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Forord

"Aldrig, aldrig siger jeg dig”. Hendes
stemme dirrer af ophidselse, hendes ajne
optaendt af selve helvedet flammer.

Baron d’Guile borster smudset af sin
Skulder - det var kun med en handsbreds
afstand, at hun ramte ved siden af med
vasen.

Han smiler overlegent, spidser lzeberne
som smager han pa sine ord, og sa lavt,
at regnen mod ruderne naesten drukner
hans stemme, lader han dem flyde over
sine lzeber "min kaere froken, i morgen
aften vil de rede deres familie fra
skandalen, og ga til alters som min brud”.

D’Guile bukker lavt, og vender sig mod
doren. Som en strejftanke rarmmer ham,
vender han rundt “de tror maske, at livet
som min hustru er en skaebne vaere en
deoden, men tro mig, nar jeg siger, at de
intet kender til dedens smerte”.

Udenfor i regnen star en ensom skikkelse
pa balkonen, ikleedt sin gronne kappe og
den halvmaske, der har séaet skraek blandt
egnens adelige. En tare blandes med
regnen, og med et, glider skikkelsen
sammen med skyggerne.

Keere spilleder, velkommen til Godtfolk og
kanaljer.

Du holder i dine heender min keerligheds-
erkleering til en genre, der med
underfundigt vid og store historier altid
har gjort mig glag.

Scenariet er som sa mange andre i tre
akter, der falger en traditionel forteellestil
der lader hovedpersonerne mgdes med
fortiden, nutiden og endelig valget om
fremtiden.

Handlingen er ikke givet pa forhand,
scenariet skal inspirere dig og spillerne -
ikke forteelle jr hvad i skal ggre. Det er en
spil-oplevelse, ikke et orienterings-lgb.

Det er med fuld intention skrevet kort,
for at give dig og spillerne rum til at folde
jer ud - historien er beskrevet i synopsen,
og med den lille oversigt pa en side, burde
du veere rustet til at begynde spillet.

Scenariets stil kreever at spillerne er
aktive i forhold til historien, og inviterer til
improvisation og modspil.

Velkommen til. Jeg héber at | finder
gleede i spillet - en for alle,og alle for en!

Thomas Jakobsen
Glostrup - september 1999
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Synopsis

Séledes er scenen sat
Den romantiske intrige foregar i en tid,
hvor kongens musketerer har travit med
at forsvare dronningens ere, kardinalens
garde forfglger Frankerrigets fijender, alt i
mens Kong Louis XIlI selv ligger syg og
hans fgrsteminister Kardinal Richeleu
leder tropperne i borgerkrigen mod
kongens lillebror hertugen af Orleans.

Det er ikke det historiske Frankrig, nok
mere den verden vi sa ofte har set pa
filmleerredet - blandet med en smule
eventyr.

Du kan leese mere om verdenen i
appendiks 1.

Baggrunden for historien

Efter en helt forfeerdelig vinter, sidste
sommers udbrud af den rade syge og de
krigskatter borgerkrigen har medfart, er
den gode familie Bergemont pa fallittens
rand.

Alt hab synes ude, da familien modtager
en invitation til at tilbringe et par dage hos
naboen Baron d’'Guile, der for tiden
geestes af den magtfulde biskop af Reims
og dennes protegé Philipe de Vendome.

Hvis bare de husker at medbringe deres
snilde, en smule vovemod og et hjerte pa
rette sted skal de nok klare den...

Hovedpersonerne

Historiens hovedpersoner er familien
Bergemonts yngste generation, samt en
fiern kusine og en god ven af familien. De
har hver deres personlige mal (som i sa
mange andre intriger), og selvom det ikke
er et sandsynligt udfald, er det muligt at
de alle opnar deres mal. Mere oplagt er
det, at scenariet udvikler sig til en
konkurence mellem hovedpersonerne, der
hver iseer streeber efter at forbedre deres
egen situation.

At intrigen er romantisk, daekker bade
over at keerligheden i sine i mange
udformninger ofte viser sig. Desuden er
der ikke tale om en morderisk intrige,
hvor knive i ryggen og gift i morgenkaffen
er den foretrukne form for interaktion
mellem aktarene.

Spillederens rolle i historien
Din rolle i scenariet er at holde styr pa alle
de intriger der opstar - og ikke mindst at
lokke spillerne til at spille med, séledes at
de er med til atgive dig og de adnre
spillere modspil.

En anden og mere uvant rolle, méa vaere
selv at finde ud af hvad der sker...

Intrigernes net er nemlig ikke givet pa
forhand, det er i hgj grad spillerne der
veever lgs - og de har ogsd hemmeligheder
for dig, som du kan prgve at afslare!

Spilpersonerne er nemlig ikke feerdig-
skrevet nar scenariet begynder, det er i
stedet op til spillerne at komem lidt ked
pa det skellet, der udger spilpersonerne.

Det foregar i praksis ved at hver spiller
forst far tildelt en rolle (hvordan | klare
fordelingen af roller er op til jer selv), og
derneest lader vi tilfeeldigheden rade - hver
spiller far lov til at traeekke de 3 elementer
der mangler fgr end spilpersonen er
feerdig. Hvert element kommer fra 3
forskellige bunker med farvede kort - de
gule kort (gule fordi det er falskhedens
farve, og fordi det er her de skjulte
dagsordener gemmer sig), en med grgnne
kort (grenne som spinat, fordi de leegger
op til at spilpersonerne vitterlig treeder
godt og grundigt i spinaten) og til sidst de
rede kort (en slags dommerens rgde kort,
der er plotkorts, der giver spilleren
mulighed for at overtage spillederens
mulighed for at pavirke historiens gang).

De neeste sider er helliget en
preesentation af vores hovedpersoner, og
de mange intriger de allerede fra starten
af er roddet ud i.




Spilpersonerne

Scenariets hovedpersoner er bundet ind i
et spindelvaev af intriger, og er travit
optaget af at mele deres egen kage - og
tkke alle har rent mel i posen.

Familien Bergemont er ved historiens
begyndelse slet og ret pa spanden. Den
gamle generation er efterhanden gaet bort
i takt med at vintrene bliver stadig
koldere, og den rgde syge heaergede sidste
sommer. Kun den gamle greve af
Bergemont er live - men han er syg, og
ligger pa sit dadsleje.

Den yngste generation er samlet, og
oplever en feelles skyldfglese og et behov
for at rette op pa situationen - der nu har
sat dem i besidelse af et belant slot, stor
skattegeelg og ydmygende anklager om
ikke at leve op til det ansvar der folger
med sleegtsnavnet.

Deres umiddelbare modstandere er
deres nabo, Baron d’Guiles og dennes
medsammensvorne, Biskoppen af Reims,
der er ude pa at slé deres klgr i familien
Bergemonts slot (der faktisk ikke er sa
ruineret som hovedpersonerne tror) - laes
mere om bipersonerne pa side 6.

Men selvom alle snakker om at redde
familiens gods, sa har hver af
hovedpersonerne deres egne drgmme om
fremtiden - og de fleste overvejer at

overlade problemerne til
de andre.
Henri Bergemont er den
eeldste af de tre
Bergemont sgskende.
Han er fgdt til at arve
familiens gods, og indtil
~|sidste sommer levede
han det sgde liv i Paris
(hvor han har gjort sit for at slgse
familiens penge bort). Nu hvor det viser
sig, at det eneste han arver en tur i
geeldsfaengsel, er han begyndt at teenke
pa at emlgrere til Louisianna i Den Nye
Verden.

; Fleurette Bergemont er
. den sgrgende sgster.

Da den rgde syge! kom
til omréadet, tog den som
et af sine farste ofre
hendes forlovede.

Hun har leenge drgmt at
oprette et hospital, der
kan hjelpe de fattige der ikke har rad til
leegehjeelp. Skuffel-sen over at familiens
formue er svundet vaek, har faet hende til

klosteret i Reim

at overveje at ga i kloster. 7 RN
b, /- \ .

1) Den rgde syge; en modbydelig sygdom der minder de Syv Have.

en del om pesten fra Poes "Den rade dgds maske”.

Joseph Bergemont den
yngste i familien.

Han mindes sin barndom
hvor han legede med
Jeanette og Robert Pierre,
og dremmer om at blive
en rigtig helt, og at gore
tjeneste i et af de fine

—1 garderkompagnier i Paris.

Jeanette Bergemont-Cruz
er en fjern kusine, der som
barn blev sendt ud til
sleegtninge pa landet -
hendes far var indvolveret
i et komplot mod
barnekongen.

De sidste ar har hun veeret
pa boet pa prove i

s, og vil ikke tilbage.

Robert Pierre voksede op
sammen med de andre
som endnu en broder.

~ |Han er den ueegte sgn af

en sleegtning der er praest.
Uden ordentlige
dabspapirer er det

Jumuligt at gere karrier, sé
— han drgmmer om et liv pa




Intrigernes spind

Da opskriften pa scenariet er intrige pa intrige
pa intrige, stopper ér det ikke nok, at
hovedpersonerne har deres egne dromme om
fremtiden - de skal ogsa have skjulte
dagsordene, og hemmelige tricks oppe i
aermet.

Og det er her, de farvede kort kommer ind i
billedet.

Hver af hovedpersonerne har en (tilfaeldig)
Skjult dagsorden, der ikke nodvendigvis er
forenelig med sine drommen om fremtiden.

De har ogsa et eller andet med i bagagen,
der kan hjzelpe dem (sikkert til at traede i
spinaten), samt et "plot” kort der giver
mulighed for at pdvirke historien.

De skjulte dagsordener

Hver dagsorden deles tilfeeldigt ud mellem
spillerne, der sa selv har arbejdet med at
stykke en sammenhaengende historie ud
af deres dagsorden, og den beskrivelse de
har faet af spilpersonen.

Tricks i aermet

Hver spilperson har et for de andre
spilpersoner ukendt trick gemt oppe |
zermet - det kan sikkert bruges til at redde
sig i en sneever situation, eller msake blot
gare en uheldig situation helt gal.

Plotkort
Kort der giver spilleren mulighed for at
pavirke historien (er forklaret pa side 8).

Dagsorden nr 1: "Le Brigande”
Spilpersonen er ingen ringere end den péa
egnen sa kendte landevejsrgver "Le
Brigande” - der som s& mange andre
idealieserede forbrydere stjeeler fra de
rige, og giver til bgnder i armod.

Dagsorden nr 2: Dusgrjeeger

Spilpersonen er klar over, at der bag "Le
Brigandes” maske gemmer sig en af de
andre spilpersoner. Den udlovede dusgr er
jo ganske stor, og kan bruges til at
realiserer spil-personens egne drgmme.

Dagsorden nr 3: Konspiratoren
Spilpersonen er indeet modstander af
Kardinal Richelieu, og er derfor fortrolig
med Gaston d’Orleans - og har medbragt
et brev fra Gaston til dennes
medsammensvorne Phillipe de Vendome.

Dagsorden nr 4: Bedrageren
Spilpersonen har med falske fuldmagter
lant sig til en stgrre formue hos en
pengeudlaner, men garanti i Bergemonts
godsets jorde.

Dagsorden nr 5: Statens tjener
Spilpersonen er en af Kardinal Richelius
spioner, og opsat pa at tjene Frankrig
bedst muligt ved at afslgre Kongens og
Kardinalens fjender.

Trick nr 1: Greesk kyndig

Spilpersonen kan laese og forsta oldgraesk
- det samme sprog som blandt andet
biskoppen af Reims skriver sine
hemmelige noter pa.

Trick nr 2: Feegtemesterens elev
Spilpersonen har i hemmelighed
modtaget feegteundervisning af den ellers
sa fromme landsbypreest (der engang var
musketer).

Trick nr 3: Kendskab til sortekunst
Spilpersonen har laest sig til forbudt viden
om alskens sortekunst - men har ikke
afpragvet sin viden i praksis (udover
forsgget pa at lave en keerlighedsdrik).

Trick nr 4: Dronningens velsignelse.
Spilpersonen har gjort Dronning Anne en
tjeneste, og er blevet belgnnet med en fin
diamant ring.

Trick nr 5: Morder og frelser
Spilpersonen har tidligere frelst den unge
Josephine (der ogsa er Baron d’Guiles
gaest), fra en skeebne veerre en dgden.
Den formastelige herre var dog ingen
andre end Christian d’'Guiles, baronens
broder.




“Bipersonerne og deres raenker

Scenariet handler ikke kun om
hovedpersonernes traengsler, men ogsa om de
folk der er omkring demn.

De vigtigste af bipersonerne har deres egne
planer og mal, og de kan bade vise sig som
flender og venner (nok mest det forste...).

Baron Arnaud d’Guiles,
. = |historiens skurk. Han
T 7 | |ensker forst og fremmest at
! ~ | |fé fingerene i Bergemont

“ 1 [familiens gods (der ligger
iy . |op til hans egne jorde), og
| har gjort sig umage for at
bringe sine naboer i

problemer.

Hans starste slyngelstreg er, at han har
stjalet de penge familien Bergemont har
skulle betale i skat (og samtidig givet Le
Brigande skylden for forbrydelsen).

Hans plan er at tilbyde familien
Bergemont en lgsning pa deres problemer
- ved at indga et aegteskab med Fleurette
eller Jeanette, hvor Henri mere eller
mindre frivilligt giver Bergemont godset i
medgift.

Han gnsker at haevne sin broders dad, og
gar livet sur for Josephine (som han giver
skylden indtil andet er bevist).

Evner: Venlighed (Déarlig), Snige/gemme

(Dygtig), Faegtning (Utrolig God), Slesk

arrogance (Uovertruffen).

Jean-Baptiste de Bethune,
N | er biskop af Reims, og den
V1 | mest magtfulde mand i hele
B 117 omradet. Hans ydre er
preeget af hans glaede for
mand (han er ganske
overvaegtig) og de dertil
hgrende problemer med

_ 7'l fordgjelsen (han ser altid
trist og bekymret ud) - alti alt, et
udseende der gor det alt for nemt at
undervurderer ham.

Han er involveret i utallige intriger, der
alle har det mal, at give ham mere magt
over regionen.

Hans net af spioner er ganske vidtstreekt,
og han har ved historiens begyndelse en
viden om at "Le Brigande” holder til pa
Bergemont godset. Og det er alene hans
gnske om at fa sat en stopper for den
utalige landevejsrgver der har bragt ham
til slottet.

Han kender selvfglgelig til Baron d’Guiles
planer, og har valgt at ignorer dem -
medmindre de gar godt, hvor han i sa fald
vil gare krav pa en del af kagen. Gar noget
galt, lader han Baronen stege i sit eget
fedt.

Evner: Fordgjelse (Darlig),
Intriger (Uovertruffen).

Philipe de Vendome,
biskoppens protege. Han er
en aktiv fortaler for Gaston

d’Orleans, og praver
ihaerdigt at fa biskoppen til
abent at stagtte opregret mod
/s Kardinal Richelieu.
LANKE Han kender Jeanette

| £ Bergemont-Cruz fra hendes

tld ved kloster-hospitalet, hvor han var
indlagt med et alvorligt sar fra en duel.
Han er ganske betaget af hende, og hvis
hun viser tegn pa at gengaelde hans
folelser, er det ikke uteenkeligt at hans
loyalitet fglger hans hjerte.

Evner: Dans (Dygtig), Faegtning (Dygtig),

Skydning (Utrolig god).

\"\' e . -||!i||'

Josephine Vachard, er
historiens uskyldige
skgnmg. Hun star i geeld til
Baron d’Guiles, og tar ikke
trodse ham. Baronens
broder, Christian, prgvede
* /| at voldtage hende, men

il (1T matte begde med sit liv, da
en af hovedpersonerne

draebte ham for at redde Josephine).

Josephine er taknemlig overfor sin fresler,

men er bange for at sagen bliver kendt.
Evner: Kampevner (Darlig),

Uskyld (Dygtig).




Kaptajn Charles Juillard
En af kongens musketerer,
der ikke vil lade noget
komme i vejen for hans
forsgg pa at bevare
i Dronnings eere.

Han har reddet tre heste
ihjel, for at na frem til
Al Bergemont godset, hvor
han har forstdet at Dronnings diamant
ring befinder sig. Kardinalen har i sin tid
forreeret ringen til Dronningen, og gnsker
at se hende med den snarligst.
Dronningen naegter at kommenterer
sagen, men hun mumlede Bergemont
inden hun besvimede. Juillard kender
Dronnings uvane med at foraere sine
smykker vaek, og haber ikke at det vil blive
alt for besveerligt at fa ringen tilbage (det
drejer sig jo trods alt om Dronningens
aere).

Han er lidt af en hidssig prop, og har
gennem de sidste par veeret indvolveret i
en snes dueller eller sa.

Kaptajn Juillard kender sa udemeerket
kardinalens handlanger Kaptajn
Groscanard - de har duelleret tre gange,
to gange har Juillard vundet. De
respekterer hinanden som veerdige
modstandere.

Evner: Undga dueller (Dérlig), Faegtning

(Ganske god), Ridning (Uovertruffen).

Kaptajn Yves Groscanard
En af Kardinal Richelieus
trofaste gardister.

Han ser sig som
Frankrigs tjener, og har
g |ert at leve med, at
| Kongen ikke altid handler
i landets bedste interesse

I (det har man i stedet
fgrsteminsteren til).

Nu hvor Kardinalen leder landets tropper
i krig, er det uacceptabelt at familien
Bergemont ikke har betalt deres skatter -
og det er ikke hans problem at der
husserer en landevejsrgver pa egnen.

Han har hgrt rigeligt om Baron d’Guiles
og Biskoppen til ikke at stole pa dem, og
hvis han far chancen for at fremme sin
egen karrierer ved at afslgre dem i noget
lusk, vil det glaede ham.

Han starter som hovedpersonernes
fjende (da han vil have de penge de ikke
har), men kan ende som deres allierede
(da det tjener hans egne interesser mere
at afslgre forreederen end skaffe nogle
penge).

Han respekterer Kaptajn Juillard, og har
erkendt at de begge er modstandere af
Frankrigs fjender.

Evner: Medfolelse (Dérlig), Intriger
(Dygtig), Faegtning (Ganske god).

Grabiel Antoine
En af egnens kabmeend.
Han har investeret sine
penge i handel med Den
| Nye Verden, men for nylig
mistede han et skib pa vej
hjem fra Louisianna. Det
har bragt ham i en
gkonomisk treengt
situationen, og han er kommet for at se
om han kan finde sig en ny
forretningspartner (Biskoppen vil ikke
satse sine penge pa sa risikabelt et
foretagne, Baron d’Guiles er umiddelbart
interesseret - og maske en eller flere af
hovedpersonerne kan fristes?).

Evner: Intriger (Dygtig).

| Fader Jerome
| Den lokale landsbypreest.
Engang var han en af
kongens musketerer, men
det er mange ar siden.
Han forlod korpset fordi
han ikke brgd sig om den
nye konge. Nu lever han
LSS som landsbypraest, hvilket

han har det godt med. Han har i
hemmelighed laert en af hovedpersonerne
at faegte, og vil han slas for en retfeerdig
sag.

Evner: Faegtning (Utrolig god).




dlistoriens gang

Hvordan scenariet kommer til at forlobe er i
heoy grad overladt til spillerne, men det betyder
tkke at der er visse rammer for historien.

Begyndelse

Historien tager sin begyndelse med
hovedpersonernes ankomst til Baron
d’'Guiles slot, hvor de er inviteret til at
blive et par dage (slottet er beskrevet i
appendiks 2).

Slutning

Historien slutter efter et par dage, hvor
der meget gerne skulle veere sket en
udvikling af de forskellige intriger. Det er
nok ensbetydende med at et eller flere af
folgende haendelsesforlgb er realisereret:
en eller flere af spilpersonerne er dgde,
har valgt at forlade egnen og/eller har
formaet at redde Bergemont godset, og
bragt Baron d’Guiles til fald.

Historiens rammer

Handlingen er for sa vidt begreenset til
slottet og haven omkring det - men vaelger
spilpersonerne at forlade slottet, er der
som sadan ikke noget til hindring for det
(udover kravet om at improviserer lidt fra
spillederens side - men der er hjeelp at
hente i appendiks 3, der forteeller lidt om
egnen og Bergemont godset).

Historiens forlgb

Vejen fra begyndelse til slutning er ikke
fastlagt pa forhand, men der er stadigvaek
en raekke begivenheder der ligger mere
eller mindre uden for hovedpersonernes
kontrol.

Gar alt i store traek som Baron d’Guiles
har planlagt, vil der den fgrste dag veere
en middag. Inden middagen vil han minde
hovedpersonerne om deres problemer, og
efter middagen vil han kontakte den
eeldste Bergemont (Henri), og foresla en
lgsning: Henri giver godset i medgift til
enten Fleurette eller Jeannete.

Uanset hvad der sker her, vil Baron
d’Guiles opsgge en af de unge damer, og
forteelle hende at hun skal giftes om to
dage (om hun vil det eller e€j).

Tidligt om morgenen ankommer
musketer-kaptajn Juillard.

Neeste dag er der planlagt forskellige
adspredelser, inden der om aften skal
afholdes en mindre maskerade (hvor
Baron d’Guiles vil offentliggere
forlovelsen).

| lgbet af dagen ankommer Kardinalens
garder-kaptajn Groscanard.

Pa den sidste dag skal der i fglge planen
afholdes bryllup, men det er tvivlsomt at
det bliver til noget...

Spillernes plotkort

Ved scenariets begyndelse for hver af spillerne
udleveret et plotkort, som de senere kan bruge til at
pavirke historiens gang - de fem kort er:

Arvagen: Efter at spilleren har valgt at bringe kortet
i spil, vil dennes spilperson automatisk opdage
noget af betydning for historien ved fgrst
kommende chance (helt uden at skulle sla
terninger).

Sjuske skurk: Tvinger en af skurkene til at opfarer

sig sjusket i den givne situation (sikkert noget med
at han undervurderer hovedpersonerne). Kan ogsa
bruges til at fx en dar ikke er aflast, eller en pistol

er ladet darligt.

Amors pil: kan bruges til tvinge en person til at
blive forelsket, i en anden person der er sammen
med dem. Nok det kort, der kan have de mest
uforudsetet virkninger.

Forveksling: betyder at en person, forveksler to
personer med hinanden. Hvor leenge forvekslingen
vare, afheenger af situationen.

Skytsengel: nogen viser sig at veere mere heldige
end godt er. Om ikke andet, har de en venligt skyts-
engel.

Kortenen kan kun bruges i tilfeelde hvor det er
plausibelt (fx bliver kaptajn Julliard naeppe forelsket
i Baron d’Guiles, og det er sveert at forveksle
Fleurette med Robert Pierre henover
middagsbordet).

Bruger en spiller et kort pa en uheldig made, kan
man enten annulerer kortet, lade det fa effekt ved
forst kommende lejlighed eller lade spilleren tage
det tilbage, og prove igen senere.




Fredag: “Oaronens gaestebud

Scenariet starter ud med Iidt rollespil, hvor
der kan tales i rollerne, og folk far en chance
for at finde sig til rette.

HVvis spillerne ikke kan komme [gang, kan du
bare springe lidt frem i handlingen - det
vigtigste er at 1a spillerne i gang, og det burde
Baron d’Guiles reenker nok kunne klare.

Scene O: Spillerne introduceres
Tag dig tid til at snakke lidt med spillerne,
og fa delt spilpersonerne ud pa fornuftig
vis. Hvis det er ngdvendigt, kan du give en
hurtig introduktion til den verden historien
foregar i (et hurtigt resume af indholdet i
appendiks 1 og 3 er nok pa sin plads).
Beskriv kort den aktuelle situation: den
gamle greve ligger for dgden, det er
kommet frem at Bergemont godset er
belant, og landvejsrgveren "Le Brigande”
har stjalet de penge der skulle betale
skatterne. Og nu har naboen, der altid har
veeret ude efter Bergemont godset,
inviteret til et par dages besgg.
Situationen er kritisk, og der er ikke
mulighed for at sige nej tak nogle tilbud
om hjeelp (specielt ikke nar Biskoppen af
Reims ogsa er geest, for maske han kan
hjaelpe?).

Herfra er du pa egen hénd. De fglgende
sider er kun forslag til scener, og hvordan
scenariet speender af betemmer spillerne.

Scene 1: Baronen byder velkommen
Hovedpersonerne ankommer lidt over
frokost til deres nabos slot, der ligger en
halv times kgrsel eller sa fra Bergemont
godset.

Ved ankomsten til slottet, bliver spillerne
madt af et par vagter, der stiller
spargsmal til hvem de er - de bliver dog
hurtigt lukket ind, og far at vide, at den
ggede sikkerhed skyldes at biskoppen af
Reims er Baronens gaest.

Baron d’Guiles har netop rejst sig fra
frokostbordet, og er pa vej ud i haven for
at fa lidt frisk luft. Da han ser sine geester
ankomme, tilbyder han dem at de kan
folge med ham, mens tjenestefolkene
beerer deres bagage indenfor.

Rundturen i haven giver
hovedpersonerne mulighed for at leere
deres nabo at kende. Som spilleder er det
en oplagt mulighed til at fa introduceret
spillerne til Baron d’Guiles (og den
stemmefgring, mimik, etc du bruger til at
potraterer ham).

Lad endelige Baronen fremsta som
arrogant, og hans venlighed som pataget.
Nar han spgrger til deres problemer
skyldes det ikke interesse for andet end at
minde hovedpersonerne om dem.

Scene 2: Baronens hunde

Efter rundturen i haven, gnsker Baron
d’Guiles at se til sine jagthunde (som han
holder ganske meget af). Selvfalgelig far
hovedpersonerne lov til at tage med hen
forbi hundekennelen.

Her viser Baronen sine hunde frem
(nogle store sataner, med kort pels,
kraftige kaeber og masser af savl). Han
forteeller begejstret om hvordan to af hans
hunde draebte et vildsvin i ugen for, og om
hans planer om at bruge sine hunde til at
opsporer landevejsrgveren "Le Brigande”.

Der opstér sikkert en mulighed for at
vise hundenes evner, om ikke andet da
Baronen beder en af sine landsknaegte
treekke i en slags laederharnisk og gé ind
til hundene med en keep. Det tager ikke
hundende lang tid at overmande
landskaegten (der ellers er lidt af
slagsbroder), og fgrst da Baronen flgjter,
treekker hundene sig tilbage - og
landsknaegten humper ud, med et bidsar
eller tre, og en viden om, at hvis Baronen
ikke havde flgjtet, ville hund-ene have
revet hans strube ud.




Scene 3: Mgde med biskoppen af Reims
Afheengigt af hvad hovedpersonerne
foretager sig, vil de pa et eller andet
tidspunkt mgde Biskoppen af Reims. Nar
de ankommer til slottet, vil han sidde og
spise frokost i den store stue (15)
sammen med sin protegé Philipe de
Vendome (her har ogsa Baronen spist sin
frokost).

Selv efter rundturen i haven, vil
Biskoppen sidde og spise (han spiser
langsomt, men ogsa meget), mens Philipé
har trukket sig tilbage til biblioteket.

Biskoppen er en flink mand, der ikke vil
virke farlig pa bgrn og retarderede - andre
ved udemeerket godt, at hans ydre
bedrager. Han hilser venligt, tilbyder
automatisk alle at tage en bid brad med,
og vil ikke tale om andet end hvor
fantastisk maden er, og om smerter han
har i ryggen. Ethvert forsgg pa at snakke
om andet end mad eller Biskoppens
heldbred, vil sikkert blive mgdt med
misbilligelse - for Biskoppen snakker
aldrig forretninger hen over maden.

Pa den anden side, fatter han en hvis
sympati for alle, der kan holdes hans
madsnak ud (Baron d’Guiles er ikke sa
talmoddig en mand, og Philipe de
Vendome undskylder sig gerne med sin
uvidenhed om sa kultureller sager).

Scene 4: Mgde med Philipe de Vendome
Den unge herre, er pa mange mader
Biskoppens modtykke - han intresserer sig
ikke for mad, men har et godt gje til
smukke kvinder (hvilket Biskoppen ikke
har). Han er samtidig mere alvorlig, og
udskyder aldrig noget til senere, der ligesa
godt kan ggres med det samme.

Han genkender Jeanette fra hospitalet i
Reims, og efter han har preesenteret sig,
genkender hun ogsa ham.

Det er ikke uteenkeligt at en af
spilpersonerne vil bruge lejligheden til,
ganske uden finesse, at overdrage et
hemmeligt brev fra Gaston d’Orleans til
Philipe - sker det, vil hans reaktion
afhaenge af hvor diskret det foregar.
Diskretion belgnnes med Philipes respekt,
abenlyshed far ham til gjeblikkeligt at
franaegte sig brevet - og hvis der er risiko
for at nogen udenforstaende far fingrer i
brevet, vil han smide det i pejsen (og
bagefter opsgge den formastelige
budbringer, og sige vedkomne et par
alvors-ord).

Scene 5: Mgde med Josephine og Gabriel
Kort far middagstid, ankommer endnu to
geester til Baronens slot. Det er den unge
frakken Josephine og keabmanden Gabriel
Antoine. De er kgrt den langa vej fra
Reims, og er en smule traette oven pa
turen.

De vil sikkert hellere op pa deres
veerelser og forfriske sig en smule inden
middag, men har da et par hgflige ord til
de af vores hovedpersoner de mgder - fx
pa deres vej gennem den store sture(15).

En af hovedpersonerne deler en gmtalig
hemmelighed med Josephine (den helt
igennem beklagelige sag med mordet pa
den lystne Christian d’Guiles), men indtil
denne person selv neevner sagen, vil hun
behandle alle som om det aldrig var
haendt (hvilket hun da ogsa ville
foretraekke).

Garbriel er ogsé ude pa at fa hjeelp fra
Baronen, og hans forhold til
hovedpersonerne afhaenger af hvor nyttige
de virker pa ham - spgrger de selv om
hjeelp, vil han kun veere interesseret hvis
du kan gegre ham en tjeneste til gengeeld.
Far han der i mod indtryk af at der er
hjeelp at hente, er han meget venlig og
imgdekommende.




Scene 6: Middag

Nu hvor der er s& mange geester, vil der
blive deekket op til middag i festsalens
ene ende. Middagen forlgber efter al
sandsynlighed stille og roligt, og hvor
leenge scenen er holdbar, afheenger af
spillerne. Det kan maske veere en fordel,
at koncenterer sig om en spilperson af
gangen, og sa lade snakken ga lidt mellem
denne person, og dennes bordherre/
borddame (se bordplanen nedenfor).

Baron d’Guiles

Jeanette Fleurette
Philipe
Robert Pierre Josephine
Gabiriel Joseph

Biskoppen

Scene 7: Baronens gifteplaner

Efter middagen vil Baron d’Guiles inviterer
Henri til et glas cognac i Vinterstuen - hvis
han afslar, insisterer Baronen (forsaetter
Henri med at afsla, vender Baronen sin
opmeaerksomhed pé Joseph, der sikkert er
mere fornuftig).

| vinterstuen bliver der ganske rigtigt
serveres cognac, men Baronen foreslar
ogsa en lille feegtedyst - bare i ren
venskabelighed. Hvis Baronen far
chancen, vil han gerne vise sine
feegtekunster frem.

Gar det hele efter Baronens hvoed, vil
han mellem udfald med sin rapier, be-
gynde at sparge til hvilken planer der er
for at redde Bergemont slottet?

Han vil sé tilbyde en lgsning, han selv
opfatter som ganske rimelig. Han bliver
farstkomne sgndag (det er om to dage)
gift med enten Fleurette eller Jeanette (alt
efter hvem af de to unge damer, der har
gjort det bedste indtryk pa Baronen under
middagen). Og i medgift far han
Bergemont godset. Udover at patage sig
skattegeelden (han kender kun til de Ian
der er taget med sikkerhed i jorden, hvis
nogen har fortalt ham om dem), lover han
at forseette med at betale de manedlige
stipendiater der hidtil er blevet udbetalt til
medlemmerne af familien Bergemont...

Scene 8: Baronens frieri

Efter samtalen med Henri (eller hvem det
nu blev), vil Baron d’Guiles gare sig klar til
at fri til den udvalgte.

Han klaeder sig i sit fineste tgj, og
begiver sig ned til hendes veerelse. Han
medbringer en fin broche, der er en del af
hans arvesmykker.

Baronen vil gare sit bedste for at virke
indtagne pa den unge dame, og vil
erkleere sin keerlighed til hende (han lyver,
medmindre nogen at brugt et plotkort), og
give hende det fine smykke.

Medmindre hun er meget afvisende, vil
han anmode om hendes hand. Far han
brug for at overtale hende, glemmer han
alt om keerlighedens sgde ord, og
begynder i stedet at snakke om hendes
mulig-hed for at redde familiens gode
navn og rygte (men altsa ikke gods). Siger
hun nej, eller er pa anden méade afvisende,
vil han rpgve at true hende, og himle op
med at det bliver sveert at sige nej pa
sgndag, nar fogeden star klar til at hente
folk afsted til gaeldsfeengslet.




Lordag: “Daronens maskerade

Scene 9: Musketerens ankomst

Tidligt om morgenen, lyder der tumult fra
gardspladsen foran slottet. Alle der
undersgger sagen, ser den noget udkgrte
musketer-kaptajn Juillard vaelte op af
trappen, og straks begynde at spgrge efter
Bergemont. Han lader sig ikke affeerdige
med, at der ikke er en Bergemont, men
flere - han vil mgde dem alle. Nu!

Mens Julliard venter i en stue (12), kan
hovedpersonerne gare sig klar - flere af
dem lider maske af déarlig samvittighed,
og vil maske undlade at komme.

Julliard vil foregive at han er kommet for
at hente de penge familien Bergemont
skylder i skat - men hans egentlige mal er
at finde ud af hvem der har faet
Dronningens diamantring, og séa fa den
tilbage.

Hvis der er nogen der baere ringen, vil
han forsla at ringen kan afleveres sompant
pa at skattepengene nok skal komme -
hvorefter han vil ridde med det samme.

Sa nemt gar det sikkert ikke den gode
Kaptajn Julliard, og det er mere
sandsynligt at han bliver pa slottet et par
dage, for at fa fat pa ringen.

Resten af dagen vil han dog bruge pa at
sove ud efter det lange ridt fra Paris.

Scene 10: Lang lgrdag

Baronen vil tilbyde sin geester forskellige
former for underholdning i Igbet af dagen
- indendgrstennis i festsalen (ruder er
daekket til), billiard i den store stue (en
slags bord-crocket), skak i biblioteket, en
ridetur rundt i skoven (det regner dog en
smule), eller maske en venskabelig
faegtekamp i vinterstuen.
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| haven vil der i lgbet af dagen blive gjort
klar til fyrveerkeri, og efter frokost, vil
tjenestefolk begynde at gare klar til bal i
festsalen.

Der vil dufte af mad fra kgkkenet |
keelderen, og herske en smule forviring
mens der bliver pyntet op og gjort rent.

Hvad de forskellige bipersoner laver i
lgbet af dagen, er ikke fastlagt - men
Baronen har masser af tid til at veere
venlig mod sine geester, Biskoppen vil
helst foregive at veaere ligeglad (mens han
pragver at lokek folk til at tale over sig),
Philipé frisk pa det meste (sé laenge der
bare sker noget), Garbriel vil gerne fiske
efter gkonomisk hjeelp og Josephine vil
nok bare fglge med som det tynde gl.

Der er god mulighed for travetur i have,
hviske tisken i biblioteket og maske en
smule lusken rundt pa slottet i ly af
forviringen.

Gar sa meget ud af dagen som der er
stemning for - men taesk ikke langhalm pa
noget der ikke har spillernes interesse.




Scene 11: Den anden kaptajn ankommer

| lgbet af dagen, sikkert efter frokost,
ankommer Kaptajn Groscanard sammen
med et halvt dusib gardister - en smule
bekymret over de rygter han hgrt om at
han er blevet overhalet af Kaptajn Julliard.

Han vil med en hgflig forsigtighed sparge
efter arvingen til Bergemont godset, og
lidt diskret prove at forhgre sig om
Kaptajn Julliards eerinde.

Han vil ikke bevidst afslgre at Kaptajn
Julliard ikke er sendt afsted efter
pengene, men der er en hvis chance for at
han kommer til at gore det alligevel. Nar
han at hgre om Julliards forklaring, inden
han far fortalt hvorfor han selv er kommet
(hvilket jo skyldes de manglende
skattepenge), vil han komme med en
novet vag forklaring om at han leder efter
landevejsrgveren "Le Brigande”, der er til
trussel for den offentlige ro og orden (og
forgvrigt har stjalet penge der var tiltaenkt
statskassen).

Han er en dreven intrigemager, og vil
gare sit bedste for at afslgre sa mange af
de slyngelstreger der foregar som muligt.

Baron d’Guiles er en forsigtig mand, og
beteenker sig ikke med at indbyde
Kardinalens folk til at blive pa slottet (han
vil ikke risikerer at blive deres uven).
Biskoppen virker ubekymret, men er |
virkeligheden lidt nervgs for at Kardinalen
har sendt sine folk for at anhglde ham.

Scene 12: Maskerade

Baronen har indbudt sma hundrede
mennesker til maskerade, da han gerne vil
gare sa mange opmaerksomme pa at han
skal giftes (det er jo i det mindste hans
plan).

Gaesterne ankommer efter markets
frembrud, og der er sat fakler op langs
slottets indkgrsel.

Vores hovedpersoner har sikkert brugt
lidt tid pa at kleede sig pa til fest, og kan
ankomme direkte i festsalen ude at skulle
hilse pa Baronen ved hovedindgangen
som alle de andre geester.

Maskeraden starter forst rigtigt, da
Baronen ggr sin entré i festsalen (efter at
alle gaesterne er ankommet), via sin
private stue (27). Der er et mindre
orkester opstillet i festsalen vestlige ende,
og en overdadig buffet er gjort klar i
anretterveerelset. Der er stillet stole op i
salens gstlige ende.

Under maskeraden vil bipersonerne
opfere sig ganske forudsigeligt: de to
Kaptajner vil vage over hinanden,
hovedpersonerne og de andre bipersoner,
mens de prover at finde ud af hvad der
sker. Biskoppen vil sidde i en stol, og
fylde sig med mad og vin - som den
stakkels Philipe far lov at hente og bringe
fra buffeen (mens han stjeeler sig til en
dans nar chancen byder sig).

Gabriel Antoine vil forseette sin jagt efter
en gkonomisk redningsplanke. Josephine
holder lav profil, men er tydeligvis
foruroliget over Baronens planer.

Fader Jerome (der ogsa er med som
geest) gar stille rundt, mens han holder
gje med de to garderkaptajner - hvis
intriger naturligt nok har hans interesse.
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Baron d’Guiles ser frem til at skulle
offentliggre sin forlovelse (igen ganske
upaagtet hvad der tidligere er haendt), og
har travlt med at sgrge for de mange
geester. De af hovedpersonerne han
opfatter som sine allierede, bruger han
megen tid pa at kreese om (for en kort
stund formar han at undlade at hoverer
over sin triumf).

Maskerade skal i fglge planen vare til
midnat, hvor der vil vaere fyrveerkeri i
haven. Kort far klokken slar 12, vil
Baronen tysse pa musikken, og fra
dansegulvet praesenterer sin forlovede.
Han har medbragt et fint juvelbesat
halssmykke, som han vil overrakke sin
kommende brud. Han vil tage enhver
upassende opfarsel ilde op, rad i hovedet
af arrigskab treekke sig tilbage med det
samme.

Nar klokken slar 12, begynder
fyrveerkeriet, og de fleste af geesterne
lader sig distraherer af det flotte show,
mens de stimler sammen foran vinduerne.

Efter fyrvaerkeriet vil de fleste gaester
begive sig hjem (det er en kgretur pa et pa
et par timer for de fleste).
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Statister

De mange geester til maskeraden er stort
set ikke andet end statister - kun Fader
Jerome skiller sig ud fra meengden. Hvis
vores hovedpersoner beslutter sig for at
mingle, skal de veere velkomen - og som
belgnning kan du drukne dem mere eller
mindre irrelevant sladder (hent inspiration
fra appendiks 1 og 3) og navne fra denne
liste:

Herrer

Louis, Antoine, Paul, Yves, Gilbert, Jean,
Jaques, Georges, André, Armand, Camile,
Roland, Achille, Charles, Guliame, Michel,
Denis og Simon

Damer

De fleste herrernavne med en -ette
endelse, samt Marguriette, Lucille,
Jeanne, Suzanne, Diane, Marie, Anne,
Charlotte, Celine, Therese og Solange.




Sendag: “Varonens byryllupsday?

Scene 11: Bryllupsklokker?

Der kan vaere haendt mangt og meget de
forste par dage, men gér alting efter
Baronens hoved, skal han giftes sgndag
formiddag.

Fader Jerome vil veere til stede for at
foretage vielsen (den slags tager en biskop
ikke af), og der vil veere et par geester fra
garsdagens maskerade til stede, der har
overnattet p& en neerliggende landevejs-
kro.

Der er gjort klar til vielsen i festsalen,
emn om det ender med et lykkeligt
bryllup, eller en duel henover bryllups-
kagen er nu ganske uvist.

Jeg har ikke skrevet nogen fast slutning
til scenariet, for hvordan pokker skulle jeg
kunne vide hvor spillerne leder historien
hen?

Maske er vores hovedpersoner allerede
stukket af med Baronens skattekiste?

Der er ogséa mange andre muligheder -
maske bevaeger scenariet sig ikke laengere
end til maskeraden? Maske slutter det for?

Det er dit ansvar som spilleder, at bringe
forteellingen til ende for denne gang.
Slipper hovedpersonerne veek, eller gar de
til grunde? Er der stemning for en
klimatisk slutscene med kamp, blod og
sorg - eller slutter scenariet med forraederi
og den enkeltes kamp for overlevelse?

Ingen slutning er umiddelbart at
foretraekke for en anden. Nogen gange
skal der sluttes af med en kamp, andre
gange med begyndelsen til en ny rejse.
Det er ikke altid det vigtigste hvor man
kommer hen, men hvordan man kom
derhen.

Jeg haber nu blot i al beskedenhed, at
tiden er flgjet afsted for jer alle - og at der
har veeret rigelig med underholdning til
inspirerer til andet rollespil i den
kommende vinter.




Frankerriget

Appendiks 1

Verdenen er splittet og mange steder heerge
krige, pest og hungersngd.

Frankerriget er ingen undtagelse, og bag
scenen finder vi en handuld personer der
treekker i tradene.

Kong Louis Bourbon XIll regerer over et af
de meegtigste riger i verdenen. Men hans
magt hviler pa et usikkert grundlag: hans
ret til tronen stammer fra Henri |1l der vandt
en borgerkrig mod tre andre sleegtninge -
for blot senere at blive snigmyrdet. Dennes
sgn Kongens fader, Henri |V samlede riget -
og med Nantes Ediktet, der sikrede
huegenoterne visse rettigheder, fik han
stoppet de interne borgerkrige. Han blev
myrdet af en katolsk fanatikker.

Louis XIII har vaeret konge siden han fyldte
9 ar, og i sin regeringstid har han hidtil
arbejdet pa at sikre kongeriget, ved at fjerne
stadig flere befgjelser fra adlen.

Gaston Jean Baptiste d’Orleans er kongens
yngre broder. Han taler adlens sag, og
modarbejder Richeleus forsgg pa at
underminere adlen. Han har et par gange
veeret indvolveret i direkte kupforsgg mod
Kongen - i et forsgg pa at fa veeltet Richelieu
- men er altid sluppet godt fra det (det
samme kan ikke siges om hans
medsammensvorne).

Anne af Dstrig er Frankerrigets dronning.
Hun lever bag hofets mure, og er ikke vellidt
af folket. Hun har endnu ikke fgdt kongen en
arving, og det siges hun har en affeerer med
Kardinal Richelieu (for et par ar siden gik
der tilsvarende rygter om en engleender).

Armand Jean du Plessis, kardinal og hertug
af Richelieu. Kongens fgrsteminister,
heerleder og ven. Han er modstander af
kirkens magt over staten, og arbejder indaet
for at sikrer kongens magt.

Der géar rygter om hans affeere med
dronningemoderen Marie Medici, et forhold
med dronning Anne samt useedelige forhold
til hans niece Marie-Madelaine de Combalet.

Hans spioner er alle steder, og han har
kontrollen over ngglerne til Bastilien.

Frankerriget har sin hovedstad i Paris (der
med 400.000 indbyggere er verdens stgrste
by).

Det bestér af en reekke hertugdgmmer, der
tilsammen danner et tronfeellesskab.

Folket er Europas talrigeste med over 17
mill. indbyggere, hvoraf de fleste lever i stor
fattigdom.

Den udbredte fattigdom skyldes éartiers
borgerkrige, og de store skatter der skal
betales til bade konge, kirke og adel.

De fleste frankere er katolikker, men der
ogsa et betydeligt mindretal (omkring 10%)
der er protestanter (de fleste er hugenoter).

Loven forfordeler adlen, og giver hands- og
halsret over feestebgnderne. Protestanter er
ikke ligestillet med katolikker.

Forbrydere straffes med breendmeerkning
(utugt), prygling (tyveri) eller daden (mord,
brandstifletlse og hgjforreederi).

Mgntfad Veerdi
Sou kr. 2,50
Livre (sglv) : 20 sous kr. 50,-
Ecu: 5 livres kr. 250,-
Pistol : 10 livres, 2 escudo kr. 500,-
Louisdore (guld) : 20 livres kr. 1000,-




Baronens slot

Appendiks 2

Baron d’Guiles bor i et fint slot, der ligger
flot placeret ved ukanten af en mindre park,
og med udsigt over en ganske flot have.

Ved slottet ligger en reekke bygninger, der
huser tjenestefolk, stalde, en hunde kennel
en barrak til soldater og de bygninger der
bruges til opbevaring af korn.

Omkring slottet og dets have gar en mur,
og ved hovedporten savel som de to mindre
porte vil der altid veere en vagt eller to.

Hovedpersonerne vil sikkert kun intres-
serer sig for selve slottet, sa derfor er det
den eneste bygning der er beskrevet
neermere - skulle de gé pa opdagelse, kan
man springe let henover det.

Slottet er disponeret saledes: i underetagen
ligger de private gemakker. Mod gst
vinterstuen (2), Baronens skrivestue (3), og
sengekammeret (5). Vestenden vil blive
indrettet til baronessen nar d’Guiles bliver
gift, men er indtil videre indrettet til
geesteveerelser.

Farstesalen er forbeholdt gaestevaeresler,
samt et mindre bibliotek. Tredjesal er
domineret den store festsal.

| keelderen (der ikke er med pa kortet),
findes der kgkken, vinkammer, et par
fangehuller, vabenkammer og Baronens
vaegte.

Der er kun en hemmelig daer indtegnet -
der er sikkert flere hvis der er ngdvendigt...
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1 Forstue med rustninger, hjortegevirer og andre
prydsgenstanden. Der er adgang til trappetarnet.

2 Vinterstuen er fint udsmykket med treepaneler. P&
vaegene haenger Baronens omfattende samling af
feegtevaben, gulvet bliver ofte ryddet til feegtesal, og
bag et af panelerne er Baronens hemmelige
skatkammer (hvor blandt andet familien Bergemonts
skattepenge befinder sig). Om natten sover to af
baronens jagthunde i vinterstuen.

3 Baronens skrivekammer har en pult med hans segl,
skriveredskaber og regnskaber.

4 Privat stue til et stille maltid eller et privat made.
5 Baronens sengekammer hvor himmelsengen fylder.
6 Badeveerelse og toilet.

7 Baronessens vaerelse. For tiden det gaesteveerelse
hvor Biskoppen af Reims bor.

8 Baronessens stue. Mgbler deekket af hvidt klaede.

9 Baronessens systue. For tiden gaesteveerelse for
Philipe de Vendome.

10,11, 13,17, 20, 21 og 22 Geesteveerelser.
12, 16 og 18 Stuer.

14 og 19 Mellemgange.

15 Den store stue.

23 Biblioteket med en digtsamling og bgger om
krigshistorie og feegtning.

24 Festsalen med lysekroner under loftet.
25 Anretter vaerelse med trappe ned til kakkenet.

26 Kammer til sglvtgj, glas og anden service. Er altid
aflast. Trappen leder ned til vinkeelderen.

27 Privat kammer hvortil Baronen kan treekke sig
tilbage under festen hvis han skulle have lyst til det.




“Bergemont godset og omegn

Appendiks 3

Bretagne har gennem generationer veeret
hjemstavn for familien Bergemont.
Bretagnehalvgen straekker sig ud i
Atlanterhavet, hvor nordkysten er ud mod
den Engelske Kanal og sydkysten mod
Biscay Bugten.

Bretagne adskiller sig fra det resterende
Frankring pa grund af sin keltiske arv, der
stadig holdes ved heevd i det sma.

Vejret er forholdsvis mildt, og langs
kysten er det ikke frostvejr mere end et
par dage om aret.

Landet er praeget af det landbrug der
trives i det milde klima - tidlige grentsager
og frugter - samt vidtstreekte
skovomréader. Langs kysten er der stolte
fiskeritraditioner, og egnsretterne er
preeget af fangsten af torsk, gsters,
hummer og tun.

Reims er regionens hovedstad, det
kulturelle center og hjemsted for egnens
eneste universitet.

Hertugen af Reims nyder livet ved hoffet i
Paris, mens Biskoppen af Reims langsomt
udbygger sin magt over omradet.

Biskoppens bestraebelser pa
uafheengighed af den franske trone er i
overenstemmelse med en gammel
tradtion pa egnen, hvor man frem til
midten af 1500 tallet havde sma 500 ars
uafheengig-hed som et selvstaendigt

hertugdgmme mellem Frankrig og
England.

Bergemont godset ligger omkring 15
kilometer gst for Reims, og har forpagtet
sine landbrugsjord ud til et par landsbyer,
mens der bruges pligtarbejde til at drive
godsets skove.

Selve herregarden er ikke sa prangende
som Baron d’Guiles slot, og minder mere
om kombination af en stor bondegard og
en gammel middelalderborg.
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“Vigtige folk

Jean-Baptiste de Bethune, biskop af
Reims, en magtfuld mand, der i falge
rygterne stgtter Gaston d’Orleans kamp
mod kardinal Richelieu.

Der er talrige rygter om hans planer om
at befeeste sine landomrader, og rejse en
privat haer, for at lgsrive sig fra
Kardinalens indflydelse.

Baron Arnaud d’Guiles, er nabo til
Bergemont godset, og hans familie har i
generationer veeret indblandet i forskellige
nabostridigheder.

Han har ry for at vaere en udspekuleret
rad, der ikke har plads til anden
keerlighed end den han har overfor sine
jagthunde.

Grabiel Antoine

En af egnens kebmeend. Han har
investeret mange penge i handelsskibe
der sejler mellem Frankrig og kolonierne i
den nye verden.

Greven af Bergemont

Tjente i sine yngre dage konge pa
slagmarken, blev senere en velholdt og
populeer herremand. Ligger nu for dgden,
ramt af den Rgde Syge.




“Noter til reglerne
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Her er en kort gennemgang af reglerne pa en halv side, der med
fordel kan kopieres og gives til spillerne. Jeg tror ikke der er plads
til nogen uklarheder, reglerne er nemme og ga til. De er inspireret
af Castle Falkenstein (som jeg holder meget af), og behovet for at
have lidt tilfeeldighed med i rollespil, hvis der skal veere
velfungerende action.

Du kan med fordel ggre reglerne mere fleksible, og i udfaldet af
handlinger se pa en kombination af spilpersonernes evner og
spillernes terningslag - fx er det rimeligt at antage, at Robert
Pierre sagtens kan overvinde en stuepige i en kamp, selvom han
slar fire, og hun seks. Som tommelfingerregel kan man laegge
folgende tal til evnerne, nar man skal vurdere graden af succes:

Darlig: -1
Almindeligt god: O
Dygtig: +1
Ganske god: +2
Utrolig god: +3
Uovertruffen: +4

> N
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“Regler

Til Godtfolk og kanaljer har jeg brugt regelsystemet 2D, der
er et lille og nemt regelsystem. Man bruger to almindelige
terninger, og gar i al enkelthed ud pa at opna den hgjeste
veerdi. Eller pa godt gammelt dags rollespilssprog: hgjt er
godt. Nar man sléar sine to terninger, er det normalt den
hgjeste af de to, der er resultatet.

Slar man to ens, leegger man terningerne samme (12 er
det bedste resultat, og slar man to enere er den helt galt).

2D deler alle spilpersonens evner op i kategorier der har
betydning for hvordan man slar terningerne:

Darlig: er ens svage side(r). Man vaelger altid den
laveste terning.

Almindeligt god: det er dem som man ikke g@r noget
saerligt ud af.

Dygtig: Bedre en blot almindeligt god. Man ma sla et
slag om per spil.

Ganske God: Endnu bedre. Man ma sla tre slag om
per spil.

Utrolig god: Sé godt som perfekt. Man mé slé fem
slag om per spil.

Uovertruffen: Sa bliver man ikke bedre. Man ma altid
sla om.

Derudover skal man bare bruge sund fornuft, og ikke
udnytte systemets svaghed men dets styrke.

Det er selvfglgelig ikke verdens bedste regelsystem - det
er bade overfladisk og unuanceret. Men i det mindste er det
nemt.




