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Kiedy bohaterowie pojawili sie na krancu doliny, orki roily sie
Jjuz w kazdym zakamarku ruin Ost-in-Edhil. Ze swojej pozycji
mogli obserwowac poczynania dowodzgcego nim mezczyzny,
Bellacha.

- Powinienem byt si¢ domysli¢, ze ten dran dotrze tu pierwszy
- sykngt krasnolud. - Musiat ich tu poprowadzic, kiedy mu
bigkalismy sie po bagnach.

Ten widok wielce zaniepokoit bohaterow. Po tym wszystkim
przez co przeszli, wyglgdato na to, ze sie spoznili i zawiedli
w swej misji. Wtem Nalir zauwazyt coS, co porzgdnie go
wzburzyto:

- Ma ze sobg drugi kawatek mapy! Dzieki niemu instruuje orki.
- Nagle krasnolud zachichotat. - Gtupiec! Nigdy nie odnajdzie
komnaty z niekompletng mape. Szuka w ztym miejscu!

Wyznanie Nalira dato bohaterom nadzieje na odnalezienie kuzni
Celebrimbora i wydobycie jej sekretow przed Bellachem i jego
orkami. Jednak krasnolud oSwiadczyl, ze dalej nie pojdzie:

- Od tej pory to, co tu robicie, to wasza sprawa. Tam jest za
duzo orkow jak na moje oko, na pewno tam nie zejde. Jesli was
zobaczgq, nawet wojownicy tacy jak wy mogq tego nie przezyc.

Bohaterowie zaoponowali, ale Nalira nie dato si¢ przekonac.

- Powiem wam jak odnalez¢ sekretng komnate - powiedziat
krasnolud - ale do tylu orkow sie nie zblize. Wqtpie, by
ktokolwiek byl w stanie pokonac te doline niezauwazenie.

Nalir sprobowat jak najlepiej opisac wejscie do sekretnej
komnaty, a potem zyczyt bohaterom powodzenia i dyskretnie sie
ulotnit. Zanim znikt z widoku rzucit im ostatnie powgtpiewajgce
spojrzenie.

Bohaterowie zwrocili sie ku dolinie Ost-in-Edhil. Wejscie do
ukrytej kuzni miescilo si¢ po jej drugiej stronie. Jesli chcieli
omingc¢ wojska Bellacha i dotrze¢ do celu wyprawy, musieli
poruszac sie bardzo ostroznie

™

Talia Sekretu Celebrimbora sktada si¢ z nastgpujacych
zestawow spotkan: Sekret Celbrimbora, Orki z Gér Mglistych
i Jatlowe Krainy (Orki z Gor Mglistych i Jalowe Krainy
znajduja si¢ w specjalnym rozszerzeniu Glos Isengardu).
Zestawy te posiadajg nastepujace symbole:

Nowe stowo kluoczowe —
Poszukiwania

Poszukiwania to nowe stowo kluczowe odzwierciedlajace
wysitki podejmowane przez Bellacha i jego stugi w celu
odnalezienia ukrytej kuzni Celebrimbora i szukajacych jej
bohaterow. Samo stowo kluczowe nie wywotuje zadnego
efektu, ale kiedy gracze otrzymaja polecenie z karty Wyprawy
lub Spotkania nakazujace im aktywowac efekt poszukiwan,
musza rozpatrzy¢ efekty, ktore poprzedza to stowo kluczowe.
Taki efekt nazywa si¢ ,,efektem poszukiwan”.

Przyklad: Dwoch graczy znajduje si¢ na etapie 2B,
Stuga Wroga, kiedy pod koniec fazy Odpoczynku

z gry zostaje usuniety ostatni znacznik czasu.

Tres¢ Stugi Wroga stanowi: ,, Wymuszony: Kiedy

z tego etapu zostanie usuniety ostatni znacznik czasu,
aktywuj wszystkie efekty poszukiwan w grze.”
Gracze przeglgdajq wszystkie karty Spotkan w grze.
Dwie z nich majq stowo kluczowe poszukiwania:
Bellach i Zawalona Wieza.

Tres¢ Bellacha stanowi: ,, Poszukiwania: Kazdy

z graczy musi przeszukac talie Spotkan i stos
odrzuconych kart Spotkan, wzigé 1 wroga z cechg
Ork i umiesci¢ go w strefie przeciwnosci.” Tres¢
Zawalonej Wiezy stanowi. ,, Poszukiwania: Cofnij
ten obszar do strefy przeciwnosci i umies¢ na nim

2 obrazenia.” Tomek jest pierwszym graczem, dlatego
decyduje sie rozpatrzy¢ wpierw efekt Zawalonej Wiezy
i umieSci¢ na nim 2 obrazenia. Nastgpnie obaj gracze
rozpatrujq efekt poszukiwan Bellacha. Kazdy z nich
przeszukuje talig Spotkan i stos odrzuconych kart
Spotkan, bierze 1 wroga z cechq Ork, umieszcza go w
strefie przeciwnosci, a nastgpnie tasuje talie Spotkan.



Poszukiwania Orkbéw

Poszukiwania Orkéw to karta celu odzwierciedlajaca

wysitki podejmowane przez Bellacha i jego stugi w celu
odnalezienia ukrytej kuzni Celebrimbora i szukajacych

jej bohaterow. Agenci Mordoru begda przeszukiwac ruiny
Ost-in-Edhil: efekty niektorych kart Spotkan beda umieszczaé
na obszarach obrazenia symbolizujace ich postepy. To wazne,
bowiem tres¢ Poszukiwan Orkow stanowi: ,,Kiedy na danym
obszarze znajdzie si¢ tyle obrazen, ile wynosi warto$¢ jego
wydrukowanych punktéw wyprawy, umies¢ jego zakryta
karte pod Poszukiwaniami Orkow.” Obszary umieszczone pod
Poszukiwaniami Orkow to te, ktore Bellach i jego stugi zdazyli
juz przeszukaé - dzigki temu sa o krok blizej od odnalezienia
tego, czego szukaja, a bohaterowie tracg kolejng potencjalna
kryjowke.

Efekty roznych kart Spotkan moga umiesci¢ pod
Poszukiwaniami Orkow réwniez inne (oprocz obszardw)
zakryte karty. Kiedy gracze otrzymuja polecenie umieszczenia
pod Poszukiwaniami Orkow jakiejs zakrytej karty, wpierw
musza odrzuci¢ z danej karty wszystkie zetony, a takze
dotaczone do niej dodatki. Zakryte karty pod Poszukiwaniami
Orkoéw nie znajduja si¢ w grze 1 wchodza w interakcje jedynie
z efektami kart, ktore wyraznie odnosza si¢ do kart pod
Poszukiwaniami Orkow.
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Po wielu dniach i milach podrozy, scigani przez
niebezpiecznego wroga, wreszcie weszliscie w posiadanie
przedmiotu, ktorego tak szukaliscie: fragmentu formy do
wytapiania pierscieni, odzyskanego z sekretnej starozytnej
kuzni Gwaith-i-Mirdain, Ludu Kowali Klejnotow, tych samych
kowali elféw, ktérzy w Drugiej Erze Srédziemia wykuli
Pierscienie Wtadzy. Stugi Mordoru rowniez szukaty formy,
ale wasza odwaga i umiejetnosci pozwolity wam pokonac
Bellacha i rozbi¢ jego orki.

Gdy spozieracie na wiekowy relikt minionej ery, milkniecie
jeden po drugim. Na wewnetrznej stronie formy widnieje
inskrypcja w runach elfow, by¢ moze napisana rekq samego
Celebrimbora. Jesli forme zabrano by do Mordoru,

z pewnosciq zwigkszylaby moc Saurona. Teraz istnieje
nadzieja, ze w Isengardzie, w pieczy Sarumana Biatego, forma
znajdzie zastosowanie w walce z Wrogiem.

Chegc jak najszybciej oddacé ten potezny artefakt w jego rece,
wyruszyliscie bezzwtocznie w droge powrotng do Doliny
Czarodzieja. Majgc Gory Mgliste po lewej, podrozowaliscie
Starq Potudniowg Drogq prowadzgcg do Isengardu.

Po kilku dniach ponownie znalezliscie si¢ na granicy
Dunlandu. Wspigwszy si¢ na wyzyny, zatrzymaliscie sig,
porazeni widokiem czegos nowego. zza wzgorz na horyzoncie
wznosity sie kteby dymu, a nad pobliskim potokiem krqgzyli
padlinozercy.

Do Dunlandu zawitata wojna.

Ciag dalszy opowiesci znajdziecie w szOstym zestawie
przygodowym z cyklu ,,Tworca Pierscienia”
pt. ,,Rogata korona”.

| ZAKUPU

I Sekret Celebrimbora
iIMEC30 1
1978-1-61661-861-2 1
2011MAR14




