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Najwlasciwszym systemem dla tego scenariusza bylby “7th Sea” lub polski “Szermierz”, ale
poniewaz pierwszy nie jest dostepny w jezyku polskim, a i do drugiego niewiele 0osob ma dostep,
zdecydowatem sie rozpisa¢ mechanike w oparciu o d20 (Dungeons & Dragons). Jednak wykorzystanie
tej przygody w typowej kampanii fantasy bedzie wymagato pewnych modyfikacji. Ponizszy scenariusz
zostal napisany do wykorzystania jako “jednostrzaldéwka” ze specjalnie stworzonymi postaciami
(najlepiej 4. poziomowi Wojownicy/Lotrzykowie). Ta przygoda moze réwniez zosta¢ rozegrana w
“Dzikich Polach”, jesli realia zachodniej szlachty zmieni si¢ na bardziej nam bliskie, sarmackie. (A takze
w “Monastyrze”, jesli kto$ ma do niego dostep :)

Przygoda jest pomy$lana dla druzyny ztozonej ze szlachcicow i obraca sie wokot spraw waznych
dla takich postaci (0 czym méwi sam jej tytul, ktdry warto graczom podaé, zeby wiedzieli czego sie
spodziewac). Swiat odpowiada naszej XVII wiecznej Francji, co oznacza brak magii lub jej sladowe ilosci
(cho¢ w przygodzie w ogole ona nie wystepuje). Geopolityka nie odgrywa wigkszego znaczenia, gdyz
wydarzenia rozgrywaja si¢ na glebokiej prowincji, z dala od miast i wielkiego $wiata. Dalszy tekst jest
przeznaczony wylacznie dla oczu MG.

Streszczenie przygody

Gracze postanawiaja odpocza¢ w posiadlo$ci swojego przyjaciela kawalera Jeana Michaela de
Cremer. Po drodze spotykaja pickna panne Mari¢ Francise de Brogel wraz z jej ciotka panng Charlotte
Rosalie de Brogel. Maja okazje pomdc pannom przy uszkodzonej karecie, w podziece za co zostana
zaproszeni do odwiedzenia posiadtosci de Brogel. Tam beda mogli spedzi¢ przyjemny wieczor w
towarzystwie ojca Marii Francise barona Roberta Antoine de Brogel. Niestety w nocy panna znika, a
wzburzony ojciec rozpoczyna poszukiwania. Gléwnym podejrzanym jest starajacy sie o reke panny
mtody Marek de Vallet, ktory rowniez zniknat. Poszukiwania doprowadza w koncu do konfrontacji z
banda grasantdw dowodzong przez Jeana Baptiste Perre’a, lecz baronéwny nie uda si¢ odnalezé.
Pozniejsze wypadki zaleze¢ beda od poczynan graczy, przy czym najbardziej prawdopodobne sa dwie
mozliwosci. Pierwsza z nich to, ze graczom uda si¢ przenikna¢ intryge siostry barona, udowodnic¢ jej
wine i oczysci¢ sie z wysuwanych wobec nim samym oskarzen. W przeciwnym wypadku opowiesé
zakonczy $miertelny pojedynek z baronem, ktory krwia bedzie chciat zmazac hanbe, jaka spadta na jego
rodzine.

Tto przygody

Z sz6stki dzieci dawnego barona de Brogel przezyli do dzisiaj jedynie Robert Antoine i jego siostra
Charlotte Rosalie. Sa oni ostatnimi potomkami poteznej niegdy$ rodziny, ktdra jednak w réznych
wojnach, zarazach i innych zawirowaniach historii utracita dawna swietnos¢ i prawie wszystkich swoich
cztonkéw. Charlotte jako najmiodsza nie wyszta nigdy za maz i swoje zycie spedzita opiekujac sie
starymi rodzicami. Widziata jak po kolei umieraja jej starsi bracia i siostry, a z braku innych bliskich
krewnych z czasem zaczeta sie spodziewad, ze rozlegly majatek de Brogel w koncu jej przypadnie w
udziale. Gdy zmarli jej rodzice przez pewien czas rzadzita samodzielnie i spodobata sie jej wladza i
zaszczyty, jakie z tym sie wiazaly. Wtedy nagle pojawil si¢ Robert Antoine, jej starszy brat, ktéry wiele
lat temu wyruszyt szukaé szczescia w odleglych krainach (zamorskich koloniach?), skad powrdcit bez
grosza przy duszy, za to z dziewigcioletnia cdreczka, ktorej matke wciaz optakiwal, mimo ze zmarta
wydajac na $wiat Marie Francise.

Poza ta jedna slaboscia okazal si¢ on twardym, zamknietym w sobie czlowiekiem, ktdrego
zahartowaly ciezkie doswiadczenia w dalekich krajach, w wyczerpujacym klimacie wsréd wrogich
dzikuséw. Bezwzglednie domagat si¢ swoich praw i wkrétce z rak krdla otrzymat prawa do majatku i
tytutu. Wspanialomyslnie pozwolit siostrze pozosta¢ we dworze, a nawet powierzyt jej wychowanie
ukochanej corki, bedac przekonany, ze tym wyrazem zaufania udobrucha ja i fatwiej pozwoli zapomniec
o krétkim epizodzie wladania majatkiem. Charlotte nie pokazata po sobie, jak gleboko odczuta te nagta
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zmiang swej sytuacji i chowajac w sercu uraze grala wyznaczona jej role. Robita to tak dobrze, Ze jej brat
z czasem zupelnie pozbyt sie wszelkich podejrzen, w pelni traktuje ja jak czlonka rodziny i darzy
calkowitym zaufaniem. Takze mloda Maria Francise odnosi si¢ do niej z petnia szacunku i mitoscig, na
jakie jej zdaniem zastuguje jej przybrana matka.

Teraz, po siedmiu latach, nadszedt wreszcie czas upomnie¢ si¢ o swoje prawa. Charlotte Rosalie,
staba niewiasta, dobrze poznata swego brata i wie, gdzie uderzy¢, by go zniszczy¢. Kazdy ma swoja
piete Achillesa i dla Roberta Antoine jest nia jego jedynaczka, oczko w glowie, $liczniutka Maria
Francise. Gdy baron ja utraci, stusznie przewiduje jego siostra, ze bedzie to cios, z ktorego sie juz nie
podniesie.

W jej planie ma jej pomdc poznany przypadkowo rozbojnik, Jean Baptiste Perre, szlachcic, ktory
zszedl na zla droge i wraz ze swojq banda kryje si¢ w pobliskich lasach. Charlotte Rosalie, mimo swoich
trzydziestu kilku lat, udato sie go oczarowac i gdy zostali kochankami, naméwila go do porwania
barondéwny. Pozostato jeszcze rzucenie falszywego tropu. Pierwotnie mial nim zostaé¢ goszczacy od
kilku miesiecy we dworze mtodziutki Marek de Vallet, ktéry najwyrazniej chciatby si¢ ubiegac o reke
Marii Francise i jest typem romantycznego glupca, ktérego mozna by podejrzewac¢ o uprowadzenie
ukochanej z domu strzegacego jej ojca. Nieoczekiwana okazja, by jeszcze bardziej zagmatwaé cata
sprawe jest pojawienie si¢ w okolicy nikomu nieznanych przybyszy — postaci graczy. Jesli nie uda sie
zwali¢ winy na kawalera de Vallet, to zawsze bedzie mozna oskarzy¢ wtasnie ich.

Dama w potrzebie

Przygoda rozpoczyna si¢ pewnego niedzielnego poranka, gdy storice wychyla sie zza drzew i
poblyskuje w blotnistych kaluzach pozostatych po ostatnich deszczach. Bohaterowie jada odludnym
lesnym traktem i rozkoszuja si¢ spokojem prowingji, przez ktéra podrézuja. Do majatku ich dobrego
przyjaciela Jeana Michaela de Cremer zostato im niecate pot dnia drogi i wreszcie beda mogli odpoczaé
po dwoch tygodniach podrozy, noclegach w karczmach lub pod gotym niebem, przeprawiania si¢ przez
wezbrane rzeki i dzikie puszcze. Majatek de Cremer nie jest wprawdzie, z tego co wiedza, duzy, ale
mieli juz okazje poznac szczodrobliwo$¢ swego przyjaciela i jego wy$mienite poczucie humoru, ktore
umilg im te wakacje. Beda pili najlepsze wina z jego piwnic, objadali si¢ najtlustszymi cielakami,
popotudniami bawili si¢ na polowaniach, a w nocy toczyli uczone dysputy o sens wszechswiata i ideat
kobiety.

To juz niedtugo, a tymczasem zza zakretu dochodza jakie$ pokrzykiwania ludzi i rzenie koni. Co tam
sig dzieje?!

Gdy bohaterowie podjada blizej, ich oczom ukaze sie przechylona kareta i ttum ludzi i zwierzat,
ktorzy miotaja si¢ wokol niej w widocznym zamieszaniu. Mezczyzni wygladaja na parobkow i
stangretow, ktdrzy prébuja opanowac spienione konie a jednoczesnie nalozy¢ zerwane koto. Z okna
karety wyglada ciekawie piekna kobieca gtdwka, ktéra gdy tylko dojrzy zblizajacych sie szlachcicéw
schowa sie ptochliwie do srodka. Jej miejsce zajmie inna kobieta, nieco starsza, ale r6wniez cechujaca sie
uroda i wyrazna szlachetno$cia. Pozdrowi bohaterow i spyta sie ich, czy nie mogliby pomoéc dwém
niewiastom w potrzebie. Wlasnie wracaly z kosciota w pobliskim miasteczku i nieszczesliwym trafem
zerwato sie koto od ich karety.

Tutaj pojawia si¢ okazja, aby gracze wykazali si¢ dobrymi manierami i wyczuciem sytuacji i pomogli
napotkanym damom. Rzut oka na herb na karecie — dwie wieze na zielonym tle — i odrobina wytezenia
pamieci (Wiedza (heraldyka) ST 15) pozwala rozpozna¢ réd de Brogel, raczej malo znany, ale o
starozytnych korzeniach, rzeczywiscie posiadajacy spore posiadtosci w tej czesci kraju. Nawet jesli
gracze nie zainteresuja sie herbem z karety, to wkrotce kobieta, z ktora wczesniej rozmawiali,
przedstawi sig¢ jako Charlotte Rosalie de Brogel, siostra barona de Brogel, a swoja mloda towarzyszke
jako jego corke Marie Francise de Brogel. Naprawienie karety nie powinno stanowi¢ wigkszego ktopotu.
Jesli ktory$ z bohateréw moze si¢ pochwali¢ potezna krzepa, to podniesienie karety (z pannami w
srodku!) z pewnoscia wywrze na nich odpowiednie wrazenie. Jesli w druzynie brakuje ositkdw lub tez
nie kwapia si¢ oni z pomocg, to zawsze mozna si¢ wykaza¢ zdolnosciami organizacyjnymi i
poprowadzi¢ wspolny wysilek stuzby. Potrzebuja oni rozkazéw szlachcica, gdyz sami z siebie
najwyrazniej nie potrafig naprawic karety (“Ej, was czterech niech dzwignie karete, a wy dwaj natdzcie
koto” bedzie wystarczylo, aby z ust Marii Francise wyrwac okrzyk podziwu). Jesli czujesz taka potrzebe,
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mozesz wykonad pare rzutdw koscig, ale zasadniczo chodzi o to, by graczom udato si¢ zaimponowac
damom, co mogloby stanowi¢ podstawe dalszej znajomosci, a moze nawet czegos wiecej
Najwazniejszym twoim zadaniem podczas tego epizodu powinno by¢ opisanie pigknych panien tak, aby
wzbudzi¢ zainteresowanie graczy i zacheci¢ ich do kontynuowania tej znajomosci. Moze na przyktad,
po naprawieniu karety, jedna z panien wysunie zgrabna stopke na stopien powozu, aby modc
podziekowac¢ bohaterom, a przy tym przypadkiem odsloni kawateczek tydki ... Albo jesli takie
subtelnos$ci umykaja uwadze twoich graczy, to wskaz im $nieznobiaty dekolt panny Charlotte, gdy
wysuwa sie z okna karety przygladajac si¢ pracom przy kole. Chodzi tu o to, by byly to gesty
przypadkowe, pobudzajace wyobraznie graczy, a nie nachalne sugerowanie im, jakimi nieztymi
babkami sa napotkane podrozne. Pamietaj, ze obie panny to prawdziwe damy i nie beda si¢ obnosi¢ ze
swoimi wdzigkami wobec przygodnie poznanych mezczyzn.

Opisz graczom ich suknie — z biekitnego jedwabiu Marii Francise i ciemnozielony attas Charlotte
Rosalie i bogata bizuterig, zwlaszcza szafirowy naszyjnik cérki barona. Odegrajq one pdzniej wazna role,
a przy okazji wskazuja na niezwykla zamoznos$¢ wiascicielek. (Co moze by¢ kolejna zacheta do
odwiedzenia majatku de Brogel.)

W trakcie zamieszania dojdzie niestety do przykrego wypadku. Jeden ze stuzacych poslizgnie sie w
btocie i zostanie ranny — kareta zmiazdzy mu stope albo kopnie go sptoszony kon — dopasuj do sytuaciji.
Jesli rzucasz ko$¢émi, zaaranzuj to tak, zeby wygladato to na zwykly przypadek — jesli bedziesz rzucat
dla wszystkich stuzacych, to przeciez ktéremus w konicu nie uda sie test i oto mamy nieszczesnika. Tak
czy owak, Charlotte Rosalie postanowi, ze rannego odwioza do pobliskiej karczmy, gdzie kto$ si¢ nim
zaopiekuje, a bohaterowie beda mogli jeszcze przez chwile nacieszy¢ si¢ towarzystwem nadobnych
panien.

Pod Czarnym Kotem

Jest to catkiem spory pietrowy budynek, kryty strzecha, stojacy niedaleko rozstajow. Na drewnianej
desce wiszacej nad wejsciem, kto$ wymalowatl zwinietego w klebek czarnego kocura z dtugimi wasami i
zagadkowym usmiechem na pysku.

Gdy tylko kareta zajezdza przed karczme, wysypuje sie z niej gromada stuzacych dowodzonych
przez niskiego lysiejacego mezczyzne w fartuchu, ktory gnie sie w pokltonach i pyta czym moze stuzy¢.
Zapewne wkrotce ranny stangret de Brogelow zostanie przeniesiony do osobnej izby, gdzie obmyja mu
rang i przygotuja sSwieze bandaze. Akurat szcze$liwym trafem w karczmie gosci stara zielarka
Kunegunda, ktéra niezwlocznie posla, aby sie zajela poszkodowanym. (Wiasciwie nie jest to az taki traf,
gdyz kobieta prawie codziennie przychodzi tu sie napié, z czego wigkszo$¢ na kredyt. Nic wiec
dziwnego, ze gospodarz predko zagnania ja do pracy.) Charlotte Rosalie jeszcze raz podzigkuje
bohaterom za pomoc, zapyta sie dokad zdazaja i zaproponuje odwiedzenie dworu de Brogel. Jesli
odpowiedzg jej, ze udaja si¢ w gosci do swego przyjaciela de Cremer, ucieszy si¢, gdyz to niedaleko i
jeszcze raz zaprosi ich w odwiedziny, by¢ moze w pdzniejszym, bardziej dla nich dogodnym terminie. O
samym de Cremer ma dobra opinig, cho¢ nie zna go blizej. Odkad jej brat Robert Antoine dzierzy tytut
barona rzadko jezdza w gosci i rownie rzadko ich przyjmuja. To przypadkowe spotkanie na drodze
stanowi dla panien wyjatkowa okazje pozna¢ nowych ludzi i usltysze¢ wiesci ze swiata. Nie zostana
jednak w gospodzie, gdyz i tak sa juz duzo spoéznione i jesli wkrotce nie wrdca, baron zacznie sie
niepokoi¢ i wyruszy ich szukad.

W trakcie catej tej rozmowy Maria Francise stoi cicho z boku, z oczami grzecznie spuszczonymi, ale
gdy tylko ciotka tego nie widzi, rzuca wesote spojrzenia na kawaleréw. Z pewnoscia sa to jedni z
najprzystojniejszych mtodych mezczyzn, jakich w zyciu widziata (nie widziata ich wprawdzie wielu —
ojciec uwaznie jej strzegl, a nawet mozna powiedzie¢, chowat cale zycie pod kloszem).

Co postanowiag bohaterowie, to juz zalezy od nich. Dwdr de Brogel jest oddalony od karczmy jakies
dwie godziny drogi, a do majatku de Cremer zostalo im jeszcze dwa razy tyle i to w przeciwng strone.
Poza tym moga, skoro juz sa w karczmie zosta¢ tu na obiad, a jak im sie spodoba to wiasciwie i do
wieczora, i na noc. Przeciez nigdzie si¢ nie spiesza. Tak czy owak, kareta de Brogel po jakim$ czasie
odjezdza sprzed karczmy, bez wzgledu na to, czy bohaterowie beda jej towarzyszy¢, czy nie. Konie
nakarmiono, nareperowane kolo sprawdzono czy dobrze si¢ trzyma i panie wracaja do domu. Jesli
bohaterowie wyrusza teraz do Cremer, to powinni zdazy¢ dojechac¢ tam przed zmrokiem.
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Jedli zatrzymaja sie w karczmie, to moga si¢ posili¢ smacznym, cho¢ prostym positkiem, ale za to
okraszonym wybornym winem. Takze dziewki stuzebne chetnie umila kawalerom pobyt w gospodzie i
pomoga im odzatowad, ze nie pojechali z damami do Brogel. Jak dalece rozwinie si¢ zabawa, zalezy
wlasciwie wytacznie od bohaterow, gdyz wszyscy staraja im si¢ dogodzi¢, a w zajezdzie nie ma zbyt
wielu innych gosci. Jest kilku kupcéw zdazajacych do niedalekiego miasteczka (pewnie tego, gdzie
znajduje sie koscidtek, z ktérego wracaty panny de Brogel), coraz bardziej pijana zielarka Kunegunda,
ktora juz wydata pienigdze otrzymane za pomoc przy rannym stangrecie, a takze dwdch miejscowych
parobkéw, wygladajacych na drwali. Jeden z nich jest cztowiekiem pana Perre, miejscowego rozbdjnika,
ale w tej chwili siedzi cicho i nie ma mozliwosci si¢ dowiedziec¢ o jego podwojnej tozsamosci. Obserwuje
on ruch na trakcie, stucha plotek i wyczekuje na jaka$ wieksza okazje lub wrecz przeciwnie, na akcje
zbrojna przeciw grasantom, a gdy tylko o czyms takim si¢ dowie, czym predzej uda sie do zwierzchnika
kluczac przez las, zeby zgubi¢ ewentualny poscig.

Rozpytujac w karczmie o barona de Brogel, gracze moga si¢ dowiedzied, ze jest dobrym panem,
sprawiedliwym i nadmiernie nie uciskajagcym poddanych. Wtasciwie to w ogole rzadko on opuszcza
swdj dwor od czasu, gdy siedem lat temu powrdcit don z jakichs zamorskich podrozy. Obsesyjnie
strzeze swej jedynaczki i cotygodniowy wyjazd do kosciota jest jedyna okazja, aby poddani mogli
zobaczy¢ cérke barona. Z drugiej jednak strony, jesli juz ktos zajedzie, by go odwiedzi¢, to przyjmuje ich
po krélewsku i z tego co tu styszano, zaden z nich nie zatowat tej wizyty, zwlaszcza ze gospodarz
wspaniale opowiada o swoich przygodach w dalekich krajach i we dworze mozna obejrze¢ wiele
pamiatek, ktére stamtad przywidzt. Majatek de Brogel jest podobno ogromny, a baron nie wydajac
pieniedzy na ekstrawagancje z pewnoscia jeszcze go pomnaza. Ten kto poslubi jedyna corke barona
moze si¢ przesta¢ martwié o swoja przysztosc, a takze przysztosc swoich dzieci, wnukéw i prawnukow.
Dziwne, ze ttumy admiratorow nie szturmuja dworu, ale by¢ moze wynika to tego, Zze lezy on na
uboczu, a jego mieszkancy nie udzielaja si¢ towarzysko.

W trakcie pobytu Pod Czarnym Kotem nastapi pewne niemile zdarzenie. Gdy bohaterowie beda
odjezdzad, a moze nawet dlugo pdzniej, jeden z nich (pewnie ten najbardziej roztargniony, tzn. z
najmniejsza Roztropnoscia lub Zauwazaniem) spostrzeze sie, ze stracil sakiewke z drobnymi albo
jedwabna haftowana chustke do nosa z pamiatkowym inicjalem. Strata wlasciwie mata, ale dotkliwa ze
wzgleddéw osobistych — moze otrzymat ja od ukochanej albo byta to jeszcze pamiatka z domu rodzicow.
Ktos$, pewnie ktéras z dziewek, potasita si¢ na kawatek tadnej szmatki i tyle. Nie ma nawet szans, by
znalez¢ ktora — przeciez tak matla rzecz z tatwoscia mozna ukryé. A moze chustka (sakiewka)
najzwyczajniej w swiecie wysuneta sie zza paska i powazne przestuchiwanie mieszkancow karczmy
moze zakonczyc¢ sie o$mieszeniem, gdy kto$ znajdzie jg na $srodku podlogi.

Zaginiecie chustki powinno mie¢ miejsce nawet wtedy, gdy bohaterowie wyjechali spod Czarnego
Kota, jeszcze z kareta de Brogel — w trakcie przenoszenia rannego i calego zamieszania nie byto trudno
wysuna¢ skrawek materiatu zza paska i schowac¢ go za pazucha zanim wiasciciel si¢ zorientowat. To
wydarzenie ma znaczenie dla dalszego rozwoju scenariusza, wiec nie powinno sie pozwoli¢ rzutom
koscig go uniemozliwié. Jesli gracze sa bardzo drazliwi, to MG powinien wykona¢ sekretny rzut i
zastosowaé¢ “dodatkowe” (czytaj: wystarczajace) modyfikatory ST testu wynikajace z ogdlnego
zamieszania. Chustke tak naprawde skradia stara Kunegunda, ktéra ma poziom Kradziezy kieszonkowej
na+7.

Moéj przyjaciel Jean Michael

Zapewne wczesniej czy pdzniej gracze udadza sie do swego przyjaciela Jeana Michaela de Cremer,
ktory towarzyszyl im niegdy$ w przygodach, ale jaki$ czas temu otrzymal wiadomo$¢ o $mierci
rodzicow i wrocit na swoje dziedzictwo. Jest wtascicielem kilku wiosek, sporych potaci lasu i starego,
jeszcze sredniowiecznego zameczka. Wygodd nie ma tam zbyt wiele i cale domostwo ma swoista
“rustykalng” atmosfere: kury platajace sie¢ pod nogami, kozy obskubujace lejce przy powozie i golebie
gniezdzace si¢ pod sufitem co wyzszych komnat. Jednak mtody dziedzic niczym si¢ nie przejmuje i
swoim zywiolowym optymizmem jest w stanie zarazi¢ wszystkich. Jeana Michaela nie da si¢ nie lubic.
Wesoty, przystojny, inteligentny potrafi przestrzegaé¢ wymogdéw dworskiej etykiety, ale takze uwodzic
proste pasterki. Jesli ten scenariusz ma stanowi¢ czes¢ dluzszej kampanii to nalezy zadbad, by ta postaé
pojawita si¢ we wczesdniejszych przygodach i by zaprzyjaznita si¢ z bohaterami.
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De Cremer z radoscia przywita dawno zapowiadanych gosci i umiesci ich w swoich najlepszych
pokojach. Co prawda pod pierzyna mozna znalez¢ kurze jaja, gdzie jakas kokoszka uwita sobie gniazdo,
ale za to z okna rozposciera si¢ wspanialy widok na okolice. Zameczek stoi na sporym wzgorzu i widac
stad naprawde daleko. Wieczorem zostanie zorganizowana prawdziwa uczta z calg obfitoscig jedzenia i
napitku. Bohaterowie maja okazje powspominac dobre stare czasy, przygody, ktdre wspdlnie przezyli, a
przy okazji wspomna pewnie o spotkaniu z dziedziczka rodu de Brogel. Jean Michael wie o baronie i
jego rodzinie wlasciwie tyle co ludzie Pod Czarnym Kotem. Wszakze mieszka tu dopiero od niedawna,
wczesniej towarzyszyt bohaterom daleko stad, a do dworu de Brogel ma prawie caty dzien drogi. Bedzie
goraco zachecat graczy, by odwiedzili barona i zastanowili si¢ nad ubieganiem si¢ o reke baronowny.
On sam niestety musi przez najblizszy tydzien pozosta¢ w majatku, gdyz jest w trakcie sprzedawania
sporej czesci swoich lasow i chce dopilnowad, aby podstepni kupcy nie oszukali go na tym interesie.

Bohaterowie moga zosta¢ u niego jak dtugo chca, ale pewnie z czasem znudza im si¢ dostepne
rozrywki — polowania, uczty, pijanstwa, uwodzenie gospodarskich dziewczat itp. Jean Michael bedzie z
animuszem im w tym towarzyszyl, a nawet pewnie sam do tego zachecat. Dla bohaterow o bardziej
powaznej naturze ma on jednak takze swoje drugie oblicze, mitosnika sztuki i poczatkujacego uczonego.
W zameczku znajduje sie zadziwiajaco dobrze zaopatrzona biblioteczka, a sam gospodarz chetnie wdaje
si¢ w filozoficzne dysputy. Jego szczegdlnym zainteresowaniem ciesza si¢ medycyna, chemia i alchemia.
Jak tylko upora sie¢ z biezacymi problemami ma zamiar urzadzi¢ sobie w zameczku pracownie
alchemiczng, gdzie bedzie mdgl przeprowadzac interesujace go eksperymenty. Jesli widzi, ze jego
rozméwca jest tym zainteresowany, to szczegolowo opisuje swoje pomysty i pyta sie o zdanie
przyjaciela.

Nadejdzie jednak czas, gdy bohaterowie postanowia odwiedzi¢ panny de Brogel i samego barona i
wyrusza do nich z wizyta. To czy bedzie towarzyszyt im Jean Michael zaleze¢ bedzie czy bohaterowie
poczekaja na niego, az zakonczy swoje interesy (patrz wyzej). Moga sie z nim réwniez tak umowic, ze
dotaczy do nich dopiero pozniej, a oni poczekaja na niego u barona (oczywiscie, jesli nie bedzie miat nic
przeciwko temu — zawsze tez pozostaje jeszcze Czarny Kot).

W meskim gronie

Baron de Brogel przyjmie kawalerow bardzo uprzejmie Zaréwno jesli przyjada z jego siostra i corka
po niedzielnym wypadku, jak i pdzniej, po odpoczynku Pod Czarnym Kotem albo w majatku de
Cremer. Jedli towarzysza pannom, to pan baron spotka ich jeszcze przed dworem, gdzie z
niecierpliwo$cia czekal na spozniajace si¢ krewne. Jednak przywita sie¢ z nimi bez nadmiernego
rozczulania sig, wyraznie wida¢, ze sa dla niego wazne, ale z drugiej strony nie jest nawykly okazywac
uczucia przy obcych. Po powitaniach i przedstawieniu si¢ zaprosi wszystkich do $rodka. Dwér de
Brogel w niczym nie przypomina surowego zameczka de Cremer. To wiasciwie jest patac, a nie dwdr.
Nie ma zadnych widocznych umocnien, na podjazd prowadzi starannie utrzymana alejka, ktérg od
drogi oddziela kunsztownie zdobiona zelazna brama. W czesci gtdwnej samego dworu polozone sa
jadalnie, salony a nawet sala balowa, jednak najwyrazniej dawno nie uzywana, o czym $wiadcza
zastoniete okna i kandelabry schowane w pokrowcach. Czes¢ zachodnia dworu jest przeznaczona dla
gosci i miesci kilkanascie sypialni i pokojow garderobianych, a takze osobny poko¢j taziebny, gdzie
goscie moga oddac si¢ przyjemnosciom kapieli w duzej porcelanowej wannie.

Sam baron mieszka w czesci wschodniej palacu wraz ze swoja corka i siostra. Jesli gracze
porozmawiaja nieco ze stuzba, to dowiedza sig, ze Maria Francise prawie w ogdle nie opuszcza tej czesci
patacu. Takze w dniu przyjazdu bohateréow, po krétkim przywitaniu sie z go$émi, panie odejda do
swoich pokoi i juz si¢ wigcej nie pokaza. Robert Antoine zaprosi przybylych na wystawna kolacje, w
ktorej poza gospodarzem towarzyszy¢ im bedzie nieco sptoszony mlodzian, ktorego przedstawi jako
kawalera Marka de Vallet. Jest on jakim$ bardzo dalekim krewnym barona, tak dalekim, ze nawet on
sam nie wydaje si¢ by¢ pewnym, na czym polega to pokrewienstwo. Przy kolacji baron okazuje sie by¢
calkiem przyjemnym czlowiekiem. Co bardziej spostrzegawczy gracze moga zauwazy¢, ze to
towarzystwo kobiet tak go krepowalo. Przy powitaniu gospodarz caly czas rzucat niespokojne
spojrzenia na swoja cérke i nowoprzybylych gosci, wyraznie bedac poddenerwowanym i sztywno
wypelnial nakazania etykiety. Teraz, gdy Maria Francise znajduje si¢ bezpiecznie w swoim pokoju,
moze sobie pozwoli¢ na wieksze rozluznienie i z ciekawoscig wypytywac gosci. Jesli ktos zwrdci mu
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glosno uwage na te zmiane w zachowaniu (miejmy nadzieje, ze grzecznie), to wyjasni, ze nie ma
zadnych specjalnych powoddéw do niepokoju, tylko ze Maria Francise wchodzi wlasnie w taki trudny
okres i ... (tu rzuca spojrzenie na Marka de Vallet, ktory wygladajac jak najbardziej niewinnie zajmuje sie
swoim talerzem), sami rozumiecie ... Wida¢ wyraznie, ze dojrzewanie cérki nie jest dla niego sprawa
fatwa i sam jeszcze chyba sie nie do konica przyzwyczail, ze wkrotce bedzie musiat wydac ja za maz.

W trakcie kolacji gracze moga tez wybada¢ Marka de Vallet, ktory w dos¢ zawoalowany sposob
zdradza, ze przebywa we dworze barona wlasnie z nadzieja na zdobycie reki panny. Poki co idzie mu to
dos¢ niemrawo, ale ma nadzieje, ze z czasem ojciec okaze sie bardziej taskawy. Jesli gracze sa
podejrzliwi to udany rzut na Wyczucie pobudek (ST 15) wykaze, ze mtodzian co$ ukrywa. Tak naprawde,
to tylko tyle, ze co jakis czas przesiaduje noca pod jej oknem nucac mitosne piosenki, ktére ma nadzieje
zdobeda mu serce panny. Spiewa je jednak bardzo cicho, zeby nie obudzi¢ $piacej niedaleko panny
Charlotte Rosalie tak, ze Maria Francise stodko $pigc nawet nie ma o nich pojecia.

Po kolagji przechodza panowie do pokoju mysliwskiego, gdzie na $cianach wisza wypchane glowy
ustrzelonych przez barona bestii. Jest tu tez caly wypchany niedzwiedz i liczne skoéry egzotycznych
drapieznikdw. Tutaj jest czas i miejsce na snucie niewiarygodnych opowiesci o przygodach wsrod
dzikich zwierzat i dzikich ludzi. Marek de Vallet przeprosi reszte towarzystwa, ze juz je slyszat i
korzystajac z okazji uda sie na spoczynek do swojej sypialni. Co, jesli kto$ poszed? za nim, rzeczywiscie
czyni. Jednak zaraz potem wymyka si¢ oknem ze swoja wierng lutnia i na okoto, poprzez otaczajacy
patac park podkrada si¢ pod okno Marii Francise.

A tymczasem baron z pozostalymi z nim bohaterami pija wy$smienite wino, pala fajki i wymieniaja sie
opowiesciami o swych przygodach. Gdy baron pozna w kawalerach prawdziwych ludzi czynu, jakim
on sam jest (a przynajmniej, jakim niegdy$ byt) stanie sie naprawde sympatyczny i gracze powinni moc
dostrzec, ze mogliby sie stac¢ jego dobrymi przyjacidtmi. Jest taki, jakimi oni pewnie chcieliby sta¢ si¢ w
przysziosci: bogaty, wciaz w dobrej formie, majacy kogo$ bliskiego, kogo kocha (ma na mysli oczywiscie
corke, Marie Francise) i ogdlnie spedzajacy czas jak tylko tego zapragnie. Naprawde dobrze by byto, jesli
udaloby ci sie przekonujaco przekazac ten obraz swoim graczom. Wowczas ostatnie sceny tej przygody
nabiora pelni dramatyzmu, gdy czltowiek, ktéry mdglby sie sta¢ jednym z ich najlepszych przyjaciot
wysuwa wobec nich oskarzenia, a potem by¢ moze, staje przeciw nim do pojedynku.

Zaginiona panna

Niestety, tej nocy gdy bohaterowie ciesza si¢ towarzystwem barona, jego cdrka zostaje porwana. Jesli
to nie jest pierwsza noc po przyjezdzie do dworu, to po prostu poczekaj, az gracze si¢ oswoja z nowym
otoczeniem i wprowadz to wydarzenie, gdy beda sie tego najmniej spodziewac. Jesli umowili si¢ z
Jeanem Michaelem, ze do nich dolaczy u barona, to moze si¢ to nawet wydarzy¢ po tym fakcie, cho¢
lepiej zrobi¢ to wczesniej. Wybranie odpowiedniego momentu zalezy w duzej mierze od wyczucia
nastroju graczy i zaspokojenia ich potrzeby odmiany.

Jesli gracze nie beda sie za duzo krecili po dworze, to zniknigcie Marii Francise wyjdzie na swiatto
dzienne dopiero rano. Jesli jednak gracze nie moga spac¢ spokojnie albo gawedzi¢ z baronem, to krzyk
dobiegajacy ze wschodniego skrzydta patacu powinien przerwac¢ podejrzana dziatalnos¢, jaka
kombinuja. W im bardziej niezrecznej sytuacji si¢ znajda, tym lepiej dla przygody. W takim przypadku
oskarzenia wobec graczy o udzial w spisku beda brzmiaty o wiele bardziej wiarygodnie. Zniknigcie
oglosi Charlotte Rosalie, ktora z troski o bratanice sprawdza co rano, jak si¢ dziewczyna miewa i
osobiscie ja budzi. Po pierwszym krzyku, na ktory zbiegaja sie¢ prawie wszyscy domownicy, Charlotte
zachowuje kamienng twarz i nie okazuje Zzadnych uczud. Jest lodowata, zamknigeta w sztywnych
regutach dobrych manier i raczej stara si¢ wszystkich zniechecié, by pozostawiono ja sama w spokoju.
Oczywiscie to wszystko gra, ale jest w tym tak podobna do zachowania swego brata, jakie znajq z
przesztosci stuzacy, ze nikt jej o nic w najmniejszym stopniu nie podejrzewa. Sam Robert Antoine
zwoluje od razu grupe poszukiwawcza i wyrusza na ratunek corce.

Nikt nie widziat nic podejrzanego (chyba Ze gracze rozrabiali, w wypadku czego beda si¢ musieli
gesto ttumaczy¢), ale nie widac¢ zadnych $ladéw walki, okno jest cate, cho¢ otwarte, a po przeszukaniu
pokojow barondwny okaze sie, ze brakuje jej bizuterii, w tym drogocennego naszyjnika z szafirami, w
ktorym w niedziele byla w kosciele. Nie ma takze jednej torby podroznej i kilku sukien z garderoby.
Takze i tej z btekitnego jedwabiu, w ktdéra byta wczoraj ubrana. Gdy okazuje sig, ze zniknat takze mtody
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Marek de Vallet, wszyscy, tacznie z baronem, zaczynaja podejrzewac, ze uciekli razem jak w jakiej$
romantycznej opowiesci. Robert Antoine korzystajac ze swoich traperskich zdolnosci nabytych w
dalekich puszczach odnajduje slady butéw pod oknem swojej corki. Sa to wyraznie buty szlachcica, a
ostatnie deszcze uczynily ziemie do$¢ miekka tak, ze fatwo mozna odkry¢ skad przyszedt i dokad sie
udal z porwana. Przez park w strone odleglej strony posiadiosci, gdzie poprzez dziure w zywoplocie
wyszli na bitag droge. Tam najwyrazniej czekat na nich powdz i chyba takze jacys inni ludzie. Tutaj
zaczynajq sie klopoty, gdyz droga mimo Ze boczna, jest zryta koleinami chlopskich wozéw, a na domiar
ztego znow powoli zaczyna padac deszcz.

Baron rozsyta swoich ludzi na wszystkie strony, ale dobrze by bylo, aby gracze zaczeli prowadzi¢
wlasne poszukiwania. Czy uwierzyli w wine Marka de Vallet, czy tez maja jakies wlasne pomysty? Jesli
odrzucaja jego kandydature jako zbyt oczywista, to niech wsrod przestuchiwanych stuzacych znajda
ogrodnika, ktéry widywat Marka wyspiewujacego piesni mitosne pod oknem wybranki. Widzial go
rowniez feralnej nocy. Czy ona odwzajemniata uczucie trudno stwierdzi¢, gdyz byto ciemno, a ogrodnik
nie chciat si¢ miesza¢ w sprawy szlachetnie urodzonych. Jesli baron si¢ o tym dowie, zrobi sie
purpurowy na twarzy i kaze wychlosta¢ staruszka. Stuzba widzac to rozbiegnie si¢ po katach i nic
wiecej nie uda sie od nikogo wyciagnaé. Gracze moga jeszcze probowac prowadzi¢ jakies poszukiwania
we dworze, ale w tej chwili bedzie to bardzo trudne. Zreszta sam baron widzac, ze bohaterowie sie
szwendaja po domu, poprosi ich uprzejmie (jak bardzo “uprzejmie” to zrobi, zalezy od ich
wczesniejszego zachowania) by udali si¢ w poscig za powozem. Co jest jeszcze do dowiedzenia sie w
dworze, jest opisane nizej, w rozdziale Oskarzenia. Jednak, aby cokolwiek sie dowiedzie¢, trzeba bedzie
poczekac az wszystko sie troche uspokoi. Rownie dobrze mozna ten czas spedzi¢ szukajac powozu (ale
sie¢ przy tym zmoknie — pada coraz gorzej).

Pan Perre i dwunastu rozbdéjnikow

Pozwol graczom zadecydowaé, w ktdra strone udaja sie droga. Jesli ktdry$ z nich ma jakies pojecie o
tropieniu, to mozesz zasugerowac kierunek. Powdz przyjechat z potudnia i odjechat na pdinoc, ale
naprawde jest to trudno rozpoznac¢ (moze po $ladach kopyt?). Niezaleznie, w ktora strone pdjda gracze,
okaze sie, ze wybrato ja tylko kilku stuzacych barona, a i tak nie sa oni zbyt chetni, by stucha¢ rozkazéw
podejrzanych przybyszéw, ktorzy przybyli niedtugo przed tym, jak porwano ich pania i moga by¢
zamieszani w calg sprawe. Jesli bedziesz w jakimkolwiek momencie potrzebowat charakterystyk
pachotkéw, mozesz uzy¢ zamieszczonych na koncu scenariusza statystyk rozbojnikow (w koncu
rozbdjnicy kiedys tez komus stuzyli :)

Podazanie za powozem jest naprawde trudne. Jak juz pisatem, droga jest zryta wieloma koleinami i
$ledzenie tych wiasciwych wymaga duzej koncentracji i szczescia. To jest moment, aby duzo rzucac
kostkami, testowa¢ Zauwazanie badz Budowe, gdyz deszcz coraz mocniej zacina i do wldczenia sie za
jakimi$ sladami, ktore wcale nie musza by¢ dobre, potrzeba coraz wigcej determinacji. Dokad dotra
gracze zalezy od twojej faskawosci, ewentualnie rzutéw koscia i kombinowania graczy. Dawaj im duzo
wyboréw. Slady wydaja sie skreca¢ w boczna drézke. Co robicie? Opuszczacie droge i zapuszczacie sie
w jakie$ krzaczory czy zostajecie na szlaku majac nadzieje, ze tu przynajmniej mniej zmokniecie?
Dochodzicie do rozstajow drog przed kapliczka, wszystkie drogi wydaja si¢ réwnie zryte. Co robicie?
Mam nadziejg, ze wiesz o co mi chodzi. W ten sposdb dajesz graczom poczucie, ze maja wpltyw na
wydarzenia i ze jeéli dobrze wybiora to w koricu dogonig porywaczy. Zeby ich utrzymaé na szlaku
mozesz tez podsunad im jakiego$ wldczege, ktory widzial przejezdzajacy powoz i za drobna zapomoga
wskaze im, w ktora strone pojechal. Wspomni przy okazji o jezdzcach eskortujacych go. Mieli
wprawdzie plaszcze i kapelusze z szerokimi rondami tak, ze nie widziat ich twarzy, ale raczej nie
wygladali mu na czyich$ stuzacych, a raczej na jakich$ zbdjow. Czy gracze mu uwierza, to juz ich
problem, ale tak sie¢ akurat sktada, ze zebrak méwi prawde.

W konicu gdy wytrzymato$¢ graczy zbliza si¢ do swoich granic, daj im dostrzec rég powozu
wystajacy zza zwalonych drzew w zakolu rzeki. Jesli gracze pojechali odpoczaé¢ do karczmy, to moze go
znalez¢ kto$ inny, kto ich potem zawiadomi, np. jeden ze stuzacych barona. Porywacze pozbyli sie
powozu, ktory ich zdaniem mozna byto tatwo wytropi¢ i w dalsza droge ruszyli na koniach i to dla
niepoznaki korytem wzburzonej rzeki. Nie odwazyli sie jednak jej przeptynac¢ i w konicu wrocili na
brzeg, z ktérego wyruszyli, jakie$ pottora kilometra w dot rzeki. Jednak w tym momencie dzielna Maria
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Francise (albo moze glupia, to zalezy od punktu widzenia) wyrwata si¢ przesladowcom (z ktérych
oczywiscie zaden nie byl Markiem de Vallet) i rzucita si¢ w odmety rzeki. Nurt natychmiast jq porwat i
zanim rozbojnicy zdazyli zareagowad, znikla im z oczu. Pan Perre, ich przywodca, wiciekat sie na nich
ile wlezie, ale Zaden nie odwazyt sie¢ zmierzy¢ z zywiotem. W koncu wrocili do lasu i pewni, ze zgubili
wszelkich Scigajacych udali sie do swej kryjowki. Czego nie zauwazyli to, ze w czasie szamotaniny
rozdarla sie suknia Marii i jej fragment utkwil wérdd nadbrzeznych gatezi. Oczywiscie jest to ta biekitna
jedwabna sukienka, w ktérej widzieli ja wczedniej gracze. Jesli w tym miejscu zbadaja grunt, to z
latwoscia odnajda $lady bandytow i dotra za nimi do ich siedziby. Na szczescie deszcz powoli przestaje
padac i nie ma niebezpieczenstwa zgubienia tropu.

Banda dowodzona przez Jeana Baptiste Perre ukrywa si¢ w opuszczonej chacie rozmiarow
wystarczajacych, by mogli si¢ w niej wszyscy pomiesci¢, tacznie z konmi. Dawno temu, jeszcze za
pradziada Roberta Antoine, byt to dworek mysliwski rodziny de Brogel, ale od tamtego czasu tutejsza
zwierzyne dawno wytrzebiono, a domek popadl w zapomnienie. Tytul rozdzialu sugeruje, ze
rozbdjnikow jest dwunastu, ale dostosuj ich liczbe do swojej druzyny. Jesli bohaterom towarzysza
stuzacy barona, to wzmocnij bande taka samaq liczba rozbdjnikéw. Dwunastu bandytow plus Jean
Baptiste powinno stanowic¢ wlasciwe wyzwanie dla druzyny sktadajacej si¢ z czterech postaci czwartego
poziomu. Nie wszyscy bandyci uczestniczyli w akcji. Takze i teraz czterech stoi na warcie na skraju lasu
otaczajacego dworek. Gracze powinni po cichu zlikwidowaé straznikdw, a pozniej podkras¢ sie do
budynku i wedrze¢ si¢ do $rodka. Tak czy owak, rozpocznie si¢ w konicu walka. Opisz malowniczo huki
wystrzaléw z pistoletow, krzyki konajacych i szczek Scierajacych sie ostrzy. Bandyci sa uzbrojeni w
najrozniejsze bronie — palki, dtugie noze, rapiery itd., ale dla uproszczenia mozna przyja¢, ze maja one
takie same charakterystyki. W ciasnych korytarzach i przedsionkach nie beda mogli skutecznie
wykorzysta¢ swojej przewagi liczebnej i dlatego walka z nimi nie powinna by¢ nazbyt trudna.

To pojedynek z panem Perre powinien by¢ kluczowym punktem akgji i dlatego jego osoba powinna
zosta¢ uwypuklona ze zgrai bandzioréow. Niegdys byt on szlachcicem i nie zapomniat jeszcze pewnych
dobrych manier. Starcie poprzedzi salutem i przedstawi si¢ przeciwnikowi, zeby wiedziat z czyjej reki
zginie. Bedzie krzyczal na swoich podwladnych, zeby nie wtracali si¢ do pojedynku, chyba, Ze
niehonorowo do walki wlacza si¢ inni bohaterowie. Bedzie walczyt z dzika zajadloscia az do Smierci, a
gdy w koncu zostanie przebity zwycieskim ostrzem, gracz dostrzeze zaskoczenie i przestrach na jego
twarzy. Wyszepcze jeszcze tajemnicze stowa: “Powiedzcie Annie ...” Dalej juz nie dokonczy, gdyz
padajac na ziemie¢ wyzionie ducha. Bedzie to stanowito kolejna zagadke dla graczy i moze zaczna
podejrzewad, ze jakas Anna maczala palce w porwaniu cérki barona. Tak naprawde, Anna byla siostrg
Jeana Baptiste Perre’go. Niegdys sie bardzo kldcili i gdy ostatecznie jej brat zostat wyjety spod prawa i
pozbawiony tytutu szlacheckiego, ona wstapita do zakonu, by modli¢ si¢ o jego dusze, nie tracac nadziei
na jego odkupienie.

Oskarzenia

W kryjowce bandytéw gracze nie znajda zadnych wskazdéwek co do przyczyny porwania ani losu
dziewczyny. Jesli ktoregos z rozbojnikow wezma zywcem, to akurat pechowo okaze sig, Ze jest to jeden
z pozostalych na strazy domku, gdy bandyci ruszyli po corke barona. Nikt poza Jeanem Baptiste nie
wiedziat jaka byta przyczyna porwania i w wiekszosci mysleli, ze chodzi o zwykly okup. Wszak
wszyscy w prowingji wiedzieli, Zze majatek de Brogel jest wrecz legendarny. Brak informacji moze
ostodzi¢ znalezienie kuferka ze skarbami. Gdy bohaterowie ich zaatakowali, bandyci mieli wtasnie
zamiar dodaé¢ do niego bizuteri¢ zrabowana z patacu. Gracze moga rozpoznaé charakterystyczny
naszyjnik z szafirami, dowod, ze to ludzie pana Perre porwali Marie Francise.

Trudno przewidzie¢, co dalej zrobia gracze, ale niewykluczone, Ze przypomna sobie stara zielarke z
karczmy Pod Czarnym Kotem i pojada jej szuka¢, aby opatrzyta ich rany. Kunegunda bedzie znowu
pijana — najwyrazniej skads$ dostata duzo pieniedzy, ale rannymi zajmie si¢ tak czy owak —jesli tylko sie
ja odpowiednio wynagrodzi — przeciez nigdy nie mozna miec¢ zbyt duzo pieniedzy. Wkroétce po zabiegu
do gospody przybeda ludzie barona i przekaza bohaterom wezwanie do dworu. Jesli gracze nie
pojechali do gospody to niewykluczone, ze studzy odnajda ich gdzies indziej. Wrdca z nimi, a nawet z
podziwem beda patrzyli na ich rany. Beda ciekawi, jak je odniesli, ale raczej nie beda chcieli za duzo
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rozmawiad¢. Ostatnie wydarzenia wyraznie wszystkimi wstrzasnety i dotychczasowe spokojne zycie z
dnia na dzien przewrdcono im do géry nogami.

Gdy bohaterowie dotra do dworu, zostang w asyscie stuzacych zaprowadzeni przed oblicze barona.
Robert Antoine uprzejmie przywita si¢ z nimi i zapyta, jak przebiegaly ich poszukiwania. Gdy
bohaterowie zaczna opowiadac o potyczce z bandytami, baron gwattownie im przerwie i poprosi ich, by
nie opowiadali mu bajek, tylko po mesku przyznali si¢ do winy. W trakcie ich nieobecnosci wyptynety
na wierzch pewne nieznane wczesniej fakty, w swietle ktorych to gracze sa najbardziej podejrzani. Tym
dowodem jest chusteczka z inicjatami bohatera, ale w tej chwili baron im o tym nie powie. Jesli gracze
przedstawia naszyjnik Marii Francise jako dowdd na poparcie prawdziwosci swojej historii, to zostanie
to przyjete przez wszystkich obecnych catkowicie odwrotnie, jako dowdd, ze bohaterowie porwali
dziewczyneg, a teraz prdbuja sie¢ wykpic czescia tupu.

Baron wciaz nie jest do konca przekonany (zwlaszcza jesli pamieta przyjacielski wieczor spedzony w
towarzystwie gosci), ale nalega by bohaterowie dali mu szlacheckie stowo honoru, ze nie opuszcza
dworu dopdki sprawa si¢ nie wyjasni, albo baron utraci wszelka nadzieje na jej rozstrzygniecie. Jesli
taka przysiege zloza, bohaterowie zostana odprowadzeni do swoich pokoi i nikt nie bedzie im
przeszkadzat w swobodnym poruszaniu si¢ po budynku. I teraz nastepuje czas, w ktérym gracze moga
dokonczy¢ $ledztwo. Jedli jednak nie zgodza sie na danie slowa honoru, to czeka ich los nie do
pozazdroszczenia. Zostana wtraceni do loszku w piwnicy, trzymani o chlebie i wodzie, a porozmawiaé
beda mogli wylacznie ze szczurami..

Warto teraz wskazac na poszlaki pozwalajace oskarzy¢ siostre barona panne Charlotte Rosalie. To
ona namowila z pana Perre by porwat jej bratanice, cho¢ w samym czynie nie brata udziatu (no moze
jedynie data dziewczynie wigksza niz zwykle dawke kropel ziotowych na dobry sen). Za to, to jej
wstawiennictwu bohaterowie zawdzigczaja swoja trudna sytuacje. Charlotte Rosalie odkupila od
Kunegundy skradziona chustke i umiescila ja wérdd spladrowanych rzeczy Marii Francise, jak gdyby
wysunela sie¢ zza paska w trakcie pakowania sukien. O czestych kontaktach siostry barona z zielarka
mozna si¢ dowiedzie¢ przepytujac stuzbe. Nie jest to jednak wylacznie jej domena. U Kunegundy
regularnie zaopatruje si¢ w ziota réwniez kucharka Anna (!).

Jednak obserwacja Bogu ducha winnej kobiety do niczego nie prowadzi, a badajac Charlotte Rosalie
mozna sie dowiedzie¢ paru interesujacych rzeczy. Jej kapielowa widziala wielokrotnie siniaki i
zadrapania na ciele damy. Siostra barona tlumaczyta sie bardzo wrazliwg skorg, ktora staje sie dla niej
zrodiem cierpien. Pewnym ryzykownym zagraniem majacym to potwierdzi¢ mogloby by¢ wtedy silne
Scisniecie Charlotte za reke. Jesli ta historia jest prawdziwa, to powinien pojawic si¢ siniak. Moze sama
stuzaca zaproponowac te probe, ale ona sama sie¢ nie odwazy jej wykona¢, gdyz wie jak surowa potrafi
by¢ jej pani. Ale moze ktérys ze zdeterminowanych graczy ... Prawdziwa przyczyna $ladow na ciele
Charlotte Rosalie byly jej namietne spotkania z panem Perre. Nie da si¢ ukry¢, ze perwersyjne gry
dominagcji i uleglosci obojgu im sprawiaty duzo przyjemnosci. Na $lad, ze panna Charlotte miata
kochanka, moga doprowadzi¢ takze inne plotki o jakich$ podejrzanych krzykach w jej pokoju. Tutaj
znow si¢ ttumaczyla zlym stanem zdrowia i atakami bolesci, ale ktokolwiek zna sie chociaz troche na
medycynie potrafi oceni¢, ze ta kobieta jest wyjatkowym okazem zdrowia. Co prawda istnieja
schorzenia, ktdre nie objawiaja si¢ w widoczny sposob, ale ... Na pewno staranne badanie lekarskie
rozwialoby tu wszelkie watpliwosci. Ale jak tu do niego doprowadzic¢?

Ostateczne dowody mozna znalez¢ w pokoju Charlotte Rosalie. Jednak klopotem jest tutaj to, ze od
czasu porwania Marii Francise ona prawie w ogole go nie opuszcza i nawet wigkszos$¢ positkéw je u
siebie. Wszyscy to tlumacza jej zatamaniem po stracie ukochanej bratanicy, ktéra dobra kobieta
wychowywata od dziecka. Wobec tego nie beda mile przyjmowane wszelkie pomysty, ktére mogtyby ja
niepokoi¢. Wywabi¢ ja mozna inscenizujac jaki$ wiekszy wypadek, ale to juz pozostawiam inwencji
twoich graczy i twojej.

W pokoju Charlotte Rosalie znajduje si¢ list od pana Perre z zadaniem okupu za cérke barona. List
miat by¢ oddany w rece barona, ale Charlotte Rosalie wolata dreczy¢ go niepewnoscia co do losu
jedynaczki, a poza tym obecnie wzmacnialby on argumenty za prawdziwoscia zeznan bohaterow. List
jest ukryty w materacu panny de Brogel (wiec zadne przeszukiwanie pokoju w czasie jej snu go nie
odkryje, a poza tym zamyka sie w nocy od srodka w pokoju na klucz). Jesli ufasz kostkom, to pozwdl
graczom wykonad test na Przeszukiwanie (ST 20) zeby go znalez¢, ale lepiej zeby ci powiedzieli, gdzie
szukaja (jesli wskaza materac to ST testu obnizy si¢ do 10 lub nawet mniej). Gdy Charlotte Rosalie
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przekona sie, ze jej kochanek nie zyje, spali ten list, wigc gracze musza sie spieszy¢. Innym dowodem
wskazujacym na jej powiazanie z bandyta sa wyciete w ramie okiennej inicjaly JBP. Zrobit to kiedys pan
Perre bawiac si¢ nozem po wyczerpujacej nocy. Niestety znow nie jest to jednoznaczny dowdd, gdyz kto
wie jak si¢ nazywatl przywddca bandytéw? (Jesliby wezwac odpowiednie wladze, to potwierdziliby, ze
istnieje niejaki Jean Baptiste Perre, ktéry zostat wyjety spod prawa i pozbawiony tytutu szlacheckiego i
to juz bylby mocny dowdd, zwlaszcza po ekshumacji jego zwlok. Ale kto si¢ bedzie tym kiopotat?)

Pojedynek

W trakcie catego tego Sledztwa réwnolegle sa prowadzone poszukiwania zaginionej barondwny.
Niestety wcigz bezskuteczne. Ludzie barona odnajduja za to Marka de Vallet, ktory przerazony
widokiem porwania Marii Francise i dreczony wyrzutami sumienia, Ze nie stanat w jej obronie, btakat
si¢ po okolicznych lasach. Niestety on takze oskarzy graczy. Zrobi to za podszeptem Charlotte Rosalie,
ale faktycznie tamtej nocy widzial jedynie ptaszcz i szlachecki ubidr, ktéry mimo ze nalezal do pana
Perre, mégt by¢ podobny (w nocy) do ubioru ktéregos z graczy.

W takiej sytuacji baron de Brogel zdecyduje si¢ zakonczy¢ problem i wyzwie bohaterow na
pojedynek. Nie da si¢ ukry¢, ze jest to dos¢ szalone posunigcie, ale jego siostra dobrze ocenita, ze
przedtuzajaca si¢ nieobecnos¢ ukochanej cérki doprowadzi go do utraty zmystéw albo nawet i zycia.
Baron jest pewien swoich umiejetnosci szermierczych, wszak dzielnie walczyl z dzikusami i ma
nadzieje, ze widmo $mierci skloni ztoczyricow do zdradzenia losu porwanej dziewczyny. A nawet jesli
to jego czeka $mieré¢ w tym pojedynku, to w ten sposéb skréci swoje cierpienia z powodu utraty corki.
Pojedynek zostaje wyznaczony za trzy dni o poranku, na tytach patacu, gdzie wychodzity okna pokoju
Marii Francise.

Jesli gracze umoéwili sie wezesniej z Jeanem Michaelem de Cremer, ze ich odwiedzi u barona, to w
konicu to nastepuje. Jest on przekonany o niewinnosci bohateréw i bedzie si¢ starat apelowac do barona
o ich zwolnienie. Jednak Robert Antoine jest rowniez nieufny wzgledem niego jako, ze widzi Ze jest to
ich przyjaciel — moze on takze bral udzial w porwaniu? Mimo Ze wstawiennictwo okazalo sie
nieskuteczne, to Jean Michael bedzie stuzyt bohaterom wszelka pomoca i moze na przyklad zatatwiac
dla nich jakie$ sprawy poza dworem. Jesli bedzie szukat starej Kunegundy, aby si¢ przyznata do
spreparowania dowodu, to okaze sig, ze baba wytrzezwiawszy wzieta nogi za pas i zaszyla sie¢ w
okolicznych lasach w sobie tylko znanej kryjéwce. Moze on takze dalej szuka¢ Marii Francise lub
wypelniac¢ wszelkie inne zlecenia od graczy.

Jesli graczom nie uda si¢ udowodni¢ winy siostry barona, to w koricu nadejdzie dzien pojedynku.
Bedzie to mglisty poranek, drzewa parku wysuwaja si¢ z szarej mgly. Niedaleko stoi niewielka grupka
stuzacych, cho¢ pan baron zabronil przygladania sie pojedynkowi. Jest i Charlotte Rosalia zimno
spogladajaca na przygotowujacych si¢ do pojedynku szermierzy. Jesli ktos sie jej bacznie przyglada to
moze dostrzeze cien usmiechu, ktéry btaka sie po jej wargach. Sekundantem barona jest przestraszony
Marek de Vallet, jako Ze byt jedynym szlachcicem w okolicy. Jesli we dworze przebywa Jean Miachael to
baron jemu zaproponuje te funkcje, jesli gracze nie zrobig tego pierwsi. Gdy nadejdzie moment
skrzyzowania ostrzy graczy przeniknie jaki$ dziwny dreszcz. Moze to ten zimny poranek ...

Zakonczenie

Niezaleznie od wyniku pojedynku, a nawet czy miat on miejsce, czy nie, po kilku dniach odnajdzie
si¢ Maria Francise. Bedzie ona w bardzo ciezkim stanie, trawiona wysoka goraczka i wtasciwie jej zycie
bedzie wisiato na wlosku. Tylko pomoc starej Kunegundy ma szanse jej pomdc, ale czy bohaterowie
przebacza jej zdrade? Kobieta sobie tylko znanym sposobem bedzie wiedziata, czy intencje graczy sa
szczere i nikt jej nie odnajdzie, jesli bedzie zywil wobec niej zte zamiary.

Jesli bohaterom uda si¢ ja sprowadzic¢ to zajmie si¢ Marig Francise, by p6zniej szybko zgarna¢ zaptate
i zanim si¢ kto$ obejrzy, ucieknie z powrotem do lasu. Jesli nikt nie zaopiekuje sie dziewczyna, to jesli
chcesz, to mozesz pozwoli¢, aby Jean Michael zabrat ja do swego zamku i tam ja leczyt. I tak juz z nim
zostanie i majatki sasiednich rodéw beda sie¢ mogly w przysztosci potaczy¢é. Owszem, ale tylko jesli nie
stanie temu na przeszkodzie kolejna intryga Charlotte Rosalie ...
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Dodatek: Dramatis Personae

Baron Robert Antoine de Brogel

Wysoki, przystojny mezczyzna, lat czterdziesci pare. Ma wladcze spojrzenie, ktéremu ludzie sie
podporzadkowuja nie bardzo sobie nawet zdajac sprawe dlaczego.

Ary 1/Trp 2: pw 20; Init +1; Szyb 9m; KP 15; Atak +5 (1k6+2, kryt 18-20/x2, rapier) lub +4 dystans
(1k10, kryt x3, pistolet); SC Tropienie, Ulubiony wrog (Zwierzeta); Char PN; MRO Wytrw +3, Ref +1,
Wola +3; S 14, Zr 13, Bd 11, Int 10, Rzt 12, Cha 16.

Umiejetnosci i atuty: Dyplomacja +8, Zastraszanie +8, Jezdziectwo +5, Nastuchiwanie +5, Leczenie +4,
Tajniki dziczy +4, Ukrywanie +4, Wyczucie kierunku +4; Uniki, Walka na $lepo, Zogniskowanie broni
(rapier).

Maria Francise de Brogel

Brunetka o tadnych, proporcjonalnych ksztattach, twarzy w ksztalcie serca. Ma 16 lat i niewinne
radosne spojrzenie. Jest dosy¢ niesmiata, ale to si¢ moze zmieni¢, gdy zacznie poznawac swiat.

Ary 1: pw 8; Init +5; Szyb 9m; KP 11; Atak -1 wrecz (1k3-1, sttuczenia, pigsci); Char ND; MRO Wytrw
+0, Ref +1, Wola +2; S 8, Zr 12, Bd 10, Int 13, Rzt 10, Cha 14.

Umiejetnosci i atuty: Wystepy (Spiew) +8, Blefowanie +6, Dyplomacja +6, Postepowanie ze zwierzetami
+5, Wystepy (taniec) +5, Jezdziectwo +4, Wiedza (natura) +4; Poprawiona inicjatywa, Zogniskowanie
umiejetnosci (Wystepy (Spiew)).

Charlotte Rosalie de Brogel

Pigkna kobieta w rozkwicie swej urody. Wida¢ w calej jej postawie, ze to pani wysokiego rodu,
nawykla do tego, ze ludzie jej stuchaja. Lat trzydziesci pare. Brunetka.

Ary 3: pw 16; Init +1; Szyb 9m; KP 11; Atak +2 wrecz (1k3, sttuczenia, pigsci) lub +3 dystans (1k8, kryt
x3, pistolet); Char NZ; MRO Wytrw +2, Ref +2, Wola +7; S 11, Zr 13, Bd 12, Int 15, Rzt 14, Cha 16.

Umiejetnosci i atuty: Blefowanie +9, Dyplomacja +9, Wyczucie pobudek +8, Jezdziectwo +6, Leczenie
+5, Wiedza (heraldyka) +7, Wystepy ($piew) +8, Ciche poruszanie +4, Zauwazanie +4, Nastuchiwanie +4;
Czujno$é, Zogniskowanie umiejetnosci (Blefowanie), Zelazna wola.

Marek de Vallet

Dos$¢ przecietny miodzieniec, moze troche za delikatny i wymuskany. Ma tendencje do pograzania
si¢ w myslach, czemu towarzysza gtebokie westchnienia. Lat 18.

Ary 1: pw §; Init -1; Szyb 9m; KP 9; Atak +0 wrecz (1k3-1, sttuczenia, pigsci); Char N; MRO Wytrw +0,
Ref -1, Wola +2; S 10, Zr 8, Bd 10, Int 12, Rzt 10, Cha 13.

Umiejetnosci i atuty: Wystepy ($piew) +6, Blefowanie +4, Dyplomacja +4, Wyczucie pobudek +3,
Wystepy (lutnia) +6, Wystepy (taniec) +4, Jezdziectwo +2, Wiedza (heraldyka) +4; Zogniskowanie
umiejetnosci (Wystepy (lutnia)), Zogniskowanie umiejetnosci (Wystepy (Spiew)).

Jean Michael de Cremer

Wyglada jak skrzyZzowanie miodego Pierce’a Brosnana z Hughem Grantem. Bardziej sympatyczny
niz przystojny, ale i tak niczego mu nie brakuje. Lat 25.

Ary 2/Ltr 2: pw 20; Init +3; Szyb 9m; KP 16; Atak + 5 wrecz (1k6+1, kryt 18-20/x2, rapier) lub +5
dystans (1k10, kryt x3, pistolet); SC Ukradkowy atak +1k6, Uchylanie; Char CD; MRO Wytrw +0, Ref +6,
Wola +3; S 12, Zr 16, Bd 10, Int 13, Rzt 10, Cha 18.

Umiejetnosci i atuty: Blefowanie +11, Dyplomacja +11, Wyczucie pobudek +7, Jezdziectwo +6, Leczenie
+2, Wiedza (heraldyka) +3, Alchemia +2, Wystepy (taniec) +6, Wystepy (Spiew) +5, Wystepy (lutnia) +5,
Ciche poruszanie +5, Wspinaczka +4, Réwnowaga +5, Upadanie +5, Zauwazanie +2, Nastuchiwanie +2;
Uniki, Zogniskowanie broni (rapier), Finezja w broni (rapier).
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Znachorka Kunegunda

Niska stara kobieta. Twarz czerwona od nadmiaru alkoholu, niewiarygodnie brzydka. Jednak, gdy na
czlowieka spojrzy, to jakos si¢ odechciewa z niej $miac ....

Exp 4: pw 12; Init +0; Szyb 6m; KP 11; Atak +1 wrecz (1k4-2, kryt 19-20/x2, dlugi n6z); Char CN; MRO
Wytrw +2, Ref +1, Wola +5; S 6, Zr 10, Bd 8, Int 14, Rzt 13, Cha 10.

Umiejetnosci i atuty: Profesja (zielarz) +10, Leczenie +8, Blefowanie +7, Kradziez kieszonkowa +7,
Przeszukiwanie +7, Tajniki dziczy +7, Zauwazanie +7, Ukrywanie +6, Zwierzeca empatia +6, Zbieranie
informacji +6; Zogniskowanie umiejetnosci (Profesja (zielarz)), Krzepkos¢, Wielka Wytrwatos¢

Jean Baptiste Perre

Poteznie zbudowany mezczyzna z czarnym wasikiem i dtugimi, falujacymi wlosami. Typ Hiszpana,
pogromcy bykéw. Brak powazania dla zycia swojego i innych.

Woj 4: pw 30; Init +2; Szyb 9m; KP 16; Atak + 8 wrecz (1k6+5, kryt 18-20/x2, rapier) lub +6 dystans
(1k10, kryt x3, pistolet); Char CN; MRO Wytrw +5, Ref +3, Wola +0; S 16, Zr 15, Bd 13, Int 10, Rzt 9, Cha
12.

Umiejetnosci i atuty: Blefowanie +4, Zastraszanie +6, Jezdziectwo +7, Wspinaczka +7; Potezny atak,
Uniki, Zogniskowanie broni (rapier), Specjalizacja w broni (rapier), Zogniskowanie umiejetnosci
(Zastraszanie).

Rozbéjnicy

Zbieranina obwiesi. Ani zbyt inteligentni, ani przystojni. Brutalnos¢ jest ich sposobem na zycie, ale
nawet w tym chyba nie sa zbyt dobrzy.

Zbr 1: pw 10; Init -1; Szyb 9m; KP 12; Atak +2 wrecz (1k6+1); Char CN; MRO Wytrw +2, Ref -1, Wola
+0;S13, Zr 8, Bd 11, Int 8, Rzt 10, Cha 9.

Umiejetnosci i atuty: Postepowanie ze zwierzetami +0, Jezdziectwo +0, Zastraszanie +1, Zauwazanie +2,
Nastuchiwanie +2; Czujnos¢, Twardos¢.
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