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Dziennik (VUypraw

Na stronie http://www.fantasyflightgames.com/lotr-questlog
znajduje si¢ internetowy Dziennik Wypraw, w ktorym gracze
moga zapisywac¢ swoje wyniki, a takze sprawdza¢ wyniki
innych graczy.

Gdy jednak Ar-Pharazon wstqpil na wybrzeze
Blogostawionego Amanu, Valarowie, zrzekajgc si¢ swej
opiekunczej roli, odwolali sie do Jedynego i caly swiat si¢
odmienitl. Numenor rungl pochtoniety przez Morze,

a Niesmiertelne Kraje odsunely sie daleko, poza okregi
Swiata. Tak sie skonczyta chwata Numenoru.
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—Powrot Krola

0

Polska instrukcja Dziennika Wypraw dostepna jest na stronie
www.galakta.pl.
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Witamy w instrukcji do Szarej Przystani, rozszerzenia do gry
karcianej Wiadca Pierscieni. Akcja tego rozszerzenia toczy sig
na bezmiernym oceanie Srodziemia i posrod starozytnych ruin,

opowiada o elfach i ludziach, ktorzy maja odwage wyptynaé na ngbOI PP ScCl sl
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otwarte wody. Rozgrywajac trzy zawarte tu scenariusze, gracze
odbeda podroz z bezpiecznej Szarej Przystani elfow do ruin
Numenoru i z powrotem.

Elementy gry

W rozszerzeniu Wiadca Pierscieni: Szara Przystan znajduja
si¢ ponizsze elementy:

* Ta instrukcja
* 165 kart:
* 2 karty Bohaterow
* 39 kart Graczy
* 113 kart Spotkan (w tym 13 dwustronnych)
* 10 kart Wyprawy
* | karta Kursu

e
SO ATRSY

Karty z rozszerzenia Wtadca Pierscieni: Szara Przystan
mozna rozpoznaé po ponizszym symbolu, poprzedzajacym
kolekcjonerski numer karty.

Zasady nowych scenarivszy

Wiele z nowych zasad zawartych w tej instrukeji jest
wykorzystywanych tylko w pojedynczych przygodach

z rozszerzenia Szara Przystan. Te zasady zostaly opisane

w czesciach dotyczacych poszczegolnych scenariuszy.
Jednakze wiele z tych zasad zostanie pozniej wykorzystanych
réwniez w scenariuszach z cyklu Scigacz Snéw.
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Zasady i nowe terminy gry

,Odporna na efekty kart
graczy’

Karty, na ktorych znajduje si¢ zdanie ,,Odporna na efekty kart
Graczy”, ignoruja efekty wszystkich kart Graczy. Dodatkowo,
karty odporne na efekty kart Graczy nie moga zostac obrane za
cel efektow kart Graczy.

,Ostatni gracz”

Niektore karty odnosza si¢ do ,,0statniego gracza”. Za ostatniego
gracza uwaza si¢ gracza siedzacego bezposrednio na prawo od
pierwszego gracza. Jesli w grze bierze udziat tylko jeden gracz,
jest on zarowno pierwszym, jak i ostatnim graczem.

Locznictwo X

Kiedy karta ze stowem kluczowym tucznictwo znajduje si¢

w grze, na poczatku kazdej fazy walki gracze musza zada¢
znajdujacym si¢ w grze kartom postaci tyle obrazen, ile wynosi
warto$¢ tucznictwa. Te obrazenia moga zosta¢ zadane postaciom
kontrolowanym przez dowolnego gracza, gracze moga tez
podzieli¢ je pomigdzy siebie w dowolny sposob. Jesli gracze
nie moga doj$¢ do porozumienia, co do podziatu obrazen
pochodzacych z lucznictwa, ostateczng decyzje podejmuje
pierwszy gracz. Jesli w grze znajduje si¢ kilka kart ze stowem
kluczowym tucznictwo, ich efekty ulegaja zsumowaniu. Nalezy
pamietac, ze @ nie blokuje obrazen pochodzacych z tucznictwa.

Podréz= przez Bee]egaef’

Poziom trudnosci = 5.

Wedrowka na zachod, do Szarej Przystani, przebiegta tak
spokojnie, jak tylko bohaterowie mogli sobie tego zyczyc¢. Koszmary,
z ktorymi zmierzyli sie w krolestwie grozy, pozostawili za plecami.
Nadeszta wiosna, a wraz z nig beztroska towarzyszqca niespiesznej
podrozy, ktorej bohaterowie nie zaznali juz od tak dawna. Nim sie
obejrzeli, mineli Wiezowe Wzgorza i dotarli do bram enklawy elfow.

Na ich spotkanie wyszedt Cirdan Szkutnik, Pan Szarej Przystani,
wraz z zastgpem elfow.

- Dzigkuje, zZe tak szybko odpowiedzieliscie na mdj list. Pozwolcie,
ze powitam was w Mithlondzie, ostatnim porcie elfow na wschod
od Wielkiego Morza - powiedzial, usmiechajqc sie szeroko. W jego
oczach mienita si¢ mgdros¢ minionych wiekow. - Pozwdlcie za mng,
zaprowadzeg was do naszej komnaty obrad. Tam poznacie powad,
dla ktérego znalezliscie si¢ tak daleko od Rivendell.

Kompania podqgzyla za elfami przez brame, a potem do strzelistej
alabastrowej wiezy, wygladajgcej na Zatoke Ksiezycowq.

W porcie staly smukte elfie statki o wysokich burtach, snieznobiate,
z Isnigcymi gwiazdami Edirendila na zaglach. Byly w rownym
stopniu dzietami sztuki, co okretami, a nade wszystko cudownymi
przyktadami wyjgtkowego rzemiosta elfow. Co dziwne,

na wodach zatoki zakotwiczyly tez dwa gondorskie statki, poznac
Jje bylo po zdobigcych zagle symbolach Bialego Drzewa.

Okraggla sala obrad wiezy byla pigknie udekorowana. Otwarte,
tukowate okna w zachodniej scianie wpuszczaly do pomieszczenia
stabg morskq bryze, ktora umilita bohaterom oczekiwanie.
Niedlugo po ich przybyciu do komnaty wszedl zylasty mezczyzna
w Srednim wieku. Jego dlugie czarne wlosy opadaty na ramiona,
a przerzedzona broda uwydatniata mocno zarysowane kosci
policzkowe.

- To lord Calphon z Dol Amroth - powiedziat Cirdan,
przedstawiajgc nowo przybylego. - Pokonal dlugg droge, aby prosi¢
nas o pomoc.

Lord Calphon powstat i usmiechngt sie, a potem uscisngt dion
kazdego z zebranych. Jego oczy petne byly mieszaniny ulgi

i niepokoju.

- Najlepiej bedzie, jesli zaczne od poczqtku - powiedzial, siadajgc
za stolem. Splot dionie przed sobg, ale z nerwow zaczal przebierac
palcami.
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Cirdan kiwngl na niego, oddaj
opowiesc:

qc mu glos. Calphon rozpoczqgt quv

- 1o zaczelo sig kilka miesigcy temu. Miatem przedziwny sen,
najbardziej wyrazny sen mojego zycia. W tym Snie zobaczylem
przepigkng wyspe posrod wod oceanu. Calym sercem pragngtem
tam pozeglowac. Na wyspie zobaczylem ruiny starozytnego
Numenoru, ciggngce sig po horyzont i znikajqce pod falami.

Gdy tylko si¢ obudzitem, wiedzialem, ze nie byt to zwykly sen.
Pézniej okazalo sie, ze nie mial by¢ ostatnim. Snitem o tej wyspie

i jej sekretach przez wiele miesiecy. Do dzis miewam wizje stojgcych
na niej Swigtyn i ruin. W Gondorze naucza sig nas, ze Numenor
catkowicie przepadt w odmetach, dlatego nie dopuszczatem do
siebie mysli, ze wyspa moze by¢ prawdziwa. Slyszatem jednak

o mgdrosci i przezornosci Pana Cirdana: ktoz mogtby znac sekrety
wielkiego oceanu Belegaera, jak nie on i jego elfy, ktore po nim
zeglujg. Wsiadlem wigc na poklad mojego statku, ,, Gwiazdy
Zarannej ", i wraz z najszybszym okretem floty Dol Amroth,

., Srebrnym Skrzydlem”, czym predzej tu przyptyngtem, szukaé

u Cirdana stow madrosci. - Kiwngt na przywodce elfow, ktory
odwrocit sie do bohaterow.

- Pomoglem Calphonowi zinterpretowac jego sny i jestem
przekonany, ze wyspa z jego wizji to jedynie jeden z wierzchotkow
zatopionego Numenoru. Gdy Valarowie dali upust swojemu
gniewowi, lgd ten rzeczywiscie pochlonely fale. Sqdze, ze najwyzsze
szezyty mogly jednak przetrwac kataklizm. 10 nie przypadek, ze
Calphon, krew z krwi Numenoru, Sni o swej pradawnej ojczyznie.

Bohaterowie z wielkim zainteresowaniem przystuchiwali sie historii
Calphona i wyjasnieniom Cirdana. Gdy pan elfow skonczyl mowié,
Jeden z nich powstal i spytat grzecznie:

- Znalezienie tej wyspy na otwartym oceanie, nawet znajqc jej
pochodzenie, bedzie nie lada wyzwaniem. Jak mozemy pomoc?

Cirdan podszedt do okien i spojrzal na Zatoke Ksigzycowq i port
Mithlondu.

- To bedzie diuga podroz. Nie wiem, jakie niebezpieczenstwa
czyhajg na Calphona, ale czuje, zZe jego Sladami podgza wielkie
zlo. Nie moge wam nic nakazac, ale jeslibyscie tylko wyrazili cheé,
poprositbym was, abyscie z nim poplyneli i pomogli mu odnalez¢
wyspe z jego wizji. Czuje, ze ta wyprawa ma wielkie znaczenie.
Bohaterowie spojrzeli po sobie. Nie bylo debaty ani sprzeciwow.
Pilnos¢ pobrzmiewajgca w glosie Cirdana i jego legendarna

- przezornos¢ w zupelnosci im wystarczaly. Pokiwali glowami

a znak zgody:

- Lordzie Calphonie, bedziemy ci towarzyszy¢ - rzekd jeden

z bohaterow, wystepujqc przed szereg. - Nie mamy jednak wlasnego
statku.

Cirdan usmiechngl sig, a jego oczy rozjarzyly si¢ przedziwnym
blaskiem, jakby od poczqtku spodziewal sig takiej odpowiedzi.
Gestem reki nakazal bohaterom, aby za nim podqzyli i szybkim
krokiem opuscit komnate.

Pokonawszy wiele pigter, opuscili wieze przez zwienczone tukiem
wejscie, a potem pospieszyli do dokow.

Promienie stoneczne tanczyly po morskiej tafli, powietrze
wypetniato skrzeczenie mew.

- Patrzcie! - powiedzial Cirdan, wskazujgc na zatoke.

Przy nabrzezu staf na kotwicy przepiekny elfi statek. Biaty,
o0 burtach wyrzezbionych w zlozone skrzydta i galionie w ksztalcie
krolewskiego tabedzia.

- Zaprojektowatem ten okret na diugo zanim Calphon do nas
dotart - powiedzial pan elfow, ktadqgc reke na burcie, ostroznie,
Jjakby dotykat zywego zwierzecia - z myslg o podrozy najwyzszej
wagi. Nigdy jednak nie opuscil Zatoki Ksiezycowej... sqdze, ze jest
mu przeznaczone wzigc udzial w tej wyprawie. Od tej pory bedzie
sig nazywac ,, Oloroitaré”, co znaczy ,, Scigacz Snow”. Oddaje
ten statek i jego zatoge pod waszq komende, czempioni Gandalfa
i Elronda. Niechaj przeprowadzi was bezpieczne przez mielizny

i glebiny tej podrozy. W porcie stoi tez inny statek, ,, Narelenya”.
On rowniez moze sie wam przydac. Te dwa okrety wraz z okretami
lorda Calphona stang sie waszq flotq.

Sila i piekno ,,Scigacza Snow”’ nie miaty sobie réwnych.
Bohaterowie z catego serca podziekowali Cirdanowi, ukorzeni
wspaniatosciq podarkow Szkutnika.

- Nie zawiedziemy - powiedzial jeden z bohaterow, klaniajqc sie
nisko. - I bedziemy dbac o dary Szarej Przystani.

- W to nie watpie - odpart Cirdan, usmiechajqgc sie.

Rozpoczely sie przygotowania do diugiej podrozy...

Talia Spotkan ,,Podrozy przez Belegaer” sktada si¢ z nastepujacych
zestawoOw spotkan: Podroz przez Belegaer, Bezmierne Oceany,
Sztormy, Umbarska Flota, Korsarze - Piraci i Flota Scigacza Snow.
Zestawy te posiadaja nastepujace symbole:
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Statki

Statki to nowy rodzaj kart pojawiajacy si¢ po raz pierwszy

W rozszerzeniu Szara Przystan. W grze wystepuja dwa rodzaje
statkow: statki-wrogowie i statki-cele. Oba rodzaje statkow
uwaza si¢ za karty statkow, ale dotycza ich odrgbne zestawy
zasad.

Statki-wrogowie

Statki-wrogowie dziataja w taki sam sposob jak normalni
wrogowie. Uwaza si¢ ich za zwyklych wrogow, z ponizszymi
wyjatkami:

* Gracz moze obroni¢ si¢ przed atakiem statku-wroga tylko
statkiem-celem. Karty nie bedace statkami nie moga broni¢ si¢
przed statkami-wrogami.

« Jesli atak statku-wroga pozostanie niebroniony, pochodzace
z niego obrazenia musza zosta¢ przydzielone kontrolowanym
przez gracza statkom-celom (a nie bohaterom).

Statek-cel

W rozszerzeniu Szara Przystan znajduja si¢ cztery unikatowe
statki-cele; mozna je znalez¢ w zestawie spotkan Flota
Scigacza Snéw. Statki-cele dziataja w taki sam sposéb, jak cele-
sprzymierzency. Uwaza si¢ je za zwyklych sprzymierzencow

(i postacie), z ponizszymi wyjatkami:

» Statkami-celami gracz moze atakowac tylko statki-wrogéw.
Karty nie bedace statkami nie moga by¢ zaatakowane przez
statki-cele.

» Statkami-celami gracz moze broni¢ si¢ tylko przed atakami
statkow-wrogow. Statki-cele nie moga broni¢ si¢ przed atakami
kart nie bedacych statkami.

Wazne: Generalnie statki mogg atakowac

i bronic sig tylko przed innymi statkami. Jedyny
wyjqtek stanowiq statki-wrogowie, ktére mogg
by¢ atakowane zaréwno przez statki-cele, jak

i nie bedgce statkami postacie.

.

Stat

ek-cel

ANNA

Gondon Statek.
oot na stekiy kit Cracsy Wadownik.
Podnied swd] povkaikowy poilom whgrodenia o 3.
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Jelti Gwinudn Zaransa sostanie slveceons,
onfrolujacy ja grace rostanie wyeliminowany
Y

Talia Korsarzy

Talia Korsarzy to oddzielna talia ztozona wytacznie z kart
wrogow nie bedacych statkami. Przedstawia marynarzy, piratow
1 lupiezcow, ktorych gracze moga spotkac na statkach korsarzy
z Umbaru z talii Spotkan.

Jesli w talii Spotkan danego scenariusza znajduja sig statki,
zasady przygotowania do gry tego scenariusza nakaza graczom
L.przygotowac tali¢ Korsarzy”. Aby to zrobi¢, nalezy usunac

z talii Spotkan wszystkich wrogéw nie bedacych statkami,
umiescic¢ ich na osobnym stosie, a potem potasowac.

Ten stos nazywa sig talig Korsarzy. Statki-wrogowie pozostana
w normalnej talii Spotkan.

Wrogoéw z talii Korsarzy odkrywa si¢ wylacznie w wyniku
dzialania zdolnosci kart, takich jak stowo kluczowe abordaz
(patrz ponizej).

Talia Korsarzy posiada swoj wiasny stos kart odrzuconych.

Za kazdym razem, kiedy wrog nie bedacy statkiem miatby trafi¢
na stos odrzuconych kart Spotkan, nalezy go umiescic na stosie
odrzuconych kart Korsarzy. Kiedy w talii Korsarzy zabraknie
kart, nalezy natychmiast potasowac stos odrzuconych kart
Korsarzy i utworzy¢ z niego nowa tali¢ Korsarzy.

Abordaz X

Abordaz to nowe stowo kluczowe pojawiajace si¢ wytacznie
na kartach statkow-wrogow. Kiedy statek-wrog ze stowem




kluczowym abbrdai wejdzie z graczem w zwarcie ze strefy
przeciwnosci, nalezy odkry¢ X kart z talii Korsarzy i umiesci¢
odkrytych w ten sposob wrogow w grze, w zwarciu z tym
graczem. Nalezy zwroci¢ uwagge, ze stowa kluczowego abordaz
nie rozpatruje sie, jesli statek-wrog wejdzie z graczem

W zwarcie z obszaru gry innego gracza, z talii Spotkan albo

ze stosu odrzuconych kart Spotkan.

Przygotowanie floty

Jesli w talii Spotkan danego scenariusza znajduja sig statki,
zasady przygotowania do gry tego scenariusza nakaza graczom
,przygotowac swoje floty”. Aby to zrobic,

kazdy z graczy wybiera, a nastgpnie

obejmuje kontrole nad jednym z czterech

unikatowych statkow-celow z zestawu

spotkan Flota Scigacza Snéw: ,,Scigaczem

Snow”, ,,Gwiazda Zaranng”, ,,Narelenya”

Iub ,,Srebrnym Skrzydlem”. Jeden

z graczy musi wybra¢ ,,Scigacza Snow”.

W grze jednoosobowej gracz obejmuje

kontrole nad ,,Scigaczem Snow” oraz o

jednym innym wybranym statkiem-celem. mpum_
Niewykorzystane statki-cele nalezy & :
usunac z gry.

Wreszcie, gracz kontrolujacy ,,Scigacza Snow” dolacza do niego
karte Kursu i ustawia ja na wlasciwy kurs ;.

Kurs

Dotaczona do ,,Scigacza Snow” karta Kursu przedstawia
obecng zdolnos¢ floty do zeglugi z wiatrem i ominigcia wielu
niebezpieczenstw, ktore moga wystapi¢ na morzu. Zty kurs
oznacza, ze statek ptynie w kierunku zagrozen, takich jak
wrogowie albo niesprzyjajaca pogoda.

Symbol na karcie Kursu to ,,obecny kurs”. Wszyscy gracze
dziela ten sam kurs. Zaleznie od obecnego kursu, niektore karty
wywotaja dodatkowe efekty. Ponizej opisano mozliwe kursy:

s8¢ Ten symbol oznacza utrzymanie ,,wlasciwego kursu” i jest
jednoczesnie najlepszym ustawieniem karty. Kurs nie moze
by¢ juz lepszy. Zeglujecie z wiatrem, zachowujac maksymalng
- mManewrowosc.
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4%, / #: Ten symbol oznacza ,,zty kurs” i jest uznawany za
umiarkowanie zty kurs. Borykacie si¢ z zywiotami i tracicie na
Manewrowosci.

#: Ten symbol oznacza ,,zty kurs” i jest jednocze$nie
najgorszym ustawieniem karty. Kurs nie moze by¢ juz gorszy.
Plyniecie pod wiatr, jestescie calkowicie zdani na taske oceanu.

Jesli gracze otrzymajg polecenie zboczenia z kursu, musza
obroci¢ karte Kursu o 90° w kierunku przeciwnym do ruchu
wskazowek zegara, tak aby obecny kurs byt o jeden krok blizej
do najgorszego ustawienia ( #). Jesli karta Kursu znajduje si¢
juz w najgorszym ustawieniu (#), gracze nie moga juz bardziej
zboczy¢ z kursu.

Jesli gracze otrzymaja polecenie korekty kursu, musza obroci¢
karte Kursu o 90° zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara, tak aby obecny kurs byt o jeden krok blizej do
najlepszego ustawienia (38¢). Jesli karta Kursu znajduje si¢ juz
w najlepszym ustawieniu (38¢), gracze nie moga juz bardziej
powrdcic¢ na whasciwy kurs.

===

RS




o
SN

S

XS

s

. Uwaga: jesli gracze otrzymaja polecenie korekty kursu, nie

oznacza to, ze statki wroca automatycznie na wiasciwy kurs
(8¢), a jedynie, ze znajda si¢ o jeden krok blizej wlasciwego
kursu (e¢).

Zegluga

Zegluga to nowe stowo kluczowe, ktore pojawia sie na
niektorych etapach wyprawy z rozszerzenia Szara Przystar.
Odzwierciedla ono podr6z przez ocean, ktora odbywaja statki
graczy. Jesli gtbwna wyprawa posiada stowo kluczowe zegluga,
na poczatku kazdej fazy Wyprawy (przed przydzieleniem
postaci do wyprawy) pierwszy gracz musi wykona¢ test zeglugi.

Test zeglugi

Testy zeglugi przedstawiaja zdolnos¢ graczy do zmiany kursu
lub refowania zagli w taki sposob, aby dostosowac si¢ do
zmiennych wiatrow.

Aby przeprowadzi¢ test zeglugi, nalezy wpierw zboczy¢ z kursu.
To dziatanie odzwierciedla zmiang kierunku wiatru i trudnosci
W nawigowaniu na otwartym oceanie (jesli karta Kursu juz
znajduje si¢ w pozycji £, nie nalezy jej obracac).

Gracz wykonujacy test zeglugi wyczerpuje dowolng liczbe
kontrolowanych przez siebie postaci, przydzielajac je do testu
zeglugi. Nastepnie podglada X wierzchnich kart z talii Spotkan,
gdzie X to liczba przydzielonych do testu postaci. Jesli w talii
brak odpowiedniej liczby kart, nalezy przed odkryciem kart
wtasowac do talii Spotkan stos odrzuconych kart Spotkan.

Niektore karty Spotkan maja w dolnym rogu pola tekstowego
symbol #. Ten symbol oznacza sukces w tescie zeglugi. Za
kazdy symbol # znaleziony na podejrzanych kartach Spotkan,
gracz moze dokonac jednej korekty kursu. Jesli gracz nie odkryje
Ww ten sposob zadnego symbolu £, kursu nie nalezy korygowac.
Wreszcie, nalezy odrzuci¢ wszystkie podejrzane karty.

Symbole # nie wywieraja zadnego innego efektu; ich jedyna
funkcja jest przedstawianie sukcesu testu zeglugi.

Gracze moga uzywac efektow Akeji przed i po tescie zeglugi,
ale nigdy w jego trakcie.

Przyktad: Bartek i Michal grajg w scenariusz, ktorego
karta gtownej wyprawy posiada stowo kluczowe
zegluga. Juz wezesniej zboczyli z kursu (%), ale dobry
test zeglugi pozwolitby go skorygowac na wlasciwy

(:9).

1. Na poczgtku fazy Wyprawy pierwszy gracz, Bartek,
musi wykonac test zeglugi. Najpierw zbacza z kursu,
obracajgc karte Kursu o 90 stopni w kierunku
przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara. Ich karta
Kursu znajduje sig teraz w ustawieniu 4.

2. Nastepnie przydziela do testu Cirdana Szkutnika

i 2 Marynarzy z Zatoki Ksiezycowej. Gracz przydzielit.

do testu 3 postacie, dlatego moze podejrze¢
3 wierzchnie karty z talii Spotkan i policzy¢
znajdujgce si¢ na nich symbole ..

3. Na pierwszej karcie Bartek nie znalazl zadnego
symbolu %, ale znalazt po 1 symbolu na dwdch
pozostatych. W zwigzku z tym koryguje kurs o dwa
kroki w kierunku wlasciwego kursu - obraca karte
Kursu dwukrotnie. W wyniku tej akcji flota znajduje
sie znow na wlasciwym kursie (38¢)!

NIE CEZYTAJCEE
PONIZSZEGO FRAGMENTU, DOPOKL‘L‘
BOHATEROWIE NIE WYGRAJA
TEGO SCENARIUSZA. :

- Ten byl chyba ostatni - krzykngl jeden z bohatéro'm lustrujgc
ocean w poszukiwaniu czarnych zagli.

Korsarze scigali ich od wielu godzin. Horyzont, na kto’rivm "e":
majaczq wmgow:e przymésl bohaterom i zalodze nieo, |




] sama mysl, je czyny mogly
na e?jfv z Szarej Przystani niebezpieczerstwo
3 g]zyprawm ‘mnie o dreszcze. Mam nadzieje, ze Cirdan mi
- wybaczy.

q terka usmiechneta sie do zatroskanego lorda.

- Ni martw sig. Wszystko to potwierdza tylko Ze nie plyniemy
twna prozno. Korsarze nie bez powodu scigajq nas tak daleko.
Teraz musimy tylko poznac ten powod. Odszukajmy wyspe

z twojego snu i przekonajmy sig, jakie sekrety skrywa.

‘Ciag dalszy opowieSci znajdziecie w drugiej przygodzie
* z rozszerzenia ,,Szara Przystan” pt. ,,Los Nimenoru”.

Los Numenoru
Poziom trudnosci = 5.

Niebo zalaty barwy cudownego switu. Pomaranczowe storce
wylaniato sie zza wierzchotka gory, doktadnie tak, jak opisat to
Calphon.

- Lgd na horyzoncie! - zakrzykngt jeden z marynarzy.

We flocie zawrzato jak w ulu. Wyspa byla duza, gorowat nad nig
wyrastajgcy ze Srodka szczyt, niegdys z pewnosciq wierzchotek
wysokiej gory. Sposrod gestej dzungli wylanialy sie zawalone wieze
i Starozytne ruiny.

- A wigc istnieje - szepngt Calphon, dotartszy na dziob i spojrzawszy
na wyspe z wielkq ulgq. - Ciesze sie, Ze nie powiodtem nas na wody
Belegaera na marne.

Bohaterowie podzielali ulge Calphona, chociaz od poczqtku
podejrzewali, ze wyspa jest prawdziwa. W przeciwnym razie Cirdan
nie wystatby ich w tak niebezpieczng podroz. Statki zakotwiczyly
u zachodniego wybrzeza wyspy, a zatogi opuscily na wody niewielkie
kanoe.
- Kompania przygotowata si¢ do zejscia na brzeg: bohaterowie

zbrotlz sie na wypadek, gdyby na wyspie czyhaty na nich jakies
ezpieczenstwa, i upewnili sig, ze zabralz prowiant na kilka dni.

- Powinienes zosta¢ na poktadzie - powiedziat Calphonowi jeden
z bohaterow. - Wypelnites swojq role, doprowadzajqc nas tutaj. Teraz
my musiny zrobi¢ to, co do nas nalezy.

Calphon zdecydowanie potrzgsngt glowg, nie przystajqc na te
propozycje.

- Nie, musze is¢ z wami - wyjasnit. - Nie bede w stanie poprowadzi¢
nas na lgdzie, ale od prawie roku wyobrazatem sobie ten dzien.
Musze zejs¢ na brzeg i na wiasne oczy zobaczy¢ ruiny Numenoru.
Bohaterowie spojrzeli po sobie z niepokojem, ale nikt nie zdobyt si¢
na odwage, aby odmowic¢ Calphalonowi.

- Nie wiemy, jakie tajemnice i niebezpieczenstwa skrywa wyspa -
powiedzial jeden z nich. - Jesli jednak taka twa wola, uszanujemy
Ja i bedziemy cig strzec.

Calphon bez zastanowienia kiwngt glowq.

Kompania przesiadta sie do mniejszych todzi i poplyneta w kierunku
niezbadanego lgdu.

Talia Spotkan ,,Losu Numenoru” sktada si¢ z nastepujacych
zestawOw spotkan: Los Nimenoru, Topielcy i Ruiny
Numenoru. Zestawy te posiadaja nastepujace symbole:

Niezbadany obszar

Niezbadany obszar to nowe stowo kluczowe pojawiajace si¢ na
niektorych obszarach z rozszerzenia Szara Przystan. Niezbadane
obszary to regiony Srédziemia, ktore podczas tej ery swiata nie
zostaly przez nikogo odkryte ani odwiedzone. W zwigzku z tym
gracze nie wiedza, co w nich zastana, kiedy do nich dotra.

Niezbadane obszary sa dwustronne. Jedna strona nazywa

si¢ ,,Zaginiona Wyspa” i zawsze posiada stowo kluczowe
niezbadany obszar. Niezbadane obszary zawsze umieszcza si¢
w strefie przeciwnosci strong ,,Zaginionej Wyspy” ku gorze
(nie podgladajac drugiej strony). Obszary ze stowem
kluczowym niezbadany obszar nie posiadaja punktow wyprawy
i nie mozna ich zbada¢, umieszczajac na nich zetony postepu.
Mimo to gracze moga umieszczaé¢ na nich zetony postepu

(aby aktywowac efekty akeji takich kart).
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Kazda kopla Zagmlonej Wyspy zawiera tresc . Wymuszony:
Kiedy Zaginiona Wyspa stanie si¢ aktywnym obszarem, odwroc¢
ja”. Innymi stowy, gracze dowiedza sig, co to za obszar, dopiero po
odbyciu don podrozy. Obrocenie niezbadanego obszaru usuwa
zen wszystkie Zetony postepu. Kiedy niezbadany obszar zostanie
juz obrocony, dziata w taki sam sposob jak kazdy inny obszar,

z ponizszymi wyjatkami: dwustronne obszary nie moga trafi¢

do talii Spotkan, jesli dwustronny obszar miatby trafi¢ na stos
odrzuconych kart Spotkan, nalezy go ponownie wtasowac do talii
Niezbadanych Obszarow (strong z Zaginiona Wyspa ku gorze).
Kazda kopia Zaginionej Wyspy zawiera rowniez tres¢: ,,Akcja:
Usun z tej karty 4 zetony postepu, aby ja podejrze¢”. Innymi stowy,
umieszczajac zetony postepu na karcie Zaginionej Wyspy w strefie
przeciwnosci, gracze beda mogli podejrze¢ jej druga strone

i dowiedzie¢ sig, gdzie moga podrozowac.

Wiele dwustronnych kart ze

stowem kluczowym niezbadany

obszar posiada wymuszone efekty

ulegajace aktywacji po odwroceniu

karty ze strony ,,Zaginionej Wyspy”

na druga strone. Po odwroceniu karty

niezbadanego obszaru gracze powinni

sprawdzi¢, czy nowy obszar nie

wywotuje takiego efektu. ,,Podgladanie”

zakrytej karty niezbadanego obszaru nie

aktywuje takich efektow.

Uwaga! Wszystkie kopie Zaginionej Wyspy posiadajg na stronie
Zaginionej Wyspy symbol zestawu spotkan Ruiny Nimenoru,
mimo ze czg$¢ z tych kart moze faktycznie naleze¢ do innych
zestawow spotkan.

Przygotowanie talii Niezbadanych
Obszaréuw

Jesli w talii Spotkan danego scenariusza znajduja si¢ niezbadane
obszary, zasady przygotowania do gry tego scenariusza moga
nakaza¢ graczom ,,przygotowac tali¢ Niezbadanych Obszarow”.
Aby to zrobi¢, nalezy usuna¢ z talii Spotkan wszystkie dwustronne
karty obszarow ze stowem kluczowym niezbadany obszar,
umiescic je na osobnym stosie, a potem potasowac. Ten stos
nazywa si¢ talig Niezbadanych Obszarow. Wszystkie karty w tej
talii powinny spoczywac strong z Zaginiong Wyspa ku gorze, tak
aby gracze nie wiedzieli, jakie obszary skrywaja.

Gdy tylko bohaterowie pr'zekroczyli pro'g s‘wiqtyni, poczuli
obecnosc czegos mrocznego i ztowrogiego. Wyblakle

arrasy i popekane posqgi, Swiadectwo stuleci zaniedbania,
przedstawiaty ztego Morgotha jako wspanialg, potezng istote,

- W Gondorze znamy historie chwaly i upadku Nimenoru.
Wielu bezboznych Niumenorejczykow wznosito modty do
Morgotha - wyjasnit lord Calphon, przyglgdajgc sie jednemu
z niepokojgcych posqgow. - To musiata byc jedna ze swigtyn
zbudowanych ku jego czci.

Bohaterowie doktadnie przeszukali ruiny, ale ostatecznie
nic nie znalezli. Wiele pytar pozostawalo bez odpowiedzi.
Powoli zaczeli tracic nadzieje, wqtpic, aby Swigtynia byta 3
ich ostatecznym celem. Skorzy kontynuowaé przecze.syWaizie
wyspy, zaczeli zbierac sie do marszu, ale Calphon nalegal
aby pozostali.

- Czekajcie! Jeszcze nie mozemy stqd odejsé... Ja... Ja

pamigtam to miejsce, tak mi si¢ wydaje... - przejechal palcami

po Scianie, probujgc odgadnqgcé sekrety kamienia - pamietam..
dzwigk miota uderzajqcego o kowadlo... zar kuzni...
Bohaterowie spojrzeli po sobie z troskq i ostroznie podeszli do
Calphona. Szlachcic zamkngt oczy i przylozyt ucho do Sciany,
zaczgl uwaznie nastuchiwac.

- Lordzie Calphonie? - zagadnagl po chwili jeden z bohaterow
ktadgc dlon na ramieniu Gondorczyka chcqc podtrzymac
na duchu :




via 5
%?%y adzqce w odmgty swzqtym Wreszcze
; ! szy ezliczong liczbe stopni, dotarli do niewielkiej
@ naty. W jej centrum miescilo si¢ podwyzszenie, a na nim
‘ Po obu jego stronach staly dwa kandelabry, pradawne
ne w mroku. Na oltarzu spoczywat olbrzymi klucz

\spytal zdziwiony Calphon, biorgc go w rece. - Nie
*rozumiem. Szukatem rozwigzania trawigcej mnie tajemnicy,
a odkrylismy jedynie wyspe, ktéra sama w sobie jest zagadkq.

- By¢ moze elfy z Szarej Przystani bedq znac odpowiedz -
 zasugerowal jeden z bohaterow.
- Nigdzie na wyspie nie bylo zamka, do ktérego pasowatby
5 ‘c"zamy Klucz. Kompania ruszyla na zachod, ku wybrzezu.
Clqg dalszy opowiesci znajdziecie w trzeciej przygodzie

7 rozszerzenia ,,Szara Przystan” pt. ,,Atak na Szara
~ Przystan”.

Atak na Szara Przystan

Poziom trudnosci = 6.

Podroz powrotna do Szarej Przystani byla diuga, ale juz nie tak
niebezpieczna jak poszukiwania zaginionej wyspy ze snow Calphona.
Chociaz flota znalazta si¢ pod nieznanymi gwiazdami, nieobecnos¢
korsarzy z Umbaru pozwolita zatodze wytyczy¢ prosty kurs na
polnocny-wschod. Gdy dotarli do wybrzezy Srédziemia, pozostato
tylko podqzyc wzdluz kontynentu na pétnoc, ku Zatoce Ksigzycowej.
Bohaterowie co i rusz wyglgdali czarnych zagli, ale podczas drogi
nie zobaczyli ani jednego. Wreszcie doplyneli bezpiecznie do Szarej
Przystani, gdzie przywitalo ich bicie dzwonow i elfi spiew.
Jeszcze tego samego wieczora wszyscy zebrali si¢ w komnacie obrad
i oddali sig Swietowaniu, ich wyprawa dobiegla bowiem kornca.
Elfy wypytywaly ich o podroz, a bohaterowie z checiq opowiadali
oich przygodach. Sam Calphon pogrqzyl sie jednak w milczeniu.

e ’ LR
Cirdan przystuchiwat si¢ bohaterom z rosngcym zainteresowaniem.
Rejs w kierunku wyspy, przeprawa przez dzungle, starozytne ruiny
Numenoru...

- Nie wiem, skqd wiedziatem, gdzie szuka¢ - odezwal si¢ wreszcie
Calphon, gdy pojawit sie temat Swigtyni Morgotha. - Czutem sig tak
Jjakbym... jakbym przypominat sobie cos z mojej odlegtej przesztosci.
- Siegnqt pomiedzy poly dubletu i wydobyt tajemniczy czarny klucz,
ktory nosit na szyi na cienkim tancuszku. Potozyt go na stole

w centrum komnaty i dodat: - Na wyspie znalezlismy tylko ten dziwny
klucz. Mamy nadzieje, ze mgdros¢ elfow z Szarej Przystani pozwoli
odkryc jego znaczenie.

Elfy przez jakis czas dokiadnie badaly klucz, zamyslony Cirdan
gladzil brodg, czasem potakujgc.

- Nie ulega watpliwosci, zZe to wytwor Nimenorejczykow, jest w nim
Jednak cos osobliwego. Nie wiem, co moze otwierac.

Calphon westchngl, czujgc ogarniajgcq go rozpacz. Galdor
przekazat klucz Cirdanowi. Gdy tylko starszy elf ujgt go w dfonie,
Jjego ciatem targngl nagly skurcz.

- Klucz jest w jakis sposob splugawiony - powiedzial, obracajgc go
w dloniach. Wbit w niego wzrok tak intensywnie, jakby chciaf go
przewiercic.

Zanim zdolat powiedziec cos jeszcze, komnatg wypetnit dochodzqcy
ze straznicy hatas.

- Obserwatorzy wod! - krzykngt Galdor.

Bohaterowie doskoczyli do wysokich okien wyglgdajqcych na zatoke.
Ku swojemu przerazeniu dostrzegli zblizajgce sie od zachodu statki
korsarzy. Pod ostong nocy czarne zagle byly ledwo widoczne. Niebo
zastonily blyszczqce czerwieniq strzaty, wody zatoki pruty zblizajgce
si¢ do portu skify.

W komnacie wybucht chaos.

- To atak korsarzy! Lupiezcow!

Powietrze wypetnity wrzaski elfow i ludzi, zewszqd dobiegat bitewny
zgielk, grzmiqcy niczym pomruki burzy. Wiatr niost ze sobq zapach
plongcego drewna. Cirdan rozkazat Calphonowi i pozostaltym

elfom poszukac bezpiecznego schronienia, a potem zwrocit sie do
bohaterow z prosbg o pomoc.

- Palg statki w porcie! - krzykngt zrozpaczony. - Nie mozemy
pozwolié, zeby puscili flote z dymem!

Bohaterowie pokiwali glowami na znak zgody, a potem dobyli mieczy
i wybiegli na zewngtrz.
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Talia Spotkan ,,Ataku na Szarq Przysta n” sktada sie
z nastepujacych zestawow spotkan: Atak na Szarg Przystan,
Lupiezcy 1 Elita Zaklinacza Sztormow. Zestawy te posiadaja

korzystaé. Zaden ze scenariuszy z rozszerzenia Szara Przystan
nie korzysta ze stron z celami-sprzymierzencami, dlatego gracze
moga je na razie zignorowac.

nastepujgce symbole: Te karty nie posiadajg rewersow kart Spotkan, dlatego nigdy nie

mozna ich umiesci¢ lub wtasowac¢ do talii Spotkan ani odrzucié
na stos odrzuconych kart Spotkan. Jesli taka karta opusci gre jako
wrog, nalezy ja umiesci¢ w puli zwycigstwa. Jesli opusci gre jako
cel-sprzymierzeniec, nalezy ja po prostu usunac z gry.

Sawrs:
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Wiele obszarow z tego scenariusza posiada stowo kluczowe pozar
X. Odzwierciedla ono sytuacje, w ktorej znalezli si¢ bohaterowie:
flota elféw i nabrzeze Szarej Przystani zostaly zaatakowane przez
korsarzy, ktorzy podlozyli pod nie ogien.

Pod koniec kazdej rundy gracze musza umiescic po 1 zetonie
obrazen na kazdym obszarze ze stowem kluczowym pozar

w strefie przeciwnosci. Wiele efektow kart Spotkan réwniez zmusi
graczy do umieszczenia zetonOw obrazen na obszarach z tym
stowem kluczowym.

Jesli w dowolnym momencie na obszarze ze stowem kluczowym
pozar znajdzie si¢ tyle zetonow obrazen, ile wynosi warto$¢

X pozaru, ten obszar zostanie zniszczony i nalezy go umiesci¢
rewersem ku gorze pod spodem karty celu Szara Przystan

W Plomieniach. Karty znajdujace si¢ pod ta karta celu uwaza si¢
za bedace poza gra.

Jesli obszar ze stowem kluczowym pozar zostanie zbadany, trafia
na stos odrzuconych kart Spotkan, a wszystkie znajdujace si¢ na
nim zetony obrazen zostaja odrzucone.

Elita ,Zaklinacza
Sztormoéw’

Elita Zaklinacza Sztormow to

zestaw spotkan sktadajacy si¢

z dwoch dwustronnych kart:
Kapitana Sahira i Na’asiyahy.

Kazda z tych kart ma strong wroga

i strong celu-sprzymierzenca. Jesli
scenariusz nakazuje uzycie tego
zestawu spotkan, poinstruuje on

- rowniez graczy, z ktorej ze stron beda

NIE CZYTAJCIE

¥

PONIZSZEGO FRAGMENTU, DOPOIQ
BOHATEROWIE NIE WYGRAJA
TEGO SCENARIUSZA.

Wygrana nie przyszta tatwo, kilka statkow pochtonely
plomienie. Z pomocq bohateréw elfom udalo sie jednak
odwrdcic losy bitwy i odeprzec korsarzy. Ich przywodca,
zatwardzialy kapitan o imieniu Sahir, nakazat odwrot,
umbarskie statki szybko opuscily Zatoke Kstezycowq

Elfy ugasity pozary i zaczely szacowac straty.

- Korsarze nigdy nie zapuszczali sig tak daleko na potnoc. Jakz
cel mieli w ataku na Szarg Przystan? - spytal na glos jeden
z bohaterow. - Nie byli dostatecznie liczni, zeby zdoby¢ port.

Pozostali z poczqtku sig z nim zgodzili, ale po chwili jeden
po drugim uswiadomili sobie swoj blgd. Wrocili myslami do
wyprawy na wyspe. Korsarze zawsze zdawali sie znac ich
plany i scigali ich az na odlegle wody Belegaera.

- Lordzie Calphonie! - krzykngl ktorys.

Jak jeden mqz pognali ku wysokiej wiezy gorujqcej nad 4
zatokq, weiqz trzymajgc w dloniach obnazong bron. Wbiegl{
Ppo kamiennych schodach, a dotartszy do komnat lorda
Calphalona nle klapotalt ste z pukamem




B aterowte po raz ostatm oddali czes¢ szlachcicowi z Dol
Amroth, a potem pospzeszylz na ,, Scigacza Snow”’. Tam
- spotkali Cirdana, ktory ocenial zniszczenia, jakie odniosto
Jego arcydzielo i inne statki z floty elfow. Uslyszawszy wiesci
o losie Calphona, potrzqsnat z niepokojem glowq.
- Musibie ich gonic, tak szybko jak tylko wiatr zdota was
poniesé. Ponownie oddaje pod wasze rozkazy ,, Scigacza
Snow”. Zalogi Calphona z pewnosciq pozwolg wam objqé
dowodztwo rowniez na jego statkach. - Oczy elfa swiecity
rownie jasno, co gwiazdy na niebie. - Roztaczajqgca sie przed
wami droga nie bedzie latwa i nie wiem, gdzie ostatecznie was
zaprowadzi. Jestem jednak pewien, Ze tamten klucz jest sercem
catej tej tajemnicy. Odszukajcie go i poznajcie jego cel!
 Bohaterowie pospiesznie opuscili port w poszukiwaniu
- skradzionego artefaktu - i zemsty za Smieré Calphona.

: el

Niezadowolona Na asiyah schowata swoje noze za bandolier:
Osiggneli cel, ale Sahir catkowicie zignorowal jej plan. Wraz
z niewielkim oddziatem najlepszych tupiezcow wzigta todz
i przedostala si¢ w poblize elfiej wiezy pod ostong wieczornej
- mgly. Jej umiejetnosci pozwolilyby im zinfiltrowac budowle)
niezauwazonymi, uciszy¢ gondorskich straznikow i ukrasc
artefakt. Zamiast tego, gdy tylko dotarta do wiezy, ustyszata
Dbicie dzwondéw i odglosy bitwy.

- Mieszkancy Mithlondu zdali sobie sprawe z ich obecnosci
i adame Na asiyahy stalo si¢ znacznie trudniejsze. Straznicy
SZlachaca bylz dobrze wyszkolem i zdolalz powalzc kilku z jej

e

; krzyzujqc rece na piersi. - Atak na Szarq Przystan mial by¢

przygodowym z cyklu ,,Scigacz Snow” pt. ,,Ucieczka
gklmacza Sztormow”
"' > I ' »

-Z calym szacunkiem, ale co to miato byc? - powzedzzala

ostatecznosciq. Myslatam, ze mam si¢ zakrasé i odzyskaé
artefakt, a nie rozpoczyna¢ cholerng wojne.

Kapitan Sahir siedzial na krzesle z nogami na biurku.
Wyglgdat na wielce z siebie zadowolonego. Usmiechajgc sig,
raz po raz obracat w reku czarny klucz.

- Na asiyah - powiedzial jakby nigdy nic. - Jestesmy
korsarzami. Nie bedziemy si¢ przekradac jak nocni zlodzieje.
Morze nalezy do nas. Ci, ktorzy je z nami dzielg, majq si¢
trzqs¢ na sam widok naszych zagli na horyzoncie.

- Czys nie wybral mnie swoim pierwszym oficerem? Jesli
zamierzates zignorowac¢ mojq rade, mogles mnie przynajmniej
uprzedzi¢. Wsadzilismy kij w mrowisko. Moglismy rozplyng¢
sie w ciemnosciach nocy i oddalié si¢ od Szarej Przystani na
wiele mil morskich, zanim zorientowaliby sie, Ze klucz zagingt.
Teraz z pewnosciq wyslg za nami poscig.

Usmiech Sahira znikngf, jego oczy pochwycity zlowrogie
spojrzenie kobiety.

- Moja droga Na asivaho, czy ty sie ich boisz?

- Oczywiscie, ze nie, kapitanie - odparta spokojnie, mruzgc
oczy.

Kwestionowata rozwage planu Sahira, ale nie miata oporéw
przed rozlewem kirwi - jesli taka byla wola jej przetozonego.

- Mam tylko nadzieje, Ze twoja nagroda warta jest Zywotow
marynarzy, ktorych stracilismy. - Sklonita sie sztywno
i opuscita kajute, zamykajgc za sobg drzwi.

—
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Krzqtajgcy si¢ po pokladzie marynarze oczekiwali jej
rozkazow, jak zawsze, kiedy Sahir byt czyms zajety. Morski
wiatr porwat jej geste wlosy i przez chwile poczuta blogi
Spokoj.

- No? Na co jeszcze czekacie, tazggi? - krzyknela gwaltownie
na zatoge. - Mamy wrogow do przescigniecia! Cata naprzod!
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Ciag dalszy opowiesci znajdziecie w pierwszym zestawie
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Poziomy trudnosci gry

Gra karciana Wladca Pierscieni nadaje si¢ zarowno dla
poczatkujacych graczy, jak i oddanych entuzjastow. Aby kazdy
z graczy mogl bawic si¢ w taki sposob, jaki lubi, gre mozna
rozegra¢ w jednym z trzech poziomow trudnosci: fatwym,
normalnym i koszmarnym.

Poziom tatwy

Poziom tatwy nadaje si¢ idealnie dla nowych graczy, a takze
dla graczy, ktorzy wola przezywac opowies¢ i dobrze bawic
si¢ w grupie, zamiast zmagac si¢ z wyzwaniem. Aby rozegrac¢
scenariusz w trybie fatwym, podczas przygotowywania danego
scenariusza, nalezy zastosowac si¢ do ponizszych krokéw:

1) Doda¢ po jednym zZetonie zasobow do puli zasobow
kazdego z bohaterow.

2) Usuna¢ z talii Spotkan obecnego scenariusza wszystkie
karty posiadajace obwodke trudnosci (ztota obwodke) wokot
symbolu zestawu spotkan.

W niektorych ze starszych scenariuszy (w tym w scenariuszach
z pierwszych drukéw gry podstawowej) karty nie posiadaja
obwodek trudnosci wokoét symboli zestawdw spotkan. Liste
kart, ktore nalezy usunaé w tych scenariuszach, mozna znalez¢
na www.galakta.pl.

Poziom normalny

Aby rozegra¢ scenariusz z normalnym poziomem trudnosci,
gracze powinni po prostu zastosowac si¢ do zasad
przygotowania danego scenariusza.

Poziom koszmarny

Gracze, ktorzy pragng prawdziwego wyzwania, powinni si¢
zaopatrzy¢ w dodatkowe, sprzedawane oddzielnie ,,koszmarne
talie” dla kazdego ze scenariuszy. Wigcej informacji na temat
koszmarnych talii do gry karcianej Wtadca Pierscieni mozna
znalez¢ na stronie www.galakta.pl.
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