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Bohaterowie zostali zwigzani i pozostawieni w drewnianej
chacie. Z zewngtrz dochodzily radosne okrzyki Swietujgcych
wojownikow z klanu Odynca. Wtem do Srodka wkroczyt
gigantyczny Dunlending - wodz wojennego zastepu, ktory
osaczyt bohaterow na drodze. To on tez nakazat ich pojmac.
Teraz podszedt do nich tak blisko, ze jego wielka sylwetka
zastonita cate pomieszczenie.

Wodz whit w nich wzrok, w dloni wciqz Sciskat totemiczny
amulet zabrany z ich jukow.

- Jestem Turch, wodz klanu Odynca. Raz na dziesie¢¢ lat taki
amulet wrecza sie nad wyraz obiecujgcemu mtodziencowi.
Podarek jest symbolem jego wejscia w dorostosc i znakiem,
ze jest godzien przystqpic do trzech prob.

Wzrok wodza zaczqt wodzi¢ gdzies w pustej przestrzeni,
po surowej twarzy przemkngt wyraz glebokiego smutku.
Mezczyzna westchngt ciezko, sposepniat i podjgl:

- Ten amulet otrzymat moj syn.

W tym momencie do chaty wszedt starszy Dunlending
w rytualnym futrze z dzika, z naszyjnikiem z kosci
totemicznego zwierzecia na Szyi.

- Wyjawiasz nasze sekrety obcym? - zapytatl ostro, machajgc
lekcewazgco w kierunku bohaterow. - Oni nie sq Odyncami!

Wodz whit swidrujgcy wzrok w druida.

- Ja jestem wodzem tego plemienia! Bede mowit, co uznam za
stosowne.

Starzec zamilkt i pochylit glowe. Wodz ponownie spojrzatl na
bohaterow, uniost amulet i wznowit opowiesc:

- Ktokolwiek odbedzie te trzy proby odzyska Rogatg Korong
i zjednoczy nasz lud. Siedem lat temu moj syn wyruszyt
odby¢ je do lasu u podnoza gor. Nigdy nie powrdocit.

- W oczach wodza blgdzita udreka. - Zaden mlodzian nie
byt tak obiecujqcy, zaden nie byt tez na tyle odwazny, zZeby
zajqgc jego miejsce. Klan Odynca nie ma czempionow, ktorzy
mogliby sie podjq¢ prob dzisiejszej nocy, w petnie ksigzyca.
To zrodto mego nieustajgcego wstydu.

- Obcy noszq szaty naszych wrogow! Nie waz sie im ufac! -
ponownie przerwal mu starzec.

Wodz gestem reki uciszyt druida, nie odrywajgc wzroku od
bohaterow.

- Wiem juz, ze mojego syna zgtadzity spotkane przez was
orki - powiedzial. - Dobrze sig stato, ze Saruman wystal was,

zebyscie si¢ z nimi uporali. - Mezczyzna zamyslit sie, drapigc
brode. - Przyjazn Isengardu i Rogata Korona... zapewnilyby
postuch wsrod pozostatych klanow, czynigce klan Odyrnca
silnym.

Przez chwile zastanawiat sie nad tym pomystem. Wreszcie
znow zwrocit sig do bohateréow:

- Zabijajqc tamte orki, pomsciliscie mojego syna. Gdy was
napadlismy, walczyliscie godnie. Wierze, ze towarzyszy wam
jego duch.

Raz jeszcze spojrzal na amulet, a potem oddat go bohaterom.

- Jesli tu zostaniecie, moj lud zazqda waszych gtow.

Ja chciatbym, abyscie podjeli si¢ prob w miejsce mego syna

i odzyskali Rogatq Korong. Jesli tego dokonacie, oszczedzimy
was, bedziecie mogli kontynuowacé zleconq przez Czarodzieja
misje.

Zanim bohaterowie zdgzyli mu odpowiedzieé, stary druid
stukngt swym kosturem w klepisko i potrzqsngl nim gniewnie.

- Tak si¢ nie godzi! To nie Odynce! Nie mogq podjq¢ si¢ prob!

- Spytaj kosci - wodz podniost sig¢ z ziemi i nachylil nad
starcem. - Niechaj duch Odynca zdecyduje.

Druid siegngl pomiedzy poly skory i z niechecig wydobyt
niewielki worek. Rozsuptal go i pozwolit malutkim kosciom
wysypac¢ sie na klepisko. Potem uklgkl i pochylit glowe, Zeby
sig im lepiej przyjrzec.

Po napietej minucie ciszy mrukngl cos i powoli powstal.
- Obcy mogq podjqgé sie prob - powiedzial powoli.

- Kosci przemowily - skwitowal wédz. - Wiec postanowione.
Podejmiecie si¢ prob i sprobujecie odzyskaé Rogatg Korong
dla klanu Odynca. Jesli wam si¢ powiedzie, wy i wasz pan
zdobedziecie naszq przyjazn. Jesli nie, umrzecie.

Talia Trzech prob sktada si¢ z nastepujacych zestawow
spotkan: Trzy Proby i Pradawna Puszcza (Pradawna Puszcza
znajduje si¢ w specjalnym rozszerzeniu Glos Isengardu).
Zestawy te posiadaja nastepujace symbole:



Stowo kluczowe ,, Tajnoéé X~

Tajno$¢ to stowo kluczowe pojawiajace si¢ na niektorych
kartach Graczy. Tajno$¢ obniza koszt zagrania karty o wskazang
warto$¢, o ile poziom zagrozenia gracza zagrywajacego karte
wynosi 20 lub mniej. Tajnos¢ bierze si¢ pod uwage jedynie,
kiedy karte zagrywa si¢ z reki. Tajno$¢ nigdy nie modyfikuje
wydrukowanego kosztu karty.

Obecna préba

Trzy karty etapu 2 wyprawy z tego scenariusza (Préba Sity,
Proba Wytrwatosci 1 Proba Intuicji) odpowiadajg trzem proba,
ktore bohaterowie muszg przejs$é, aby dotrze¢ do etapu 3.
Obecna karta etapu 2 bedzie nazywana ,,obecng proba”.
Kazda proba ma inny cel z cecha Klucz, ktéry gracze

musza zdoby¢. Ten cel zostanie wylosowany w momencie
rozpatrywania efektu ,,po odkryciu” kazdego z etapow 2A.
Cel z cecha Klucz, ktory zostanie wylosowany dla obecnego
etapu, bedzie nazywany ,,kluczem obecnej proby”.

Tre$¢ kazdego etapu 2B stanowi: ,,Kiedy gracze kontroluja
klucz obecnej préby...”. ., Klucz obecnej proby” to cel
wylosowany w trakcie rozpatrywania efektu ,,po odkryciu”
etapu 2A wyprawy.

Na przyktad: Dawid gra w scenariusz Trzy proby

i wlasnie odkryt etap 2A: ,, Proba Sity”. Tres¢

tego etapu stanowi: ,, Po odkryciu: Wylosuj

1 z pozostatych, odtozonych na bok wrogow

z cechq Piastun i | z odlozonych na bok obszarow

z cechq Kurhan, odkryj obie karty i umies¢ je

w strefie przeciwnosci. Odszukaj odlozony na bok
cel z cechq Klucz, ktory odpowiada cechg wtasnie
odkrytemu wrogowi z cechq Piastun, i dolqcz go do
tego wroga.” Dawid wylosowat Piastuna Wilka

i Kamienny Kurhan, odkryt obie karty i umiescit je
w strefie przeciwnoSci. Nastepnie szuka celu z cechq
Klucz, ktory dzieli z Piastunek Wilka drugq ceche -
Klucz Wilka - i dotgcza go do Piastuna Wilka. Klucz
Wilka to Klucz obecnej proby. Kiedy Dawid zdobedzie
Klucz Wilka, przejdzie do nastepnej proby lub, jesli
przeszedt pomysinie wszystkie trzy proby, do etapu 3.

Po powrocie do wioski klanu Odynca oddaliscie Rogatg Korong
wodzowi, ktory przyjql jq z szerokim usmiechem na ustach.

- Dobrzescie sie sprawili - powiedziat, unoszqc zdobycz wysoko,
tak aby mogl jq zobaczy¢ caly klan.

Nakazawszy rozpoczq¢ przygotowania do uczty, wodz Turch
wyjasnit wam znaczenie Rogatej Korony.

- Ta korona nalezata do naszego krola, kiedy rzqdzit bogatymi
ziemiami na wschod od Iseny. Gdy stomogtowi przepedzili nas
w te wzgorza, nasz krol zmart. Gdyby jego trzej synowie nie
zaczeli klocié sig o prawo przywodztwa, i gdyby z tego sporu
nie zrodzit si¢ podzial na trzy klany - Odynca, Wilka i Kruka

- by¢ moze odzyskalibysmy naszq kraine.

- Ich kiotnie niemal nie doprowadzity do bratobdjczej wojny,
Jednak pewien mqdry druid ukryt Rogatg Korong w lesie,

w ktorym wyscie jq znalezli, i oblozyl jq straszliwg klgtwaq.
Potem powiedzial trzem braciom, ze ten, ktory odwazy si¢ jg
odzyskaé, bedzie tym, ktory poprowadzi nasz lud. Zadnemu

z nich sig nie udato. Duchy, ktore strzegly korony, byly zbyt silne.

Tam, gdzie inni zawiedli, wam si¢ powiodto - dodat z zaskakujgco
przyjacielskim usmiechem, poklepujqgc was po plecach. - Teraz
pozostale klany bedg musialy zaakceptowac rzqdy Odynca.

Podczas uczty wodz uczynit was honorowymi cztonkami klanu
Odynica, zwrocil wam tez wasze rzeczy. Oddat rowniez ztoto
Sarumana. Ujgt was przy tym za rece i powiedzial:

- JesteSmy wdzigczni wam i waszemu panu za okazang pomoc.
Zapewnimy wam bezpieczng podroz do Tharbadu, tak abyscie
mogli kontynuowaé misje Czarodzieja.

Ciag dalszy opowiesci znajdziecie w trzecim zestawie
przygodowym z cyklu ,, Tworca Pierécienia” pt. ,,Ktopoty
w Tharbadzie”.



