Vid Fasornas Fjéll

-ett &ventyr av Johan Berggren och Mattias Narva

”Jag vet att de siger att jag dr galen och det star dig fri t att ignorera vad jag skriver. Jag ber dig dock, for
gammal vanskaps skull, att l4sa detta brev. Du skrattar sékert & min oro men jag tror att det fasansfulla, som jag
och de andra hittade, utgdr ett hot mot mansklighetens sjalva existens. Las detta innan det ar for sent.

Det hela borjade nar Marten forsvann och foga anade vi da vilka fruktansvérda upptackter vi skulle gora i hans
dunkla spér. I var darskap envisades vi att soka bland det som borde lamnats ostort. Inget kunde ha forberett oss
for det vi sedan fann, vid fasornas fjill...”

Vid fasornas fjdll ar ett ”Call of Cthulhu” dventyr av den gamla skolan som utspelar sig i Norrland. Vi utlovar
vacker natur, gamla backer, bortglomda tunnlar, uraldriga fasor, ylande vansinne och bibliotekshesdk.

System: CoC
Antal spelare: 4-5
Forfattare: Johan Berggren & Mattias Néarva
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Om aventyret

”Vid fasornas fjall” ar uppbyggt som ett ritt klassiskt dventyr till rollspelet ”Call of Cthulhu”
varfor de flesta som &r bekanta med detta spel bor kdnna sig hemmastadda. Om du som
spelledare inte sedan tidigare dr bekant med det som brukar kallas ”Cthulhu Mythos” sa gor
det dock inte s mycket. Fokus i aventyret bor vara att formedla en kéansla av att en krypande
oro som Gvergar i fasa nar det blir mer och mer uppenbart for rollpersonerna (RP) att de stott
pa nagot uraldrigt, frammande och oként. Tank pa att ett monster i en skrackfilm i regel ar
som mest skrimmande innan man sett det ordentligt. Forsta ”Alien”-filmen &r ett bra exempel
pa detta.

| centrum for aventyret finns en urdldrig varelse, en enorm oformlig svart oljig gegga, som
frammanades av vormerna, en art av foregangare eller kusiner till Homo Sapiens, i deras
desperata tillbedjan av den fasansfulle guden Tsathsoggua. Varelsen, som samerna kom att
identifiera som Rota, dodens och forruttnelsens gud, vilar i ett urdldrigt underjordiskt tempel
djupt under Blahammarfjallen pa den jamtlandska gransen mot Norge. Huvudaventyret
handlar i korthet om att RP skall f6lja sin férsvunne, och dessvérre uppéatne, van Martens spar
till templet och konfronteras av varelsens fasansfulla hunger. | den korta och kyliga prologen
ar RP de karolinersoldater som under en forédande marsch 6ver fjéllen rakar hitta nedgangen
till templet och vars efterlamnade berattelse fangade Martens intresse.

Bakgrund

For manga miljoner ar sedan fordrevs de formanskliga Voormerna fran sina lander pa
nuvarande Gronland av hyperboreanerna, och en spillra av detta gamla folk flydde at sydost,
och nadde sa nordvastra Europa och den skandiska bergskedjan. Dar slog de sig ner, och trots
att de redan forlorat mycket av sin uraldriga civilisation, kom de fortfarande ihag sina gamla
seder och reste dystra tempel av svart obsidian. Dar forrattade de blodiga offer till
Tsathsoggua. Nar isarna vaxte i norr, och kdlden lade jorden 6de och ofruktsam kallade de
upp hans formlésa avkomma fran jordens morka avgrunder. Detta blev dock ingen valsignelse
utan &nnu en i raden av forbannelser for ett redan degenererat folk. Fler och fler offer kréavdes
for att blidka slukaren i morkret, och nér isen strackte sig 6ver landet hade dess hunger redan
fortart denna VVoormernas sista utpost. Men Tsathsogguas formlésa avkomma var fortfarande
kvar, och lade sig att vila djupt under nuvarande Blahammarfjallens rotter, i vantan pa en ny
varm era, hungrande.

Tiotusentals ar efter Voormernas fall steg varmen, och isarna drog sig ater tillbaka mot det
gamla Hyperborea, langt bortom polcirkeln. Ett nytt folk, samerna, kom vandrande fran oster,
med frammande seder och sprak. De upptackte den fasa som lurade under bergen, och
lyckades fjattra den dar med maéktiga insegel i form av sejtar, resta stenar som kanaliserade
kosmiska krafter. De fortsatte dock att blidka den med offer, varfér den sakta borjade att vaxa
igen och artusende foljde pa artusende.

| och med att den korsféaste gudens lara spreds hos samerna bestkte allt farre och farre den
morka offergrottan. 3 januari 1719 sokte dock fyra soldater ur Helsinge regemente i Karl
XllI:s armé skydd undan den fruktansvérda snéstormen i denna grotta, och alla utom en blev
odjurets byten. Inledningen pa detta skildras i scen 1.

Endast soldat Jon Hansson, tog sig levande darifran, men med rubbad sans. Fram till varen
1721, da han greps for hadelse, drog han omkring som en galen luffare, berattade om den
nedstigning i helvetet som han menade sig upplevt och forutspadde en gudomlig straffdom
som skulle drabba hela det syndiga kungariket. Han avled hosten 1721 i Luled, i sviterna av
att ha lidit spostraff for sina hadiska uttalanden. Berattelsen om hans upplevelser pa fjéllet



bevarades dock i ett rattegangsprotokoll. Den formldsa styggelsen Rota bidade sin tid genom
arhundradena, och levde pa de djur och fjallvandrare som héandelsevis forirrade sig ner i
avgrunderna under berget.

Under senvintern 2008 hittade studenten Marten Marklund av en slump det gamla
rattegangsprotokollet pa riksarkivet i Harnosand och beslutade sig for att anvanda det i sin B-
uppsats i idéhistoria. Forst var hans syfte med uppsatsen att undersoka synen pa hadelse i
tidigt svenskt 1700-tal men snart blev han mer och mer fascinerad, for att inte sdga besatt, av
Jon Hansson berattelse om hans nedstigning i helvetet. Arbetet med uppsatsen svéllde och
muterade vilket ledde till irritation hos bade Martens flickvan Kristina och hans handledare.
Han berattade dock valdigt lite for dem om vad han egentligen holl pd med. Efter febrila
efterforskningar i Umeéa Universitetsbibliotek ansag han sig ha samlat tillrackligt mycket
information for att kunna avgora i vilket omrade han skulle soka, och gav sig av for att
bedriva praktiskt faltarbete. Under sitt arbete hade Marten uppvisat en del maniska drag och
hade svart att kombinera sina studier med sitt sociala liv. Han kande inte att han kunde dela
sina upptackter med nagon, i alla fall inte innan han fatt mer pa fotterna. P4 samma gang
kandes det underligt nog som om han undanhéll sina rén fran vanskapskretsen for att skydda
dem fran nagot.

Efter ett upprivande grél med sin flickvan, som flydde till sina foraldrar, och ett odverlagt
“one night stand” med lagenhetskompisen Madde begav sig darfoér ensam med parets
gemensamma bil till Blahammarfjallen. Han fann grottan och blev snart uppslukad av det
bottenldsa morkret.

Kristina kom hem igen efter en vecka och markte att Marten var borta och inte svarade pa
mobilen. Hon anmélde honom darfér forsvunnen och nu har han varit férsvunnen i mer an tva
veckor tillsammans med bilen. Sofias oro har inte heller lugnats av att polisen avfardat det
hela som ett frivilligt férsvinnande. | scen 2, det egentliga dventyrets borjan, sitter Kristina
tillsammans med nagra vanner till henne och/eller Marten.

Tidslinje

Ca 2 miljoner ar sedan — Vormerna bygger templet och frammanar varelsen men gar snart
under pga bland annat istiden.

10 000 ar sedan — Isen smalter slutligen

4000 ar sedan — Samer finner templet och fjattrar varelsen med hjalp av seitar. Den kom av
dem att kallas Rota, en forruttnelsens och sjukdomens makt.

Fran ca ar 1600 — Samerna kristnas i allt storre utstrackning och kunskapen om Rota borjar att
blekna.

1719 — En grupp frusna karoliner fran det misslyckade norska félttaget soker skydd i entrén
till templet. Endast en, Jon Hansson, undslipper Rotas hunger.

1721 - Jon Hansson dor strax efter att hans historia nedtecknats i domstolsprotokoll i samband
med en hadelseprocess.

2003, vinter — Arkeologen Anja Kemi forsvinner i fjallen ovanfor Handol, tros ha gatt igenom
isen. Uppéten av Rota.

2006, sommar — En grupp av tyska turister hittar nedgangen till templet och hors aldrig av
igen.

2008, senvinter — Marten Marklund hittar ovan namnda domstolsprotokoll och bestammer sig
for att anvanda den i sin B-uppsats.



20 maj, 2008 — Martens flickvan Kristina flyr till sina foraldrar efter ett gral. Marten soker
trost i sin lagenhetskompis och fd flickvdn Maddes armar.

21 maj, 2008 — Marten tar sin och Kristinas gemensamma bil till Blahammarfjallen. Han
hittar templet och blir snart uppaten.

27 maj, 2008 — Kristina aterkommer till Umea och marker att Marten ar forsvunnen. Hon
polisanmaler saken.

5 juni, 2008 — Inget har annu horts av Marten.

Scener

Scen 1: D6dsmarschen (Prolog)

Det ar morgon aven om vintermdrkret och den isande snéstormen i det narmaste utsuddat
gransen mellan natt och dag. Ni vaknar till en ny dag, minst lika obarmhartigt kall som den
forra. Ni vet inte hur lange ni vilat bakom det stenblock som givit er tillfalligt skydd men nu
har vinden vant och den isande kylan driver er vidare i morkret.

Rollpersonerna i prologen &r alla soldater fran General Armfeldts karolinerarmé som 1718
forsokte inta Trondheim och norra Norge. Det svenska krigstaget i Norge ar dock till &nda da
Karl XII, Sveriges konung, har rapporterats dod vid Fredriksstens fastning langt i scder.
Officerarna har dock forgaves forsokt halla dodsfallet hemligt for att uppratthalla truppernas
moral. Manga ar att hopplost krig ar nu 6ver men det ar en foga trost for de tusentals karoliner
som under retratten kring nyaret 1718/1719 kampar mot kylan bland Blahammarfjallen
mellan Norge och Sverige. 3000 man av den 6000 man starka armén fros ihjal.

Nér scenen bdrjar, morgonen den 3 januari, har disciplinen i Armfeldts armé brutit ihop totalt
efter flera dagars bergsmarsch i snostorm. Desperata spillror av den plagade armén ror sig
fram genom den bitande vinden. | scenens inledning vaknar, i den man de har sovit, de
meniga soldaterna till en ny obarmhartig ny dag. De marker snabbt att atminstone en av dem,
den unge Jon Stensson, frusit ihjal under vilan. Den irrande kapten Gustav Liljeskdld moter
upp de 6vriga nér de borjat rora sig och &r tdnkt som en extrakarraktér vid fem spelare men
kan lika garna ersatta Sten Knutsson som ordinarie karraktar vid fyra spelare. Overbliven
karaktar kan spelas av spelledaren eller latas frysa ihjal.

RP har knappt nagon aning om var de befinner sig men hoppas att de ror sig Gsterut mot
Sverige. Under prologen ar det meningen att de ska snubbla 6ver ingangen till grottsystemet
dar Rota bor vilket med fordel gérs genom att en av dem ramlar ner i grottan nér de ska klattra
ned for en brant. Vl nere i grotthdlet kommer de att inse att det & varmare dér nere an ute
och de lyckas till och med gora upp en eld av diverse pinnar som forts dit av den béck som
rinner forbi grottan pa varen. Val hemmastadda kommer de snart att inse att de inte &r
ensamma. Prologen ar tankt att vara kort, ca 30 minuter, och bryts sa fort karolinerna pa allvar
insett att nagot ar fel i grottan. Det &r inte tankt att de ska hinna utforska den sarskilt mycket.
Saker som kan hdnda innan prologen bryts:

- En lammel eller annat lampligt djur, vilket i sjalva verket ar en del av Rota, dyker upp
och forsdker locka ner dem djupare bland grottorna. Ld&mmeln ser faktiskt ratt god ut.

- Karolinerna hittar en p6l med morkt “vatten” som underligt nog inte ar frusen. Om
nagon av dem forsoker ta vatten faller han, eller snarare rycks, ned i pélen skrikandet.
Varefter prologen avslutas.

- Skuggorna ror sig underligt.



- Underliga rop eller andra ljud hors inifran grottans morker.
- Enav karolinerna forsvinner ljudlést bland skuggorna.

Prologen ar tdnkt som en foérsmak infér det som hénder i de sista scenerna varfor det ar viktigt
att inte ge spelarna for mycket av det goda. Inspiration till karolinerna kan hittas pa
www.karoliner.com .

Scen 2: Geografigrand 9c

Det ar sent pa eftermiddagen 5 juni 2006 och RP har samlats pa initiativ av Kristina
Cedersvard i den lagenhet som hon delar med sin pojkvan, Marten Marklund och vannen
Madelene ”Madde” Siwertsson utanfor dser regnet ner i vad som verkar vara en ovanligt
ihardig sommarskur. Lagenheten innehaller tre rum och kok, relativt val inredda med hjélp av
framst IKEA-ma&bler som inhdmtats med bil fran Sundsvall. Véannerna sitter samlade i
vardagsrummets dominerande soffgrupp och dricker té.

Tips: har kan du lata spelarna presentera sina karaktarer. De har sjalva tillrackligt med
information for att spela ut scenen utan sarskilt mycket inblandning fran din sida. Fokusera
pa att beskriva miljo och stamning.

Information om Marten gar att utlasa i karaktarerna men i korthet &r han en ratt oorganiserad
och slarvig kille pa 23 ar. Han ar valdigt intresserad av idéhistoria och olika sétt att tanka. Han
tycker om att vara framfusig och provokativ i diskussioner varfor manga ser honom som
intolerant. Han gar garna till angrepp mot idéer han tycker ar ologiska, vilket var en av
huvudorsakerna till hans gral med flickvannen Kristina. Underliggande i spelarkaraktarerna
finns ett triangeldrama som spelarna kan vélja att spela pa. Madde, som delar lagenhet med
Kristina och Marten, var Martens flickvan pa gymnasiet vilket inte Kristina vet. Det hela
kompliceras ocksa av att Madde och Marten hamnade i séng med varandra natten innan han
forsvann.

Kristina har samlat vannerna da hon ar mycket orolig for sin pojkvans halsa och besviken pa
att polisen inte fortsatter utreda hans forsvinnande. Sa smaningom kommer RP att komma pa
att de ska undersoka Martens forsvinnande och bdrjar forhoppningsvis att soka bland hans
papper. Bland Martens papper kan foljande hittas. Ett delvis kopierat kapitel, kallat *’Fasornas
fjall”, ur boken “Tretusen man kvar pé fjéllet”. Det ar framst Martens anteckningar 1 kapitlet
som dr direkt intressanta for att fora &ventyret vidare [handout 1]. En kopierad karta Over
omradet kring Handddl med markeringar [handout 2]. En turistkarta over hur Armfelds
Karoliners rorelser [handout 3]. Den opublicerade artikeln ”En samisk Stonehenge?”” av Anja
Kiemi [handout 4]. Ett mail fran Martens handledare, Madde kan I6senordet till Martens
hotmail[Handout 5]

Utifran denna undersokning kan de mycket val inse vart Marten farit. De kan da besluta sig
for att direkt ge sig av och inleda scen 4. Om RP inte kanner att de ha tillrackligt pa fotterna
for att bege sig efter Marten sa kan de ga till scen 3 och dar soka pa Umea
universitetshibliotek och/eller prata med Martens handledare pa historiska institutionen.

Scen 3: Umea Universitet

Pa universitetsbiblioteket kan RP vilja soka efter information om samisk folktro och hittar det
enkelt. De kan fa hela eller delar av informationen pa sidan om samisk religion. En lyckad
sOkning pa ’Ossian Mard” finner att han skrivit boken ”Héxeri och avgudadyrkan i rikets
norra del”(1927) samt pamfletten ”Den fornuftiga tron”(1922). Den senare skriften finns pa
biblioteket och ar en mycket trakig skrift som argumenterar for varfor kristendomen ar den


http://www.karoliner.com/

mest fornuftiga grunden for ett samhallsbygge den forra ér svarare att hitta och verkar endast
finnas pa Kungliga biblioteket i Stockholm och pa stadsbiblioteket i Sundsvall. Bada dessa
exemplar verkar dock utlanande.

Om RP soker upp Martens handledare pa historiska institutionen kan han inte mycket mer &n
beratta att Marten verkade mycket anstrangd och stressad néar de senast talades vid om
uppsatsen. Handledare, Bertil Ohrlénius-Aspelin, &r en man pa troskeln av sin pension. Han ar
en gemytlig man med vitt kortklippt skagg, vanliga 6gon och stalbagade glaségon. Han ar
ikladd kofta och tofflor och haller i en kaffekopp som enligt vittnen inte verkar ha lamnat
hans hand de senaste 25 aren. Han uttalar sig positivt om Martens forskningsprojekt dven om
det forvanande nog verkade bli lite val spretigt. Den skulle dock ha varit inlamnad for en
vecka sedan, och trakigt nog har Marten inte hort av sig med en forklaring till forseningen. RP
kan ocksa fa ett litet utkast till uppsatsen [Handout 6] samt ge dem en utskrift av sitt sista mail
till Marten, om de inte redan har det och ar bra pa att Gvertala honom. Om de fragar honom
om Ossian Mard sa beréattar han att Ossian Mard var en prast fran Sundsvall som skrev en
intressant skildring av diverse mysterier och magiska forestallningar i Norrland i borjan av
1900-talet. Han har sjalv anvént ett utdrag av boken i undervisning och gav en kopia till
Marten da hans B-uppsats delvis anknét till samma trakt och eftersom han visste att Marten
tyckte om att lasa om sadant. Det var nog dock ett misstag da artikeln verkar fért in honom pa
ett olyckligt sidospar. Om Mérd kan han ocksi nimna att “Hixeri och avgudadyrkan i rikets
norra del” dr en mycket sillsynt bok d& storre delen av utgavan forstérdes strax efter
utgivningen i en brand i prastgarden som ocksa dodade forfattaren.

Fragor gallande Anja Kemi hos handledaren, eller pa till exempel arkeologiska institutionen,
kommer att besvaras med att Anja var en lovande arkeolog, vars forskning tyvarr ligger
oavslutad och opublicerad, da hon férsvann i Blahammarfjallen under en vinterexkursion hon
gjorde i samband med sin forskning. Hon gick formodligen igenom isen nagonstans men
kroppen har inte hittats.

Scen 4: Vid Fasornas Fjall

Efter en lang resa anlander RP till Handol, vid Blahammarfjallens fot, sent pa kvallen.
Stamningen 4ar stilla och dédmpad - lugnet fore stormen. Fjallet hdjer sig morkt och
olyckshadande, som en sovande jatte dver de omgivande dalarnas myrmarker. Myggorna
surrar i den ljusa men annu nagot kylslagna sommarkvéllen, och i fjarran kan man hora en
korps hesa kraxande. Luften &r klar och stilla, landskapet 0ppet och bevuxet med ljung och
lavar. Har och var star sma dungar av dvargvaxta fjallbjorkar, och flyttblock ligger strédda
langs bergssidan. Efter vagen star Martens bil parkerad. Den &r last och om man bryter RP in i
den sa kan de hitta en handout som de missat tidigare.

Rollpersonerna ar formodligen trotta efter en hel dags bilfard, men om de tror att Martens liv
ar i fara kan de vilja finna grottan sa snart som mojligt. Efter nagra timmars sokande kan de i
sadana fall hitta grottppningen med hjélp av Martens karta eller ren tur. | annat fall kan de
valja att 6vernatta i byn Handol, och uppskjuta sokandet till morgondagen. Om RP véljer att
stanna till i Handol kan de med fordel fa hora talas om sex tyska grottintresserade turister som
forsvann i omradet for tva ar sedan. Personen de talar med formanar dem att ta det forsiktigt
uppe i fjallen. De kan ocksa fa hora historier om spokkaroliner som irrar omkring i
fjallpassen.

Scen 5: De Ovre grottorna

Grottoppningen ar en skreva i berget som 6ppnar sig dar en forsande fjallback stortar fram pa
sin vag mot sjon. Sprickan sluttar brant nerat och ar svar att se om man minte vet vad det &r



man letar efter. Vaggarna verkar sammanpressade, en effekt av inlandsisens tryck. Efter ett
kort stycke vidgar den sig till en bredare gang. Golvet &r tackt av stenskravel och torra kvistar.
Gangen slutar i ett morkt schakt, dar en nylonlina ar sékrat med en inhamrad stalkrampa i
vaggen.

Schaktet leder ner till en storre grottsal. Luften ar kylig och unken, vaggar och golv ar
slippriga av alger. Om RP soker igenom salen hittar de sex stora ryggséckar med sovsackar,
klatterutrustning, stormkok, proviant och ombyten. Utrustningen tillhérde de tyskar som
slukades av Rota for ett par ar sedan. Det mesta ar forstort av fukt och mdgel, men
klatterutrustningen och nagra konserver ar fortfarande i anvandbart skick.

| salens norra &nde smalnar den av till en gang som sluttar nerat. Langs gangens véggar finns
for den uppmarksamme rester av grottmalningar som latt kan associeras med samisk konst.
Motiven handlar uteslutande om liv och déd. Sluttningen fortsétter och efter ett tag borjar
gangen konsekvent svanga at hoger, det ar ganska latt att rakna ut att gangen gar i en
nedatgaende spiral. Tanken &r att RP allt mer ska inse att grottan de vandrar i till stora delar
inte ar naturlig. Spiralen kan darfor mot slutet bli brantare och évergd i slitna men tydligt
uthuggna trappsteg.

En karaktiar med geologiska kunskaper, framst da kanske Madde, kommer formodligen forr
eller senare att inse att tunnlarna de vandrar i &r oerhdrt gamla. Grottornas lutning och
sprickbildning tyder pa att de till och med kan forega den senaste istiden, vilket ar helt
orimligt med tanke pa att manskligheten, enligt gangse kronologi, da knappt fanns an.

Scen 6: De nedre grottorna

Trappan slutar i ett stort femkantigt rum varifran det leder fyra korridorer, exklusive trappan.
Rumkonstruktionen pa denna niva ar éver lag baserad pa femkantsformen och utifran rummet
med trappan sprider sig ett stort nat av rum och gangar. Den tyska gruppen bankade fast en
smal orange lina vid trappen och anvande den for att undvika att ga vilse den leder vagen
narmare templet i scen 6. | den har scenen kan RP finna rester av manga av grottornas tidigare
besokare. Golven och det som ligger pa dem &r mestadels i varierande grad inkapslade i nagot
som paminner om en blandning av graaktig oljig modellera och aska. Det &r i sjalva verket
Rotas avforing. Renatna skelett och andra rester av bade tyskarna och karolinerna gar att hitta
i rummen, de flesta av dem uppvisar ocksa tydliga fratskador som dock kanske kan forklaras
som naturlig erosion.

Utover deras tunnlar finns det ocksa manga andra rester fran de ursprungliga innevanarna:
vormerna. Tack vara Rotas avforing finns det gott om benrester bevarade om man gréver lite
och det ar ganska latt att se att de inte varit manskliga, sarskilt pa deras grova gorillaliknande
skallar. Det finns ocksa en stor mangd keramik. Véaggarna i grottorna ar pa manga stallen
smyckade med stiliserade inhuggna och svartade bilder av bade djur, véxter, berg och
“ménniskor”’(vormerna). Med lyckade slag i antropologi och liknande kan RP av bilderna
utldsa hela eller delar av f6ljande information:

Stenristarna flydde, undan blodtorstiga fiender, fran ett land bortom havet och tog sin tillflykt
till ett bergigt land. D&r byggde de hus, och kanske vad som kan vara stéader, samt gravde
djupa tunnlar i bergen. De verkar ha dyrkat en slags grodliknande gud som &r i centrum pa
manga bilder. | flera av scenerna finns dven vad som ser ut som upprattgaende odlor med
centralt. Med tiden verkar stenristarnas liv blivit mer och mer hart med kallare vintrar och
mindre mat. I en scen verkar en massa “mdnniskor” dyrka en mork massa, kanske vatten,
som véller fram ur ett hal i marken. | flera scener syns en vagig sjo, eller liknande, med ett
hus i mitten. Stenristarna verkar offra bade djur och manniskor i sjon.



Nar SL sa kanner kan Rota borja locka pa RP med forslagsvis tyska rostfragment eller kanske
en lammel for att f4 dem bort till tempelsalen i scen 7. Improvisera garna for att na god
stamning. Nedan é&r ett forslag pa hur omradet ser ut:

NASTAN
IGENRASAD
GANG

TEMPELSJON

Scen 7: Templet vid den svarta sjon

En enorm sal 6ppnar sig framfor RP. Storre delen av
den tas upp av en mork sj6 som breder ut sig. | sjon,
langst ute pa en 20 m lang brygga av stora svarta
basaltblock, finns en svart rektangulér byggnad det &ar
ett tempel tillagnat den grodliknande guden
Tsathsoggua. Fran dorroppningen lyser ett skarpt ljus
upp stenbryggan skapat med hjélp av glimmerspeglar
och en brinnande gaslaga. Bortom gaslagan finns en stor
svart gudabild forestallande Tsathsoggua, se bild.

Sjon &r i sjalva verket ingen sjo utan en levande varelse,
Rota, som forr eller senare kommer att forstka ata upp
RP. Ljuskonstruktionen skapades ursprungligen for tva
miljoner ar sedan for att halla den ljuskansliga varelsen
| borta fran bryggan och tempelingangen. Rota kan dock
- vid behov ta sig ut i ljuset men slipper helst. Om RP




lyser pa ’sjon” med ficklampan s& kommer de se krusningar i ytan vilka orsakas av ljuset.
Innan Rota anfaller pa allvar ar det bra om RP hinner undersoka platsen ordentligt. Inne i
templet i sjon finns de tva ar gamla resterna av Helga Kurtzman, den enda av de tyska
grottutforskarna som inte blev uppéten av Rota. Hon dog av uttorkning, stress och de
fratskador pa hoger arm hon fick av narkontakt med Rota. Hennes fortorkade kropp ligger
ihopkrupen vid en av templets innevéaggar. Bredvid henne ligger en lapp, hennes sista brev
[Handout 8].

Brevet, 6versatt pa svenska, lyder enligt foljande:

Jag ar nu ensam. Den tog de andra. Jag har sa ont i armen. Jag rérde den nar den tog Fritz
ifrdn mig. Alskade Fritz, varfor lamnade du mig ensam? Jag hor din rost ropa ute i morkret
men jag vet att det inte &r du. Den forsoker locka mig. Maste stanna i ljuset. Jag ar fangen
har. Jag ar sa svag. Sag till mitt barn att jag alskar henne.

- Helga

Forr eller senare kommer Rota att borja att jaga RP genom grottorna i form av en stor svart
strommande oljig massa. Denna jakt bor vara mycket svar att dverleva men av dramatiska
skal ar det bra om atminstone nagon av dem kommer ut levande.

Forst kommer den dock att leka med sitt byte, eller atminstone forsdka locka ner det i
“vattnet”. Marten kan till exempel dyka upp ute pa vattenytan, sittandes med sitt brutna ben

och ropa pa hjalp.

At

“SJO” (ROTA)




Rota - ett Tsathsogguas yngel

Den mest centrala spelledarpersonen i detta dventyr ar den enorma uraldriga varelse som av
samerna kom att kallas Rota, doden och forruttnelsens gud. Den flera miljoner ar gamle Rota
ar ett formlost yngel av den fasansfulle guden Tsathsoggua och kan anta formen av allt den
ater. Vanligtvis sa vilar den dock i form av den oljigt svarta lattrinnande sjo som omger
vormernas gamla tempel nere i grottorna.

Rota ar pa satt och vis ratt intelligent men den har inte sérskilt mycket erfarenhet av att
interagera med manniskor, eller for den delen nagon alls, annat &n som spontant uppdykande
mat. Den forsoker i det langsta spara energi och véantar med att anfalla tills det tilltdnkta bytet
ar nara sin stora massa. En jaktteknik den insett ar funktionell ar att skicka ut sma delar av sig
sjalv i form av tidigare bytesdjur (Iamlar, renar, karoliner mm) for att locka tillbaka nya byten.
Genom att observera sitt byte lar den sig ocksa att bete sig som detta. Darigenom kan rota till
exempel imitera en lammels beteende eller Marten Marklund nér han lag med brutet ben efter
att ha fallit i de évre grottorna.

Rota ogillar ljus och undviker helst att rora sig mot starka ljuskallor. Nagot som vormernas
prasterskap anvande for att halla sin frammanade gud pa behorigt avstand. Om det kniper s&
kan dock Rota ignorera det smartande ljuset for att fa sig en munsbit, sarskilt om RP forsoker
fly fran tempelgrottan.

Rotas ndrvaro i &ventyret ar upptrappande. Nar de forst intrdder i grottorna kan de se den i
form av lamlar, fjallravar eller andra smadjur som dock beter sig lite konstigt och forsoker
locka dem med sig. L&ngre ner kan de borja hora viskningar och rop. N&r de nérmar sig
’sjon” kan de borja skymta till exempel en ren eller en bjorn eller kanske en karolin eller
samisk schaman (najd). Val nere i templet kan de héra och kanske dven se sin van Marten.

Om nagon av RP vidror en storre massa av Rota sa kommer den att anfalla genom att fréta
och inkapsla. Vid ”’sjon” dr Rota i det ndrmaste odvervinnerlig och hindras endast frén att
mosa RP av sin lathet, feghet gentemot ljus och dventyrets dramaturgi. Nar den helt enkelt
tréttnat pa att vanta pa sin mat anfaller den och jagar RP genom grottorna.

Huvudinspirationerna till Rota dr monstret 1 skrickfilmen ”Phantoms” samt monstret ”Spawn
of Tsathsoggua” i grundboken till Call of Cthulhu.

Folk som tidigare varit i grottorna

Forutom Marten och karolinerna sa finns det fler manniskor som besokt grottorna och blivit
foda at Rota. Det gar att finna spar av dem i grottorna och Rota kan imitera dem. VVormerna,
grottornas konstruktorer, var hégvuxna och hariga hominider vars attlingar gett upphov till
berittelser om “snomén” och Bigfoots. Rota &t en hel del av dem for nastan tva miljoner ar
sedan. Under artusendena har ocksa en hel del samer funnit grottorna och gatt at. Vid ett fatal
tillfallen har Rota ocksa vagat sig ut ovanfor grottan men ar radd for dagen och kan inte rora
sig utanfor den magiska stencirkel som de samiska najderna reste en gang. Vinterna 2003
vagade sig arkeologen Anja Kemi ner och blev daven hon uppaten. Fritz och Helga Kurtzman
samt fyra icke namngivna andra tyska grottutforskare férsvann i Blahammarfjallen sommaren
2006. De hittade nedgangen till tempelgrottorna och alla forutom Helga blev uppétna av Rota.
Hon dog av bland annat uttorkning i templet efter att ha skrivit ett sista meddelande till
eftervarlden. [Handout 8]



Samisk religion i sammandrag

Gudavarlden

Den samiska religionens vérldsbild kan delas upp i tre varldar: den himmelska, den jordiska
och den underjordiska. Alla tre vérldarna befolkades av gudar och gudomliga vasen. | den
jordiska varlden levde dessutom manniskor och djur och i den underjordiska vistades de doda.
| den himmelska vérlden levde de hdgsta gudarna som hade skapat vérlden: Véralda rade, som
ocksa kallas Radienahttje och Radienahkka och deras son och dotter. Radienahttje var den
som skapade ménniskobarnens sjél, som han sedan gav vidare till Méattardhkka.

Gudinnorna

Hemmets gudinnor var stammodern, Mattardhkkd, och hennes tre ddttrar: Séarahkka,
Uksahkka och Juoksahkka. De levde med manniskorna i katan. Mattarahkka gav manniskorna
barn och sag till att havandeskapet gick bra. Vid forlossningen vakade de tre dottrarna dver
modern och barnet och de bestdmde dven om barnet skulle bli pojke eller flicka. De tre
dottrarna vakade ocksa 6ver hemmet och barnen.

Vildmarkens gudar

Jaktens gud, Liejbbealméj (blod- eller almannen), radde éver skogens vilda djuren. Till
honom offrade man for att fa jaktlycka. Tjahtjedlmaj (vattenmannen) radde Gver vatten och
sjoar och gav fiskelycka. Mannens och kvinnornas religion skilde sig at. Mannens riter géllde
jakt och fiske samt vind och vader. Kvinnornas riter géllde hem och familj. Méannen tillbad
framst manliga gudar och kvinnorna kvinnliga. Sardhkka var den viktigaste gudomen och
dyrkades av bade man och kvinnor.

Rota

En farlig ande som kom med sjukdom och ddd och tog de doda med sig till det dystra
dddsriket Rota aimo. De ménniskor som inte hade behandlat andarna med respekt kom till
detta dodsrike. En av Noidens uppgifter var att binda Rota nér han sluppit 16s. Endast en hést
dog som offer till Rota nar han harjade som vérst. Pa den kunde man fa honom att rida bort.
Det var inte latt att fa tag i en hast eftersom samerna inte sjalva holl hastar. Man forsokte
darfor ocksa att blidka honom med renar. Offren bands vid en sejte och betraktades som
mottaget nar det forsvunnit.

Sejte

Ett kultobjekt i form av en sten, en klippa eller ett helt fjall som fanns pa strategiska stéllen
for jagaren, fiskaren eller renskotaren. Man offrade kollektivt eller enskilt vid en sejte av sitt
jaktbyte eller fiskfangst, sarskilt vid jakt- och fiskesasongens borjan, for att fa en lyckosam
jakt eller fangst i framtiden.

Najden

Najden, noajdde, var centralgestalten i det samiska samhéllet. Han var lakare, spaman och
offerforrattare vid stora offer. Han hade utsetts av andarna och hans viktigaste uppgift var att
uppratthalla kontakten med de andliga varldarna, sérskilt med de avlidnas vérld. Till honom
vande sig manniskorna vid kriser av olika slag, som svélt eller sjukdom. For att kunna mota
makterna i de andra varldarna forsatte sig najden i trance genom att jojka och trumma. |
trancen kunde najdens sjal resa till de andra vérldarna och dar férhandla med gudar eller de
avlidna. Najden fick hjélp av sina hjalpandar: en fagel, en rentjur, en fisk och en orm. De var
hans végvisare och beskyddade honom pa hans resa. Vid sjukdom maste najden fara till de
avlidnas vérld. Man trodde att den sjukes sjal hade blivit bortrévad av de ddda. Ofta var det de
doda sléktingarna som hade tagit sjalen till sig. | underjorden fick najden forhandla med
dodsrikets harskarinna, Jabbmeahkko, om den sjukes sjél. Mot 16fte om offer till de doda eller
deras harskarinna fick najden ta med sig sjalen tillbaks och den sjuke tillfrisknade. Fick han
inte ta sjalen med sig hem igen dog den sjuke.



