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., Pokoj i wolnos¢, powiadasz? Bez nas Potnoc by ich nie
zaznala wiele. Zniszczylby je strach. Lecz ciemne moce, ktore
spetzajq z bezludnych gor albo wychylajq sie z mrocznych
lasow, uciekajq przed nami. Jakimi drogami wazyliby sie
wedrowac¢ podrozni, jakg obrong przed niebezpieczenstwem
mialyby nocq spokojne krainy i domy poczciwych ludzi, gdyby
Duinedainowie spali albo wszyscy juz legli w grobach?”
—Aragorn, Druzyna PierScienia

Witamy w instrukcji do Zaginionego Krolestwa, rozszerzenia
do gry karcianej Wiadca Pierscieni. Akcja tego rozszerzenia
toczy sig na ziemiach zaginionego krolestwa Dunedainow,
Arnoru, i obraca si¢ wokot Straznikow, ktorzy strzega ludzi
nadal zamieszkujacych te tereny. Rozgrywajac trzy zawarte
tu scenariusze, gracze pomoga Dunedainom pehié tg
sekretng straz.

Elementy gry
W rozszerzeniu Wiadca Pierscieni: Zaginione Krolestwo
znajdujg si¢ ponizsze elementy:
* Ta instrukcja
* 165 kart, w tym:
« 2 karty Bohaterow
* 39 kart Graczy
* 119 kart Spotkan
* 5 kart Wyprawy

Symbol rozszerzenia

Karty z rozszerzenia Wladca Pierscieni: Zaginione Krolestwo
mozna rozpoznac¢ po ponizszym symbolu, poprzedzajacym
kolekcjonerski numer karty.

N’

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

Polska instrukcja Dziennika Wypraw dostepna jest na stronie
www.galakta.pl
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Zasady i nowe terminy gry

,Odporna na efekty kart Graczy”

Karty, na ktorych znajduje sie 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.

Czas X

Czas X to stowo kluczowe odzwierciedlajace nagtos¢ misji,
ktorej podejmuja si¢ bohaterowie. Kiedy zostanie odkryta karta
Spotkania ze stowem kluczowym czas X, gracze umieszczajg

na tej karcie X zetonow zasobow. Te zetony nazywa si¢
»znacznikami czasu”. Pod koniec kazdej fazy Odpoczynku
nalezy usung¢ po 1 znaczniku czasu z kazdej karty ze stowem
kluczowym czas X (o ile to mozliwe). Kiedy z danej karty
zostanie usuniety ostatni znacznik czasu, aktywacji ulegnie
opisany na niej efekt, ktéry w tym momencie nalezy rozpatrzy¢.

Spotkanie

Spotkanie to nowe stowo kluczowe pojawiajace sie na kartach
Graczy z rewersem kart Spotkan. Stowo kluczowe spotkanie
podlega ponizszym zasadom:

« Gracze nie mogg umieszcza¢ w swoich taliach kart Graczy ze

stowem kluczowym spotkanie, poniewaz posiadaja one rewersy
kart Spotkan. W zwiazku z tym podczas przygotowania danego

scenariusza kazdy z graczy moze odlozy¢ na bok, poza gre, do

3 kart ze stowem kluczowym spotkanie. Tych kart nie zalicza si¢
do 50 kart potrzebnych do ztozenia najmniejszej mozliwej talii.

o Karty Graczy ze stowem kluczowym spotkanie maja w miejscu
kosztu myslnik (-), poniewaz nigdy nie zagrywa sie ich z reki.

W zwigzku z tym te karty nalezy w odpowiednim momencie
wtasowac do talii Spotkan. Gracz moze wtasowac¢ do talii

jedna ze znajdujacych sie poza gra kart ze stowem kluczowym
spotkanie tylko, jesli jakis efekt nakaze mu to zrobic.

o Efektéw ,,po odkryciu” znajdujacych sie na kartach Graczy ze
stowem kluczowym spotkanie nie mozna anulowac.

o Jesli wrog otrzyma karte Gracza ze stowem kluczowym
spotkanie jako karte cienia, traktuje si¢ ja jako normalna karte
Spotkania: po rozpatrzeniu ataku wroga odklada sie ja na stos
odrzuconych kart Spotkan.

o Jesli karta Gracza ze stowem kluczowym spotkanie opusci
gre, usuwa sie ja z gry. Nie nalezy jej umieszczaé na stosie

- odrzuconych kart gracza ani na stosie odrzuconych kart Spotkan.

L gasan ks L e
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Poboczne wyprawy
Poboczne wyprawy to nowy rodzaj kart Wyprawy wprowadzony
w rozszerzeniu Zaginione Krolestwo. Poboczne wyprawy
przestawiaja dodatkowe zadania, ktérych gracze moga si¢ podjaé,
probujac osiagna¢ gtowny cel wyprawy. W grze wystepuja

2 rodzaje kart pobocznych wypraw: poboczne wyprawy z
rewersami kart Spotkan i poboczne wyprawy z rewersami

kart Graczy. Pobocznych wypraw nie uwaza si¢ za czesc talii
Wyprawy. Wierzchnig karte z talii Wyprawy nazywa sie glowna
wyprawa.

Poboczne wyprawy z kart Spotkan

Karte pobocznej wyprawy z rewersem karty Spotkania nazywa
sie ,poboczng wyprawa z talii Spotkan” Taka karte uwaza

sie jednocze$nie za karte Wyprawy i karte Spotkania. Kazda

taka karta jest czescig zestawu spotkan i wtasowuje sie ja do

talii Spotkan podczas przygotowywania scenariusza, ktory
wykorzystuje dany zestaw spotkan. Kiedy z talii Spotkan zostanie
odkryta karta pobocznej wyprawy, umieszcza sie ja w strefie
przeciwnosci. Karty pobocznych wypraw sg jednocze$nie
kartami Wypraw, jak i Spotkan, dlatego ich efekty ,,po odkryciu”
nie moga by¢ anulowane przez karty Graczy. Jesli karta
pobocznej wyprawy zostanie rozdana wrogowi jako karta cienia,
dziata jak kazda inna karta Spotkania pozbawiona treéci efektu
cienia.

Poboczne wyprawy z kart Graczy

Karte pobocznej wyprawy z rewersem karty Gracza nazywa
sie ,poboczng wyprawa z talii Gracza” Taka karte uwaza sie
jednocze$nie za karte Wyprawy i karte Gracza, dlatego mozna
ja umiesci¢ w talii Gracza. Gracz moze zagra¢ taka karte z reki
podczas fazy Planowania, placac jej koszt. Kiedy taka karta
zostanie zagrana lub wejdzie do gry, umieszcza si¢ ja w strefie
przeciwnosci.

Poboczne wyprawy w grze

Kiedy w strefie przeciwnosci znajduje si¢ jakas poboczna
wyprawa, traktuje si¢ ja w taki sam spos6b jak inne karty
Wyprawy, z jednym wyjatkiem: jesli karta pobocznej wyprawy
zostanie pokonana, gracze nie przechodza do kolejnego etapu
glownej wyprawy. Zamiast tego karte pobocznej wyprawy
umieszcza si¢ w puli zwycigstwa.




Jesli na poczatku fazy Wyprawy w strefie przeciwnosci znajduje
sie jedna lub wiecej kart pobocznych wypraw, pierwszy gracz
moze wybrac jedna z nich. Jesli to zrobi, taka karta stanie si¢

do konca tej fazy ,,obecna wyprawg” w miejsce karty gtownej
wyprawy odkrytej z talii Wyprawy. Kiedy poboczna wyprawa jest
obecna wyprawa, umieszcza si¢ na niej wszystkie zetony postepu
zdobyte przez graczy, wplywaja tez na nig wszystkie efekty
wplywajace na ,,obecng wyprawe”. Zetony postepu nadal nalezy
w pierwszej kolejno$ci umieszczaé na aktywnym obszarze.
Zetony postepu przekraczajace warto$¢ punktow wyprawy takiej
pobocznej wyprawy nalezy odrzucic - nie nalezy ich umieszcza¢
na zadnej innej karcie Wyprawy w grze.

Opis karty pobocznej wyprawy
1. Nazwa karty: Nazwa pobocznej wyprawy.

2. Symbol zestawu spotkan / symbol sfery wplywow:
Kazda karta pobocznej wyprawy nalezaca do talii Spotkan
posiada symbol zestawu spotkan, do ktorego nalezy. Ten
symbol poréwnuje sie z informacjami dotyczacymi spotkan
znajdujacymi na stronie A kart Wyprawy z danego
scenariusza, aby ustali¢, z ktorych zestawow spotkan nalezy
z1ozy¢ talie Spotkan.
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Kazda karta pobocznej wyprawy nalezaca do talii Gracza

posiada symbol sfery wplywow wskazujacy sfere wplywow,
do ktorej nalezy. Jesli karta pobocznej wyprawy z talii Gracza
nie posiada symbolu sfery wptywéw (np. karta Zbierania
Informacji), uwaza sie ja za karte neutralna.

3. Koszt: Tylko karty pobocznych wypraw z talii Gracza
posiadaja koszt. Koszt to liczba zetonéw zasobdw, ktore gracz
musi wydac z odpowiedniej puli zasobow, aby zagrac¢ te karte
z reki.

4. Tresé karty: Specjalne zdolno$ci unikatowe dla danej
karty, kiedy znajduje si¢ w grze, a takze zapisany kursywa tekst
fabularny.

5. Informacje dotyczace zestawu: Kazda karta posiada
symbol przypisujacy ja do danego zestawu oraz unikatowy
numer w ramach tego zestawu.

6. Punkty wyprawy: Liczba Zetonéw postepu, ktére musza
zosta¢ umieszczone na tej karcie, aby gracze mogli pokona¢
dana poboczng wyprawe.

7. Punkty zwyciestwa: Kazda poboczna wyprawa posiada
warto$¢ punktow zwyciestwa, ktdre gracze otrzymaja, jesli
znajdzie si¢ ona w puli zwyciestwa.

Qdpowiedz: Kiedy ten ctap zostanie pok: zdy 7 graczy moze
przeszukaé swojg talig i wziaé na reke 1 Naspepnie kazdy z graczy
musi potasowaé swoja 13V
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Intruzi w Zalesiv
Poziom trudnosci = 5.

Przygotowania do uroczystosci postawily wszystkich
mieszkancow domu Elronda na nogi. Jesien malowata liscie
drzew z Rivendell kolorami plomieni, a doling wypelniat
radosny Spiew. Elfy zbieraly ostatnie letnie plony, aby uczci¢
jesienng rownonoc. Pracowali wszyscy, wylgezywszy Pana
Domu i jego gosci - kompanie znuzonych wedrowcow,
ktorzy powrocili z waznej wyprawy do Gondoru i Dunlandu.
Liczgca wiele mil podroz, petna przygod i niebezpieczenstw,
wycienczyta bohaterow. Elrond przyjgt ich pod swoj dach,
ciekaw opowiesci ze szlaku.

Elrond rozmowit sig z bohaterami w Komnacie Ognia. Ich
wielkie uczynki w stuzbie Biatej Rady ostabity rosngcg potege
Mordoru. Z wdzigcznosci za te akty odwagi Pan Rivendell
uczynit ich honorowymi gosémi i poprosit by zostali do czasu
petnego odzyskania sit.

Rozmowe przerwal postaniec, oglaszajqcy przybycie kolejnego
podroznego. Za stugq stal wysoki mezczyzna o szlachetnym
obliczu. Mial na sobie znoszone szaty Straznika. Niecierpliwie
przestepowal z nogi na noge, dajqc do zrozumienia, ze
przywiodtla go tu naglgca sprawa.

- Mae govannen, Dunadan - powiedzial Elrond. - Synowie
Valandila sq mile widziani w Imladris.

Straznik scisngt w dioni wisiorek z symbolem jastrzebia, ktory
nosit na szyi, i poktonit sie:

- Panie - powiedzial. - Nazywam si¢ ldrion. Przybylem tu

w pospiechu, szuka¢ rodaka, Aragorna. W nieposkromionych
krainach na potnoc od Bree obudzito si¢ zto. Straznicy
potrzebujq swojego wodza.

- Nie ma tu syna Arathorna - odpart Elrond, wskazujgc
Straznikowi stojgce obok puste krzesto: - Powiedz mi cos
wiecej o tej sprawie. Dunedainowie od dawien dawna czuwali
w sekrecie nad wioskami Bree, a jednak z rzadka prosili

o pomoc. Jakiez zlo cie do nas przygnato?

Straznik zajgl miejsce przy stole i powiedziat:

- Wsrod Wichrowych Wzgorz pojawity sie orki. Ich bandy od lat

nie byly tak liczne. Szpiegujq nas. Mysle, ze planujq atak.

- Niestety, Aragorn wraz z moimi synami i wojownikami
mojego rodu przebywa daleko stqd - odpowiedzial Elrond. -
Do czasu ich powrotu nie mam kogo posta¢ z odsieczq.

Iarion wygladat na przybitego, ale opanowat si¢ zanim przemowit:

- W takim razie musze natychmiast powrocic do rodakow
i pomoc im sie przygotowac.

- Opowiem waszemu wodzowi o tym zagrozeniu, gdy tylko
powroci - powiedzial elf.

Straznik powstat, poktonit si¢ Elrondowi i zwrocit do wyjscia,
ale siedzqcy przy stole bohaterowie rowniez powstali i podeszli
blizej.

- My bedziemy ci towarzyszy¢ - powiedzial jeden z nich.

Reszta pokiwata gtowami na znak zgody.

- Dzigkuje wam, nieznajomi - odpart Idrion. - Ale tak jak
wspominal Pan Elrond, nasza praca odbywa sie w sekrecie.

Za swe poswigcenie Dunedainowie nie otrzymujg podziegkowan
ni nagrody, takoz sami nie jesteSmy w stanie zadnej nagrody
zaoferowac.

- Polowanie na orki jest nagrodg samg w sobie - odpowiedziat
bohater. - Nie bedziemy tu bezczynnie siedziec, kiedy twoj lud
samotnie wyda te bitwe. Nie, poki starcza nam sit. Pojedziemy
z tobg.

- W takim razie pedzmy predko na pomoc memu ludowi -
powiedziat Iarion, a w jego oczach znow rozblysty iskierki
nadziei.

- Niechaj taska Valarow sptynie na was podczas tej wyprawy -
powiedzial Elrond na pozegnanie.

Straznik i bohaterowie pozegnali si¢ z Ostatnim Przyjaznym
Domem. Pojechali na zachod doling Rivendell w kierunku
krainy Bree. Podrozowali wzdtuz Starej Drogi przez Ostatni
Most, az po potudniowy kraniec Wichrowych Wzgorz. Odbili
na potnoc i wspieli si¢ na Wichrowy Czub, najwyzsze

z tutejszych wzniesien. Z jego szczytu rozposcieral si¢ widok na
calq okolice. Iarion opowiedzial towarzyszom o stacjonujgcych
tu Straznikach. Mezczyzna cheial od nich ustyszen najnowsze
wiesci zanim uda si¢ w dalszq podroz.




Na szczycie przyWiialo ich dwéch Dimedaindw.

- Witaj, larionie. Widze, ze sprowadzites pomoc, ale
obawiam sig, ze moze by¢ juz za pozno - powiedzial jeden
ponuro. - Zesziej nocy ze wzgorz zeszta duza grupa orkow.
Wojenny zastep posuwajqcy sie ostroznie, unikajgcy drog.
Obserwowalismy jak maszerujg na poétnocny-wschod wzdiuz
mokradel. Potem znikneli nam z oczu.

- Mozliwe, ze planujq zaatakowac wioski krainy Bree od
potnocy - odpart larion, patrzqgc w kierunku, ktory wskazali
Straznicy. - Trzeba ostrzec naszych z Zalesia! Niech jeden

z was wezmie mojego konia i czym predzej do nich pojedzie.
Ja i moi towarzysze podgzymy za orkami i postaramy sig ich
spowolnic.

larion polozyt dion na glowicy miecza i zwrocit si¢ do
bohaterow:

- Na potnoc od Bree lezy wiele samotnych domostw. Musimy
zrobi¢ co w naszej mocy, zeby wytropic te orki i obronié¢
mieszkancow krainy. Chodzcie!

Talia Intruzéw w Zalesiu sktada sie z nastepujacych zestawow

spotkan: Intruzi w Zalesiu, Iarion, Dzicz Eriadoru i Orki
z Angmaru. Zestawy te posiadaja nastepujace symbole:

larion
Tre$¢ karty celu-sprzymierzenca Iariona stanowi: ,,Jesli

Iarion opusci gre, gracze przegrywaja.” Zaden efekt karty
nie moze zmodyfikowac tej tresci.

PONIZSZEGO FRAGMENTU, DOPOKL\E

BOHATEROWIE NIE WYGRAJA
TEGO SCENARIUSZA.

larion opart sie na rekojesci miecza i patrzyt jak ostatni

z orkow ucieka na wschod, oddalajqc si¢ od pobliskich
wiosek. Straznik i jego towarzysze pogonili swojg zwierzyne
az na sam skraj krainy Bree, gdzie zmusili wrogow do
zatrzymania si¢ i wydania im bitwy.

Zastep wojenny byl lepiej uzbrojony i zorganizowany niz
maruderzy, na ktorych Straznicy zwykli polowaé, ale po
fakcie Iarion doszedl do wniosku, ze w glowach orkow
Switala raczej grabiez niz bitka, bo ich szeregi szybko sig¢
zalamaty.

- Orki najwyrazniej nie spodziewaly sig tak nieztomnego
oporu - powiedziat triumfalnie jeden z bohaterow,
spoglgdajgc na cialo ostatniego orka, ktorego zabil,
zanim reszta rzucila sie do ucieczki.

Wyrwany z zamyslenia Iarion odwrocit si¢ do niego
i powiedziat chlodno:

- Tak, ale zuchwatosc ich ataku mnie niepokoi. Od wielu lat
orki nie wazyly si¢ zapusci¢ tak daleko na zachod. Coz je tu
przygnato?
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owili sig nad jego pytaniem, euforia zwyc

‘Obawiam sig, ze to nie koniec naszej pracy, prayjaciele -

owiedzial Idrion, spozierajqc w dal. - Z okazji jesiennej
rownonocy w Fornoscie ma si¢ odby¢ zgromadzenie
Duinedainow. Musze zanies¢ tam wiesci o tym ataku,
bowiem obawiam sig, ze to dopiero poczqtek. Straznicy
muszq by¢ gotowi na to, co nadejdzie. - Odwrocit sie

do bohaterow i podjqt: - Nie mozemy pozwolic tym
niedobitkom uciec, bo inaczej powrocq z liczniejszym
zastepem. Musze udac sie do Fornostu, wiec prosze was.
czy podgzycie za nimi beze mnie?

Oczy Straznika zdradzaly, jak ciezko bylto mu obarczac
tym niebezpiecznym zadaniem bohaterow, dlatego ci
szybko przysiegli, ze nie pozwolg ujs¢ z Zyciem Zadnemu
z orkow, ktore zapuscity sie do Bree.

- Dobrze powiedziane - odpart Iarion. Potem uniost
miecz, aby oddac bohaterom czesé, i powiedzial: -
Niechaj duch Oromé poprowadzi was podczas polowania!

Po tych stowach Straznik schowat miecz i ruszyt na
potnoc Zielong Drogq. Bohaterowie patrzyli za nim przez
chwile, a potem zwrocili wzrok na wschod, gdzie kryt sie
trop wrogow.

Ciag dalszy opowiesci znajdziecie w drugiej
przygodzie z rozszerzenia Zaginione Krolestwo
pt. ,,Wichrowe Wzgérza”.

Wichrowe (Vzgdrza

Poziom trudnosci = 4.

Bohaterowie scigali niedobitki wojennego zastgpu dniami

i nocami, posuwajqc sie na wschod od Zalesia, wzdluz potnocnego
kranca Komarowego Bagniska i na lezgcg za nim rowning. Po
drodze napotkali kilka spalonych do cna gospodarstw. Nie ulegato
watpliwosci, ze to bestialstwo to robota orkow. Bohaterowie nie
znalezli jednak zadnych cial - byly za to wyrazne slady star¢

i pozniejszego pochodu jencow.

- Czemu orki w odwrocie mialyby bra¢ jencow? - spytat jeden
z bohaterow, przygladajgc sig ziemi.

- By¢é moze planujq zazgda¢ okupu - odpowiedzial inny, wylaniajgc
sig ze zgliszczy zawalonej chaty.

- Gdyby tak bylo, wystarczytby jeden lub dwoch wiezniow, a orki
wziely co najmniej tuzin - odpart pierwszy. - Spdjrzcie na slady.

Mezczyzna w wejsciu przykucngt obok towarzysza, Zeby przyjrzec
sig ziemi z bliska. Po chwili powiedzial:

- Mysle, ze znam rozwigzanie tej zagadki: orki, ktore spality to
domostwo, nie sq tymi samymi, ktére Scigamy - cho¢ z pewnoscig
sq w konszachtach. Patrzcie! Slady mieszkarncow stawiajgeych sie
przesladowcom sq przynajmniej o dzien starsze od sladow orkow,
ktore nas tu przywiodly.

Reszta bohaterow dostrzegta prawde w jego stowach, ale to weale
ich nie uspokoito. Przeciwnie, bowiem sugerowalo, Ze atak na Bree
byt tylko czescig jakiegos wigkszego planu. Przez chwile cztonkowie
kompanii zastanawiali sie w ciszy, jaki mogt to by¢ plan.

Wreszcie jeden z nich si¢ odezwat:

- Jesli orki sq ze sobg w sojuszu, to te, ktore Scigamy, zaprowadzq
nas do ich miejsca spotkan. Moze tam uda nam si¢ odnalez¢
pojmanych. Nawet jesli nie zdotamy ich uratowac, bedziemy ich
w Sstanie pomscic!

Nie widzqc alternatyw, reszta przystata na ten plan. Wznowiono
poscig.

Trop orkéw zaprowadzit ich na pétnocny-wschéd, w kierunku
Wichrowych Wzgorz. W czasie marszu niebo zasnuly ciemne, geste

chmury gnane lodowatym wiatrem z potnocy. Kiedy dotarli do
pierwszych skalistych stokéw, zrobilo sig nienaturalnie zimno.




Bohaterowie opatulili si¢ ciasniej plaszczami, ale niewiele to
pomogto, mrozne powietrze znajdywato kazdg szczeling. Gdy na ich
glowy lunely cigzkie krople lodowatego deszczu, jeden z nich uniost
wzrok i zakrzykngl:

- 1o zly znak, przyjaciele. Pogoda zwraca sie przeciwko nam
i zaciera slady. Obawiam sig, Ze jakies nieznane zto pomaga
naszym wrogom.

Odpowiedzial mu chor potakiwan. W koncu odezwa sig innych
z bohaterow:

- Nie ma znaczenia skqd pochodzi ten deszcz ani czy zatart

trop. Orki kryjq si¢ gdzies pomigdzy tymi wzgorzami. Albo je
odnajdziemy, albo porzucimy ich jericow na pastwe losu i ztamiemy
dang Iarionowi przysiege.

Rozlegt sie przeciggly brzek stali, bohaterowie dobyli broni na
znak niemej zgody. Naciggneli kaptury na glowy i ruszyli
zapolowac na orki...

Talia Wichrowych Wzgérz sktada sie z nastepujacych zestawow
spotkan: Wichrowe Wzgérza, Orki z Angmaru,

Nieprzychylna Pogoda i Ruiny Arnoru. Zestawy te posiadaja
nastepujace symbole:

T alia orkéw

Przygotowujac scenariusz Wichrowe Wzgorza, gracze
otrzymuja polecenie stworzenia talii orkéw. Talia orkéw
przedstawia rozproszone grupy orkéw ukrywajace sie wéréd
Wichrowych Wzgérz; gracze muszg je odnalez¢ i zniszczyc.
Aby stworzy¢ talie orkéw, nalezy usunac¢ z talii Spotkan
wszystkie karty wrogow z zestawu spotkan Orki z Angmaru,
a takze wszystkie kopie Ukrytego Obozu Orkéw, a nastepnie
potasowa’ je w oddzielna talie. To talia orkow. Kiedy

karta z talii orkow opusci gre, nalezy ja umieéci¢ na stosie
odrzuconych kart Spotkan. Jesli w talii orkéw skonczg sie karty,
nalezy ignorowa¢ odnoszace si¢ do niej efekty.

NIE c: YTAJ
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 BOHATEROWIE NIE WYGRAJA
TEGO SCENARIUSZA.

Orki rozbily oboz w ruinach starego pogranicznego
fortu Dinedainow, wzniesionego na polnocnej krawedzi
Wichrowych Wzgorz w Drugiej Erze, podczas wojny miedzy
Arnorem i Angmarem. Zgb czasu starozytng drewniang
brame, dlatego bohaterowie bez problemu przedostali si¢ do

srodka. Tam wypetnili dang larionowi przysiege i wybili orki

do nogi.

Po walce bohaterowie oczyscili bron z krwi i rozpoczeli
poszukiwania wzietych w niewolg mieszkancow. Wewnqgtrz
dawnej wielkiej komnaty fortu odnaleZli okaleczone ciata
kilku wiesniakow. Zwloki tworzyly na podtodze ztowrozbny
symbol. Zostali ztozeni w ofierze podczas jakiejs przekletej
ceremonti, to nie ulegato watpliwosci, ale jakiej, to pytanie
pozostalo juz bez odpowiedzi. Bohaterowie zaczeli zalowac,
ze nie pozostawili przy Zyciu ani jednego orka, ktorego
mogliby przestuchac.

- To nie robota orkow - rzeki jeden z nich, rozglgdajqc si¢
z obrzydzeniem po komnacie. - To plugawe czary.

- Racja, ale czyje? - odpart inny.

- Przeszukajmy fort, moze znajdziemy odpowiedz - wtrgcit
trzeci, zakrywszy twarz i odwrociwszy sie od ciaf.

Na drugim koncu komnaty znalezli skqpane w ciemnosciach
schody prowadzqce w dol. Zapalili wiec pochodnig i ruszyli
ostroznie tym waskim, kretym przejsciem do podziemi

Sfortu. Na dole schodow miescila si¢ wilgotna piwnica,

a w niej zamknigte drzwi. Z wnetrza dochodzity szmery

i przytlumione szepty.

Bohaterowie wywazyli drzwi i zaswiecili do srodka
pochodnig. Migoczqce pomaranczowe swiatto ujawnito

- grupke ocalatych kulgcych si¢ w kqcie komorki. Wyglgda

‘na zaglodzonych trzesli sie z zimna. Bohaterowie

vg{farowah tm sw01e plaszcze
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Szaniec Oméplgch\

Poziom trudnosci = 6.

Droga z Wichrowych Wzgorz do Fornostu Erain byla diuga,

a wycienczeni wiesniacy uczynili jq jeszcze dluzszq. W niewoli
wiele wycierpieli, a nienaturalnie chtodna pogoda nie stuzyta
ich zdrowiu. Choroba szybko ich dopadta. Ostatecznie
bohaterowie musieli wysta¢ do Fornostu postanca z btaganiem
o ratunek.

ztrzesieni, zeby odpowiedziec.

o7l

5.2
o

Na zewnqtrz wiatr zelzal, a deszcz ustat. Bohaterowie rozpalili
ognisko na dziedzinicu dawnego fortu, ocalali zbili sie

w grupke wokot kojqgcych ptomieni. Przemowit starzec
imieniem Thaurdir.

Z pomocq Straznikow bohaterom udato si¢ doprowadzi¢
ocalatych bezpiecznie do Fornostu. To starozytne miasto bylo
niegdys stolicq Arthedainu, ale niemal tysigc lat temu, po

Lo

- Nie widzielismy tej kazni. Nie moglismy jej widziec. Od wielu
dni thwilismy w ciemnosciach tego lochu. Styszelismy jedynie
wrzaski... - przerwat i ucicht.

Kaptur zakrywat wiekszos¢ twarzy mezczyzny, bohaterowie
nie mieli pojecia, jakie koszmary odbijaly sie w jego oczach.
Po chwili podjgt:

- Styszelismy tez zwierzece ryki orkow... ale rozkazywat
im inny glos. Nie wiem, do jakiej nalezal istoty, ale byt
przerazajgcy.

- My zastalismy tu tylko orki - powiedziat jeden z bohaterow.
- W takim razie ta istota uciekia - odpart starzec.

- Jesli tak, nie mozemy tu zostac - powiedziatl bohater:
Odwrocit sig do swoich towarzyszy i dodat: - Powinnismy
zaprowadZzic tych ludzi do Fornostu, na spotkanie Straznikow.

wojnie z Angmarem, zostato porzucone. Ruiny nazywano dzis
Szancem Umartych, ale w ciepte pogodne dni Dunedainowie
nadal sie tu zbierali - tak jak teraz.

larion i drugi mtody Straznik przywitali bohaterow
u bram miasta. Na widok ocalatych na twarzy szlachetnego
Dunedaina pojawit si¢ nieskrywany podziw.

- Ratujqc tych ludzi, dokonaliscie wigcej niz wymagata
od was przysiega - oswiadczyl. - W imieniu Diunedainow
dziekuje wam, przyjaciele. Chodzcie, dotgczcie do nas
przy ognisku i opowiedzcie o swojej przygodzie. Moj brat,
Amarthiul, zajmie si¢ ocalatymi.

Mtodszy Straznik, mezczyzna stusznego wzrostu, zaprowadzit
wiesniakow do uzdrowicieli, a larion powiodt bohaterow

na gtowny plac miasta. Wokot olbrzymiego ogniska zebrata
sie rada Dunedainow. Na honorowym miejscu zasiadat ich
wodz, Aragorn, syn Arathorna. Gdy larion przedstawil mu

=

SEHNNRN A

Iarion bedzie cheial ustyszec ich relacje. - Ponownie odwrocit

bohaterow, ten przyjrzat sie im z zainteresowaniem.
sie do ocalatych i powiedzial: - Tam bedziecie bezpieczni.

- To moi dzielni kompani, ci sami, ktorzy pomogli obronic
wioski Bree i ktorzy Scigali naszych wrogow az do ich kryjowki
posrod Wichrowych Wzgorz. Przybyli tu z ocalatymi, ktorych
uratowali z rgk orkow... i z ponurymi wiesciami.

Pozostali bohaterowie ochoczo mu przytakneli, ale
wstrzqsmgcz wiesniacy tylko pokiwali glowami. Napoiwszy
ich i nakarmiwszy, bohaterowie rozpoczeli powolny marsz ku
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Bohaterowie szczegotowo opisali Straznikom swojq przygode:
spalone gospodarstwa, jencow orkow, stary graniczny fort
Amon Forn i makabryczne ofiary. Zapadta dluga cisza. Wreszcie
przemowit Aragorn:
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- Wasza opowiesé pelna jest zlowrézbnych znakéw. Od
czasu upadku starozytnego Angmaru nie styszelismy o takich
wystepkach.

- Zaprawde - przytakngt Iarion - ich historia przypomina dawne
legendy o Angmarze. Krol tej przekletej krainy byt poteznym
czarownikiem, za jego czasow czesto styszalo sie takie relacje.

- Prawda to - odpart Aragorn - ale armie Angmaru zostaty
pokonane, a Czarnoksieznik uciekt z Potnocy. Ten straszliwy upior
dowodzi dzis fortecq Minas Morgul, grozqc Gondorowi wojng. Te
straszliwe wystepki nie mogq by¢ jego robotg.

- A jednak zbrodnie, o ktorych styszymy, przypominajq te,

o ktorych dowiedzielismy sie, odbijajgc to miasto z rgk Angmaru
tak wiele lat temu - nalegat Iarion. - Jesli to nie robota Nazgiila,
to by¢ moze jego miejsce zajqgl jeden z jego uczniow?

Duinedainowie diugo rozwazali odpowiedz na to pytanie,
popotudniowe stonce zdqgzylo skryc sie za wzgorzami Evendim na
zachodzie, a niebo nad ich glowami przybrato kolor glebokiego
granatu. Nagle z innej czesci miasta dobiegt przerazliwy krzyk,

a chwile pozniej w kregu swiatla rzucanego przez ognisko pojawit
sie Amarthiuil.

- larion! larion! - krzyczal pomiedzy wdechami. - Zdradzono nas!
- O czym ty mowisz? - spytat larion. - Co sig stato?

- Mroczne czary - powiedzial Amarthiul, chwytajgc Iariona
za ramig. - Jeden z ocalatych. Starzec. Ten, ktorego nazywajg
Thaurdirem. On... - mlody Straznik przetkngt sling - on jest
upiorem!

- Upiorem? Skqd o tym wiesz? - spytal oniemialym glosem Iarion.

- Gdy przyprowadzitem ocalatych do uzdrowicieli, zauwazylem,
Ze starzec gdzies si¢ wymkngl. Wydato mi sie to podejrzane,
wiec w sekrecie podqgzytem za nim - wyjasnit Amarthiul. Mowit
tak szybko, ze stowa czasem mu sig plgtaty. - Starzec udal si¢
prosto do katakumb i tam zrzucit swoj plaszcz. Twarz miat
wymizerowang i wysuszong, niczym trup, ale jego oczy! - Twarz
miodego Straznika pobladta. - Nie zdradzitem si¢ ani jednym
dzwiekiem, a i tak spojrzat w mojq strong. Mimo ze kryltem sie
w cieniu, wiedziatem, ze widzi mnie tymi pustymi oczami.
Wiedzqc, ze zostatem odkryty, dobytem miecza, ale on tylko
sie rozesmial. To byt najstraszliwszy dzwiek, jaki kiedykolwiek
styszatem! Potem za jego plecami otworzyla si¢ krypta. Widziatem
~ jak duchy zmartych si¢ wokol niego gromadzq. Wtedy ucieklem
i przybieglem tutaj.

il )
larion juz miat cos odpowiedziec, gdy nagle ptomienie wielkiego
ogniska strzelily w gore, a potem wygasty, pozostawiajgc
Straznikow w absolutnej ciemnosci. Wokot zaczela zbierac sie
lodowata, ciemna mgta. Z jej ktebow poczely dochodzic zgrzyty
i szmery. Gdy wzrok przyzwyczait sie do mroku, zobaczyli
straszliwe sylwetki nieumartych w pordzewiatych zbrojach. Byli
otoczeni. Z martwych twarzy spoglgdaty na nich puste oczy,
przegnile dlonie unosily pradawne ostrza.

- Do broni, Dunedainowie! - krzyknqgt Aragorn, dobywajgc
miecza. - Opadly nas upiory Angmaru!
Talia Szanica Umarlych skfada sie¢ z nastepujacych zestawow

spotkan: Szaniec Umarlych, Iarion, Czarna Magia i Przekleci
Zmarli. Zestawy te posiadaja nastepujace symbole:

Niezniszczalny

Wrég ze stowem kluczowym niezniszczalny nie moze zosta¢
zabity w wyniku obrazen nawet, jesli otrzymat juz tyle obrazen,
ile posiada punktéw wytrzymalosci.
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Straznicy nie byli gotowi na atak, Thaurdir i jego nieumarli
studzy niemal ich pokonali. Na szczescie bohaterom udato sie
wesprzec Diinedainow i dzigki swojej nieztomnej odwadze
poprowadzic ich do zwycigstwa.

Mimo wszystko, to byta przerazliwa bitwa. Miecze nie byly
Jjedyng bronig wroga, strach niemal wpedzit bohaterow

w szalenstwo. Wraz z nadchodzqcym switem zaklecia
czarownika zaczely stabngc i Straznikom udato sig zdoby¢
przewage. Gdy zwycigstwo wydawalo si¢ na wyciggniecie reki,
Thaurdir pojmat Iariona i uciekt z miasta. Dzielny Dunedain
odpieral ataki dwoch przeciwnikow, gdy czarownik zaszedt go
od tylu i ogluszyl ciosem w glowe. Nastepnie rozkazat swym
dwom stugom ponies¢ nieprzytomnego. Bohaterowie widzieli,
Jjak za szeregami upiornych wojownikow Amarthivl rzucil si¢
w pogon, ale nie mogli mu pomaoc, bo zastepy wroga zagradzaty
droge.

Wraz z pierwszymi promieniami stornica przebijajgcymi sie przez
chmury bohaterowie powalili ostatniego z nadnaturalnych
wrogow i popedzili w slad za Amarthivlem. Odnalezli go

przy Bramie Umartych. Mtody Straznik byt zaslepiony. Weigz
wywijal mieczem, thqc powietrze, chociaz nie ostal sie juz Zaden
martwiak, z ktorym mogtby walczyc.

- Amarthivlu! - krzykngt jeden z bohaterow. - Nadszedl swit,
wrog zbiegl.

Duinadain opuscit miecz i spojrzal na bohaterow niczym ktos,
kto budzi sig ze snu.

- Nie mogtem sig do niego przebic. - wymamrotat, padajgc na
kolana. - Gdy zobaczylem, ze pojmali Iariona, probowatem za
nimi podqzy¢, ale otoczyla mnie gesta mgla i zgubitem droge.

- Omanmily cie zle czary - powiedzial jeden z bohaterow,

‘%ébujqc pocieszy¢ mtodego Straznika. - Upior zaatakowat

nas potezng magiq. To on pojmat twojego brata.
: mu7 spytalAmarthtul ale nikt nie byt mu w stame
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- Tonie }na;znaczenza powtedzza kajgc w

i podniést sie na rowne nogl ’Hzaurazr porwai‘
wiec ja udam sie W poscig.

- Pomozemy ci - odparli bohaterowie Jednym glosem

porzucimy Idriona na pastwe losu, jaki spotkal tamtych 2
wiesniakow. ‘

- Ruszajmy wiec predko - rzekt Amarthiul, chowajgce bron. Jeslt
sig pospieszymy, moze uda sie nam go uratowac!

Ciag dalszy opowiesci znajdziecie w pierwszym !
zestawie przygodowym z cyklu ,,Pustkowia Eriadoru”
pt. ,,Przebudzenie Angmaru”.




Poziomy trudnosci gry

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

Poziom tatwy

Poziom latwy nadaje si¢ idealnie dla nowych graczy, a takze
dla graczy, ktérzy wola przezywac opowiesc¢ i dobrze bawi¢

sie w grupie, zamiast zmaga¢ si¢ z wyzwaniem. Aby rozegraé
scenariusz w trybie tatwym, podczas przygotowywania danego
scenariusza nalezy zastosowac si¢ do ponizszych krokow:

1) Doda¢ po jednym zetonie zasoboéw do puli zasobéw kazdego
z bohateréw.

2) Usung¢ z talii Spotkan obecnego scenariusza wszystkie
karty posiadajace obwddke trudnosci (zlota obwddke) wokot
symbolu zestawu spotkan.

W niektorych ze starszych scenariuszy (w tym w scenariuszach
z pierwszych drukéw gry podstawowej) karty nie posiadaja
obwddek trudnosci wokdt symboli zestawdw spotkan. Liste
kart, ktore nalezy usung¢ 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 pragna prawdziwego
wyzwania, powinni sie zaopatrzy¢
w dodatkowe, sprzedawane oddzielnie 0 TALA
»koszmarne talie” dla kazdego ze ;
scenariuszy. Wiecej informacji na temat

koszmarnych talii do gry karcianej

Wriadca Pierscieni mozna znalez¢ na
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W rozszerzeniu Wiadca Pierscieni: Czarni Jezdzcy znajduja si¢ trzy scenariusze oparte
na przygodach opisanych w ,,Druzynie Pierscienia”, pierwszej czesci epickiej trylogii
,,Wtadca Pierscieni” J.R.R. Tolkiena. Dotacz do powiernika Jedynego Pierscienia, Froda
Bagginsa, podczas wyprawy z Shire do Rivendell. Straszliwi Czarni Jezdzcy i ich agenci
beda deptac ci po pietach!
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