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Wojna odcisnęła swoje piętno na wzgórzach Dunlandu. 
Wszędzie, gdzie bohaterowie spojrzeli, widzieli dym i krew, 
i ogień. Dno szerokiej, błotnistej doliny usłane było ciałami 
martwych wojowników Dunlendingów. Niektórzy nosili symbole 
klanu Odyńca, inni pióra klanu Kruka.

Bohaterowie zaczęli szukać ocalałych. W pewnym momencie 
usłyszeli tupot maszerującego zastępu. Od strony, z której 
dochodził dźwięk, nadciągała armia Dzikich pod sztandarem 
klanu Odyńca. Na przedzie pochodu szedł dumnie Turch  
w Rogatej Koronie. Zatrzymał się, kiedy dostrzegł bohaterów.

- Co za szczęśliwe spotkanie - powiedział, uśmiechając się.  
- Miło was widzieć ponownie, nie mogę was jednak dalej puścić: 
nasz kraj ogarnęła wojna.

Twarz miał poważną, ale oczy zmęczone.

Ściągnął Rogatą Koronę i  przetarł spoconą brew, potem spojrzał 
na trzymany w ręku przedmiot i spochmurniał.

- Rogata Korona nie zjednoczyła klanów Dunlendingów tak 
jak sądziłem. Wódz klanu Kruka nie zaakceptował mojego 
zwierzchnictwa i sam wystąpił z pretensjami do korony, 
rozpoczynając tę wojnę. - Wódz plunął na ziemię, żeby 
zademonstrować swoją pogardę.

- Tchórze z klanu Wilka wstrzymali się od obrania strony, ale 
obawiam się, że jeśli sprzymierzą się z Krukami, będzie po nas - 
wyjaśnił. Następnie spojrzał ma bohaterów i dodał: - Jeśli jednak 
będą nam towarzyszyć sami emisariusze Sarumana, z pewnością 
klan Odyńca zwycięży! A wy powrócicie do Isengardu z ofertą 
przyjaźni zjednoczonego Dunlandu. Co wy na to?

Bohaterowie nie chcieli brać udziału w wojnie Dunlendingów. 
Jednak nawet, gdyby odmówili, nie udałoby im się opuścić 
Dunlandu bez szwanku. Lepiej walczyć u boku klanu Odyńca 
niż samotnie wpaść w tarapaty. Co więcej, w ten sposób mogli 
zyskać dla Sarumana przychylność Dzikich. Czyż wszystkie 
Wolne Ludy nie powinny zjednoczyć się w obliczu Mordoru?

Widząc szansę na wzmocnienie Zachodu, bohaterowie przystali 
na propozycję Turcha.

- Doskonale! - zadudnił wódz klanu Odyńca. - Chodźcie,  
klan Kruka rozpierzchł się wśród tych wzgórz. Musimy znaleźć 
ich wodza zanim uda mu się przegrupować wojska. Jeśli go 
pokonamy, reszta klanu się podda.

Wódz Turch znów założył Rogatą Koronę na głowę i dał swoim 
ludziom znak:

- Ruszamy!

Talia Rogatej Korony składa się z następujących zestawów 
spotkań: Rogata Korona, Wojownicy z Dunlandu i Łupieżcy 
z Dunlandu (Wojownicy z Dunlandu i Łupieżcy z Dunlandu 
znajdują się w specjalnym rozszerzeniu Głos Isengardu).
Zestawy te posiadają następujące symbole:
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Talia Kruka

Przygotowując scenariusz Rogata Korona, gracze otrzymują 
polecenie stworzenia „talii Kruka”. Aby to zrobić, należy usunąć 
wszystkie karty wrogów z zestawów Spotkań Wojownicy  
z Dunlandu i Łupieżcy z Dunlandu z talii Spotkań. Następnie 
należy je potasować i utworzyć z nich talię - to talia Kruka.

Kiedy gracz otrzymuje polecenie odkrycia karty z talii Kruka, 
należy ją umieścić w strefie przeciwności w taki sam sposób, 
jak gdyby pochodziła z talii Spotkań. Jeśli z talii Kruka 
zostanie odkryta karta ze słowem kluczowym mroczna fala, aby 
rozpatrzyć ten efekt gracze muszą odkryć wierzchnią kartę z talii 
Spotkań (a nie talii Kruka).

Za każdym razem, kiedy wróg opuszcza grę, powinien zostać 
odłożony na stos kart odrzuconych talii, z której pochodził: 
wróg z talii Spotkań powinien trafić na stos odrzuconych kart 
Spotkań, a wróg z talii Kruka na stos odrzuconych kart Kruka. 
Jeśli w dowolnym momencie gry w talii Kruka skończą się 
karty, należy potasować stos odrzuconych kart Kruka - to nowa 
talia Kruka.



Wódz Turch zaintonował zwycięski okrzyk swojego klanu,  
a potem zwrócił się do was z szerokim uśmiechem na ustach.

- Trzy klany Dunlandu nareszcie zjednoczone. Klan Kruka został 
pokonany, a klan Wilka popiera moje rządy. Dunlendingowie 
znów będą jednym ludem.

Olbrzymi Dunlending pochylił się do was, żebyście tylko wy go 
słyszeli. Na jego twarzy zagościł niepokój.

- Ciąży mi na sercu, że przy naszym pierwszym spotkaniu 
walczyłem przeciwko sługom Sarumana. Proszę, powtórzcie 
swojemu panu, że żałuję mych uczynków i nie pragnę niczego 
innego jak przyjaźni z Isengardem. Lud Dunlandu jest 
dozgonnym dłużnikiem Czarodzieja.

Obiecaliście przekazać słowa Turcha Sarumanowi po powrocie 
do Isengardu.

- Dobrze - odparł wódz. Wyglądał, jakby mu ulżyło. - Wierzę, 
że wasza służba Białemu Czarodziejowi długo nie będzie 
zapominana.

Po opuszczeniu klanu Odyńca wasza podróż do Isengardu obyła 
się już bez przygód. Przed wielką wieżą Orthanku powitał was 
sam Saruman. Kiedy usłyszał o powodzeniu waszej misji, na jego 
twarzy zagościł triumfalny uśmiech. 

- Wybornie!

Usłyszawszy o waszych przygodach, pogratulował wam 
sukcesów. Gdy przekazaliście mu formę do wytapiania pierścieni 
zabraną z kuźni Celebrimbora, jego oczy zabłysły.

- Zbadam tę formę bardzo dokładnie - powiedział. - Jestem 
pewien, że szczegółowe oględziny objawi mi nowe źródło mocy, 
którą będzie można użyć w walce z Wrogiem.

Kiedy opowiadaliście o waszym spotkaniu z Dzikimi z klanu 
Odyńca, Saruman tylko uniósł brwi i pogładził białą brodę.

- Zdobywając przyjaźń Dunlandu, przeszliście moje najśmielsze 
oczekiwania. To bardzo ważne wydarzenie. - W głębokiej 
zadumie Czarodziej wyjrzał przez wysokie okno Orthanku.  
- Przymierze Isengardu i Dunlendingów mogłoby zakończyć ich 
wiekową waśń z Rohanem i zaprowadzić w tym regionie pokój. 
Niedługo będę musiał wysłać do ich wodza emisariusza: kogoś, 
kto mógłby mówić zarówno w imieniu moim, jak i Rohanu. 
Być może król Theodén zgodzi się wysłać Grímę. On doradza 
nam obojgu. - Saruman ponownie spojrzał w waszą stronę, nie 
ukrywając zadowolenia z waszych dokonań. -  Dokonaliście 
rzeczy wielkich, moi przyjaciele, macie za to moją wdzięczność.

Po kilku tygodniach wypoczynku nadszedł czas wznowić 
waszą podróż na północ. Saruman odprowadził was do bramy, 
gdzie strażnicy przyprowadzili już wasze konie. Gdy już ich 
dosiedliście, Czarodziej wydał wam ostatnie polecenie:

- Pozdrówcie ode mnie mistrza Elronda z Rivendell, nie 
wspominajcie mu jednak nic o formie. Oczy i uszy Mordoru są 
wszędzie, nawet członkowie Rady nie są bezpieczni. Lepiej,  
ażeby jej położenie pozostało sekretem.

 W słowach Sarumana dostrzegliście mądrość, dlatego 
przysięgliście nie mówić nikomu o waszym znalezisku.

- Doskonale - powiedział Czarodziej, podnosząc głos. - Życzę 
wam szybkiej podróży. Jeśli spotkacie Mithrandira, jemu również 
przekażcie moje pozdrowienia. Żegnajcie!

Opuściliście Isengard, jego bramy zamknęły się za waszymi 
plecami. Zakończyliście jedną przygodę, zaczęliście kolejną. 
Ruszając w stronę Rivendell, raz jeszcze zastanowiliście się 
nad waszymi dokonaniami. Na moment wypełniła was duma 
z powodu wielkich uczynków, jakich dokonaliście w służbie 
Sarumana.
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P ewnego dnia pod koniec lata Saruman odwiedził 
umieszczoną na górnym piętrze Orthanku celę. 

Do tej pory przychodził tu w nocy, ale dziś 
przybył w środku dnia, gorące, ostre światło wpadało 
przez okna celi. Drzwi cicho się uchyliły, Czarodziej 
bezszelestnie wszedł do środka.

Saruman kiwnął swoją laską, a magia przyszpiliła 
Mugasha do ściany, tak jak podczas każdej poprzedniej 
wizyty. Czarodziej podszedł spokojnie do jednego  
z wielkich okien i wyjrzał na panoramę Białych Gór.

- Nauka to ścieżka, która nieubłaganie prowadzi 
naprzód - powiedział miękkim głosem.

Mugash nie pamiętał, żeby Saruman wcześniej się do 
niego odzywał. Jego głos raniły mu uszy tak jak słońce 
piekło oczy. Warknął gniewnie, jedyne czego pragnął, 
to rozedrzeć na strzępy tego ubranego w białe szaty 
człowieka.

- Niestety to również zdradziecka droga. Pełna 
zakrętów, fałszywych odnóg i cofania się po własnych 
śladach - kontynuował Czarodziej. - Czekają na niej 
ciernie, doły i inne trudy.

Poklepał parapet i odwrócił się do orka.

- Tak ciężkie są te trudy, że wielu w ogóle odmawia 
podróży tą ścieżką, godząc się siedzieć na miękkiej 
trawie na jej skraju. Niektórzy ruszają ścieżką pełni 
energii, ale szybko tracą zapał. Inni szybko się gubią, 
dryfują.

- Są też ci, tacy jak Gandalf Szary, którzy uważają,  
że pewnymi ścieżkami w ogóle nie powinno się 
chadzać, w obawie przed tym, co może czekać na ich 
końcu.

Mugash prychnął gniewnie, nie rozumiejąc bredni 
Czarodzieja. Czemu staruch przyszedł go odwiedzić?

Nastrój Sarumana nagle się zmienił.

- Można jednak odnaleźć światło, które rozjaśni ścieżkę, 
światło takie jak to. - Czarodziej uniósł dłoń pod 
światło, podziwiając zdobiący jeden z palców pierścień. 
Uśmiechnął się. - Dawno temu na świecie było wiele 
takich świateł. Niektóre oświetlały ścieżkę, inne 
pomagały dostrzec najlepszą trasę, były niczym ogniska 
sygnalizacyjne w oddali. - Jakaś chmura na chwilę 
zasłoniła słońce, w pokoju zrobiło się ciemniej. - Kilka 
takich świateł, te najbardziej poszukiwane, ujawniłoby 
sekretne szlaki łączące jedną ścieżkę z drugą.  
- Czarodziej obrócił błyszczący pierścień w słońcu, jego 
głos ociekał pożądaniem. 

Spojrzał na Mugasha.

- Wybrałem cię, abyś stał się kamieniem węgielnym 
mojej nowej mocy. - Saruman opuścił ramię i zbliżył się 
do orka. - Dawno temu żyli ci, którzy potrafili naginać 
życie do swojej woli. 

Czarodziej powiódł długim kościstym palcem po barku 
Mugasha. Ork warknął gniewnie i bezskutecznie 
próbował ugryźć jego dłoń. Saruman uśmiechnął się.

 - Czymże są orki, jeśli nie elfami wykutymi na nowo? 
- Oddech Czarodzieja cuchnął dymem i czarnym 
cynamonem. - Niestety takie ścieżki zostały zapomniane 
i popadły w mroki. - Dotknął jednej z blizn na głowie 
Mugasha i wzruszył ramionami. - Myślałem, że mi się 
uda, lecz moja wiedza okazała się zbyt płytka.  
Zbyt ograniczona. - Uśmiechnął się triumfalnie  
i wyprostował, czule gładząc pierścień. - Ale stworzyłem 
światło, które mnie poprowadzi. Pomaszeruję 
zapominanymi drogami.

Saruman raz jeszcze uniósł dłoń, na której nosił 
pierścień. Powietrze zaczęło dygotać. Mugasha obleciał 
pierwotny strach, zaczął ryczeć, a kiedy nadszedł ból, 
zawył jeszcze głośniej.

Ostatnią rzeczą, jaką pamiętał, była wyciągnięta  
w słońcu dłoń Sarumana. Biała dłoń.
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Od autora
„Podjechałem pod wieżę, do stóp schodów;  

Saruman wyszedł na moje spotkanie i poprosił na górę  
do swojej pięknej komnaty. Na palcu miał pierścień.”

- Gandalf, „Drużyna Pierścienia”

Cykl „Twórca Pierścienia” sugeruje, w jaki sposób Saruman zbudował potęgę 
Isengardu przed wydarzeniami z „Władcy Pierścieni”.

Przez lata badań Saruman z pewnością zgromadził wiele informacji na temat 
wykuwania pierścieni, nasza historia wyjaśnia jednak, w jaki sposób wszedł 
w posiadanie ważnego elementu zagadki: starej formy z zaginionej kuźni 
Celebrimbora. Z nowo wykutym Pierścieniem Władzy Saruman mógłby 
kształtować życie i stworzyć swoją armię walczących Uruk-hai z esencji 
wielkiego górskiego orka, Mugasha. Nasza historia wyjaśnia również, w jaki 
sposób Saruman zaprzyjaźnił się z Dunlendingami, którzy później wykonywali 
jego rozkazy podczas Wojny o Pierścień.

We „Władcy Pierścieni” Tolkien podał tylko kilka szczegółów dotyczących 
kultury i pochodzenia Dzikich z Dunlandu. Na potrzeby naszej historii 
pozwoliliśmy sobie założyć, że byli oni skłóconym ludem podzielonym na klany. 
Biorąc przykład z nordyckich i saksońskich inspiracji Tolkiena, postanowiliśmy 
nadać Dunlendingom rys pierwszych ludów Wysp Brytyjskich, takich jak 
Brytowie, Walijczycy czy Piktowie. Te ludy zostały wypędzone ze swoich ziem 
przez Saksonów w taki sam sposób, w jaki Dunlendingowie zostali zmuszeni 
do opuszczenia równin Rohanu przez władców koni Eorla. W związku z tym 
postanowiliśmy wykorzystać koncepcje klanów, wodzów i magii druidycznej 
(takie jak Rogata Korona), aby nadać Dzikim trochę kulturowej głębi.

Mamy nadzieję, że nasza interpretacja wydarzeń związanych z sekretnymi 
narodzinami potęgi Sarumana, wyda się fanom „Władcy Pierścieni” 
interesująca i rozsądna. Oczywiście, to tylko nasza interpretacja, nie 
twierdzimy, że znamy zamysł Tolkiena. Dla dobra narracji pozwoliliśmy 
sobie przyjąć kilka założeń. Na przykład, założyliśmy, że na początku swojej 
drogi do władzy Saruman szukał wiedzy z innych źródeł niż tylko z Palantíra 
(któremu nie do końca ufał). Tak jak opisano to we „Władcy Pierścieni”, 
zakładamy, że był w stanie uzyskać pomoc sąsiadów i podróżnych, 
manipulując nimi mocą swojego głosu. To ironiczne, że w naszej historii 
to bohaterowie graczy stają się nieświadomymi pionkami Sarumana podczas 
jego długiej drogi do władzy.

Historia zawarta w „Głosie Isengardu” i cyklu „Twórca Pierścienia” jest  
w kilku miejscach naciągana, ale mamy nadzieję, że prawdziwi fani „Władcy 
Pierścieni” nam to wybaczą. Na przykład, jest mało prawdopodobnym, 
aby kuźnia Celebrimbora przetrwałą upadek Hollinu podczas Drugiej Ery. 
Sauron z pewnością wiedziałby gdzie się znajduje, bo to właśnie tam, udając 
Annatara, nauczał się sztuki wykuwania pierścieni. Dla celów tej opowieści 
założyliśmy, że Celebrimbor mógł posiadać dostateczną moc, aby ukryć 
położenie kuźni przed umysłem Saurona, ponieważ w czasach upadku  
Ost-in-Edhil moc pierścieni elfów była wciąż silna w Śródziemiu. 

Generalnie mamy nadzieję, że opowiedzieliśmy wciągającą opowieść,  
która mogłaby się hipotetycznie zawrzeć w historycznych ramach Śródziemia 
wytyczonych przez Tolkiena. Mamy też nadzieję, że gracze docenią nasze 
starania trzymania się jego wizji i, przede wszystkim, że będą się dobrze 
bawić mierząc się z wyzwaniami cyklu „Twórca Pierścienia”.


