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VINDARNAS ViLA

En enslig bergsby har drabbats aven
onaturligt valdsam och langvarig storm. Det
talas om vilsna naturandar som river sénder
vinden i sin vrede. Enbart en helig rit sigs
kunna lugna andarna.

BAKGRUND

Ett rasande ovader har fangat den lilla
bergsbyn Segalao i den bergiga Taego-
regionen. Stormvindarna har hirjati 6ver
tva veckor och regn, hagel och sno skiftar
snabbt. Byns tio aldriga invanare ir
overtygade om att enda sattet att stilla de
rasande naturandarna dr tinda lanternan i
templet pa bergstoppen Emameko.

MOJLIGA KROKAR
- Rollpersonerna dr pa vig genom ett

bergspass men tvingas s6ka skydd i byn pa
grund av de plotsliga vindarna

- Boende i en grannby har berittat att de
inte hort av bergsbyn Segalao pa ett tag. De
vill att nagon undersoker saken.

— En av rollpersonerna har en gammal
slakting i byn som hen vill besoka.

INTRODUKTION

Rollpersonerna anlidnder till byn mitt under
ett rasade snéovider. En dorr 6ppnas och en
vitharig aldring vinkar in dem i virmen.
Efter att ha bjudit pa en varm skal te berittar
hen att nagot har férargat vindarna. Inte ens
esoteriker kan mildra ovidret.

Aldringen har hort signer om att lanternan i
den tianakiska pagoden pa berget
Emamekos topp kan stilla andarna, men da
behovs det ett bransle som kallas
"flambalsam” — och ett par starka ben som
kan bestiga bergets kron. Den arbetsfora
delen av byborna har nimligen tvingats ta
boskapsdjuren till varmare dalgangar. Vill
rollpersonerna hjilpa till lovar Segalaos
bybor evig tacksamhet och flera stora ostar i
utbyte.

ATT ANRATTA FLAMBALSAM

For att koka flambalsam behover byborna
vaxkakor fran en koloni smérdyvlar.
Smordyveln ar en gul, fingerstor & fyrvingad
insekt som lever i svirmar och bygger
jattelika kupor av vegetabiliska fetter.
Byborna vet om en koloni i nirheten.
Svarmen ir mycket defensiv och forsvarar
sig med vassa kikar. Rollpersonerna behover
med en GRUPPHANDLING hitta ett sdtt att
lura bort eller pacificera svirmen utan att
skada vaxet. MOTSTAND 3, HOG RISK.

Lyckas rollpersonerna himta vaxkakorna
kommer aldringarna att 4gna hela natten at
att koka ihop flambalsamet i en enorm gryta.
Det dr firdigt i gryning och lastas i lerkrus
som birs pa ryggen. Varje rollperson maste
bira ett krus (10 VIKT).

Om rollpersonerna misslyckas med att fa tag
i vaxkakorna kommer byborna fortfarande
kunna framstilla flambalsam, men i svagare
koncentration dn 6nskat. Det behovs da en
storre mangd blaskigare flambalsam.
Rollpersonerna behéver bira varsitt storre
krus istillet (VIKT 15).

LLANGS DEN VINDLANDE STIGEN
Rollpersonerna beger sig i gryningen ivig pa
den snirkliga tempelstigen. Den foljer
bergssidorna och vixlar snabbt mellan smala
stigar, modosamma klitterstegar och
knotiga tribroar 6ver bergssprickor. Snéren
med boneflaggor som piskar i vinden sitter
utspridda lings hela leden.

Det kravs tre slag pa tabellen (T6) nedan,
innan rollpersonerna nar tempelkronet. Sla
om eventuella dubbletter. Paminn hela tiden
rollpersonerna om det stindigt skiftande
vadret med kraftiga sn6byar, orkanvindar
och oférsonligt hagel. Kom ihag att
lerkrusens vikt kan ge eventuella
minusmodifikationer under vandringen.



Vid foten av en hog klippvigg ligger en
murken stege i bitar. Hogt ovanfor
fortsitter stigen. Rollpersonerna maste
antingen reparera stegen eller klittra
upp for viggen. MOTSTAND 2, HOG RISK.

Ett felsteg far plotsligt den stenlagda
gangen att falla undan under
rollpersonernas fotter. Hir krivs en
snabb GRUPPHANDLING f0r att inte rasa
ned i avgrunden. MOTSTAND 4, HOG RISK.

Ett stenkast fran vigen ligger en
vindpinad kropp invirad i firgglada
trasor. Kroppen ir gammal och har
mumifierats av klimatet. I dess packning
finns ett slitstarkt rep, en dolk och ett
vackert tianakisk halssmycke.

Stigen gar genom en vackert uthuggen
tunnel in i berget. En bit in 6vergar
tunneln till en naturlig grotta med en
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stensatt gang. I morkret dr det svart att
hitta vigen framdat. Man kan ana sma
gula djurégon i skuggorna. For att hitta
ratt vag krdvs ett slag pa OBSERVANS eller
VISDOM. MOTSTAND 2, LAG RISK.

Vigen slutar vid en underlig hiss
uppford i sten av tianakisk design. Den
drivs av en nirliggande bick. Att forsta
hur hissen fungerar ir svart. Kanske
kravs en donation eller offergava?
MOTSTAND 3, LAG RISK. Om
rollpersonerna misslyckas maste de hitta
en ny vig framat, sla en extra gang pa
tabellen.

Den breda stigen ar tickt med en tjock
hinna hal is. Att ta sig uppat ar svart och
anstrangande. Rollpersonerna riskerar
att falla och skada lerkrusen eller kana
nedfor stigen om de inte lyckas med ett
slag pa RORLIGHET eller VILJA.
MOTSTAND 1, LAG RISK.

TEMPLET PA EMAMEKOS KRON

En brant stentrappa leder upp till bergets
topp. Pa dess topp finns en 6ppen pagod som
domineras av en enorm, tre meter hog
lanterna i sten. Den dr uthuggen ur berget
med fyra breda springor som har varsin
infist stor esoterisk kristall. Lanternan ar av
tianakisk design. En av de 40 kg tunga
kristallerna har fallit ur och ligger pa golvet.
Runt den slingrar sig tunna svarta rottradar
av Sorg som pulserar sakta och suger niring
ur kristallen. For att tinda lanternan behéver
rollpersonerna sitta tillbaka den esoteriska
kristallen och fylla lanternan med
flambalsam. Sorgtradarna kommer dock att
kiampa emot och piska efter den som
forsoker stjila dess ndring. MOTSTAND 3,
HOG RISK.

UPPL.OSNINGEN

Lyckas rollpersonerna tinda lanternan
flammar den upp med en firgskimrande eld
som branner bort sorgtraddarna. En enorm,
oronbedovande virvelvind kommer pa ett par
sekunder formas runt pagoden, som att all
vind i omradet sugs till den. Efter det
forsvinner virveln upp i skyn och allt bli
alldeles stilla. Ett latt snofall borjar langsamt
singla ned. Vindarna har dntligen hittat sin
vila.
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