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Inledning

Detta scenario &r tidnkt att anvindas till
Call of Cthulhu-tivlingen pd LinCon
1992.

Scenariot dr upplagt enligt de tvd
principerna "Nosring" och "Ankar-
tross". Det ska inte vara sd svart att se
vad som ska goras och hur det ska
goras. Med dessa intellektuella problem
ur virlden kan man helt &gna sig 4t roll-
spelet.

Till det hir scenariot har jag lést
ungefir en hyllmeter bakgrundsmaterial.
Det har handlat om Mexiko och mellan-
amerika, om indianer i allménhet och om
aztekerna i synnerhet. Ett par udda bock-
er om religion och ett par ockulta har
ocksé slunkit med samt en hel del skon-
litteratur. En del av bakgrundsmaterialet
finns upptaget i bibliografin.

Scenariot ansluter sig dock inte alltid,
ens i sak, till killskrifterna. Det hér dr ju
inte en vetenskaplig avhandling utan
snarare en skrona med ett par korn av
sanning i botten. Ofta har jag dessutom
tvingats vilja mellan motstridiga upp-
gifter. Ibland har det inte funnits ndgra
tillgédngliga och di har jag fantiserat fritt.

Jag har utnyttjat Call of Cthulhu,
tredje utgdvan, inbunden, som referens-
verk vad giller regler och spelsystemet
som sddant. Dérutdver har jag himtat ett
par besvirjelser ur Masks of Nyar-
lathotep, ett scenario utgivet av Chao-
sium Inc.

Till spelledaren

Det kan tyckas att bunten i din hand &r
alldeles for tjock, men du behdver inte
lira dig allt utantill. Dock bér du ldsa
foljande stycken noggrant

Vad spelarna vet

Vad spelledaren bér veta
Den bundne Tezcatlipoca
Kulten

Kultens féremdl och magi
Akt 1-4

Att besegra kulten

e & o o & o o

Akterna dr den stora textmassan. Till din
hjdlp finns en kort sammanfattning pd
varje scen.

Utover detta bor du ha ldst igenom
karaktirsbeskrivningarna. Dessa finns
dels i scenariot dels tillsammans med
karaktidrsbladen.

Scenariots ovriga "rollfigurer” finns
listade och kort beskrivna i bilaga.

Forkortningar, matt etc.

Blandningen av svenska och engelska ar
oundviklig. Karaktidrerna beskrivs till
stats och firdigheter med engelska be-
teckningar, men beskrivningar av karak-
tirsdrag och utrustning r pd svenska.

En del termer har jag forkortat genom
att anviinda deras engelska initialer:

Initialer Forkortning av

CoC Call of Cthulhu

DB Damage Bonus

HP Hit Points

MP Magiska poing

Andra forkortningar

CON-slag S13 under 5*CON med
1D100.

STR-slag Som ovan, men STR.

SAN-slag S14 under SAN med
1D100.

LUCK-slag Som SAN, men LUCK.

Forlust av SAN

Naturligtvis riskerar spelarna att férlora
SAN under dventyrets gdng. Forhopp-
ningsvis sker detta i s sm steg att man
undviker att galenskapen blir permanent.
Forlusten betecknas t.ex.

SAN: 1D4/1D8, vilket betyder att spel-
aren forlorar 1D4 SAN om han lyckas
med ett SAN-test, annars 1D8.

Impale

Ett engelskt ord som jag har haft svérig-
heter med &r "impale". Jag har inte hittat
en bra dversittning som fungerar i den
l6pande texten sd jag anviinder det rakt
av. "Impale"” betyder att ett spetsigt fore-
madl penetrerar offrets kropp och &stad-
kommer stora skador genom att triiffa en
nerv, ett organ, en sena etc. Vapnet or-
sakar di storre skada, vanligtvis dubbel,
och om det &r ett nédrstridsvapen fastnar
det i offrets kropp. For att dra loss det
kridvs ett lyckat STR-slag, dvs under
5*STR. Endast ett sddant kan goras per
rond, med borjan ronden efter "impale".



Liketider

Det kan hinda att spelarna blir skadade
under scenariots gdng. Eftersom spel-
arna har en lidkare bland sig &dr dock detta
inget storre problem. First Aid ger till-
baka 1D3 och daglig tillsyn ger ytter-
ligare 1 podng vartannan dag. D4
scenariot innehdller transportstrickor
borde detta vara fullt tillrdckligt.

Matt

Jag har genomgdende anvint enhet-
erna yard, fot och tum.

1 yard = 3 fot = 90 cm

1 fot =12 tum = 30 cm

1 tum = 2.5 cm

Vad spelarna vet
(HANDOUT 1)

Aret #r 1923 och augusti ménad lider
mot sitt slut. Ni har alla kommit till
Mexico City av olika skil. Ni har nu till-
bringat en dryg vecka i varandras sill-
skap p4 Golden Eagle Hotel. Etablis-
semanget dr kanske inte stadens bista,
men drivs i alla fall av ett par ameri-
kaner.

Ni har hort rykten om en utgrdvning
som The Smithsonian Institute har pd
vulkanen Popocatepetl. Ryktena talar om
en spegel med guldram och om diaman-
ter 1 vulkanaskan.

Ni har lyckats tilltvinga er en halv-
hjértad inbjudan frdn en man som arbetar
pa utgriavningen, Joshua Benson. Han
passerade hotellet pd vig tillbaka till ut-
grivningen frin USA.

Ni har inhandlat nodvindig overlev-
nadsutrustning: myggolja, filtar, bred-
brittade hattar och Tequila. Nér ni vill
hyra ett par indianer att bira packningen,
hittar ni mérkligt nog inte en enda som &r
villig att sétta sin fot pa vulkanens slutt-
ningar.

Vad spelledaren bir veta

Spegeln existerar verkligen, men den &r
mycket dldre dn de aztekiska kulturlager
dér den har hittats. Den dr urgammal.
Innan aztekerna fick tag i den tillbads
spegelns invdnare av bland andra toltek-
er och mayaindianer.

I spegeln finns en varelse bunden,
som for véstvirlden dr bist kdnd som
Tezcatlipoca, Den Rykande Spegeln.
For aztekerna var han en gud. Vi skulle
snarast kalla honom fér demon.

Demonen 4r bunden i spegeln av ett
rokfirgat, glasartat lager 6ver det reflek-
terande skiktet, som innehdller hans es-
sens. Glaset i spegeln dr magiskt och
hért som diamant. Spegelytan omges av
en bred guldram med groteska figurer.
Hela arrangemanget miter 2x3 yard.

Omkring denna spegel finns minst tre
kulter, varav en aktivt motarbetar spelar-
na. Denna kult ir baserad i Mexiko un-
der ledning av sir Geoffrey Brighton. De
andra tvd representeras av Joshua Ben-
son och sir Arthur Wexford, res-
pektive.

Kulten under sir Geoffrey, nedan helt
enkelt kallad kulten, tillber Tezcatlipoca.
De har planerat att sldppa ut Tezcatli-
poca ur spegeln. For att lyckas med detta
miste glaset i spegeln sprickas med
hjilp av en magisk ritual. Kulten kéinner
till en mojlig sddan, men den har sina
begrinsningar. Den kan bara utféras den
19 september och den médste utforas i
den gamla ruinstaden Chichen Itza.
Dessutom méste spegeln vara dar.

Kulten planerar nu att stjéla spegeln
frdn utgridvningen och frakta den till
Chichen Itza. Firden dit dr tinkt att g
medelst monster frdn vulkanen till den
nirbeldgna floden Balsa, ner till Melchor
Ocampo med flotte, till Salina Cruz med
segelbdt samt till Dzitas pd Yucatan-
halvén med tdg via Coatzacoalcos, Cam-
pech och Merida.

Det aztekiska aret 1923

Enligt den aztekiska mytologin &r tiden
uppbyggd med cykler pd 52 4r. Vid
slutet av en sddan cykel ér det inte alls
sjdlvklart att solen ska komma Gver hori-
sonten. Det beror helt pd om ménni-
skorna har lyckats blidka gudarna. Detta
sker traditionsenligt med offer av det
dyrbaraste man har: blod och liv. S&-
lunda var vart 52:a 4r en grym upp-
visning i offerriter. Roken steg svart mot
himlen och blodet flot i floder Gver de
heliga altaren. P4 nydrsnatten vintade
man adngestfyllt pd gryningen och nir



solen intligen gick upp fortsatte slak-
tandet, men nu som tack till gudarna.

Oturligt nog infaller ett av dessa az-
tekiska sekelskiften 1923. Det ar alltsd
ett perfekt &r for en rittrogen dyrkare av
de gamla gudarna att forritta de heliga
riterna dnnu en ging.

Tezcatlipoca och spegeln

Tezcatlipoca dyrkades av aztekerna som
nattens gud och var mer fruktad in &l-
skad. Han var dodens och de unga kri-
garnas gud och ansdgs vara mycket
nyckfull. Han avbildades ofta som en
spegel svept i fina filtar. Hans préster
anvinde bland annat speglar till att forut-
spé framtiden.

Enligt legenden har han ibland tagit
sig minsklig form bland aztekerna. Ett
av hans verk 1 ménsklig skepnad var att
som ondskefull trollkarl fordriva den
gode guden Quetzalcoatl, Den Befjid-
rade Ormen, frdn Overstepriastimbetet.

Tezcatlipocas stora heliga dag infoll
enligt vdr almanacka den 19 september.
Man offrade miéinniskor till hans dra och
till denna sérskilda hogtid hade man valt
ut den skonaste slav man hade. Slaven
fick under ett ars tid leva i absolut lyx,
dér inget nekades honom annat &n hans
frihet. Han ansdgs under detta ir vara
Tezcatlipoca forkroppsligad. Nér den
stora dagen kom, gick han l&ngsamt
uppfor trapporna till templet, spelande
pa lerflojter, som han brot sonder allt-
eftersom. Nar han nddde toppen, greps
han av priisterna, som skar ut hans hjirta
ur brostkorgen och visade upp det, d&nnu
sldende, for folkmassan. Hjdrtat lades i
det heliga Ornkirlet, cuauhxicalli. Man
skar sedan huvudet av offret och fladde
kroppen. Huvudet lades pé ett sdrskilt
altare, tzompantli, medan pristerna klad-
de sig i offrets hud. Denna bars sedan i
tjugo dagar, vilket l4r ha fatt priisterna att
"lukta som ruttna hundar".

Demonen Tezcatlipoca dr alltsd finge
i spegeln, ett faktum som han verkligen
avskyr. Hér dr Tezcatlipoca represen-
terad i tvd former, en fri och en bunden.
I scenariot handskas spelarna med den
bundna och betydligt vinligare version-
en.

Den bundne Tezcatlipoca

STR 6* DEX 4* INT 48
CON - POW 32/40 SIZ 36*
De asteriskmirkta (*) vdrdena hor till
spegeln och demonens hanterande dir-
av. Den hogre siffran pA POW giller pd
Tezcatlipocas heliga dagar, dvs den 19
september varje Ar.

Demonen kan fi spegeln att levitera
till en kostnad av 1 MP per rond. Den
kan sedan glida ivdg pd en hojd av 2
yard i en rit linje s& linge demonen har
ndgra MP kvar. For ytterligare 1 MP och
en rond kan demonen f spegeln att &n-
dra kurs. Spegeln svdvar framit med
den majestitiska hastigheten av 4 yard
per rond.

Demonen kan under korta stunder
vara medveten om spegelns omgivning.
Det kostar honom 1 MP per halvtimme
att kunna héra och se vad som forsiggar
framf6r spegelglaset. Mot baksidan dr
den alltid blind och dév. Omgivningen
mirker hans aktivitet genom att spegeln
sprider en vidrig stank omkring sig, en
oljig, ohidlsosam lukt som fr alla inom 3
yard som missar ett CON-slag att borja
hosta.

Demonen mirker alltid om nigon ror
vid glaset. Den brukar reagera genom att
spendera 1 MP for att bli medveten om
vad som pdgir omkring den.

Om ndgon ror vid spegeln med bar
hud kan demonen drabba honom med
spegelsjukan. Den kostar demonen 4
MP. Om demonen gor ett forsok att
smitta spelaren, mirker spelaren detta
som en kraftig elektrisk stot som kdnns
dnda till armbdgen. Sjukdomen har tre
stadier varav det forsta intrider automa-
tiskt, dvs man far inget CON-slag for att
forsoka std emot. Sjukdomen gir dver i
stadium 2 om man missar ett CON-slag.
Stadium 3 foljer oundvikligen pé sta-
dium 2. Den enda boten ir att kapa av
den drabbade delen.

1. Huden pd den drabbade kropps-
delen blir kiinslolos och gummiaktig. P4
dag 2 upptrider mjuka gulgrona flackar.
Dag 3 intrdder antingen kallbrand eller
stadium 2

2. Dag 3 efter infektionen. Offret tap-
par 2D4 SAN nir huden och kéttet un-
der borjar krypa av fluglarver. Den del
av kroppen som ligger nirmast det drab-



bade omridet uppvisar nu sjukdomens
steg 1.

3. Dag 5 efter infektionen. Symp-
tomen frin steg 1 och 2 sprider sig med-
an det forst angripna omradet uppldses i
feta flugor. De nakna benen blir kvar,
behingda med ruttnande kottslamsor.
Offret tappar nu 2D6 SAN for varje nytt
drabbat omrdde. Nir sjukdomen an-
griper brostkorgen, huvudet eller magen
dor offret.

Som kroppsdelar riknas hela hénder
och fotter, underarmar och dverarmar
etc.

Demonen kan spendera 8 MP och
skapa en pestrék. Denna &r en stink-
ande oljig rok, som strémmar ut ur
spegeln och bildar ett klot med en dia-
meter pd 4 yard. Roken fungerar som ett
kontaktgift. Om man lyckas med ett
CON-slag tar man 1D6 i skada, annars
2D6. Molnet kostar alla dskddare 1/0
SAN. Roken varar bara 1 rond.

En virre variant av pestroken dr pest-
molnet. Tillrickligt med rok for att ticka
en halv fotbollsplan i ett 4 yard tjockt
skikt strommar ut ur spegeln. Molnet
ligger kvar i 20 ronder innan gifteffekten
avtar. Molnet kostar demonen 36 MP.
S4 linge demonen ir kvar i spegeln kan
pestmolnet bara kastas den 19 september
varje 4r.

Man tar 1D4/1D8 HP per rond man
ﬁ;kvar i molnet. Man fér ett enda CON-
slag.

Tezcatlipoca kan fa spegeln tickt av
flugor for 1 MP. Det tar ungefir 2 min-
uter for spegeln att tickas och flugorna
dr kvar i ungefér 1 timme.

Den frie Tezcatlipoca

STR 46 DEX 26 INT 48
CON 54 POW 42 SI1Z 36
HP 43 DB 4D6

SAN: 1D20/1D6
Move 10/ 50 (as flies)
Armor: 6 points of hard skin.

Attacks: Skill Damage

Any weapon 88 As per weapon
Fist/Kick 93 1D3/1D4+DB
Claws, 2x 63 1D6+DB

Bite 42 1D6+DB

Spells: Shrivelling, Contact Tezcat-
lipoca, Summon/Bind Scalewing, Domi-
nate, Mirror Visions, Enchant Place.

Tezcatlipoca ser ut som en puckelryggig
jitte. Han har svarta dgon utan 6gon-
vitor, spetsiga tidnder och tre tum linga
klor pa fingrar och fotter. Han omges av
en obehaglig sotaktig kottlukt som attra-
herar flugor. Stundtals kan det vara svéirt
att avgora var han slutar och flugmolnet
borjar.

Tezcatlipoca kan anta formen av ett
flugmoln med en diameter pd ungefir 3
yard. Demonen kan férdas ldnga strick-
or i denna form. Molnet byter hela tiden
invanare, si varje enskild fluga flyger
knappast lingre dn ett par meter. Som
flugmoln kan demonen inte skadas.
andra sidan kan inte demonen gdra mer
4n firdas och betrakta omgivningen med
ett synfilt pA 360°. Transformationen
mellan de tvd formerna tar tvd ronder,
under vilka han inte kan skadas annat 4n
med magiska vapen.

Att bevittna Tezcatlipocas sanna form
kostar 1D20/1D6 SAN. Att se honom
byta form till och frin flugmolnet kostar
1D4/1 SAN.

Tezcatlipoca later helst andra sldss at
sig. Om han blir hart tringd byter han
form och flyger ivig.

Kulten

Tezcatlipocakulten har dteruppstitt kring
sir Geoffrey Brighton, en brittisk arkeo-
log. Han har hittat storre delen av sitt
material i ett manuskript, skrivet av en
namnlds spansk munk pd 1500-talet.
Manuskriptet innehéll bland annat be-
skrivningar av ritualer for olika dagar pd
dret. ] samma 14da som manuskriptet 13g
ocksé en liten spegel med guldram, som
tillsammans med vissa ritualer ur manus-
kriptet kunde visa glimtar av framtiden.
Alla sidana glimtar visade ond, brdd déd
och katastrofer.

Kulten anvinder rituella instrument
av obsidian. Som kultvapen anvinds en
svirdsklubba, vars sidofalsar har for-
setts med obsidianeggar, och ett hulling-
forsett kastspjut. Hedersvakten vid
ritualerna &r forsedd med vadderade bo-
mullsrockar och smé skoldar av trd och
jaguarskinn. Dessa finns beskrivna un-
der rubriken "Kultens foremal och magi.

Kulten har dntligen lyckats samla tll-
rickliga resurser for att genomfora en
storre ceremoni. Platsen &r ett gammalt



tempel i Chichen Itza, en ruinstad i
djungeln pd Yucatanhalvon. Tiden ér
naturligtvis den 19 september, Tezcat-
lipocas stora heliga dag sedan gammalt.
Man har till och med ett frivilligt offer,
som inkarnerar Tezcatlipoca, Joshua
Andersen. Som hojdpunkt pd ceremonin
har man tdnkt sldppa ut Tezcatlipoca ur
spegeln.

Kultens foremal och magi

Kulten har ett par heliga féremal, en del
speciell utrustning och ett par specifika
formler, unika for kulten.

Svirdsklubban kan hugga av en arm
eller ett ben i ett hugg. Den gor 1D8+2 i
skada men kan inte gora en "impale".
Grundchancen dr 20% och om man
fumlar slir man ett anfall pd sig sjédlv.
Klubban har 12 HP

Kastspjutet gor 1D6 och kan gora en
"impale". Grundchansen &r 10%, grund-
avstindet 10 yard, och det har 10 HP.
Vid ett fummel slir man en attack pé sig
sjélv.

Om spjutet lyckas gora en "impale”
sitter spetsen kvar i kroppen tills ndgon
lyckas ta bort den med ett lyckat slag
mot Forsta Hjilpen (First Aid). Medan
spetsen ir kvar reduceras DEX med 2
per spjutspets. DEX kan dock inte
sjunka ldgre &n 0.

De vadderade bomullsrockarna fung-
erar som 1 poidng pansar. Skoldarna
fungerar ocksd som 1 poédng pansar,
men bara mot attacker man kan avvirja.

Kulten har 4 heliga féremél: en spe-
gel, en bok, ett offerkirl och ett altare.

Altaret 4r av sten med métten 2 yard
brett, 1 yard hogt och 3 yard 14ngt. Det
dr utsmyckat med skulpterade dédskallar
och benknotor. Mellan ritualerna staplar
man de rengjorda skallarna efter offren
hidr. An si linge har dock kulten inga
skallar att stapla. Altaret befinner sig i
Chichen Itza. Det viger 12 ton.

Boken 4r en handskrift pd latin i svar-
ta liderpdrmar. Titeln &r Guden Talar.
Boken finns i totalt fem exemplar.

I tabellen betyder:

+ Hur mycket ldsarens Cthulhu
Mythos okar nir han ldser boken

- Hur mycket SAN minskar.

x  Hur stor risken att ldra sig en
besviirjelse ur boken &r.
(Se CoC-reglerna for detaljer om
hur man ldr sig besvirjelser.)

Nr Sprik + - X

1 Latin 12% 2D6 x4

2 Latin 12% 2D6 x4

3 Latin 12% 2D6 x4

4 Engelska 10% 2D6 x3

S Engelska 10% 2D6 x3

Nr  Var ir exemplaret

1 Hos sir Geoffrey (kultledare)

2 I Vatikanens bibliotek

3 Hos Edvard Norris, New York

4 Hos Emilio Ramirez
(kultmedlem)

5 Hos Joshua Benson

Benson har stulit sitt exemplar av James
Porter, en medlem av kulten.

De besvirjelser som man kan lira
sig ur bockerna ar:

1 Contact Tezcatlipoca

2 Mirror Visions

3 Summon Scalewing

4  Enchant Place

5 Bind Scalewing

Detta dr ocksd den ordning man lir sig
dem. Med tanke p4 att spelarna dr pd re-
sande fot, kan de inte ldra sig ndgra be-
svirjelser under scenariots gang.

Spegeln 4r av morkt glas i guldram
och miiter ungefir 10 x 15 tum. Den an-
vinds av kulten for att férutspd fram-
tiden. Hittills har den inte visat ndgon-
ting riktigt anvéndbart.

Offerkirlet dr ett glaserat stengods-
krus frin aztekepoken. Det anvinds till
forvaring av hjirtan frin offren.

Kulten har tillging till ett par stan-
dardformler frin Call of Cthulhu och ett
par Tezcatlipoca-relaterade. Alla besvir-
jelser finns beskrivna under rubriken
"Besvirjelser".

De kultspecifika ér:
1 Contact Tezcatlipoca
2 Mirror Visions
3 Summon/Bind Scalewing



Kultmedlemmar

Sir Geoffrey Brighton

STR 11 DEX 14 INT 15
CON 11 APP 12 POW 20
SIZ 11 SANO EDU 17
HP 11 DB -

Skills: Cthulhu Mythos 55, Archeology
60, Bargain 40, Chemistry 30, R/W
Latin 72, R/W French 40, R Hiero-
glyphs 63, R/W/S Spanish 57, Sword
Club 24.

Spells: Shrivelling, Mirror Visions,
Enchant Site, Contact Tezcatlipoca,
Summon/Bind Scalewing, Dominate.
Item: Boken Guden Talar.

Sir Geoffrey dr en vithdrig brittisk
gentleman av bérd. Han ér vilkind i
arkeologiska kretsar for sin aptit pd unga
pojkar och sina inte helt okontroversiella
teorier. Man lyssnar pd honom pé grund
av hans bord, inte pd grund av hans
meriter. Han ir ledare av kulten.

Joshua Andersen

STR 10 DEX 8 INT 9
CON 13 APP 18 POW 9
SIZ 16 SANO EDU 10
HP 14 DB 1D4

Skills: Cthulhu Mythos 45, History 56,
Oratory 45, Sing 50, Play Flute 75, Cult
Club 35.

Spells: Shrivelling, Contact Tezcatli-
poca.

Joshua 4r en ung man med mycket
blek hy. Han har nu representerat Tez-
catlipoca i ett &r och levt i lyx. Inget han
har begirt har nekats honom och han har
héngett sig 4t alla laster han kunnat fin-
na. Han vet att han kommer att offras
och ser verkligen fram emot den sista
sensationen av en kniv i brostkorgen.

Joshua dr dum, stendum. Han gir pé
vad som helst och han har ett mycket
uselt ndrminne. Ofta vet han inte vad det
ar for dag, eller vilket &r det dr. Ett enda
datum dominerar hans tankar: den 19
september.

James Porter

STR 14 DEX 11 INT 12
CON 16 APP9 POW 16
S1Z 14 SANO EDU 12
HP 15 DB 1D4

Skills: Cthulhu Mythos 25, Archeology
30, Botany 25, Drive Car 40, Mechani-
cal Repair 27, Spot Hidden 38, R/W

Latin 31, Sword Club 40, Cult Javelin
48.

Spells: Shrivelling, Contact Tezcat-
lipoca, Summon/Bind Scalewing.

James ir sir Geoffreys lidrling och
dlskare. Han har svart hir och bruna
d6gon och ir inte alltfér noga med
hygienen. Han har forlorat sitt exemplar
av Guden Talar och tors inte berétta detta
for sir Geoffrey. Han tror att han har
tappat boken, men det ér Joshua Benson
som har stulit den.

Edward Brown

STR 15 DEX 15 INT 13
CON 11 APP 14 POW 16
SI1Z 12 SAN 60 EDU 14
HP 11 DB 1D4

Skills: Cthulhu Mythos 14, Archeology
39, Bargain 40, Climb 35, Dodge 43,
First Aid 36, R/W Latin 32, Sneak 56,
Spot Hidden 48, Shotgun 65.
Spells: Shrivelling

Edward arbetar p utgrivningen pé
Popocatepetl och tjanstgér som kultens
spion. Han vill girna komma in djupare
i kulten och lira sig fler besvirjelser.
Han har inte sett s& mycket av kultens
ritualer 4nnu och kan mycket vél &ngra
sig senare nir hans SAN har sjunkit
nagot lite till.

Emilio Ramirez

STR 11 DEX 14 INT 15
CON 11 APP 12 POW 20
S1Z 11 SANO EDU 17
HP 11 DB -

Skills: Cthulhu Mythos 26, Archeology
45, Antropology 48, History 35, Ora-
tory 49, Psychology 35, R/W/S English
67, R/W Latin 45, Sneak 57, Spot Hid-
den 61, Rifle 46, Sword Club 50, Cult
Javelin 30.

Spells: Contact Tezcatlipoca, Dominate
Item: Boken Guden Talar, den engelska
och ndgot sdmre varianten.

Don Emilio ir sir Geoffreys mexi-
kanske sammansvurne. Tillsammans
med sir Geoffrey har han kontroll dver
kulten och dess resurser. Han forvintar
sig klingande guld for sina tjinster.
Mycket vill ha mer!



Xavier Alvarez

STR 22 DEX 18 INT 12
CON 28 APP 8 POW 12
SI1Z 20 SANO EDU 6
HP 24 DB 2D6

Skills: Cthulhu Mythos 22,Fist 89,
Kick 78, Sword Club 55, Axe 70.

Xavier dr kultens monstruésa hard-
ing. Han dr kannibal och har sin diet,
trining och droger att tacka for sina fy-
siska foretrdden.

Vanliga kultmedlemmar (105st)

STR 15 DEX 12 INT 9
CON 14 APP 11 POW 10
SIZ 12 SANO EDU 9
HP 13 DB 1D4

Skills: Cthulhu Mythos 10, Climb 49,
Dodge 32, Hide 30, Sneak 43, Sword
Club 40, Cult Javelin 35.

De vanliga kultmedlemmarna &r hu-
vudsakligen indianer och mestiser. De dr
fanatiskt lojala, men ritt fantasilésa och
enkelspdriga. De foredrar enkla och
blodiga l6sningar pd alla problem. Deras
laga intelligens gor dem ldttlurade.

Av dessa 105 &dr 10 uttagna till den
ceremoniella hedersvakten, vilken ir ut-
rustad med vadderade bomullsrockar
och skoldar med jaguarskinn. Se "Kul-
tens foremal och magi." for detaljer om
utrustningen.

Akt 1: P4 vulkanen

Scen 1: Ankomsten
Sammanfattning: Spelarna kommer till
utgrdvningen, trdffar de ansvariga och
fdr en forsta skymt av scenariots centrala
artefakt: spegeln.

Efter en halv dags resa med en skranglig

buss frAn Mexico City och en halv efter-

middag pd mulor, kommer ni upp till ut-

gﬁvningcn. Luften &r kall och kristall-
ar.

P4 utgravningen arbetar ett femtiotal
indianer med mer eller mindre fysiskt
anstringande géromdl. De har sina egna
formén. Ovanfor dessa i hierarkin finns
de vita minniskorna. Sir Arthur
Wexford, som leder utgridvningen,
Joshua Benson, som klassificerar och
katalogiserar fynden, samt Edward
Brown, som har hand om konser-
veringen av artefakterna. Eftersom dessa

tre representerar var sin kult, ir utgrav-
ningen ett veritabelt ormbo. Sir Arthur
har en personlig betjidnt, Rahman Singh,
som dessutom stdr for matlagningen.
Han spelar ingen aktiv roll i scenariot,
men finns till hands om nigon behover
uppassning.

Ni mots av Benson, mannen som
bjod er hit och hinner precis med en tur
runt platsen innan middagen serveras.
Det ir fullt med gropar av varierande
storlek i pimpstenen och asklagren. Ben-
son forklarar att fynden finns i ett par télt
och att ni kan titta pd dem efter mid-
dagen. Sedan visar han en grop dér man
delvis har frilagt baksidan pd vad som
verkar vara en enorm spegel i guldram.
Det man kan se antyder att den skulle
vara 2 yard bred och minst 2,5 yard
14ng. Vid ett av hérmen har man grévt en
djupare grop. Det 4r mdjligt att kldttra
ner i gropen och titta pa spegelns under-
sidan, dvs den reflekterande ytan. Ben-
son berdttar att sir Arthur, utgriv-
ningens ledare, har varit ner i gropen
och konstaterat att det 4r en spegel. Spe-
gelytan kinns slemmig och kall och
lamnar en vidrig lukt pa fingrarna.

Om spelarna tar pa spegelytan kiinns
en vidrig stank runt spegeln. Om de be-
ror glaset med naken hud finns risken att
de &drar sig spegelsjukan. (Se "Den
Bundne Tezcatlipoca")

Sir Arthur Wexford

STR 10 DEX 10 INT 17
CON 12 APP 14 POW 14
SIZ 12 SANO EDU 21
HP 12 DB -

Skills: Archeology 86, R/W Greek 56,
Oratory 49, R/W Latin 66.

Sir Arthur &r en brittisk gentleman,
komplett med monokel och tropikhatt.
Han dr medlem i en kult i Storbritannien
och missténker att spegeln skulle kunna
vara anvidndbar, men vet inte riktigt till
vad. Nu viintar han pd att en av magik-
erna skall komma 6ver och tinker inte
griva upp spegel innan dess. Den tar
sikert inte vigen ndgonstans som den
ligger nu.

Sir Arthur har tagit i spegeln med sin
bara hand och har ddragit sig spegel-
sjukan, som yttrar sig i méirkliga utslag
och mjuka flackar pd hogerhanden. Han
doljer dem med en svart handske.



Joshua Benson

STR 18 DEX 18 INT 15
CON 16 APP 11 POW 21
SIZ 14 SANO EDU 24
HP 15 DB 1D4

Skills (Excerpt): Archeology 60, Cthul-
hu Mythos 31, Dodge 87, Hide 92, Lis-
ten 68, Sneak 98, Rifle 93, Hand Gun
99, Fist 88, Knife 82, Knife Parry 82.
Armor: 18 extra HP frin besvirjelsen
Flesh Ward. Dessa forbrukas forst vid
eventuella skador, men skyddar inte mot
magiska vapen.

Spells: The Ritual of Strength, The
Prolonged Life, Shrivelling, Flesh
Ward, Summon/Bind Shoggoth.

Items: En magisk 6 tum ling kniv. Den
gor 1D4+2+1D3+DB i skada, totalt 2D4
+1D3+2 nidr Benson anviénder den. Han
har den i ett holster pd vénster skenben.
Bladet kan inte brytas i strid.

Boken Guden Talar, som han har
stulit av den nu s olycklige James Por-
ter.

En .32 automatpistol med ett extra
magasin. Skada 1D8, grundavstdnd 15
yard.

Joshua Benson ér en drygt 200-4rig
kultist. Han tjdnar en trollkarl i USA vid
namn Edvard Norris. Norris vill ha spe-
geln for sina egna syften och Benson &r
hér for att arrangera att spegeln kommer
till USA.

Scen 2: Middagsbordet
Sammanfattning: Mat, prat och en
otrevlig upplevelse.

Rahman serverar middag bestdende av
konserver: pressad skinka och bonor.
Till detta dricker man stora méngder
mexikanskt 6l. Sir Arthur hiller lida
mest hela tiden. Han verkar ha vunnit
boerkriget (1899-1902) alldeles ensam.
Vid kaffet tittar han konstigt ner i &rmen
pa sin kavaj, varefter han ursidktar sig
och ber spelarnas ldkare titta till honom 1
tdltet ndr doktorn har étit fardigt. Kvar
bredvid kaffekoppen ligger ett par feta
fluglarver och vrider sig. SAN: 1/1D4.

Scen 3: I tiltet
Sammanfartning :Doktorn utovar sin
hobby. Patienten for en tynande tillvaro.

Sir Arthur hiller pa att hilla i sig en liter
Mescal och begir att doktorn ska titta pd
hans arm. Han har tagit av sig handsken
och kavajen. Handen och halva under-
armen ser ruttnande ut, med tydliga ro-
relser under huden av fluglarver. Medan
spelarna tittar pa kryper en ut och landar
pé bordet. SAN: 1D2/1D4. Lat doktorn
sl Diagnose Disease. Om han lyckas in-
ser han att armen mdiste amputeras. Om
han misslyckas anser han att den mdste
amputeras.

Doktorn slér mot forsta hjilpen.

Fummel: Underbart! Doktorn lyckas
kapa av fel hand innan han upptiicker att
ndgot ir fel. Sedan gir det som en dans
att ta av hogerarmen. Sir Arthur vaknar
ur narkosen med 1 HP och tillbringar
natten stonande i sdngen.

Misslyckat: Doktorn sdgar av ar-
men som planerat, men uppticker att
dven Overarmen #r angripen. Han sdgar
av den ocksd. Sir Arthur vaknar ur
narkosen pd morgonen med 2 HP kvar.

Lyckat: Sir Arthur forlorar 6 HP
och vaknar normalt ur narkosen efter ett
par timmar, varefter han raskt super sig
medvetslos pd Mescal.

Perfekt: Sir Arthur forlorar 6 HP
och vaknar i princip direkt efter opera-
tionen och tar direkt till flaskan. Efter en
kvart dr han helt borta.

Scen 4: Rorelse i morkret
Sammanfattning: Spelarna éverfalls i
tdltet. Kultisterna tillkallar ett monster
och spegeln fors bort mot Balsafloden.

Efter en kort titt p4 de ointressanta fore-
mél, diverse primitiva statyetter i réd och
svart lera, som #dnnu inte packats for
transport, gir samtliga och ligger sig i
gésttdltet. Mitt i natten vaknar spelarna
av att en av de indianska arbetarna smy-
ger sig in i téltet med en klubba i handen
och mord i blicken. Han &r dér for att ta
fingar till en nattlig offerceremoni. Det
blir skarp strid i tdltet.



Indian

STR 15 DEX 12 CON 14
POW 10 SIZ 12

HP 13 DB 1D4

Skills:Dodge 32, Club 40

Ceremonin hélls i det glédande roda
skenet frdn en besvirjelse borta vid
spegeln. Ljuset kommer frdn besvir-
jelsen "The Bloodlight" (se under "Be-
svirjelser" hur den fungerar) och dess
offer ér fastbundet pa spegeln.

Se till att spelarna kommer ut
till ceremonin!

Nir inte offren anlédnder i tid borjar
pristen offra kultister, som fanatiskt
kastar sig pa kniven. Frin borjan fanns
sex kultister, varav en i téltet, plus prés-
ten. Det dor en kultist var sjétte rond.

Nir spelarna kommer tillrdckligt ndra
(32 yard) for att kunna se detaljer, an-
ldnder ett flygande monster, som présten
har kallat. Monstret lyfter spegeln ur
gropen och flyger ivig 4t sydvist mot
Balsafloden. Pristen hidnger pé spegeln,
men tappar taget efter ungefér tio min-
uter och faller mot sin déd.

Kvar pa spegeln blir det bundna off-
ret, vars sista blodsdroppar konsumeras
av besvirjelsen. Man kan se den glod-
ande roda pricken, som markerar speg-
el, monster och offer, sakta tappa hojd.
Det enda som finns i sydvist dr ett kéll-
flode till Balsafloden. Dit gir det utfor i
ungefir tvd mil. Hela det bisarra scen-
eriet kostar de bdlda dventyrarna, som
bevittnar det 1D4/1D8 SAN. Dessa rela-
tivt 1iga siffror beror pd att spelarna al-

drig hinner se monstret tydligt.

Den indianske pristen

STR 8 DEX 14 INT 14
CON 11 APP9 POW 14
SIZ 10 SANO EDU 12
HP 10 DB -

Skills: Cthulhu Mythos 33, Speak
Spanish 40, Speak Nahuatl 68, Knife
71, Cult Club 40.

Spells: Contact Tezcatlipoca, Sum-
mon/Bind Scalewing, Mirror Visions,
The Bloodlight.

Monstret (The Scalewing)

Monstret ser ut som en bepansrad
kamelpuckel med fyra elefantben och ett
par enorma mérkréda fladdermusvingar.

Det har tre tentakler pd ena sidan och en
taggig svans pd den andra. Ogonen sitter
runtom puckeln och kan téickas dver med
rorliga skalplatar.

STR 48 DEX 16 INT 6
CON 42 POW 13 SIZ 32
HP 38 DB 4D6

Move 8/24 (flying)

SAN 1D6/2D8

Armor: 6 points of scales
Regenerates 1 HP/min.

Attacks Skill Damage
Tentacle 58 1D6+DB
Tail 45 2D6+DB
Stomp 55 4D6+DB

Monstret kan antingen stampa eller an-
vinda sina tentakler alternativt svans.
Tentaklerna kan angripa olika offer sam-
tidigt.

Nir monstret forsvunnit med spegeln
och pristen dyker Benson upp. Even-
tuella permanent galna spelare hamnar i
sjuktiltet tills vidare, kropparna efter
kultisterna begravs i en grund grop och
Benson insisterar pd att man inte ska
gora ndgot ytterligare medan det ir
morkt.

Scen 5: I gryningen
Sammanfattning : Spelarna motiveras att
félja efter spegeln. Ett misstag av en kul-
tist ger spelarna ett viktigt dokument
med diverse ledtrddar.

I gryningen kallas spelarna till sir Jonat-
hans tilt. Dir beridttar Benson att de indi-
anska arbetarna som en man har flytt
berget och att han tillsammans med sir
Arthur har bestimt att inte blanda in
polisen eftersom det skulle dventyra ut-
grivningens framtid. Med tidens typiska
vita arrogans resonerar de i termer som
"bara ett par usla indianer". De férgade
folken stdr inte hogt i kurs.

Sir Arthur ber spelarna att de ska ta
upp jakten p spegeln och forsoka fa den
till USA och The Smithsonian Institute.
Han pdpekar att han sjdlv &r indispon-
erad och eftersom indianerna mangrant
ldmnat utgrdvningen 4t sitt 6de, behover
han Benson som sin hégra hand. (Ho!
Ho! Ho!)

Som sista utviig erbjuder sir Arthur
spelarna pengar. Han pédpekar att det ar
hans privata pengar och inte Institutets.



Han bérjar med ett erbjudande om 400$
per man, men han kan stricka sig upp
till 1200$. Han betalar raskt ut 900$ i
forskott, allt han for tillfdllet har till-
gangligt. Resten fir arrangeras senare.

Nir spelarna vil har bestimt sig for
att ta upp jakten pa spegeln, fir de en
liten svart bok av Benson. Han berittar
att en ung man besokte utgravningen och
stillde en massa markliga frigor. Nir
han gav sig av hade han s brittom att
han glomde en del saker, bland annat
den hiir boken. S hir i efterhand miss-
tinker Benson att den unge mannen har
ett samband med vad som har hiént.

Det spelarna fir &r James Porters ko-
pia av boken Guden Talar. Benson har
inte ldst det hir exemplaret eftersom han
tidigare har gétt igenom den latinska ver-
sionen, som Edvard Norris har i New
York. Benson tror inte pd Oversitt-
ningar och den bok spelarna far ir pad
engelska. Det 4r tur att Benson inte har
last detta exemplar, eftersom boken
innehdller Det Aldre Tecknet graverat i
en tjock guldfolie och anteckningar pd
insidan av pirmarna. Journalisten och
detektiven vet vad det dr och vad det har
for ockult betydelse. Sérskild handout
till dessa spelare. (HANDOUT 2)

Anteckningarna bestdr av namn pd
kultister och kultplatser och en spe-
kulation om vad som hinder om Det
Aldre Tecknet liggs mot spegelns yta.
Spelarna hinner inte studera boken innan
avfiarden. Nir spelarna sedan under re-
san markerar att de ldser boken kan de fd
en forteckning dver de ledtrddar boken
innehéller.

(HANDOUT 3)

Handskriften p insidan av pdrmarna
dr svarldst. Egentligen skulle det krédvas
ett Read English for varje ledtrdd. Ris-
ken att alla spelarna skulle missa sina
slag p4 ndgon ledtrdd ir minimal, s man
kan dela ut listan direkt. Betona att detta
dr alla faktauppgifter man kan fé fram ur
texten.

1. Namnet pd en betydelsefull
kultmedlem: Emilio Ramirez.

2. Kulten ska utfora en viktig ritual pd
en plats som kallas Chichen Itza.

3. Chichen Itza &r en ruinstad i djungeln
pé Yucatanhalvon.

4. En spegel spelar en central roll for
kulten och dess ritualer.

5. Spegeln kan betraktas som en port till
sin innevénare.

6. Det Aldre Tecknet har formen av en
stjdrna.

7. P4 sodra halvklotet gér solen upp i
vister, eller?

8. Kinin dimpar malaria.

9. TAget avgar 11.25 frin stationen.

10. Balsaflodens &vre lopp innehdller
maénga forsar.

Benson och sir Arthur vill inte att de
mexikanska myndigheterna ska bli in-
blandade. Det dr nimligen inte troligt att
den mexikanska staten vill se spegeln
vandra iviig till USA. Det ir ju trots allt
en del av det mexikanska kulturarvet.

Se till att spelarna ger sig av
mot Balsafloden.

Akt 2: Pa sparet

Scen 1: Vid havet

Sammanfattning: Efter att ha vandrat ner
till och sedan dkt flotte pd Balsafloden
kommer spelarna fram till Melchor
Ochampo. Ddr fdr de visuell kontakt
med bytet. Dock dr det just utom
rdckhdll. En man pd platsen ger ovintad
hjdlp - mot en viss ersdttning.

Vid flodens mynning ligger den lilla
staden Melchor Ocampo. Hir hittar spel-
arna en tom flotte och ser en tvdmastad
skonare vid horisonten. Enda transport-
medlet hirifrdn 4r en rostig lastbil av for-
krigsmodell, som 4gs av don Arnaldo.
Schackra om priset! Spelarna bor fa be-
tala mellan 75% och 1508.

Don Arnaldo sig indianerna lasta pé
ett segeldukstickt foremal pd skonaren
och han vet att hon hér hemma i Salina
Cruz. Skonaren heter Veronica.

Lastbilens usla skick gor att spelarna
lingsamt kommer allt ldngre efter skon-
aren.

Don Arnaldo Riva

STR 8 DEX 10 INT 12
CON 11 APP 11 POW 10
SIZ 12 SAN 50 EDU 13
HP 12 DB -

Skills: Bargain 23, Speak English 46,
Hand Gun 31.

10



Scen 2: Salina Cruz
Sammanfattning
Spelarna hinner med tdget, dock med ett
minimum av utrustning. De kommer inte
in i godsvagnen. Ndr de forsoker, at-
tackeras de av Xavier Alvarez. Efter en
stunds strid ramlar Xavier av tdget.

Salina Cruz hamn 4r en trdng och
mycket skitig plats. Vattnet dr rena klo-
aken och luktar dérefter. Efter en stunds
letande hittar spelarna skonaren Vero-
nica. Hon ir évergiven och tom. Hamn-
arbetarna svarar glatt och villigt pé frg-
or och kan beritta att den mycket smut-
siga besittningen bar ivig ett segelduks-
tickt foremdl till den ndrbeldgna jarn-
vigsstationen.

Klockan dr nu 11.25. Frdn den
nérbeldgna jarnvégsstationen (kan ses av
spelarna) hors ett tjutande frdn tdget,
som stir inne pd perrongen. Spelarna fir
rusa ifatt tdget och hinner ddrfor bara ta
med sig en brikdel av vad de har p4 last-
bilen.

Tdaget dr langsamt i starten. Ldt
alla komma pd& den sista vagnen,
som dr en godsvagn.

Spelarna blir tvungna att klittra dver
taket bort till passagerarvagnarna, tringa
sig in bland indianerna och betala dver-
pris for biljetterna. Konduktoren, som
fir syn pd dem nir de befinner sig pd
godsvagnens tak, talar bara spanska och
foser in dem i en forstaklasskupé.
Forstaklassvagnen dr ndrmast gods-
vagnen, dvs nést sista vagn i tiget. I ov-
rigt finns det tv3 vagnar for andra klass,
en kolvagn och ett dnglok. Spelarnas
kupé dr ndrmast andraklassvagnen. Det
gér att klittra ut genom ett fonster och
upp pa taket, men det syns.

Uppmuntra spelarna att for-
soka komma in i godsvagnen och
se efter om spegeln finns dir.

Godsvagnen #r forsedd med en tak-
lucka och en bastant dubbeldorr med 13s.
P4 taket finns en stege monterad som
ricke. Viggarna och taket dr av trd, for-
stirkt med jdrnband. I vagnen finns en
bevdpnad man som vaktar en penning-
transport.

Se till att alla spelare som ir pd taket
krampaktigt hlller sig fast i stegen.

Taket 4r vilvt och slipprigt. Tdget skakar
och vagnen hoppar.

Ge dem ingen betinketid till
nista moment.

Nir spelarna kommit upp pé taket
och fram till takluckan, drabbas de av
Xavier Alvarez, som har sett dem kom-
ma pd tiget. Han klev dd av tdget och
vintade in godsvagnen. Eftersom tiget
var pa vidg uppfor en brant backe gick
det inte s fort, sd det var enkelt att kliva
pé godsvagnen i farten.

Nu kommer han upp p4 taket. Han
tar tag i stegen, drar loss de flesta av fis-
ena ur taket och kastar stegen &t sidan.
Direfter avancerar han mot spelarna med
en brandyxa i ndven.

Stegen hénger ut dver branten med
spelarna och gungar oroviickande. De
kvarvarande fistena knakar ordentligt
ndr Xavier gdr ut pa stegen. Han stir
upp pé stegen och svingar sin yxa. Om
spelarna lyckas skada honom for sex
poing eller mer eller tréffar honom med
ett skjutvapen ramlar han av och kastas
nedfor den 1dnga sluttningen.

Xavier har pd grund av sitt lige bara
20% chans att triaffa ndgon pd stegen.
Om han missar, sldr han gnistor ur ste-
gen, som svajar dnnu mer.

Spelarna har dubbel chans mot nor-
malt att triffa honom med skjutvapen
och normal chans med knytndve och
kniv. I svingama kan hela tdget se vad
som forsiggdr pd stegen och frin gods-
vagnens inre hors vakten ropa:

-Que pasa? Que Pasa?

Vakten i vagnen har ingen aning om
vad som pagér, men han &r fast besluten
att ingen ska komma in i vagnen. Om
man forsoker att bryta sig in, varnar han
tre glnger varefter han skjuter. Han
skjuter sedan varje gidng ndgon forséker
ta sig in.

Om spelarna pratar med honom upp-
lyser han dem om:
* Det gér inte alls for sig att komma in
och titta i vagnen.
* Han ir slikt med kommendanten och
kan inte mutas.
« Sdvitt han vet ska vagnen till Coatza-
coalcos vid mexikanska golfen.
* Ja, det finns ett platt féremil, ungefir
2 glnger 3 yard och tickt av segelduk, i
vagnen.

i



+ Han tinker inte titta efter vad som
finns under segelduken.

Vakten

STR 12 DEX 16 INT 13
CON 11 APP 12 POW 8
S1Z 11 SAN 40 EDU 10

Skills: Rifle 45

Item: Gevir i kaliber 30-06, 2D6+3,
100 yard, HP 12, ett skott varannan
rond.

Scen 3: Hos polisen
Sammanfartning
Den lokale polischefen ser till att spel-
arna missar tdgets avgdng sd att de dter-
igen blir efter. De rddiga spelarna ldnar
ett lok och vinner tid och dr didrmed bara
tvd timmar efter.

Vid niista station, en liten hdla vid
namn Tehvantepec, kliver polisen pd.
Spelarna eskorteras till polisstationen,
dér polischefen forsikrar dem om att det
ror sig om en ren formalitet. Han vill
hora alla detaljer om upptridet pa tiget.
Om spelarna inte har gjort ndgot sirskilt
(inte brytt sig om godsvagnens inne-
héll), vill han hora allt om varfor de inte
kunde kopa biljett pd normalt siitt. De-
taljerna drar ut pa tiden. Polischefen bju-
der pa Tequila och kaffe. Han skickar en
polisman till stationen med ett med-
delande att tdget skall héllas kvar. Med-
delandet dr dock en order om omedelbar
avging utan signal. Polismannen kom-
mer tillbaka och berittar att tiget redan
gitt. Polischefen rycker pd axlarna och
sédger att det gdr ett nytt i morgon och att
det lokala hotellet inte alls &r sd illa.

Polischef don Felix Montillo

STR 12 DEX 11 INT 12
CON 14 APP 13 POW 12
SIZ 12 SAN 48 EDU 11
HP 13 DB -

Skills: Credit Rating 37, Debate 28,
Iz..aw 32, Speak English 32, Hand Gun
1<

Item: .45 revolver, 1 skott per rond,
D10+2, 15 yard, 10 HP

Don Felix dr en hdrt arbetande och myc-
ket korrupt polis. Han har fatt betalt for
att fordroja spelarna och se till att de
missar tdget.

Polismannen

STR 10 DEX 13 INT 11
CON 13 APP 11 POW 11
SI1Z 13 SAN 52 EDU 10
HP 13 DB 1D4

Skills: Rifle 45, Take Order 72.

Item: Gevir i kaliber 30-06.

Don Felix underlydande. Lonen ér usel
och don Felix arrogant, men man har
Atminstone en uniform och ett gevir.

Hotellet ligger nere vid jarnvigen. Just
som spelarna kommer ner till hotellet,
rullar ett gammalt dnglok in pé ett stick-
spar. Det pustar och stonar, men det
fungerar.

Lokforaren dr en vit man, en ame-
rikansk fore detta soldat. Ndr han fir
syn pd de vita spelarna ndrmar han sig
dem med glatt ansikte. Han tittar pa
spelarnas sura miner och frigar om de
har missat tiget. Mot lite pengar kan han
dvertalas att 1ita spelarna dka med hon-
om och hans lok. Loket dr gammalt och
ska koras till Coatzacoalcos for att hug-
gas upp. Han begir 2008, men kan
pressas till 100$.

Spelarna fér &ka i kolvagnen. Ang-
loket spyr svart rok 6ver dem och om de
vill firdas utan stopp fér de ta en torn
som eldare. Nir de kommer fram ser de
ut som sotare.

Lokforaren Eric McConnor

STR 16 DEX 14 INT9
CON 17 APP 7 POW 11
SIZ 18 SAN 55 EDU 13
HP 17 DB 1D4

Skills:Operate Steam Engine 43, Rifle
41

McConnor fick sparken frin armén
pa grund av fylleri. Han slog sedan ihjil
en officer och nu gommer han sig i
Mexiko.

Akt 3: P3 vig

Scen 1: Coatzacoalcos
Sammanfattning: Spelarna fdr en chans
att snygga upp sig. Med en minimal an-
strdngning fdr de dter upp spdret. Speg-
elns farliga egenskaper tydliggors.

Coatzacoalcos &r en stor stad och stora
dr dess bangirdar. Det tar spelarna en
hel dag att ordna fram mer pengar, kdpa
nya kldder och leta reda pd godsvagnen,
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som spegeln fraktades i. Vagnen stir pd
ett sidospdr och har nu aldrats och borjat
ruttna. Hjulen &r rostiga, trdet murket
och dorren har ramlat av. Skyltarna kan
dock fortfarande kidnnas igen. Arbetarna
pd bangdrden har klara minnen av pa-
ketet som bars ut ur vagnen. De tvd
minnen som bar har bdda doétt av blod-
forgiftning under natten. Kropparna har
dnnu inte blivit begravda och uppvisar
spegelsjukans symptom pd armarna. Att
beskdda liken kostar spelarna 1D4/1
SAN.

Férmannen har sett spegeln nér kul-
tisterna bytte ut den ruttnande segel-
duken mot en ny. Han hérde dem tala
om att fora spegeln till Dzitas, en ort Os-
ter om Merida. De planerade tydligen att
byta vagn i Campech och i Merida.

Om spelarna dnnu inte forsttt att
spegeln ér pd viig till Chichen Itza &r det
dags att de konsulterar kartan och an-
teckningarna i boken de fick av Benson.
Drzitas ligger relativt ndra Chichen Itza, i
alla fall pd kartan.

Att resa till Dzitas innebér resa med
tg. Det &r en trostlos historia, ddr man
fraktas pd skraltiga jarnvigar i stekheta
vagnar. Det dr enbart tribdnkar, men i
forsta klass atminstone inte sd trdngt.
Resan dr hiindelselds.

Scen 2: Skymning i Dzitas

Sammanfattning

I Dzitas finns dtskilliga kultister. Ndr
spelarna kommer dit blir de genast igen-
kinda. De rdkar héra ett samtal, dir det
framgdr att efter ceremonin kan kulten
inte stoppas. Spelarnas bungalow lyfts
ut i djungeln, men de dumma monstren
sldpper den i en sumpmark frdn ldg
hojd.

Spelarna anlédnder till Dzitas med tiget
sent pd eftermiddagen. En indian pi sta-
tionen kinner igen dem, men de ser inte
honom. Indianen larmar kulten.

Det lokala hotellet 4r mirkligt nog
fullt, men &dgaren, en viss don Emilio
Ramirez (se "Kultmedlemmar"), har en
giststuga som han hyr ut till spelarna.
For det 1ga priset av 10$ per natt. Don
Emilio dger det mesta i Dzitas och djun-
geln runtom.

Om spelarna utser en grupp som ska
ut och spana kommer den att passera ett
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uthus och rdka tjuvlyssna pa en intres-
sant konversation, se nedan.

Om spelarna dr sd totalt
handlingsforlamade att de inte
gor ndgonting alls, utser du en
spelare.

Beriitta for honom att han kénner ett
obetvingligt behov att besoka en toalett.
De sanitira faciliteterna ligger en bit frin
giststugan och pd végen dit passerar
spelaren ett uthus och rdkar héra en
konversation, vars ena part klart och
tydligt kan identifieras som don Emilio,
den férmente hotelldgaren.

(HANDOUT 4)

Rost 1: Emilio Ramirez

Rost 2: Okiind 1. Kultiverad
(Edward Brown)

Rost 3: Okind 2. Amerikansk
(James Porter)

1 ...senare i natt.

2: Det dir fir du ta hand om. Du
har ju fatt betalt for just sént.

(*Kort paus*)

13 Vi reser i gryningen. Vi rider

direkt. De andra gir frin Piste.
E - Och offret?
1: Han och spegeln ar redan dir.
Man kan néstan tro att han

ldngtar efter kniven.

3 Det dr den storsta dran! Blodet
ska befria Guden!

1: Jaja, det dér har vi diskuterat
forut...

2 (Avbryter) Hrm, jag gér och
packar. Jag vill ha med mig lite
heltickande kldder ocksa.

3 (Irriterad) Men vi har ju rojt av
templet! Du behver bara den
ceremoniella sirken.

2: Ja, men resten av Chichen Itza
kryllar av insekter. Och viigen
dit

3 (Surt) Om du bara trodde
intensivt nog pd Guden, skulle
han skydda dig.

2 Du kanske skulle njuta av att se
mig utan alltfér mycket kldder,
men jag har ingen lust att visa
upp mig...

I (Avbryter) Det ricker. Vi har alla
mycket att gora i natt.



3 Med Guden fri kan ingen neka
oss ndgonting! Vi blir virldens
herrar!

1; (Gisp) Ska vi gd?

Fos ihop spelarna i gdststugan
och ldt dem diskutera ett tag.

Efter en liten stund kénns en vidrig
stank utifrAin och tre scalewings
attackerar huset. Det dr byggt av tri.
Monstren vinder upp och ner pa huset
och lyfter det med viss moda upp i
luften. De flyger med huset ut dver
djungeln i riktning mot templet, den en-
da riktning monstren kan komma pa.

Om spelarna vill komma 4t monstren
méste de kléttra upp pa huset. Det 4r inte
enkelt. Dérrar och fonster (med fonster-
luckor) blockeras av tentakler pd utsi-
dan. For att ta sig igenom behover spel-
arna en yxa. Slumpskott ut ur huset
skadar ingenting visentligt.

Huset birs i ungefidr 45 minuter in-
nan monstren sldpper det. Det kraschar
ner genom grenarna och landar med ett
stort plask i ett trisk. Alla som inte
lyckas med ett slag mot CON*2 slds
medvetslosa 1 2D6 minuter.

Huset flyter mitt i en svart gyttjepol.
Det ar natt och ett tjockt molntiicke déljer
ménen och stjirnorna. Kolmorkret utan-
for dr fullt av konstiga ljud och pd av-
stdnd hors trummor genom djungeln.

Huset sjunker sakta (inte alltfor sakta:
panik!) ner i den sugande dyn. Huset dr
sprucket efter den usla landningen. Néir
spelarna vaknat till sans och tint facklor
kan de nidtt och jimt se buskarna pa
land, 10 yard frin huset. De kan ocksd
se att de vrakspillror som landat pd dyn
néstan helt har sugits ner.

Hir finns plats for en veritabel cirkus
nédr spelarna ska bygga en tillfillig bro
av husresterna. Det dr brittom. Bron blir
ostadig. LAt alla spelarna sli ett DEX-
slag. De som misslyckas tappar diverse
foremél och de som fumlar hamnar i
dyn.

Det dr létt att dra sig upp ur dyn om
man har ndgot att dra sig upp pd. Dyn
har d4 STR 8 och det tar 3 ronder att
sjunka under ytan om man sprattlar. Om
man ligger helt stilla tar det 10 passiva
ronder (man har vil kamrater som kan
rddda en).

Om man sjunker under ytan och ly-
ckas med ett LUCK-slag, trampar man

pa ett redan sjunket féremadl och fir 3
nya ronder vid ytan.

Om man sjunker under och inte har
ndgon tur borjar man drunkna (se reg-
lerna i CoC). Man kan fortfarande riad-
das, fér man &r synlig frdn ytan 1 ytter-
ligare 3 ronder. Det enda som krivs ir
att ndgon lyckas med ett DEX-slag for
att f3 tag i offret. Dessutom méiste man
overvinna dyns styrka pa 8.

Om spelarna inte lyckas ta sig upp pd
fast mark, kommer det att bli tringt pd
det hoérn av huset som sjunker sist. For
att stanna kvar krivs LUCK-slag. Nir
ndgon/nigra misslyckas hénder tva sak-
.

* De som misslyckades hamnar i dyn

och borjar sjunka.

« Ett trad pd stranden faller plotsligt

ner och erbjuder en tillféllig bro 1

yard frin huset. Det tar 20 ronder for

tridet att sjunka.

Overtala spelarna att det krivs
dagsljus for att navigera sig
genom triisket.

Spelarna fir tillbringa en natt pd
marken med moskiter som enda sillskap
i morkret.

Dagen gir under heroiska anstring-
ningar i trisket. Den fasta mark spelarna
hittar leder i kringelkrokar allt néirmare
trummorna. Sent pd eftermiddagen kom-
mer spelarna fram till en stor nyhuggen
glinta.

Akt 4: Vid templet

Scen 1: Djungelnatt
Sammanfattning: Spelarna anldnder till
kultplatsen i tid. Allt ar fardigt for den
stora ceremonin. Spelarna hinner fd en
skymt av omrddet innan morkret faller.

Spelarna anlinder till Chichen Itza sent
pé eftermiddagen den 19 september.

Ge kartan over tempelomrddet
till spelarna. (HANDOUT 5)

Kultisterna har dgnat ett par veckor 4t
att réja av templet och en &ppen plats
framfor det. Kultisterna har slagit upp ett
ldger i bortre kanten av glidntan frin tem-
plet sett. For att alla kultister ska kunna
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delta i ritualerna, har man struntat i att
stdlla ut vakter. I det storsta téltet har sir
Geoffrey sina tillhérigheter. I det andra
tiltet, rikt utsmyckat med firska blom-
mor, befinner sig offret, Joshua Ander-
sen. Han &r djupt koncentrerad i bén och
dr ivrig infor sin stora uppgift.

Kultisternas ldger &r fullt med buskar
och sndr. Att smyga i det &r ldtt, men
végen dit & 6ppen. En omvig i djungel-
kanten rekommenderas. I ldgret finns
ocksd fem histar.

Templet &r byggt ovanpd en av-
huggen pyramid, som hgjer sig 15 meter
Over marken. Templet dr grovt kvad-
ratiskt.

Baksidan av pyramiden &r fort-
farande tidckt av djungel. Det 4r brant,
men ldttklédtrat tack vare vegetationen.
Man kommer létt upp till fonstret pa
templets baksida och kan klittra in i det
bakre rummet. Spegeln befinner sig i det
frimre rummet. Frdn templet har man en
strilande utsikt Gver glintan.

Se till att spelarna befinner sig
i templet ndr skymningen faller.

Scen 2: Ritualen
Sammanfattning: Gémda i templets
bakre kammare kan spelarna folja
ceremonin pd ndra hdll. Om spelarna
ingenting gor, dr katastrofen ett faktum:
Tezcatlipoca blir fri.

Frdn sin upphdjda position kan spelarna
se utan att bli sedda. Ceremonin bérjar
vid tempeltrappan med allmén bon, kni-
béjningar och mullrande trummor. Om
inte offret finns nirvarande tar man en
godtycklig kultist i dennes stiille.

Pristen, dvs sir Geoffrey Brighton,
introducerar offret, Joshua Andersen,
for forsamlingen och visar under jubel
upp den obligatoriska obsidiankniven.
Tvd min i vita sirkar, Ramirez och
Alvarez, flankerar offret. Pristen assis-
teras av dnnu en man i vit sirk: James
Porter.

Efter ett par minuters bén gir
prdsterna ldngsamt uppfér trappan.
Offret borjar sin vandring forst nir
pristerna har nétt toppen.

Tvinga spelarna att forma en
handlingsplan. Det borjar bli ont
om tid! Nir pristerna kommer in

i templet madste spelarna vara be-
redda.

Om spegeln édr borta utbryter ett kaos
dir spelarna inte har ndgra svérigheter att
komma undan.

Om inget gors kommer f6ljande
ceremoni att utforas.

Pristerna kommer inte in i det bakre
rummet. De forbereder altare och 6rn-
kérl. Nir offret anldnder (ensam, vak-
terna dr kvar vid foten av pyramiden)
stracks han ut 6ver och binds vid altaret
med brostet uppét. Vicepristen intonerar
den rituella hymnen for forsamlingen.
Sdngen pdgdlr ett par minuter och stiger
mot skyn med stigande frenesi.

P4 tecken frdn Overstepristen tystnar
alla. Han héller upp kniven, anropar
Tezcatlipoca tre ginger och stoter kniven
i offrets brost. Han skir loss och lyfter
ut det dnnu sldende hjirtat och visar det
for den extatiska forsamlingen.SAN:
1D10/1D20. B

Hjidrtat slidngs i ornkdérlet. Overste-
présten ritar med sina blodiga fingrar ett
tecken pa spegelns glas. Glaset spricker
omedelbart och ut ur spegeln stiger Tez-
catlipoca under forsamlingens jubel.

Om ceremonin tillits komma s hir
l&ngt attackerar Tezcatlipoca spelarna.
Om spelarna lyckas besegra honom om-
vandlas han till ett flugmoln och flyger
frdn platsen. Kultisterna tar vid diir han
slutade. Grattis och lycka till!!

Att besegra kulten.

Det finns i princip fem sitt att spoliera
ritualen for kultisterna.

Variant 1
Spelarna stjil spegeln och fraktar ivig
den, alternativt gbmmer den. Det 4r en
inte helt riskfri variant, eftersom spegeln
kommer att gora sitt bista for att motar-
beta spelarna. Om man har otur, (ett
misslyckat slag mot LUCK) rdkar man
komma 4t spegelytan med naken hud
och drabbas av spegelsjukan. Enklast ir
att inte bira den s langt, utan att dumpa
den i ndrmaste trisk. I varje givet 6gon-
blick finns det ett ldimpligt trisk med en
limplig dyp6l inom tio minuters bérviig
frdn spelarna.

Om spelarna viljer detta alternativ,
kommer kultisterna att hitta spegeln
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igen, men det kan ta ett tiotal ir eller sa.
ets ritual instills och det dr alltid né-
got.

Variant 2

Spelarna oskadliggor sir Geoffrey. En
enkel 16sning, som bara uppskjuter det
oundvikliga. Aven om sir Geoffrey ir
den ende som kan hela ritualen, kan
Emilio Ramirez och James Porter lira
sig den till ett annat &r.

Variant 3

Spelarna kan ladda upp med hagelgevir,
dynamit och tinda cigarrer (for stubinen)
varefter de utpldnar alla nyckelfigurer
och s& minga kultister de kommer 4t. En
klassisk 10sning.

Variant 4

Man kan kidnappa eller eliminera Joshua
Andersen. Utan offer fungerar inte ritu-
alen, men kulten forsoker sig pd den
dndA. Resultatet ir en katastrof. Alla nér-
varande i glintan drabbas av pestréken,
som plotsligt bolmar upp ur spegeln.
Den iir ordentligt giftig och formodligen
dor alla som andas in den. Det tar tio
minuter for pestroken att bldsa bort. Det
miérks att den &r borta nir sikten dr klar
och insekterna, som flyger in i glintan
inte lingre dor. Spegeln ligger ensam
kvar pd terrassen, firdig att transporteras
bort.

Variant 5 5

Man pressar in Det Aldre Tecknet i
spegelns yta, som plétsligt blir matt. Be-
svérjelserna ur Guden Talar fungerar
inte heller lingre. Nir kultisterna utfér
sin ritual hidnder ingenting och kultmed-
lemmarna ger sig i besvikelsen p4 sina
ledare med nivar och klubbor. Sedan
vénder de sig mot varandra och en stund
senare sdnker sig tystnaden iter Sver
djungeln.

Beloningar

Naturligtvis dr beloningarna for scen-
ariot mer eller mindre SAN. Vissa mo-
ment ger mer, en del mindre. Dessa dr
ett grovt matt pd hur bra man har klarat
scenariot, men det finns naturligtvis sitt
att 16sa problem som inte ér med i tabel-
len.

Lyckats stjdla spegeln
Fraktat ivdg den +3
Dumpat eller gobmt den  +1
Sir Geoffrey eliminerad +1

Emilio Ramirez eliminerad +1

James Porter eliminerad +1

Joshua Andersen eliminerad +2

Joshua Andersen kidnappad +2+1D4

Ritualen instilld +2D4

Det Aldre Tecknet i spegeln +2D4

Ritualen lyckligt genomford -2D8
Denna forlust av SAN dr successiv

och ger inga ytterligare effekter, typ fo-

bier etc.

Spelarkaraktarer

Doktorn: James Archibald Wolfington
féddes i London den 24 januari i nddens
ar 1881. Hans mor, Sara Ellen (fédd
Hampton), dog i barnsing. James' far,
George Herbert, gifte aldrig om sig utan
drinkte sig i arbete och sprit. Han be-
drev en relativt framgéingsrik och mycket
diversifierad verksamhet fram till sin
ddd 1906. Det efterlimnade investerade
kapitalet var tillrickligt stort for att forse
James med en ndgot mer #n modest
livréinta

George Wolfington var av den fasta
&sikten att sonen skulle f4 en god ut-
bildning och valde likaryrket 4t honom.
James foljde minsta motstindets viig och
tog sig igenom utbildningen med lite mer
dn medelmAttiga resultat. Han speciali-
serade sig s sminingom pd reduce-
rande kirurgi, dvs borttagande av delar.
Han fascinerades av kroppens konstruk-
tion och borjade samla pi intressanta
delar, som han opererat bort.

I trettiodrsdldern hann spriten och
hans genetiska disposition ifatt honom
och de dagliga drinkarna blev bide stor-
re och flera. Som kirurg hade han god
tillgdng till billig sprit och morfin. Till en
borjan anvinde han morfinet foér att dim-
pa skakningarna dagen efter, men si
sminingom behdvde han det dven for att
kunna sova. Snart var bdda spriten och
morfinet hans stindiga foljeslagare och
ofta blandade han dem.

En morgon i mars 1913 vaknade Dr
Wolfington i rinnstenen i en mérk
griind. I fickan hittade han till sin for-
vaning ett 6ra av mirklig form. Hur det
hade hamnat dir hade han inget minne
av. Faktum var att han inte kom ihig
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ndgot alls av de senaste tre dagarna. Tid-
ningarna forsdg honom med historien.
Dagen efter kunde London ldsa om en
puckelrygg, som blivit styckmordad i
sin privata opiumhdla. Av offret hade
man #dnnu inte hittat allt. Bland annat
saknades det ena Orat.

Den gode doktorn kunde inte motsti
frestelsen, utan placerade orat i sin
organsamling. Senare under dagen kon-
sulterades han av polisen i sin egenskap
av kirurg. James besvirade upptridande
gjorde kommisarien, Peter Brown,
misstinksam. James tog ledigt "fér ner-
verna" och dkte utomlands for att hdlla
sig undan. Med organsamlingen i baga-
get anléinde han till USA i april 1913.

I USA har James &kt frin stad till
stad, ldngsamt utdkande sin egendom-
liga samling. Sitt behov av morfin och
alkohol tillfredsstiller han litt eftersom
han som ldkare har god tillging till bdde
och. Hans enda problem ir spiret av
offer med saknade delar han limnar efter
sig.

Hans nuvarande gomstille Mexico
City borjar brannas under fétterna. Tre
ganger pd kort tid har staden skakats av
spektakulira barnamord dir antingen ena
handen eller ena foten avligsnats.
Karaktir: James Archibald Wolfington
dr alkoholiserad och i princip beroende
av morfin. Alkoholister har typiskt ingen
framforhllning eller planering. James
lever i nuet och bryr sig inte om mor-
gondagen. Han &r inte galen, men hans
virderingar och normer ir frimmande
for andra. Han anser t.ex. att organ-
samlingen &r intressant och att de som
bidrog till den inte hade ndgot virde som
individer. Han har ringa aktning for
ménniskor, han fnyser 4t religion och
han foraktar kvinnor. Han Z4ger en
djurisk slughet ndr han moérdar och en
intellektuell charm i 6vrigt. Han upp-
skattar god mat och goda vinner, de fa
han har. James 4r en man som balan-
serar pd randen till en avgrund. Livet
saknar oftast mening och han #r beredd
att prova allt som kan fylla detta tom-

rum.
Ekonomi: Inga problem, tillrickligt stora
fonder som ger en &rlig riinta pd 9000%
per dr. James har ett ldtt dtkomligt ut-
giftskonto med 3500$.

Oversten: Carlos Pizarro féddes en het
julieftermiddag 1865. Hans far, Fer-
nando Pelidha, var kapten vid kaval-
leriet, bordig ur medelklassen. Hans
mor, Maria de Pizarro, var didremot yng-
sta dotter i en gammal hogadlig, spansk
familj. Efter en mycket kort tids bekant-
skap, gifte de sig mot familjen de Pizar-
ros vilja. Redan sju méinader senare ftd-
des sonen. For att ytterligare reta "fina
familjen" insisterade Fernando pi att de
skulle anta namnet Pizarro, dock utan
det forhatliga "de".

Himnden uteblev inte: alla eventuella
karridrmojligheter inom armen férsvann.
Dessutom forflyttades kaptenen och
hans familj till en avkrok utan sociala
kontakter.

Nir Carlos hunnit bli atta &r skot sig
fadern med sin tjdnsterevolver. Maria
dtervinde forkrossad till familjen och
togs till ndder. Carlos viixte upp hos sin
adliga familj och undervisades av en rad
informatorer.

Som karridr valde familjen kadett-
skola och en framtid inom armen 4t
honom. Carlos fann sig vil till riitta, en
pennalismens séillan Overtriffade mis-
tare. Ett arrangerat dktenskap, helt pé
politiska grunder, ingicks. Detta ledde
till ett snabbt avancemang och 1899 blev
han inrikesministerns hégra hand.

Carlos tycker om spel. For att finan-
siera sina ndjen, som ibland spelar
honom spratt, forskingrade han under
sina dagar i regimens skugga stora
belopp ur inrikesministeriets pensions-
fond och krigsreserven. For att inte
skandalisera sig totalt, strép han minis-
terns bror ndr denne av en hindelse
upptickte svindlerierna.Carlos tvingades
dérefter fly ut ur landet.

Han har sedan denna incident besokt
i princip alla latin- och mellan-
amerikanska ldnder. Han lever p4 det
han lyckas lura av sina tillfilliga kvinn-
liga bekanta och det hans mor skickar
honom. Pengarna frdn modern ir bade
en vilsignelse och forbannelse: han
behdver dem, men de argentinska bod-
larna fir genom dessa hela tiden ett
firskt spr. Varje ovintad méjlighet att
smita undan sina forfoljare dr vil-
kommen.

Karaktdr: Carlos har ett mycket
tilldragande yttre, som alla damer faller
for. Han dr dock bara ute efter deras
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pengar och forsvinner snart ur deras
famn.

Carlos lyckas ofta gora andra
ménniskor illa. Hans brist pd forstdelse
for andras kénslor gor att han verkar
utstuderat brutal.

Ekonomi: Carlos dr i Mexico City efter-
som det var hir hans mors senaste sind-
ning landade. Han har 10 000$ i kon-
tanter pd sig, en del i guld och resten i
sedlar. Nér nista omging kommer har
han ingen aning om.

Journalisten: Orlando Juarez foddes
1866 i New York. Han var sjitte och
nést yngsta barn till Juan och Estrelita.
Bé&da fordldrarna dog 1881, modern ut-
sliten och fadern av ett fall i onyktert till-
stdnd frdn en byggnadsstillning

Orlando bérjade som springpojke p4
en tidning. Genom slump och hért arbete
fick han mojlighet att sjilv borja skriva.
P4 fritiden var han en flitig seansbe-
sokare. Vid en seans triffade han sin bli-
vande maka, Catherine O'Connor. De
gifte sig 1886 och fick fyra barn i rask
foljd. 1901 fick familjelyckan ett abrupt
slut dd frun och barnen alla avled i epi-
demisk gulsot.

Orlando flydde sitt forflutna genom
att flytta till Detroit, dér han arbetade pd
Monthly Hermetic Review. I sin ensam-
het dgnade han sig it omfattande ockulta
studier.

1906 fick han genom sin hobby kon-
takt med Helga Meier, ett mediokert
medium. Helga hade emellertid en mind-
re formodgenhet efter sin forre man.
Egentligen var det nog pengarna han
gifte sig med. Helga var mer seglivad #n
han hade trott, men hon dog i alla fall
1919. I dodsattesten stod tuberkulos,
men de dagliga doserna av arsenik kan-
ske hade nigot med saken att gora.

Orlando &r ute efter det store scoopet
och det finns i princip inget han inte
skulle gora for att finna det. Han har rest
till Mexiko for att skriva en artikelserie
om aztekpristernas roll som shamaner,
men har dnnu inte hunnit bérja sitt ar-
bete.

Karaktdr: Han bryr sig egentligen bara
om sig sjdlv och blir ibland grubblande
och indtvind. I dessa stunder av sjilv-
rannsakan vinder han sig till Bibeln for
trost och rid.

Ekonomi: Goda besparingar och arvet
efter Helga.

Dilletanten: Thadeus Wojcheshowsky
foddes 1895 som son till Gregor och
Irina. Han var sjunde och sista barnet
och till honom fanns nistan inget kvar.
Thadeus dr obegdvad och lat. Fadern
forsokte introducera honom i mdobel-
branchen, som hade gjort familjen for-
mogen, men sonen visade inget intresse.
For att sikra sonens framtida forsorjning
skapades en fond, vars avkastning
skulle ge oduglingen Thadeus ett drig-
ligt liv.

Den érliga livriintan rédcker till ett liv i

lagre medelklass - i USA. For att dryga
ut underhdllet befinner han sig under
l&nga perioder i Mexiko, dér allting 4r
mycket billigare och spriten tilldten.
Karaktdr: Thadeus dr uttrdkad och den
senaste hobbyn Mescal borjar dven den
tappa sin tjusning. Matte det handa nigot
nytt. SNART!
Ekonomi: Fonden ger 5000% per ir.
Pengarna betalas ut kvartalsvis. Det
finns ocksé 5000% pa ett konto i Bank of
America.

Privatdetektiven: John Brooks fod-
des 1889 i New York. Hans far var sjo-
kapten och dérfor néstan aldrig hemma.
Tur var det, for si snart hans fétter gick
over landgingen inleddes ett hejdlost su-
pande. I fyllan och villan anklagade han
sonen for att inte ta hand om sin mor or-
dentligt och klddde upp honom. Modern
stod ofta och sdg pa. Hennes ovilja att
ingripa tolkade John som ett svek.

Nir fadern s sminingom fick ett
permanent arbete pd land, flydde John
hemmet och sokte in vid polisskolan.
1911 fick han avsked dirifrdn efter en
homosexuell incident, varefter han
hankade sig fram som privatdeckare och
hdrding. Han anlitades ofta som livvakt
at kvinnor. Snart specialiserade han sig
pé skillsméssor, som ofta var bide litta
och relativt vilbetalda uppdrag.

Under ett par ir arbetade han som
fristiende konsult pd Edgeton Inter-
national i London, en detektivbyrd vars
uppdrag ofta hade en ockult anknytning.

John befinner sig i Mexico City efter
ett avslutat fall. En kvinna hyrde honom
for att ta reda pA om hennes man bedrog
henne med en annan kvinna i Mexico
City. Detta visade sig nu inte vara fallet,
utan det var en annan man, Johns sen-
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aste dlskare. Det blev en mycket pinsam
scen.

Sedan rapport avlagts till den be-
dragna hustrun och betalningen for
uppdraget inkasserats ger sig John i kast
med att forsoka dteruppta forbindelsen
med den biste dlskare han ndgonsin
haft. Detta fifdnga forsok slutar i att den
skandaliserade mannen tar sitt eget liv
och att John i panik flyr undan den
mexikanska polisens 6gon misstédnkt for
mord. Han behdver nu hélla sig undan
ett tag tills allt lugnat ner sig.

Karaktdr: John &r bitter pd livet. Under
den hirda ytan doljer sig en kinslig
person med l4g sjdlvaktning. Han dr
mycket ensam, en ensamhet han inte har
valt sjdlv. Han har verkligen forsokt f4
kontakt med ménniskor, men han har
utseende och ldggning emot sig. Allt han
lyckas fd ut av livet dr korta, tillfilliga
forbindelser med médn med vett att ta
betalt for sina tjdnster.

Ekonomi: Han har dilig hand med
pengar. De otaliga élskarna 4r ofta dyra i
drift. John ser inte s4 bra ut och miste
ddrfor ofta betala dyrt for sina ut-
svivningar,
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Besviirjelser

De besviirjelser som finns i scenariot dr ett par standardformler frin Call of Cthulhu och
nigra egenkonstruerade. Hir tar jag upp alla i scenariot forekommande formler.

Forkortningar
HP: Hit points
MP: Magiska poing
SAN: Hur ménga poing SAN formeln kostar att kasta. _
MP vs MP: Trollkarlen mste besegra offrets MP med sina egna for att besvirjelsen
ska verka.
POW vs POW: Som MP ovan, men trollkarlen besegrar offrets POW med sin egen.

Contact Tezcatlipoca

(Konstruerad efter standard CoC-mdnster)
1D6 SAN, kostnad IPOW. Chansen att lyckas 4r kastarens nya POW#*2,5. Om spelarna

anvinder besvirjelsen under scenariot slir du som spelledare slaget och later de drarna
lyckas.

s Kontakten kommer nista ging spelaren tittar i spegeln. Han ser en mojlig vildsam
dod for sig sjilv. Synen kostar 1D4 SAN om han lyckas med ett SAN-slag, annars 1D8.
Efter synen frigar en rost ur spegeln vad han vill. Bara offret hér rosten ur spegeln. Vad
han &n frigar, lovas han svar om han forst befriar Tezcatlipoca ur fingelset. Rosten pa-
stdr att det skall goras genom att "Krossa det obrytbara glaset. Krossa glaset!" sedan f&l-
jer tystnad. Varje nytt férsék ger samma respons.

Summon Scalewing

(Konstruerad efter standard CoC-monster)

1D3 SAN, 1 MP per 10% chans att monstret verkligen kommer. 96-00 ir alltid miss-
lyckat. Ett monster kommer inom 2D 10 minuter.

Bind Scalewing

(Konstruerad efter standard CoC-mdnster)

1 SAN, 1 MP, MP vs MP. Man méste se malet man kastar besviirjelsen p4 och det maste
vara inom 30 yard. Besvirjelsen kan kastas innan ett kallat monster anlinder, iven om
man inte kan se det dnnu. Man kan inte binda ett monster som redan #r bundet vid nigot
annan.

Summon Shoggoth

(Konstruerad efter standard CoC-ménster)
Besviirjelsen fungerar som Summon Scalewing ovan, men en Shoggoth kommer istillet.

Bind Shoggoth
(Konstruerad efter standard CoC-ménster)
Besvirjelsen fungerar som Bind Scalewing ovan, men binder Shoggoth istillet.

Enchant Place

(Egen konstruktion. Variant av Enchant Item)

1D4 SAN. Formeln tar tvi timmar per dag i en vecka att kasta. Varje dag offrar man en

rlnﬁnniska och i slutet av veckan spenderar man 2 poing POW. Varje blodsoffer kostar
D6 SAN.

Mirror Visions

(Egen konstruktion.)

2 SAN, 4MP. Med hjilp av en liten spegel och rokelse fir besvirjaren se en vildsam
framtidsvy, t.ex. en katastrof eller en snutt av ett krig. Om trollkarlen lyckas med ett slag
mot EDU kiinner han igen platsen. Varje vision kostar 1 SAN om magikern lyckas med
ett SAN-slag, annars 1D6. Visionen varar en minut.



Shrivelling

(Standard CoC)

Man kan ldgga ett varierande antal MP i formeln. MP vs MP. Formeln kostar hilften s
manga SAN som besvirjaren ligger MP i formeln. Offret tar 1 HP/MP ur formeln.

Dominate

(Masks of Nyarlathotep) ]

1 MP, 1 SAN, POte\g/ vs POW. Offret lyder besvirjaren nista rond. Man kan inte ge order
om sjdlvmord eller om att skada en vin. Nir man vil har kastat formeln kan man kasta
om den pé ett dgonblick och dela ut en ny order samma rond, allt till en kostnad av 1
SAN, 1 MP och ett POW vs POW. Besviirjelsen fungerar om offret ir inom 10 yard frin
trollkarlen.

The bloodlight

(Egen konstruktion) .

Till den hér besvirjelsen behdver man ett levande ddggdjur och en tribit. Man skir ett
djupt snitt i offrets kropp, sitter dit tribiten, intonerar besvirjelsen och spenderar 4 MP.
Sedan matchar man sina kvarvarande MP mot offrets och om man vinner tinds trébiten.
Den brinner med ett intensivt rott sken och férbrukar offrets blod, 4 poiing i skada varje
pabdrjad timme. Om offret inte har 4 poing dor det och facklan slocknar. Man slicker
facklan om man tar ut triibiten ur séret.

Besviirjelsen kostar trollkarlen 1D8 SAN och offret 2D6.

Fleshward

(Masks of Nyarlathotep)

Magiskt skydd mot icke-magiska attacker. Varje spenderad MP ger 1D6 extra HP. Dessa
vara fram till nista gryning. 1D4 SAN, varar 24 h, tar 5 ronder att kasta. Kan €j
forstidrkas med fler poing.

The Ritual of Strength
(Egen konstruktion)
Denna magiska ritual férbrukar 14 MP, 6 timmar och 5 liter tjurblod. Mottagaren fir
STR=2+POW fram till nista fullmine. Varje deltagare i ritualen kan bidra med 3 MP.
Trollkarlen méste bidra med resten, dock minst 1 MP. Mottagen och trollkarlen férlorar
1D4 SAN, alla andra 1D2. Om trollkarlen kastar formeln p sig sjilv, forlorar han totalt
bara 1D4 SAN.

Varje gong den extra styrkan utnyttjas, t.ex. till att lyfta ett lok, miste anvindaren sl4
ett CON-slag. Om han misslyckas drar han sénder senor och muskler och tar 1D4 HP i
skada.

The Prolonged Life

(Egen konstruktion)

Besviirjelsen kostar 20 MP. Den kriver ocksé 30 g kvicksilver och 30 g svavel samt ett

offer. Om trollkarlen lyckas med ett POW vs POW kan han konsumera offrets POW, 1

poédng varannan rond. For varje konsumerad POW fir trollkarlen 2 manaders forldngnin

av sitt liv. Han méste sluka 4tminstone 5 poing. Man kan notera att han inte blir yngre.

1f_gndra sidan, dldras han inte heller under den tid han har stulit. Den stulna tiden forbrukas
orst.



Bibliografi

Bernal Diaz del Castillo; Mexicos Ertvring

Natur & Kultur, Stockholm 1965
En tgonvitmesskildring. Boken ger en utmérkt inblick i ervrarnas psykologi. Man bor Lisa boken med
en viss sAllning, eftersom Diaz skrev ur minnet vid hog lder. Det svenska férordet kan med behallning
hoppas &ver.

Robert Ryal Miller; Mexico, A History

University of Oklahoma Press, Norman, Publishing Division of the University 1986
Ett amerikanskt perspektiv pA Mexikos historia. En ovanlig amerikansk bok, d4r man inte tuggar om allt
flera gAnger trots att boken #r avsedd f6r undervisning. Overgripande och relativt detaljrik. En tilltalande
sak 4r de smé tabellerna Lingst bak i boken.

Dr Victor Alba; The Mexicans: The Making Of a Nation

Pall Mall Press, London 1985
En uppfriskande bok med ett annorlunda perspektiv pA Mexikos historia. Sirskilt intressanta #r no-
teringarna om USA's hantering av Mexiko som suver4n stat.

Nigel Davis; Dagligt liv hos Aztekerna i det gamla Mexico

Werner Stderstrém OY, Finland 1985
En utmirkt bok med en omfattande bibliografi, massor av citat ur urkunder och ett kraftfullt notsystem.
Boken har ocksi uttalsanvisningar fér aztekiska ord.

Victor Wolfgang von Hagen; The Ancient Sun Kingdoms of the Americans

Paladin, Frogmore, St Albans 1977
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Handout 1

Vad spelarna vet

Aret dr 1923 och augusti méinad lider mot sitt slut. Ni har alla kommit till
Mexico City av olika skél. Ni har nu tillbringat en dryg vecka i varandras
sdllskap pd Golden Eagle Hotel. Etablissemanget dr kanske inte stadens
bidsta, men drivs i alla fall av ett par amerikaner.

Ni har hort rykten om en utgrivning som The Smithsonian Institute
har pa vulkanen Popocatepetl. Ryktena talar om en spegel med guldram
och om diamanter i vulkanaskan.

Ni har lyckats tilltvinga er en halvhjirtad inbjudan frdn en man som
arbetar pd utgrivningen, Joshua Benson. Han passerade hotellet pd vig
tillbaka till utgravningen fran USA.

Ni har inhandlat nédvidndig 6verlevnadsutrustning: myggolja, filtar,
bredbrittade hattar och Tequila. Nér ni vill hyra ett par indianer att béra
packningen, hittar ni mérkligt nog inte en enda som éar villig att sdtta sin
fot p4 vulkanens sluttningar.



Handout 2
Det Aldre Tecknet

Det Aldre Tecknet kan karvas i metall och sten eller ritas i sand. Nir det placeras
tvarsdver en Oppning blir denna oanvéndbar f6r Cthulhu-myternas vésen och deras
foljeslagare. Det dr ett mycket effektivt sitt att spirra vigen for dem.

Tecknet har formen av en femuddig stjirna. I mitten finns ett 6ga med en
flammande pupill. Nir tecknet tillverkas méste det forses med tvd POW for att
fungera.




Handout 3

1. Namnet pé en betydelsefull kultmedlem: Emilio Ramirez.

2. Kulten ska utfora en viktig ritual pa en plats som kallas Chichen Itza.
3. Chichen Itza &r en ruinstad i djungeln p& Yucatanhalvon.

4. En spegel spelar en central roll for kulten och dess ritualer.

5. Spegeln kan betraktas som en port till sin innevanare.

6. Det Aldre Tecknet har formen av en stjarna.

7. P4 sodra halvklotet gir solen upp i véster, eller?

8. Kinin ddmpar malaria.

9. Tiget avglr 11.25 fran stationen.

10. Balsaflodens 6vre lopp innehdller ménga forsar.



Handout 4

Rost 1: Emilio Ramirez
Rost 2: Okédnd 1. Kultiverad
Rost 3: Okiand 2. Amerikansk

1:
2
(*Kort paus*)

1:

3
13

[a—

L)

...senare i natt.
Det dir fir du ta hand om. Du har ju fitt betalt for just sint.

Vi reser i gryningen. Vi rider direkt. De andra gér frin

Piste.

Och offret?

Han och spegeln ir redan dédr. Man kan nésten tro att han lingtar
efter kniven.

Det dr den storsta dran! Blodet ska befria Guden!

Jaja, det ddr har vi diskuterat forut...

(Avbryter) Hrm, jag gér och packar. Jag vill ha med mig lite
heltickande kldder ocksa.

(Irriterad) Men vi har ju rojt av templet! Du behdver bara den
ceremoniella sirken.

Ja, men resten av Chichen Itza kryllar av insekter. Och vigen dit...
(Surt) Om du bara trodde intensivt nog p4 Guden, skulle han
skydda dig.

Du kanske skulle njuta av att se mig utan alltfor mycket klider,
men jag har ingen lust att visa upp mig...

(Avbryter) Det riacker. Vi har alla mycket att gora i natt.

Med Guden fri kan ingen neka oss nigonting! Vi blir virldens
herrar!

(Gésp) Ska vi gd?



stig till
civilisationen

Handout 5: Karta 6ver tempelomridet



Ovriga rollfigurer

Alvarez, Xavier
Kultmedlem, monstru6s kannibal

Andersen, Joshua
Kultmedlem, tilltinkt offer, dum

Benson, Joshua
Jobbar pé utgrivningen, representant for en annan kult, kompetent

Brighton, Geoffrey
Kultledare, dversteprist, galen

Brown, Edward
Kultmedlem, nybérjare

McConnor, Eric
Lokftrare med lok att hyra

Montillo, Felix
Korrupt polischef

Norris, Edvard
Amerikansk magiker, Bensons chef

Porter, James
Kultmedlem, Brightons ldrling m.m.

Ramirez, Emilio
Kultmedlem, girig mexikan, hotelligare

Riva, Arnaldo
Mexikansk gentleman med lastbil till salu

Singh, Rahman
Brightons betjént, indier

Wexford, Arthur
Utgrdvningen ledare, medlem i en engelsk kult



Call Of Cthulhu Character Sheet

STR /5 DEX /2 INT /6 Idea

50
CON /3 APP_7 POW_/3  Luck 65

B

Hit Points _3
Damage Bonus </%_

SIZ /3 SAN 65 EDU_/3 _ Know_65_

Name 7&/7/7 Broox s Age.j‘;"—

Occupanon Arreaze Z L/E Nationality A/2&£7vc2/7
Schools___— Residence _Aew rork
Degrees —
Accounting (10) 30 [ Geology (00) [] Psychology (05) 0
Anthropology (00) ] Hide (10) 20 [J R/W Native (EDUxS5) O
Archaeology (00) (O History (20) O rwW oy __ [0
Astronomy (00) O] Jump (25) O il oy o [El
Bargain (05) [ Law (05) 35 [ Ride (05) _B
Botany (00) (J Library Use (25) [ Sing (05) e
Camouflage (25) ] Linguist (00) [J Sneak (10) ELB
Chemistry (00) 0 Lisen 25 50 0O :peai;I it (00) —-
Climb (40) O Make Maps (10) O Smi:n ‘ggc“( ) LD
Credit Rating (15) ] Mechanical Repair (20) O 'I:mw((zs)) —0
Cthulhu Mythos (00) _ /0 [ Occult (05) s [ eI /0O
Debate (10) _g Oratory (05) g s T T
Diagnose Disease (05) Pharmacy (00) Treat Poison (05) O
Dodge DEXx2) 50 [ Photography (10) 0L 5 ey ©0) — 0
Drive Automobile (20)—___ [ Pick Locks (05) ]
Electrical Repair (10) O pick Pockets (05) O =
Fast Talk (05) _Z0 [ pilot Aircraft (00) O O
First Aid (30) O psychoanatysis (00) O O
Hand Gun (20) 55 [ Fist (50) 6O [ Grapple (25) O
Rifle (10) O Kick (25) O Knife (25) O
Shotgun (30) [J Head Butt (25) [ Club (25) O
Weapons Damage Impale Ammo Shots/rd Income/year .

032 Revolver 8 4 6 3 so00 8

arasy Lrckes +2

Other skills, spells, notes etc.

Savings
so0f




Privatdetektiven: John Brooks foddes 1889 i New York. Hans far var sjokapten
och dérfor nidstan aldrig hemma. Tur var det, for sd snart hans fotter gick over
landgdngen inleddes ett hejdlost supande. I fyllan och villan anklagade han sonen
for att inte ta hand om sin mor ordentligt och klidde upp honom. Moderm stod ofta
och sdg pi. Hennes ovilja att ingripa tolkade John som ett svek.

Nir fadern s sméningom fick ett permanent arbete pé land, flydde John hemmet
och sokte in vid polisskolan. 1911 fick han avsked dirifrin efter en homosexuell
incident, varefter han hankade sig fram som privatdeckare och harding. Han an-
litades ofta som livvakt &t kvinnor. Snart specialiserade han sig pa skillsmissor, som
ofta var bdde litta och relativt vilbetalda uppdrag.

Under ett par r arbetade han som fristiende konsult p4 Edgeton International i
London, en detektivbyrd vars uppdrag ofta hade en ockult anknytning.

John befinner sig i Mexico City efter ett avslutat fall. En kvinna hyrde honom
for att ta reda pA om hennes man bedrog henne med en annan kvinna i Mexico City.
Detta visade sig nu inte vara fallet, utan det var en annan man, Johns senaste
dlskare. Det blev en mycket pinsam scen.

Sedan rapport avlagts till den bedragna hustrun och betalningen for uppdraget
inkasserats ger sig John i kast med att forsoka ateruppta forbindelsen med den biste
dlskare han ndgonsin haft. Detta fifinga férsok slutar i att den skandaliserade
mannen tar sitt eget liv och att John i panik flyr undan den mexikanska polisens
6gon misstinkt fér mord. Han behdver nu hélla sig undan ett tag tills allt lugnat ner
sig.

Karaktdr: John &r bitter pa livet. Under den hdrda ytan déljer sig en kinslig person
med lag sjdlvaktning. Han 4r mycket ensam, en ensamhet han inte har valt sjilv.
Han har verkligen forsokt fi kontakt med ménniskor, men han har utseende och
liggning emot sig. Allt han lyckas f& ut av livet &r korta, tillfilliga forbindelser
med min med vett att ta betalt for sina tjinster.

Ekonomi: Han har dalig hand med pengar. De otaliga dlskarna #r ofta dyra i drift.
John ser inte s& bra ut och méste dirfor ofta betala dyrt for sina utsvévningar.



Utrustningslista

Stor resviska
2 kostymer
Halmhatt
Axelholster
Knogjdm
Kamera + 10 fotografiska platar
Framkallningsutrustning
Myggolja
Moskitnét
— Hastfilt
2 flaskor Bourbon
200 cigaretter
.32 revolver med 2 askar ammunition (60 skott)



Call Of Cthulhu Character Sheet

STR _// DEX /Z INT /8
CON /& APP /0 POW. /6
SIZ

Idea

Name (Or/amdo Jiiare?

]
Luck &0
/3 SAN 80 EDU _20__ Know /00

/6

Hit Points
Damage Bonus

Agc 5-7

000 [0O00 ooooooooooooooo

Occupation /¢ Ot{/‘/?'/tz/)JZ" Nationality A’ﬂ?;b"/(ﬁ/?
Schools o Residence _L€t o/ ¢
Degrees
Accounting (10) [(J Geology (00) [0 Psychology (05) {400,
Anthropology (00) (] Hide (10) [J R/W Native (EDUxS)
Archaeology (00) 25 [ Hiswory (20) 50 [ RW Laf77  (00) _40
Astronomy (00) O sump 25) [ RIW Searrisfz (00) 3&
Bargain (05) (J Law (05) [ Ride (05)
Botany (00) [ Library Use (25) 75 [ Sing (05) S
Camouflage (25) O Linguist (00) [0 Sneak (10) _
Chemistry (00) O Listen 25) [ Speak jaarzdh ©0) 60
Climb (40) [0 Make Maps (10) []/Spoctilideni2s) ¢
Credit Rating (15) 0O Mechanical Repair (20) ,f,:"“ (0205) —_—
Cthulhu Mythos (00) __ 7 [ Occult (05) 60 Tr;’: ((1 0)) B
Debate (10) U oratory (05) Treat Discasc (05) L
Diagnose Disease (05)_____ ] Pharmacy (00) e 0
Dodge DEXx2) 50 [ Photography (10) — O etogy 00)
Drive Automobile (20) O Pick Locks (05) I
Electrical Repair (10) CJ Pick Pockets (05) O
Fast Talk (05) — O pilot Aircraft (00) e o]
First Aid (30) 01 psychoanalysis (00) B
Hand Gun (20) O Fist (50) (] Grapple (25)
Rifle (10) O Kick (25) (J Knife (25)
Shotgun (30) [ Head Buut (25) . [Oouegs)
Weapons Damage Impale Ammo Shots/rd Income/year
gooo s
Savings
30 000 ,S‘

Other skills, spells, notes etc.




Journalisten: Orlando Juarez foddes 1866 i New York. Han var sjdtte och nést
yngsta barn till Juan och Estrelita. Bdda fordldrarna dog 1881, modern utsliten och
fadern av ett fall i onyktert tillstdnd frdn en byggnadsstillning

Orlando borjade som springpojke pa en tidning. Genom slump och hdrt arbete
fick han mojlighet att sjdlv borja skriva. PA fritiden var han en flitig seansbe-
sokare. Vid en seans triffade han sin blivande maka, Catherine O'Connor. De gifte
sig 1886 och fick fyra barn i rask foljd. 1901 fick familjelyckan ett abrupt slut da
frun och barnen alla avled i epidemisk gulsot.

Orlando flydde sitt forflutna genom att flytta till Detroit, ddr han arbetade pé
Monthly Hermetic Review. I sin ensamhet dgnade han sig 4t omfattande ockulta
studier.

1906 fick han genom sin hobby kontakt med Helga Meier, ett mediokert medium.
Helga hade emellertid en mindre formogenhet efter sin forre man. Egentligen var
det nog pengarna han gifte sig med. Helga var mer seglivad dn han hade trott, men
hon dog i alla fall 1919. I dodsattesten stod tuberkulos, men de dagliga doserna av
arsenik kanske hade ndgot med saken att gora.

Orlando ir ute efter det store scoopet och det finns i princip inget han inte skulle
gora for att finna det. Han har rest till Mexiko for att skriva en artikelserie om
aztekprésternas roll som shamaner, men har &nnu inte hunnit borja sitt arbete.
Karaktdr: Han bryr sig egentligen bara om sig sjdlv och blir ibland grubblande och
indtvédnd. I dessa stunder av sjdlvrannsakan vidnder han sig till Bibeln for trost och
rdd.

Ekonomi: Goda besparingar och arvet efter Helga.



Utrustningslista

Resviska

3 kostymer

Reseskrivmaskin + extra fiargband
200 ark papper

Bibel

Silverkors

Bredbrittad hatt

Myggolja

Moskitnét

Histfilt

2 flaskor Tequila

3 askar cigariller (30 stycken)
Téndstickor

Lykta



Call Of Cthulhu Character Sheet

STR /<4 DEX /6 INT /5 ldea

75
CON /% _APP /5 POW_ /5 _ Luck 75 _

/3

Hit Points
Damage Bonus

—

SIZ // __SAN 75 EDU_Z/_ Know_/05

Name Car/od 24,70

Age 58

Occupation_O AL/ cer

Nationality #7g€777/7/ G.r7

Residence -

Schools_ 227+ 7'4.,/79;/ A’m;/e/{?/a/

Degrees —

Accounting (10) 20 (] Geology (00)
Anthropology (00) ] Hide (10)
Archaeology (00) (] History (20)
Astronomy (00) O Jump (25)

Bargain (05) 30 [ Law(05)

Botany (00) (] Library Use (25)
Camouflage (25) J Linguist (00)
Chemistry (00) _ [ Lisen2s)

Climb (40) _50 [ Make Maps (10)
Credit Rating (15) ] Mechanical Repair (20)
Cthulhu Mythos (00) _ /.2 [ Occult (05)

Debate (10) 30 [ oratory (05)
Diagnose Disease (05) ] Pharmacy (00)
Dodge (DEXx2) ] Photography (10)
Drive Automobile (20) 0] Pick Locks (05)
Electrical Repair (10) O pick Pockets (05)
Fast Talk (05) CJ  Ppilot Aircraft (00)
First Aid (30) Ol Psychoanalysis (00)
Hand Gun (20) ¢ 0O [ Fist (50)

Rifle (10) O Kick (25)

Shotgun (30) [J Head Butt (25)
Weapons Damage Impale Ammo Shots/rd

Col 045 Auto a0+l /2 G /

Other skills, spells, notes etc.

[] Psychology (05)
(J R/W Native (EDUxS5)
45 [ RW Erglists (o)
O W (00)
20 [ Ride (05)
[] Sing (05)
[] Sneak (10)
[] Speak nyﬂ.ﬂ‘? (00)
O Spot Hidden (25)
Swim (00)
Throw (25)
Track (10)
Treat Discasc (05)
Treat Poison (05)
0 Zoology (00)

O Seqce
O
O

il

N
N

45

l
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(] Grapplc (25)
%5~ [ Knife (25)
(] Club (25)
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Income/year
yaryes

Savings

/0 o000 ,X( /pa" JZQ




Oversten: Carlos Pizarro féddes en het julieftermiddag 1865. Hans far, Fernando
Pelidha, var kapten vid kavalleriet, bordig ur medelklassen. Hans mor, Maria de
Pizarro, var ddremot yngsta dotter i en gammal hogadlig, spansk familj. Efter en
mycket kort tids bekantskap, gifte de sig mot familjen de Pizarros vilja. Redan sju
manader senare foddes sonen. For att ytterligare reta "fina familjen" insisterade
Fernando pé att de skulle anta namnet Pizarro, dock utan det forhatliga "de".

Héamnden uteblev inte: alla eventuella karriirmojligheter inom armen forsvann.
Dessutom forflyttades kaptenen och hans familj till en avkrok utan sociala
kontakter.

Nar Carlos hunnit bli atta ar skt sig fadern med sin tjénsterevolver. Maria
atervinde forkrossad till familjen och togs till nider. Carlos vixte upp hos sin
adliga familj och undervisades av en rad informatorer.

Som karridr valde familjen kadettskola och en framtid inom armen 4t honom.
Carlos fann sig vil till ritta, en pennalismens sillan 6vertriffade mistare. Ett
arrangerat dktenskap, helt pa politiska grunder, ingicks. Detta ledde till ett snabbt
avancemang och 1899 blev han inrikesministerns hégra hand.

Carlos tycker om spel. For att finansiera sina néjen, som ibland spelar honom
spratt, forskingrade han under sina dagar i regimens skugga stora belopp ur
inrikesministeriets pensionsfond och krigsreserven. For att inte skandalisera sig
totalt, str6p han ministerns bror nir denne av en hindelse upptickte svindlerierna,
Carlos tvingades darefter fly ut ur landet.

Han har sedan denna incident besékt i princip alla latin- och mellanamerikanska
lander. Han lever pa det han lyckas lura av sina tillfilliga kvinnliga bekanta och det
hans mor skickar honom. Pengama frin modern ir bide en vilsignelse och
forbannelse: han behéver dem, men de argentinska bodlarna fir genom dessa hela
tiden ett farskt spdr. Varje ovintad mojlighet att smita undan sina forfoljare dr
vilkommen.

Karaktdr: Carlos har ett mycket tilldragande yttre, som alla damer faller fér. Han
dr dock bara ute efter deras pengar och férsvinner snart ur deras famn.

Carlos lyckas ofta gora andra minniskor illa. Hans brist pé forstdelse for andras
kénslor gor att han verkar utstuderat brutal.

Ekonomi: Carlos dr i Mexico City eftersom det var héir hans mors senaste sdndning
landade. Han har 10 0008 i kontanter p4 sig, en del i guld och resten i sedlar. Nir
nésta omgang kommer har han ingen aning om.



Utrustningslista

En liten resviska

Kostym

Smoking

Lidderhandskar

Axelholster

Ridpiska

1 flaska fin konjak

3 askar Havannacigarrer (30 stycken)

Téandstickor

Lykta

Bredbrittad hatt

Myggolja

Moskitnat

Histfilt

1 flaska rakvatten

Silverinramat fotografi av modern

Colt .45 automatpistol med 2 askar ammunition (50 skott)
1 extra magasin



Call Of Cthulhu Character Sheet

STR _// _

DEX /%
CON /5 APP //
SIZ /4 SAN 65

INT /0 Idea 50
POW/3  Luck 65
EDU_/0 _ Know 50 _

Name J/202c/@0¢s a/a/c/ms /20w sk Z

Occupation _/ezar77~

Schools =

Hit Points _/i
Damage Bonus </% _

Age_ <0 28

Nationality r4ﬁ7¢’/’/(¢2/7

Residence Sa7 Fra7s: 500

Degrees
Accounting (10) ] Geology (00) (] Psychology (05) O
Anthropology (00) (] Hide (10) [ R/W Native (EDUx5) O
Archaeology (00) O History (20) O rwW (00) O
Astronomy (00) CJ Jump (25) O W (00) O
Bargain (05) 50 [ Law(05) O Ride (05) I =
Botany (00) (O Library Use (25) [ Sing (05) I &
Camouflage (25) (] Linguist (00) [J Smeak (10) -._S
Chemistry (00) _ [ Lisens) O :Pca‘;{_dd = L N 5
Climb (40) O Make Maps (10) d SP‘f‘ ‘00"'“( ) 50
CreditRating (15) __ [] Mechanical Repair 20) _50 [ ﬁ"u‘:;( : 25)) el
Cthulhu Mythos (00) __ & [ Occult (05) TRk (10) 0
Debate (10) — 0 oratry 05) 20 L eat Disosse o) 0O
Diagnose Disease (05) O Pharmacy (00) Treat Poison (05) S 0
Dodge (DEXx2) ———S P“i‘“f;‘“’“’(’o(;)o) 0 Zoology (00) : O
Drive Automobile (20)— Pi ks = _
Electrical Repair (10) L] pick Pockets (05) O Drive 7ruck 50 0O
Fast Talk (05) O Ppilot Aircraft (00) — O
First Aid (30) — [ psychoanalysisoy [ O
Hand Gun (20) [ Fist (50) (] Grapple (25) O
Rifle (10) O Kick (25) [ Knife (25) |
Shotgun (30) (] Head Butt (25) [J Club (25) O
Weapons Damage Impale Ammo Shots/rd Income/year
022 Automatic L6 4 /3 3 5000 8

Savings

5 000,8( varar /000 X(

_m g :/0

Other skills, spells, notes etc.




Dilletanten: Thadeus Wojcheshowsky foddes 1895 som son till Gregor och Irina.
Han var sjunde och sista barnet och till honom fanns niistan inget kvar. Thadeus ir
obegédvad och lat. Fadern forsokte introducera honom i mébelbranchen, som hade
gjort familjen formdgen, men sonen visade inget intresse. For att sikra sonens
framtida forsorjning skapades en fond, vars avkastning skulle ge oduglingen
Thadeus ett drigligt liv.

Den éarliga livrdntan ricker till ett liv i ligre medelklass - i USA. For att dryga
ut underhdllet befinner han sig under linga perioder i Mexiko, dir allting &r
mycket billigare och spriten tilliten.

Karaktdr: Thadeus ir uttrdkad och den senaste hobbyn Mescal borjar dven den
tappa sin tjusning. Métte det hiinda ndgot nytt. SNART!

Ekonomi: Fonden ger 5000$ per 4r. Pengarna betalas ut kvartalsvis. Det finns
ocksa 5000$ pi ett konto i Bank of America.



Utrustningslista

Stor resviska

3 kostymer
Smoking
Bredbrittad hatt
Myggolja
Moskitnit
Hastfilt

1 flédta tuggtobak
2 flaskor Mescal
.22 automatpistol med 1/2 ask ammunition (25 skott)
Téndstickor
Lykta



Call Of Cthulhu Character Sheet

STR /4 _DEX /5 INT /5 Idea 75
CON _ /5 APP /0 POW /4 Luck A0

Hit Points /5
Damage Bonus <4

SIZ /5 SAN 56__EDU /8 Know %0 _

Name _ J@7¢8 Archnbald Woltoandors

Agc_4‘z__

-
Occupation _ Sitrgeorz =

Nationality Z,/7¢/ /7

Schools_ & 02%/7 (Lrarverys éz/

Residence G

Degrees /7€, /172 Doczor

Accounting (10) (] Geology (00) (] Psychology (0S) 50 O
Anthropology (00) (] Hide (10) O R/W Native (EDUxS5) 0O
Archaeology (00) O History (20) O RrRW Lagir7 00y _30 (]
Astronomy (00) (I Jump (25) 0 W (00) O
Bargain (05) [J Law(05) [ Ride (05) — L]
Botany (00) O Library Use (25) [ Sing (05) R K
Camouflage (25) U Linguist (00) [J Smeak (10) ———D
Chemistry (00) [ Listen2s) [] ‘Speak ©0) ——-S
Climb (40) [ Make Maps (10) O Spot Hidden (25) —0
Credit Rating (15) 0] Mechanical Repair 20y [ 21‘:’:::»(?35)) ——5
Cthulhu Mythos (00) _ 3 [ Occult (05) Toak (30) O
Debate (10) . L' oratory (05) — = Treat Diseasc (05) 30 O
Diagnose Disease (05) _/5_ E]I Pharmacy (00) #0 U st Poison (05) 30 0O
Dodge (DEXx2) 20 L Photography (10) Zoology (00) 0
Drive Automobile (20) O Pick Locks (05) O |

Electrical Repair (10) L] Pick Pockets (05) O O
Fast Talk (05) — 0 Pilot Aircratt (00) =t N O
First Aid (30) _& O Psychoanalysis (00) so_ 0 O
Hand Gun (20) [ Fist (50) (] Grapple (25) O
Rifle (10) O Kick (25) (] Knife (25) 77
Shotgun (30) [J Head Butt (25) O Club (25) d
Weapons Damage Impale Ammo Shots/rd Income/year

038 Lerotver o) 4 4 7 2000 %

Savings
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Other skills, spells, notes etc.




Doktorn: James Archibald Wolfington féddes i London den 24 januari i nidens &r
1881. Hans mor, Sara Ellen (fédd Hampton), dog i barnsing. James' far, George
Herbert, gifte aldrig om sig utan drinkte sig i arbete och sprit. Han bedrev en
relativt framgéngsrik och mycket diversifierad verksamhet fram till sin déd 1906.
Det efterlimnade investerade kapitalet var tillrickligt stort for att forse James med
en ndgot mer dn modest livrinta

George Wolfington var av den fasta dsikten att sonen skulle f4 en god utbildning
och valde ldkaryrket 4t honom. James f6ljde minsta motstdndets vdg och tog sig
igenom utbildningen med lite mer 4n medelmattiga resultat. Han specialiserade sig
s& sméningom pé reducerande kirurgi, dvs borttagande av delar. Han fascinerades
av kroppens konstruktion och borjade samla p intressanta delar, som han opererat
bort.

I trettiodrsdldern hann spriten och hans genetiska disposition ifatt honom och de
dagliga drinkarna blev bdde stérre och flera. Som kirurg hade han god tillgdng till
billig sprit och morfin. Till en bérjan anvinde han morfinet for att dédmpa skak-
ningarna dagen efter, men si sminingom behévde han det dven fér att kunna sova.
Snart var bdda spriten och morfinet hans stindiga foljeslagare och ofta blandade
han dem.

En morgon i mars 1913 vaknade Dr Wolfington i rinnstenen i en mork griand. I
fickan hittade han till sin forvaning ett 6ra av mirklig form. Hur det hade hamnat
ddr hade han inget minne av. Faktum var att han inte kom ihig nigot alls av de
senaste tre dagarna. Tidningarna forsdg honom med historien. Dagen efter kunde
London ldsa om en puckelrygg, som blivit styckmordad i sin privata opiumhéla. Av
offret hade man &nnu inte hittat allt. Bland annat saknades det ena orat.

Den gode doktorn kunde inte motstd frestelsen, utan placerade orat i sin
organsamling. Senare under dagen konsulterades han av polisen i sin egenskap av
kirurg. James besvirade upptridande gjorde kommisarien, Peter Brown, miss-
tdnksam. James tog ledigt "for nerverna” och 4kte utomlands for att halla sig undan.
Med organsamlingen i bagaget anlinde han till USA i april 1913.

I USA har James 4kt frin stad till stad, lingsamt utokande sin egendomliga
samling. Sitt behov av morfin och alkohol tillfredsstiller han litt eftersom han som
lékare har god tillgéng till bdde och. Hans enda problem &dr spéret av offer med
saknade delar han limnar efter sig.

Hans nuvarande gomstille Mexico City bdrjar brinnas under fotterna. Tre
génger pd kort tid har staden skakats av spektakulidra barnamord dir antingen ena
handen eller ena foten avligsnats.

Karaktdr: James Archibald Wolfington ir alkoholiserad och i princip beroende av
morfin. Alkoholister har typiskt ingen framférhllning eller planering. James lever
1 nuet och bryr sig inte om morgondagen. Han ir inte galen, men hans védrderingar
och normer 4r frimmande fér andra. Han anser t.ex. att organsamlingen ir
intressant och att de som bidrog till den inte hade nigot virde som individer. Han
har ringa aktning fér ménniskor, han fnyser 4t religion och han foraktar kvinnor.
Han &ger en djurisk slughet nér han mordar och en intellektuell charm i ovrigt. Han
uppskattar god mat och goda vinner, de f4 han har. James ir en man som
balanserar pé randen till en avgrund. Livet saknar oftast mening och han ir beredd
att prova allt som kan fylla detta tomrum.

Ekonomi: Inga problem, tillrickligt stora fonder som ger en arlig rdnta pd 9000$
per dr. James har ett litt dtkomligt utgiftskonto med 3500$.




Utrustningslista

Resviska

Likarviska
Fullstindig amputationsutrustning
Eter
3 liter lakarsprit (95%)
Morfin
Opium
Stor och mycket vilslipad kniv

En svart kostym, pa sig

Myggolja

Moskitnat

Hastfilt

1 kg rysk kaviar

Ficklampa

.38 revolver med 1/2 ask ammunition (15 skott)

L4da med diverse glasburkar
15-liters dunk formalin
Engelskt vinsterora, i formalin
Franskt fodelsemirke, i formalin
Amerikanskt gront 6ga, i formalin
Mexikansk klumpfot, i formalin
Mexikansk sexfingrad hand, i formalin
Tomma burkar



