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Sachsahuaman Savage Worlds of Solomon Kane

1 den olidliga hettan och fuktigheten var det nést intill omajligt att ta sig fram igenom djungeln som ledde upp tll
vdgen mot Sachsahuaman. Spanjorerna, ledda av krigsherren och Conquistadoren Fernando Guerrero, kunde dock inte
stanna. Deras uppdrag var allt for viktigt. De hade dntligen hittat nyckeln som skulle leda dem in till rikedomarna
och slutligen in 1 himmelriket. Guerrero smekte ndstan omeduetet den rida kristallskalle som satt infattad @ hans brost-
plat. Aztekernas relik hade visat sig vara ett fynd utan dess like. Smdrtan 1 foten var ett litet pris att betala for Guds
harlighet. Inkariket skulle falla. Och Guerrero var den som skulle se till att det hande.

Caveat lector!

Sachsahuaman ar inte bara ett aventyr till Solomon Kane, det dr dven en del
1 20.000-teckenprojektet. Som sadant ar det inte helt komplett, korrekturlast
eller speltestat.

Jag rekommenderar déarfor att du som skall spelleda Sachsahuaman ldser
aventyret bade en och tva ganger och sedan fyller i de omraden dar du tycker
att det behovs kompletteras.

Sachsahuaman ar framtaget med hjdlp av de dventyrsgeneratorsregler som
finns 1 grundreglerna till Solomon Kane. De visade sig vara ovanligt trevliga
och jag rekommenderar verkligen att anvanda dem om du har idétorka.

Stdmningen i dventyret

Sachsahuaman ar ett actionfyllt dventyr med starka 6vernaturliga drag. Det
handlar om att rddda en stad ifran erévrare och en kvinna ifran ett 6de vérre
an doden - eller Conquistadorerna ifran Ozcollo Pomas allierade.

Synopsis

Fernano Guerrero ar en av de hundratals conquistadorer som bestamt sig
for att gora ett namn for sig i den nya vérlden. Till skillnad fran manga av de
andra ar dock Guerrero relativt framgéangsrik. Hans blodiga segertag genom
Sydamerika ar markbart, inte bara pa grund av den fruktansvarda slakt han och
hans man hdnger sig at, utan dven pa grund av den artefakt Guerrero pastar ar
hans nyckel till framgang. I sin 4go har Guerrero en blodrdd kristallskalle, stor
som en knytndve, som han har latit infatta 1 sin rustning mitt pa brostplaten.
Guerrero har bestamt sig for att inta och erdvra staden Sachsahuaman. Det
har han tinkt gora genom att kidnappa Ozcollo Poma, dotter till Atahuallpa
som styr over staden. Guerrero kdnner till Atahuallpas beskyddarinstinkter nir
det handlar om hans dotter Ozcollo och hoppas att en kidnappning skall forma
Atahuallpa att 6ppna portarna till Sachsahuaman.

Rollpersonerna dras in 1 dventyret ndr en naken och skrickslagen Ozcollo
springer rakt in i deras ldger. Flickan dr nést intill hysterisk och grater. Guer-
reros man har f6rsokt valdta Ozcollo, och pa négot odefinierbart satt har hon
tagit sig loss och flytt. Forhor sig rollpersonerna om hur det gatt till &r Ozcollo
mycket undflyende 1 sina svar. (Ozcollo ar varjaguar och har forvandlat sig for
att kunna fly. Det ar ocksa darfor hon ar naken.)

Guerreros mén ar pa jakt efter flickan och ar beredda att géra vad som helst
for att aterfa henne. Eftersom rollpersoenrna ar 1 besittning av Ozcollo (med
andra ord: hon ar 1 deras lager) sd tror Guerrero och hans min att de forsoker
ta ifran dem flickan och gar till anfall.
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Under Guerreros attack flyr Ozcollo in 1 djungeln och rollpersonerna maste
folja efter om de vill ha svar pa varfor de plotsligt ar f6rfoljda av spanska con-
quistadorer.

Som om det inte var nog blir rollpersonerna angripna av nagon form av var-
ulvar under natten. Varulvarna undrar var Ozcollo har tagit vagen.

Vare sig varulvarna eller spanjorerna kommer att ge sig innan Ozcollo ar
aterfunnen.

Rollpersonerna maste ge sig ut pa jakt efter Ozcollo for att bli av med bade
spanjorerna och varulvarna (som for 6vrigt dr varjaguarer).

Ozcollo har tagit sin tillflykt 1 en urgammal ruin déar hon forsoker skapa sin
befdstning som hon kan forsvara mot spanjorerna.

Rollpersonerna kan nu vélja antingen att forsvara eller anfalla Ozcollo.
Antingen blir slutstriden mot spanjorerna eller varjaguarerna.

Om rollpersonerna tar Ozcollos sida och dterbérdar henne till Atahuallpa
far de lamplig beloning;

Spanjorerna, med Fernando Guerrero 1 spetsen, kommer inte att vara sa
generosa. De sitter rollpersoenrna 1 arbetslager eller avrattar dem.

Introduktionen fill Gventyret

Rollpersoenrna dr en eller annan anledning 1 Sydamerika, strax utanfor
Sachsahuaman, dar de har slagit lager for kvillen.

Strax innan midnatt bryts tystnaden 1 djungeln av en méngd krascher och
springande fotter. In 1 lagret snubblar en ung, naken inkaflicka. Hon bléder
ifran ett flertal sar pa kroppen och hon har tydliga blamirken en pa 6verar-
marna och benen, alla 6verensstimmande med blamérken fran fingrar.

Hon f6rsoker kommunicera med rollpersonerna pa bruten spanska. Hon
sager att hon hallits finge hos en grupp bevapnade spanjorer som tankt an-
vanda henne som hallhake for att 6ver Sachsahuaman.

Rollpersonerna kan antingen vélja att hjalpa Ozcollo eller att lamna &ver
henne till spanjorerna. Om rollpersonerna valjer att inte hjilpa Ozcollo blir
aventyret dock valdigt kort.

Ozcollo ber rollpersonerna om hjélp att ta sig tillbaka till sin far 1 Sachsah-
uaman. De kdnner med stérsta sannolikhet till Atahuallpa och vet att han ar
regent 1 staden.

Uppbrott

Om rollpersonerna gar med pa att hjalpa Ozcollo blir hon tacksam men
ocksa angslig. Hon vill gidrna ge sig av ifran lagerplatsen sa fort som mojligt
eftersom hon ar radd att conquistadorerna har f6rfoljt henne tll rollperson-
ernas lager.
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Ett metallslammer och marscherande fotter bekriftar det Ozcollo sagt.
Innan séllskapet har lyckats plocka ihop sina tillgangar till fullo har Fransisco
Guerrero och hans mén anlant till lagret.

Fransisco ar en man som ar van att fa det han vill ha och ar inte fraimmande
for att ge order. Ordern han ger nu ar att Ozcollo omedelbart skall 6verlamnas
till honom.

Om rollpersonerna vagrar vadjar han {orst till deras civiliserade sinnen. Han
argumenterar for att Ozcollo dnda bara ar en smutsig hedning som inte kdnner
Gud och som han damnar rddda ifran skérselden.

Om det inte fungerar hotar han med Guds vrede och slutligen, nar han gatt
igenom en lang repertoir av hot, mutor och lockelser sdger han att han inte ser
nagot annat val dn att tillskansa sig flickan med vald.

Vid det uttalandet ndrmar sig hans vilbevapnade och rustade grupp med
soldater, vapnen redo.

Ozcollo morrar djupt nere 1 strupen och plotsligt dr lagerplatsen dar lagret
varit omgiven av glittrande kattdgon som alla verkar mycket intresserade av vad
Guerrero tanker ta sig till.

Den hir scenen kan bi mycket kort eller mycket lang beroende pa vad rollp-
ersonerna tar sig till. Om strid utbryter ar det ett omedelbart pandemonium
som intar ldgerplatsen och i foérvirringen som uppstar saras Ozcollo innan hon
forsvinner in 1 natten.

De glittrande 6gonen som 1akttagit gruppen tillhor en grupp varjaguarer som
anfaller spanjorerna nar de blir aggressiva.

Varjaguarerna tar tydligt rollpersonernas parti.

Tyvarr ar det har som Guerrero viljer att plocka fram de tunga kanonerna.

Den roda skallen

Guerreros brostplat exploderar vid lampligt tillfalle 1 ett rott, blandande Jjus.
De personer Guerrero rér vid medan skallen lyser borjar bloda ifran 6gon,
mun, 6ron och nédsa och drunknar i sitt eget blod pa bara nagra minuter.

Guerreros roda dodskalle ar helgad at Tezcatlipoca, Aztekernas dodsgud.
For varje sjal och liv som tas 1 Tezcatlipocas namn blir Guerrero temporart
starkare men att anvianda skallen har ett hogt pris. Guerreros fot har borjat
ruttna, och for varje gdng han anvander skallen dor foten allt mer. Guerreros
lakare vill kapa den, men det vill av forstaeliga skal inte Guerrero.

Den roda dédskallen dr Guerreros frimsta vapen, men han anvander den

bara 1 nodfall.

Flykten

Rollpersonerna forstar forhoppningsvis att de ar 6vermannade med bade
spanjorer och jaguarmén efter sig.
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Det ér svart att avgora exakt var rollpersonerna tar vagen. Det ar lite upp till
dem sa klart. De kan folja efter Ozcollo, ge sig av ut 1 djungeln eller ta sig mot
Sachsahuaman for att prata med Atahuallpa.

Ut i djungeln

Om rollpersonerna beslutar sig for att inte folja upp pa den nakna kvinnan
och de efterfoljande spanjorerna utan istillet ger sig ut 1 djungeln kommer det
inte att droja lange innan varjaguarerna eller spanjorerna hinner ikapp dem.

Vad jaguarerna vill:

*  De vill ha Ozcollo for att fora tillbaka henne till hennes far, Atahuallpa.

*  De anser att spanjorerna bor att attackeras och jagas bort fran Sachsah-
uaman

* De tror att rollpersonerna vet var Ozcollo finns och de vill veta det.

*  Varjaguarerna ar Atahuallpas personliga garde som han skickat ut for att
hitta sin dotter.

Spanjorerna a sin sida dr av den bestimda asikten att rollpersonerna lagger
sig 1 deras angeldgenheter genom att hjalpa Ozcollo. Guerrero antar att rollp-
ersonerna hjalper Ozcollo oavsett om de gor det eller inte, och om rollperson-
erna inte gar med pa att avsloja var hon ar ar Guerrero beredd att anvanda
vilka medel somhelst {or att fa fram informationen han vill ha.

Guerrero har varit inkvisitor och édr inte alls skygg infor att anvianda sina
fardigheter inom tortyr {or att fa reda pa det han vill ha reda pa.

Vad Guerrero vill:

* Guerrero vill ha tillbaka Ozcollo

* Han vill ha reda pa vilka varjaguarerna ar och vad de vill Ozcollo och
honom

* Guerrero vill, om majligt, att rollpersonerna hjilper honom att fanga Oz-
collo Poma for att anvinda henne mot Atahuallpa.

Mot Sachsahuaman

Om rollpersonerna tar vigen om Sachsahuaman kommer de forr eller
senare att springa in 1 Atahuallpas trupper som patrullerar dels vigarna mot
staden och dels djungeln strax utanfor. Atahuallpa har dock inte siant ut trupper
for att leta efter Ozcollo. Den uppgiften har han givit sitt jaguargarde. Trup-
perna skall istéllet leta efter spanjorer och andra Européer. Om rollpersonerna
inte har ndgon etnisk Sydamerikan med 1 gruppen sa kommer de pa order av
Atahuallpa att fangas och stallas infor honom. Finns det daremot en indian
med 1 gruppen kommer vakterna forst att hora med denne om blekansiktena
ar palitliga. Det som skiljer sig ar 1 forsta hand sittet rollpersonerna blir behan-
dlade pa.

Vakten ar under order att ta en 1 sillskapet vid liv. Resten far det ga som det
gar med. Om det inte finns nagon i gruppen som kan tala for rollpersonerna ar
rollpersonernas 6verlevnad inte nagon hogre prioritet for vakterna.

Annat ar det om rollpersonerna forst letat reda pa Ozcollo och dessutom
behandlat henne val under resan. Da blir mottagandet mycket positivt och
Atahuallpa belonar rollpersonerna rikligt, bade med guld och féremal, samt
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anordnar en festmaltid for gruppen.

Vad Atahuallpa vill veta:

*  Var hans dotter befinner sig (om de inte har med sig henne)

*  Om rollpersonerna traffat pa Guerrero

*  Hur stor styrka Guerrero besitter och om han dger Tezcatlipocas réda dod-
skalle, samt om han har anvant den

*  Om rollpersonerna sprungit in i varjaguarerna

Atahuallpa ar en intelligent person. Han forstar att rollpersonerna for-
modligen inte haft nagot med Ozcollo och Fransisco Guerrero att géra. Sam-
tidigt ar han ovillig att slappa igenom personer som kan ha tréiffat pa Ozcollo
oavsett hur osannolikt det dn &r.

Pd jakt efter Ozcollo
Om rollpersonerna bestimmer sig for att ge sig av efter Ozcollo och leta ratt

pa den unga kvinnan maste de bege sig djupare in i djungeln.

Till en borjan ar det relativt latt att folja den sarade kvinnan in i djungeln.
Hon bléder ifran det sar hon adragit sig i striden. Ju langre tid det tar for rollp-
ersonerna att komma ikapp Ozcollo, desto sdmre blir sa klart sparen.

Ozcollo har flytt till en ruin 1 ndarheten av lagret dér rollpersonerna blev 6ver-
raskade av Ozcollo och spanjorerna.

Ruinen

Ruinen ar en samling stenar och en liten byggnad med ett infallet tak. Runt
ruinen slingrar sig en & med stromt vatten. Pa dess steniga botten finns en rad
halorna, och 1 halorna gémmer sig Ahuizotl som Ozcollo lyckats undvika an
lange.

Ozcollo gommer sig 1 den lilla byggnaden dar hon sedan tidigare gomt
klader, mat och vapen.

Nar rollpersonerna traffar Ozcollo 1 ruinen har hon ett blasror riktat mot
dem och en pil 1 roret. Pilen ar forgiftad med curare.

Hon ar mycket forsiktig och litar pa rollpersonerna forst efter att de forsiakrat
att spanjorerna inte foljt efter.
Ozcollos hemlighet

Ozcollos flykt ifran spanjorerna var bara mojlig eftersom Ozcollo ocksa ar
en varjaguar, nagot hon hallit hemligt ifran sin far och 1 stort sett ala som kan
beratta om hennes hemlighet f6r hennes far.

Ozcollo har flera sma gémmor med kldder, mat och vapen i narheten av
Sachsahuaman.

Ahuizotl

I vattendraget runt ruinen finns en flock Ahuizotl.
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Ahuizotl ar en liten hundliknande varelse som har hander dar framtassarna
borde vara och ytterligare hidnder pa sin svans.

Ahuizotl dter manniskor, frimst naglar, 6gon och tander.

Ahuizotl later som barn och lockar pa det viset sina offer till vattnet dar de
sedan drianker dem.

Ahuizotlerna anfaller inte Ozcollo eftersom hon inte dr en manniska, men
rollpersonerna ar lovligt byte.

Slutkonfrontationen

Négon gang efter det att rollpersonerna hittat Ozcollo kommer bade var-
jaguarerna och spanjorerna att anfalla rollpersonerna och Ozcollo. Varjaguar-
erna i ett missriktat forsok att frita Ozcollo och spanjorerna for att fanga henne.

Varjaguarerna kommer inte att fortsitta slass om Ozcollo ber dem att sluta.

Fransisco Guerrero kommer dock inte att ge sig forran Ozcollo ar 1 hans
“4go”. Han ar fanatisk 1 sin hangivelse och vill heller inte lata rollpersonerna
komma undan med livet i behall. Under slutstriden anvinder Guerrero sin
roda dodskalle, och forlorar sin fot i processen, nagon han anser vara vart Sach-
sahuaman.

Striden bor vara lamligt storslagen. Den dger dessutom rum i en gammal
ruin som nar som helst kan borja falla samman och avsléja de tunnlar som ar
griavda under den for lange sedan. Om spelledaren vill bel6na rollpersonerna
lite extra kan det finnas artefakter nere 1 tunnlarna som rollpersonerna kan ha
nytta av 1 senare aventyr, eller som en hjalp att besegra Guerrero (eller varjag-
uarerna,).

Spelledarpersoner
Athahuallpa

Atahuallpa dr Ozcollos far och Sachsahuamans hiarskare. Fransisco Guer-
rero har lyckats klura ut att Ozcollo betyder oerhért mycket for Atahuallpa,
den svaghet som kan fa honom att lamna 6ver styret till Guerrero.

Atahuallpa ar en rakryggad man med nidsta svarta 6gon, harda muskler
tackta av aristokratiskt hull och rakt svart har som ramar in ett starkt ansikte.
Atahuallpa ar stolt och viker inte latt for utpressning,

Om du behover siftror for Atahuallpa, sa anvand Tribal Chieftanvardena pa
sidan 329 i Savage Worlds of Solomon Kane.

Atahuallpas vakier

Atahuallpas vakter ar samtliga starka och stridshardade méan som ar obrotts-
ligt lojala mot sin hérskare. De lyder hans order och tar inga risker.

Attributes:
Agility d6 Smarts d6 Spirit  d6
Strength d6 Vigor d6
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Skills:

Climbing d6, Fighting d6, Guts d6, Intimidation d8, Notice d6, Shooting d8,
Stealth d6

Charisma: +0

Pace: 6 Parry: 5 Toughness:5

Hindrances: -

Edges: -

Varjoguarerna

Varjaguarerna ar Atahuallpas hemliga vapen. Det édr en sekt krigare som ar
vigda till Kay Pachas gudar, och som tjanar Atahuallpa religiost. De ar heliga
och pa samma gang utstotta pa grund av sin férbannelse.

Attributes:

Agility d10 Smarts d6 Spirit ~ d10
Strength d12+1 Vigor dl2

Skills:

Climbing d10, Fighting d12, Guts d10, Intimidation d10, Notice d10, Stealth
d12, Swimming d8

Pace: 8 Parry: 8 Toughness: 9

Special Abilities:

Bite/ Claws: Str +d8

Infection: Alla som dréps av en varjaguar l6per 50% risk att ateruppsta som
en varjaguar.

Immunity: De hir varelserna tar bara halv skada av alla icke-magiska at-
tacker.

Size +1: Varjaguarer ar langa och muskul6st byggda.

Weakness (silver): Varjaguar tar normal skada av silvervapen.

0zcollo Poma

Ozcollo Poma ar Atahuallpas dotter och hans enda svaghet, nagot han
knappt erkdnner sjalv. Ozcollo dr medveten om hennes fars svaghet och
forsoker darfor se till att skydda honom sa mycket hon kan.

Det ar darfor hon inte har berattat {or sin far om sin transformation till var-
jaguar. Hon har ocksa svurit Uturuncu, mannen som av misstag dédade henne,
till tystnad och tvingat honom att hjalpa henne nar varjaguaren i henne vill sla
sig fri.

Ozcollo har ett starkt ansikte, inramat av en rak lugg och langt rakt har.
Hennes muskul6sa kropp ér senig och stark, formodligen ett resultat av hennes
transformation till varjaguar.

Ozcollo ar precis som sin far intelligent och kan 6verleva i djungeln hur lange
som helst. Hon ar heller inte frammande for att utnyttja andra for sina egna
syften.

Om det kommer till strid omvandlar sig Ozcollo Poma till varjaguar och da
galler f6ljande stats.

Attributes:
Agility d10 Smarts d6 Spirit ~ d10
Strength d12+1 Vigor dl12
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Skills:

Climbing d10, Fighting d12, Guts d10, Intimidation d10, Notice d10, Stealth
d12, Swimming d8

Pace: 8 Parry: 8 Toughness: 9

Special Abilities:

Bite/ Claws: Str +d8

Infection: Alla som dréps av en varjaguar loper 50% risk att ateruppsta som
en varjaguar.

Immunity: De hir varelserna tar bara halv skada av alla icke-magiska at-
tacker.

Size +1: Varjaguarer ar langa och muskulst bygeda.

Weakness (silver): Varjaguar tar normal skada av silvervapen.

Fransisco Guerrero

Fransisco Guerrero ar fast besluten att rista in sitt namn 1 historian om con-
quistadorernas 6vertagande av Sydamerika. Sachsahuaman ar det mal han satt
for sig sjalv.

Som en del av sin plan att erévra fastningen har han riktat in sig pa Ozcollo,
Atahuallpas dotter. Han tidnker anvanda Ozcollo som utpressing for att ta sig in
istaden och den roda dddskallen som metod for att déda alla som befinner sig
inom Sachsahuamans murar.

Guerrero ar en hogrest, muskulds man som haltar svart. Han har en rustning
med en rod dodskalle infattad, som han bar nastan konstant. Guerreros har
och skagg dr svart och han har moriska drag, ett tydligt arv fran sina muslimska

forfader.

Attributes:

Agility ds Smarts d8 Spirit  d8
Strength ds Vigor d8

Skills:

Fighting d8, Guts d8, Intimidation d8, Knowledge (battle) d8, Notice db,
Riding d8, Shooting d8, Stealth d6

Charisma: +0

Hindrances: Loyal

Edges: Command, Dodge, Hold the Line, Level Headed, Musketeer

Gear: Rapier (Str+d4, +1 Parry), pistol (Range: 10/20/40, Damage 2d8), krut
och kulor (20), plate corselet (+3), stalhjalm (+3).

Fransisco Guerreros frupper

Fransisco Guerreros trupper bestar av en rad unga man som tagit sig dver
havet for spaniens dra. De ar unga och ivriga att h6ja den spanska flaggan 6ver
vildarna.

10
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Attributes:

Agility d8 Smarts d6 Spirit ~ d6
Strength d6 Vigor d6

Skills:

Fighting d6, Guts d6, Intimidation d8, Notice d4, Riding d6, Shooting d8,
Stealth d4

Charisma: +0

Pace: 6 Parry: 5 Toughness: 8 (3)

Hindrances: Loyal

Edges: Musketeer, Steady Hands

Gear: Long sword (Str+d6), Muskot (Range: 10/20/40, Damage: 2d8), kulor
och krut (20). Guerreros soldater har ocksa plate corselets (+3) och stalhjdlmar

(+3).
Magiska foremal

Den rida dadskallen

Den roda dodskallen ar helgad at Tezcatlipoca som dr Aztekernas dodsgud.
Daodskallen fungerar som ett fokus for Guerreros blodtost. Utan skallen ar
Guerrero en relativt kraftlos krigsherre, men med dédskallen dr han 1 det nar-
maste ohejdbar. Tezcatlipocas pris for makten 6ver liv och déd ar dock hogt.

De personer Guerrero ror vid medan skallen lyser borjar bloda ifran 6gon,
mun, 6ron och nisa och drunknar i sitt eget blod pa bara nagra minuter. Ska-
llens forbannelse gar bara att hejda med stark magi eller talismaner som sky-
ddar mot svart magi. For varje liv som tas 1 skallens namn blir bararen tem-
porért starkare, men priset for att anvinda skallen ar att bararens ena fot borjar
ruttna fran ankeln och nedat. Smartan ar oerhord, och tll slut kommer foten
att behova amputeras eller bli helt obrukbar. Nar bararens fot ar dod ar ocksa
skallen obrukbar for bararen.

Monster
Ahvizodl

Ahuizotl ar en liten hundliknande varelse som har hander istéllet for fram-
tassar och hander pa svansen. Ahuizotl haller till i vattendrag dar den lurar
manniskor att drunkna och sedan éter deras tinder, 6gon och naglar.

Ahuizotl ar sma varelser, sa de dr ganska latta att skramma bort forutsatt att
de inte ror sig 1 flock. Ahuizotl féredrar att lata sina offer ta livet av sig sjalva
genom att de beger sig ner 1 vattnet dar Ahuizotl sedan haller fast dem tills de
drunknat.
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I den olidliga hettan och_fuktigheten var det nést intill omajligt att ta sig fram igenom djungeln som ledde upp tll
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stanna. Deras uppdrag var allt for viktigt. De hade dntligen hittat nyckeln som skulle leda dem in Gl rikedomarna
och slutligen in 1 himmelriket. Guerrero smekte néstan omedvetet den rida kristallskalle som satt infattad 1 hans brost-
plat. Aztekernas relik hade visat sig vara ett fynd utan dess like. Smdartan 1 foten var ett litet pris att betala for Guds
harlighet. Inkariket skulle falla. Och Guerrero var den som skulle se till att det hénde.
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