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Zasady opisane w tym tomie pozwalaja stworzy¢ postacie
wywodzace si¢ z Samotnych Krain Eriadoru, ziemi sta-
rozytnych sekretow, gdzie az roi si¢ od zagadek. Gracze
moga zatem odgrywac dzielnych hobbitoéw z Shire, goto-
wych sprawdzi¢, co tez czai si¢ w ruinach Szarica Umartych;
wedrownych krasnoludéw, podrézujacych do pradawnych
siedzib plemienia Durina w Ered Luin; Barding6éw z Dzi-
kich Krain, ktérych zew przygody zagnal az na odlegly
Zachod; elfow z Lindonu, stojacych na strazy wciaz wzno-
szacej sie ku niebu wiezy Elostirionu; ludzi z Bree po raz
pierwszy opuszczajacych swoje senne miasteczko; a nawet
Straznikow Polnocy, zaprzysiczonych by chroni¢ zamiesz-
kane krainy przed zlem.

Kogokolwick gracze wybiora, ich zadaniem bedzie
wcielenie si¢ w taka posta¢ — powinni mysle¢ i postepo-
wac tak jak ona. To gra w udawanie, w czasie ktorej gra-
cze i Mistrz Wiedzy wspolnie tworza porywajaca historice.

MISTRZ W1€dZY

Osoba, ktora podejmie si¢ prowadzenia gry, powinna
znac calo$¢ niniejszej ksiazki, ale najpilniejsza uwage musi
zwrdcic na zawartoS¢ Rozdziatu 7: Mistrz Wiedzy. Znajdzie
tam zasady i porady, ktorych celem jest wesprzec¢ go w roli
arbitra dobrej zabawy, oraz sugestie dotyczace wspolnego
tworzenia historii utrzymanej w duchu Srodziemia oraz
powiesci, z ktorych ten Swiat siec wywodzi.
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dostepu do informac;ji i szybkich podrézy. Spojrz-
cie na swiat oczyma osoby, ktéra nigdy nie odda-
lita sie na wiecej niz kilka staj od miejsca narodzin.
Na kazdego Medrca i herosa przypada przeciez

7 niezliczony ttum Saméw Gamgee: prostych ludzi, s
ktdrzy cate zycie spedzili w rodzinnej wsi albo
[! miasteczku. Trudniej napotka¢ tu Czarodzieja niz ]\
| kogos w stylu Gimlego, syna Gloina, ktéry uparcie L
)71 ? ignorowat istnienie Rohanu, péki sam do niego nie S [
zawedrowat. Poteznych wtadcow elfow jest znacz-
ﬁ+’ nie mniej niz kobiet takich jak szlachetna Eowina, q-\
ktore nie spotkaty elfa ani hobbita az do wybuchu
, Wojny o Pierscien. o
A Mieszkaniec takiego swiata zyje w kraju o nie- ™
okreslonych granicach, majac bardzo ogledne
/| i pojecie o odlegtych ziemiach i ich mieszkancach. Hi\
A wiec, z tego wtasnie powodu, ma wiele spo-
Y 3 sobnosci, by doswiadczy¢ przygody i nauczy¢ sie 3y
czegos$ howego.
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WKRACZAJAC DO SRODZIEMIA
aF Grajac we Wtadce Pierscieni mozecie poczu¢ na E (Y
wiasnej skorze, jak to jest wyruszy¢ na poszukiwa-
/ nie przygéd w dzikich i niebezpiecznych krajach N
z na wpot zapomnianej przesztosci. Niebezpieczny
A $wiat Srédziemia ma o wiele wiecej wspdlnego X
ﬂ. z rzeczywistoscig epickich sag europejskich wie- ™
kéw ciemnych niz z naszg wspotczesnoscia.
1)JJ Zapomnijcie zatem o epoce powszechnego ‘\\
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W koricu Bilbo zwycieiyl, co zresztq zawdzieczat bardziej
szezesciu (jak sie zdawato) niz rozumouwi...
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tadca Pierscieni to, jak fatwo si¢ domy-
§li¢, gra fabularna na podstawie Hob-
bita i Wtadcy Pierscieni, dwoch niezwy-
e klych powiesci autorstwa popularnego
pisarza i szanowanego uczonego, Johna Ronalda Reuela

Tolkiena. Przedstawil na ich kartach swoje najwicksze
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osiagniccie — Srédziemie, legendarna kraine rodem
z dawno zapomnianej przeszlosci o niezmiernie bogatej
historii i szalenie precyzyjnej topogralfii.

W tym rozdziale znajdziesz szereg modyfikacji podsta-
wowych zasad gry, niezbednych, by dostosowa¢ mechanike
5. Edycji do realiow Srédziemia.

“\ STRUKTURA GRY ~

— Ale mimo wszystko ciekaw jestem, czy bedq kiedys o nas opowiadali legendy

albo spiewali piesni. Oczywiscie, uczestniczymy w niezwyklej historii, ale nie
wiadomo, czy z tego powstanie opowies¢ powtarzana przy kominku albo zapisana
czarnymi literami w grubej ksiedze i odczytywana po wielu, wielu latach.

Rozgrywka we Wiladce Pierscieni dzieli si¢ na dwie wyraz-
nie oddzielne czesci — Faze Przygody, kiedy to dzieje sie
wickszos¢ ,,akgji” sesji, oraz podsumowujaca Faze Dru-

zyny, obejmujaca wydarzenia, do ktorych doszlo ,,miedzy WL ) ’A *‘*); @ i%'
E [ L2V . IS
przygodami”. = Y Ny = s | I
Faza Przygody trwa zwykle dwie lub trzy sesje, a nastepu- A
jaca po niej Faza Druzyny pozwala zgrabnie podsumowaé UPLYW CZASU
wszystko, co si¢ do tej pory statlo. W miare grania wyda- We Wtadcy Pierscieni czas nie biegnie jednorod- |y
rzenia z obydwu Faz beda si¢ coraz Scislej taczyc¢: nie: wieczér rozgrywki moze przedstawiac szcze-
¢ Wypadki, do ktorych doszlo podczas Fazy Przygod, - gétyjednego dniaz zycia poszukiwaczy przygéd - N
wplyna na wybor przedsiewzie¢ w Fazie Druzyny. albo opisywac¢ caty miesiac, a nawet wiecej. ‘
¢ Wrezultacie Mistrzowi Wiedzy tatwiej bedzie powia- L Wiekszos$¢ scen Fazy Przygody to krétkie, ]
za¢ zdarzenia podczas nastepnej Fazy Przygody a4 zamknigte epizody, w czasie kiorych gracze z deta- | N
z dzialaniami, ktére Bohaterowie podjeli w ostat- lami opisuja dziatania Bohateréw. Czas ptynie do$¢
niej Fazie Druzyny. J e wolno, a Druzyna sledzi, co wydarzyto sie kazdego b W\
kolejnego dnia, chyba ze dzieje si¢ cos naprawde
Tak whasnie powstaje epicka historia o zyciu i dokonaniach A dtugotrwatego, na przyktad wielodniowa podréz 3 l\
nicustraszonych Bohaterow graczy. albo oblezenie.

Obie skltadowe gry oméwimy szczegolowo pozniej — A W Fazie Druzyny czas mknie znacznie szybciej, \{\
Fazie Przygody poswiecony jest Rozdzial 5, o Fazie Druzyny a Mistrz Wiedzy i gracze opisujg wydarzenia tylko
traktuje natomiast Rozdzial 6. ] z grubsza. Wtedy najlepiej wprowadza¢ dziatania, L

“ ! ktore dzieja sie ,,w miedzyczasie". Przed rozpocze- ‘ L
ciem kolejnej Fazy Przygody moze uptynac kilka
TRZ)’ FILAR)/ pRZyGOb}’ tygodni, czy wrecz miesigcy. Istnieje specjalny T\x
W grze Wiadca Pierscieni Bohaterowie moga robid, co tylko wariant Fazy Druzyny (zobacz Zimowa Faza Dru- }
przyjdzie grajacym do glowy. Ale najwazniejsze elementy zyny i Gody na stronie 109), w czasie ktérej zmienia \Jr\
kazdej porzadnej przygody naleza do jednej z trzech sze- sie rok, a wydarzenia zapisujg sie w Kronice Lat.
rokich kategorii: potyczki, postuchania albo podrozy. sh
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POTYCZKA

W Swiecie, ktorego przestwor probuje zagarnad i pogra-
zy¢ w mroku potezny Cieni, walka jest niestety smutna
koniecznos$cia. Wtadca Pierscieni polega tu na zasadach
5. Edycji.

POSLUCHANIE

Postuchanie to specjalny rodzaj rozmowy. Oto Bohatero-
wie staja przed obliczem Madrych i Poteznych tego Swiata,
oferujac swoje ustugi w walce z sitami Nieprzyjaciela albo
proszac o rade i pomoc. Sytuacja taka ma wiec miejsce,
kiedy Druzyna spotyka jednego lub wi¢cej bohaterow nie-
zaleznych podczas formalnego zgromadzenia.
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pozwalaja okresli¢ przebieg oraz konsekwencje Jg

Wicksza czes¢ posluchania rozgrywa sie w for-
mie dialogu miedzy Druzyna i Mistrzem Wiedzy.
Ale Wladca Pierscieni zawiera nowe zasady, ktore

takiego spotkania (patrz Postuchanie, strona 93). tf
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PODRO7Z

Podréz to niemal synonim poszukiwania przygod w Srod-
ziemiu. Bohaterowie przemierza¢ beda przepastne, nie-
bezpiecznie pustkowia, posrod nielicznych pamiatek chwa-
lebnej, lecz odleglej przesziosci. Kazda taka wedrowka to
dla Druzyny prawdziwa proba: musi wykorzysta¢ wszystkie
talenty i umiejetnosci, by bezpiecznie dotrze¢ do celu.

L Na stronie 98 i kolejnych znajdziesz specjalna 4§

P e

mechanike, ktéra pozwoli uczyni¢ podrézowa-
4 nie pelnoprawna czescia przygody. #
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