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La Ouesdte del Saint Graal

Artykut ma na celu przyblizy¢ prowadzacemu wspanialg literature arturianska i
pomodc wykorzysta¢ jej elementy w trakcie tworzenia scenariusza do gry fabularne;.
Zawarty tu material nawet w potowie nie wykorzystuje bogactwa i kontekstow mitéw o
Graalu. Ze wzgledu na przejrzystosc i czytelnosc tekstu dokonatam wielu uproszczen, ale
staralam si¢ zachowac jak najwiecej z wyjatkowego piekna arturianskich motywow.
Poniewaz poszukiwania magicznego kielicha rzadza si¢ wlasna konwencja, pozwolitam
sobie nafozy¢ ja na zasady rozgrywki proponowane przez autorow Siddmego Morza.
Dlatego tez dokonatam kilku istotnych zmian w obowiazujacej, podrecznikowej wizji
Avalonu.

Wyruszmy zatem na poszukiwanie Graala.

Q}\\%‘:, » [ A »
%@ Mit arturiansti
e

Popkultura bezwzglednie obeszta si¢ z materia arturianska i wykreowala w
powszechnej sSwiadomosci bardzo ubogi obraz Graala. Mozna wyodrebni¢ dwie gtowne
tendencje degradacji mitu. Pierwszy to tandetna opowiastka o naiwnym i swietobliwym
rycerzyku, ktory odnajduje zltocona puszke. Drugi za$ to brudne, $mierdzace
$redniowiecze, w ktorym nie ma miejsca na zadne $wietosci i na koncu okazuje sie, iz
zaden kielich nie istnieje. OczywiScie sa jeszcze setki ksiazek fantasy, ktore dos¢ wiernie
powielaja schematy opowiesci o Graalu. Pomimo, ze utwory te czesto w catosci kopiuja
fragmenty arturianskich legend, cierpia na nadwyzki ciezkostrawnego patosu lub
zupelnie brak im wzniostosci.

Z wymienionych powyzej powoddéw zamierzam zaproponowac i przedstawic
Mistrzom Gry watki arturianiskie zaczerpniete z czystego zrddla mitu. Wszelkie nazwy,
schematy fabularne i estetyka zostaly zachowane zgodnie z duchem opowiesci o krolu
Arturze. Mistrz Gry, ktory zdecyduje si¢ wprowadzi¢ proponowane przeze mnie watki, na
czas sesji powinien zawiesi¢ przyjeta w podreczniku konwencje wesotej kompanii.
Poniewaz opisywane ponizej rozwiazania fabularne warto utrzyma¢ w atmosferze
tajemnicy i powagi, nalezy unika¢ ttuczenia drabéw za pomoca polci wedzonej szynki.
Natomiast jak najbardziej wskazane sa heroiczne starcia z przewazajacymi sitami wroga
na cienkiej kfadce, pod ktora zieje otchtant bez dna. Warto takze nada¢ opowiesci bardziej
$redniowieczny wyglad. W glebokich i nieprzebytych avalonskich borach z pewnoscia
niejeden szlachcic uzywa jeszcze miecza przodkow. Zas pradawne istoty Sidhe zyja
zgodnie z wlasnym wyczuciem czasu, dlatego przyjmijmy, ze upodobaty sobie mode z XII
wieku.
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Zastoniety mgla Avalon to lad ufundowany na celtyckich echtra (opowiesciach o
czynach herosow) i literaturze angielskiej. Magiczna materia najstynniejszej ze
$redniowiecznych legend doskonale wpisuje si¢ w przyjeta przez autoréw 7th Sea
konwencje. Odt6zmy zatem na potke realia opisane w podreczniku i uznajmy, ze Graal nie
znajduje si¢ w posiadaniu krolowej wyspy. Zabieg ten jest konieczny, gdyz odnaleziony
Graal traci racje bytu — nieosiagalnego celu nieustajacych poszukiwan. Zatozenie to jest
takze istotne dla postaci graczy, gdyz — siegajac po motyw arturianski — nalezy
wykorzysta¢ jego ogromny potencjal i uczyni¢ druzyne poszukujacymi naczynia
$miatkami.

W dalszej czesci artykutu opisze préby, ktorym poddawani byli Rycerze Okraglego
Stotu w trakcie swoich poszukiwan. Kolejne etapy wyprawy po Graala zaadaptowalam do
realidéw Swiata Siddmego Morza i w dalszej czesci tekstu bede je nazywad Niebezpiecznymi
Miejscami. Ze wzgledu na charakter poszukiwan kielicha, ktdre winny by¢ ostatnim
stadium rozwoju bohatera, historia o wyprawie do Zamku Kréla Rybaka to temat na
jednostrzat lub kampanie. Jesli jednak prowadzacy chce tylko zaprezentowac graczom, jak
cudowne sa ziemie Avalonu, moze jedynie wykorzysta¢ jedna z przedstawionych prob
jako przeszkode na drodze druzyny. W ten sposdéb Mistrz Gry moze zasygnalizowac
graczom konwencjeg, jaka zasiada na tronie Avalonu — zdecydowanie jednej z najbardziej
magicznych i literackich krain Siedmiu Morz. Twércy systemu uczynili z Graala spiritus
movens avalonskiej nacji. Dlatego tez warto przynajmniej na moment pokaza¢ graczom
najwazniejszy artefakt krainy, w ktorej przyjdzie im przezywac przygody.
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Podstawowym zalozeniem niniejszego artykutu jest fakt, iz Graal jest realna czescia
swiata gry. Postaci graczy moga doswiadczy¢ najwyzszego wyrdznienia: odnalez¢
magiczny kielich i przeobrazic si¢ w mitycznych heroséw. Duch, jaki panuje w uniwersum
Siedmiu Mdrz, to bez watpienia duch heroiczny. Dlatego tez proby, jakim poddani zostang
$miatkowie, to nie tylko losowe wydarzenia na trakcie, ale wazne wydarzenia, ktore maja
swoje konsekwencje dla catej wyspy. Jesli Mistrz Gry nie chce, aby Graal stal sie
dominujacym watkiem jego przygod, nalezy potraktowad opisane préby jak dowdd na
bohaterstwo postaci graczy. Odnalezienie kielicha moze nie by¢ ich przeznaczeniem, ale
jako obdarzeni czystym sercem i silnym ramieniem herosi zostaja cze¢$ciowo dopuszczeni
do tajemnicy talizmanu.

Pomijajac dlugie naukowe spory i szereg prowadzonych od lat badan nad mitami
arturianiskimi, mozna przyja¢, ze Graal to symbol uniwersalny. Jako kociol, srebrny
polmisek, drewniana miska, do ktérej zebrano krew Zbawiciela, zloty kielich czy
cyborium, zawsze pozostaje tym samym sSwietym przedmiotem pogan lub chrzescijan.
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Magiczny talizman potrafil przywraca¢ zmartych do zycia, leczy¢ rany, wskazywac osobe
o czystym sercu i kara¢ grzesznikéw, stanowil Zrodlo wszelkiej wiedzy, zapewniat
wieczna mlodos¢ i niekonczace sie uczty.

W literaturze odnajdujemy takze szereg powoddw, dla ktérych rycerze
zdecydowali si¢ na pelna niebezpieczenstw wyprawe. Odszukanie Zamku Krdéla Rybaka
mialo przywrdci¢ ptodnos¢ ziemi, wyleczy¢ rannego wiladce lub ocali¢ najwazniejsza
relikwie chrzescijanstwa. Poniewaz Graal moze naleze¢ do porzadku swietego
(religijnego) lub sfery magii, Mistrz Gry musi zadecydowac czy w jego przygodach kielich
uosabia pradawne sily stworzenia czy tez jest relikwig Kosciota Watycynskiego. Wybor ten
pociaga za soba istotne konsekwencje, poniewaz zmienia sens wyprawy, motywacje
bohateréw i charakter przeszkdd, jakie stang na ich drodze.

Graal to symbol ostatecznej tajemnicy, ku ktdrej wyruszali sSmiatkowie o czystym
sercu. Istotg poszukiwan magicznego naczynia nie jest uleczenie krainy, czy przywrocenie
miodosci krélowi, lecz samopoznanie bohatera. Odnajdujacy Graala rycerze poznawali
swoje przeznaczenie lub stawiali mu czota. Dlatego Mistrz Gry, ktory nie chce $miertelnie
rani¢ Elaine i pustoszy¢ Avalonu, moze zdecydowac si¢ na bardziej indywidualny niz
globalny wymiar poszukiwan. Warto jednak pamieta¢, ze heros, ktéry zmierzyl sie z
losem, konczy swoja historie. Dlatego karty postaci, ktoére odnajda Graala, powinny
spoczac na dnie teczki, a pamiec¢ o nich przejs¢ do legend.

Smy Rto jest Fim w dwiecie Graala

(&2

Poniewaz niniejszy artykul dokonuje znaczacej zmiany w swiecie 7th Sea, jaka jest
usuniecie Graala z krdélewskiego dworu, nalezy konsekwentnie przeobrazié¢ reszte

uniwersum.

Autorzy systemu odwrdcili porzadek mitu o Graalu. Nawet w najstarszych
opowiesciach o magicznym kotle obfitosci moment odzyskania talizmanu lub jego
odnalezienia oznacza koniec opowiesci. Przygody graczy w Avalonie zaczynaja si¢ zatem
tam, gdzie koncza sie opowiesci o Rycerzach Okraglego Stotu, gdyz kielich juz znajduje
sie w posiadaniu krolowej. Uwazam, Ze to ogromna strata dla ,miodnosci” rozgrywki.

Kolejna wazna zmiana, jaka wprowadzili autorzy Siédmego Morza to stopienie w
jedna posta¢ dwdch mitycznych bohaterow. W legendach Elaine (mityczna postac, ktora
jest pierwowzorem krolowej Avalonu) jest jedynie strazniczka kielicha, zas na tronie
zasiada Artur. Opisana w podreczniku krélowa pelni podwdjna funkcje opiekunki Graala
i ziemi, ktorg wtada.
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Czynigc z Graala cel wszelkich poszukiwan, nalezy zatem rozdzieli¢ funkcje
straznika od roli wladcy. Aby nie nadwyrezaé zanadto spdjnosci swiata Siedmiu Morz
proponuje, aby Elaine pozostata wladczynia Avalonu i przejeta fabularne funkcje Artura.
Natomiast legendarny wladca zajmie jej miejsce w Zamku Graala i stanie si¢ rannym
Krolem Rybakiem, ktory czeka na majacego go uleczy¢ wybranca.
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Bohaterowie, ktorzy podejmowali si¢ odnalezienia Graala, zostali réwnie
pokrzywdzeni przez popkulture co sam magicznych kielich. Przyktadowo, Richard Gere,
ktory zagrat Lancelota, powinien odpowiedzie¢ przed sadem za upodlenie tej niebanalnej
postaci. Aby odda¢ honor pierwowzorom, postaram si¢ pokrotce przyblizyc
najwazniejszych z rycerzy, ktorzy wzieli udziat w przygodzie Graala. Opisze, jakimi
odznaczali si¢ cechami i w jaki sposdéb wyobrazali ich sobie $redniowieczni stuchacze,
ktorzy co wieczor opowiadali sobie dzieje Arturowej druzyny.

Wbrew powszechnej opinii Rycerzy Okraglego Stotu bylo znacznie wiecej niz
dwunastu, a Sredniowieczni autorzy podaja, ze na dworze Artura zwyklo bawic ponad stu
piec¢dziesieciu szlachcicow. Posrdéd nich bylo wielu dzielnych wojownikéw, ale tylko
pieciu z nich odgrywa istotng role w opowiesciach o Graalu. Jedynie Parsifal, Gawain,
Bors, Galaad i oczywiscie Lancelot dostapili faski ujrzenia magicznego naczynia. Kazdy z
wymienionych heroséw uosabia innych ideat rycerskiej stuzby, a takze inny archetyp
postaci.

W zaleznosci od typu rozgrywki Mistrz Gry moze na rozne sposoby uczynic¢
grajacego jednym z pieciu rycerzy. W kampanii i jednostrzale powinno si¢ stworzy¢
bohateréw, ktérzy beda dostosowanymi do realiow 7th Sea wymienionymi powyzej
rycerzami. Przykladowo, Lancelot to wychowany na dworze Sidhe mag Glamour, ktéry
zakochat sie¢ bez pamieci w Zonie swojego pana, zas Galaad okazuje si¢ castilliariskim
szermierzem i stuga Watycynu.

Natomiast jesli przygoda Niebezpiecznego Miejsca ma by¢ wylacznie
urozmaiceniem rozgrywki, ciekawym zabiegiem jest nadanie istniejacym juz postaciom
graczy cech jednego z pieciu archetypicznych bohateréw. Dla przykltadu, podrézujacemu
przez magiczny las rycerzowi Elaine ukaze si¢ magiczny orszak niesmiertelnych dam i
pandw, ktorego przewodnik bedzie zwracala sie do postaci gracza per ,,Sir Borsie”.
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@ Pieciu ryceryy Graala %

Pigciu rycerzy Graala ma jeden wspolny mianownik — sa mlodziericami, ktorzy \
wyruszaja ku przygodzie, aby sta¢ si¢ prawdziwymi wojownikami i poznac¢ swoje
przeznaczenie. Pomimo powierzchownych réznic w istocie wszyscy poszukujacy Zamku

Krola Rybaka to ten sam heros, ktérego zadaniem jest przywroci¢ zakldcony porzadek i \
osiagna¢ dojrzatos¢. Poprzez stwierdzenie ,ten sam” rozumiem, iz sa tym samym
archetypicznym bohaterem, ktory spetnia identyczng funkcje fabularna. Pochodzacy z

réznych kregéw kulturowych Swiety Jerzy, Zygfryd i zabijajacy Tiamat Marduk, uosabiaja

tworcza sile kosmosu. Ten sam schemat realizuje si¢ w przypadku Gawaina, Parsifala,

Borsa, Lancelota i Galaada, ktérzy posiadaja indywidualne cechy, a nadal pelnia taka

sama role w opowiesci — poszukujacego Graala.

Dzielgce ich rdznice sg
bardzo istotne, gdyz poprzez e v
zindywidualizowanie ukazuja , : q »
odmienne drogi dotarcia do ULILD AN 1 M!ﬁ Q
/ i o I sy = ‘ ’

Zamku Krola Rybaka.
Przygladajac sig blizej
konstrukcji bohateréw, mozna
dostrzec wiele podobienistw
miedzy Lancelotem i
Parsifalem, a takze Gawainem
i Galaadem. Pierwsi dwaj
opuszczaja matke i — nie znajac
ani swojego pochodzenia, ani
imienia - wkraczaja na
niebezpieczny trakt. Natomiast
siostrzeniec kréla Artura i syn
Elaine to dwaj rycerze
niebianscy, z ta rdznica, ze
Gawain uosabia poganskie
bostwo slorica, a Galaad to
wybraniec Boga
chrzescijanskiego.

Jesli Mistrz Gry zdecyduje si¢ na przyporzadkowanie graczom poszczegolnych E
rycerzy, powinien pamiegta¢, ze kazdy z nich ma za soba dluga i bogata historie. Nawet %

jesli grajacy nie sa mito$nikami literatury rycerskiej, watki graaliczne z pewnoscia dotarty
do nich za po$rednictwem innego medium - stad tez podswiadomie moze wyczuc



L\ zgodnos¢ lub niezgodnos$¢ fabul z obowiazujacym kanonem. Kazdy z rycerzy Okraglego

Stolu, a w szczegdlno$ci omawiani w artykule bohaterowie, wytworzyt wokdt siebie
pewne charakterystyczne watki i zostal przypisany do danej konwengji. Przyktadowo,
przygody Lancelota skupiaja si¢ gtdéwnie na jego romansie z Ginewra i pokonywaniu
dzielacych ich przeszkod. Natomiast dzieje Parsifala obfituja w spektakularne pojedynki i
jako nieliczne wsrod arturianiskich opowiesci subtelnie dowcipkuja sobie =z
prostodusznego Walijczyka. Wykorzystanie cech i motywdw, ktére kultura taczy z
poszczegdlnymi postaciami literatury arturianskiej, ulatwi prowadzacemu w stworzeniu
odpowiedniego nastroju, a przede wszystkim w zasygnalizowaniu graczom charakteru
ich bohaterow i wyraznym wskazaniu: , przygoda tedy”.
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Lancelot zostal wychowany na dworze Pani z Jeziora i dzigki swoim magicznym
nauczycielom stal si¢ najdoskonalszym z rycerzy. W poczatkowych wersjach mitu
stawiono go za jego bezwzgledna mitos¢ do krolowej Ginewry, natomiast wraz z
chrystianizacja opowiesci uczucie to stato si¢ grzeszne. Lancelot nigdy nie zdobyt Graala,
ale zawsze brat udziat w poszukiwaniach. W chrzeScijanskiej Wulgacie
(poznosredniowieczny zbior opowiesci o $wietym naczyniu) odkupuje swoje winy i

Q otrzymuje taske ujrzenia swigtego kielicha. Jego serce jednak zawsze bedzie przepetniac
mitos¢ do krolowej, a nie natchnione uczucie ku Bogu.

Postac¢

L\ W swoim erpegowym wcieleniu Lancelot powinien by¢ najlepszym wojownikiem
w druzynie. Rycerzem, ktérego imie jest znane nawet w dzikich i zimnych ostepach
Usurii. Wychowany przez niesmiertelng krolowa Sidhe bohater posiada wiedze na temat
magicznego ludu i ma mozliwos¢ dostrzegania rzeczy niewidzialnych dla zwyklych
$miertelnikow. Najwazniejsza cecha postaci jest jej zakazana milos¢ do kobiety, ktorej

nigdy nie zdobedzie.

Poniewaz w $wiecie Siedmiu Morz istnieja postaci z arturianskiego porzadku, warto
wykorzystac ten fakt i pozwoli¢ graczom wejs¢ z nimi w interakcje. Dlatego proponuje,

é\i aby posta¢ Lancelota byla championem krdélowej Elaine, ktéry darzy swojego suwerena
% ptomiennym uczuciem.
@ % Parsifal — Prostaczek

Parsifal zostal wychowany przez owdowialg kasztelanke w izolacji od wielkiego
Swiata. Matka, ktora stracila pozostatych syndéw i meza, zabronita wszystkim na swoich
ziemiach wymawiac stowo ,rycerz”. Mtode pachole nie widzialo tez nigdy zbroi, miecza,
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ani tarczy, gdyz wszelki orez zniszczono w nadziei, iz panicz nigdy nie zechce zosta¢
wojownikiem. Oczywiscie przeznaczenie jest silniejsze od troski matki. Parsifal spotyka
rycerzy Okraglego Stolu i postanawia przylaczy¢ sie do ich kompanii. Niedoswiadczony i
naiwny mlodzieniec wkracza w swiat, ktérego nie rozumie, ale dzigki ogromnej sile i
czystemu sercu szybko pokonuje niebezpieczenistwa. W przypadku Parsifala na plan

pierwszy wysuwa sie¢ motyw inicjacji i poznawania wiasnego pochodzenia.

Posta¢é

7th  Sea to
nieokrzesany Inlandczyk, ktory cale zycie
spedzit w gronie kobiet, pod czula opieka
troskliwej matki. Patajacy zadza czynow
mlodzieniec niczego tak nie pragnie, jak stac¢
si¢ jednym z Rycerzy Elaine. Niedoswiadczony
i bardzo porywczy bohater zawsze skory jest
do bitwy. Zupelnie obce sa mu prawa
pojedynku i kodeks honorowy. Upomniany
jednak przez towarzyszy wielce si¢ zawstydzi,
gdyz chce sig¢ sta¢ najlepszym z nich.

Parsifal w $wiecie

Posta¢ ta powinna by¢ giermkiem
jednego z pozostatych cztonkéw druzyny,
Borsa lub Gawaina. Nieznajacy
Swiata Parsifal nie odczuwa réwniez leku,

dlatego  postac

najlepiej
przysztego nie
wykonuje testow na Rezon w starciu z
przerazajacym przeciwnikiem. Umiejetnosci
walki nie sa mocna strong nie szkolonego od

rycerza

dziecka Inlandczyka, ale zaden z rycerzy nie
moze dorownac¢ mu sila.

qu Gawain - Dworzanin

Gawain jest jednym =z pierwszych
poszukiwaczy Graala, ktory z poganskiego
herosa przeobrazit si¢ w najbardziej dwornego
z rycerzy. Ulubieniec Artura i najsprytniejszy
intrygant na dworze w Camelot uosabia ideat
dworaka, ktérego zadaniem jest obrona czci
dam. Gawain jest aktywnym uczestnikiem
poszukiwan Graala, ale pojawia si¢ glownie
we wczesnych wersjach mitu, w ktorych

Suaran
Fuaran (Zwiastun Wiosny) to wierny
towarzysz Gawaina. Doskonale
wyszkolony sokot nigdy nie opusci

swojego pana i jest gotow zazarcie bronic
go przed wszelkim niebezpieczenistwem.
Na piersi ptaka l$nig biate pidra, a jego
skrzydla mienia si¢ zlociScie. Zadziorne
spojrzenie  drapieznika zdradza jego
wesote usposobienie, miody wiek i
sktonnos¢ do zabawy jedzeniem.

PT trafienia: 25 (10 na ziemi)

Cechy: Krzepa 2, Gibko$¢ 3, Rezon 1,
Dowcip 1, Animusz 1

Atak: Szpony 6z1, Dzidb 4z2
Obrazenia: Szpony 2z2, Dzidb 4z2

Umiejetnosci: Latanie 5, Tropienie 4,
Uchylanie (w locie) 4, Uchylanie (na ziemi)
1

Zdolnos$¢ specjalna: Wtasciciel sokota
otrzymuje jedna dodatkowa kostke
Animuszu, ktéra moze wykorzysta¢

jedynie w trakcie rzutu na inicjatywe. Po
wykonanym rzucie wybiera tyle kosci, ile
wynosi poziom Animuszu jego postaci —
gracz wybrac
wyrzuconych wynikéw. Nadmiarowa kos¢
jest przeznaczona na akcje Fuarana, ktéry
w trakcie walki bedzie wspierat swojego
wilasciciela.

moze dowolne z




kielich traktowany jest jako magiczne naczynie obfitosci. Podobnie jak Lancelot wywodzi
si¢ ze swiata magii i posiada nadprzyrodzony dar. W nawet najbardziej chrzescijariskich
legendach Gawain to nieustraszony wojownik, ktorego sita ro$nie wraz ze wznoszacym
si¢ na niebosklonie storicem i maleje z nadchodzacym zmierzchem. Zatem niczym
rewolwerowiec z westernu siostrzeniec Artura jest najpotezniejszy w samo potudnie.

Postac¢

Nie nalezy traktowac bohatera gracza, ktory bedzie uosabiac archetyp Dworzanina,
jako fircykowatego pigknisia. Gawain to odwazny rycerz, ktory jednak najpierw starat sie
rozwigza¢ konflikt, a dopiero pdzniej siegal po miecz. W przeciwienstwie do nieco
brutalnego Parsifala, siostrzeniec Elaine zawsze traktuje wrogow z szacunkiem i
przestrzega obowiazujacej szlachcicow etykiety. Nigdy nie podniesie oreza nawet na
najwiekszego wroga, jesli ten bedzie btagat o merci.

W swiecie Siedmiu Mérz Gawain winien by¢ spokrewnionym z krolewskim rodem
i pelmi¢ funkcje seneszala na dworze Elaine. Aby odrézni¢ posta¢ od pozostatych
poszukujacych, mozna uczyni¢ z niego doskonalego sokolnika. W jezyku walijskim imie
Gwalhaim oznacza Majowego Sokola i zwyklo sie¢ przypisywaé temu rycerzowi cechy
drapieznego ptaka.

‘Qz Bors — Rycerz Avalonu

W legendach arturianskich Bors byl wymieniany juz jako towarzysz poganskiego
Arthwysa. Jednak dopiero w poznej Wulgacie stat si¢ istotnym uczestnikiem poszukiwan
Graala. Posta¢ ksiecia postuzyla sredniowiecznym autorom do zaprezentowania ideatu
rycerza ziemskiego. Nie nalezy postrzegac¢ go jako oswieceniowego ziemianina, ale jako
trzeci sposob pelnionej przez szlachcica stuzby. Bors to doskonaty stuga swojego wiadcy.
Stynacy z oddania krolowi rycerz to jedyny z trzech poszukiwaczy Graala, ktory
doswiadczyl jego taski i powrdcit na dwoér Camelot. Bors dostapil swietosci lub
cudownosci kielicha w nagrode za swoja doskonatq stuzbe.

Postaé

W swojej erpegowej wersji Bors powinien by¢ generatem zakonu Rycerzy Elaine
(poniewaz taka funkcja nie istnieje w podreczniku nacji, nalezy ja stworzyc). Jako
najstarszy ze wszystkich poszukujacych to on jest przewodnikiem druzyny i cieszy sie
ogromnym szacunkiem posrdd towarzyszy. Spokojny niczym biate klify jest niewzruszony
nawet pod napierajacymi falami okrutnego losu. W jego sercu kryje sie jednak wina, ktora
pragnie odkupi¢. Podobnie jak jego mityczny protoplasta bohater gracza réwniez jest
winny $mierci swojego brata, Lionela.
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L W legendach arturianiskich Bors ma mlodszego brata Lionela, réwniez Rycerza

Okraglego Stotu. Jedna z przygdd opowiada historie, w ktorej postuszny honorowemu
kodeksowi Bors musi wybra¢ pomiedzy ratowaniem cztonka rodziny, a dama w opatach.

Dwaj bracia przemierzali krolestwo Artura w poszukiwaniu Graala. Wtem z lasu
wylonili sie odziani na czarno rycerze i natarli na cztonkéw Okraglego Stotu. W trakcie
bitwy Bors dostrzegl, ze pozostata czes¢ bandy odjezdza wraz z rozpaczajaca nadobna

z panna. Doskonaty stluga decyduje si¢ odbi¢ dame z rak ztoczyncow i pozostawia brata
samego przeciwko przewazajacej sile wroga. Lionel co prawda wyswobadza si¢ z rak
oprawcow, ale od tej chwili staje si¢ Lotrem, ktory pala zadza zemsty na bracie. Po

@ przeniesieniu tego motywu na grunt 7th Sea, posta¢ gracza otrzymuje Zaszlos¢ Nemezis,

ktdra oznacza $cigajacego ja brata. Pragnie on $mierci bohatera jako zaptaty za zdrade.

Galaad - Rycerz Theusa

Galaad to kulturowo najmlodszy z poszukujacy Graala smiatkow, ktory zostat
wykreowany na potrzeby chrzescijaniskiej legendy. Wprowadzenie tego bohatera
ostatecznie zmienia charakter opowiesci z przesyconej magia podrdzy do zaswiatow w
mistyczna podréz ku Bogu. Imie czystego wojownika oznacza , kopiec swiadectwa”, czyli
Golgote i sugeruje, iz nalezy postrzega¢ Galaada jako wcielenie Chrystusa. Swiety rycerz
zostal poczety przez zwiedzionego magia Lancelota i dziewicza strazniczke Graala.
Podroz, jaka odbywa najcnotliwszy z rycerzy jest w istocie powrotem do rodzinnych
stron. Fakt, iz urodzony na Zamku Graala rycerz nie wie gdzie on si¢ znajduje,
udowadnia, iz siedziba Krola Rybaka znajduje si¢ w innym swiecie. Znaczenie wyprawy
Galaada ma rowniez bardziej duchowy wymiar, a dokonywane prze niego czyny
utozsamiane sg z cudami Chrystusa.

Postaé

Q W $wiecie Siedmiu Mdrz mozna zinterpretowac te posta¢ jako wybranka Theusa

SRR <&

obdarzonego atrybutem Prawdziwa Wiara badZz Cudotworca (z dodatku Castille). Chcac
unikna¢ powtarzalnosci i jednolito$ci druzyny, proponuje, aby Galaad byt dopiero co
pasowanym na rycerza mfodzikiem o matym do$wiadczeniu. Zarliwy i religijny wojownik
bedzie pragnat wykazac si¢ odwaga i udowodni¢ swoje oddanie wobec Theusa. Szczery i
czysty Galaad zawsze bierze stowa innych za dobra monete, ale z drugiej strony nie da sie
zwie$¢ mocom Legionu, ktorych smréd od razu wyczuwa.

Chcac zachowacd spdjnos¢ z mitami arturiariskimi, mozna uczyni¢ z Galaada syna
Lancelota i krolowej Elaine. Ukrywany przed swiatem owoc ich mitosci moze nie zdawac
sobie sprawy, ze zrodzit sie z grzechu. Jesli jednak Mistrz gry nie chce mocno akcentowac
aspektu religijnego, Galaad moze by¢ synem Artura (naszego straznika Graala), ktory
wyruszyl na poszukiwania, gdyz jego przeznaczeniem jest zastapi¢ umierajacego ojca.
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Gawain, Persifal, Bors, Lancelot i
Galaad odrozniali sie¢ nie tylko cechami
charakteru,
sredniowiecznych

ale takze wygladem. Dla
stuchaczy  zupelnie
oczywiste bylo, jakiej barwy zbroje nosza
poszczegolni rycerze i jakie herby widnieja
na ich tarczach. Nadanie postaciom graczy
podobnej  aparycji
herosom, uczyni opowies¢ pelniejsza, a

CO  wymienionym
takze utatwi Mistrzowi Gry przekazanie
grajacym, jaka role petnia w fabule.
Przyktadowo gladka Parsifala
symbolizuje jego prostolinijng nature, a
krolewskie gronostajowe futro w herbie

tarcza

Borsa wskazuje na jego szlachetne
pochodzenie.

W  przypadku, gdy prowadzacy
chce jedynie wykorzysta¢ pojedynczy

motyw Niebezpiecznego Miejsca bez
angazowania si¢ w poszukiwania Graala,
nalezy nadac¢ postaci gracza odpowiednie
cechy. Mozna tego dokona¢, wyposazajac
bohatera w charakterystyczny rekwizyt
(zielong zbroje Gawaina) lub ,pasujac” go
na rycerza (proszaca o opieke dama w
opatach).

Bardziej szczegolowy  przykltad
podanej powyzej propozycji prezentuje si¢
nastepujaco: gracz moze znalez¢ szkielet
rycerza przywalony ko$émi pokonanego
potwora. Przy nim znajdowac si¢ bedzie
tarcza $miatka, ktéra podniesiona przez
bohatera na jakis czas uczyni z niego
nastepce  polegtego  wojownika. Po
zmierzeniu sig z przygoda
Niebezpiecznego Miejsca orez rozsypie sig
w proch.

DOmne trinum verfectum

Podane przeze mnie propozycje nie sa
odpowiednie dla kazdego stylu prowadzenia i
ilosci grajacych osob. Uwazam, ze powszechnie
rozumiana uniwersalno$¢ sprowadza sie do
,Jludowej madrosci”, ktéra mowi, ze jak cos jest
do wszystkiego, to jest do niczego. Jestem
natomiast zagorzala zwolenniczka
postugiwania si¢ archetypami, symbolami i
kodami kulturowymi, ktére nalezy dostosowac
do indywidualnych potrzeb graczy. Opisane
propozycje fabularne i typy postaci nie
przypadna do gustu osobom, ktére nie maja
zamilowania do patosu, przesady, silnej
konwencjonalnosci i narracyjnosci fabuly.
Spisujac tekst, nie jestem w stanie wzia¢ pod
uwage preferencji wszystkich grajacych osob,
dlatego zdecydowalam si¢ na wybranie
konkretnego typu grania — nastawionego na
opowies¢, heroicznego, w ktdrym dramatyzm
nie realizuje si¢ poprzez to, CZY cos zostanie
dokonane, JAK rycerze sprostajg
wyzwaniom.

ale

W tekscie wszystkie Niebezpieczne Miejsca
zostaly opisane dla wymienionych powyzej
pieciu rycerzy tak, aby ukazac
pomiedzy  poszczegdlnymi  archetypami
postaci. Zrealizowanie ich w druzynie liczacej
wiecej niz trzy osoby jest mozliwe, ale moze
okazac¢ si¢ zwyczajnie meczace dla grajacych.
Rozbudowane przygod
doskonale nadaja sie dla tréjki bohaterdw,
gdyz taka liczba postaci pozwala na idealne
roztozenie  akcentéw.  Dlatego
prowadzenie ich w najlepszym moim zdaniem
uktadzie i zachowad =zasade: ommne trinum
perfectum.

roznice

mechanizmy

zalecam
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Ponizej, procz herbéw i cech charakterystycznych, podaje takze alternatywne
wersje imion pieciu opisywanych rycerzy. Mniej znane okreslenia personaliow bohateréw
nie beda tak oczywiste dla graczy.

GAWAIN - zwany inaczej Gwalchmei, Gawan, Gavein, Gauvain lub Walewein -
nosit czesto zielong zbroje, ktora zdobyl, pokonujac Zielonego Rycerza. W herbie miat
zlotego, dwuglowego sokota na biekitnym tle.

% LANCELOT - zwany inaczej Llwach, Lugh, Lot — zawsze odziewal si¢ w bfekit na

znak swego pochodzenia z dworu Pani z Jeziora. W herbie miat czerwone wstegi na
biatym tle, ktore wskazywaly na jego pochodzenie z ksiazecego rodu panujacego w
krainie Benoic.

% PARSIFAL - zwany inaczej Percival, Peredur, Finnem — niezmiennie nosil krwiscie

czerwona zbroje, ktora sciagnal z pierwszego rycerza, jakiego pokonat po opuszczeniu
rodzinnych stron. Tarcza Parsifala byla idealnie gltadka i czerwona. Puste tto miato
oddawac czystq nature rycerza.

BORS - zwany inaczej Bohortem, Banem, Branem. Zbroja Borsa nie wyrozniata sie

nigdy niczym szczegdlnym. Chcac jednak podkresli¢ wyglad bohatera, mozna ubrac
go w akcentujacy jego range pancerz oznaczony herbem Avalonu. Na tarczy
wywodzacego sie z krélewskiego rodu rycerza widnieja czerwone wstegi i biale pasy
gronostajowego futra.

GALAAD - zwany inaczej Galahadem. Cnotliwy rycerz byl najczesciej przedstawiany w
zlotej zbroi i purpurowym plaszczu, zas jego tarcze zdobit ryczacy lew na pokrytym
gwiazdami biatym tle.
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W kroélestwie Artura kazda przygoda, jaka przezywaja Rycerze Okraglego Stotu jest

\ mniej lub bardziej zwigzana z poszukiwaniami Graala. Magiczni przeciwnicy i

z niesamowite wydarzenia to kolejne etapy na drodze do Zamku Kroéla Rybka, ktére maja

\ na celu sprawdzi¢ odwage i walecznos¢ smiatkéw. Wyprawa po kielich rozpoczyna sie

zawsze w maju — magicznym miesigcu Celtow, kiedy to otwierajq si¢ bramy do zaswiatéw.

W sali tronowej Artura pojawia si¢ lewitujace naczynie, ktore oslepia zebranych swoim

blaskiem. Na stolach pojawiaja sie potrawy, o jakich kazdy z rycerzy sobie zamarzy.

Posilajacy sie¢ dworzanie doswiadczaja niewypowiedzianej stodyczy, ktéra na czas
objawienia odbiera im zdolnos¢ mowy.

Tak oto prezentuje si¢ najczesciej spotykane objawienia Graala na zamku Camelot.
Wersji wydarzenia jest wiele i niekiedy zaskakuja one swoja realizacja (przykiadowo,
talizman okazuje si¢ by¢ kamieniem), ale zawsze zachowane zostaja najwazniejsze
elementy epifanii. Zebrani zachowuja nabozne milczenie i rozpoczyna si¢ bogata uczta. Po
tym wydarzeniu rycerze sktadaja sluby, iz nie spoczna dopdty, dopoki nie odnajda Graala
i na wiele lat opuszczaja dwor. Wyruszajacy na poszukiwania zaglebiaja sie w dzikiej
puszczy, w sercu ktorej kryje si¢ miejsce przechowywania kielicha.

Las, jaki przemierzaja Gawain, Parsifal, Bors, Lancelot i Galaad mozna poréwnac
do labiryntu lub erpegowych podziemi. Zamiast ciemnych korytarzy i kolejnych
pomieszczen z galaretowatymi szescianami w srodku, druzyne otacza sciana wiekowych
drzew, w mroku ktorych czyha na nich niebezpieczenstwo. Oddzieleni od cywilizacji
bohaterowie graczy beda zdani tylko na swdj spryt i site oreza. Przemierzajac dzikie
ostepy, bohaterowie coraz glebiej zanurzaja si¢ w swiat pradawnej magii. Napotkane na
drodze damy, rycerze w czarnych zbrojach, opuszczone kaplice i wirujace zamki to w
istocie proby majace dowies¢ wartosci poszukujacych. Jesli zawioda, nigdy nie odnajda
Graala.

Niebezpieczne Miejsce to nazwa okreslajaca kategorie zdarzen, jakie wystepuja w
mitach arturianskich. Struktura opowiesci o poszukiwaniach jest zawsze identyczna.
Podczas wyprawy rycerze trafiaja do miejsc, ktore poddaja probie ich odwage, honor i
dobroc¢ serca. Na konicu trudnej $ciezki odnajduja Zamek Graala. Wiekszo$¢ z przygdd ma
glebokie korzenie w mitach celtyckich a nawet indoeuropejskich, przez co nie nalezy
traktowac ich jako przejawu wybujatej fantazji autoréw, ale jako istotny element fabuly.
Podobna role w rozgrywce pelniq Niebezpieczne Miejsca. Nie sa to wylosowane w tabeli
przypadkowych spotkan wydarzenia. Nawet jesli Mistrz gry wprowadza je jako
urozmaicenie podrézy bohaterow zaangazowanych we wlasciwa fabule, nalezy
uwypukli¢ znaczenie przeszkod jakim stawili czota. Pokonanie strzegacego brodu
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L\ Czarnego Rycerza przybliza poszukiwaczy do Zamku Krola Rybaka i ma donioste
znaczenie dla catej krainy. Zabicie straznika moze wywota¢ szepty drzew, a napotkane
dzikie zwierzeta poklonia sie zwyciezcy.

Sposrod wielu niebezpieczenstw, jakie stanely na drodze Rycerzy Okraglego Stotu,
wybralam pie¢ najciekawszych i najbardziej znamiennych dla literatury arturianskiej. W
dalszej czesci artykutu opisze takie miejsca jak Nawiedzona Kaplica i Magiczny Most, a

z takze wydarzenia: Szczekajaca Bestia, La Belle Dame Sans Merci oraz Straznik u Brodu.

(5 | Nawiedzona Kaptica

o~

Nawiedzona Kaplice znalez¢ mozna tuz za granicq magicznego lasu. Napotkani
chtopi niechetnie wskaza droge do przekletego miejsca i na pozegnanie splung trzy razy
za $miatkami. Niegdys znajdowala si¢ tu ludzka osada, jednak z czasem Grumweald
upomniat sie o swoja ziemie i drzewa pochlonety wioske. Posréd pokrzywionych pni bielg
si¢ kamienne pozostatosci domostw. Gnijace w scidtce lesnej skdry, zardzewiate narzedzia
i pottuczone garnki $wiadcza o poptochu, w jakim opuszczano to miejsce.

W chwili, gdy druzyna dociera do nawiedzonej Kaplicy, zaczyna si¢ chmurzyé. W
jednej chwili niebo otwiera sie i na ziemie spada zastona ciezkiego deszczu. Swietliste
smugi piorundw uderzaja niebezpiecznie blisko poszukiwaczy, a grzmoty zagluszaja ich
zaniepokojone glosy.

Przygoda

W $rodku niskiej, kamiennej
kaplicy nadal stoja palone tu niegdys
Swiece, ale brakuje wznoszacego sie
nad ottarzem watycynskiego krzyza.
Witrazowe okna ukazuja ponurych
Swietych, ktorych nikt nie potrafi
nazwa¢ z imienia. Na $rodku
pomieszczenia znajduja si¢ pokryte
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cienkim niczym pajeczyna catunem
puste mary, na ktérych niegdys
spoczywalo czyjes ciato.

\‘ "_/' \~\~ M Y 1 g 3 "“..
Kaplica doskonale chroni przed §: & "N
szalejaca na zewnatrz wichura, ktéra =il
szarpie koronami drzew. Ciemnos¢ co Q
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L chwila rozswietlaja btyski piorunéw i na moment wylaniaja z mroku wykrzywione w
demonicznym grymasie twarze na witrazach. Dokladnie o podinocy =zapalaja sie
poczerniate knoty $wiec, kaplice wypelnia odglos gluchego westchnigcia, a na marach
pojawia sie ciato. Zwloki sa odziane w bogata, 1Sniaca zbroje, a w skrzyzowanych na piersi
dloniach trzymaja miecz. Spod przytbicy dochodza sttumione jeki udreczonej duszy.

\ Gracze moga porozmawia¢ z uwigziong w gnijacym ciele dusza grzesznego
z rycerza, ktdry dopuscit si¢ w swoim zyciu wszelkich potwornosci. Dowiaduja sie, Ze jest

zdrajca i morderca, ktéry od wielu lat co noc odbywa kare. Na nowo przezywa agonie, a

potem czuje, jak przybywajacy po niego demon wyszarpuje ducha z ciata. Zacznie btagac

rycerzy o litos¢ i wybawienie. Szlachetni bohaterowie nie moga pozosta¢ glusi na te
<' \ rozpaczliwe prosby.

Jak tylko postaci graczy przyrzekna pomoc grzesznikowi, Nawiedzona Kaplice
wypelni przerazliwy chtod zaswiatow. Drzwi do wnetrza otworzg sie¢ z hukiem i wiatr w
jednej chwili zgasi ptomienie swiec. Mrok otuli rycerzy i ucichng odgtosy burzy. Cisze
przerwa nagle wrzaski zmarlego. Rycerze ujrza unoszaca si¢ nad marami ogromna
Upiorna Dlon, ktéra powoli wydziera szarpiaca si¢ dusze z podrygujacych zwlok.

Rozwiazanie

Upiorna Dlon mozna pokonadé na dwa sposoby.

Po pierwsze, dzielni wojownicy moga zabic¢ poteznego upiora w walce. Mistrz Gry
powinien sprawic, aby pojedynek z potworem byt jak najbardziej heroiczny i trudny. Od
pewnego momentu trwania walki umeczona dusza grzesznika krzyczy z przerazenia i
nieustannie powtarza: Tylko dziesigcioro przeciwko jednej. Tylko w tej samej godzinie.
Duch probuje powiedzie¢ graczom, w jaki sposob nalezy pokona¢ demonicznego
przeciwnika. ,,Dziesiecioro” oznacza dionie wszystkich cztonkéw druzyny (jak napisatam
w poprzedniej czesci tekstu zakltadam, ze jest ich piecioro), zas ,w tej samej godzinie”
wskazuje na moment, w ktérym nalezy zada¢ $miertelne pchnigcie. Chcac zabi¢ Upiorna
Dton, rycerze musza razem zadac cios w tym samym momencie. Przekladajac to na jezyk
mechaniki, gracze powinni zaatakowac potwora na tej samej wartosci kostki inicjatywy.
Jeden wspdlnie zadany cios sprawia, ze ogromna dion rozplynie si¢ w mroku nocy.
Rycerze ustysza jedynie zlorzeczacy im glos z otchtani, ktéry szybko zamilknie.

Druga mozliwo$¢ to zawarcie paktu z Upiorna Dlonia. Upidr okaze si¢ zbyt
potezny dla walczacych z nim rycerzy i pokona¢ mozna go jedynie poswiecajac sie dla
zmarlego. Jeden z bohateréw moze zaoferowad swoja dusze w zamian za grzesznika.
Magiczna istota zgodzi sie¢ na ten uktad, w konicu duch odwaznego wojownika jest wigcej
wart niz tchorzliwy zdrajca. Zapowie, ze za rok od tej chwili przybedzie po swoja zaptate.
Posta¢ gracza otrzymuje zaszltos¢ Nawiedzany o wartosci, jaka Mistrz Gry uzna za
odpowiednia. W jego dalszych dziejach Upiorna Dlon bedzie pojawiac sie co jakis czas i
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@ przypominaé¢ o zawartej umowie. Moze nawet wspiera¢ bohatera: koncu zalezy jej na
odebraniu zaplaty.

Upiorna Dton

Upiorna Dlon nalezy do przebywajacego w zaswiatach poteznego i zarfocznego demona.
Pradawna istota nie jest w stanie cata przedostac sie¢ do swiata ludzi i jedynie swoja ogromna,
poczerniala tapa wydziera dusze $miertelnikom. Zakonczone szponami palce unosza sie w
powietrzu, a koniec reki niknie w obtoku siwego dymu.

PT trafienia: 25

Cechy: Krzepa 3, Gibkos¢ 3, Rezon 2 (bez wzgledu na ilos¢ zadanych ran Upiorna Dion mozna
pokonac jedynie w opisany powyzej sposob), Dowcip 3, Animusz 2

Atak: Szpony 5z2, Duszenie 4z3

Obrazenia: Szpony 3z3, Duszenie 2z3

Umiejetnosci: Chwyt 3, Atak Szponami 3

Zdolnos¢ specjalna: Potwor co jakis czas chwyta wybranego przeciwnika i zaciska swoje zimne
niczym léd szpony na jego gardle. Bohater czuje, jak zimno przebija jego serce i sity opuszczaja
cialo. Wraz z coraz trudniej tapanym oddechem $miatek traci czes¢ swojej duszy. Oprocz testow
zwigzanych z walka i otrzymywaniem ran, gracz wykonuje rzut na Rezon o trudnosci 25.
Sukces oznacza, ze oparl si¢ demonicznej mocy, natomiast porazka sprawia, iz odrzuca jedna z
posiadanych Kosci Dramy. Efekt kumuluje si¢ za kazdym razem, gdy Dlon odbierze
bohaterowi fragment jego ducha. Jesli gracz utraci wszystkie Kosci Dramy w wyniku starcia z
upiorem, nie moze generowac¢ Kosci Dramy za pomoca mechaniki (przyktadowo, biegtoscia
Popis szkoty Aldana lub od Mistrza Gry w nagrode za wyjatkowo efektowna akcje). Sytuacja
wyglada identycznie w przypadku postaci, ktora rozpoczeta walke, nie posiadajac zadnej Kosci
Dramy.

D <EUSRISIUSs

Efekt zimnego uscisku Upiornej Dtoni utrzymuje sie do momentu jej pokonania.

Q§:\-‘§\’ ¢
‘zg'z\i) Stragnif u brodu

Straznik u brodu to chyba najbardziej rozpoznawalny z motywow literatury
rycerskiej. Dlatego tez jeden z najczeSciej obsmiewanych i postrzeganych jako banalne
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L watkow. Postaram sie przywrdci¢ pilnujacego przejscia Czarnego Rycerza do task i
pokazac¢, w jaki sposéb mozna wykorzysta¢ go w grze fabularne;.

Bohaterowie zaglebiajacy sie w zaczarowany las napotykaja na swojej drodze wiele

przeszkdd, nie tylko magicznych. Zwalone drzewa, wartkie strumienie i glebokie jary

\ spowalniaja przeprawe. Nagle druzyna natrafia na biegnaca przez puszcze waska

Sciezyne, ktora prowadzi ich prosto nad brzeg rzeki. Po drugiej stronie brodu czeka na

z $miatkdw odziany w czarna zbroje i dosiadajacy magicznego rumaka rycerz. Pancerz
wprawny kowal wykut z kawatka nocnego nieba, za$ siers¢ konia 1$ni niczym onyks.

Przygoda

Czarny Rycerz nie przemowi do bohaterdw, dopoki ktorys z nich go nie pokona. Za
kazdym razem, gdy jedna z postaci graczy sprobuje przekroczy¢ brod, straznik
natychmiast ruszy do boju. W straszliwym pojedynku woda i krew beda zalewac tarcze
walczacych. Czarny Rycerz nie bedzie zdradzaé oznak zmeczenia i kolejne starcia moga
przeciagnac sie az do nocy. W poetyce arturianskiej trwajace kilka dni pojedynki to zwykta
codziennos¢ dla rycerzy Okraglego Stotu. Proponuje zatem, aby Mistrz Gry rozbil opis
walki tak, jakby starcia kolejnych graczy ze straznikiem w istocie trwaty calymi dniami.
Kazda kostka akcji to cate 24 godziny zmagan. Na kazdej swojej akcji gracz standardowo
wykonuje tylko jeden test na atak i ewentualne obrazenia. Zadaniem prowadzacego lub
gracza jest opisac jednorazowa akgje i jej wynik tak, jakby trwata przez cala dobe. Na tle
dnia i nocy rozgrywac sie beda dramatyczne boje doskonatych wojownikow.

Rozwiazanie

Czarny Rycerz nie jest zwyklym $miertelnikiem, ale championem krélowej Sidhe,
ktdéra wystata go, aby strzegl brodu. Wojownik nigdy nie ustapi pola i jedynie jego Smier¢
pozwoli druzynie przeprawi¢ si¢ na druga strone. Oczywiscie rycerski kodeks nie
pozwala walczy¢ grupa przeciwko pojedynczemu rycerzowi, dlatego kazdy z bohaterow
graczy moze tylko raz, samodzielnie sprobowaé swoich sit w pojedynku. Pokonani
odpadaja z rozgrywki i moga jedynie przygladac sie walczacym druhom.

Nie mozna pokonac¢ Czarnego Rycerza w pierwszym starciu, kazdy z rycerzy musi
z nim skrzyzowa¢ miecz i dopiero ostatniemu uda si¢ go pokonaé. Aby wynagrodzic
druzynie jej starania, kazdy z pojedynkéw powinien by¢ opisywany dynamicznie i
dramatycznie.

Na poczatku walki kazdy gracz wykonuje rzut na Animusz — jest to jedyny rzut na
inicjatywe, jaki gracze wykonaja w ciggu catego wydarzenia. Nastepnie sami ustalaja,
ktory z rycerzy powinien walczy¢ jako pierwszy. Czy najlepszy z nich, Lancelot, czy moze
najbardziej doswiadczony Bors. Bohaterowie kolejno staja do pojedynku, ktory konczy sie
po wykorzystaniu wszystkich akgji zwycigstwem championa.
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Za kazda pokonana przez championa posta¢ gracza kolejny z walczacych

8 otrzymuje dodatkowa kostke Dramy. Zakladajac, Zze poszukujacych jest pieciu,

powigkszanie puli kostek bedzie nastepowalo w nastepujacy sposob: drugi walczacy

dostaje jedna, trzeci dwie, czwarty trzy, a piaty cztery. Za pomoca wlasnych i
dodatkowych kosci Dramy ostatni z walczacych powinien w popisowym stylu zwyciezy¢
Czarnego Rycerza.

Czarny NRycer;

Czarny Rycerz to straznik bramy do zaswiatéw. Jesli druzyna go pokona, ostatecznie opuszcza
kraine $miertelnych i wkracza do kroélestwa magii. Odziany w wykuta z nocnego nieba zbroje
wojownik dzierzy w dioni wystuzony zardzewialy miecz. Ostrze broni jest jednak tak ostre, ze
moze cig¢ kamien i jedynie odwaga moze uchroni¢ stajacego do pojedynku rycerza przed
niechybna $miercia.

Czarny Rycerz jest stuga krolowej Sidhe, ktora sprawuje bezwzgledne rzady na ukrytym pod
kurhanem dworze. Pokonanie championa moze narazi¢ graczy na jej zlos¢ lub podziw w
zaleznosci od upodoban Mistrza Gry i humoru wladczyni.

PT trafienia: 30
Cechy: Krzepa 2, Gibkos¢ 4, Rezon 3, Dowcip 3, Animusz 3

Atak: Moralltach 7z4
Obrazenia: Moralltach 4z3
Umiejetnosci: Dworzanin, Atleta, Fechtunek (Atak 3, Parowanie 3), N6z, Lowca, Jezdziec
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Zdolnos¢ specjalna: miecz, ktdry dzierzy Czarny Rycerz zostal wykuty w ogniu stygnacego
serca umierajacego smoka. Kowale z dworu Nieszczesliwych[1] zakleli w poczerniatym ostrzu
nienawis¢, zal i wscieklo$¢ konajacej starozytnej istoty. Orez nazwano Moralltach (Wielki
Gniew) i podarowano ja championowi krélowej elfow. Trzeba by¢ mistrzem fechtunku, aby
moc zapanowac nad zakleta w mieczu zadza zemsty na wszystkim co zyje. W trakcie
pojedynku bohaterowie dostrzega, Ze niekiedy bron sama pragnie ich $mierci i bezbtednie
prowadzi ramieniem wojownika tam, gdzie znajduje si¢ najstabszy punkt przeciwnika.

Wojownik z Moralltachem w dioni ignoruje wszystkie modyfikatory, ktore podwyzszaja
trudnos¢ trafienia przeciwnika. Podczas walki z Czarnym Rycerzem trudnos¢ trafienia postaci
graczy oblicza si¢ jedynie z ich Gibkosci. Bohaterowie zmagajacy sie¢ z niepokonanym do tej
pory stuga niesmiertelnej krolowej beda czuli, jak uderzenia magicznego miecza przeszywaja
ich na wylot.

Oczywiscie pojedynek ze straznikiem zaswiatow bedzie najciekawszy w
przypadku trzyosobowej druzyny. Jak wspominalam w poprzedniej czesci tekstu,
zakltadam tak duza ilo$¢ graczy jedynie po to, aby ukazaé wszystkie realizacje podanych
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\ archetypéw bohateréw. Wysadzony z siodla straznik ciezko upadnie na biale kamienie
rzeki. Aksamitny glos przywota rycerzy, ktérzy zdotali go pokonac¢. Wojownik wyjawi, iz
jest stuga niesmiertelnej krolowej i powierzy druzynie wazne zadanie. Maja udac si¢ na
dwor Sidhe — ktéry proponuje wygenerowac za pomoca narzedzia znajdujacego sie w
dziale 7th Sea serwisu Poltergeist — i poinformowac¢ wiladczynig, iz jej stuga ja zawiodt.

‘ \ Gdy rycerze zloza obietnice umierajacemu, cialo Czarnego Rycerza zmienia sie¢ w garsc¢

zwiedtych lisci, a jego bojowy rumak w gataz czarnego bzu.

%{-{){g Siezefajaca Bestia
74

? E Zmeczeni przeprawa przez brod rycerze z checia zatrzymaja si¢ w porosnietej

wrzosami kotlinie, na dnie ktérej mieni si¢ spokojna tafla niewielkiego jeziora.
Poszukiwacze zadbaja o swoje zmeczone rumaki i sami zaznaja chwili wytchnienia. Ciezki
zapach kwiatow i zapadajacy tagodnie zmierzch powoli ukotysza bohateréw do snu.

Z drzemki budzi ich dalekie ujadanie glodnych psow i zaniepokojone rzenie koni. Z
wdd jeziora podniosta si¢ mgta, ktora zalata kotline. Storice unosi si¢ tuz nad horyzontem i
Q zmaga z nadchodzaca noca. Rycerze coraz wyrazniej slysza zblizajace si¢ do nich
szczekanie rozdraznionych bestii. Mgta gestnieje z kazda chwilg i ledwo mozna dostrzec
sylwetki towarzyszy zakrytych mleczng zastong. W koncu glos wyjacych psow zdaje sie
by¢ bardzo blisko, a wraz z nim pojawia si¢ mdlacy oddr zgnilizny. Jeden z bohaterow

L dostrzega ruch za bialym welonem magicznej mgly. Szczekajac Bestia atakuje.

Rycerza przywala cigzkie, ogromne i cuchnace cielsko. Zbroja wojownika jeczy z
bolu pod naporem szponiastych fap. Mgla na moment rozwiewa si¢ od impetu, z jakim
zaatakowal potwdr i oczom $miatkdéw ukazuje si¢ Szczekajaca Bestia w calej swojej

\ ohydnej okazatosci. Potyskujacy szmaragdowo, szeroki gadzi pysk pochyla si¢ nad ofiara.

Z jego paszczy wycieka jad, a z wnetrza trzewi monstrum stychac¢ odglos gluchego
KE szczekania. Przygniatajace bohatera kopyta naleza do jelenia, a zwalisty tuléow bestii to

potaczenie smuklego leoparda z umiesnionym Iwem. Nabrzmialy brzuch Szczekajacej
Bestii nieustannie si¢ porusza. W jego srodku znajduja si¢ nienarodzone, wiecznie gtodne

\ szczenigta, ktore kasaja trzewia wlasnej matki. Wsciekla od bdlu i ponaglana przez swoje
dzieci bestia nie cofnie si¢ przed niczym.

Przygoda
Szczekajaca Bestia nie pozwoli graczom bezpiecznie opusci¢ doliny. Setka

wypelniajacych jej brzuch szczenigt domaga sie pokarmu i matka bedzie probowala
zywcem potknac¢ kolejnych bohaterow. Ogromna wezowa paszcza zacisnie sie na ciele

ofiary i wstrzyknie jad w jej cialo. Toksyna natychmiast sparalizuje $miatka. Jesli
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towarzysze nie odwrdcq uwagi monstrum lub nie odciagna zatrutego bohatera, rycerz

8 skonczy w brzuchu pelnym Zartocznych pomiotow bestii.

Potkniety nie jest jednak jeszcze stracony, gdyz moze nadal toczy¢ boj w trzewiach
potwora. Kottujac sie w ciemnosci z setka kasajacych szczeniat, bohater réwniez moze

‘ \ rani¢ Szczekajaca Bestie — poniewaz potwor to bestia magiczna o nienasyconym apetycie,

w jej brzuchu zmiesci si¢ dowolna ilo$¢ bohaterow.

Przebywajaca w zofadku posta¢ gracza nie moze zgina¢, a jedynie straci¢
\ przytomno$¢ w wyniku odniesionych ran — oczywiscie kwestia usmiercania bohateréow
zalezy od ostatecznej decyzji Mistrza Gry. Po pokonaniu bestii pozostali czlonkowie
druzyny rozetna jej brzuch i uratuja pozartych druhéw. Od tej chwili wszyscy, ktorzy
przebywali w ciele potwora i nie zdofali przyczyni¢ sie¢ do jego pokonania, beda co noc
budzi¢ si¢ oblani zimnym potem w przekonaniu, iz stysza zblizajace si¢ szczekanie.
Natomiast herosi, ktdrzy nie ulegli sile wroga i stawili czota potwornym ciemnosciom jego
trzewi, niepredko spotkaja na swej drodze istote, ktéra mogtaby ich przerazic.

Rozwiazanie

W przeciwienstwie do opisanych wczesniej przeciwnikéw Szczekajaca Bestia
umozliwia graczom zabawe kostkami. Pomimo swego groteskowego wygladu potwor jest
zwinny i atakuje z szybkoscig wszystkich istot, z jakich skiada sie jego ciato. Magiczna
bestia przejeta najlepsze cechy tych czterech zwierzat: site lwa, chyzos¢ jelenia, gibkosc¢
leoparda i trujacy jad weza. Potwdr na pierwsza ofiare wybiera bohatera, ktérego uzna za
najbardziej apetycznego.
Unieruchomi go, przygniatajac
do ziemi, a nastepnie sparalizuje
swoim jadem. Nawet atakowane
monstrum z niechecia przerwie
positek. Ani ostrze miecza, ani
szpady nie kasaja tak mocno, jak
wygryzajace sie W e
wnetrznosci glodne szczenieta.

Cielsko pokonanej bestii z
foskotem legnie posrod
WrzosOw, a z jej paszczy
dobiegnie setka wyjacych i
skamlacych gloséw. Wijaca sie
gadzia glowa, podrygujace ciato
leoparda i wierzgajace nogi lwa
beda umiera¢, kazde na wiasny
sposob. W ostatniej chwili
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@ Szczekajaca Bestia spojrzy na swoich zabdjcdéw z wdzigecznoscia. W tym samym
momencie Mistrz Gry powinien opowiedzie¢ graczom histori¢ tej dziwnej istoty, aby
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wiedzieli, kto zawdzigecza im wybawienie.

Sicsefajaca Bestia

Szczekajaca Bestia ma feb weza, tutow leoparda, uda Iwa i kopyta jelenia. Natomiast jej serce
jest ludzkie i gdyby nie wypelniajace brzuch Zzarloczne szczenigta, odznaczalaby si¢ wyjatkowa
fagodnoscia.

Bestia nie zawsze byta potworem i na $wiat przyszta jako dama ze szlachetnego rodu. W trakcie
lesnej przechadzki napotkata rycerza, ktérego obdarzyta ptomiennym uczuciem i zaprosita do
swojego domostwa. Po przybyciu na miejsce okazalo sie, Ze urodziwy wojownik to jej brat,
ktory opuscit rodzine, zanim jeszcze si¢ urodzita. Dreczona mitoscia i zadza postradata zmysty
i w przyptywie rozpaczy oskarzyla brata o gwalt. Rycerz zostal natychmiast skazany na
straszliwa $mier¢ — rozszarpaly go wlasne wyglodniate psy. W chwili $mierci przeklat siostre,
ze zazna takiego samego losu i nigdy nie przestanie stysze¢ wycia chartow, ktére zabily jej
ukochanego. Jeszcze tego dnia dama przemienila si¢ w Szczekajaca Bestie.

PT trafienia: 30

Cechy: Krzepa 6, Gibkosc¢ 4, Rezon 6, Dowcip 2, Animusz 3

Atak: Ugryzienie 523
Obrazenia: Ugryzienie 7z4

Umiejetnosci: Chwyt 2, Uscisk 5

Zdolnos¢ specjalna: Jad Szczekajacej Bestii dziata natychmiastowo. Ugryziony bohater czuje,
jak jego cialo zalewa fala zimna i opuszczaja go sity. Gracz, ktérego postac¢ zostata ukaszona, co
ture wykonuje test na Krzepe o trudnosci 20. Za kazdy nieudany test traci jedna kos¢
Animuszu. W momencie, gdy cecha spadnie do zera, jego bohater nieruchomieje. Aby
odzyska¢ pierwsza kos¢ Animuszu, sparalizowany smiatek musi wykona¢ udany test na
Krzepe o trudnosci 25. Dopiero po wykonaniu tylu udanych testow, ile wynosi jego
podstawowy Animusz, heros pokonuje trucizne i w zupelnosci si¢ na nig uodparnia.

3 La Belle Dame dand Merci
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Magiczna mgta, ktéra uniosta sie znad jeziora, stata si¢ gesta niczym broda Merlina.
Biata zastona migocze niczym szron o poranku. Trzymajacy si¢ blisko siebie bohaterowie
szybko gubia si¢ w labiryncie lasu. Nie pomoga nawolywania, ani proba powrotu do
miejsca, z ktorego wyruszyli. Mgta splatata wszystkie $ciezki i za¢milta umysty bohaterow.
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L Od tej chwili kazdy zdany jest tylko na swoj wlasny miecz.

Przygoda
‘ \ Krolestwo kréla Artura jest pelne panien w opatach, ktore czekaja na wybawienie z

rak dzielnych rycerzy. Cnotliwe damy trudno jednak odrézni¢ od przebiegltych wrozek,
ktore czyhaja na zycie i cnote bohaterow. La Belle Dame sans Merci to najokrutniejsza z
pieknosci, jakie zamieszkuja magiczne lasy arturianiskich legend. Niesmiertelna pani
skradta niejedno rycerskie serce, doprowadzajac nieszczesnika do szalenstwa.

Rozdzieleni przez magiczng mgle gracze btadza w labiryncie drzew. Mistrz gry
symultanicznie prowadzi kazdemu z nich spotkanie z La Belle Dame sans Merci, ktora
moze przebywac w kilku miejscach naraz. Dama pragnie sprawdzi¢ serca rycerzy, ktorzy
naruszyli granice jej krdlestwa. Przegrana moze sprawic jej okrutna satysfakcje lub
zirytowac nieudolnoscia wojownikéw. Wygrana wprawi wrozke w zachwyt lub wzbudzi
nienawis¢ do herosa, ktory ja osmieszyl. Ostateczny wynik proby zalezy od
podejmowanych przez graczy decyziji.

Rozwiazanie
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Motyw spotkania z okrutng pania powinien by¢ dostosowany do indywidualnych
cech postaci graczy. Dlatego podam jedynie zarys wydarzen, jakie — zgodnie z kanonem
literatury arturianiskiej — powinny przydarzy¢ sie poszczegdlnym rycerzom.

>

8 % GAWAIN - Niedobra Panna

Spotkanie: Wrézka wystawi rycerza na probe dwornosci, z ktorej jest tak dumny. Wcieli
sie w uprowadzong dame, ktora porwal gwaltowny i nieobyczajny rycerz. Gawain
ustyszy zalosne tkanie. W ukrytej miedzy drzewami grocie znajdzie ptaczaca mtodke o
potarganych wlosach i pooranej paznokciami twarzy. Panna wyzna mu, ze odrzucita
zaloty szlachcica, ktory od dawna zabiegat o jej wzgledy. Wzburzony opuscil dom jej ojca i
wigcej si¢ tam nie pojawit. Gdy rodzic wraz z braé¢mi opuscili dwor, zty rycerz wtargnat
do jej domu i sila ja uprowadzit.

Przygoda: Dama poprosi Gawaina o opieke i pokonanie ztego rycerza. Po chwili odziany
w zbroje wojownik powrdci, aby zabra¢ panne w dalsza droge. Wielce zdenerwuje go
widok bohatera i wyzywajac go od tchorzy, kaze mu odejs¢. Dojdzie do pojedynku, w
ktorym Gawain pokona przeciwnika. Porywacz padnie na kolana i bedzie btagat o litosc.
Dama natomiast, powotujac si¢ na zlozona jej przez bohatera obietnicg, zazada glowy
niegodziwca, ktory ja zhanbit.
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L Kara: Jesli Gawain nie zabije niegodziwego rycerza, utraci zdolnos¢ mowy i nie odzyska
jej, dopoki nie spetni wszystkich zyczen pierwszej napotkanej damy.

Nagroda: Jesli Gawain zgladzi niegodziwca, wrdzka obieca mu, ze zdobedzie mitos¢
\ najpiekniejszej kobiety swiata.

z,sl % LANCELOT - Panna O Kusych Rekawkach

Spotkanie: Wrézka pragnie sprawdzi¢, czy Lancelot faktycznie mituje swoja pania i jest jej
bezwzglednie oddany. Poszukujacy swoich towarzyszy rycerz trafi na ukwiecona polane,
po ktorej przechadzac sie beda lew i jednorozec. Oba zwierzeta maja na szyi zlote obroze
potaczone cienkim tancuszkiem. Magiczne istoty spojrza zapraszajaco na rycerza i
zaprowadza go do uszytego ze zlotoglowiu namiotu.

Przygoda: W $rodku namiotu czeka na rycerza wspaniala uczta i spoczywajaca na
jedwabnych poduszkach dama. Panna ma dwa, grube niczym udo wojownika warkocze, a
rekawy jej sukni sg tak waskie, ze wygladaja jak namalowane na smuklym ciele. Ukryta
pod ta postacia czarodziejka zaprosi Lancelota na uczte. Natychmiast spyta o to, czy ma
wybranke serca. Po krotkiej rozmowie ztozy mu wyjatkowa propozycje. W zamian za
jeden pocalunek obieca mu, ze usunie wszelkie przeszkody, jakie dziela go od jego
ukochanej.

Kara: Za jeden pocatunek z wrézka przyjdzie Lancelotowi stono zaptaci¢. Czarodziejka
dotrzyma stowa i faktycznie , usunie wszelkie przeszkody”. Oczywiscie w przewrotny
sposOb magicznej istoty. Za kare za niewiernos¢ o calym zdarzeniu dowie si¢ ukochana
rycerza, na ktora spadnie klatwa. Wybranka Lancelota bedzie musiata pocatowad stu
mezczyzn, ktorzy przekrocza bramy jej zamku.

Nagroda: Jesli rycerz oprze si¢ pokusie, wrozka podaruje mu dwa magiczne pierscienie.
Osoby, ktore zaloza je na palce nieustannie czujg nawzajem swoja obecnos¢. Zawsze beda
takze wiedziaty, gdzie przebywa ich wybranek.

% BORS - Bialowlosa Krdlowa

Spotkanie: Wrdzka zechce sprawdzi¢ oddanie Borsa wobec krdlowej. Zagubiony we mgle
rycerz natrafi na ukryty w lesie zamek. Budowle o trzech strzelistych wiezach otacza fosa,
w ktorej ptywaja ogromne kwiaty lilii. Most jest opuszczony i w kierunku Borsa kroczy
barwny, rozeSmiany korowo6d dam. Bohater nigdy nie widziat tak urodziwych panien, ani
tak dostojnej przewodniczki orszaku. Odziana w krdlewskie szaty Bialowlosa Krélowa
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zaprosi Borsa do korowodu.

\ Przygoda: Wyniosta wladczyni o miodej twarzy i bialych wlosach oprowadzi Borsa po
swoim krdlestwie. Pokaze mu doskonata kraine wiecznej mtodosci, ktora porastaja drzewa

o zlotych jabtkach. Powie, ze w jej wloSciach nie brak niczego précz wiadcy, ktory
sprawowalby nad nimi piecze. Bialowlosa Krolowa zazada, aby zlozyl jej przysiege

‘ wiernosci. Jesli sie zgodzi, wrozka obiecuje, Ze uczyni go niepokonanym i pozowali trzy

z razy stana¢ w obronie Avalonu.

Kara: W przypadku Borsa kara moze go spotka¢ tylko wtedy, jesli obrazi wroézke.
Oburzona jego zachowaniem i brakiem szacunku czarodziejka, zamieni rycerza w psa.
Bohater bedzie mogt nadal mowi¢, ale reszte przygody spedzi w ciele zwierzecia.
Odzyska swoja postac tylko wtedy, jesli zachowa sie dwornie wobec damy.

Nagroda: Gracz stoi przed wyborem, ktdry moze zupelnie odmieni¢ dzieje jego postaci.
Jesli Bors zdecyduje sie stuzy¢ La Belle Dame sans Merci, zrezygnuje z wlasnego zycia
dla Avalonu. Jesli natomiast odmdéwi, pozostanie wierny przysiedze danej Elaine. W obu
przypadkach czeka go nagroda. Skladajac przysiege czarodziejce, zostanie wladca jej
krainy i po zakonczeniu przygody opusci $wiat smiertelnikow. Posta¢ gracza przejdzie do
legendy i po dzi$ dzienn wyspiarze beda opowiadali sobie historie krola, ktdry powrdci
broni¢ kraju w chwili zagrozenia. Jesli natomiast bohater pozostanie wierny Elaine,
otrzyma od czarodziejki magiczny rog. Przedmiot wykonany z poroza jednorozca pozwoli
mu trzy razy wezwac na pomoc herosow, ktérzy w minionych wiekach oddali si¢ na
stuzbe Bialowlosej Krdlowe;j.

“Zz GALAAD - Zwierzchnogé

Spotkanie: Zagubiony we mgle Galaad trafia do majestatycznie wznoszacego si¢ na
pagorku kamiennego kregu. Na omszalych gtazach widniejq znaki dawnej wiary. W
Swietym miejscu toczy sie zazarty pojedynek miedzy Lancelotem (lub innym cztonkiem
druzyny) a przystrojona kruczymi pidrami wojowniczka. W chwili, gdy Galaad
spostrzega towarzysza, ten pada pod ciosem amazonki i zostaje Smiertelnie raniony.

Przygoda: Cnotliwy wojownik rusza druhowi na pomoc. Rozpoczyna sie pojedynek z
amazonka odziang w srebrzysta zbroje, jaka nosili dawni herosi. Okazuje sig, ze kobieta
ma site stu mezoéw i rycerz ledwo stoi pod naporem jej ciosow. Wojowniczka wyjawia
Galaadowi, iz jest pania tego lasu. Jesli odda jej czes¢ jako bogini, pozwoli mu odejs¢ i
uleczy umierajacego.

W catej sekwencji walki rannego bohatera odgrywa gracz, ktérego iluzoryczna postac
zostala wyczarowana przez wrozke.
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L Kara: Jesli Galaad wyprze si¢ swojej wiary i ukleknie przed poganska boginia, ta
rozptynie si¢ w powietrzu wraz z rannym towarzyszem. Po lesie poniesie si¢ kpiacy
$miech wrozki. Za wiarotomstwo ukarze go sam Theus. Od tej chwili wszystko, co powie
Galaad jest traktowane przez postaci graczy i Bohateréw Niezaleznych jako klamstwo.
Dopiero spowiedz i zal za grzechy uwolnia go od kary boze;j.

S ' Nagroda: Jesli Galaad pozwoli przyjacielowi umrzeé, ale nie ulegnie namowom

\ czarodziejki, otoczy go zltocisty blask. Krzyczaca ze strachu wrozka zniknie w chmurze
% kruczych pior.

% Natchniony taska Theusa bohater otrzymuje 3 Kosci Dramy. Gracz moze je wykorzystac

do konca sesji jedynie pomagajac innych graczom. W wybranej przez siebie chwili musi
zmowi¢ modlitwe do Theusa, a nastepnie przekaza¢ wybranej postaci jedna z trzech
kostek.

W przysziosci gracz wcielajacy si¢ w Parsifala otrzymuje jedng dodatkowa Kos¢ Dramy
na oczatku kazdej kolejnej sesji. Zasady jej wykorzystania pozostaja bez zmian.

% PARSIFAL - Szkaradna Panna

<&

Spotkanie: Btadzac w spowitym mgla lesie, Parsifal nagle poczuje zapach gotujacej sie
strawy. Czuly nos i pusty Zotadek zaprowadza rycerza do ukrytego u podndza ogromnego
debu domostwa. Kamienny dom pokrywa dach ze splatanych korzeni drzewa, spomiedzy

L\ ktorych wystaje szeroki komin. Zapach gotujacej si¢ wieczerzy kusi zmeczonego
wojownika. W srodku domu Parsifal spotka Szkaradna Panne, ktérej opis pozwole sobie
powierzy¢ Sredniowiecznemu poecie:

\ Kazdy jej cztonek i korniczyna, od stop do gtow, byty czarne niczym wegiel. Oczy miata ciemne i
smoliste, a jej dtonie byly czarniejsze niz najczarniejsze Zelazo zanurzone w smole. Jej zeby byly
z dtugie i zielone. Uda miata wielkie i kosciste, a brzuch chudy, natomiast stopy i kolana grube.[2]

Przygoda: Szkaradna Panna dwornie powita Parsifala. Glos damy przypomina
narzekania starej sroki, ale maniery pozostana nienaganne. Rycerz dostrzeze tancuch,
jakim dziewczyna jest przykuta do drzewa stanowiacego jedna ze $cian domu. Wrozka
poczestuje smiatka strawa, ale ostrzeze, ze musi natychmiast wyruszaé¢ w dalsza droge. Za
chwile wrdci jej niesmiertelny ojciec, ktéry uwielbia ludzkie migso. W tej samej chwili na
zewnatrz blysnie i przerazona panna szybko ukryje rycerza w kominie. Zdazy go jeszcze
ostrzec, ze zadna bron nie zdota zrani¢ potwora.

Do domu wejdzie olbrzym, ktérego szerokie ramiona bedzie okrywat wlochaty ptaszcz
uszyty z brod pokonanych przeciwnikdow. Glodny potwor natychmiast poczuje zapach
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ludzkiego ciata i spyta corke, czy ugotowata mu jakiego$ rycerza. Szkaradna Panna
bedzie zwodzi¢ ojca, ten jednak nie da si¢ nabrac i ogromna fapa wyciggnie Parsifala z

komina.

Rozpocznie sie¢ walka rycerza z olbrzymem. Kazda zadana potworowi rana natychmiast
sie zablizni. W trakcie walki Szkaradna Panna zacznie krzycze¢, ze jesli obieca zostad jej
mezem, to wyjawi mu tajemnice pokonania potwora. W chwili, gdy Parsifal zgodzi sie ja
poslubi¢, dama powie: Olbrzyma zdola zrani¢ wszystko, co nie jest bronig. Tutaj Mistrz

gry powinien da¢ graczowi pole do popisu.

La Belle Dame dand Merci

La Belle Dame sans Merci nie ma jednej postaci.
Wroézka uosabia ideat kobiecej urody i wdzieku,
dlatego kazdemu mezczyznie jawi si¢ w postaci
ucielesniajacej jego najskrytsze marzenia. Moze by¢
ognistowtosg kusicielka o skorze swietlistej niczym
Droga Mleczna, gibka brunetka o oczach ciemnych
jak bezksiezycowa noc, a takze wyniosta ksiezniczka
o opadajacych do kostek zlotych wlosach. Najlepiej
bedzie, jesli Mistrz Gry dostosuje wyglad damy do
osobistych preferengji graczy.

Wrézka jest istota niesmiertelna i potezna, ale ma
dwa czule punkty: ogromna pyche i stabos¢ do
romantycznych historii. W literaturze arturianskiej
czarodziejka najczeSciej nagradza tych, ktorzy
pomimo kuszenia zachowali wiernos¢ wybrance
swego serca. La Belle Dame sans Merci surowo
przestrzega praw Swiata magii. Jesli bohater wykaze
sie¢ podczas proby, moze liczy¢ na nagrode. Jesli
jednak nie okaze pokory i urazi dume poteznej Sidhe,
w przyszlosci nie uniknie jej zemsty.

haftowana wstege.

Jesli
zareczy¢ sie z odrazajaca, kulejaca
pokraka olbrzym ztapie go za nogi i
potknie w catosci. W tej samej chwili
rycerz obudzi si¢ na polanie, na
ktorej walczyli ze Szczekajaca Bestia.
Za kare raz w miesiacu, kiedy ksiezyc
jest w nowiu, bohater bedzie czut sie
stabo jak kobieta w  pologu
(wszystkie jego cechy spadnag do
wartosci 1).

Kara: Parsifal nie zechce

Nagroda: Cialo olbrzyma z foskotem
padnie od ciosu patelnia, stotkiem
lub dowolnym innym przedmiotem.
Zniknie dom i drzewo, a Szkaradna
Panna rzuci si¢ w ramiona rycerza.
Zamknie oczy i wydmie
popekane, usta zaby do
pocatunku. W chwili, gdy Parsifal ja
ucatuje, szkarada przemieni si¢ w
Cudna Panne (uosabiajaca ideal
urody gracza) i ofiaruje rycerzowi

swoje
sine

Od tej chwili Parsifal jest rycerzem Cudnej Panny, a zarazem jej narzeczonym, o ktdrego
w przysztosci sie¢ upomni. Noszac barwy swojej damy, rycerz dokonuje wszelkich czynéw
w jej imieniu. Za wszystkie $miate i bohaterskie uczynki posta¢ gracza otrzymuje

dodatkowe 3 punkty reputacji.

Podobnie jak w przypadku Straznika u brodu takze w przygodzie La Belle Dame
sans Merci najlepiej sprawdzi sie druzyna trzyosobowa. Przeplatanie dziejow pieciu
rycerzy doprowadzi do niepotrzebnych dtuzyzn i bardzo spowolni dynamike sesji. Warto
takze zaznaczy¢, ze wszystkie proby sa otwarte na inwencje graczy, ktora oczywiscie musi



L by¢ zgodna z obowiazujaca konwencja. W kazdej z nich istnieje mozliwos¢ trzeciego
rozwigzania. Przykladowo, Lancelot moze ucatowac jedynie odbicie damy w lustrze. W
ten sposdb spelni jej Zadanie, a nie zdradzi ukochanej. Bledem natomiast bytoby
zgladzenie Panny O Kusych Rekawkach, ktére natychmiast skoniczy si¢ karg opisana w
podanej przeze mnie propozydji.
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\ Od wielu dni i nocy bohaterowie przemierzaja zaczarowany las, ktory z kazdym ich

krokiem staje sie trudniejszy do przebycia. Pradawne, ogromne drzewa zastaniaja niebo i

stonce, ktorego smiatkowie juz od dawna nie widzieli. Otaczajq ich jedynie wielkie niczym

czlowiek, nieznane rosliny, a co noc odwiedzaja ogromne zwierzeta w oczach, w ktdrych

jarzy sie niepokojaca ciekawos¢. Parujace bagniste podioze i panujacy nieustannie
poilmrok wzmacniajq wrazenie, jakby czas cofnat sie¢ do poczatkéw stworzenia.

Nagle Sciana drzew si¢ urywa i przed bohaterami rozpoSciera si¢ ogromna wyrwa
w samym $rodku puszczy. Wypalona ziemia pokryta jest szarym pytem i ogromnymi
kos¢mi olbrzymow, ktorych krélowie toczyli tu niegdys$ zazartg bitwe. Nad pradawnym
pobojowiskiem, ktore stato sie cmentarzem dla wielu poteznych i dzielnych wojownikow,
unosza sie czarne ptaki wojny. Kruki zataczaja kregi nad przemierzajacymi ko$ciane pole
$miatkami, cierpliwie czekajac na wtasciwy moment.

Przygoda

Srodek pola bitwy przecina gleboka przepasé¢ o graniach ostrych jak brzytwa. Dno
rozpadliny niknie w mrokach ziemi, a z jej wnetrza dmie porywisty wiatr — oddech

SRR <&

\ $piacych w glebinach istot. Dwa brzegi przepasci taczy ogromny miecz, ktdry jeden z
@ olbrzymow wbil w ziemie podczas bitwy. Pomimo uptywu calych epok wbite na sztorc

ostrze 1$ni niczym swiezo wyjety z wody tosos.

\ Miecz to jedyny most, jaki fagczy dwie strony przepasci i nie ma innego sposobu

przejScia na druga strone. Druzyna musi przeprawi¢ sie¢ po ostrej klindze miecza.
Pojedynczo, jeden po drugim, smiatkowie wkrocza na Magiczny most. Ostrze Isni
oslepiajacym blaskiem i dodatkowo utrudnia przeprawe bohaterowi, ktdry balansuje na
waskiej ktadce. Na te chwile czekato stado krukow, ktore podrywaja sie do lotu, aby
straci¢ herosow w przepasc.
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Rozwiazanie

\ Magiczny Most to ostatnia prdba, jakiej stawiaja czota Rycerze Okraglego Stotu
przed odnalezieniem Zamku Krola Rybaka. Ostrze miecza, po ktorym przeprawiaja sie¢ do
Swietego miejsca przechowywania kielicha, symbolizuje pokute. Zaréwno w poganskiej,
jak i chrzescijaniskiej wersji opowiesci, stapanie po klindze miato zada¢ poszukujacemu bol

\ i sprawi¢, aby pozbytl sie grzechéw przeszlosci. Proba sprawdzata rowniez odwage

% bohatera, ktory miat sile wkroczy¢ na niebezpieczny most.

Postaci graczy rowniez zostana poddane tej probie i beda mogty rozliczy¢ sie z
bteddéw przesztosci. Aby przeprawic sie¢ na druga strone, kazdy ze Smiatkdw musi nie
tylko utrzymac sie na waskiej kladce, ale takze co$ poswigci¢. Podstawowa trudnos¢
przeprawy wynosi 20. Gracze wykonuja test na Gibkos¢ plus biegtos¢ Akrobatyka lub
Balansowanie. O$lepieni blaskiem ostrza bohaterowie otrzymuja dodatkowe 5 punktow
do bazowej trudnosci, zas zaatakowani przez kruki 10 punktéw. Chcac przejs¢ po mieczu,
nalezy wykonac cztery testy na odpowiednio ustalonej przez Mistrza Gry trudnosci.
Zanim jednak gracz siegnie po kos$ci, musi zdecydowad z czego rezygnuje, aby przejsc
trudng probe. Grajacy placi za przejscie trzema kropkami z kombinacji dowolnych cech
swojej postaci, ktdre zostaja obnizone do konca przeprawy. Ostatni krok wymaga
wiekszego ,poswigcenia” i bohater traci jedna z wybranych przez gracza Zaszlosci
(zgodnie z zasadami 7th Sea, otrzymuje przy tym tyle punktow doswiadczenia, ile wynika
z jej rozwigzania). Wazne, aby gracze pflacili za przeprawe przed wykonaniem rzutu. Efekt
ostatniego kroku ma zatem miejsce przed czwartym, ostatnim testem.

<&

L Obnizone cechy
) i

odda¢ zmeczenie
trudami ciezkiego
pochodu, zas utrata
Zaszlosci przemiang, jaka
zachodzi w  bohaterze.
\ Obnizone cechy
z dodatkowo dodadza scenie
dramatyzmu, gdyz
walczacy z atakujacymi go
krukami i balansujacy nad
przepascia smialek bedzie
mial coraz mniejsza pule
kostek.

Mistrz Gry i gracz

powinni przygotowacd
odpowiednio moment
odrzucenia Zaszlosci. Przyktadowo, postaé, ktéora ma na karcie wpisang Zemste, moze
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uzna¢, ze w obliczu bliskiej $mierci wybacza wrogowi.

Gracz, ktory podotal wyzwaniu, otrzymuje trzy kropki na dowolnie wybrane
atrybuty i moze je wydac¢ w sposob, jaki uzna za najbardziej odpowiedni (nawet na jedna
ceche). W efekcie moze w ten sposdb podniesc jeden atrybut kosztem innych.

Ma takze prawo wybra¢ nowa Zaszlo$¢ o takiej samej wartosci, jak ta, z ktdrej
zrezygnowat. W ten sposdb bohater rodzi si¢ na nowo.

Po pokonaniu Magicznego Mostu druzyna staje po drugiej stronie rozpadliny.
Przed nimi rozpos$ciera si¢ wspanialy widok. Lagodne pagorki porastaja wiecznie
kwitnace jablonie. Na najwyzszym wzniesieniu majestatycznie strzelaja ku niebu mury
Zamku Krola Rybaka. Jesli Mistrz Gry wykorzystal motyw Niebezpiecznego Miejsca
tylko dla dodania smaczku wlasnej przygodzie, cudowny patac rozptynie sie od
podmuchu wiatru i zniknie w girlandzie bialych ptatkéw.

SN

%2‘33 To dopiers poczatef
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Tutaj koricza sie przygody poszukiwaczy Graala. Smiatkowie pokonali wyzwania,
jakie postawily przed nimi Niebezpieczne Miejsca i sa gotowi na spotkanie z magicznym
kielichem. To jednak dopiero poczatek ich przygdd, gdyz pierwsza wizyta w Zamku Kroéla
Rybaka jedynie wskaze im droge do dalszych poszukiwan.

Za inspiracje do napisania tego tekstu dzigkuje mojemu mezowi, zas za
zmobilizowanie mnie do pracy Julianowi Czurko.

&3

[1] Unseelie — thumaczenie Dwor Nieszczesliwych jest powszechnie uzywane w literaturze
po$wigconej magicznemu ludowi.

[2] Cytat pochodzi ze zbioru tekstow Arthurian Legend wydanych przez Uniwersytet Oksfordzki.
Fragment pochodzi z Peredura.
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