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ATON-REZI’S PROFETIA DHADD 02
Del 2: Den violetta stadens berg

IX. I oraklets stuga.
Dérren oppnas och i ett mycket enkelt inrett rum med
bokhyllor runt alla vidggar och utan fonster sitter en
4ldrad mam kvinna med ena handen uppe. Aventyrarna gir
in, hon sdnker handen och dorren stdngs. Sakta lyfter
hon blicken mot dem, inspekterar dem fradn topp till t&
och sanker ogonlocken, Efter en stunds tystnad talar
hon med sprucken, hes och erfaren stdmma., Odmjukt.

"Sexhundra 4r har jag vantat

att leda de sex

till den violetta stadens berg jag lidngtat.

Nu ser jag er igen
utvalda att se ondskans farg.
Jag ska ¢ppna dorren,

ljuset ska visa er detta berg
ddar i toppen Gaarh dvidljs

och det goda i det langsta forscker

att med alla medel

se till att ni ondskan stryper."
Hon tystnar, oppnar ogonen, som verkar se né&got som
inte finns ddr. Hon talar igen.

"Lyss noga till dessa ord:

Trappa upp, over bro, genom vatten

och std framfor onda makten,

Framdt, repet ner,

trappan ska leda er

till centrum - on 1 morka vatten.
Ta er under, upp i glngen omkring.
Ind&t stegen g&r till spegelns ring

och i natten tar in
bétrad cirkeln och finn
vishetens och kunskapens ting."



Hon tystnar igen. Far ett pldgat uttryck i ansiktet.
Sanker blicken och blundar. Ater borjar hon tala, denna
gadng med sorg i rosten.
"Men nu, min syn blir dunkel.
Allt jag ser &ar ett tempel,
jag kan inte se mer
s& ljuset jag madste visa er."
Hon reser sig upp. Viander sig om mot den bortre vidggen,
htjer armarna och bdjer huvudet bakdt. Sakta, frén
golvet, kommer ettt skimmer runt henne och hon missar
kort.
"Garfas vig
till den violetta stadens berg
oppna, visa dorren
& ljuset ¥ill ondskans marg"
Det hors ett ddn. Oraklet stldr kvar som forut, men
skimret flyttar sig fr&n henne till vidggen., Det skim=-
rande ljuset bildar en portal (formen av) over bok-
hyllan., La&ngsamt tynar bokhyllan bort och i ljuset
syns en l&ng gd&ng omgiven avsamma sorts ljus.
Nu viander sig oraklet om. Talar till &ventyrarha.
"G4 genom ljuset.
Far val.,"
Hon sdtter sig ner igen. Sdnker huvudet och l&gger

hdnderna i knit.

X. Den violetta stadens berg.
Om spelarna/dventyrarna foljt oraklets ord och g&tt

genom ljuset kommer de efter sex turns vandring ut

vid (1). Niar alla kommit ut forsvinner 1jusvigen bakom
dem och de befinner sig vid foten av ett gigantiskt berg
som de inte ser toppen p&. Hogt diaruppe ligger molnen.
60° framfor dem finns en klyfta 120° upp.

2. Den vita trappan.
Nir de tagit sig upp och g&tt igenom klyftan, befinner
de sig i1 en liten X "dal". Framfor dem ar en trappa i



marmor som leder upp till tvd stora ekdorrar med j&drn-
beslag. G&r de uppfor trappan Gppnar sig dorrarna sakta

indt.

De
Utrymmet 4r matt upplyst pd magisk vdg. Vaggar, golv

och tak dar fint uthuggna ur berget. I motsatta vaggen
frdn dorrarna finns en portal. Niar de kommer fram till
6ppningen kinner Kef (Rangern) att hans svdard kidnner
magi.

%

4, Bron Sver morkrets djup.

Magin som svardet kdnner d4r frdn den bro som samman-
lankar (3) med (5). Detta gor den dock i en annan
dimension, Ett speciellt "command word" goér att man
kan betrdda bron i denna dimension. Detta ord mdste
uttalas av varje person som onskar gora en fard over

bron. Ordet ar "Jyrenfamnat". Detta ord kan fis genom
Legend Lore, Limited Wish, Wish; Alter Reality. Med
en lyckad Legend Lore far man forutom ordet ocksé

informationen att bron existerar, men inte hir, men
andd h&r.

Sjdlva utrymmet, en gigantisk grotta utan upplys-
ning (?!).

5. Svdvande i morkret.

Bron leder fram till en dérr (oldst) i en cylinder-
liknande sak som svavar 1 grottaﬂé morker. Oppnar
man dorren finner man ett helt tomt utrymme, med
vdggar golv och tak i okant, friktionslost material.
Direkt till hoger finns ett till synes malplacerat
dérrhandtag. Drar man detta nerdt 6ppnas toppen pa

cylinderna och vatten strémmar ner och fyller ut-
rymnet pd sex rounds. Drar man det uppdt oppnas

"golvet",



Om man nir utrymmet dr vattenfyllt tar sig upp till "taket"
i cylindern kan man ta sig uppdt. Har man vdl tagit sig
igenom toppen kan man aldrig ta sig tillbaka. Simmar man
uppdt kommer man kravlande upp over kanten till (6).

Skulle man falla genom golvet ndr det Sppnas s& faller
man 3000’ och tar 119hp i skada (2046).

6. Strommande vatten
Nir man kravlat sig over kanten befinner man sig i ett
rumx med vatten strommande la&ngsamt fran motsatta vidggen

och 6ver kanten ner i ingenting. Vattnet d&r 2inch djupt.
I bortre viggen Ar ett fonster. Genom det ser man ett
rum hilften s& stort som det egentligen dr, I rummet
ser det ut som en SOLAR (MM2) ligger p4d en fin bddd.
Krossas fonstret (Disintegrate) ser man det som det
verkligen &r.

Det &dr inget speciellt med pelarna som gdr frdn golv
till tak och ar av sten. Dorren &r av jarnbeslagen ek
och ar olé&st. Rummet 4r magiskt upplyst.

Te
I korridoren finns tvd fdllor. Det dar falluckor 30°

respektive 50°djupa. De utdelar 21hp resp. 53hp i skada.
De utloses av en vikt pd minst 100lbs.
Dérren ar la4st, och belysningen i glngen &r magiskt

betingad.

8. Dodens eldar brinner
JI en ging slingrande fram till den andra dorren, slar

flammor upp ur skelettdelar. I bortre hornet stdr en

Death Knight hdnfullt leende och inleder strid.

(DEATH KNIGHT(1)3;Ac O; MV 12"; HD 9; HP 90; AT 1;
: D 1-10 +6(str);SA wall—ofefire, symbol of pain/fear, [
\ fireball(20d), power word s\vﬁn/bl\ynd/kin;sn nil;
MR 75%;,INT genius; AL LE;SZ M; not affected by
turning or dispelling, can not gate.) (FF)

Dérren uldst. Rummet upplyst av de magiska flammor som
omger gangen,

¥



9.
Korridoren &r snyggt uthuggen ur berget. Stenlagd.,

Magiskt upplyst.

10. Svarta viaggar
Védggarna &r immateriella och helt svarta. Tar man sig
igenom nigon av dem (det g&r mycket ldtt eftersom de
bara dr svart) kommer man a) uppdt/framdt till 12
b)nerdt/sidan till 11,

Utrymmet upplyst p& magisk vadg. "Viaggarna'" avger
magi.

11, Gravstenar i odndlighet

Man befinner sig mitt p& en odndlig kyrkogidrd med
gravstenar &4t alla hdll. Rakt framfér finns en kyrko-
ruin.

Efter en round ¢ppnas &tta gravar och upp stiger
adtta Mummies.,
(MUMMY(8); AC 3;MV 6";HD 6+3;HP 35 each;AT 1;D 1-12;

SA:Fear;SD hit only by magic or silver wpns, half
damage from such wpns, immune to sleep, hold, charm;
MR ; INT low; AL LE;SZ M.) (MM1)

Clericen kan turna 4 av dem.

Inne i kyrkan &r det sonderfallet och dammigt. Bakom
dorren till sakristian finns ett helt rum. Dir bes
finner sig en Lich.,

(LICH(1); AC O; MV 6"; HD 11; HP 61;AT 1;D 1-10;

SA paralyzing touch, spells; SD only hit by magic

wpns;MR charm, sleep, enfeeblement, polymprph, cold,

electricity, insanity or death spells/symbols have
no effect;INT supra-genius;AL LE;SZ M.) (MM1)
Spells: Magic Missile (2), Prot fr Good, Charm Pers,

Shield/1lvl 1/ Web, Strength, Detect invisible,
Stink Cloud, Darkness/1lvl 2/ Haste, Lightning

Bolt, Fireball, Flame Arrow, Suggestion/1lvl 3/
Confusion, Dimension Door, Ice Storm,Fumble,



£ Wall of Fire/lvl 4/ Magic Jar4 Ccne of Cold,
Feeblemind, Cloudkill, Conjure Elemental/lvl 5/
Death Spell, Globe of Invulnerability, Flesh ip
£x Stone/1vl 6/ Mordenkainen’s Sword, Delayed Blast
Fireball, Phase Door/1lvl 7/ Trap the Soul, PE¥#¥
Maze/1lvl 8/ Imprisonment/1lvl 9/,
I taket i sakristian finns en % "one-way door" (tak-
lucka) som leder till sista 10 innan (10).

12. Skatter och statyer

Man kommer in i rummet genom antingen viggen eller
golvet beroende p& vilken riktning man valde i (10).
Vdggarna i (10) 4r "one-way" sd man kan inte ta sig

till baka.

I rummet finns flera tusen silver pieces och copper
pieces blandade i en s¢or hog i borire vanstra hornet.
Utefter hogra viggen stidr kistor som innehi&ller gold
pieces och gems blandat., Vdrde; C:a 25 000 GP per
kista.

I motsatta viaggen &r en stor portal placerad. Tvé
gigantiska statyer verkar vara placerade att vakta
denna. De liknar Titans och &dr 25° hoga. De bir var-
sitt stort svard riktat snett indt rummet. Statyerna
ar omagiska.

Rummet dr magiskt upplyst.

13. Rephissen
Lingst bort i den gang som portalen leder in i gar ett

rep frdn golv till tak. Detta rep gdr rakt igenom &ven
om man inte kan upptidcka det utan inspektion, Drar man
det nerdt si &ker hela den 20° X 20° yta som repet pa-
verkar uppidt med en hastighet av 300°/round s& lange
det (repet) dras nerdt. Hastigheten médrks inte utan det
verkar som om den (hissen, ytan) rorde sig klart léng-
sammare, Drar man repet uppdt nidr man samma effekt med
den skillnaden att man far nerdt istidllet.



14, Arenan 1

Drog man repet uppdt s8 stannar man p4 denna plats efter
sex rounds. En ga&ng leder vidare ut till (15).

15. Arenan Ii¥
Nir dventyrarna betrdder arenan ser de en dimma ligga som
en kupol 6ver den 100° upp. Denna dimma bérjar ddr murarna

runt arenan slutar. Trappar gdr upp till utrymmen d&ar
vinschar finns for att hissa gallren upp och ner. Hissar
de upp gallret till (16) eller om de pid annat sdtt far
upp zaxkrex det , stidngs genast gallret for (14).

16, Arenan 111

Harinne viantar sex Spectres. Oppnas gallret hit befrias

de for att attackera &aventyrarna.
(SPECTRE(6): AC 2; MV 15" /30";HD 7+3%; HP ¥ 42 each;
AT 1; D 1-8;X SA energy drain; SD hit only by magic
wpns; MR immune to sleep, charma and x hold spells;
INT high; AL LE; SZ M) (MM1)

Clericen kan turna fyra av dem.

17._
Efter sex rounds dragande i repet ndr man stoppet hir,

Framfor en ligger en la&ng korridor.

18. Rotationskomplexet.

(Utskrivarens not: jag har svart att forklara denna
plats i skrift varfor jag tar en ordentlig genomgang
pd DM informationen, Kan du inte ndrvara vid den, si
sok upp mig eller den AD&D-ansvarige.)

19.
Endast en enkel trappa.

20, Katakomberna.
Hir borjar ett grottsystem som till skillnad frdn Gvriga

platser inte &r upplyst. -
! /k‘/ ¢
/9 ) |



21-24, Grotthi&lor.

Gjorda for icke=-turneringsspel.

25. Morka vattend sjo.
Vid de bdda icke-centrumingdngarna till sjon dvdljer
sig tvad Aboleths.
(ABOLETH(2); AC 4; MV % 3"//18";HD 8; HP 36 each;
AT 4; D 1-6 (X4); SA create illusion, enslavement;
SD slime; MR std; INT high; AL LE; Sz L) (MM2)
Dessa attackerar s& fort ndgon ror vattnet eller for
ovdsen, Efter fyra rownds strid har de tvd Aboleths
vid den andra ingdngen hort striden och kommer for
att hjdlpa sina kamrater, THACC
On man tar mitéening&ngen undviker man dessa ill-
villiga kreatur.

On. Denna 6 "flyter" egentligen i vattnet. 308160
RN N

Letar man lite grann over o6ns yta hittar man strax

ett hdl som gAr rakt genom den, Hilet &4r 4° idiameter.
Det slutar i en plattform (ytterligare 3° till bredden)
strax ovanfér vattenytan (under 6n). I botten rakt ne-
danfor hdlet finné ytterligare ett hdl, detta 10”7 i
diameter. Denna leder in i en géng som &r vattenfylld.
Gangen gir c:a 1500° framd&t under botten av sjon. Dir
béjer sig g&ngen och p& magisk vidg borjar man sugas
uppdt X med allt hogre fart tills man till slut av-
stannar sin fard i det vattenfyllda hornet av (26).

26, Ga&ngen omkring,

Man kommer som tidigare sagts upp i vatten., Tar man
nidgra steg framdt 4r man plétsligen imxe ute i vanlig
luft igen, Tittar man tillbaka ser det ut som om vatt-

net i hornet inte bryr sig om de fysiska lagarna for
det axa &r dir frén golv till tak tydligt avgrinsat

10



fran luften som upptar resten av utrymmet i (26).

Den hemliga doérren till trappan upptédcks exempelvis
med True Seeing, eller genom att man knackar sig runt
gdngen, P4 det stdlle diar hemlig dorr finns léter det
ibhAligt. Man kan inte sld sig igenom, men Knock, Dis-
integrate eller dyl gdr bra.

Utrymmet &r magiskt upplyst.

27.

Direkt efter trappan finns en fallucka. Den &dr 40°
djup. Skadan blir 34hp (10d6). Gdngen leder fram
till eb olédst dorr av alm,

28, Spegel, speglar.
Tak, golv och viaggar &r speglar hirinne, FOor man in

en ljuskidlla hir far det samma effekt p& varelser
som en continual light sldngd i ansiktet.

Dorren hitin dr en svangdorr varfor den stédnger sig
automatiskt om man inte medelst t ex en doorstop for-
hindrar detta.

En hemlig d6rr kan upptidckas om man lyckas f& morker
att r&dda. Den skiner ndmligen lite matt, vilket endast
kan mirkas i morker,

Bakom dorren finns ett litet utrymme diar en underlig
cirkel finns. Den bortre halvan av denna bestdr av en
ljusvidgg frén golv till tak, den andra av mdrkliga

runor ristade i golvet. Stiger man in i cirkeln fylls
den av 1ljus i ett segment under vilket man teleporteras

till motsvarande cirkel i (29).

29. Sakristia.

Efter att man teleporterats hit kan man inte ta sig
tillbaka. Man befinner sig i ett rum fyllt av bocker.
Dessa &r skrivna p& Deronie-prédsternas egm& sprék,
Diagonalt fr&n ljuscirkeln finns en ol&st jdrnbeslagen
ekdorr.

11



30, Overgivet Deronie-tempel.

Forutom damm finns hir bidnkar, tvd statyer(forestidllande
minniskor i robes, med bdcker under armarna), ett altare
formad som en bok med inskriptioner, Draperier framfor

de bdda enkeldorrarna, en bonebdink (tre-delad), tvd stora
ldsta jarnbeslagna ekdorrar.
Dubbeldorrarna oppnar sig mot ett bergsstup c:a 41/3

miles upp. Det bldser hdrt och kallt utanfor. Dorrarna
ar for ovrigt lasta.

Bakom det andra draperiet finns en enkel trddorr (asp).
Den har ett nyckelhdl, men inget handtag, Det finns bara
ett sdtt att oppna dorren: med ratt nyckel.

P4 altaret ligger en bok uppslagen. Den har ingen
titel., Borjar ndgon att ldsa i boken flyttas alla nir-
varande i (30) in i bokens handling till (31).

31. Eldjattarnas boning.
I denna varma grotta har 4tta eldjdttar sitt bo.
(FIRE GIANTS, MALE(4); AC 3; MV 12"; HD 11 +2-5;

Hp 93, 59, 59, 59; AT 1; d 5-30; SA hurl rocks for
2-20 hp;SD impervious to fire; MR std; INT average;
AL: LE;,SZ L) (MM1)

(FIRE GIANTS, FEMALE(2); AC % 3; HD 10 +1-4; HP 48 each)
AT 1; D 4-24; SA hurl rocks for 2-20 hp; otherwise as
the males) (MM1)

(HELL HOUNDS(4); AC 4; MV 12"; HD 7; HP 34 each; AT 1;
D 1-10;,SA breathe fire; SD surprise, detect invisible
MR std; INT low; AL LE; SZ2 M) (MM1)

(FIRE GIANTS, YOUNG(2): AC3; MV 12"; HD 6 +1-2;

HP: 29 each; AT 1; D 2-16; SA hurl rocks for 1-10
hp; SD impervious to fire; MR std; INT average; Al LE;
Sz M) (MM1)

Den storsta eldjatten - Fnyrri - bdr en nyckel i relief-

mejslad klarvit diamant i en adamanitekedja runt sin hals.,.
Denna nyckel passar alldeles utmd@rkt i den ooppningsbata
dsrren i (30).

12



%32, Framfor portar stora.
Efter att man fa4tt tag pd den nyckel eldjatten Fnyrri bar

runt sin hals &termaterialiseras man p& de platser d4ir
man befann sig ndr man blev ettt med handlingen i bokne
p4 Deronies altare. Boken utan titel &r nu fardigbladd-
rad.

Nyckeln oppnar dorren och idess oppning &r bara ett
vitt skimmer. Kliver man in stdr man med ndsan riktad
mot portarna i (32). Bakom ser man en stor, bred trappa
vandra nerdt i praktfull majestdt. Inget slut som det
verkar.,

Niar alla de som kom ur boken stdr samlade hir borjar
portarna, som &r av vit marmor med mystiska inskrip-

tioner, l&ngsamt glida upp. S& smldningom ligger den

stora pelarsalen Oppen att betridda.

3%3. Pelarsalen,

En bit in i denna grotta star fem olikfadrgade pelare

+8° hoga uppstdllda i monstret av en pentagon. Mitt

i denna svivar en“ 7 tjock skiva, som har formen av en
femhdrning, 12° upp i luften. Runt denna pelarstdllning,
i linje med pelarna, g&r en ring av runor inskriberade
i grottans golv.

Pelarnas fiarger dr matta. Fargerna &ar rod, orange,
gul, gron, bld, xmixgmx Monoliten som svavar 1 mitten
ar violett., GAr man in i cirkeln och vandrar fridn pelare
till pelare i den ordning dessa farger upptradder i

regnbidgens spektrum blir den roda pelaren vid fram-
komsten till den bld indigo. Om man sedan g&r fran
bladtt till indigo framtrdder i cirkelbh samma monster
mellan pelarna som formen p& Garfas. 1 samma gonblick

framtrader under den pentagon-formade monoliten monstret
av en femhorning., AlLla dessa monster utgdrs av run-
inskriptioner.

Om man nu ndr detta hdnt vandrar frédn den pelare som
nu dr indigo-fdrgad in i pentagonen under monoliten
forflyttas man in i den (monoliten) till (34).

13



34, Den violetta staden.

Efter att ha gdtt in i femhSrningen under monoliten befinner
man sig plotsligt p& en avsats med vidggar och tak, i samma
form. Framfor ligger en trappa som leder ner till en bred
aveny som tycks leda rakt fram till en stor byggnad i pen-
tagonform. Bida sidorna av avenyn kantas av hus.

Runt staden (tak, sidor, gatulidggning) skiner det matt i
violett.

Den stora byggnaden &r Gaarhs tempel. Runt sjalva tem-
pelrummet gdr en korridor med bonerum o dyl. Inne 1
tempelrummet finns bdnkar och en stor avsats i borte
dnden, Ovanpd avsatsen ligger Gaarh p& ett altare och

sover, nistan livlost. Detta forutsatt att dventyrarna

tagit sig hit pd mindre &n sex dygn.

Garfas gor att folk ute i staden undviker &ventyrarna ¥,
helt och hidllet, men nir de vdl kommit in p& tempel- 9(
omrddet behdvs exempelvis en Protection From Devils,

eller Protection From Evil 107, Den som badr Garfas kan

dock aldrig komma till skada i staden.

Nir Garfas har placerats runt Gaarhs hals kommer ett
ljus krypande uppfdr bortesta vdggen i tempelsalen.
Detta formar en portal. GAr de igenom 1ljuset kommer
de efter sex rounds till avsatsen framfor dorrarna
i (32). Denna ga&ng &r nidsan riktad mot trappan, ner.

Stegar man sig nerfor trappan kommer man efter 18durns
ut vis bergets fot utan att kunna se trappan eller ens
en oppning bakom sig. On ndgon kommer ut efter ser det

ut som han/hon kommer rakt ut ur bergvidggen.

14
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