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Wstęp TC "Wstęp" \f C \l "1" 
Czym jest LARP? 

Z angielskiego Life Action Role Play. LARP jest grą rozgrywaną w terenie. Najczęściej osadza się ją w jakimś świecie Fantasy lub Science Fiction. 

Zadaniem uczestnika zabawy, zwanego tutaj Graczem, jest wcielenie się w wymyślonego przez siebie bohatera i odgrywanie jego gestów, słów, zachowań. Gracze wchodzą ze sobą w różnego rodzaju interakcje – walczą, zawierają przymierza, niekiedy ratują świat przed zagładą, a innym razem siedzą w karczmie rozmawiając o prozaicznych sprawach. 

Całą zabawę przygotowują Mistrzowie Gry, zwani na Endóre Mędrcami. Tworzą oni scenariusz (ogólną fabułę, zadania dla graczy), a także przygotowują miejsce gry i dekoracje. Do nas zwracajcie się więc z każdym problemem dotyczącym LARPa. 

Czym jest Endóre?

Endóre to nazwa świata, będącego wynikiem, jedynej w swym rodzaju, wyobraźni J.R.R. Tolkiena, którego Śródziemie jest zaledwie częścią. Na nasze potrzeby rozwinęliśmy nieco skończoną przez autora historię. Pozwoliliśmy jej toczyć się dalej swoim własnym torem. W ten sposób powstał świat, gdzie każdy może zawrzeć sojusz, lub wszcząć wojnę, z każdym. Świat przedstawiony jest umiejscowiony w IV Erze, czyli po wydarzeniach z książki „Władca Pierścieni”. Jest to czas odrodzenia potęgi zachodu. Na wchodzie powstaje jednak cień…  

Czego potrzeba, aby grać w Endóre?

Oprócz dobrych chęci i szczypty wyobraźni, potrzebujesz jeszcze trzech rzeczy – historii postaci, karty postaci oraz stroju. 

Historia postaci jest dla Ciebie prawdopodobnie najmniejszym problemem. Wystarczy, że opiszesz dzieje wymyślonego przez siebie bohatera. Zrób także  opis jego wyglądu i rys psychologiczny. Taką pracę wysyłasz do nas, Mędrców. Zastrzegamy sobie jednak prawo nie zaakceptowania niektórych historii, przy podaniu przyczyn.

Karta postaci jest zbiorem statystyk, które pozwalają na usprawnienie i urozmaicenie gry. Odzwierciedla ona pozycję społeczną i majątkową twojej postaci, oraz to co ona potrafi. Kartę postaci tworzymy na podstawie mechaniki, z którą zapoznać się możecie w odpowiednim dziale niniejszego podręcznika. Dodatkowo stworzyliśmy ułatwienie dla graczy, którzy nie przywykli do grzebania w statystykach. Dołączony do podręcznika program Eru, przeprowadzi cię w łatwy sposób przez proces tworzenia postaci.     

Ostatnim elementem jest oczywiście strój. Często przy szukaniu jego elementów przydatna będzie wycieczka po lumpeksach, bądź zwiedzanie strychu babci. Można także szyć strój samemu. W Internecie można znaleźć mnóstwo wykrojów i poradników.

Historia postaci i strój będą podlegały ocenie, którą wyrażać będziemy w Punktach Doświadczenia (PD), o czym za chwilę.  

Świat TC "Świat" \f C \l "1" 

Nasze LARPy tworzymy w Śródziemiu – świecie tworzonym przez J.R.R. Tolkiena i przedstawionym w jego książkach. 

Czy wyobrażaliście sobie, jak potoczyły się losy Śródziemia po Wojnie o Pierścień? J.R.R Tolkien napisał, że w sercach wielu ludzi na zawsze zagościło zło. I nawet śmierć Saurona nie jest w stanie tego zmienić. Taki właśnie świat tworzymy... 


Jest rok 41 Czwartej Ery. Na tronie w Minas Tirith zasiada Aragorn II Ellesar, który włada Zjednoczonym Królestwem Gondoru i Arnonu. Rohan, pod berłem Eomera, syna Eomunda, pozostaje z nim w sojuszu. Krasnoludy, z pomocą ludzi, planują odbić Morię z rąk Orków. Niemal wszystkie elfy opuściły już Śródziemie. Większość tych, którzy jeszcze pozostali udała się do zniszczonego przez wojnę Ithilien, aby uzdrowić tamtejsze ogrody. Na południu, wywodząca się z kupców szlachta, tworzy własne państwo – Nowy Numenor – i zaczyna podbijać ziemie haradrimów. Kraj oparty na propagandzie. Sami mówią o sobie jako o świetle Śródziemia, a ich herbem jest biała gwiazda… 

Jednak zło nigdy nie śpi. Przed oblicze Aragorna docierają wieści o rosnącym na wschodzie Cieniu… 

Kalendarium TC "Kalendarium" \f C \l "2" 
Czwarta Era 

Rok 1

Ellesar ustanawia Umbar prowincją Zjednoczonego Królestwa i mianuje Bregila tamtejszym namiestnikiem.

Rok 2 

Pierwszy namiestnik Umbaru, Bregil, rozdziela ziemię między bogate rodziny.   

Rok 3

Rozpoczyna się odbudowa Annuminas na północy. Rodzi się Elfwin Piękny, następca tronu Rodanu.

Rok 4 

Ellesar nakazuje ścigać umbarskich piratów. 

Rok 5

Do Umbaru napływają Gondorscy architekci. 

Rok 6

Król Ellesar wydaje edykt, mocą którego żaden człowiek nie ma prawa wstępu do Shire.

Rok 12
Poziom gospodarczy Gondoru i Umbaru zostaje zrównany.

Rok 13
Do rady Królestwa Północnego dołączeni zostają Than Shire, Władca Bucklandu i Burmistrz Shire. Odkrycie znaczenia Wielkiej Gwiazdy Południa.

Rok 14
Elfowie zaczynają odbudowywać Edhellond.

Rok 15
Król Ellesar i Królowa Arwena przybywają na północ i przebywają przez jakiś czas w Annuminas. Pod ich nieobecność do Umbaru zaczynają napływać potajemnie wojska Easterlingów. 

Rok 16
Isengard staje otworem dla podróżnych. Gromadzą się tam mędrcy Zjednoczonego Królestwa. Ufortyfikowanie i odbudowa Tharbardu.

Rok 17
Król Ellesar ustanawia urząd namiestnika Arnonu. Rozpoczyna się odbudowa Fornostu.

Rok 18
Wielka rewolta na południu. Bregil mianuje się władcą niepodległego państwa Umbar.

Rok 20
Narodziny następcy tronu Zjednoczonego Królestwa.

Rok 22
Początek Ekspansji terytorialnej Umbaru. Rozpoczyna się rozbudowa miasta Umbar.

Rok 26
Aran dokonuje Zamachu stanu i powołuje, w miejsce Umbaru, Nowy Numenor. Sam zaś przybiera imię Ar-Pharazona II. Rozpoczyna się budowa Minas Gimlu. 

Rok 31
Król Ellesar przyłącza marchię wschodnią do Shire.

Rok 32
Odbudowano i obsadzono wojskiem Amon Sul.

Rok 33
Rok płaczu w Nowym Numenorze. Umiera Król  Ar-Pharazon II. 

Rok 34
Początek wojny domowej w Umbarze. Umiera książę Imrahil. Nowym władcą Dol Amroth zostaje jego syn, Elphir

Rok 37
Koronuje się Ar-Pharazon III. W tym samym roku umiera ze starości.

Rok 40
Nowy Numenor przegrywa z Gondorem wojnę dyplomatyczną o Harondor. Koronowanie Ar-Pharazona IV. Budowa fortecy Minas Gimlu zakończona.

Nacje Śródziemia TC "Nacje Śródziemia" \f C \l "2" 
Zjednoczone Królestwo TC "Zjednoczone Królestwo" \f C \l "3" 
I.  Wstęp 

Gdy zatonął Numenor, do brzegów Śródziemia dobiły statki z ocalałymi Numenoreiczykami.. Dowodził nimi Elendil, hrabia Anudnie, oraz jego synowie – Isildur i Anarion. W Śródziemiu założyli dwa Królestwa Na Wygnaniu – Arnor na północy oraz Gondor na południu. Przez wieki kraje te trwały, wspierając się nawzajem, gdy tylko było to możliwe. Gondor wytrwał, lecz Arnor został pokonany. Nie udało się jednak przerwać linii królewskiego rodu. Pośród dziczy na północy żyli dalej Strażnicy, którymi dowodzili potomkowie Isildura. 

Gdy zakończyła się Wojna o Pierścień do Gondoru powrócił król, w prostej linii potomek Isildura, syna Elendila, Aragorn II Elessar i został jedenastym władcą zarówno Gondoru jak i Arnoru. I chociaż Królestwo Północne pozostało w większości niezamieszkane pod koniec Trzeciej Ery, teraz nadszedł czas na jego odbudowę. 

Królestwo Południowe – Gondor

II. Historia 

Gondor założyli bracia Isildur i Anarion. Razem rządzili krajem, jednocześnie podlegając ojcu, Elendilowi, Królowi Obydwu Domen. Gdy Elendil i Anarion zginęli w starciu z Sauronem, Isildur, wyruszył na północ, by objąć w posiadanie Arnor, władzę pozostawiwszy synowi swego brata, Meneldilowi. To od niego wywodziła się linia królów Gondoru. Wiele lat później, gdy zaginął król Earnur, nie pozostał nikt, kto mógłby dziedziczyć tron. Wówczas władzę przejęli Namiestnicy. Rządzili Gondorem w imieniu króla przeszło tysiąc lat, aż na tron wstąpił Aragorn II. 

Przez cały czas jego panowania, Gondor nękało wiele nieszczęść, do najgorszych zaś zalicza się Wojnę Bratobójczą, Wielką Zarazę i najazd Woźników, ale królestwo przetrwało, by powrócić do pełni chwały za panowania króla Elessara. 

III. Położenie Geograficzne 

Królestwo Gondoru rozciąga się od Wielkiego Morza aż po Anduinę i poza nią, obejmując też Ithilien i Harondor. Całe państwo składa się z niemal samodzielnych krain, nad którymi pieczę sprawuje Król. Do najbardziej znaczących miejsc w Gondorze zaliczają się: 

Minas Titirth – Miasto Królów. Jest to stolica, z której  Król sprawuje rządy nad swoją południową domeną. Potężna twierdza zbudowana jest na siedmiu poziomach u stóp góry Mindolluiny. Na ostatnim, siódmym poziomie, wznosi się Biała Wieża – siedziba króla. Twierdzę i ziemie najbliżej położone otacza też mur Pellenoru. Minas Tirith rozkwitło w Czwartej Erze piękniej niż kiedykolwiek przedtem – w rowoju Miasta Królów brali udział zarówno ludzie, jak i elfy oraz krasnoludy. 

Emyn Arnen – siedziba Faramira, Namiestnika Gondoru, władcy Ithilien. Zamieszkawszy tam wraz z Eowiną, za przyzwoleniem Króla, Faramir wiele wysiłku włożył w to, by przywrócić Ithilien jej dawny urok. Pomagała mu w tym jego małżonka, oraz elfy, które razem z księciem Legolasem przybyły z Eryn Lasgalen. Pomimo, że Ithilien jest krainą piękną i spokojną, to zawsze znajduje się tam duży garnizon, bo jest to graniczna kraina Gondoru. 

Dol Amroth – książe Dol Amroth jest zaraz za Królem i Namiestnikiem najmożniejszym szlachcicem Gondoru. W chwili obecnej urząd ten piastuje Elphir, syn Imrahila oraz brat królowej Rohanu. Godłem Dol Amroth jest biały łabędź na niebieskim polu. 

Pelargir – największy z portów Gondoru, leży w ujściu rzeki Anduiny. To tutaj stacjonuje flota królestwa, broniąca nurtu rzeki oraz wybrzeża królestwa przed napadami korsarzy. Po objęciu władzy przez króla Elessara Pelargir stał się głównym portem Zjednoczonego Królestwa. 

Osgiliath – niegdysiejsza wspaniała stolica Gondoru, później zrujnowana w czasie Bratobójstwa w Gondorze. Utrzymywana jest tam przeprawa przez Anduinę, bowiem niegdyś miasto rozpościerało się po obu jej brzegach. Król Elessar postanowił nie odbudowywać miasta, lecz pozostawić je jako przypomnienie tego, do czego może doprowadzić wewnętrzna niezgoda. 

Cair Andros – niewielka wyspa otoczona wodami  Anduiny, położona na północ od Minas Tirith. Jest to ważny punkt w obronie granic Gondoru, stale stacjonuje tam duży oddział zbrojnych gotów bronić przepraw na Wielkiej Rzece. 

Isengard – leży bardziej na ziemiach Rohanu niż Gondoru, ale podlega Królowi i Zjednoczonemu Królestwu. Otoczona naturalnym murem skał dolina, ze środka której wyrasta w niebo wieża Orthank. Przed Wojną o Pierścień była to siedziba Sarumana, który zamienił Isengard w potężną twierdzę. W tej chwili miejsce to wygląda zupełnie inaczej, bramy są zawsze otwarte, zaś wieżę otaczają ogrody – jedne z najpiękniejszych w Gondorze. Doglądają tego miejsca Entowie z Fangornu a żaden napastnik nie ważyłby się z nimi mierzyć. Gdy tu zamieszkiwał Saruman, zgromadził w Orthanku wiele cennych ksiąg i zwojów. W Czwartej Erze Isengard stał się otwartą dla każdego skarbnicą wiedzy. 

IV. Ludność 

Za czasów Namiestników mało już w Gondorze pozostało czystej krwi Numenoru. Ciągle można było ją dostrzec u szlachty, szczególnie w Minas Tirith i Dol Amroth. Lud jednak śmiało łączył się w pary z mieszkańcami Śródziemia, zatracając swoją długowieczność i majestat. 

Gondorczycy długo żyli w cieniu Mordoru, zawsze świadomi zagrożenia ze strony Nieprzyjaciela. To sprawiło, że stali się surowi, chociaż nie ponurzy. Dumni, lecz nie aroganccy wytrwale stali na posterunku, gotowi odeprzeć ataki Saurona. Pośród Gondorczyków za największy honor uznaje się służbę królowi. Jako wartościowe uważa się cechy takie jak prawdomówność, odwaga i wierność.

Królestwo Północne – Arnor

I. Historia 

Założony przez Elendila, ostatniego hrabiego Andunie, Arnor trwał potężny aż do śmierci dziesiątego króla, Earendura. Wtedy to wybuchła wojna domowa, a jego synowie podzielili kraj między siebie. Tak dokonał się rozpad królestwa na trzy krainy: Arthedain, Cardolan i Rhudaur. W dwóch ostatnich potomkowie królów wkrótce wymarli, tak że już tylko w Arthedainie, założonym przez najstarszego syna Earendura, przekazywano dziedzictwo Numenorejskich władców. Wkrótce Rhudaur stał się państwem lennym Angmaru, rządzonego przez Króla-Czarnoksiężnika. Przez wiele lat trwała wyniszczająca wojna – po jednej stronie stał Arthedain sprzymierzony z Cardolanem, po drugiej Angmar i Rhudaur. Z pomocą połączonych sił Gondoru i elfów udało się pokonać Króla-Czarnoksiężnika, pomoc przyszła jednak zbyt późno, by ocalić Królestwo Północne, które popadło później w ruinę. Teraz, gdy władzę objął król Elessar, Arnor zaczął się odradzać. 

II. Położenie geograficzne 

Królestwo Arnoru za czasów swojej świetności obejmowało niemal cały Eriador. Jego granice wyznaczyły rzeki Gwathló, Bruinen i Lhun. Teraz władza Króla ponownie rozpościera się na te tereny, z wyjątkiem jedynie Shire, otoczonego protekcją Arnoru. Ustanowiono zakaz przekraczania granic Shire komukolwiek spoza plemienia hobbitów  i sam Król poddał się temu prawu. Do najbardziej znaczących miejsc w Arnorze zaliczają się: 

Annuminas – leżąca nad jeziorem Nenuial dawna stolica Arnoru. Popadła w ruinę podczas rozpadu Królestwa, teraz jednak Król przywrócił temu miejscu jego dawny status. Tutaj też zatrzymuje się król Elessar, gdy przybywa do Arnoru. 

Amon Sul - odbudowana  wieża strażnicza na Wichrowym Czubie. Stąd garnizon sprawuje pieczę nad okolicznymi ziemiami oraz krainą Bree. 

Kraina Bree – zajmujące pewien obszar, obejmujące Wzgórze Bree i las Chet, skupisko osad zamieszkiwanych zarówno przez ludzi jak i hobbitów. Największą z nich jest Bree, położona na samym Wzgórzu Bree, a pozostałe to: Archet, w lesie Chet, Combe oraz położone między nimi Staddle. 

Fornost – potężna twierdza, która po rozpadzie Arnoru była stolicą Arthedainu. 

W czasie wojny Fornost został zdobyty przez Króla-Czarnoksiężnika, nigdy też nie został odbudowany i przez tysiąc lat ruiny porastała trawa. Teraz stale trwają tam prace, ale odbudowa zajmie jeszcze wiele lat, ze względu na rozmiar twierdzy. 

Tharbad – odbudowane po Wojnie o Pierścień. Miasto leży na złączeniu rzek Gwathló i Glanduiny. Opustoszałe w czasie Wielkiej Zarazy, teraz zostało ufortyfikowane na nowo i obsadzone ludźmi, zarówno z Gondoru jak i Arnoru. Tak jak łączą się w tym miejscu dwie rzeki, tak Tharbad ma symbolizować wspólne trwanie Gondoru i Arnoru jako Zjednoczonego Królestwa. 

Shire – kraina hobbitów rozciągająca się od Wieżowych Wzgórz do Starego Lasu. Przecina ją Baranduina płynąca od jeziora Nenuial i wpadająca do Wielkiego Morza. Kraina dzieli się na cztery Ćwiartki (Północną, Południową, Wschodnią i Zachodnią) oraz Marchię Zachodnią, dosyć niedawno przyłączoną do Shire przez Króla. Mocą królewskiego edyktu, na terenie Shire mogą znajdować się wyłącznie hobbici. 

Lond Daer – tu, u ujścia rzeki Gwathló, znajdowała się pierwsza osada założona przez Numenorejczyków w Śródziemiu. W tej chwili są to tylko ruiny, rolę osady dawno temu przejął Tharbad, ale miejsce to ma wielkie znaczenie historyczne dla mieszkańców Zjednoczonego Królestwa. 

Kąt – teren wbijający się klinem w rzekę Ghwatló, w miejscu gdzie łączą się rzeki Bruinena i Mitheithel. W tym miejscu przebywali przez wiele lat Numenorejczycy, którzy przeżyli upadek Arnoru, trwając z pomocą elfów z Rivendell. Część mieszkańców opuściła Kąt po wstąpieniu Elessara na tron, udając się do Gondoru lub pomagając w odbudowie Arnoru, ciągle jednak pozostało tam wielu Dunedainów. 

III. Lundość 

Dunedainowie, którzy po upadku królestwa żyli w Kącie, stali się Strażnikami. Nawet gdy ich królestwo upadło, trzymali pieczę nad jego rejonami, chociaż nieliczni zdawali sobie z tego sprawę. Ciągłe życie w Dziczy i samotne wędrówki sprawiły, że Dunedainowie stali cię ponurzy i małomówni. Nic jednak nie powstrzymało ich przed opiekowaniem się ludnością Arnoru, trzymając niebezpieczeństwa z dala od zamieszkanych terenów. I chociaż pośród mieszkańców Kąta  pozostawało wielu czystej krwi Numenorejczyków, to pozostałe regiony, jeśli  były zamieszkane, to przez pośledniejsze ludy. W Bree ludzie żyją na równych prawach z hobbitami, kraina zawsze prosperowała dobrze a tym lepiej teraz, gdy znalazła się ponownie pod panowaniem króla. W Arnorze dosyć łatwo można trafić na elfów – za wschodnią granicą znajduje się Rivendell, które skupia ich tam  najwięcej. Po drugiej stronie, za Wierzowymi Wzgórzami znajdują się Przystanie i włada tam Kirdan.Chociaż Arnor powstał z popiołów, wskrzeszony przez króla Elessara, to urząd Strażników nadal jest piastowany przez Dunedainów – przez wieki zdobyli oni ogromną wiedzę o Dziczy i ciągle pełnią funkcję zwiadowców.

IV. Stosunki polityczne 

Zjednoczone Królestwo ma sprzymierzeńców we wszystkich zakątkach Zachodniego Śródziemia – gorzej z pozostałymi regionami. 

Rohan – najwierniejsi spośród sojuszników Zjednoczonego Królestwa, gotowi je wspomóc w każdej potrzebie. Zamieszkują Calenardhon, niegdyś należący go Gondoru, lecz z czasem opustoszały. Za władzy Namiestników teren ten został oddany Eorlowi Młodemu (później pierwszego królowi Rohanu) w zamian za pomoc podczas Bitwy na Polach Kelebrantu. Nigdy nie było niezgody pomiędzy Gondorem i Rohanem. 

Nowy Numenor – mieszkańcy Zjednoczonego Królestwa uważają się za spadkobierców Numenoru i nie godzą się na miano, jakie nadali swemu państwu południowcy. Nie wymawiają tej nazwy i krzywo patrzą na tych, którzy to robią. Ciągle nazywają kraje południa Haradem. Sytuacja pomiędzy Zjednoczonym Królestwem a Nowym Numenorem jest niezwykle napięta, chociaż nie ma na razie mowy o otwartym konflikcie. 

Easterland – mało wiadomo w Zjednoczonym Królestwie o mieszkańcach wschodniej części Śródziemia. W przeszłości zdarzało się, że Easterlandczycy atakowali Gondor, który jednak zawsze opierał się najeźdźcom. Chociaż sprzymierzony z Sauronem, Easterland nie odniósł wielkich strat w Wojnie o Pierścień. W tej chwili oba państwa nastawione są do siebie neutralnie, ale ze sporą dozą ostrożności. 

Elfowie – król Elessar wychowywał się w Imladris, domu Elronda, poślubił zaś jego córkę, Arwenę Udnomiel. Przez długi czas przed Wojną o Pierścień w Gondorze zanikał kontakt z elfami. Przestano ufać Pierworodnym, niektórzy nawet się ich obawiali. Teraz, za sprawą królewskiej pary, wróciła do Gondoru moda na elfie stroje i pieśni. Więcej ludzi zaczęło się posługiwać sindarinem a wszystkie te zmiany zachęcają Pierworodnych do odwiedzania niegdyś tak niegościnnych krain. 

Krasnoludowie – mile widziani w Zjednoczonym Królestwie ze względu na swoje umiejętności i jakość wyrobów. Thorin III, król Ereboru i Elessar utrzymują przyjazne stosunki między swoimi krainami. 

Hobbici – bardzo dobre stosunki. Elessar podarował Shire hobbitom jako autonomiczną krainę, otoczył ją opieką i zabronił swoim poddanym przekraczania jej granic. 

Nurn – kraina ta została podarowana wyzwolonym niewolnikom Mordoru. Mieszkańcy Zjednoczonego Królestwa podchodzą jednak dosyć nieufnie do ludzi pochodzących z tamtych regionów.

Nowy Numenor TC "Nowy Numenor" \f C \l "3" 
I. Wstęp 

Nowy Numenor to nie tylko państwo. Jest to także idea rozprzestrzeniająca się na południu Śródziemia, ktora ma na celu zjednoczenie całego Śródziemia i uczynienie zeń  silnego  imperium. 

W ciągu 40 lat kilka szlacheckich rodów z miasta Umbar podporządkowało sobie całe południowo-zachodnie wybrzeże Śródziemia i kolonizuje teraz rozległe pola i stepy Haradu. To dowodzi pragnienia ludów południa do stania się potęgą. I tacy też się stają… 

II. Historia

Z Historii Nowego Numenoru pióra Palantira Numenorejczyka

Miasto Umbar było niegdyś najwspanialszym, zbudowanym przez człowieka, portem w Śródziemiu. Stworzyła go cywilizacja powstała z woli bogów, której udało się rozgromić Saurona u szczytu jego potęgi. Mimo iż ludzie ci zakładali kolonie na wybrzeżach Śródziemia, swoją stolicę mieli na wyspie Numenor. 

Jednak bogowie odwrócili się od starożytnych. Ich wyspa została zatopiona. Przetrwali tylko ci, którzy znajdowali się na kontynencie w czasie tej katastrofy. Jednak nie był to, jak większość twierdzi, koniec losów Numenorejczyków. Ludzie, którzy ocaleli założyli nowe państwo-miasto na południu - Umbar. Z czasem powstały też państwa zdrajców, którzy opuścili ojczyznę w potrzebie. Istnieją one do dziś, a nazwy ich brzmią Gondor i Arnor.

Ponad 1500 lat trwał w dostatku Umbar, lecz co ma swój początek ma także koniec. Państwo zostało podbite przez dzikich Haradrimów, wyznawców boga Saurona. Numenorejczycy stali się niewolnikami we własnym kraju. Na ponad dwa tysiące lat świat zapomniał o prawdziwej historii Numenoru.

Po Wojnie o Pierścień Gondor okupował Umbar. Wszystko wskazywało na to, że Numenorejczycy skończą jako niewolnicy zdrajców. Wtedy zdarzył się cud.

Ze wschodu przybył do nas posłaniec. Obiecał on nam wyzwolenie. Własne państwo. W 15 roku Czwartej Ery, korzystając z nieobecności Króla Gondoru, podłego Aragona Ellesara, do Numenoru przybyły wojska Easterlandu. Trzy lata później wszczęto powstanie i wygoniono Gondorczyków z naszego terytorium. Odrodził się Umbar. 

Niewiele później pojawił się on. Matka dała mu imię Aran, co oznacza w języku starożytnych „król”. Człowiek ten rozpoczął ekspansję terytorialną naszego państwa. O jego podbojach do dziś śpiewa się na dworach całego świata. 

W 26 roku mianował się królem i przybrał imię po Ar-Pharazona. Najpotężniejszego z władców starożytnych. Człowiek ten uczynił z naszego państwa prawdziwą potęgę. Tak oto powstał Nowy Numenor. Kraina miesiąca płomień zachodu całemu swiatu.        

III. Położenie geograficzne

Nowy Numenor rozciąga się na południe od Gondoru. Do jego terytoriów należy całe południowe wybrzeże. Nieustannie trwa także kolonizacja obszarów wschodnich. Niektórzy podróżnicy mówią nawet o rzekach, które wpadają do innego, niż znane nam, morza. Od południa Nowy Numenor graniczy z terytoriami dzikich ludów Haradu dalekiego.

Tol Uilagaer – Wyspy na zachód od kontynentu. Nazywane także złotymi wyspami. Obecnie stolica korsarstwa i innych zakazanych w Nowym Numenorze profesji. Żaden człowiek o zdrowych zmysłach nie zapuściłby się w tamte tereny bez wielkiej floty. 

 Gwiazda Ar-Pharazona I Złotego i Minas Gimlu 

„Zbudujcie mi miasto wspaniałe, które zaćmi swym pięknem Minas Tirith” - Ar-Pharazon II 

Monumentalny posąg, zwieńczony gwiazdą, został wybudowany za czasów świetności Starego Numenoru, czyli w czasie panowania Ar-Pharazona I. 

Został odkryty na nowo przez kupców Umbarskich kilka lat przed Wojną o Pierścień. Po objęciu rządów przez Ar-Pharazona II, rozpoczeto budowę twierdzy wokół zabytku. Ukończono ją dopiero po jego śmierci. Wokół posągu znajduje się plac, gdzie koronuje się królów Nowego Numenoru. Obecnie siedziba Króla.@

Miasto Umbar – Największe miasto w Nowym Numenorze, które zbudowali jeszcze starożytni. Tutaj siedziby ma większość gildii i stowarzyszeń. Jest to też największy port w Śródziemiu, gdzie przybijają statki z całego świata.

Haradia – Niewielka kraina, która dzięki walecznemu ludowi uzyskała autonomię. Ma jednak obowiązek wystawiać na wojnę określoną liczbę wojowników pod sztandarem Nowego Numenoru. Haradia mieści się na pograniczu z Dalekim Haradem, czyli na południu.

IV. Ludność

W nowym Numenorze mamy możliwość zaobserwować niespotykane wcześniej w Śródziemiu społeczeństwo kastowe. Mamy więc Numenorejczyków, Nowych Numenorejczyków, oraz niewolników. 

Pięć Wielkich Rodów Numenoru

Ludzie ci twierdzą, ze są potomkami najwyższych dostojników i władców Czarnych Numenorejczyków . Kiedy Haradrimowie opanowali Umbar, postanowili żyć w zgodzie, zajęli się korsarstwem, które przyniosło im gigantyczne dochody. Gdy nadarzyła się okazja przejęli władzę w Umbarze, a potem systematycznie podporządkowywali sobie cały Bliski Harad. 

Ród Abar 

Obecnie najpotężniejszy z Nowo Numenorejskich rodów. Siedzibę swoją ma w mieście Isigir, na południowy wschód od Umbaru. Abarowie byli marginalizowani w czasach III Ery. Nie traktowano ich jako pelnoprawny ród z powodu ożenku ich przywódcy z haradrimską kobietą. Są wrogami  rodu Daur. 

W czasach korsarskich ród Abar wzbogacił się najbardziej. Głównie  oni popierali piratów i większość rabowanych skarbów trafiała właśnie do ich domów. Po wyniszczającej Wojnie o Pierścień, pomogli stanąć na nogi pozostałym. Każda z frakcji ma teraz u nich dług wdzięczności. 

Na początku IV Ery przeznaczyli gigantyczne ilości złota na odbudowę północnej części zatoki Umbaru. Tym samym uzależnili od siebie trochę zubożały ród Minal. 

Z rodu Abar pochodził także pierwszy król Nowego Numenoru, Ar-Pharazon II Kathuphazgan. 

Ród Minal 

Słowo Minal oznacza w Adunaickim niebo. Minalowie są najbardziej honorowym z rodów. Nigdy nie unikają pojedynków - bardzo wielu z nich zginęło w taki właśnie sposób. Od utraty suwerenności na rzecz rodu Abar nazywani są obraźliwie Zabathan, co znaczy upokorzony. 

Ród Minal zobowiązany jest do brania udziału w każdej wojnie pod sztandarem Abarów. Siedzibę swoją ma w mieście Caldur. Niegdyś najpotężniejszy ród teraz zepchnięty na margines to największy orędownik wojny z Gondorem. Jego przywódca niemal każde przemówienie kończy słowami: „Gondor powinien zostać zniszczony!” 

Ród Daur 

Najmroczniejszy z rodów. Powiada się, że trudni się magią pochodzącą od samego Melkora. Nikt tego jednak nie udowodnił. Odwzajemnia uczucia, którymi darzy go ród Abar. 

Pochodzący z,  leżącego na południu zatoki Umbarskiej, Ardumiru. Daurowie są najbrutalniejszym z rodów, ale i najbardziej wyrafinowanym. Nikt nie jest w stanie zrozumieć i wytłumaczyć ich zapędów ku terytoriom południa, czyli Dalekiego Haradu. Krążą jednak legendy, ze tam zachowało się dziedzictwo rodu Daur. 

Przedstawiciele tej frakcji są tajemniczy i nikomu nie zdradzają swoich motywów działania. 

Z tegoż rodu pochodzi aktualny król Nowego Numenoru Ar-Pharazon IV. 

Ród Zabathan 

Jedni z najlepszych wojowników w całym Śródziemiu. Stolicę mają w Pellardurze. Ród ten jako jedyny był przygotowany na starcie z Haradrimami na początku IV ery. Większość wysokich dowódców wojskowych Nowego Numenoru pochodzi właśnie z tego rodu. To oni bronili cały kraj przed najazdami z południa, zanim powstala regularna armia. 

Zabathanie są stale w sojuszu z Daurami, gdyż oba te rody kierują swoje ambicje ku południu. 

Rodem rządzi rada wojowników, nie zaś przywódca. Od roku 34 IV ery w radzie zasiada takze przedstawiciel wojowników z Haradiath. 

Ród Izindu-Beth 

Ród największych mędrców i proroków. Uważają się za potomków nieślubnego syna Tar-Palatira, króla wyspy Numenor. Nie zostało to jednak nigdy zaakceptowane przez inne rody, gdyż dawałoby Izindu-Beth wyłączność tronu Nowego Numenoru. Wielu przedstawicieli tego roku całe życie studiuje starożytne księgi w poszukiwaniu dowodów potwierdzających teorię ich istnienia. 

Ten ród nie prowadzi żadnych działań militarnych. Wspiera edukację i był największym orędownikiem rządów demokratycznych. Izindu-Beth uważają, że jedyną receptą na sukces Nowego Numenoru jest sojusz z innymi państwami i zajęcie się gospodarką. Pragną nieść cywilizację plemionom barbarzyńskim w sposób pokojowy. To oni dbają o przekazywanie młodym pokoleniom tradycji i wiary w Staronumenorejskich przodków. Ten rod wzniósł najpiekniejsze miasto południa – Minas Gimlu, miasto wybudowane wokół posągu Gwiazdy Ar-Pharazona I na zlecenie Ar-Pharazona II Kathuphazgana. 

Nowi Numenorejczycy 

Taki tytuł nadano wszystkim mieszkańcom Umbaru, a tych, którzy nie chcieli go przyjąć stracono. Większość przyjęła go ochoczo, mając nadzieję, że uda im się choć trochę na tym zarobić. I faktycznie rody łożyły na ich cywilizację. 

Później, w czasie podboju tytuł ten nadawano każdemu. Nowi Numenorejczycy mają prawa obywatelskie i całkiem niezły zakres świadczeń. Każdy z nich musi jednak służyć w armii. 

Stosunek do innych ras 

Rasy które nie dostąpiły „światła zachodu” są dla NN nikim. Często pracują jako niewolnicy. To oni budują wszystkie budynki itp. W razie złych nastrojów władza obarcza ich winą za wszystkie niepowodzenia i następuje rzeź. Po rzezi łapie się nowych.

Ważne postacie

Ar- Pharazon II 

„Tu spoczywa najpotężniejszy z ludzi zachodu. Ar Pharazon II Kathuphazgan” – napis z grobowca pierwszego króla Nowego Numenoru w katakumbach królewskich w Umbarze. 

Pochodził z rodu Abar. Matka dała mu na imię Aran, co oznacza Król”, wierząc, że to imię będzie prorocze. Przeszedł twarde szkolenie bojowe. Uczono go także literatury, tradycji i obcowania z ludem. Nie przechodził normalnej kariery wojskowej. W wieku lat 20 mianowano go generałem. I to okazało się strzałem w dziesiątkę, gdyż Aran był szczególnie charyzmatycznym dowódcą. Pilnie słuchał wszystkich rad swoich oficerów i stosował się do nich. W bitwach szarżował zawsze w pierwszym szeregu, na czele niewielkiej świty. Tym zaskarbił sobie sympatie ludu. 

Gdy spostrzegł, ze pozostałym rodom zaczyna przeszkadzać jego popularność, zdecydował się postawić wszystko na jedną kartę. Zebrał wszystkie sprzyjające mu wojska i wyruszył na, z pozoru samobójczą, wyprawę w głąb Haradu, ku posągowi gwiazdy. Haradrimowie zostali całkowicie zaskoczeni. Po kilkudniowych walkach poddali się. Wtedy Aran nakazał rozbić obóz wokół posągu i rozesłać wieści, o tym co się stało oraz zaproszenia na ważną uroczystość. Większości swoich wojsk kazał zabierać Haradrimom skarby i żywność. 

Po kilku tygodniach, w obecności przedstawicieli wszystkich rodów, proklamował nowe państwo - Nowy Numenor, mianował się jego królem i przybrał imię Ar-Pharazona II. 

Za jego panowania podporządkowano sobie cały bliski Harad. Nastąpił także rozkwit kulturalny i gospodarczy na tamtych terenach. Na jego rozkaz rozpoczęto budowę najwspanialszego miasta południa – Minas Gimlu, które skończono kilka miesięcy przed jego śmiercią. Zmarł w czasie wojny zachodnie i został pochowany glęboko w grobowcach pod gwiazdą. 

Ar-Pharazon IV 

Obecny król Nowego Numenoru, minowany za aprobatą Gondoru, przedstawicieli rodów, a także konkurencji. Objął władze kilka miesięcy, rozpoczynając tym samym wojnę z konkurentem, Generalem Begorem, któremu w zamian za poparcie, dał zwierzchnictwo nad całą armią. 

Pochodzi z rodu raur i słynie z niezwykle wyszukanych zachcianek. Wielu określa go jako despotę. 

Generał Begor 

Pochodzący z rodu Abar. Uważany jest za następcę Ar-Pharazona II. Jego wojska znacznie poszerzyły granice Nowego Numenoru. Zwolennik wojny z Gondorem. Kiedy na tronie zasiadł jego konkurent, Ar-Pharazon IV, dokonał zamachu stanu. Obecnie maszeruje na stolicę na czele całej armii. 

Ar-Ankalime II 
Piękna żona Ar-Pharazona II. Nosiła imię po królowej Starego Numenoru. Krążą pogłoski, ze przyczyniła się do śmierci męża. Została zamordowana dwa lata po objęciu samodzielnych rządów. Jest uważana za największą piękność w historii Nowego Numenoru. 
V. Stosunki Polityczne

Zjednoczone Królestwo – Plugawe psy, które uważają się za potomków Numenorejczyków. Ludzie wywodzący się od Elendila – tego, który zdradził Numenor wtedy, gdy zgoda była tam najbardziej potrzebna. 

Nastroje między Zjednoczonym Królestwem a Nowym Numenorem zawsze były bardzo napięte. W NN są stronnictwa, które otwarcie dążą do wojny, jednak obecny król zakazał oficjalnych działań militarnych w kierunku północnym. Przynajmniej na razie. 

Rohan – Państwo będące bytem zależnym od Zjednoczonego Królestwa. Król Eomer jest jedynie sługusem Aragona. Zdarzyły się już jednak sytuacje, gdzie interesy Nowego Numenoru i Rodanu szły w parze. Rohirimowie są też cenieni za niezawodność ich koni. Puki jednak Rohan stoi murem za królem zasiadającym w Minas Tirith, nie będzie sojusznikiem, lecz wrogiem. 

Easterland – Krainy nieznane i budzące strach. Mimo, że Nowy Numenor utrzymuje z ludźmi wschodu stosunki dyplomatyczne, niewiele wie o tamtejszych stronach. Mimo to często przybywają z Easterlandu karawany wiozące broń, a niekiedy nawet kosztowności i niewolników. Stosunki między tymi krajami są więc raczej przyjazne. 

Elfy – Istoty, znienawidzone jeszcze bardziej niż Dunadanowie. W niektórych częściach Nowego Numenoru, zwłaszcza na wybrzeżu, obowiązuje przymus zgładzenia każdego spotkanego elfa. Istoty te są uosabiane z czarną magią i przypisuje im się wszystkie plagi i niegodziwości, które nękają ludzi. 

Krasnoludowie – Bardzo porządani w Nowym Numenorze fachowcy. Niestety nie udało się jeszcze nawiązać trwałych stosunków dyplomatycznych z żadną z ich siedzib. Większość agentów terenowych ma obowiązek szukać dróg kontaktu z Krasnoludami. 

Hobbici – Istoty praktycznie nieznane. Fakt ich istnienia powoduje prześmiewcze opowieści Nowych Numenorejczyków o tym, jak Aragon prosił nawet dzieci o pomoc w wojnie. Rasa ta stanowi niejaką egzotykę i wielu szlachciców pragnie posiadać takiego niewolnika. 

Nurn – Kraina ta jest bardzo ważnym punktem strategicznym. Nowy Numenor utrzymuje niewielkie kontakty z tamtejszą ludnością, ale są one raczej przyjazne. Rozpuszcza tam także plotki o plugawych czynach Aragona i jego armii.

Rohan TC "Rohan" \f C \l "3" 
I. Wstęp 
Królestwo Rohanu położone jest na równinie pomiędzy Górami Białymi, Iseną, Górami Mglistymi i Anduiną. Początkowo ziemie te były prowincją Gondoru, jednak w 2510 r. Trzeciej Ery po Bitwie na polach Kelebrantu, w której Éothéodzi wsparli siły Gondoru, Namiestnik Gondoru, Kirion przekazał im je w podzięce za pomoc, a nowe królestwo związało się z Gondorem wieczystym przymierzem. To właśnie Gondorczycy nazwali swych nowych sprzymierzeńców Rohirrimami, co w sindarin oznacza „Mistrzowie koni”, a ich kraj Rohanem, chociaż sami mieszkańcy nazywają siebie Eorlingami, a swój kraj Marchią Jeźdźców. 

II. Struktura społeczna 

Rohirrimowie są ludem walecznym i dumnym, mają skłonność do porywczości, ale ponad wszystko cenią honor. Doskonale opanowali sztukę jeździectwa i hodowli koni. Ich konie słyną z wytrzymałości i szybkości, a także niezwykłej urody. Głównym miastem i stolicą Rohanu jest Edoras. Obecnie w Rohanie panuje król Eomer, jego żoną jest Lothiriel, córka księcia Imrahila. Następcą tronu jest ich syn Elfwin. Poza królem najwyższe godności państwowe sprawują marszałkowie Marchii Zachodniej i Wschodniej. Marszałkiem Zachodniej Marchii jest Erkenbrand, a marszałkiem Wschodniej Marchii Elfhelm. Godności te są nadawane przez króla. Nieliczna szlachta mieszka w swoich włościach lub na dworze królewskim. Większość Rohirrimów mieszka we wsiach lub prowadzi tradycyjny, koczowniczy tryb życia, podążając za swoimi stadami koni, lecz obecnie zaczynają się tworzyć ośrodki miejskie. Pod wpływem kultury Gondoru w miastach zaczęła rozwijać się nauka a także rzemiosło. Początkowo zaczęto zdobić przedmioty użytku codziennego (jak naczynia czy tkaniny), ale z czasem rozwija się także bardziej wyrafinowana sztuka. 
W czasach niewątpliwego dobrobytu i pokoju, nawet surowy, dumny lud Rohanu zaczyna doceniać przyjemności płynące z otaczania się rzeczami nie tylko praktycznymi, ale także pięknymi. Szczególną rolę odegrały tu kontakty z krasnoludami z Błyszczących Jaskiń, którzy przybyli do Rohanu w towarzystwie Gimliego. Kilku z nich pozostało w kraju na dłużej lub nawet osiedliło się na stałe, a ich kunszt rzemieślniczy został w pełni doceniony przez Rohirrimów. Obecność krasnoludzkich mistrzów na stałe zmieniła umiejętności rzemieślnicze i estetykę wyrobów w Rohanie. Szczególnie szybko Rohirrimowie udoskonalają wytwarzanie broni, oraz kolczug i zbroi, które do tej pory były głównie dostarczane z Gondoru. Kontakty handlowe z Shire doprowadziły do rozwoju rolnictwa i wprowadzenia nowych gatunków roślin uprawnych, zarówno jadalnych jak i przeznaczonych na paszę dla koni. Hobbiści rozpowszechnili też w Rohanie zwyczaj palenia fajkowego ziela. W Edoras królowa Lothiriel założyła Akademię Królewską, gdzie mędrcy przybyli z Gondoru uczą młodzież ze szlacheckich rodzin m.in.: filozofii, retoryki, etyki, a także prowadzą otwarte dysputy na przeróżne tematy. Z kolei z inicjatywy Eowiny powstała Akademia Wojskowa, kształcąca przyszłych dowódców  i oficerowie armii Rohanu. 

III. Wojsko 

Wojska Rohanu składają się głównie z lekkiej konnicy, uzbrojonej we włócznie i łuki. Piesze oddziały mogą być uzbrojone w miecze, włócznie lub kopie. 

Éored - (dosłownie „oddział” lub „konna jazda”), podstawowa jednostka organizacyjna wojska Rodanu, składająca się z wyćwiczonych jeźdźców i wierzchowców, liczy nie mniej niż 120 ludzi razem z dowódcą. 

Éoherë- Pełen Zaciąg Jeźdźców Rohanu to ok. 15000 konnych. 

Ważne pojęcia, miejsca i postacie. 

Eomer – (ur. w roku 2991 Trzeciej Ery) syn Eomunda i Theodwiny, i siostrzeniec króla Rohanu, Theodena. Przed Wojną o Pierścień był Trzecim Marszałkiem Marchii, odpowiedzialnym za bezpieczeństwo Marchii Wschodniej. Przed śmiercią, Theoden wyznaczył Eomera na swojego następcę, więc po zakończeniu Wojny o Pierścień, został on osiemnastym z kolei królem Rohanu. W czasie swego długiego panowania bardzo często walczył razem z królem Gondoru, Elessarem, wobec którego odnowił przysięgę Eorla. W 3020 roku Trzeciej Ery ożenił się z Lothiriel z Dol Amroth, z którą miał syna, Elfwina Pięknego. 

Lothíriel – (imię pochodzi z języka sindarin i znaczy w tej mowie żeńskie kwiecie) Urodzona w roku 2999 Trzeciej Ery, jedyna córka księcia Imrahila. Miała trzech braci: Elphira, Erchiriona i Amrothosa. W 3020 roku Trzeciej Ery poślubiła króla Éomera i została królową Rohanu. Urodziła mu syna Elfwina. 

Elfwin – (imię Elfwine pochodzi z języka rohirrimskiego i znaczy w tej mowie przyjaciel elfów) urodzony w 3 rok Czwartej Ery, syn Éomera i Lothíriel, następca tronu, zwany Elfwinem Pięknym. 

Éowina – (imię pochodzi z języka rohirrimskiego i znaczy w tej mowie radosna za sprawą koni), znana też jako Biała Księżniczka Rohanu i Księżniczka ze Strzaskanym Ramieniem. urodzona  w 2995 roku Trzeciej Ery, córka marszałka Éomunda ze Wschodniej Bruzdy oraz Théodwiny, siostry króla Rohanu - Théodena. Jej starszym bratem był Éomer. Podczas bitwy na polach Pelennoru, walczyła w oddziale króla. Gdy Théoden padł ranny, stanęła w jego obronie naprzeciw Wodza Nazgűli. Zabiła skrzydlatą bestię, której on dosiadał, lecz Wódz maczugą strzaskał lewe ramię księżniczki, na którym nosiła tarczę. Wzięła ślub z Faramirem w stolicy Rohanu, w 3020 roku. Od tego czasu Éowina zamieszkała z Faramirem w Emyn Arnen, w prowincji Ithilien. Z ich związku urodził się syn, imieniem Elboron. 

Erkenbrand –  posiadał dziedziczne włości w Zachodniej Bruździe. Po smierci księcia Theodreda był dowódcą Wojsk broniących Rohan przed napaścią Sarumana. Król Theoden, wyruszając na odsiecz Minas Tirith, mianował Erkenbranda dowódcą obrony kraju. Kiedy królem został Eomer nadał mu tytuł Marszałka Zachodniej Marchii. 

Elfhelm – dowódca wojsk podczas Drugiej Bitwy o Brody na Isenie, wycofał się następnie do Edoras, żeby bronić stolicy. Brał udział w odsieczy Minas Tirith. Po wojnie o Pierścień i objęciu władzy przez Eomera został mianowany Marszałkiem Wschodniej Marchii.

Elfowie TC "Elfowie" \f C \l "3" 
Zwani Pierworodnymi bądź Eldarami (Ludem Gwiazd), Elfowie są najstarszą z ras Śródziemia. Są także najpiękniejsi i najmądrzejsi. Ulubioną bronią Elfów są długie łuki. Sprawnie posługują się również mieczami i włóczniami. Pierwsi Elfowie obudzili się w Dawnych Dniach, w czasie, gdy nie było jeszcze słońca ni księżyca, a całe Śródziemie tonęło w półmroku rozświetlanym delikatnym blaskiem gwiazd. Dotąd Elfowie najbardziej kochają noc i światło gwiazd, a cześć największą oddają Tej, która je stworzyła – Vardzie, przez Elfów w Śródziemiu zwanej Elbereth. 

W Dawnych Dniach część Elfów odpłynęła na Najdalszy Zachód, do Krain Nieśmiertelnych, gdzie mieszkają Valarowie, @Potęgi Ardy, jej twórcy, władcy i opiekunowie. Później wszelako wielu powróciło do Śródziemia. 

Długa i burzliwa jest historia Elfów, nie czas tu i miejsce, by ją przytaczać. Zainteresowani niechaj w księgach mądrych jej szukają... 

Elfowie są nieśmiertelni, ale można ich zabić. Elfowie, którzy są znużeni życiem w Śródziemiu, mogą odpłynąć do Krain Nieśmiertelnych. 

Języki Elfów to Sindarin - język  Elfów Szarych, najbardziej rozpowszechniony w Śródziemiu, oraz Quenya - język Elfów z Valinoru, znany właściwie tylko Noldorom, a zachowany głównie w księgach i pieśniach... 

Elfowie po utracie mocy i opieki Trzech Pierścieni albo odpływają na Zachód, albo też ukrywają się w lasach i na pustkowiach... 

Jednak w pierwszym stuleciu, nieco paradoksalnie, ludzie mają z Elfami znacznie więcej kontaktu niźli w ostatnich stuleciach Trzeciej Ery. Wielu ludzi jest zaskoczonych, widząc po raz pierwszy tych, którzy już za czasów ich pradziadów wydawali się być jedynie legendą… 

W ostatnim roku Trzeciej Ery na Zachód odpłynęli Powiernicy Pierścieni. Dla Elfów pozostających w Śródziemiu oznaczało to również utratę dwojga wielkich przywódców - Galadrieli i Elronda. Oznaczało to duże zmiany przede wszystkim dla Elfów z Lothlorien i Rivendell. 

Lothlorien, po zdobyciu Dol Guldur i uzdrowieniu Mrocznej Puszczy powiększone o jej południową część, w kilka lat po odpłynięciu Galadrieli niemal zupełnie opustoszało. Wielu Elfów (szczególnie Noldorów) odpłynęło na Zachód, wielu z pozostałych zamieszkało z Celebornem w Rivendell. Nieliczni pozostali, by wieść smutne życie wśród wspomnień… 

Również Szare Przystanie opustoszały. Pozostał tu jedynie Cirdan z garstką swych poddanych. Reszta odpłynęła na Zachód… 

W Rivendell po odpłynięciu Elronda wielu Elfów pozostało wraz z jego synami, Elladanem i Elrohirem oraz przybyłym tu z Lothlorien, Celebornem. Przez całe pierwsze stulecie Czwartej Ery Rivendell pozostało najważniejszym ośrodkiem Elfów w Śródziemiu, gdzie przechowywano tradycje i gdzie ludzie zawsze mogli znaleźć radę i pomoc. Szczególnie bliskie więzi łączyły Rivendell z dworem króla Elessara w Minas Tirith, gdzie na tronie zasiadała wszak siostra Elladana i Elrohira oraz z odbudowującym się Arnorem, w którym wśród Strażników Północy synowie Elronda mieli wielu byłych towarzyszy broni. 

Leśne Królestwo Thranduila przeżywa swoiste odrodzenie czy też raczej „wyjście na powierzchnię”. Po usunięciu grozy Dol Guldur elfie królestwo się rozrasta. Mroczna Puszcza staje się Eryn Lasgalen – Puszczą Zielonych Liści. Handel z Dale i Samotną Górą kwitnie… Elfy Leśne wcale nie czują, by był to kres ich ery… 

Wielu Elfów z Leśnego Królestwa (a również i Elfowie z innych miejsc) wyruszyło z księciem Legolasem do Ithilien, by odbudować, uzdrowić i upiększyć ten najpiękniejszy niegdyś zakątek Gondoru, zniszczony i splugawiony później przez wojska Mordoru. 

Przywódcą tych Elfów jest oczywiście Legolas, ale w istocie nie tworzą oni żadnej struktury społecznej ni hierarchii. Nie powstaje również w Ithilien żadna stała osada Elfów. Wędrują oni niewielkimi grupami po lasach Ithilien, budując tymczasowe mieszkania, często też goszczą na dworze królewskim w Minas Tirith oraz namiestnikowskim w Emyn Arnen. 

W roku 9 CE jedna z tych wędrownych grup przybywa na wybrzeże Harondoru. Elfowie ci – pochodzący z Lothlorien – w większości po raz pierwszy widzą morze i, jak Teleri przed tysiącami lat, zakochują się w nim. Nie chcą już wracać do lasów Ithilien. Nie chcą też  pozostać w pustynnym Harondorze. Przybywają więc na dwór Elessara i proszą o zgodę na odbudowanie przystani Edhellond w Anfalas. Otrzymują zgodę i w 14 r. zaczynają budować miasto-przystań. Nawiązują bliskie kontakty z Dol Amroth. 

Władcą Edhellond – na razie bez żadnego tytułu – zostaje Nentiriel, Elfka pochodząca z Lothlorien. Symbolem Edhellond jest złoty łabądź. 

Są jeszcze Elfowie – Avari na wschód od Rhovanionu. Nad Morzem Rhun, u ujścia rzeki Carnen, znajduje się zamieszkana przez Elfów kraina Dorwinion. Jej mieszkańcy utrzymują kontakty handlowe z Leśnym Królestwem, dostarczając Thranduilowi dobrego, mocnego wina. Tworzą oni zamkniętą, niechętną obcym społeczność. Ich izolacji nie przerwał nawet pokój przyniesiony Śródziemiu po zwycięstwie Saurona. Jednak może przełamie ją groźba obserwowanego budzącego się nowego cienia na wschodzie…?

Khazadzi (Krasnoludowie) TC "Khazadzi (Krasnoludowie)" \f C \l "3" 
Plemię stworzone przez Valara Aulego, którego sami Khazadzi nazywają Mahalem. Khazadzi są niżsi od ludzi (ok. 1,5 m), krępi i silni, odporniejsi i twardsi niż inne rasy. Są niezłomni i dumni, niepodatni na podporządkowanie ich sobie. Dobrzy wojownicy, do walki używający głównie toporów. Nigdy nie zapominają krzywd ani zasług. Są grzeczni, ale niezbyt uprzejmi, uczciwi, ale skryci. Są doskonałymi górnikami i rzemieślnikami, potrafią tworzyć cuda z kamienia, metalu i szlachetnych minerałów. Nie utrzymują bliskich kontaktów z innymi rasami. Spośród Elfów najbardziej zbliżyli się do Noldorów, z którymi dzielą miłość do rzemiosł i cześć dla Aulego. Ich największe wady to skłonność do gniewu oraz żądza posiadania, szczególnie złota. Khazadzi żyją ok. 250 lat. Dojrzałość osiągają w wieku ok. 100 lat, wtedy też zawierają małżeństwa. Ze względu na wojny, w których brali udział, jak i na to, że rodzi się niewiele khazadzkich kobiet, liczba Khazadów stale spada. 

Khazadzi mają własny język, Khuzdul, którym jednakże posługują się tylko między sobą  i nie wyjawiają go obcoplemieńcom. 

Khazadzi w IV Erze 

Królestwem Khazadów w IV Erze jest Samotna Góra (Erebor) na północy Śródziemia. 

W Wojnie o Pierścień zginął król Dain II i obecnie panuje Thorin III, bardzo młody król, gdyż objął tron mając zaledwie 52 lata. 

Królestwo Thorina III jest (wyjątkowo jak na to, co powszechnie sądzi się o Khazadach) otwarte na inne plemiona. Prowadzi ożywione stosunki handlowe i dyplomatyczne zarówno z Elfami z Leśnego Królestwa jak i ludźmi – Khazadzi pozostają w przyjaźni z dworem króla Elessara, a zwłaszcza z pobliskim Dale, rządzonym przez króla Barda II. 

Mimo panującego pokoju w latach po Wojnie o Pierścień Królestwo pod Górą przeżywa kryzys, jeśli chodzi o liczbę ludności. Wielu Khazadów zginęło w Wojnie, zaś jeszcze więcej wywędrowało już po niej szukać szczęścia (i bogactw) gdzie indziej. Dlatego też rzucane przez niektórych Khazadów propozycje odbudowy Khazad-dum – starożytnego królestwa Krasnoludów w Górach Mglistych – na razie nie mają szans na realizację. 

Powodem tak znacznego opustoszenia Samotnej Góry było wyruszenie dużej grupy Khazadów do Aglarondu – systemu jaskiń w Górach Ered Nimrais, nieopodal Helmowego Jaru, gdzie utworzyli krasnoludzką kolonię, zarządzaną przez Gimliego syna Gloina, który przybrał tytuł Władcy Błyszczących Grot (nie króla, jako że Khazadzi z Błyszczących Grot pozostawali – przynajmniej formalnie – podlegli królowi Samotnej Góry). 

Khazadzi z Aglarondu, znakomici rzemieślnicy i handlarze, znaleźli wiele możliwości i szans wykorzystania swych zdolności (i bogacenia się) w zniszczonych i odbudowujących się królestwach Gondoru i Rohanu. Najsłynniejszym ich dziełem jest nowa Wielka Brama Minas Tirith (aby ją wykonać, grupa Kkhazadów zapuściła się do Khazad-dum, by wydobyć potrzebną ilość mithrilu), ale stworzyli również wiele innych rzeczy. Stali się bardzo poszukiwanymi rzemieślnikami na wielu dworach możnowładców.

Hobbici TC "Hobbici" \f C \l "3" 
Hobbici to plemię Niziołków, mierzących od 60 do 120 cm wzrostu. Charakteryzują się spiczastymi uszami, kędzierzawymi włosami, zaokrąglona figurą oraz dużymi owłosionymi stopami o grubych podeszwach, na których nawet zimą chodzą boso. Ubierają się kolorowo, najbardziej lubią kolory zielony i żółty. Uwielbiają dobrze zjeść (sześć razy dziennie, jeśli to możliwe), wypić i palić fajkowe ziele, z którego upraw słynie ich kraj, Shire. Wielu z nich mieszka w „norkach” wydrążonych w ziemi, a że lubią wygody, nierzadko drążą tam niemal „pałace”. Inni budują naziemne, drewniane domy. 

Hobbici są wyjątkowo pokojowo nastawionym ludkiem. Nie są zbyt ciekawi świata. Jedyną dobrze rozwiniętą wśród nich nauką jest genealogia – każdy Hobbit potrafi wymienić przodków swoich oraz swoich znajomych. Są natomiast zręcznymi rzemieślnikami, choć nie lubią maszyn. 

Hobbici dożywają przeciętnie ok.100 lat, a dorosłymi stają się w wieku 33 lat. 

Hobbici w IV Erze 

Większość Hobbitów nawet nie zauważyła, że na świecie zaszły wielkie zmiany. 

Żyją sobie dalej spokojnie w swoich osiedlach, nie przejmując się „wielkim światem”. Jednakże, szczególniej młodych Hobbitów, zafascynowały dzieje panów Bagginsa, Tooka, Brandybucka i Gamgee oraz ich późniejsze kontakty z dworami królewskimi Gondoru i Rohanu. Coraz częściej zaczęło się zdarzać, że młodzi Hobbici wyruszali w świat w poszukiwaniu przygód. 

Ważniejsze daty: 
6 r. – Samwise Gamgee zostaje burmistrzem Michel Delving – stolicy Shire (będzie pełnił ten urząd do roku 65, co siedem lat wybierany na nowo); Peregrin Took zaślubia Perełkę z Long Cleeve; Król Elessar ogłasza prawo, na podstawie którego Dużym Ludziom wzbroniony jest wstęp do Shire, wolnego kraju pod opieka Arnoru. 

9 r. – narodziny Faramira Tooka, syna Peregrina. 

10 r. – narodziny drugiej córki Sama – Złotogłówki. 

11 r. - Meriadok Brandybuck, zwany Wspaniałym, zostaje zarządcą Bucklandu (jedna z pięciu części Shire). Z tej okazji przybywają hojne dary od króla Rohanu, Eomera oraz od Pani Ithilien, Eowiny. 

13 r. – Peregrin Took zostaje thanem (tytularnym władcą) Shire; Król Elessar mianuje thana, burmistrza i zarządcę Bucklandu członkami Rady Arnoru. 

15 r. – król Elessar przybywa nad jezioro Evendim; spotyka się z przyjaciółmi na moście na Brandywinie; Elanor, najstarsza córka Sama, zostaje dwórką w świcie królowej Arweny. 

21 r. - Samwise Gamgee wraz z żoną spędza rok w Gondorze, w gościnie u króla; zastępuje go na urzędzie Tolman Cotton. 

30 r. – Elanor Piękna, córka Sama, wychodzi za mąż za Fastreda z Greenholmu. 

31 r. – Król roszerza granice Shire na Zachód – powstaje Marchia Zachodnia, wielu Hobbitów przeprowadza się tam. 

33 r. – narodziny Elfstana, syna Elanor i Fastreda. 

33 r. – than mianuje Fastreda, męża Elanor, Opiekunem Zachodniej Marchi

Organizacje w Śródziemiu TC "Organizacje w Śródziemiu" \f C \l "2" 
Cieniste ostrza

Nikt nie wie gdzie mieści się siedziba tej organizacji, ani kto do niej należy. Krążą plotki, że kieruje nią jakiś dostojnik z rodu Daur. Nie jest to jednak potwierdzone. Wszystkie oficjalne instytucje zaprzeczają istnieniu „Cienistych Ostrzy”, jednak jej członkowie zawsze znajdują swoich. „Gildia” ta zrzesza wszelkiej maści zabójców i skrytobójców. Powiadają, ze wystarczy stanąć na głównym rynku w Umbarze patrząc się na niebo, a w ciągu tygodnia przyjdzie do ciebie ich posłaniec… 

Elendili

Założycielem i przywódcą „Elendilich” jest książę Faramir, namiestnik Ithilien. Celem jest zachowanie jak największej części spuścizny Elfów a także Dunedainów – historii, kultury, nauki i wszystkiego co jest z odchodzącym Elfickim światem kojarzone.

Elendili mają dwa oblicza. Po pierwsze jest to coś w rodzaju „ruchu społecznego”. Należą do niego ludzie, którzy w wolnych chwilach starają się szukać kontaktów z Pierworodnymi, studiować stare księgi, zachowywać stare obyczaje, i, jeśli ich zajęcia na to pozwalają, raz do roku przybywają do Emyn Arnen na obchodzony tam uroczyście Elficki Dzień Początku Roku – Yestare (28 marca).

Po drugie zaś, w ramach tegoż ruchu działa „właściwe” Bractwo Elendilich. Zrzesza ono tych, dla których bycie „Przyjacielem Elfów” stało się jednym z głównych celów czy wręcz sposobem życia. Niewielu decyduje się na wstąpienie do Bractwa, bo i niewielu jest takich, którzy gotowi są poświęcić życie na szukanie strzępów historii, i niełatwo się do Bractwa dostać.

Kandydat na „pełnego”, zaprzysiężonego Przyjaciela Elfów musi przejść swoistą inicjację, albo raczej drogę rozwoju duchowego, która w najlepszym razie trwa kilka miesięcy, a są i tacy, co rozpoczęli tę drogę wiele lat temu i dotąd jej nie zakończyli.

Kandydat najpierw musi znaleźć Przewodnika Duchowego. Może być nim zaprzysiężony Elendili, ale najlepiej jest, jeśli zgodzi się nim zostać jakiś Pierworodny (mówi się, że księcia Faramira, który wymyślił tę drogę i przeszedł ją jako pierwszy, Prowadził na niej Elladan, brat Królowej). Droga ma siedem etapów, które muszą zostać przebyte w określonej kolejności, aczkolwiek niekoniecznie bezpośrednio – można robić nawet kilkuletnie przerwy między etapami. Na każdym etapie kandydat zdobywa Gwiazdę (wykonany z mithrilu symbol), po zdobyciu siedmiu Gwiazd może zostać zaprzysiężony.

1. Droga rozpoczyna się w Szarych Przystaniach. Kandydat przybywa tu by poznać najdawniejszą historię Ardy od Cirdana i jego towarzyszy którzy pamiętają czasy sprzed podróży Elfów na Zachód, a także często byli pierwszymi którzy witali przybyszy z Amanu, więc i o Zachodnim Lądzie posiadają pewną wiedzę… Zdobywana tu pierwsza Gwiazda nazywa się Gwiazdą Przebudzenia, Cuiviel, a ci, którzy ją zdobędą, noszą w Bractwie miano Przebudzonych. (Cuiviel otrzymywana jest z rąk samego Cirdana.)

2. Następnym punktem jest Elostirion. Tutaj, na szczycie wieży, Przebudzony medytuje wpatrując się na zachód, myśląc lub omawiając z Przewodnikiem poznaną najdawniejszą historię. Sam decyduje o tym kiedy jest gotów do dalszej drogi. Uważa się, że dopiero tutaj podejmowana jest świadoma decyzja podążania drogą „Przyjaciela Elfów” Zdobywa tutaj Gwiazdę Czuwania, Tiriel, i odtąd nazywany jest Czuwającym.

3. Następnie Czuwający przybywa do Rivendell (które zresztą jest miejscem pielgrzymek wszystkich Elendilich – i tych z dawna zaprzysiężonych, i tych „przygodnych”). Poznaje tutaj wiedzę Elfów, ich sztukę – pieśni, opowieści, obrazy, mowę… Zdobywa tu Gwiazdę Mądrości, Istiel, po czym nosi zaszczytne miano Mędrca. (Istiel otrzymywana jest z rąk Celeborna.) Ten etap Drogi zazwyczaj trwa najdłużej, nierzadko nawet kilka lat, a są i tacy, którzy po kilku miesiącach pobytu w Imladris rezygnują z dalszej drogi i pozostają tutaj. Są wśród nich tacy, którzy spisują pieśni Elfów i okruchy ich wiedzy, i ci cieszą się wśród Elendilich poważaniem niewiele mniejszym, a może nawet i większym od tych, którzy ukończyli Drogę i dostąpili zaprzysiężenia, i jeśli zechcą pojawić się na obchodach Yestare, przemawiają jako jedni z pierwszych.

4. Następny punkt to Lothlorien. Jest to znów miejsce medytacji. Jednak myśl Mędrca ma się tutaj kierować nie tylko ku utraconemu światu Pierworodnych, ale przede wszystkim ku Władcom Zachodu. Posiadając już pewną wiedzę na ich temat, Mędrzec rozmyśla o Valarach, śpiewa pieśni ku ich czci… Powiada się, że szczególnie wybrani dostępują łaski swoistego „połączenia” z którąś z Potęg poprzez zsyłane wizje. Zdobywana jest tu Gwiazda Władców Zachodu, Valariel, a ci, którzy ją zdobędą, zwani są odtąd Wiernymi. Zwyczajem jest, że Wierny wybiera Valara, któremu będzie odtąd oddawał szczególną cześć (bardziej natchnieni mówią, że to sami Valarowie wybierają sobie wyznawców) Są i tacy którzy kończą swą drogę na tym etapie, i decydują się poświęcić życie głoszeniu chwały Valarów. Wędrują oni po krainach Śródziemia jako ktoś w rodzaju wędrownych kapłanów.

5. Kolejnym miejscem jest Minas Anor, stolica Gondoru i Zjednoczonego Królestwa, a szczególnie Biblioteka Królewska. Elendili bowiem powinien znać także dzieje własnego Plemienia. Gwiazda Drugiego Plemienia, Adanel, otrzymywana jest z rąk samego króla Elessara na Placu Fontanny, a ten, kto ją zdobędzie, nazywany jest odtąd Człowiekiem Zachodu, Dunadanem (niezależnie od swego pochodzenia).

6. Następnie Dunadan wraz ze swym Przewodnikiem wędruje do stóp Orodruiny. Niektórzy idą przez Mirannon, lecz większość wybiera drogę przez Cirith Ungol… Idą, rozmawiając i rozmyślają o wielkich wojnach przeciw Sauronowi, o Wojnie Ostatniego Sojuszu, o Wojnie o Pierścień, wspominając wielkich bohaterów obu wojen – zarówno Elfów i Ludzi jak i Niziołków… U stóp Góry Przeznaczenia Dunadan składa przysięgę, że zawsze będzie bronił Dobra i walczył ze złem, w każdej postaci. Otrzymuje tutaj Gwiazdę Wiecznej Nadziei, Uirestel, i zwie się odtąd Strażnikiem.

7. Ostatnim etapem jest Ithilien. Celem jego jest to, by Strażnik znał nie tylko przeszłość Elfów, ale by poznał życie tych Pierworodnych, którzy wciąż jeszcze chcą żyć w Śródziemiu, wciąż chcą budować i tworzyć coś nowego. (Ostatnio Strażnicy chętnie odwiedzają również Edhellond). Jest to najradośniejszy ze wszystkich etapów, a zdobywana tu Gwiazda zwie się Gwiazdą Radości, Geliriel. (Otrzymywana jest ona z rąk samego Legolasa).

Ten kto zdobędzie wszystkie siedem Gwiazd, ma prawo nazywać się Przyjacielem Elfów. Podczas najbliższego Yestare zostaje zaprzysiężony na członka Bractwa Elendilich (jest zwyczajem, choć nie koniecznością, że przysięgę odbiera Królowa lub któryś z Jej braci).

Mechanicznie:

Podczas jednego larpa można zdobyć jedną Gwiazdę. Gracz deklaruje zdobywanie Gwiazdy przed larpem. Przed przystąpieniem gracz musi mieć wykupione:

1. Na Gwiazdę Przebudzenia – Podstawowe Wykształcenie

2. Na Gwiazdę Czuwania – Głębię

3. Na Gwiazdę Mądrości – Wykształcenie Wyższe

4. Na Gwiazdę Valarów – Wieszczenie

5. Na Gwiazdę Drugiego Plemienia – Mistrza Wiedzy

6. Na Gwiazdę Nadziei – Silną Wolę

7. Na Gwiazdę Radości – Fascynację

Obrońcy Królowej Arweny

Kiedy do Minas Tirith przybyła przepiękna Arwen Undomiel, wielu oczarowanych było jej majestatem i urokiem. Utworzono specjalne stowarzyszenie złożone z doborowych rycerzy z całego świata, którzy bronić chcą życia i majestatu królowej. Podróżują oni zwykle w orszaku królewskim i zajmują się organizacją podróży królowej. Członkowie tego zgrupowania uczą się nie tylko walki, ale także gry na harfie, tańca i etykiety. Często stanowią podporę dworskich przyjęć.

Łowcy Elfich Głów

Członkowie tej organizacji mają za zadanie zabijać Quendich (elfy). Ostatnio ich siedziba została przeniesiona do niedawno wybudowanego Minas Gimlu w Nowym Numenorze, gdyż obecny król oficjalnie tę organizację popiera.

Większość Łowców jest rekrutowana z Nowych Numenorejczyków, lecz przystąpić może do niej każdy, kto przejdzie testy sprawnościowe, więc często zdarzają się tam ludzie niezbyt inteligentni. Ostatnio krążą plotki o zainteresowaniu tą organizacją wśród niektórych kręgów krasnoludzkich.

Złota Dłoń

Nowy Numenor jest państwem młodym, które walczy o swój byt na arenie Śródziemia. W tym celu powołano Złotą Dłoń, organizacje, która czuwa nad handlem i rozwojem gospodarczym kraju. Jej członkowie trzymają w żelaznym uścisku wszystkie domy kupieckie i manufaktury. Kontrolują eksport i import towarów. Wszystko po to, aby wspaniały Nowy Numenor mógł zachować gospodarczy status quo. Jednak to nie wszystko. Jako, że Złota Dłoń odpowiada ze swoich działań tylko i wyłącznie przed władcą, może sobie pozwolić na działania daleko wykraczające poza jej kompetencje. W wysoko postawionych środowiskach, bliskich królowi, mówi się, że posiada ona własne służby, które skutecznie „przekonują” opornych kupców do podporządkowania się panującym zasadom. Mają podobno również związek z klęskami upraw oraz napadami na karawany kupieckie w Zjednoczonym Królestwie... 

Mechanika TC "Mechanika" \f C \l "1" 
Założenia Ogólne TC "Założenia Ogólne" \f C \l "2" 
Aby stworzyć sobie postać, trzeba najpierw zapoznać się z następującymi zasadami: 

Statystyki

Literki i cyferki stworzone po to, aby usprawnić grę i urozmaicić postacie. Przedstawiają się następująco.

	RASA
	PŻ
	PF
	PU
	Do rozdania

	Człowiek
	4
	4
	4
	10

	Elf
	4
	7
	4
	8

	Krasnolud
	6
	5
	4
	8

	Hobbit
	3
	6
	4
	8

	Ork
	4
	3
	4
	10

	Uruk-hai
	7
	3
	4
	8

	Troll
	12
	2
	1
	6


Każda z ras ma nieco inne statystyki. Oprócz tych bazowych dostajemy jeszcze, podaną w ostatniej rubryce, liczbę punktów do rozdysponowania między współczynniki.

PŻ – Punkty  Życia. Odzwierciedlają one stan zdrowia postaci, oraz jej siłę fizyczną. Regenerują się w tempie jednego na godzine.
PF – Punkty Fea. Jest to obraz potęgi ducha. Niezbędne do korzystania z mocy. Regenerują się w tempie jednego na godzine.
PU – Punkty Umysłu. Ich ilość świadczy o poziomie intelektualnym postaci. 

Zadawanie obrażeń

Zdarza się, że na LARPie dochodzi do walki. Bijemy się TYLKO na broń bezpieczną, spełniającą nasze wymogi (będzie ona sprawdzana przed rozpoczęciem gry). Aby zranić innego gracza, należy uderzyć go bronią i zadeklarować głośno ilość zadanych obrażeń. Postać trafiona odlicza sobie w głowie daną liczbę od swoich PŻ. 

W celu ochrony przed ciosami możemy nosić zbroje, które dodają nam kilka PŻ i parować ciosy tarczą lub bronią. Stracone PŻ można regenerować poprzez leczenie. 

Osoby ranne są rozróżniane według następującej reguły:

Zdrowy – postać, która nie otrzymała obrażeń.

Lekko ranny – postać, która otrzymała obrażenia.

Ciężko ranny – postać, której PŻ spadły do 1. Może się jedynie czołgać.

Stan krytyczny – postać, która straciła wszystkie PŻ. Jest nieprzytomna.

Martwy – Postać, której po odebraniu wszystkich PŻ zadeklarowano dobicie. Postać taka jest nieodwracalnie martwa i musi się jak najszybciej zgłosić do któregoś z mędrców. 

Punkty Doświadczenia (PD)

Są to punkty za które wykupuje się umiejętności postaci. Część jest przyznawana bazowo (20 PD), inne przyznajemy za historię (max.5 PD) i za strój (max.5 PD). Po LARPach przydzielane są również PD za odgrywanie. Umiejętności są szczegółowo rozpisane w kolejnych rozdziałach.

Tworzenie Postaci TC "Tworzenie Postaci" \f C \l "2" 
Krok po kroku
Krok 1
Wybór rasy oraz nacji

Krok 2
Rozdysponowanie wolnych punktów pomiędzy PŻ, PF i PU

Krok 3
Wykupienie umiejętności za posiadane punkty doświadczenia

Krok 4
Wypełnienie karty postaci

Krok 5

Przysłanie na nasz adres e-mail wypełnionej karty postaci razem z historią.


Przy tworzeniu postaci należy pamiętać, by wykupione umiejętności miały swoje uzasadnienie w historii postaci. Jeżeli wasz bohater para się alchemią, niech historia uwzględnia gdzie się tego nauczył.


Historia postaci powinna zawierać następujące elementy:

1. Miejsce i czas urodzenia

2. Korzenie, rodowód

3. Informacje odnośnie okresu dorastania

4. Losy postaci w jej dorosłym życiu

5. Ogólna charakterystyka, opis osobowości i wyglądu postaci

6. Cele życiowe jakimi kieruje się bohater

Historia może być napisana w dowolnej formie. Może to być opowiadanie, ale jeżeli nie radzicie sobie z takimi sprawami, nic nie stoi na przeszkodzie by zrobić ją w formie punktów. Wymagana jest zgodność z realiami Śródziemia opisanymi przez J.R.R. Tolkiena w jego książkach.

Przy tworzeniu postaci polecamy skorzystać z przygotowywanego przez nas programu – Eru. Pomoże wam zrozumieć naszą mechanikę i przyśpieszy proces tworzenia postaci. 

Początkowa liczba PD – 20
Liczba PD do uzyskania za historię postaci – od 1 do 5
Liczba PD do uzyskania za strój – od 1 do 5
Początkowa ilość złota -  20 złotych koron

Umiejętności TC "Umiejętności" \f C \l "2" 
Wszystkie umiejętności podzielone są na grupy – tzw. ścieżki. Wyróżniamy wśród nich Ścieżkę Walki, Ścieżkę Sprytu, Ścieżkę Ducha oraz Ścieżkę Mroku. Poza tym jest też grupa Umiejętności Ogólnych oraz Ułomności – te ostatnie zamiast zabierać PD dodają je, jednocześnie wymagając od graczy pewnych wyrzeczeń. 

Umiejętności Ogólne TC "Umiejętności Ogólne" \f C \l "3" 
Zielarstwo

Wymagania: 4 PD

Działanie: umiesz rozpoznać zioła i ich właściwości oraz odpowiednio je wykorzystać. Zastosowanie ziół jest następujące:

Niebieskie - przyśpiesza gojenie ran. Pozwala zregenerować jeden punkt życia w czasie o połowę krótszym.

Zielone - łagodzi działanie trucizn, jednorazowe użycie opóźnia efekty o 10 min (nie działa w przypadku śmiertelnych trucizn).

Czerwone - odurza. Osobnik odurzony jedną dawką wyjawi pojedynczą informację.

Alchemia I

Wymagania: przybory alchemiczne, Stosowanie Trucizn, Zielarstwo, 5 PD

Działanie: znasz 4 przepisy na proste mikstury/trucizny i potrafisz je wytworzyć jeżeli masz odpowiednie zioła i przybory. Na wytworzenie trucizny potrzebne jest poświęcenie godziny. Przepisy są wręczane przez Mistrzów Gry przed rozpoczęciem LARPa.

Alchemia II

Wymagania: przybory alchemiczne, Alchemia I, 5 PD

Działanie: znasz 4 przepisy na zaawansowane mikstury/trucizny i potrafisz je wytworzyć jeżeli masz odpowiednie zioła i przybory. Na wytworzenie trucizny potrzebne jest poświęcenie godziny. Przepisy są wręczane przez Mistrzów Gry przed rozpoczęciem LARPa.

Opatrywanie Ran

Wymagania: 3 PD, bandaże itp.
Działanie: znasz się na opatrywaniu ran. Dzięki tej umiejętności jesteś w stanie zregenerować osobie rannej jeden punkt życia na pół godziny.
Medycyna

Wymagania: Opatrywanie Ran; Zielarstwo; 6 PD, bandaże itp.
Działanie: postać, którą się opiekujesz odzyskuje jeden punkt życia na piętnaście minut.

Wieszczenie

Wymagania: 8 PD

Działanie: potrafisz wyrwać przyszłości jej tajemnice. By to uczynić musisz odbyć półgodzinną medytację w odosobnieniu, której nikt nie zakłóci.

Odporność na choroby

Wymagania: 4 PD

Działanie: lepiej znosisz choroby, chociaż nie jesteś na nie całkowicie odporny. Łatwiej przychodzi ci zachowanie przytomności i władz umysłowych. Jeżeli zajmuje się Tobą ktoś posiadający Medycynę, powrót do zdrowia trwa połowę normalnego czasu.

Odporność na trucizny

Wymagania: 4 PD

Działanie: trudniej cię powalić przy pomocy trucizny. Zatruty masz 20 minut na zdobycie antidotum zanim trucizna zacznie działać.

Podstawy Kowalstwa

Wymagania: przybory kowalskie; 3 PD

Działanie: umiesz naprawiać broń i pancerz

Kowalstwo

Wymagania: przybory kowalskie i piec; Podstawy Kowalstwa; 5 PD

Działanie: umiesz wytworzyć prostą broń lub pancerz

Podstawowe Wykształcenie

Wymagania: 4 PD

Działanie: posiadasz podstawową wiedzę o Śródziemiu i jego historii. Zaczynasz z dodatkowymi informacjami oraz masz większe szanse na rozpoznanie ludzi i przedmiotów. 
Wykształcenie Wyższe

Wymagania: Podstawowe Wykształcenie; 6 PD

Działanie: posiadasz rozległą wiedzę o Śródziemiu i jego historii. Zaczynasz z dodatkowymi informacjami oraz masz większe szanse na rozpoznanie ludzi i przedmiotów.

Mistrz Wiedzy

Wymagania: 8 PD

Działanie: posiadasz ogromną wiedzę o Śródziemiu i jego historii. Zaczynasz z dodatkowymi informacjami oraz masz większe szanse na rozpoznanie ludzi i przedmiotów.

Berserker

Wymagania: brak pancerza, 6 PD

Działanie: twoje ciosy zadają o jedno obrażenie więcej ale nie jesteś w stanie powstrzymać się od walki, gdy widzisz przeciwnika. Rzucasz się na wrogów, nawet jeżeli jest ich znacznie więcej i walczysz aż nie padniesz ty albo ostatni wróg.

Kanibalizm

Wymagania: przynależność do plemion barbarzyńskich; 7 PD

Działanie: pożerając swojego sojusznika (żywego lub martwego) odzyskujesz wszystkie punkty życia a także umiejętność Berserker na 15 minut

Mistrz Węzłów

Wymagania: 4 PD

Działanie: potrafisz tak skrępować jeńca, by nie miał szans się wyplątać nawet posiadając umiejętność Zręczne Dłonie. Posiadanie umiejętności musisz zadeklarować w trakcie krępowania jeńca.
Ogłuszenie

Wymagania: 7 PD

Działanie: uderzona z zaskoczenia postać (klepnięcie w kark) zostaje ogłuszona i traci przytomność na czas dziesięciu minut. Przeciw ogłuszeniu można zastosować umiejętność Unik. 
Podstawy Handlu

Wymagania: 4 PD

Działanie: zaczynasz grę z dodatkową liczbą 5 złotych koron. Ponadto masz dostęp do standardowych towarów

Handel

Wymagania: Podstawy Handlu; 4 PD

Działanie zaczynasz grę z dodatkową liczbą 10 złotych koron. Ponadto masz dostęp do egzotycznych towarów.

Krzepa

Wymagania: 5 PD

Działanie: zyskujesz dodatkowy punkt życia.

Głębia

Wymagania: 5 PD

Działanie: zyskujesz dodatkowy punkt ducha.

Bystrość

Wymagania: 5 PD

Działanie: zyskujesz dodatkowy punkt umysłu.
Ścieżka Walki TC "Ścieżka Walki" \f C \l "3" 
Walka Bronią: noże i sztylety 

Wymagania: brak 

Działanie: postać potrafi walczyć nożami oraz sztyletami (do 30 cm) zadając 2 obrażenia. 

Walka Bronią: krótkie miecze 

Wymagania: 4 PD 

Działanie: potrafisz walczyć krótkimi mieczami (do 60 cm) zadając 2 obrażenia. 

Walka Bronią: długie miecze 

Wymagania: Walka bronią: krótkie miecze; 4 PD 

Działanie: potrafisz walczyć długimi mieczami (do 90 cm) zadając 3 obrażenia. 

Walka Bronią: miecze dwuręczne 

Wymagania: Walka bronią: długie miecze; PŻ: 8, 4 PD 

Działania: potrafisz walczyć mieczami dwuręcznymi (do 120 cm) zadając 3 obrażenia. 

Walka Bronią: broń bitewna I 

Wymagania: 6 PD 

Działanie: potrafisz walczyć broniami takimi jak topory, buzdygany, maczugi itp.(do 90 cm) zadając 2 obrażenia. 

Walka Bronią: broń bitewna II 

Wymagania: Walka Bronią: broń bitewna I, PŻ: 8, 6 PD 

Działanie: potrafisz walczyć broniami takimi jak topory, buzdygany, maczugi itp.(do 120 cm) zadając 3 obrażenia. 

Walka Bronią: kije i kostury 

Wymagania: 6 PD 

Działanie: potrafisz walczyć kijami, kosturami oraz drągami (do 180 cm) zadając 2 obrażenia (kostur należy trzymać oburącz w okolicach środka). 

Walka Bronią: włócznie 

Wymagania: Walka Bronią: kije i kostury, 6 PD 

Działanie: potrafisz walczyć włóczniami (do 200 cm, grot nie dłuższy niż 30 cm). Nie można jednocześnie walczyć włócznią i tarczą. 

Walka Bronią: łuki 

Wymagania: 7 PD 

Działanie: potrafisz walczyć łukami. Udany strzał zadaje 3 obrażenia. 

Walka Bronią: broń niekonwencjonalna 

Wymagania: (do ustalenia z Mędrcami) 

Działanie: potrafisz walczyć daną bronią niekonwencjonalną. 

Walka Dwiema Broniami I 

Wymagania: posiadanie wyszkolenia (Walka Bronią) w broni którą się walczy; 4 PD 

Działanie: potrafisz walczyć jednocześnie dwiema broniami o długości do 60 cm. 

Walka Dwiema Broniami II

Wymagania: posiadanie wyszkolenia (Walka Bronią) w broni którą się walczy; 4 PD 

Działanie: potrafisz walczyć jednocześnie dwiema broniami z czego jedna nie może być dłuższa niż 60 cm a długa nie może być dłuższa niż 90 cm. 

Walka Dwiema Broniami III 

Wymagania: posiadanie wyszkolenia (Walka Bronią) w broni którą się walczy; 4 PD 

Działanie: potrafisz walczyć jednocześnie dwiema broniami, obie nie dłuższe niż 90 cm. 

Mistrz Broni 

Wymagania: posiadanie wyszkolenia (Walka Bronią) w danej broni; 4 PD 

Działanie: wybraną bronią zadajesz dodatkowe jedno obrażenie. 

Arcymistrz Broni 

Wymagania: posiadanie wyszkolenia (Walka Bronią) w danej broni; Mistrz Broni (ta sama broń); 6 PD 

Działanie: wybraną bronią zadajesz dodatkowe jedno obrażenie (kumuluje się z umiejętnością Mistrz Broni). 

Władanie Tarczą I 

Wymagania: 5 PD 

Działanie: potrafisz używać w trakcie walki tarczy (max przekątna nie większa niż 40 cm). 

Władanie Tarczą II 

Wymagania: Władanie Tarczą I; 5 PD 

Działanie: potrafisz używać w trakcie walki tarczy (max przekątna nie większa niż 65 cm). 

Pawęż I 

Wymagania: Władanie Tarczą I, 5 PD 

Działanie: potrafisz używać w trakcie walki pawęży (max wysokość 85 cm), jednak w drugiej ręce możesz dzierżyć najwyżej krótki miecz. 

Pawęż II 

Wymagania: Władanie Tarczą I, Pawęż I, 5PD 

Działanie: potrafisz używać w trakcie walki pawęży (max powierzchnia), w drugiej ręce możesz dzierżyć broń do 90 cm. 

Walka w Pancerzu: Lekki Pancerz 

Wymagania: 4 PD 

Działanie: gdy nosisz ciężki pancerz dostajesz dodatkowe 2 PŻ. Przy trafieniach są one odejmowane jako pierwsze (nie tyczy się Skrytobójstwa) a odnowić je można tylko u kowala (czas naprawy: 4 h). 

Walka w Pancerzu: Średni Pancerz 

Wymagania: Walka w Pancerzu: Lekki Pancerz, 4 PD 

Działanie: gdy nosisz średni pancerz dostajesz dodatkowe 4 PŻ. Przy trafieniach są one odejmowane jako pierwsze (nie tyczy się Skrytobójstwa) a odnowić je można tylko u kowala (czas naprawy: 8 h). 

Walka w Pancerzu: Ciężki Pancerz 

Wymagania: Walka w Pancerzu: Średni Pancerz, PŻ: 8, 4 PD 

Działanie: gdy nosisz ciężki pancerz dostajesz dodatkowe 6 PŻ. Przy trafieniach są one odejmowane jako pierwsze (nie tyczy się Skrytobójstwa) a odnowić je można tylko u kowala (czas naprawy: 12 h). Ponadto ciężki pancerz chroni przed obrażeniami zadanymi kijem (nawet po utracie właściwości).

Ścieżka Sprytu TC "Ścieżka Sprytu" \f C \l "3" 
Skrytobójstwo I

Wymagania: 8 PD

Działanie: przy jednym ciosie można zadać przeciwnikowi podwójną ilość obrażeń. Ofiara nie musi być zaskoczona lub związana. Skrytobójstwa nie można użyć w starciu. Cios musi być zadany sztyletem w miejsce nieosłonięte zbroją. 
Skrytobójstwo II

Wymagania: Skrytobójstwo I, 8 PD (KR 16)

Działanie: jak Skrytobójstwo I, z tym, że zadaje się potrójną ilość obrażeń

Skrytobójstwo III

Wymagania: Skrytobójstwo II, 8 PD (KR 24)

Działanie: jak Skrytobójstwo I, z tym, że zadaje się poczwórną ilość obrażeń

Śmiertelny Cios

Wymagania: Skrytobójstwo III, 12 PD (KR 36)

Działanie: do perfekcji opanowałeś wiedzę o słabych punktach istot żyjących (humanoidalnych). Osoby nie spodziewające się ataku możesz zabić jednym ciosem, niezależnie od ilości punktów życia. Funkcjonuje tak jak Skrytobójstwo. 
Unik I

Wymagania: 5 PD

Działanie: można uniknąć jednego ciosu dziennie. Po otrzymaniu ciosu deklarujesz zrobienie uniku (krzyczysz „Unik!”). Nie działa na Skrytobójstwo.
Unik II

Wymagania: Unik I, 5 PD (KR 10)

Działanie: można uniknąć dwóch ciosów dziennie. Po otrzymaniu ciosu deklarujesz zrobienie uniku (krzyczysz „Unik!”). Nie działa na Skrytobójstwo
Unik III

Wymagania: Unik II, 5 PD (KR 15)

Działanie: można uniknąć trzech ciosów dziennie. Po otrzymaniu ciosu deklarujesz zrobienie uniku (krzyczysz „Unik!”). Nie działa na Skrytobójstwo
Stosowanie Trucizn

Wymagania: 5 PD

Działanie: Posiadasz wiedzę o truciznach, umiesz je rozpoznać oraz zastosować odpowiednio do typu i przeznaczenia trucizny.

Ukryta Kieszeń

Wymagania: 7 PD

Działanie: Posiadasz ukrytą kieszonkę w której możesz schować dwa niewielkie przedmioty, jak np. mały sztylet czy truciznę. Nie da się ich znaleźć nawet po gruntownym przeszukaniu.
Znajomość Półświatka
Wymagania: wybór regionu, 4 PD

Działanie: Orientujesz się, gdzie w danym regionie można skorzystać z takich usług jak wynajem zabójcy, zbirów czy zakup nielegalnych środków jak trucizny albo narkotyki po rozsądnych cenach.

Regiony do wyboru: Arnor, Gondor, Rohan, Easterland, Nowy Numenor, Dzikie Kraje

Rozległe Kontakty

Wymagania: wybór regionu, Znajomość Półświatka, 8 PD (KR 12)

Działanie: tu i ówdzie masz znajomości, dzięki czemu łatwiej ci dotrzeć do niektórych informacji lub nabyć coś po niższej cenie.

Regiony do wyboru: Północ, Południe, Wschód, Zachód

Siatka Szpiegowska

Wymagania: regularny koszt w złocie (ustalany z Mędrcami), Rozległe Kontakty, 12 PD (KR 24)

Działanie: posiadasz prywatną siatkę szpiegów, którzy mogą zdobywać potrzebne informacje.

Otwieranie Zamków I

Wymagania: wytrych, 4 PD

Działanie: umiesz otwierać proste zamki

Otwieranie Zamków II

Wymagania: wytrych, Otwieranie Zamków I, 6 PD (KR 10)

Działanie: umiesz otwierać średnie zamki

Otwieranie Zamków III

Wymagania: wytrych, Otwieranie Zamków II, 8 PD (KR 18)

Działanie: umiesz otwierać trudne zamki

Otwieranie Zamków IV

Wymagania: wytrych, Otwieranie Zamków III, 10 PD (KR 28)

Działanie: umiesz otwierać bardzo trudne zamki

Zręczne Dłonie

Wymagania: 5 PD

Działanie: jesteś w stanie uwolnić się z więzów, chyba, że związał cię ktoś posiadający umiejętność Mistrz Węzłów. Zajmuje ci to 10 minut.
Moce TC "Moce" \f C \l "2" 
Magia w Śródziemiu jest nieco inna niż w innych światach Fantasy. Tutaj nikt nie ciska kulami ognia, ani nie tworzy golema z gliny czy piasku. Moc na Endóre, płynie z ducha (Fea) postaci. Warto więc podnieść sobie ten współczynnik. 

Na razie dostępne są dwie ścieżki korzystania z Fea. 

Ścieżka Ducha TC "Ścieżka Ducha" \f C \l "3" 
Ludzie, którzy korzystają ze swego Fea, mają przed sobą długie drogi i kręte ścieżki. Trzeba samemu odkryć jak można nauczyć się czynić cuda. Potem należy udać się na wschód. Jeśli twój duch będzie wystarczająco silny, odnajdą cię tam twoi przyszli nauczyciele. 

Energia Ducha

Wymagania: PF: 8, 6 PD

Działanie: przez 15 minut zadane obrażenia odejmuje się od PF, zamiast PŻ.

Cios Przeznaczenia I

Wymagania: PF: 7, 5 PD

Działanie: Jeżeli trafisz przeciwnika, możesz dodać do swoich obrażeń liczbę 2, którą odejmujesz tymczasowo od swoich PF.

Cios Przeznaczenia II

Wymagania: Cios Przeznaczenia I, PF: 8, 5 PD

Działanie: Jeżeli trafisz przeciwnika, możesz zdecydować, żeby dodać do swoich obrażeń liczbę 2, którą odejmujesz tymczasowo od swoich PF.

Wyczucie Ciemności

Wymagania: PF: 8, PU 6, 6 PD

Działanie: wyczuwasz, które osoby zaprzedały swoje duszę ciemności, ale jedynie poprzez dotknięcie. (użycie: gracz sam pyta się drugiego gracza czy wyczuwa w nim zew Ciemności)

Przywrócenie Zdrowia*

Wymagania: PF: 10, PU: 6, 7 PD

Działanie: poświęcając tymczasowo 2 PF i w 10 minut przywracasz wszystkie PŻ rannej osobie.

Odegnanie Uroku*

Wymagania: PF: 10, PU: 7, 6 PD

Działanie: poświęcając tymczasowo 2 PF możesz zdjąć z kogoś Urok lub odczynić inny zły czar.
Paraliżujący Dotyk*
Wymagania: PF: 8, PU: 5, 6 PD

Działanie: poświęcając tymczasowo 1 PF możesz kogoś sparaliżować na 15 minut za dotknięciem dłoni.

Fascynacja

Wymagania: PF: 7, 6 PD

Działanie: raz dziennie możesz przykuć na chwilę uwagę wszystkich otaczających cię osób, chociażby to był środek bitwy. Działanie jest chwilowe, ale wystarczające by wygłosić ku słuchającym krótką mowę, lub odwrócić ich uwagę.

Słowo Mocy*

Wymagania: Fascynacja, PF: 10, 6 PD

Działanie: wymawiając Słowo Mocy sprawiasz, że wszyscy wokół ciebie wypuszczają broń z ręki i nie mogą się poruszyć przez 15 minut.

Zaklęcie Przedmiotu

Wymagana: PF: 7, 7 PD

Działanie: możesz na stałe przenieść część swoich Punktów Fea do stworzonego własnoręcznie przedmiotu – dzięki temu staje się on niemal niezniszczalny. Broń zrobiona tym sposobem zadaje o jedno obrażenie więcej a kosztuje 2 PF. UWAGA! Jeżeli posiadasz umiejętności bazujące na PF i po stworzeniu przedmiotu nie spełniasz już wymagań, nie możesz z nich dalej korzystać, dopóki ponownie nie osiągniesz wymaganego poziomu PF.

Silna Wola

Wymagania: PF: 6, PU: 6, 5 PD

Działanie: jesteś w stanie częściowo oprzeć się efektom zaklęć oddziałujących na umysł jak np. strach. Nie uciekniesz w popłochu, ale też nie wykonasz akcji przeciwko istocie której się obawiasz, chyba, że ta sama na ciebie ruszy. (Przerażenie, Strach)

Niezłomna Wola

Wymagania: Silna Wola; PF: 8, PU: 6, 5 PD

Działanie: nie sposób cię przerazić. Bez strachu rzucisz się na najbardziej przerażającego przeciwnika, jesteś odporny na efekty zaklęć oddziałujących na umysł (Urok, Przerażenie, Strach)

Tarcza Duszy*

Wymagania: Niezłomna Wola, PF: 10, PU: 8, 7 PD

Działanie: posiadasz odporność na próby wyssania z ciebie życia i ducha.

Aura Odwagi*

Wymagania: Niezłomna Wola; PF: 10, PU:6, 5 PD

Działanie: twoi sojusznicy, gdy są obok ciebie, otrzymują umiejętność Silna Wola. Umiejętność aktywuje się okrzykiem.

Poświęcenie*

Wymagania: PF: 7, 4 PD

Działanie: w trudnych sytuacjach możesz czerpać z zasobów swojego ciała by wspomóc ducha. Możesz tymczasowo zdobyć dodatkowe 5 PF starzejąc się jednocześnie o 5 lat. Przy postarzeniu się o 10 lat tracisz na stałe 1 PŻ.

Połączenie*

Wymagania: PF: 8, 7 PD

Działanie: ta umiejętność działa, gdy takiego wyboru dokonają jednocześnie dwie osoby (obie muszą tą umiejętność wykupić) z własnej, nie przymuszonej woli. Często praktykują to elfy, gdy wiążą się na całe życie. Wówczas ilość PF obojga jest równe sumie PF każdego osobno. Jednak jeżeli jedna osoba z dwóch połączonych zginie, druga osoba nie dość, że traci korzyść jaką zyskała poprzez Połączenie, ale także traci 25% swoich PF. Jeżeli po śmierci partnera postać chce związać się z kimś innym, ponownie musi wydać wymagane PD.

* - umiejętności oznaczone gwiazdką możliwe do wzięcia tylko za zgodą i konsultacją z Mędrcami
Ścieżka Mroku TC "Ścieżka Mroku" \f C \l "3" 
Zło nie zniknęło z serc ludzi Śródziemna. Upadek Saurona tylko czasowo odsunął zagładę jaką sprowadzicie na ten świat. Na razie przekradacie się w cieniu gościńca i czekacie na swoją okazję…

Zaprzedanie Duszy

Wymagania: 10 PD

Działanie: zyskujesz dostęp do domeny ciemności – możesz uczyć się czarnoksięskich metod.

Urok I

Wymagania: Zaprzedanie Duszy, PU: 5, 5 PD

Działanie: dotknięty osobnik musi wykonać 1 twój rozkaz. Osobnicy posiadający Niezłomną Wolę są odporni na Urok. Możesz rzucić Urok raz dziennie. Nie można używać w walce. 
Urok II

Wymagania: Zaprzedanie Duszy, PU: 6, 5 PD

Działanie: dotknięty osobnik musi wykonać 2 twoje rozkazy. Osobnicy posiadający Niezłomną Wolę są odporni na Urok. Możesz rzucić Urok dwa razy dziennie. Nie można używać w walce. 

Urok III

Wymagania: Zaprzedanie Duszy, PU: 7, 5 PD

Działanie: dotknięty osobnik musi wykonać 3 twoje rozkazy. Osobnicy posiadający Niezłomną Wolę są odporni na Urok. Możesz rzucić Urok trzy razy dziennie. Nie można używać w walce. 

Żar I

Wymagania: Zaprzedanie Duszy, PF: 6, 5 PD

Działanie: poświęcając 1 PF możesz dotykiem zadać komuś 4 obrażenia.

Żar II

Wymagania: Zaprzedanie Duszy, PF: 6, 5 PD

Działanie: poświęcając 2 PF możesz dotykiem zadać komuś 8 obrażeń.

Wyssanie Życia

Wymagania: Zaprzedanie Duszy, PF: 5, 7 PD

Działanie: poprzez 15 minutowy rytuał możesz pozbawić ofiarę wybranej ilości punktów życia, by przywrócić swoje, utracone wcześniej PŻ. Ofiara musi być obecna, ale rytuał nie wymaga jej zgody.

Wyssanie Ducha I

Wymagania: Zaprzedanie Duszy, PF: 6, 5 PD

Działanie: dwa razy dziennie możesz poprzez dotyk wyssać innej osobie PF, by uzupełnić swoje, zużyte wcześniej PF. W efekcie można osiągnąć tylko poziom PF równy swojemu maksimum, ofiara regeneruje swoje PF w standardowy sposób.

Wyssanie Ducha II

Wymagania: Zaprzedanie Duszy, PF: 6, 5 PD

Działanie: cztery razy dziennie możesz poprzez dotyk wyssać innej osobie PF, by uzupełnić swoje, zużyte wcześniej PF. W efekcie można osiągnąć tylko poziom PF równy swojemu maksimum, ofiara regeneruje swoje PF w standardowy sposób

Aura Odrazy

Wymagania: Zaprzedanie Duszy, odpowiedni ekwipunek (charakteryzacja), 7 PD

Działanie: twój widok budzi obrzydzenie. Istoty boją się w ogóle do Ciebie zbliżyć. Na pewien sposób budzisz strach i szacunek. Częściowo odporni na Aurę są posiadacze Silnej Woli, zaś osoby z Niezłomną Wolą są w stanie ją zignorować.

Strach

Wymagania: Zaprzedanie Duszy, PF: 5, 5 PD

Działanie: możesz w pojedynczym osobniku wywołać strach. Użycie raz na 15 minut. (Cel jest zobowiązany do ucieczki przed rzucającym)

Przerażenie

Wymagania: Zaprzedanie Duszy, Strach, PF: 6, 5 PD

Działanie: trzy razy dziennie możesz sprawić, że otaczające cię osoby patrząc na Ciebie poczują przerażenie. (Cel jest zobowiązany do ucieczki przed rzucającym)

Korozja I

Wymagania: Zaprzedanie Duszy, PF: 5, 5 PD

Działanie: tymczasowo poświęcając 2 PF możesz sprawić, że dotknięty przez Ciebie przedmiot rozsypie się w pył.

Korozja II

Wymagania: Zaprzedanie Duszy, PF: 6, 5 PD

Działanie: tymczasowo poświęcając 2 PF możesz sprawić, że wybrany przedmiot, który masz w polu widzenia rozsypie się w pył.

Ukrycie

Wymagania: Zaprzedanie Duszy, PF: 7, 7 PD

Działanie: potrafisz ukryć swą mroczną naturę, nawet przed posiadaczami Wyczucia Ciemności.

Dzielenie Się Mocą

Wymagania: Zaprzedanie Duszy, PF: 9, 6 PD

Działanie: poświęcając na stałe 1 PF możesz zwiększyć PD innej istoty o 6.

Ścieżka Szlachcica TC "Ścieżka Szlachcica" \f C \l "2" 
W Śródziemiu niezwykle ważna jest hierarchia. Na każdym dworze, ludzi traktowani są według swojej pozycji. Grając na Endóre szlachcicem masz więc więcej bonusów niż tylko dodatkowe pieniądze. Posiadasz realne lenna, w których może rozgrywać się akcja któregoś z LARPów. Masz też wiele korzyści na samej grze. Dodatkowo tylko szlachcice mogą brać do drużyny popleczników z ułomnością Oddanie.

Liczba postaci wysoko urodzonych jest ograniczona, więc stworzenie takowej musi być wcześniej skonsultowane z Mędrcami.  

Stopnie Szlacheckie

(dla Zjednoczonego Królestwa i Nowego Numenoru)

Szlachcic: Kawaler

Wymagania: przynależność do nacji Zjednoczone Królestwo lub Nowy Numenor; 4 PD

Działanie: Masz szlachecki rodowód oraz herb, rozpoznawalny przez innych szlachciców. Dostajesz dodatkowe 4 złote korony.

Szlachcic: Baron

Wymagania: przynależność do nacji Zjednoczone Królestwo lub Nowy Numenor, Szlachcic: Kawaler; 6 PD

Działanie: Posiadasz niewielką posiadłość i kawałek ziemi. Możesz wziąć do drużyny 2 osoby z ułomnością Oddanie. Dostajesz dodatkowe 10 złotych koron.

Szlachcic: Hrabia

Wymagania: przynależność do nacji Zjednoczone Królestwo lub Nowy Numenor, Szlachcic: Baron; 12 PD

Działanie: Posiadasz średnią posiadłość i trochę ziemi. Dostajesz dodatkowe 20 złotych koron. Możesz wziąć do drużyny 4 osoby z ułomnością Oddanie.

Szlachcic: Margrabia

Wymagania: przynależność do nacji Zjednoczone Królestwo lub Nowy Numenor, Szlachcic: Hrabia; 18 PD

Działanie: Posiadasz dużą posiadłość i sporo ziemi. Dostajesz dodatkowe 40 złote korony. Możesz wziąć do drużyny 8 osób z ułomnością Oddanie.

(dla Rohanu)

Szlachcic: Rycerz

Wymagania: przynależność do nacji Rohan; 4 PD

Działanie: Masz szlachecki rodowód oraz herb, rozpoznawalny przez innych szlachciców. Możesz wziąć do drużyny 2 osoby z ułomnością Oddanie. Dostajesz dodatkowe 4 złote korony.
Szlachcic: Koniuszy

Wymagania: przynależność do nacji Rohan, Szlachcic: Rycerz; 12 PD

Działanie: Ochraniasz jedną z Marchii Rohanu. Pięciu twoich popleczników zyskuje +8 PD. Możesz wziąć do drużyny 6 osób z ułomnością Oddanie. Dostajesz dodatkowo 8 złotych koron.
(dla krasnoludów)

Wojownik Klanu

Wymagania: przynależność do nacji krasnoludy; 4 PD

Działanie: Nosisz barwy klanu szanowane przez innych krasnoludów. Dostajesz dodatkowe 8 złotych koron. 

Starszy Klanu

Wymagania: przynależność do nacji krasnoludy, Wojownik Klanu; 6 PD

Działanie: Jesteś szacowną postacią, masz głos w ważnych dla klanu sprawach. Dostajesz dodatkowe 18 złotych koron. Możesz wziąć do drużyny 2 osoby z ułomnością Oddanie. 
Wódz Klanu (tylko za zgodą Mędrców)

Wymagania: przynależność do nacji krasnoludy, Starszy Klanu; 12 PD

Działanie: Reprezentujesz klan i przewodzisz mu. Jesteś doradcą króla. Dostajesz dodatkowe 40 złotych koron. Możesz wziąć do drużyny 6 osoby z ułomnością Oddanie.

(dla elfów, hobbitów i wszystkich plemionach  niewielkiej hierarchii)

Pozycja społeczna

Koszt: 6 PD

Opis: Jesteś kimś znaczącym w swoim ludzie. Może to być np. hobbicki syn burmistrza, lub orczy dowódca. Dostajesz dodatkowe 6 złotych koron.

Ułomności TC "Ułomności" \f C \l "2" 
UWAGA! Łączna liczba PD uzyskanych dzięki Ułomnościom nie może być większa niż 7. Wyjątkiem są sytuacje, gdy pojedyncza ułomność dodaje więcej niż 7 PD, wówczas nie można już wziąć innych ułomności. 

Wątły

Bonus: +6 PD

Opis: Masz tylko 2 PŻ. Nie możesz podnieść tego współczynnika

Przygłup

Bonus: +6 PD
Opis: Masz tylko 2 PU. Nie możesz podnieść tego współczynnika. Gracz, który wybierze tą ułomność, musi odgrywać osobę o bardzo ograniczonym intelekcie. Nie umie także pisać i czytać.

Słaby duchem

Bonus: +4 PD

Opis: Masz tylko 2 PF. Nie możesz podnieść tego współczynnika

Ślepy

Bonus: +10 PD

Opis: Jesteś ślepy. Nosisz opaskę zasłaniającą szczelnie oczy.

Niemowa

Bonus: + 5 PD

Opis. Nie możesz mówić. 

Analfabeta

Bonus: +3PD

Opis: Nie umiesz czytać i pisać.

Jednoręki

Bonus: +4 PD

Efekt: Nie posiadasz ręki.

Jednonogi

Bonus: +6 PD

Efekt: Nie posiadasz nogi.

Ścigany I

Bonus: +3 PD

Opis: Jesteś ścigany w konkretnym państwie. 

Ścigany II

Bonus: +6

Opis: Wyznaczono za ciebie międzynarodowy list gończy.

Kodeks Moralny

Bonus: do ustalenia z Mędrcami

Opis: Postępujesz według wymyślonego przez siebie kodeksu moralnego. 

Upośledzenia bojowe

Bonus: +4PD

Opis: Nie możesz wykupić żadnej umiejętności związanej z walką.

Fobia

Bonus: Do ustalenia z Mędrcami
Opis: Postać panicznie się czegoś boi.

Strach przed światłem

Bonus: +3 PD

Opis: Postać boi się światła. Wychodzi z domu tylko w nocy.

Strach przed złem

Bonus: +2 PD

Opis: Jeśli twoja postać widzi Trolla, Orka, Uruka czy jakiegokolwiek innego złego stwora, ucieka w popłochu.

Tchórzostwo

Bonus: +5

Opis: Kiedy tylko jest rozgrywana w twoim otoczeniu jakakolwiek walka, uciekasz ze strachu.

Furiat

Bonus: +4 PD

Opis: Jesteś niezwykle porywczy. Byle obelga sprowokuje cię do walki.

Hańba

Bonus: +2

Opis: Zostałeś w przeszłości okryty hańbą.

Oddanie
Bonus: +5

Opis: Jesteś wiernym sługą wybranej postaci grającej na LARPie. Słuchasz wszystkich jej rozkazów i nigdy nie będziesz działał na jej niekorzyść.

Endóre Battle TC "Endóre Battle" \f C \l "1" 
Chodź od pamiętnego dnia zniszczenia Wielkiego Nieprzyjaciela minęło wiele lat, wojna nie opuściła Śródziemia. Narodziły się nowe potęgi, nowe armie i nowi wrogowie. Różnica polega na tym, że teraz nie wiadomo po czyjej stronie stoi prawda i szlachetność, a kto jedynie chce podbić inne ludy. Nadchodzi konflikt, który rozmiarem może przerosnąć najstraszliwsze bitwy jakie pamiętają mędrcy...

Endóre Battle to swoista „submechaniaka”, która ma umożliwić graczom odegranie epickich bitew. Stworzona ją w celu uproszczenia i zachowania płynności gry. Teraz każdy może poczuć co znaczy walka w zwartych formacjach, obrona zdobytych pozycji, czy szarża na wrogie formacje.

Mechanika bitewna w Endóre zaczyna obowiązywać tylko na wyraźny komunikat mistrzów gry. Na ten czas umiejętności ogólne nie związane bezpośrednio walką (np. zielarstwo), magiczne oraz łotrowskie przestają obowiązywać. Istotne pozostają jedynie Punkty Życia, noszony pancerz oraz umiejętności związane z władaniem bronią (np. mistrz broni). Ilość zadawanych obrażeń oraz liczba PŻ pozostają indywidualne dla każdej postaci i stanowią potem podstawę do obliczania premii wynikających ze sztandarów etc.

Każda ze stron biorąca udział w konflikcie może odnieść zwycięstwo na dwa sposoby: całkowicie anihilując wrogie siły lub zdobywając i utrzymując przez 10 min. wszystkie punkty kluczowe.

Punkty kluczowe są miejscami takimi jak np. wieża, wzgórze lub polana w zagajniku, które mają znaczenie strategiczne. Ich zdobywanie polega na wyparciu z nich przeciwnika oraz ustawieniu swojej flagi. Dokonują tego drużyny wojowników. Zajmowanie punktu trwa 1 min., w tym czasie dokonujący tego oddział jest niezdolny do walki, powinien odgrywać wtedy celebrowanie tego procesu np. okrzyki bojowe u orków, czy śpiewanie pieśni u ludzi.

W Endore Battle każda armia jest podzielona w ściśle określony sposób. Składa się na nią dowódca wraz ze świtą oraz drużyny – podstawowe odziały prowadzące bezpośrednie starcia.

Każda drużyna:

-składa się z 6-8 wojowników oraz chorążego niosącego sztandar (UWAGA! Chorąży nie może walczyć!),

-może odbijać punkty kluczowe oraz prowadzić starcia z innymi wojskami,

-może zostać wskrzeszona przez uzdrowiciela,

-musi respektować rozkazy wydawane przez chorążego,

-musi być zwartą grupą, aby otrzymywać premie z racji posiadania sztandaru,

-musi składać się z wojowników tej samej nacji (nie rasy!).

Członkowie drużyny, którą dowodzi chorąży posiadają podwójną ilość Punktów Życia oraz zadają podwójne obrażenia. W przypadku śmierci chorążego, oddział zostaje rozbity - traci tą premię i musi jak najszybciej wrócić do miejsca w którym znajduje się uzdrowiciel. Jeśli w drużynie zginie ponad połowa oddziału, również musi się on niezwłocznie wycofać, jednak nie traci on premii. W czasie odwrotu oddział może walczyć w swojej obronie, lecz nie wolno mu prowadzić działań zaczepnych, ani zdobywać punktów kluczowych.

Nad porządkiem w armii czuwa dowódca oraz jego świta: uzdrowiciel i dwóch gwardzistów.

Dowódca:

-wydaje rozkazy chorążym,

-jest kluczową postacią, jego śmierć oznacza rozbicie wszystkich oddziałów!,

-nie może brać udziału w starciach, chyba, że jest to obrona,

-jego Punkty Życia oraz zadawane obrażenia są potrojone,

-musi przebywać w jednym z kontrolowanych punktów kluczowych,

-nie może zajmować punktów kluczowych,

-nie może zostać wskrzeszony.

Gwardziści:

-mają za zadanie bronić dowódcy i uzdrowiciela za wszelką cenę,

-nie mogą samodzielnie oddalać się od dowódcy pod żadnym pozorem,

-ich Punkty Życia oraz zadawane obrażenia są potrojone,

-mogą zostać wskrzeszeni przez uzdrowiciela.

Uzdrowiciel:

-może uzdrowić każdego wojownika poza dowódcą,

-nie może walczyć,

-może przebywać tylko w pobliżu dowódcy,

-jest kluczową postacią, jego śmierć oznacza brak możliwości wskrzeszenia wojowników

-nie może zostać wskrzeszony.

W pobliżu uzdrowiciela wszyscy wojownicy natychmiastowo odzyskują stracone punkty życia, jeśli nie prowadzą walki.

Uzdrowiciel wskrzesza jednego wojownika przez 8 min., zaś chorążego i gwardzistów przez 12 min. Jeśli drużyna przyniosła mu ciała martwych towarzyszy, czas ten zostaje skrócony o połowę. Zasada ta nie dotyczy gwardzistów!

Osoba niosąca martwego, musi to odgrywać. Nie może ponadto w ogóle walczyć! W innym przypadku zabity wraca samodzielnie z rękoma skrzyżowanymi na piersi.

Gdy cały oddział zostanie zabity, wraca do uzdrowiciela i czeka na uzdrowienie godzinę 

Omówienie niektórych zagadnień mechaniki TC "Omówienie niektórych zagadnień mechaniki" \f C \l "1" 
Alchemia i Zielarstwo

Te dwie dziedziny są ze sobą ściśle powiązane – tylko osoba posiadająca odpowiednią wiedzę o ziołach może zająć się alchemią. Na naszych LARPach zioła będą występowały w formie znaczników:
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  Niebieskie oznaczać będą zioła najłatwiejsze do znalezienia w danym regionie a w związku z tym najtańsze.
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 Zielone to już zioła rzadsze. Trudniej je znaleźć niż niebieskie, ponad to nie rosną w dużych skupiskach.
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 Czerwone znaczniki oznaczają zioła, na które trafić można jedynie szczęśliwym trafem. Wysoko cenią je też sobie kupcy.
Przy pomocy kombinacji co najmniej trzech rodzajów ziół można stworzyć eliksir... lub truciznę. Oto kilka przykładowych kombinacji:
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 = mikstura odświeżająca, odnawia 1 utracony Punkt Życia
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 = mikstura szalu, daje umiejętność Berserker na 15 minut
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 = trucizna powodująca 15 minutowy paraliż

Powyższe kombinacje to jedynie przykłady – nie znajdą zastosowania na samym LARPie. Każda osoba posiadająca Alchemię dostanie (zależnie od poziomu umiejętności) pewną ilość przepisów alchemicznych. Przepisy nie pozostaną jednak trwałe, kombinacje ziół będą się zmieniać z LARPa na LARPa, albowiem w różnych krainach różne występuje ziele. Nie należy też zapomnieć, że do wykonania mikstury/trucizny potrzebne są odpowiednie przybory alchemiczne. 
Skrytobójstwo

Podzielone na cztery umiejętności: trzypoziomowe Skrytobójstwo i Śmiertelny Cios. Dokonać skrytobójstwa można spełniając następujące warunki: ciosu trzeba dokonać sztyletem oraz z zaskoczenia, ponadto musi być to cios zadany w miejsce nie osłonięte zbroją!`
Stosowanie Trucizn


Trucizny są dosyć egzotycznym towarem. Można je zdobyć, jeżeli zna się odpowiednich ludzi (Znajomość Półświatka) lub stworzyć (Alchemia). Trucizną można posmarować ostrze lub dosypać jej do posiłku. Aby użyć trucizny wymagana jest umiejętność Stosowanie Trucizn.  
Otwieranie Zamków


Żeby podjąć próbę otwarcia zamka trzeba posiadać zestaw wytrychów. Należy to odpowiednio odegrać, co zajmuje ok. 10 minut. Zamek można otworzyć, jeżeli posiada się umiejętność na odpowiednim poziomie lub wyższą (1-5). Informacja o poziomie trudności zamka będzie znajdować się przy zamknięciu.

Kowalstwo

Do drobnych napraw wystarczą podstawowe narzędzia kowalskie (młot, obcęgi). Aby wykuć przedmiot potrzebne jest kowadło, miech oraz piec. Poniżej zamieszczamy spis przedmiotów oraz czasu i kosztów ich wykonania:

Naprawianie przedmiotów:

	Nazwa Przedmiotu
	Czas Naprawy

	Lekka Zbroja
	4 godziny

	Średnia Zbroja
	8 godzin

	Ciężka Zbroja
	12 godzin


Tworzenie Przedmiotów:

	Nazwa Przedmiotu
	Czas Wykucia
	Koszt Wykucia

	Lekka zbroja
	1 dzień
	2 złota korona

	Średnia zbroja
	2 dni
	3 złote korony

	Ciężka zbroja
	3 dni
	4 złote korony

	Sztylet
	5 godzin
	1 złota korona

	Miecz krótki
	6 godzin
	2 złote korony

	Miecz długi
	6 godzin
	3 złote korony

	Miecz dwuręczny
	8 godzin
	4 złote korony

	Młot
	6 godzin
	3 złote korony

	Topór
	6 godzin
	3 złote korony

	Buzdygan
	6 godzin
	3 złote korony

	Strzały (10 sztuk)
	1 godzina
	5 sztuk złota

	Tarcza
	6 godzin
	3 sztuki złota

	Pawęż
	8 godzin
	4 sztuki złota


Cennik TC "Cennik" \f C \l "1" 
Wyroby: 

Sztylet – 3 złote korony 

Miecz krótki – 4 złote korony

Miecz długi – 7 złotych koron

Młot – 6 złotych koron

Miecz dwuręczny – 12 złotych koron

Topór – 6 złotych koron 5 szt. złota 

Maczuga – 5 złotych koron 

Buzdygan – 5 złotych koron 5 szt. złota

Łuk – 4 złote korony

Strzały (10 szt.) – 1 złota korona

Nóż do rzucania – 5 szt. złota 

Toporek miotany – 7 szt. złota 

Kostur – 2 szt. złota 

Tarcza – 5 złotych koron

Pawęż – 8 złotych koron

Lekka zbroja – 5 złotych koron 

Średnia zbroja – 9 złotych koron 5 szt. złota

Ciężka zbroja – 21 złotych koron 5 szt. złota

Biżuteria: 

przeciętny naszyjnik – 12 złotych koron

mistrzowski naszyjnik – 24 złote korony 

elficki naszyjnik – 78 złotych koron 

krasnoludzki naszyjnik – 124 złote korony

przeciętny pierścień – 7 złotych koron 

mistrzowski pierścień – 18 złotych koron 5 szt. złota

elficki pierścień – 37 złotych koron

krasnoludzki pierścień – 74 złote korony 5 szt. złota 

1 gram mithrilu – 89 złotych koron

Inne: 

piwo – 3 szt. złota / kufel 

wino – 7 szt. złota / butelka 

wino elfickie – 1 złota korona 4 szt. złota / butelka 

khazadzkie piwo – 9 szt. złota / kufel 

posiłek w karczmie – 4 szt. złota 

żelazna racja – 2 szt. złota 

kiepskie ziele fajkowe – 5 szt. złota / woreczek 

wyborne ziele fajkowe – 1 złota korona / woreczek 

metr liny – 4 szt. Złota

Karta Postaci Endóre TC "Karta Postaci Endóre" \f C \l "1" 
Imię gracza:

Imię postaci:

Nacja:

Całość PD:

Niewykorzystane PD:

Mail:

Telefon Kontaktowy:

	Punkty Życia
	Punkty Fea
	Punkty Umysłu

	
	
	


Ułomności:

Umiejętności:

Majątek i posiadane przedmioty:


