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. Poziom trudnosci =5
- Zobaczywszy na wlasne oczy jak strzaly Wosow konczq marne
Zywota spiskowcow, bohaterowie uciekli z Lasu

Druadan i udali sie w powrotng droge do Minas Tirith.
Rankiem drugiego dnia przywital ich ponury widok. Nad

~ falistymi wzgorzami Anorien wznosily sie kieby dymu.

Smier¢ w korcu przekroczyla Anduine.

Bohaterowie niezwlocznie wyruszyli w kierunku najblizszego
pozaru. Posuwajgc sig ostroznie wzdluz traktu, natrafili na
dwoch chlopow ukrywajgcych sie w przydroznych krzakach.
Przerazeni mezczyzni opowiedzieli im o bandach orkow

. pustoszqcych okolice, mordujgcych pasterzy i rolnikow z
okolicznych krain. W swej relacji wspomnieli o szczegolnie
okrutnej grupie, ktora napadta w nocy na pobliskq wioske.
Mezczyzni obawiali sig, Ze krwioZercze orki wybily do nogi
wszystkich mieszkancow.

Zblizajgc sie do wioski, bohaterowie zauwazyli, ze wiesniacy
nie byli catkiem bezbronni — na ulicach walalo sie kilka

. cial orkow, a niewielki ryneczek otaczala barykada z
przewroconych wozow i pokrytych ziemig snopow siana.
Dylko budynki na peryferiach miasta zostaly ograbione
i spalone.

Siedzqcy na barykadzie mieszkancy przywitali bohaterow
z mieszaning podejrzliwosci i nadziei. Ulicami snuf si¢ oleisty
dym, wyciskajqcy {zy z oczu i gniew z serc.

Przy obronie wioski pomagal jakis szlachcic wraz ze

swojq zbrojng eskortq — jego ludzie obsadzali barykade,
zajmowali sie rannymi i poparzonymi. Wszyscy wygladali na
wynedznialych i wyczerpanych nocnymi walkami. Osmalony,

" wycienczony szlachcic zmruzyt oczy, probujgc dostrzec

cos przez gryzqcy dym. Kiedy zauwazyl zblizajqcych si¢
- bohaterow, machinalnie siggngl do miecza. Wlasnie wtedy
- staby podmuch wiatru oczyscit na chwile powietrze, a na
twarzy szlachcica pojawil sie szeroki usmiech. To nie kto inny
~ jak lord Alcaron!

- Z zachodu nadcigga pomoc, ktorej nikt si¢ nie spodziewat —
powiedzial. — Niechaj pierwszy wasz usciskam!

Po krotkim powitaniu lord Alcaron znow sposepniat

i wytlumaczyt bohaterom potozenie, w jakim sig znalezli,
i 0 swej wlasnej podrozy, w ktorg wyruszyt z Minas Tirith
jakis miesigc temu.

Denethor doszedl do wniosku, ze w razie upadku Cair Andros
dobrze byloby przeprowadzi¢ powszechny pobor w krainach

5 3 2

ERA RARCIANA

BRI DN

Anorien i przygotowac je na ewakuacje za bezpieczne mury
Rammas Echor. Kiedy Alcarona doszly stuchy o zwyciestwie
pod Cair Andros, odestat zmobilizowanych wojownikow do
domow i od jakiegos tygodnia zajmowal si¢ urzedowymi
sprawami namiestnika w regionie.

- Alisci — skrzywil sie — chociaz zwyciestwo pod Cair

Andros powstrzymato fale Mordoru, powazna czesc sit
wroga zostata odcieta po zachodniej stronie rzeki. Mozna
by pomyslec, ze plugawe kreatury sprobujq za wszelkg cene
Powrocic do swego pana.

- Niestety — wzdycha. — Zamiast tego pomaszerowaly na
zachod, aby ukara¢ tutejszych. Wszedzie, gdzie sie zawedrujg,
niosq ogien i krew.

Alcaron wyjasnit bohaterom, ze drogi Anorien szybko
statly sie zbyt niebezpieczne, aby nimi podrozowac. Nawet
w towarzystwie zbrojnej eskorty byl zmuszony szukac
schronienia — wyglgda na to, Ze watpliwego — w tej oto
wiosce.

- Duza grupa bestii zajela ziemie wokol Amon Din — dodat,
wskazujgc na wielkie wzgorze dominujgce nad polnocnym
horyzontem. — Przewodzi im wyjgtkowo parszywy ork
imieniem Ghulat. — Alcaron wymamrotal jego imie, jakby
bylo obelggq, i przeniost wzrok na barykade. — Ostatniej nocy
ledwo dalismy im rady. Wyglgda na to, Ze nie spodziewali si¢
zadnego opori.

- Drugi raz nie popetniq tego samego bledu.

Alcaron obrzucit znuzonym wzrokiem grupke uzbrojonych
w kosy i widly wiesniakow opierajqcych sie o pobliski woz.

- Nie podobaly mi si¢ nasze szanse przetrwania kolejnej nocy.
— Znow wrocil wzrokiem do bohaterow, a na jego okopconej
twarzy pojawit sie usmiech. — Teraz, kiedy tu jestescie, jest dla
nas jakas nadzieja. Moze jeszcze uda sie ocalic te wioske.

Co wy na to?

Talia Spotkan Spotkania przy Amon Din sktada si¢
z nastepujacych zestawow spotkan: Spotkanie przy
Amon Din i Niszczycielskie Orki (Niszczycielskie
Orki znajduja si¢ w specjalnym rozszerzeniu
Spadkobiercy Numenoru).
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ANHENS:

Stowo kluczowe ,Mieszkancy X”

Mieszkaficy to nowe stowo kluczowe, ktore mozna znalez¢ na
kartach obszarow 1 Wyprawy ze scenariusza Spotkanie przy
Amon Din. Stowo kluczowe mieszkancy tworzy zetony przed-
stawiajace ludzi mieszkajacych w poblizu Amon Din — bohate-
rowie muszg ich uratowac.

Kiedy do gry wejdzie obszar ze stowem kluczowym mieszkancy
albo tez zostanie odkryta karta Wyprawy posiadajaca to stowo
kluczowe, na danej karcie nalezy umiescic tyle zetondw zaso-
bow, ile wynosi wskazana warto$¢. Umieszczone w ten sposob
zetony zasobow to zetony mieszkancow. Zetony mieszkancow
nie s3 uwazane za zetony zasobow.

Przykiad: Z talii Spotkan zostata odkryta

karta Plongcego Gospodarstwa posiadajgca
stowo kluczowe mieszkancy 4. Pierwszy gracz
umieszcza jg w Strefie przeciwnosci z 4 zetonami
zasobow.

Kiedy zeton mieszkanca zostanie odrzucony, nalezy go
odlozy¢ na wspolny stos zetonow.

Oratowani mieszkancy i martwi
mieszkancy

Przygotowujqc scenariusz Spotkanie przy Amon Din, gracze
muszq umiescic w strefie przeciwnosci karty celow ,, Uratowani
Mieszkancy” i ,, Martwi Mieszkancy” (zgodnie z tresciq etapu
1A). Te karty przedstawiajq losy mieszkancow zaatakowanych
przez Ghulata i jego orki. Podczas rozgrywki rozne efekty gry
bedg umieszczac zetony mieszkancow na karcie Uratowanych
Mieszkancow i zetony obrazen na karcie Martwych Mieszkan-
cow. Aby wygrac gre, gracze muszq zgromadzic wiecej zetonow
mieszkancow na karcie Uratowanych Mieszkancow, niz na kar-
cie Martwych Mieszkancow znajdzie sig zetonow obrazen.

NIE CZYTAJCE

PONIZSZEGO FRAGMENTU, DOPOK]
BOHATEROWIE NIE WYGRAJA
TEGO SCENARIUSZA.

Ghulat jest martwy, a wioska bezpieczna. W obliczu otaczajgcych
smierci i zniszczenia Alcaron przypomina wam ze stoickim spoko-

. jem, ze krainy ucierpialyby znacznie bardziej, gdybyscie pozwolili

Cair Andros upasc. Chlopi grzebig swych zmartych i rozpoczynajg
odbudowe, a ich zony czestujg was swym najlepszym jadlem.
Poczestunek szybko przeradza sig w uczte na czes¢ przetrwania
wioski i jej zbawcow. Biesiadujqc, zauwazacie, ze odlegle pozary
sq tej nocy znacznie mniejsze. Macie nadzieje, Ze to znak, ze inne

©2013 Fantasy Fiight Publishing, Inc., wszelkie prawa zasirzezone. Zadna czs6 tego produkiu e moe byt kopiowana bez wyrazne] zgody. Spotkanie przyAmon Din, Przeciwko
Cleniowi, ,Wiadca Pierscien oraz postacie, wydarzenia, przedmioty | miejsca w ich zawarte 53 znakami towarowymi Saul Zaentz Company d/ bla Middle-earth Enterprises i sa
wykorzystywane na licencji przez Fantasy Flight Games. Fantasy Flight Games, logo FFG, Zywa gra karciana, LCG oraz logo LCG sa zarejestrowanymi znakami towarowymi lub
znakami towarowymi Fantasy Fiight Publishing, Inc. Wszelke prawa zastrzezone odpowiednim wiaécicielom. Fantasy Fight Games miesai sig przy 1975 West County Road B2,
Suite 1, Rosevile, Minnesota, 5113, USA. Mozna sie z nimi skontakiowat pod numerem 651-639-1905. Zachowaj te informacie. Fakiyczne elementy moga s r62nié od tych
zZamieszczonych powyze. Wyprodukowano w Chinach. Uaga! Nie nadaie sie dla dzieci ponize] 36 miesiaca ze wgledu na drobne elementy. TO NIE JEST ZABAWKA. PRODUKT

NIE JEST PRZEZNACZONY DLA OSOB W WIEKU 13 LAT LUB MNIEJ.
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wsie rowniez radzq sobie z szalejgcymi hordami.

Podczas drogi powrotnej do Minas Tirith lord Alcaron okazuje sie
przyjemnym towarzyszem podrozy. Jest dumny ze swej ojczyzny,
opowiada wam o historii Anorien i budowie starozytnych murow
Rammas Echor przez ojca Denethora, Ectheliona Drugiego.
Wspomina tez o pracach odnowicielskich, ktore majg przywrocic
swietnosc¢ niemlodej juz fortyfikacji.

- Gondor nigdy nie upadnie — stwierdza Alcaron — nie, jesli jego
lud nadal bedzie zyt z odwagq w sercach.

Lord unika spoglgdania na wschod, a blysk zwatpienia w jego
oczach zdradza zuchwale stowa.

Widoczne na tle biatego szczytu Mindolluiny wieze Minas Tirith
dominujq nad okolicg, jestescie juz blisko. Wiasnie tutaj, na jed-
nym z traktow, zbliza si¢ do was oddzial jezdzcow pod chorggwiq
Gondoru. Zauwazacie, ze zZolnierze noszq petne zbroje plytowe, ich
powazne twarze zdradzajg wage powierzonego im zadania.

Kapitan oddziatu podjezdza do was, a widzqc lorda Alcarona, kla-
nia sig z szacunkiem.

- Namiestnik wzywa Pelennor do broni — mowi. — Lord Boromir
pragnie skorzystac ze zwycigstwa nad wrogiem pod Cair Andros

i odbi¢ Osgiliath. — Wskazuje na wschod. — Mam rozkaz przekazac
wszystkim zdolnym do walki mezom, aby dolgczyli do sit lorda
Boromira.

Zolnierze maszerujq na potnoc, a Alcaron wzrusza ramionami.

- Wyglada na to, ze puchowe koldry i stodkie wina Minas Tirith
bedg musialy poczekac¢ jeszcze kilka dni. — Z tymi stowami na
ustach nawraca konia na wschodni trakt. - Lordowi Boromirowi
nie nalezy kazac czeka¢. — Zatrzymuje sie na chwile i, poklepujqc
gatke swojego miecza, spoglgda na was wymownie. - Jestescie
zdolni do walki? Mam nadzieje, Ze mozemy sobie towarzyszy¢
Jjeszcze przez kilka godzin, przyjaciele Gondoru.

Zwracacie wzrok na wschod, gdzie czarne szczyty Gor Cienia
spowijajg ponure szare chmury. Wyglgda na to, ze Gondor jeszcze
z wami nie skonczyt...

Ciag dalszy opowiesci znajdziecie w czwartym zestawie
przygodowym z cyklu ,,Przeciwko Cieniowi” pt. ,,Atak na
Osgiliath”.

Spotkanie przy
Amon Din
MEC20
978-1-61661-556-7
1537JAN13
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