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Zwiędłe Wrzosowiska, leżące na dalekiej północy Śródziemia, u stóp Gór Szarych,
przez wieki były owiane złą sławą ponurego i niebezpiecznego smoczego siedliska.
Z ich niezbadanych zakątków wielkie gady wypełzały na świat, siejąc ognisty chaos
i zniszczenie. I choć pod koniec Trzeciej Ery pieśni sławiły zabójców ostatnich
wielkich smoków, choć mędrcy twierdzili, że nie ostał się już żaden, którego ogień
zdolny byłby strawić Pierścienie Władzy – nikt nie mógł powiedzieć z całą
pewnością, że świat został już na zawsze uwolniony od ich grozy.

Gdy nadeszła Czwarta Era, okazało się, że czas smoków – jak słusznie się
obawiano – nie przeminął. A gad, który zdołał uniknąć losu swoich krewniaków
i przeżył, mądrzejszy o stulecia doświadczeń i omijania wszelkich pułapek, to dziś
trudniejszy przeciwnik niż jego przodkowie.



Słysząc pogłoski o smoku, który wkroczył w granice Waszej krainy, drużyna

śmiałków wywodzących się z Wolnych Ludów Śródziemia wyruszyła przeciwko

niemu z chwalebną misją. Jak każdy, kto spędził choć trochę czasu nad księgami,

wiedzieli, że zagraża im nie tylko ognisty dech, kły i pazury - lecz przede wszystkim

chytre słowa i czarodziejskie spojrzenie, zdolne przełamać najsilniejszą ludzką wolę.

Wciąż nie brak chętnych, by wsławić się w opowieściach obok Barda Łucznika,

Frama, Túrina Turambara, nawet samego Eärendila i innych bohaterskich

pogromców... ale czy same chęci wystarczą?



Ślad po drużynie zaginął krótko po ich wyruszeniu. Teraz musicie być czujni – nawet

najwięksi bohaterowie, jeśli potracili pamięć i zmysły, będą potrzebować waszej

pomocy, by znów stworzyć godną drużynę pogromców smoka i zrealizować swoją

misję.

Powodzenie ich planu będzie zależeć od Was!



Śmiałkowie, którzy porwali się na smoka, mocą jego złośliwości mogli stracić to, co
było ich własną, najpotężniejszą bronią i pozwalało im tworzyć tak wszechstronną
drużynę. Waszą rolą będzie pomóc im odnaleźć zguby – niezwykłą broń, rodowe
dziedzictwo, olśniewające artefakty, a niekiedy moc i umiejętności, które – uśpione
smoczym urokiem – teraz drzemią w nich samych.

Możecie być pewni, że bohaterowie nie pozostaną dłużni tym, którzy ich wsparli –
ich wyjątkowe zdolności pozwolą obdarować Was sekretnymi atutami, które
przydadzą się Wam podczas – oby rychłej – celebracji zwycięstwa!



Jakie skarby, zagrabione krasnoludzkim znawcom, kryje smocze leże? Jak zabrzmi
triumfalna pieśń elfiego barda, czym ukoi spracowane głowy mądra uzdrowicielka i
jak można świętować zwycięstwo prawdziwie hobbicką ucztą? Jaki użytek można
zrobić z mocy panowania nad ogniem, którą niegdyś władali podobno czarodzieje?

Jeśli uda Wam się doprowadzić misję do końca, przekonacie się sami - czeka Was
finałowa rozgrywka, Dwa Ognie, rozgrzewająca nie mniej niż prawdziwy smoczy
płomień!



Gra skierowana jest do wszystkich uczestników bez względu na wiek, wiedzę tolkienowską 

czy liczbę pokonanych smoków.

Rozgrywka ma charakter otwarty, zadania będą

ogłaszane i wyjaśniane na bieżąco, prze-

platając się z punktami programu.

Nie ma potrzeby wcześniejszego zgłaszania się

ani zapisów. Przyda się duże poczucie humoru,

bystrość umysłu i umiejętność współpracy

w grupach.

Celem gry jest jedynie dobra zabawa uczestników,

nie są przewidziane nagrody poza chwałą, gloria

i tytułem pogromców smoków w finalnej sobotniej

rozgrywce.

W wielkim finale – Grze w Dwa Ognie – mogą

uczestniczyć również osoby wcześniej niebiorące

udziału w zmaganiach, liczą się wszak sama

zabawa i chęci, a dokładnie chęci rzucania

w innych uczestników fireballem.


