaciele, macie za to mojq wdzigcznosc.

Po kilku tygodniach wypoczynku nadszedt czas wznowié
waszg podroz na potnoc. Saruman odprowadzit was do bramy,
gdzie straznicy przyprowadzili juz wasze konie. Gdy juz ich
dosiedliscie, Czarodziej wydat wam ostatnie polecenie:

- Pozdrowcie ode mnie mistrza Elronda z Rivendell, nie
wspominajcie mu jednak nic o formie. Oczy i uszy Mordoru sq
wszedzie, nawet czlonkowie Rady nie sq bezpieczni. Lepiej,
azeby jej polozenie pozostato sekretem.

W stowach Sarumana dostrzegliscie mgdrosé, dlatego
przysiegliscie nie mowié nikomu o waszym znalezisku.

- Doskonale - powiedzial Czarodziej, podnoszqc glos. - Zycze
wam szybkiej podrozy. Jesli spotkacie Mithrandira, jemu rowniez
przekazcie moje pozdrowienia. Zegnajcie!

Opusciliscie Isengard, jego bramy zamknely sie za waszymi
plecami. Zakonczyliscie jedng przygode, zaczeliscie kolejng.
Ruszajgc w strong Rivendell, raz jeszcze zastanowiliscie sig¢
nad waszymi dokonaniami. Na moment wypetnita was duma
z powodu wielkich uczynkow, jakich dokonaliscie w stuzbie
Sarumana.
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Od auvtora

., Podjechatem pod wieze, do stop schodow;
Saruman wyszedt na moje spotkanie i poprosit na gore
do swojej pigknej komnaty. Na palcu miat pierscien.”

- Gandalf, ,,Druzyna Pier$cienia”

Cykl ,,Tworca Pierscienia” sugeruje, w jaki sposob Saruman zbudowat potege
Isengardu przed wydarzeniami z ,,Wtadcy Pier$cieni”.

Przez lata badan Saruman z pewnoS$cig zgromadzit wiele informacji na temat
wykuwania pierscieni, nasza historia wyjasnia jednak, w jaki sposob wszedt

w posiadanie waznego elementu zagadki: starej formy z zaginionej kuzni
Celebrimbora. Z nowo wykutym Pierscieniem Wtadzy Saruman mogtby
ksztattowac zycie i stworzy¢ swoja armi¢ walczacych Uruk-hai z esencji
wielkiego gorskiego orka, Mugasha. Nasza historia wyjasnia rowniez, w jaki
sposob Saruman zaprzyjaznit si¢ z Dunlendingami, ktorzy poézniej wykonywali
jego rozkazy podczas Wojny o Pierscien.

We ,,Wtadcy Pierscieni” Tolkien podat tylko kilka szczegotow dotyczacych
kultury i pochodzenia Dzikich z Dunlandu. Na potrzeby naszej historii
pozwolili$my sobie zatozy¢, ze byli oni sktéconym ludem podzielonym na klany.
Biorac przyktad z nordyckich i saksonskich inspiracji Tolkiena, postanowilismy
nada¢ Dunlendingom rys pierwszych ludow Wysp Brytyjskich, takich jak
Brytowie, Walijczycy czy Piktowie. Te ludy zostaty wypedzone ze swoich ziem
przez Saksonow w taki sam sposob, w jaki Dunlendingowie zostali zmuszeni

do opuszczenia réwnin Rohanu przez wtadcéw koni Eorla. W zwigzku z tym
postanowilismy wykorzysta¢ koncepcje klanow, wodzéw i magii druidycznej
(takie jak Rogata Korona), aby nada¢ Dzikim troche kulturowej gtebi.

Mamy nadzieje, ze nasza interpretacja wydarzen zwigzanych z sekretnymi
narodzinami pot¢gi Sarumana, wyda si¢ fanom ,,Wtadcy Pierscieni”
interesujaca i rozsadna. Oczywiscie, to tylko nasza interpretacja, nie
twierdzimy, ze znamy zamyst Tolkiena. Dla dobra narracji pozwoliliSmy
sobie przyjac kilka zatozen. Na przyklad, zatozyliSmy, Ze na poczatku swojej
drogi do wtadzy Saruman szukat wiedzy z innych zrédet niz tylko z Palantira
(ktéoremu nie do konca ufat). Tak jak opisano to we ,,Wtadcy Pier§cieni”,
zaktadamy, ze byt w stanie uzyskaé¢ pomoc sasiadow i podréznych,
manipulujac nimi moca swojego glosu. To ironiczne, ze w naszej historii

to bohaterowie graczy staja si¢ nieSwiadomymi pionkami Sarumana podczas
jego dlugiej drogi do wiadzy.

Historia zawarta w ,,Glosie Isengardu” i cyklu ,,Tworca Pierscienia” jest

w kilku miejscach naciagana, ale mamy nadzieje¢, ze prawdziwi fani ,,Wtadcy
Pierscieni” nam to wybacza. Na przyktad, jest mato prawdopodobnym,

aby kuznia Celebrimbora przetrwata upadek Hollinu podczas Drugiej Ery.
Sauron z pewnos$cig wiedzialby gdzie si¢ znajduje, bo to wlasnie tam, udajac
Annatara, nauczat si¢ sztuki wykuwania pierscieni. Dla celow tej opowiesci
zatozyliSmy, ze Celebrimbor moégt posiada¢ dostateczng moc, aby ukry¢
potozenie kuzni przed umystem Saurona, poniewaz w czasach upadku
Ost-in-Edhil moc pierscieni elfow byta wciaz silna w Srodziemiu.

Generalnie mamy nadziej¢, ze opowiedzielismy wciagajaca opowiesc,

ktora mogtlaby si¢ hipotetycznie zawrze¢ w historycznych ramach Srodziemia
wytyczonych przez Tolkiena. Mamy tez nadziej¢, ze gracze docenig nasze
starania trzymania si¢ jego wizji i, przede wszystkim, ze beda si¢ dobrze
bawi¢ mierzac si¢ z wyzwaniami cyklu ,,Tworca Pier§cienia”.



