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Kazdy gracz i kazda graczka, z wylaczeniem Mistrzyni Wie-
dzy, tworzy jednego Bohatera badZ Bohaterke - fikcyjna
postac o cechach podobnych do protagonistow ksiazek
J-R.R. Tolkiena.

Zasady opisane w tym tomie pozwalaja stworzy¢
postaci wywodzace si¢ z Samotnych Krain Eriadoru, ziemi
starozytnych 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 wno-
szacej sie ku niebu wiezy Elostirionu; ludzi z Bree po raz
pierwszy opuszczajacych swoje senne miasteczko; a nawet
Straznikéw Polnocy, zaprzysiczonych by chronic¢ zamie-
szane krainy przed ztem.

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 gracze
i Mistrzyni Wiedzy wspolnie tworza porywajaca historie.

Wszystkie informacje niezbedne do stworzenia Dru-
zyny Bohateréw znajduja sic w Rozdziale 3: Poszukiwacze
przygod. Dzicki opisanym tam regulom przygotujecie
postaci o r6znorodnych umiejetnosciach i wyposazeniu.
Pamicetajcie jednak — zasady sa dla was tym, czym dla mala-
rza farby. To wyobraZnia nadaje postaci glebi, sprawia, ze
liczby zyskuja znaczenie, a Bohater nabiera zycia.

MISTRZYN1 WI1€dZY

Mistrzyni Wiedzy nie wciela si¢ w pojedyncza postac — zaj-
muje si¢ opisywaniem Swiata i przedstawianiem wypadkow
bedacych udzialem Bohater6w, ktorzy ten Swiat przemie-
rzaja. Zarzadza sesja gry, opisujac sytuacje i otoczenie,
odgrywajac osoby oraz istoty, ktére Druzyna napotkala
i okreslajac konsekwencje jej dzialania.

Mistrzyni Wiedzy stuzy zatem za oczy i uszy Bohate-
row: opisuje miejsca, w ktorych rozgrywaja si¢ wydarzenia,
wciela si¢ w osoby, ktore los postawil na drodze Druzyny
i uzywa zasad, by sprawiedliwie ocenic, czy Bohaterowie
odniesli sukces, czy przegrali. W gruncie rzeczy zatem
interpretuje, a czasem wreez wymysla od nowa Srédzie-
mie w miare, jak gracze je poznaja. Ostatecznym celem
Mistrzyni Wiedzy jest bowiem polozy¢ podwaliny pod iscie
epicka histori¢ czynow i dokonan Bohaterow graczy.

Mistrzyni Wiedzy powinna zna¢ calo$¢ niniejszej
ksiazki, ale najpilniejsza uwage musi zwroci¢ na zawar-
to$¢ Rozdziatu 8: Mistrzyni Wiedzy. Znajdzie tam zasady
i porady, ktorych celem jest wesprze¢ ja w roli arbiterki
dobrej zabawy, oraz sugestie dotyczace wspoélnego tworze-
nia historii utrzymanej w duchu Srédziemia oraz powiesci,
z ktorych ten Swiat sie wywodzi.
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WKRACZAJAC DO $RODZIEMIA

Grajac w Jedyny Pierscier mozecie poczu¢ na wta-
snej skorze, jak to jest wyruszy¢ na poszukiwanie
przygod w dzikich i niebezpiecznych krajach z na
wpot zapomnianej przesztosci. Niebezpieczny
$wiat Srédziemia ma o wiele wiecej wspdlnego
z rzeczywistoscig epickich sag europejskich wie-
kéw ciemnych niz z naszg wspotczesnoscia.

Zapomnijcie zatem o epoce powszechnego
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
niezliczony ttum Saméw Gamgee: prostych ludzi,
ktdrzy cate zycie spedzili w rodzinnej wsi albo
miasteczku. Trudniej napotka¢ tu Czarodzieja niz
kogos w stylu Gimlego, syna Gloina, ktéry uparcie
ignorowat istnienie Rohanu, poki sam do niego nie
zawedrowat. Poteznych wtadcow elfow jest znacz-
nie mniej, niz kobiet takich jak szlachetna Eowina,
ktore nie spotkaty elfa ani hobbita az do wybuchu
Wojny o Pierscien.

Mieszkaniec takiego swiata zyje w kraju o nie-
okreslonych granicach, majac bardzo ogledne
pojecie o odlegtych ziemiach i ich mieszkancach.
A wiec, z tego wtasnie powodu, ma wiele spo-
sobnosci, by doswiadczy¢ przygody i nauczyc sie

czegos$ howego.
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ROZDZIAL 1

STRUKTARA GRY

— Ale mimo wszystko ciekaw jestem, czy bedq kiedys o nas opowiadali legendy
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albo spiewali piesni. Oczywiscie, uczestniczymy w niezwyklej historii, ale nie
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wiadomo, czy z lego powstanie opowies¢ powlarzana przy kominku albo zapisana
czarnymi literami w grubej ksiedze i odczytywana po wielu, wielu latach.

Najwazniejsza czescia Jedynego Pierscienia jest tworzenie
historii — nie wysluchiwanie gotowego opowiadania, ale
jego wspolne kreowanie podczas rozgrywki, w wyniku
rozmowy miedzy graczami i Mistrzynia Wiedzy.

Aby utatwi¢ konstruowanie opowiesci, rozgrywka
w Jedyny Pierscien dzieli si¢ na dwie bardzo rézne fazy:

¥ Faze Przygody, zazwyczaj Iwia czesc sesji — albo  }/
i wielu spotkan - oraz Faze Druzyny, stanowiaca l
podsumowanie i obejmujaca wydarzenia, ktoére I
4 wwielu grach dzieja si¢ ,pomiedzy przygodami”. |,
Taka struktura gry pomaga poczud, ze Bohaterowie biora
udzial w dlugim laricuchu zdarzen, ktoére prowadza do
ostatecznego rozstrzygniecia.

Faze Przygody i Faze Druzyny omawiamy szczegétowo
poiniej, odpowiednio w Rozdziale 6 1 Rozdziale 7. Ponizej
krotko thumaczymy, czym si¢ roznia.

FAZA PRZYGOJY

Faza Przygody sklada si¢ z szeregu nastepujacych po
sobie scen, stanowiacych tres¢ powstajacego opowiadania.
Scena natomiast to epizod z udzialem calej Druzyny albo
jej czesci, podczas ktorego Bohaterowie stawiaja czola
wyzwaniu, szykuja si¢ na nie albo odzyskuja nadwatlone
przez przeciwnosci sily.

Scene wprowadza Mistrzyni Wiedzy, zwlasz- .

| cza jezeli Druzyna ma stanaé oko w oko |
z niebezpieczenstwem.

By wprowadzi¢ scene, Mistrzyni Wiedzy musi w pierwszym
rzedzie opisad, gdzie rzecz si¢ dzieje i ktorzy z Bohaterow
oraz potencjalnych sojusznikow czy wrogdéw sa tam obecni.
Nastepnie wskazuje wyzwanie, przed ktorym staneta Dru-
zyna, majac na wzgledzie perspektywe kazdego Bohatera.

4 Kiedy Mistrzyni Wiedzy wprowadzi juz scene,
| gracze moga swobodnie decydowad, co tez |
4w tych okolicznosciach uczynia ich Bohaterowie.

,I ciem kolejnej Fazy Przygody moze uptynac kilka

Przede wszystkim, gracze musza postanowi¢, jak odgry-
wane przez nich postacie zabiora si¢ do przezwycicza-
nia trudnosci. Moga dowolnie decydowa¢, co Bohatero-
wie robia i w jaki sposob zabieraja si¢ do rzeczy, ale to
Mistrzyni Wiedzy okresla, jak te dzialania wplywaja na
reszte $wiata: kontrolowane przez nia postaci oraz nie-
ozywione otoczenie.

Wystarczy wiec, 7e rozgrywajacy scene gracze |/
i Mistrzyni Wiedzy kieruja sie zdrowym rozsad-

|
| sane w Rozdziale 2: Wykonywanie akgji. h
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kiem, w razie potrzeby siegajac po reguly opi-

Swoboda ta zmniejsza si¢ w scenach, w ktorych trzeba
uzy¢ zasad Potyczki, Postuchania albo Podrézy — ich opis

rozpoczyna si¢ na stronie 93.

UPLYW CZASU

a Mistrzyni Gry i gracze opisuja wydarzenia tylko
z grubsza. Wtedy najlepiej wprowadzac dziatania,

tygodni, czy wrecz miesiecy. Istnieje specjalny

zyny i Gody na stronie 120), w czasie ktérej zmienia
[ sie rok, a wydarzenia zapisuja sie w Kronice Lat.

l ktore dzieja sie ,,w miedzyczasie". Przed rozpocze- J

I wariant Fazy Druzyny (zobacz Zimowa Faza Dru- l
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W Jedynym Pierscieniu czas nie biegnie jednorod- L'
nie: wieczér rozgrywki moze przedstawiac szcze-
Y < goéty jednego dnia z zycia poszukiwaczy przygéd % N
albo opisywac caty miesiac, a nawet wiecej. |
Wigkszos¢ scen Fazy Przygody to krotkie, 4
zamkniete epizody, w czasie ktérych gracze z deta- P
lami opisuja dziatania Bohateréw. Czas ptynie dos¢
I~ wolno, a Druzyna sledzi, co wydarzyto si¢ kazdego T
kolejnego dnia, chyba ze dzieje si¢ cos naprawde |
4 lz dtugotrwatego, na przyktad wielodniowa podréz ;I.T‘l
albo oblezenie. |
L W Fazie Druzyny czas mknie znacznie szybciej, '*wL,
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FAza ORUZYNY

Po zakonczeniu Fazy Przygody rozpoczyna si¢ Faza Dru-
zyny: gracze opisuja, czym zajmuja si¢ Bohaterowie po
powrocie z tulaczki do cieplego domu. Tym razem to
Mistrzyni Wiedzy reaguje na inicjatywe grajacych — stu-
cha ich propozycji oraz planéw, a potem odpowiednio
wciela je w zycie.

W czasie Fazy Druzyny gracze przedstawiaja Mistrzyni
Wiedzy swoje pomysly i zamiary, na przyklad okreslaja,
gdzie beda nabierac sil i co beda robic¢ w czasie wolnym
od wedrowki.

:i W Fazie Druzyny kazdy gracz wybiera jedno lub ¥
kilka przedsiewzie¢, czyli rozmaitych dzialalno- |
$ci wymagajacych dluzszego czasu. Wybor ten '
wplywa nastepnie na gre.
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LaczeNie Faz

Faza Przygody trwa zwykle dwie lub trzy sesje, a nastepu-
jaca po niej Faza Druzyny pozwala zgrabnie podsumowac
wszystko, co si¢ do tej pory stalo. W miare grania wyda-
rzenia z obydwu Faz beda sie coraz Scislej taczyc:
¢ Wypadki, do ktorych doszlo podczas Fazy Przygod,
wplyna na wybor przedsiewzie¢ w Fazie Druzyny.
¢ Wrezultacie Mistrzyni Wiedzy latwiej bedzie powia-
za¢ zdarzenia podczas nastepnej Fazy Przygody
z dzialaniami, ktére Bohaterowie podjeli w ostat-
niej Fazie Druzyny.

Tak whasnie powstaje epicka historia o zyciu i dokonaniach
nicustraszonych Bohateréw graczy.
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