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Rotysanka o wdch E>raciach

Dawno, dawno temu zyto sobie trzech braci...

»Ale jak to!”, zakrzykniecie zaraz. ,Jak to: trzech?
Przeciez tytul wyraznie mowi, ze kolysanka
miata by¢ o dwoch!” — i bedziecie mieli racje.
Ale prosze Was o cierpliwosé¢, drodzy czytelni-
cy! Basnie i kolysanki rzadza sie wltasnymi pra-
wami, sg kaprysne, wiec wlasnie cierpliwosci
do nich trzeba.

Zyto sobie trzech braci. Najstarszy z nich byt
madry, dobry, odwazny i uczynny, ale pdzniej
wywedrowat na koniec swiata, by odnalezé za-
Kklety skarb — i stuch po nim zagingt. Dlatego to
nie o nim jest ta kotysanka.

Sredni brat byt sprytny, ale nie grzeszyl odwa-
ga. Jak tylko moégt, unikatl wyzwan i niebezpie-
czenstw, cale zycie chuchal na siebie i dmuchal,
zeby tylko nie wpasé¢ w zadne klopoty. Najmtod-
szy brat nie byl tchérzem, ale za to byt zawistny
i zachtanny, wciaz chciat wszystkiego dla siebie,
nawet chlebem z nikim sie nie dzielit...

»,Hola, hola!”, zakrzykniecie znéw. ,To majg by¢
bohaterowie? Jeden strachliwy, a drugi nieuczyn-
ny? Nie chcemy takich bohateréw.” I znéw be-
dziecie mieli racje. Ale tutaj musze Wam przy-
pomnieé, ze madrzy, dobrzy, odwazni i uczynni
bohaterowie istniejg tylko w opowiesciach dla
dzieci. Wy za$, moi mili, jestescie dorosli — i Wa-
szymi bohaterami musza by¢ prawdziwi ludzie.

Dwaj bracia poptyneli todzig na ryby, ale mor-
skie fale, niechetne chlopcom, popedzily ich
z dala od domu. Ach, jak podskakiwata mata t6d-
ka na wezbranym morzu! Jak im byto strasznie!
Ale wreszcie fale zmeczyly sie i bracia przybili
do brzegu zielonej wyspy, na ktdérej rosty dorod-
ne jabtonie. Ach, jakie to byly jabtonie! Kazda
z nich az uginata sie pod ciezarem soczystych,
pachnacych jabtek. A musicie wiedzie¢, moi
drodzy, ze byly to jablka zaklete. Dawno, daw-
no temu posadzita je na wyspie piekna wrézka.
,Co sie z nig stato?”, zapytacie. Cdz, jej losy sa
niewatpliwie ciekawe i wzruszajgce, ale to nie
o niej jest ta kotysanka. Dlatego wszystko, co
musicie wiedzie¢ o wrdzce, to Ze nie bylo jej

na wyspie i nie byto komu zbiera¢ zakletych
jabtek, dlatego bylto ich tak duzo.

Najmtodszy brat pierwszy zeskoczyt na brzeg
i widzac, jak piekne sg jabtka, zapragnal ich tyl-
ko dla siebie. Odwrdcit sie i krzyknat: ,Uwazaj,
bracie! Widze wielkiego psa, ktéry pilnuje jabto-
ni! Ma ostre zeby i najezong siersé.” ,Psa? Ach,
to straszne!” ,Wltasnie tak! A na lancuchu trzy-
ma go straszliwy troll, ktéry wtasnie ostrzy na
nas ndéz.” ,Ach, uciekajmy!”, krzyknat tchérzliwy
brat i wyciggnat reke do najmtodszego. Ale ten,
udajac tylko, ze wspina sie do todzi, odepchnat ja
z catej sity. Fale morskie, ktére zdazyty juz chwi-
le odpoczaé, porwaty t6dz i Sredniego brata da-
leko od wyspy.

Jablka bylty nie tylko piekne i kuszace, ale takze
stodkie i chrupigce. Bardzo smakowaty najmtod-
szemu bratu, ktéry byt wielce zadowolony, ze ma
je tylko dla siebie. Nie wiedzial jednak o wrdzce
i o tym, ze owoce byty zaklete. A miaty one
pewna niezwykta wlasciwosé...



O GRZL

ezeli to czytacie, mozliwe, ze jestescie jedny-
mi z osdb, ktdre swego czasu zagraty w larpie
Koszmarne Ggszczu Kotysanki — lub przynaj-
mniej o nim styszaly. Jezeli nie, oto kilka faktow:
Kotysanki to larp inspirowany systemem Chan-
geling: the Lost, stworzony przez lubelska grupe
Grimuar i zorganizowany latem 2013 roku jako
gra gtdwna festiwalu larpowego Hardkon. Toczyt
sie przez dwie noce, podczas ktérych poznalismy
kilkadziesigt historii niezwyktych mieszkancéw
magicznego miejsca zwanego Matecznikiem.
Kotysanki pozostawitly po sobie nie tylko kilka-
set stron kart postaci, ale tez wiele zdje¢, teks-
ty napisane przez graczy, kilka wydarzen zwig-
zanych z gra, a przede wszystkim — mndstwo
wspomnien. Tchnely tez zycie w bogaty, pelen
tajemnic i zapetniony barwnymi postaciami swiat,
ktéry pomimo uplywu czasu nie chciat odejs¢
w zapomnienie. Miedzy innymi dzieki temu rok
pdzniej powstata gra, stanowigca niejako prequel
do Kotysanek. Nosita tytut Nie znasz dnia ani
godziny i odbyla sie w ramach jednego ze szko-
len larpowych z cyklu LubLarp. Gracze mieli
okazje ponownie wcieli¢ sie w fantastyczne
postacie, by ich rekoma uchyli¢ wrota tajemnicy
Matecznika.

Pisze o tym wszystkim, albowiem Saga o Ulve-
dalen to larp, w ktérym jeszcze raz powrdcimy
do tego $wiata.

Najwazniejszym tematem tej gry bedzie
czlowieczenstwo. Czy Odmiency, naznaczeni
pietnem Arkadii, potrafia je w sobie zachowa¢
i pielegnowaé? Co to znaczy: by¢ ludzkim? I czy
zawsze jest to dobra rzecza? Beda to centralne
motywy gry, jednak nie bedq stanowily jedy-
nego jej tematu. Larp opowie tez o spotkaniu
codziennego z niezwykltym, o tym jak obie te
sfery przenikaja sie i odbijaja sie nawzajem
niczym w lustrze. Pokaze konflikt starych trady-
cji ze zmianami i postepem. Poznamy historie
o pokusie i pokorze, honorze i wybaczeniu, stra-
chu, decyzjach i wyborach. Na tym wszystkim
opiera sie fabuta Sagi o Ulvedalen.

Larp podtrzymuje tradycje lubelskiej szkoly
larpowej — skupia sie na zbudowaniu ciekawej,
wielowagtkowej opowiesci, w ktorej gtow-
ng role odegraja osobiste historie bohaterdéw.
(Te narratywistyczne zatozenia bedq sie lekko
wahaé w zaleznosci od frakcji.) Gra nie bedzie
opiera¢ sie na odgdérnie wprowadzanych wyda-
rzeniach, zadaniach do wykonania czy sztywnej
strukturze, ale na postaciach - ich historiach,
charakterach, wyborach, dziataniach i dyna-
mice miedzy nimi. Oznacza to z jednej strony
pole do improwizacji i interpretacji, ale tez fakt,
Ze gracze musza aktywnie uczestniczy¢ w two-
rzeniu historii i ksztaltowaniu loséw swoich po-
staci — bierny odbidr i czekanie sprawiq, Zze na
larpie niewiele bedzie sie dziato.

Okresleniem kluczowym dla klimatu Kolysanek
byla ,ztamana basn”. Bylo to nowe, mroczniej-
sze spojrzenie na historie, ktore wszyscy znamy
z dziecinstwa - lub ktére mysleliSmy, Ze zna-
my. Archetypy i historie postaci nawigzywa-
ty do Kklasycznych basni, lecz przeistoczyty sie
one w opowiedci, ktorych stanowczo nie po-
winno sie opowiadaé¢ dzieciom na dobranoc.

Saga o Ulvedalen przyjmuje inny styl. Tym ra-
zem gldéwng inspiracjg dla larpa zostaty histo-
rie, ktorych domem jest zimna Skandynawia. To
mity o nordyckich bogach i opowiesci o wyczy-
nach wikingow, ale tez sSredniowieczne przesady
i legendy ludowe z pokrytej $niegiem Pdinocy
— wszystko w romantycznym, niemalze onirycz-
nym ujeciu larpa w stylu Grimuaru.

Kolejna wazna rdéznica miedzy Kotysankami
a Sagqg dotyczy rdl na larpie. Tym razem nie be-
dzie mozliwosci wspoHtworzenia postaci, ale gra-
cze beda je wybiera¢ sposrdd gotowych waka-
tow. Ma to na celu zapewnienie spojnosci historii
i relacji, ale tez doktadniejsze wpasowanie larpa
w caly stworzony przez nas swiat przedstawiony.
Wszyscy bohaterowie Sagi o Ulvedalen beda
Odmiencami — nie pojawiag sie tam ani $mier-
telnicy, ani inne istoty ponadnaturalne. Co oczy-
wisdcie nie oznacza, zZe nie pojawia sie tez zadne
problemy ani konflikty.

[ jeszcze jedno: aby uwypukli¢ konwencje tej
historii, opowiemy ja sobie zimg, pod nocnym
niebem. Tak jest — Saga o Ulvedalen to larp
nie tylko nocny, ale tez zimowy. Wiekszos$¢ gry
bedzie odbywata sie w pomieszczeniu, wybra-
nym specjalnie na jej potrzeby, jednak pewna jej
czes$¢ rozegra sie wsrdd mrozu i Sniegu, posrod
czyhajacych zewszad ciemnosci.

Czy znajda sie odwazni, ktérzy je rozprosza?...

UWAGA: o ile cze$¢ larpa bedzie sie rozgry-
wac¢ w pomieszczeniach, czesé gry odbedzie
sie na zewnatrz, a same pomieszczenia moga
nie naleze¢ do najcieplejszych. Bardzo pro-
sze o wziecie tego pod uwage przy planowa-
niu kostiumoéw. Dotyczy to wszystkich posta-
ci na larpie.




INSPIRACJE

Poniiej znajduje sie lista inspiracji, ktore przy-
czynity sie do powstania Sagi o Ulvedalen. To,
co jest tutaj niezwykle wazne to to, ze dzieta te
to tylko i wytacznie inspiracje — i nic wiecej. Ten
larp nie jest adaptacja zadnego z nich, nie wy-
maga tez znajomosci ponizszych tytutdéw. Tym
niemniej jednak zachecam do chociazby pobiez-
nego zapoznania sie z tq listg, jako ze moze to
przyblizy¢ Wam Kklimat gry.

Oczywiscie, najwazniejsza pozycja na tej liscie
jest system RPG Changeling: the Lost. To
$wietna gra z serii Nowego Swiata Mroku, opo-
wiadajgca o Odmiencach - ludziach porwanych
przez niezwykle istoty zwane Fae do ich $wia-
ta, czyli Arkadii. Odmiencom udato sie stamtad
uciec i znalez¢ droge do naszego $wiata, jednak
ich ciala i umysty zostaly na zawsze naznaczone
pietnem magii, ktére nie pozwala im powrdcié
do dawnego zycia. Nasze larpy, choé¢ bazuja na
zalozeniach tego systemu, nie nadladujg go w
kazdym aspekcie, lecz sq nim inspirowane. Nie
korzystamy z mechaniki C:tL ani tych jego ele-
mentéw, ktdre uznajemy za niezbyt udane badz
niepasujgce do naszych pomystow.

Kolejnym waznym tytulem sg same Koszmarne
Ggszczu Kotlysanki. Saga nie jest ich bezpo-
$rednia kontynuacjg ani prequelem, lecz toczy
sie w tym samym uniwersum i niejako je roz-
szerza. To inna czedé tej samej wielkiej i wielo-
watkowej historii. Spotkamy co najmniej jedna

postaé, ktora poznaliSmy na Kotysankach. Na
larpie pojawiaq sie tez poruszone juz wczesniej
watki, tym razem ogladane z innej perspektywy.
By¢ moze poznamy kilka upragnionych odpo-
wiedzi. Tylko czy nie zostang one przyémione
przez nowe pytania...

Inspiracjga dla wiekszosci bohateréw Sagi sa
przerdzne opowiedci rodem ze Skandynawii. Tu-
taj znalazly sie zaréwno Edda starsza — zbidr
staroislandzkich piesni o czynach mitycznych
bohaterdw, perypetiach skandynawskich bostw
i obyczajach przestrzeganych przez wikingéw —
jak i pdzniejsze legendy ludowe oraz tradycyj-
ne basnie norweskie. Oczywiscie, nie mogto za-
brakngé¢ tu tez swietnego serialu The Vikings,
ktorego bohaterowie, klimat i stylistyka zdobyty
juz wielu widzéw. Skandynawia nie jest jedyna
duchowa ojczyzng Sagi o Ulvedalen — znalazty
sie w niej tez elementy fokloru z innych czesci
Europy.

Oddzielnie trzeba wspomnie¢ o zrddle, ktore
lezy niejako na pograniczu réznych elementéw
wykorzystanych w larpie, czyli norweskiej Sa-
dze o Ludziach Lodu. Na przestrzeni 47 tomow
serii poznajemy losy rodziny, na ktorej czton-
kach cigzy straszliwa Kklatwa. Choé¢ nie mozna
nazwaé Sagi dzietem ambitnym czy chociazby
dobrze napisanym pod wzgledem warsztatowym,
a zmieniajgce sie jak w kalejdoskopie tto histo-
ryczne wielokrotnie zostalo potraktowane po
macoszemu (wszak jest ono wladnie tym - jed-
nynie ttem), ksigzki urzekaja przedstawieniem
niezwyklych historii cztonkéw rodu, jak rowniez
fantastycznymi watkami, ktére w duzej mierze
oparte sg na skandynawskich wierzeniach ludo-
wych. Kartki roja sie nie tylko od romansow,
ale tez wszelkiej masci demondw, czarownic i
upiorow.

Skoro juz o tle historycznym mowa, nie moze tu
oczywiscie zabraknaé tytuldw zwigzanych z XIX
wiekiem. Wiele inspiracji dostarczyta literatura
z epoki, autorstwa m.in. Henrika Ibsena (Dom
lalki), Jane Austen (Opactwo Northanger)
i Oscara Wilde’a (Portret Doriana Graya, Te-
leny), ale tez zrddia jak najbardziej wspodlczes-
ne, jak doskonaty serial kryminalny Murdoch
Mpysteries, ktorego akcja toczy sie w Toronto
przetomu wiekdédw. Trzeba tu tez wspomnied
o jeszcze jednym (i bardzo drogim kilku sercom
w Grimuarze) systemie RPG, ktérym jest Victo-
riana — zupethie nietuzinkowy steampunk, osa-
dzony w quasi-historycznym settingu, jakim jest
magiczna Europa (i $wiat) XIX wieku. Niejedna
mitos¢ do gorsetdw i cylindrow zaczeta sie od tej
wilasnie gry.

Na koncu nalezy tez wymienié tytul, ktdéry za-
inspirowal pierwsze ziarna, z ktorych rozkwitta
pdzniej fabula Sagi o Ulvedalen. Jest to kana-
dyjski serial urban fantasy Lost Girl. Opowia-
da historie Bo, mlodej kobiety o niezwykilych
zdolnosciach, ktéra po wielu latach w ukryciu
dowiaduje sie¢, zZe nie jest cztowiekiem, ale przed-
stawicielkq rasy zwanej Fae (sic!), wsrdd przed-
stawicieli ktorej mozna znalez¢ cala game istot
rodem z mitéw, legend i literatury fantastycznej.
Kazde z nich musi zadeklarowaé swa przyna-
leznosé¢ do Swiatta lub Ciemnoécei — przed tym
wyborem staje tez Bo. Cho¢ fabule serialu oraz
jego wykonanie techniczne mozna okresli¢ jako
raczej Srednich lotow, posiada on tez istotne za-
lety w postaci galerii wyrazistych postaci, piek-
nych przedstawicieli ptci obojga oraz mndstwa
humoru. Godne polecenia mitodnikom niezobo-
wigzujgcej rozrywki.



SETTING

ak juz zostato to wspomniane wczedniej, Saga
o Ulvedalen toczy sie w tym samym Swiecie,
ktdry wszyscy razem - tak autorzy, jak i gra-
cze — powolalid$my do zycia, tworzgc Koszmarne
Ggszczu Kotysanki. ZdazyliSmy sie juz przeko-
naé¢, jak trudno jest ustali¢ chronologie histo-
rii, gdy jej Sciezki tak wiele razy przekraczajaq
Zywoplot, czasem wychodzac z niego w zupel-
nie niespodziewanych czasach i miejscach. Gdy-
bysmy jednak uwaznie przesledzili te Sciezki
i podazyli tropami poszczegdlnych bohaterdw,
odkrylibysmy, ze oto znalezliSmy sie w momen-
cie o wiele wczedniejszym, niz wydarzenia pew-
nej pamietnej Najkrotszej Nocy.

Nie bedziemy jednak przezywaé zapomnianych
losdbw Matecznika, ani w ogdle zagladac¢ przez
Zywoptot do Arkadii. Tak jak jego poprzednik,
czyli Nie znasz dnia ani godziny, larp Saga o
Ulvedalen umiejscowiony jest w naszym S$wie-
cie — $wiecie ludzi. Z tym, ze teraz beda to czasy
bardziej od nas odlegte, niz wydarzenia z Azylu
lat 80-tych.

A wlasciwie — zndw zobaczymy lata osiemdzie-
sigte, lecz tym razem wieku dziewietnastego. To
popularne czasy ze wzgledu na zainteresowanie
steampunkiem oraz wiktorianiskq Anglig, jednak

Przybyli do Ulfdalu i pobudowali tam sobie domy.
Byta tam woda, miata nazwe Ulfsjar.

Wezesnym rankiem napotkali u zarosnietego trzcing
brzegu trzy dziewice, przedty len.

Lezaty koto nich ich tabedzie szaty: byty to walkirie.

ttem dla naszej historii bedzie nie Imperium Bry-
tyjskie, ale Norwegia. Wiek dziewietnasty okazal
sie by¢ dla tego kraju pelmym wydarzen: spod pa-
nowania dunskiego przeszedl on pod niechciang
wtadze szwedzkq, zaczely sie powazne przemia-
ny spoteczne i obyczajowe, a caly rejon bardzo
rozwingt sie pod wzgledem technologicznym
i cywilizacyjnym. Jest to tto pelne barw i mozli-
wosci, oraz mniej ,sztywne” od domeny Krdlo-
wej Wiktorii.

Jednoczes$nie warto zaznaczyé, ze Saga o Ulve-
dalen nie jest larpem historycznym. Nie bedzie-
my bezposrednimi swiadkami zadnych istotnych
dla swiata wydarzen, a do wziecia udziatu w lar-
pie niepotrzebne beda Zzmudne studia nad histo-
rig Skandynawii. Oczywiscie ogdlne zorientowa-
nie sie w temacie bedzie mile widziane, jednak
informacje dostarczone w kartach postaci oraz
innych gotowych materiatach dla uczestnikow w
zupekosci wystarczg do wziecia udziatu w larpie.

FABULA

Zaglgdatem, gdzie nikt nie potrafit zajrzed, i widziatem,
czego inni nie widzieli i nie zobaczq. Ten swiat jest

w gruncie rzeczy podty. Nie chciatbym byé
cztowiekiem, gdyby nie to, ze powszechnie sie uwaza,
ze by¢ cztowiekiem, to co$ znaczy.

Bohaterami Sagi sa Odmiency, zyjacy w miescie
Trondhjem (wym. ,trondjem”, obecne Trondheim)
oraz w lezacych na poludnie gérach Trollheimen.
Cho¢ stanowia jedng spotecznosé, okoto pdt wieku
wczesniej zostala ona podzielona na dwa Dwory,
ktore obraly na swoje siedziby wspomniane juz
powyzej miejsca: Dwoér Dnia — lezace nad fiordem
Trondhjem, a Dwér Nocy — zimne gdérskie pustkowia.
Co pdt roku spotykajg sie w opuszczonej gorskiej
wiosce Ulvedalen, na wspdlnym swiecie symbolicz-
nego przekazania wtadzy. Dla Odmiencoéw z Dwo-
ru Dnia ta noc jest przypomnieniem o ich praw-
dziwej, magicznej naturze, za$ dla tych z Dworu
Nocy — pewnego rodzaju chwilowym powrotem
do ,prawdziwego swiata”, od ktérego sie odsuneli.

Dworzanie Dnia i Nocy nie sq jednak jedynymi
Odmienicami, ktérych historie poznamy. Noc spot-
kania jest tez bowiem momentem, kiedy spotecz-
nos¢ otwiera sie na nowych cztonkdéw, cheacych
dotaczy¢ do jednego z Dwordw. Aby tego dokonad,
kandydat musi przejsé kilka Préb, a ma na to czas
do switu. Podczas larpa to wyzwanie przypadnie
w udziale kilku Odmiencom, ktérzy wraz z wzej-
Sciem Stonca by¢ moze dolgczga do spotecznosci
lub beda musieli pozegnaé sie z nig na zawsze.
Tym razem bedziemy réwniez swiadkami prece-
densu, jakim jest obecnosé gosci...



/

Choc’ jak wszyscy Odmiency noszga w sobie
pietno magii, cztonkowie Dworu Dnia walczg ze
swym losem, chcac zachowad swoje cztowieczen-
stwo. Dlatego zdecydowali sie dalej zy¢ wsréd lu-
dzi i jak najlepiej wpasowad sie w ludzkie spote-
czenstwo, cho¢ czasem jest to trudniejsze, niz by
sie mozna spodziewaé. Odmience z Trondhjem
nigdy nie rozstajq sie ze swymi Maskami, ktore
zakrywajq ich niezwyktosé, angazujq sie w ludz-
kie zajecia, a oprdcz imion typowych dla swe-
go rodzaju przybieraja rowniez ludzkie miana,
ktérych uzywaja nawet miedzy soba. Emocja,
z ktorej wsrdd ludzi czerpig Blask, jest zaufanie.

Dwér Dnia poczatkowo byl tym mniejszym,
jednak przez ostatnie potorej dekady nagle sie
rozrost, w pewnym momencie przekraczajac li-
czebnoscig Dwoér Nocy. Stato sie to gtdownie dzie-
ki pojawieniu sie mtodszych Odmiencéw, maja-
cych zapat i mozliwosci niezbedne do nadazenia
za gwaltownie zmieniajagcym sie Swiatem ludzi
XIX wieku.

Kostiumy: ludzkie ubrania, odpowiednie do od-
grywanej postaci, czaséw i pory roku, bez ,fan-
tastycznej” oprawy, ewentualnie niezwyklte szcze-
goty w wygladzie

Gra we Dworze Dnia: skupiona na relacjach
miedzy postaciami oraz ich wewnetrznych prze-
zyciach, stylistyka XIX wieku, watki obyczajowe
i psychologiczne, kwestie moralne, polityka, nar-
ratywizm



Ostatnie miesigce w Trondhjem byty wyjat-
kowo niespokojne. Freja, Krélowa Dworu Dnia
i jednoczesnie zZona monarchy, niespodziewa-
nie wyrzekla sie tytulu i odeszta bez wyjasnie-
nia. Wywotato to wiele zamieszania na Dworze,
jednak nie byt to koniec niespodzianek, kolejna
bowiem okazaly sie zorganizowane pospiesznie
wybory nowej monarchini. Ich wynik byl pew-
nym zaskoczeniem...

Wrzos, Magnus Hollund (Krél) - monarcha
Dworu Dnia. Rozwazny i uprzejmy dzentelmen
o arystokratycznych manierach, respektowany
przez swoich poddanych, ktorych w zamian za-
wsze traktuje z odpowiednim szacunkiem. Za-
radny przedsiebiorca i zagorzaty patriota. Po na-
glym odejsciu zony popadt w przygnebienie.

Podrc’)z, Nora Sigurdsen (Krdélowa) — nowa
monarchini Dworu Dnia. Nieugieta i nieco eks-
centryczna kobieta o wysoko podniesionej gto-
wie. Milosniczka zagranicznych wojazy, pomimo
wielu trudnosdci zwiedzila juz niemalze cata Eu-
rope. Sufrazystka i cztonkini Norweskiego Sto-
warzyszenia Praw Kobiet.

Smok, Henrik Amundsen (Pierwszy Doradca)
— niektérzy dziwili sie, gdy ten pochodzacy z za-
mierzchtych czaséw Odmieniec dotgczyt do Dwo-
ru Dnia. On jednak powtarza, ze przysztosé lezy
w postepie, a madrosci nalezy szukaé¢ wérdd jego
propagatordéw — ludzi. Elegancki dzentelmen, ko-
neser sztuki, kierownik trondhjemskiego muzeum.

Golqb, Elias Grimstad (Straznik Kluczy) —
przyjaciel i zaufany doradca Kréla. Duchowny,
pastor Koéciola Norwegii, szczerze oddany Bogu
i religii. Zawsze shuzy poradq i wsparciem mo-
ralnym innym cztonkom Dworu. Lagodny, lecz
wypetniony pasja i poczuciem misji.

Echo, Erik Voll / Kasper Nilsen / Sofia Lange
(Nadworny Blazen) — wsréd Odmiencéw znany
jest z tego, ze wedle woli potrafi nasladowacd ich
umiejetnosci. Wérdéd ludzi ukrywa sie pod kil-
koma réznymi Maskami, ktére zmienia niczym
rekawiczki. Przebieglty dowcipnis — choé kto wie,
czy to nie tylko kolejna z jego tozsamosci. [rola
unisex]

Kaskada, Hanna Strand (Pierwsza Dama) —
mowi sie, ze jej prawdziwe oblicze zapiera dech,
jednak juz od bardzo dawna nikt nie widziat jej
bez Maski. Wyrozumiala i pelna madrosci Od-
mianka o oczach gtebokich niczym morze, ludz-
ka tak bardzo, ze wyszta za maz za Smiertelnika.
Byta bliskg przyjacidétka Frei i niektérzy wciaz
dziwig sie, Ze to nie ona zostata nowa Krolowa
Dworu Dnia.

Tam Lin, Martin Holm (Pierwszy Kawaler) —
Odmieniec, o ktérym styszat chyba kazdy, boha-
ter ballady we wtasnej osobie. Szarmancki dzen-
telmen i podrywacz, ktéremu nie moglaby sie
oprze¢ zadna Smiertelniczka.

Basta, Benedikte Iversen (Ochmistrzyni) —
przyjacidtka Golebia, nie znoszqca sprzeciwu
i zawsze dokladnie zapieta pod sama szyje Kkie-
rowniczka sierocinca w Trondhjem. Trzyma
twarda rekaq zaréwno swoich podopiecznych jak
i pracownikéw.

Lunatyk, Sander Lind (Nadworny Medyk) —
mtody Odmieniec o bladym usmiechu na ustach.
Lekarz w szpitalu w Trondhjem, lubiany za swdj
spokojny charakter i gotowos$¢ niesienia pomo-
cy. Zawsze wyglada na zmeczonego — niestety
jedyna przypadtoscia, ktorej nie potrafi zaradzié,
jest ta, ktéra dreczy jego samego.

Zapalka, Emma Petersen (Podreczna Krdlo-
wej) — mtoda i radosna dziewczyna, przebywajg-
ca na Dworze od kilku lat. Idealistka pelna wiary
i pasji, ktoéra zaraza wszystkich wokot. Ulubie-
nica i wychowanka Wrzosu, czesto pograzona
w marzeniach.

Lapis—Lazuli, Elizabeth Morris (Dama Dwo-
ru) — najnowsza cztonkini Dworu Dnia, przybyta
z Anglii. Urocza dama o zalotnym usmiechu i
wesoltym usposobieniu, mito$niczka mody, ro-
manséw i od czasu do czasu niewielkiego kieli-
szeczka absyntu. Po kilku latach od przybycia do
Trondhjem jej obce pochodzenie zdradza jedy-
nie lekki akcent.



Dwér Nocy jest tym, co folklor okresla czasem
mianem ,Szarego Ludu”. To Odmiency, ktérzy
zaakceptowali noszone w sobie pietno i porzucili
proby powrotu do ludzkiego zycia. Pogodzili sie
z tym, zZe nie majq juz wiele wspdlnego z ludZmi
i odsuneli sie od nich, odcinajac sie od Swia-
ta. Dwor Nocy mieszka gdzies wsrdd zimnych
szczytow Trollheimu, gdzie ze sSniegu wyrasta
zaklety jesion Yggdrasil, a ludzie zapuszczajq sie
wylacznie z ciekawosci lub przez pomytke. Po-
wazng pomyike...

Dworzanie Nocy to gtdéwnie starzy Odmiency,
ktérzy nie potrafia odnalezé¢ sie w coraz szyb-
ciej zmieniajacym sie Swiecie — zresztq wcale im
na tym nie zalezy. W odosobnieniu moga w pet-
ni odkrywac i rozwija¢ swoje niezwykte zdolno-
8ci, za pomoca magii nadanej im przez Arkadie
dokonywac¢ cuddéw, a przy tym nie obawiaé sie
wykrycia przez ludzi oraz kultywowad stare tra-
dycje i zwyczaje, do ktorych sa przyzwyczajeni
i ktore rozumieja. S Odmienncami w pelnym
znaczeniu tego stowa, nic wiec dziwnego, Ze ni-
gdy nie nosza ludzkich Masek, a przy niezwykle
rzadkich kontaktach z ludZmi czerpig Blask ze
zdumienia i fascynacji (ang. wonder).

Kostiumy: tradycyjne stroje sredniowieczne lub
inspirowane stylistykg wikingdéw, fantastyczne
makijaze i fryzury odpowiednie dla odgrywanej
postaci

Gra we Dworze Nocy: skupiona na dynamice
pomiedzy postaciami i ich wewnetrznych prze-
zyciach, watki fantastyczne i skupione na posta-
ciach, polityka i intrygi, narratywizm



Grad (Krdl) — wltadca Dworu Nocy i najpotez-
niejszy Odmieniec w catej Norwegii. Mdéwi sie,
ze byl pierwszym, ktéremu udato sie opuscié
Arkadie, a wielka blizna na jego twarzy jest pa-
migtkq po tej ucieczce. Owiany aurg tajemnicy
samotnik, od wiekéw pograzony w sobie tylko
znanych dziataniach, a jednak calym sercem od-
dany swojemu Dworowi.

Kruk (Krélowa) — monarchini Dworu Nocy.
Lekka niczym westchnienie, ulotna niczym za-
czarowany elf, piekna kobieta o nieco nieobec-
nym spojrzeniu. Wydaje sie jedna stopa wciaz
sta¢ w innym Swiecie — moze dlatego nikt nie
rozumie magii i tajemnic Arkadii tak, jak ona.
Przyjaciétka Podrozy.

Sigil (Nadworny Mag) — zaraz po monarchach
najwazniejsza osoba na Dworze Nocy. Jego mu-
zyka towarzyszy zyciu Dworu, nadaje rytm ry-
tuatom i zawigzuje Przysiegi catej spotecznosci.
Wytrawny gracz w Kroélewski Stét. Jego spryt-
ne spojrzenie i usmiech blgkajacy sie po us-
tach wzbudzaja niepokdj wsrod wielu mtodych
Odmiencoéow.

Inamorato (Faworyt Kroélowej) — piekny Od-
mieniec o urzekajacym usémiechu, ktéry moégiby
tchnaé nowy zar w zycie niejednej kobiety. Cza-
rujacy i sprytny kochanek Kruka. Jako jedyny
dotaczyt do Dworu Nocy juz po jego zatozeniu.

Norna (Matka Opowiesci) — dziwaczna kobieta
o niepokojgcym obliczu, rozjasniajacym sie jedy-
nie, gdy przy ogniu snuje swe historie. Nici Losu
nie majq przed nig tajemnic, a rozplatujac je, tka
kolejne watki i opowiesci. Wierna towarzyszka
Krélowej i opiekunka catego Dworu.

Tarcza (Strazniczka) — dumna i nieugieta
obronczyni Dworu Nocy. Choé¢ nigdy pierwsza
nie wycigga broni, w obliczu zagrozenia nie za-
waha sie, by zastoni¢ innych Dworzan wlasna
piersia. Podobno byta walkirig, zabierajaca po-
legltych do Walhalli, jednak pewne jest tylko to,
ze ta wojowniczka o lodowatym spojrzeniu skry-
wa wiele tajemnic.

R(’)g (Wojownik) — nieustraszony wojownik
o gtodnym, szczerym $miechu. Rozmilowany
w walce, nie cofnie sie przed zadnym wyzwa-
niem i nie zaakceptuje zadnej swej porazki. Jego
odziana w futra posta¢ przemierzajgca zasniezo-
ne gory jest postrachem tych nielicznych smier-
telnikow, ktorzy odwaza sie zawedrowaé w oko-
lice siedziby Dworu Nocy.

Alruna (Mistrzyni Zakleé) — piekna czarowni-
ca, ktérej ognista dusza spalila na popidl niejed-
nego nieostroznego mezczyzne. Jak kot chodzi
wlasnymi Sciezkami i robi tylko to, czego prag-
nie. Specjalistka od wszelkiej masci zidt i napa-
réw, ale tez klatw i urokow.

Pardwa (Pierwsza Adeptka) — Odmianka o wy-
gladzie mtodej dziewczyny i oczach dotknietych
smutkiem. Dlugo mieszkala wsréd ludzi, zanim
ich porzucila, by zy¢ we Dworze Nocy. Czasem
wypatruje dalekich swiatet ludzkich osad wsréd
gor, ale zawsze w koncu odwraca sie w inng stro-
ne. Podopieczna i uczennica Alruny.

Kiel (Lowczy) — nieokielznany Odmieniec,
wielka bestia przemierzajgca gory Trollheimu
i wérdd nich wyjaca tesknie do Ksiezyca. Nie-
ktdrzy zastanawiajq sie, czy przed porwaniem
do Arkadii byt czlowiekiem, czy moze wilczym
szczenieciem. Jednak czy dzikie zwierze powra-
catoby tak wiernie do swych monarchéw?...

Padalec (Straznik Drzewa) — straznik Yggdra-
silu, $wietego jesionu Dworu Nocy. Samotnik, za-
zwyczaj stronigcy nawet od innych Odmiencoéw
— a jednak zdaje sie wiedzie¢ o nich wiecej, niz
by sobie tego zyczyli. Jego jedyna przyjaciotka
jest Norna, dzielgca z nim ciezar wiedzy niedo-
stepnej nikomu innemu.



Przekazanie wladzy miedzy Dworami, o kté-
rym opowiada Saga o Ulvedalen, jest wyjatko-
we wlasnie ze wzgledu na tych, ktorzy dworza-
nami jeszcze nie sg, a by¢ moze nimi zostana.
W catej historii spotecznosci nigdy jeszcze nie
zdarzyto sie, by do Prob jednoczednie podcho-
dzila az pigtka Odmiencéw, kandydatéow zwa-
nych Pretendentami.

Pretendenci pod wieloma wzgledami bardzo sie
od siebie réznig. Czes¢ to dodwiadczeni Odmien-
cy, ktdrzy maja za sobq lata spedzone na uboczu
ludzkiego spoteczenstwa, a czes¢ jest mtoda i nie
do konca jeszcze rozumiejgca swdj stan. Czesé
z nich trafita na Dwory przez przypadek, a cze$é
aktywnie ich poszukiwata, by do nich swiadomie
dotaczyé. Te postaci taczy jedno: Zzadna z nich ni-
gdy nie byla czescia zadnego Dworu i wszystkie
znalazly sie w nowej dla siebie sytuacji. Kazde
Z nich zostanie postawione przed kilkoma wy-
zwaniami, a jezeli im sprostajg, czeka ich réw-
niez nielatwy wyboér: czy zechca zakryé swoje
pietno i probowad zy¢ jak ludzie, czy tez zaak-
ceptujg swojg odmienczos¢ w peli i poswieca
sie stuzbie magii?

PretenSenct

Kostiumy: zaleznie od postaci oraz wyboru gra-
cza, ludzkie — XIX-wieczne, lub odmiencze, fan-
tastyczne

Gra jako pretendent: skupiona na wykonywa-
niu zadan i wyborach, mato powigzan z innymi
postaciami, watki skupione na wtasnej postaci
i jej historii, narratywizm i gamizm

pd
Cma — samotna Odmianka, znaleziona przy-
padkiem przez Dwoér Nocy. Niespokojna i nieuf-
na, lecz emanujgca niezwykla uroda, ktéra przy-
cigga wzrok innych. Kto wie, jakie namietnosci
skrywa jej fascynujacy usmiech...

Alchemik — faworyt urzadzanych wtasnie
Prob. Esktrawertyk, lubiacy by¢ w centrum
uwagi, za to nie lubigcy sie nig dzieli¢ z innymi.
Uwage obu Dwordw przyciggnety jego niezwy-
kte zdolnosci tworzenia Artefaktdéw i zaklinania
Efektéw w przedmiotach.

Iskra — ruchliwy i peten energii Odmieniec, nie
potrafigcy usiedzie¢ w miejscu. Po raz pierwszy
przybyt do Trondhjem kilka lat wczedniej, lecz
zdecydowat sie nie podchodzi¢ wtedy do Préb.
Teraz powrdcit i tym razem wydaje sie by¢ zde-
terminowany, zeby zosta¢ przyjetym do spotecz-
nosci.

Ofelia — mloda kobieta, niedawno przygar-
nieta przez Dwoér Dnia. Niewinna dziewczyna o
urodzie porcelanowej laleczki, zupeinie nie pa-
sujacej do jej skromnego charakteru. Jej wielkie
oczy wypetnia dziwna tesknota. Przed odejsciem
z Trondhjem Frei byla jej ulubienica.

Szczur — mtodzik o czujnym, rozbieganym
spojrzeniu i nerwowych ruchach. Niezbyt udane
pierwsze wrazenie zostaje zapomniane, gdy po-
zna sie go lepiej i doswiadczy jego sprytu, zywej
inteligencji i btyskotliwego poczucia humoru.



O ich istnieniu kraza legendy — historie ku prze-
strodze. Wszedzie, gdzie pojawia sie ta grupa Od-
miencow-mysliwych, rozkwitaja krwawe kwiaty
$mierci i zniszczenia. Oni sami wedruja przez Zy-
woptot, szukajac kolejnych wyzwan, odwiedzajgc
rdzne czasy i miejsca —i we wszystkich sq zwyciezcy.
Nie straszne im wilkotaki, wampiry ani inne istoty,
ktérych nazw czasem nawet nie prébujg poznad.
Przelewajq ich krew i upijaja sie¢ bitewnym szatem
niczym najlepszym winem, a nieliczni ocalali drza
przed imieniem ich przywddcy — Lwa.

Na przekazanie wladzy Gon nie przybyt, by mordo-
wac¢ — Odmiency to ich lud, zresztq przelew krwi ci
wojownicy majq na razie za soba. Po zawedrowaniu
w okolice Trollheimen pomogli Dworowi Nocy upo-
ra¢ sie z pewnym problemem, dreczacym od lat
calq spotecznosé, po czym zostali zaproszeni na uro-
czystos¢ w charakterze gosci. Wiele wody musi jesz-
cze uptyngé, zanim Gon rozrosnie sie na tyle, by do-
peila sie historia Ega z Kotysanek — kiedy grupa
liczyta az kilkunastu cztonkéw — ale juz teraz nalezy
sie z nimi liczy¢. To Odmiency nie tylko o wielkich
umiejetnosciach, ale tez silnych charakterach, kté-
rzy wiele moga namiesza¢ podczas spotkania Dwo-
row — jezeli tylko beda mieli na to ochote. By¢ moze
ograniczq sie jedynie do rozmdw, zabawy i pokazo-
wych walk dla zabawiania gospodarzy, a moze zdecy-
dujq, Ze rola gosci i obserwatoréw im nie wystarcza...

Kostiumy: odmienicze, dopasowane do postaci —
choé Gon czesto wedruje przez Zywoptot, nie do-
puszczane sg elementy pdzniejsze niz XIX-wieczne;
bezpieczna bron

Gra w Gonie: skoncentrowana wewnatrz niewiel-
kiej grupy, ,widocznos¢” odgrywania postaci i gra
na klimacie, proba sil, zabawa, narratywizm z ele-
mentami gamistycznymi



Lew — przywddca Gonu. Nieustraszony i dum-
ny wojownik, ktéry nigdy sie nie poddaje. Zawsze
podaza za swoimi instynktami, do tego stopnia,
ze w napadach gniewu bywa nieobliczalny. Sza-
nowany przez swych podwladnych, traktuje ich
sprawiedliwie, cho¢ nigdy nie waha sie, by po-
prowadzi¢ ich ku nowym wyzwaniom.

Tarantula — jedyna wojowniczka w Gonie.
Kochanka Lwa, tak samo dumna i nieustraszo-
na jak on. Okrutna na polu walki i drapiezna
w tozu, Swiadomie przycigga meskie spojrzenia,
lecz niewielu miato dos¢ odwagi, by prébowad ja
posigéé — jesli to w ogdle mozliwe...

Ferwor — niepokorny wojownik z szalonym
btyskiem w oku. Na szlaku rozmawia z dawnymi
bogami i czyta znaki, ktéore mu zsylajag. W wal-
ce wpada w niepowstrzymany bitewny szat, wy-
wolujagc przerazenie nawet u najodwazniejszych
przeciwnikéw. Wsrdd towarzyszy stynie z prze-
wrotnego poczucia humoru, przed ktérym nikt
i nic sie nie ukryje.

Ksiqie; — wymuskany elegant, szarmancki
i uprzejmy. Mita powierzchownos¢ skrywa szer-
mierza rownie zdolnego, co bezlitosnego, kté-
ry nigdy nie przepuszcza okazji, by pochwali¢
sie swymi umiejetnosciami. O jego Artefakcie,
mieczu zwanym Pozeraczem Serc, krazy plotka,
jakoby byt zakletym w bron krwiozerczym Od-
mienicem.

[}
Zmij — najbardziej tajemniczy cztonek Gonu,
maloméwny i zazwyczaj skryty pod kapturem.
Kazdy rozkaz swego dowddcy wykonuje z zimng
krwig i kamienng twarzg, jakby dawno juz wyga-
sty w nim uczucia. Strzez sie chwili, gdy wysunie
sie z cieni cicho niczym waz, by zaatakowad.

Saga — jedzie z Gonem, na ostatnim koniu. Nie-
poruszona, nie zwraca uwagi na szalejgcg woko6t
Smier¢ i pozoge. Czasem jedynie strzepnie krew,
ktdéra padnie na jej buty, po czym dalej Spiewa
swoja piesn. Bo czym byliby bohaterowie bez
kogos, kto bedzie wychwalat ich czyny?



MECHANIKA

Kazda ich Przysiega jest troche zagadkg,

a kazda zagadka ma rozwiqgzanie — powiedziata,
wpatrujgc sie w ciemne niebo, na ktérym

nigdy nie byto storica, tylko chmury lub gwiazdy.

— Moge ci pomdc, ale jezeli ty rowniez pomozesz mi.

Na Sadze o Ulvedalen zastosowana bedzie me-
chanikaz grubsza odpowiadajgca tej, jaka zostata wy-
korzystana na Kotysankach. Pojawi sie kilka zmian
i nowych elementdw, ale wiekszos¢ bedzie wyglada-
ta i dzialala na tych samych zasadach i bedzie przed-
stawiona réwniez na warsztatach przed sama gra.

W zamierzeniu mechanikalarpamawymiar narraty-
wistyczny — shuzy budowaniu scen i fabuly. Ma dawaé
graczom mozliwosci, a jednoczesnie nie ograniczad
ich gry. Wynikato z tego, ze Saga, jak Kotysanki, nie
jest larpem gamistycznym, ktérego mozna ,wygrac”,
ale takim, gdzie gracze wspdlnie budujg historie.

Imiona Odmiencow

Kaz'dy Odmieniec w naszych grach nosi specy-
ficzne imie, zazwyczaj nawigzujace do zmian, jakie
wywarta na nim lub na niej Arkadia. Imiona te sg
unikatowe i nie moga sie powtarzac. Imie w pewien
sposob definiuje Odmienica, dlatego zdarza sie, ze
jest zmieniane pod wplywem waznych wydarzen
lub przy zmianach, ktére nastepuja w samej posta-
ci (np. po $mierci). Czlonkowie Dworu Dnia na co
dzien postuguja sie przybranymi ludzkimi mianami,
ktore co jaki$ czas zmieniajg, ale przy specjalnych
okazjach i zawieraniu Przysiag réwniez wystepuja
pod imionami odmienczymi.

Prawdziwe Imiona

Prawdziwe Imiona to te, ktére Odmiency no-
sili za ludzkiego zycia, zanim odcisnieto na nich
pietno magii. Sq zwigzane z ich dusza i posia-
daja wielkga moc. Osoba, ktéra zna Prawdziwe
Imie Odmienica i wypowie mu je do ucha, na-
tychmiast zyskuje jego zaufanie i moze wywie-
ra¢ na niego wielki wptyw. Dlatego Prawdziwe
Imiona sq strzezone przez ich wlascicieli niczym
skarb. Wymienienie sie Prawdziwymi Imionami
jest wérdéd Odmiencéw uznawane za najwyzszy
dowdd przyjazni i zaufania.

Przysiegi

Przysie;gi sq obietnicami, ktore Odmiency
splataja przy pomocy magii. Zazwyczaj sq to
dwustronne umowy dotyczace jakiejs wymiany,
ale ich tre$¢ bywa bardzo rézna i zalezy od osdb,
ktére jq sktadaja. W interpretacji Przysiag bar-
dzo czesto dziala swego rodzaju ,prawo basnio-
we”, ktdre sprawia, Zze nalezy niezwykle uwaznie
je formutowacd, by nie dac¢ sie ztapa¢ w putapke
stoéw. Ci, ktérzy ztamia Przysiege, cierpia strasz-
liwg kare, ktora wymierza sam Los — zazwyczaj
jest ona zwigzana z utrata tego, co zostalo zyska-
ne dzieki Przysiedze.

Odmience moga zawiera¢ pomniejsze Przysiegi
miedzy sobg, jednak do powazniejszych potrze-
buja osoby o specjalnych zdolnosciach — Kroni-
karza. Kronikarz spisuje Przysiege i pieczetuje
ja wlasng magig, dzieki czemu jest mocniejsza
i nie ma watpliwosci co do sformutowan w niej
uzytych. Wlasdnie ze wzgledu na unikanie nie-
porozumien gracze na larpie sq proszeni o za-
wigzywanie Przysiag u Kronikarza, ktérym na
Sadze o Ulvedalen jest Sigil z Dworu Nocy.

Kontrakty

Kontrakty to niezwykle moce, ktérymi obda-
rzeni sa Odmiency. W grze symbolizowane sa
przez karty Tarota, z ktérych kazda nadaje po-
staci kilka umiejetnosci. Liczba Kontraktow jest
zalezna od wieku i sily magicznej Odmienca.
Na Sadze o Ulvedalen postacie beda miaty do
dyspozycji od 2 do 5 kart. W normalnych wa-
runkach Kontrakty sg przypisane do Odmienca
i nie mozna nimi handlowac¢ ani ich przekazywad.

Umiejetnosci nadawane przez Kontrakty dziela
sie na kilka typdéw: Aury to efekty automatyczne,
za ktdre nie trzeba placi¢, by ich uzyé; Efekty
to moce, za uzycie ktorych nalezy zaptaci¢ okre-
$long ilo$¢ Blasku; Trybuty to najpotezniejsze
zaklecia, ktore sg jednorazowe i za ktdre trzeba
zaptaci¢ zniszczeniem Kontraktu, czyli przedar-
ciem karty. Wszystkie moce danego Kontraktu
sq opisane na karcie. Aby ich uzy¢, nalezy zapta-
ci¢ ich koszt, pokaza¢ karte i opisaé dzialanie
czaru, zaczynajac od stéw: ,Na mocy Arkadii...”
Jest to sygnat dla innych graczy, ze uzywana jest
magia i nalezy na nig w odpowiedni sposdb za-
reagowacd. Kontrakty majg réwniez przypisane
Efekty Smierci, ale w normalnych warunkach
nie sq one dostepne graczom i wykorzystywane
sq jedynie, gdy posta¢ umrze.

Kontrakty dzielg sie na Mniejsze — czyli takie,
ktdre sq powszechne i moze je posiadaé¢ wiecej
niz jeden Odmieniec w grze — oraz Wieksze, kto-
re wystepuja pojedynczo i sq unikatowe dla kon-
kretnej postaci na larpie. Mniejsze Kontrakty sa
symbolizowane przez Kielichy, Monety, R6zdz-
ki i Miecze o wartosciach od Asa do Dziesiatki.
Wieksze Kontrakty to tzw. karty dworskie (Gier-
mek, Rycerz, Krdlowa, Krdél) i Wielkie Arkana.
Te ostatnie to najpotezniejsze karty w grze.



Magia runiczna

Runy sq dodatkowym narzedziem magicz-
nym, specyficznym dla Sagi o Ulvedalen. Jest to
rodzaj magii znany i dostepny jedynie Odmien-
com z Dworu Nocy. Z tego powodu zasady jego
dziatania nie sq jawne. Magia runiczna nie jest
wykorzystywana do konfrontacji ani wywierania
bezposredniego wptywu na inne postacie.

Blask

Blask jestmagiczna energig, przez Odmiencow
wykorzystywang do placenia za Efekty i pozy-
skiwanag z ludzi. Na Sadze o Ulvedalen nie poja-
wiajq sie takie postaci, dlatego gracze beda mieli
do dyspozycji wczesdniej zebrany zapas Blasku.
Blask bedzie reprezentowany przez niewielkie,
zniszczalne lub zjadalne przedmioty (byé moze
tym razem nie beda to lepkie cukierki). Prosze
o takie zaplanowanie kazdego kostiumu, by kaz-
dy miat gdzie przechowywad zaréwno Blask, jak
i swoje karty Tarota.

Maksymalna liczba Blasku, ktéra moze mied
przy sobie dany Odmieniec, jest rdwna podwo-
jonej liczbie jego lub jej Kontraktéw. Blask moz-
na przekazywac¢ innym osobom (z zachowaniem
tej zasady) oraz wykorzystywacé jako swoistg wa-
lute.

Bezpieczna bron

N a larpie pojawig sie uzbrojone postaci (zwlaszcza
Gon). Gracze sq proszeni o przygotowanie sobie klima-
tycznej broni bezpiecznej. Jak na Kotysankach, zakta-
damy, Ze normalng bronig nie mozna zabi¢ Odmien-
ca, najwyzej go zrani¢ lub pothuc. Inaczej sprawa ma
sie z broniq artefaktyczng, ktdra jest nasgczona magia
i za pomoca ktérej mozna odebraé zycie drugiemu
Odmienicowi. Liczba Artefaktéw na grze jest bardzo
ograniczona i moga ja posiada¢ jedynie wskazane
wczedniej postaci. Artefakty bedq specjalnie oznaczo-
ne.

Bezpieczna bron (zardéwno ,zwyczajna”, jak i Arte-
fakty) bedzie wykorzystywana gtéwnie w celach roz-
rywkowych (pokazowe walki) oraz w honorowych
pojedynkach. Te ostatnie beda przeprowadzane na
tych samych zasadach, na jakich dziatala kotysan-
kowa Arena: walczacy ustalajg wczedniej w obecno-
éci swiadkow, o co walczg, a moc Arkadii sprawia,
7e staje sie to wigzqace tak samo, jak Przysiega i po
wygranej umowa sie dopemi. Mozna walczyé o co-
kolwiek: o Kontrakt (w ten sposéb mozna zdobyé
Kontrakt od innego Odmierica), Prawdziwe Imie,
tytut dworski czy cokolwiek przyjdzie do glowy wal-
czacym. Pojedynki zawsze sq przeprowadzane jeden
na jednego.

Krolewski stok

Krélewski stot, czyli Hnefatafl, jest tradycyjna
gra planszowq, popularng w czasach Wikingéw. Na
larpie shuzy jako alternatywa dla pojedynku na bez-
pieczng bron. Zasady sq takie same: gracze moga
gra¢ o to, o co zechcg, a magia Arkadii sprawi, ze
umowa sie dopehi. Zasady krolewskiego stotu oraz
wirtualne plansze sq dostepne na Internecie, wiec
gracze zainteresowani tym rozwigzaniem majq
mozliwos¢ wezesniejszej nauki i prze¢wiczenia gry.

Seks

Seks na larpie realizowany jest za pomocag tzw.
,mechaniki czochranej”, stosowanej na wielu in-
nych polskich larpach. Polega ona na masazu
gltowy, ktorego intensywnos$é odzwierciedla ro-
dzaj zblizenia fizycznego miedzy postaciami.

Smier¢

pd

Smierc’ moze dosiegng¢ Odmienca na trzy spo-
soby: za pomoca Artefaktu, odpowiedniego Kon-
traktu lub przegranego pojedynku, w ktéorym
stawka bylo zycie postaci. Smieré nie oznacza
konca gry dla gracza. Jezeli posta¢ zostala zabi-
ta przez Artefakt lub Kontrakt, wraz ze swym
zabdjcaq udaje sie w specjalnie wydzielone miej-
sce, gdzie w obecnosci MG zabdjca losuje je-
den z Kontraktow ofiary. Kontrakt ten zostaje
przedarty, jednoczesnie wywotujac specyficzne
Efekty Smierci na obojgu. Efekty Smierci maja
znaczenie fabularne i sq zalezne od Kontraktu.
Po tym zabdjca wraca do gry, a kilka chwil po
nim robi to tez zabity. Jezeli Smieré nastgpita w
wyniku przegranego pojedynku, nie uznaje sie
winy zwyciezcy i tylko zabity tymczasowo opusz-
cza gre, a Kontrakt do przedarcia losuje MG.
Jezeli zabity posiada Wielkie Arkanum, przed
losowaniem wyjmuje je z puli — zawsze musi
by¢ to karta, ktora ewentualnie przepadnie jako
ostatnia.

Gracz moze zdecydowad, ze Smieré wywarta na
jego posta¢ wyjatkowo wielki wpltyw i w jakis
sposdb ja odmienita. Ma wtedy prawo do zmia-
ny imienia i konceptu postaci. Przemiana moze
réwniez nastgpi¢ poprzez Efekt Smierci niekté-
rych Kontraktow.



CZY TA GRA JEST DLA MNIE?

TAK, jezeli... NIE, jezeli...

— podobaly Ci sie Koszmarne Gagszczu Kotysanki i chcesz — nie lubisz czyta¢ dtugich kart postaci.

lepiej poznad ten Swiat oraz rozwingc¢ jego losy. — lubisz, gdy prowadzacy larpa na biezgaco dostarczajgq ci wydarzen,
— podoba Ci sie stylistyka opisana w powyzszym dokumencie. na ktoérych mozesz grac.
— chcesz wraz z innymi stworzy¢ ciekawaq historie. — lubisz mie¢ jasno wyznaczone i konkretne cele i zadania postaci.
— nie potrzebujesz wygrywac, by sie dobrze bawic. — nie lubisz gra¢ postaciami, ktorych moralnosé¢ podlega dyskusji.
— lubisz kreatywnie korzysta¢ z mechaniki na larpach. — nie lubisz watkéw o nieprzyjemnej lub kontrowersyjnej tresci
— lubisz gra¢ na relacjach postaci. (w grze pojawia sie tematyka m.in. religijna i homoseksualna).
— lubisz postaci z bogatg i doktadnie opisang historia. — lubisz gry ,bez mechaniki”, w stylistyce iluzji 360 stopni.
— interesuje Cie gra w stylu play to lose. — chcesz wzig¢ udziatl w grze tylko dlatego, ze planujgq to Twoi znajomi.

— lubisz wyzwania kostiumowe.



Mowimy ci wiele,
a pomnimy jeszcze wiecej —
Czy poja¢ mnie pofrafites;
czy chcesz stuchad dalej?



