‘Det Brutna Avtalet

Ett mysterium till Nordiska Visen

“Hon tittade pd ndr de dansade i gldntan. Morkret foll mer och mer.
-”Snabbare! Snabbare!”, ropade hon uppmanande. -”"Dansa for era liv”,
vilket de ocksd gjorde...”
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PROLOG

Greve Botolf Wredenfeldt #dgde Skoldberga Herrgard med
tillhérande marker. Grevens ingick ett avtal med en huldra att en
del av hans skog skulle forbli or6rd mot att hans akrar skulle
gronska och skogen ge bra avkastning. Detta fortlopte i 30 ar tills
han gick bort och hans son Sigfrid tog 6ver herrgérden for ca ett ar
sedan. Sonen visste om avtalet, men blev girig och bérjade avverka
delar av den skog, som skulle vara ordrd. Engelska mobelsnickare
betalar bra for virket man far fran de stora ekar som véxer dar.
Efter att ett antal personer som rort sig i skogen férsvunnit och
sedan hittats nagra veckor senare, utmérglade och katatoniska, sa
blev greven nervos. For att skydda sig mot huldran 14t han resa ett
jarnstaket runt sin herrgard och limnade aldrig garden. Nu har
hans enda son och arvinge Arvid forsvunnit under en ridtur och i
desperation har han vént sig till séllskapet for att fa hjalp. Han har
dock inte berittat hela sanningen, utan férsoker skylla pd en
gammal kvinna vid namn Maja-Stina, som enligt honom héller pa
med hixkonster. Maja-Stina har Synen och pratar med de djur och
visen som bor kring hennes stuga i kanten av skogen. Hon kidnner
till huldran och kan g4 med péa att medla om man lyckas 6vertala
henne. Huldran har férhédxat sonen Arvid och en handfull andra
personer som har végat sig for nira skogen. Varje fullméne tvingas
de dansa barfota tills ndgon stupar, denna person bérs bort av de
andra och 1dmnas sa att de skall hittas ndsta morgon.

KONFLIKTER

>Den priméra konflikten ligger i grevens ovilja att ga huldran till
motes. Hans girighet vad det géller skogen vet inga grénser och han
gor allt for att slippa blidka henne. Att det drabbar de boende
trakten och hans eget manskap &r inget han sig om.

>Den sekundéra konflikten finns mellan greven och grevinnan.
Grevinnan vet vad som pagéar och viddjar till sin make att lata
huldran fa som hon vill, dvs att avverkningen skall upphora, sé det
kan fa tillbaka sin son. Efter nagra dagar kommer grevinnan
komma till RP och beritta om huldran som bor i skogen, hon
kommer dock inte beritta om avtalet. Samma dag som det &r
fullméne, kommer hon dock berdtta om grevens avtal, om det inte
redan blivit ként och bonfalla RP att gora allt de kan for att rddda
sonen.

INVIT

Rollpersonerna fér ett brev fran Greve Wredenfeldt. Han har hort
talas om deras sammanslutning och hoppas deras kunskaper och
formagor kan vara till hjélp.

FORBEREDELSER

Som vanligt kan rollpersonerna forbereda sig inf6ér avresan och
skaffa sig en Fordel. Lds mer i kapitel 9 i regelboken. Soker de
information om Greve Wredenfeldt far de de reda pa att han drvde
herrgarden efter sin far Botolf for ett 4r sedan och att han har en
fru Ellinor och sonen Arvid. Om orten Skéldberg finns inte mycket
information att finna, utom att de lever pa jord och skogsbruk. Att
jarnvédgen har kommit s& ndra som till Falun har gjort att orten har
blommat upp en smula de senaste aren.

RESAN

Taget avgdr pa morgonen fran Upsala och via ett byte i Gefle, for att
nd Falun pé eftermiddagen. Det dr en fin sommardag och resan gar
genom ett gronskande landskap. P& stationen hémtas
rollpersonerna av grevens droska som tar dem till herrgarden.
Kusken som kor droskan &r fiordig och séger att han inte lagger sig
i de rikas géromal om man forsoker frdga honom négot.
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ANKOMST

Framme vid herrgarden tas de emot av grevens betjdnt Julius, som
informerar att greven tyvarr ként sig krasslig och dragit sig tillbaka
for natten. Ett lyckat VAKSAMHET gor att man ldgger mérke till att
en person som troligtvis dr greve Sigfrid tittar fram bakom en
gardin pa herrgardens 6vervaning, men snabbt férsvinner nér han
blir upptéckt. Rollpersonerna blir visade in och far varsitt rum i
bottenvéningen. Julius informerar att de kan skélja av sig
resdammet innan middagen som dr om 20 minuter. I matsalen tas
de emot av grevinnan Elinora Wredenfeldt, en vacker kvinna i
40-arsaldern. Hon beklagar att hennes make hara migréan och inte
kan vara dir och ta emot dem, men att han nog skall vara
tillganglig ndsta morgon. Ett lyckat VAKSAMHET, visar RP att hon
formodligen gér p& nagon form av lugnande medikament
kombinerat med alkohol. Hon sitter med vid middagen, svarar
artigt men nédgot undvikande och korthugget pa fragor, utan
hinvisar till sin make, som “skéter det mesta pa herrgarden”. Efter
middagen visas rollpersonerna in i roksalongen, dédr de erbjuds
konjak och diverse rokverk. De limnas sedan ensamma och
uppmanas tillkalla Julius om det dr nagot de 6nskar. Sedan drar sig
Elinora tillbaka. Det borjar nu bli sent och RP kénner av dagens
resande.

NEDRAKNING OCH KATASTROF

Greven gillar inte om RP borjar snoka runt pa herrgarden och fraga
ut hans fru och tjanstefolk. Han kommer d4 s6ka upp RP och férma
dem att soka upp Maja-Stina. RP kommer mérka att han doljer
nagot med ett lyckat GENOMSKADA, dock inte vad.
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NEDRAKNING

>Tva dagar innan fullmane

Nér RP vaknat serveras frukost i bersédn av husan Agnes. Bersan
blickar ut 6ver stora akrar och dngar, vilka inramas av tita skogar.
Varken greven eller grevinnan syns till. Agnes vet inte vart
herrskapet befinner sig. Julius dyker upp sa fort RP behéver
honom, det vet inte vart han uppehaller sig eller hur mycket han
hort av deras eventuellt 6verldggningar, men han finns plétsligt dar
nér de vill fraga honom nagot.

> En dag innan fullméne

Folk i byn borjar bli nervosa, de varnar for att det brukar vara den
hér tiden i manaden som personer forsvinner.

> Dagen for fullméne

Grevinnan kommer uppsoka RP, patagligt berusad och sluddrande
beritta om huldran och att greven har brutit avtalet. Om inte RP
lyckas medla med huldran, sa kommer greven skrida till verket (se
katastrof nedan). Hon kommer sedan tvinga sonen Arvid dansa tills
han stupar och han kommer hittas utanfor herrgarden den f6ljande
morgonen.

KATASTROF

Greven far nog och beordrar sina skogshuggare att ge sigin i
urskogen och hugga ner den storsta eken de hittar. Detta i ett
forsok att antingen déda huldran eller locka fram henne sa att han
kan skjuta henne. Detta kommer vredga huldran i sa stor grad att
hon kommer dripa alla skogshuggarna, samt locka till sig alla
ogifta mén och kvinnor i trakten och géra dem till sina tjénare.

PLATSER

>Herrgarden

Skoldberga Herrgard dr vackert beldgen pa en kulle med utsikt 6ver
dkrar och &dngar. En bit frdn huvudbyggnaden ligger stall,
driangarnas och pigornas bostdder, bykhus, bakstuga m.m. En allé
leder upp till gardsplanen. Utanfor gar landsvigen som markerar
gransen till urskogen. Ligger ca en kilometer fran byn.

> Skoldberg

En liten by dédr landsvégen fran Falun till de inre delarna av
Dalarna gér. Det finns ett vardshus (Skoldberga Géstgifveri),
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fattigstuga, en lanthandel, en doktor/veterinir, kyrka, samt en
landsfiskal. Byborna viskar om onaturliga géromal, men &r rddda
att pristen skall hora dem.

> Skoldbergs kyrka

Pristen Lage S6derberg héller hart pa sin forsamling. Han vill inte
hora nagot nonsen om dvernaturligt.

> Doktorn

Hir vardas den senaste personen som hittats for snart en manad
sedan.

> Landsfiskalen

En butter man i femtiodrsaldern. Vill hélla sig vdn med greven.
Skyller allt pa vagabonder.

> Maja-Stinas stuga

En liten fallfardig stuga, omgiven av diverse odlingar. Ligger en bit
utanfor Skéldberg, i kanten pa urskogen. Ett lyckat VAKSAMHET,
ger en kénsla av att vara 6vervakad av nagonting i skogen. Skogen
har koll pa stugan och meddelar Maja-Stina om ndgon varit dér nér
hon inte 4r hemma. Hon vandrar ofta timvis i skogen, hennes dérr
dr alltid olast.

> Urskogen

Beger sig RP in i urskogen dagtid kommer de snart ga vilse. De
kommer efter ndgra timmars irrande hitta till en glénta, dér stenar
bildar en enkel labyrint pd marken. Labyrinten ar fortrollad och
stiger man in i den hittar man inte ut om man inte lyckas med
LOGIK. RP kommer ha en stark vilja att 16sa labyrinten och
kommer gora vad de kan for att hitta ut ur den utan hjélp. Varje
misslyckat test gor att en timme gar. Loser de labyrinten snabbt
kommer kan de hora ett missngjt fnysande fran skogen, irrar de
runt linge kommer ett glatt fnitter horas. Gér de in i skogen
nattetid kommer de dven att tappa bort varandra och sedan vakna
tillsammans i glantan med labyrinten utan nigot minne av hur de
kom dit. Huldran kan visa sig for RP, men kommer da utge sig for
att vara en bondpiga fran bygden. Ett VAKSAMHET 2 krévs for att
marka att hon inte dr vem hon utger sig for att vara. Konfronteras
hon, férsvinner hon snabbt in bland trdden.

Huldran; se Skogra pé sidan 152 i regelboken

LEDTRADAR

Kor RP fast sa kan foljande ledtradar delas ut

>En skogshuggare kan beritta att djuren har betett sig konstigt i
nérheten av Maja-Stinas stuga.

>Nigon berdttar om missvixten som har drabbat ménga av
akrarna i ar och rotan som finns i manga av de trdd de fallt.

> Pristen i Skoldberg kan berétta om bybornas vanforestéllningar
att skogen lever, hur mycket han dn férmanar dem.

>Doktorn berdttar att de personer som hittats har wvarit
utmérglade och med smutsiga fotter.

> Julius berittar ett elindet bérjade ndr engelsmidnnen kom hit och
pratat med greven om virke i hdstas.

KONFRONTATION

Huldran vill ha ett blodsavtal pa att skogen skall vara fredad for all
framtid, annars kommer hon inte aterbdrda grevens son och
fortsdtta ta de som kommer for néra skogen.
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Greve Sigfrid Wredenfeldt
FYSIK 3 - Kraftprov 0 / Rorlighet 0 / Narkamp 1

PRECISION 2 - Likekonst 0 / Lonndom 0 / Skytte 4
LOGIK 3 - Bildning 2 / Vaksamhet 0 / Undersokning 0
EMPATI 2 - Genomskada 1 / Inspirera 0 / Manipulera 3
[Mental talighet 1 / Fysisk talighet 2]

UTRUSTNING: Jaktgevir, promenadkipp

Grevinnan Elinora Wredenfeldt

FYSIK 2 - Kraftprov 0 / Rorlighet 2 / Narkamp 0
PRECISION 2 - Likekonst 0 / Lonndom 0 / Skytte 0
LOGIK 3 - Bildning 2 / Vaksamhet 0 / Undersckning 0
EMPATI 3 - Genomskada 0 / Inspirera 0 / Manipulera 1
[Mental talighet 2 / Fysisk talighet 1]

UTRUSTNING: Parasoll, fickplunta

Betjiint Julius Ersson
FYSIK 3 - Kraftprov 2 / Rorlighet 0 / Narkamp 0

PRECISION 2 - Likekonst 0 / Lonndom 3 / Skytte 0
LOGIK 3 - Bildning 2 / Vaksamhet 2 / Undersékning 0
EMPATI 2 - Genomskada 1 / Inspirera 0 / Manipulera 0
[Mental talighet 1 / Fysisk talighet 2]

UTRUSTNING: Fickur

Husa Agnes Ménsdotter
FYSIK 2 - Kraftprov 2 / Rorlighet 1 / Narkamp 0

PRECISION 2 - Likekonst 0 / Lonndom 0 / Skytte 0
LOGIK 2 - Bildning 0 / Vaksamhet 2 / Undersckning 0
EMPATI 4 - Genomskada 1 / Inspirera 1 / Manipulera 0
[Mental talighet 1 / Fysisk talighet 1]

Maja-Stina

FYSIK 1 - Kraftprov 0 / Rorlighet 0 / Narkamp 0
PRECISION 2 - Likekonst 2 / Lonndom 2 / Skytte 0
LOGIK 3 - Bildning 1 / Vaksamhet 3 / Undersckning 0
EMPATI 3 - Genomskada 3 / Inspirera 0 / Manipulera 0
[Mental talighet 2 / Fysisk talighet 1]

Skoldberga
Herrgdrd

W=l

(S W

Sida 2

© Spel i Bodegan 2020



