
lrtwr 02

1?f<vvw fu'P <,u?lLtÅkaÅ

r /0\AN C(.0 YutWr\?kPe,qc.^orl? 
t

fE, «r3. o?rlvvoÅtEMY f :

4CInt7'8
n 

t?ofata

AV {wptryr*rn

Etf Ä{enrze
r r.lrr/ÅeR-1.J4

räB r71p7.o.T'^eep-
{to -flbb ABroxl ,

/<

)a*,uUily,rxw

Q,5 r .,. .,{

7*rul)retuyka" Vsf



ATON-REZI'S TROFETIA }HÅ}} 02
Del 2; Den violetta"stadens berg

| .r,"!_

IX. I oraklets stuga.
Dörren öppnas och i ett nycket enkelt larett run med

bokhyllor runt a}la väggar ocb utan fönster sitter en
åldrad uer kvinna med ena band.en uppe. Äventyrarna går
in, hon sänker hancien och dörren stängs, Sakta lyfter
hon blicken mot d.em, inspekterar dem från topp til} tä
och sänker ögonlocken. Efter en stunds tystnad, talar
hon ned. sprueken, hes och erfaren stämma. Ödmjukt.

frSexhundra år har jag väntat
att leda de sex
tilJ. den violetta stadens berg jag längtat.

Nu ser jag er lgen

utvalda att se ond.skans färg.

Jag ska öppna dörren,

ljuset ska visa er d.etta berg
itär i toppen Gaarh dvä}js

och d.et ggda i d.et längsta försöker
att med a1la med.el

se ti1l att ni oad.skan stryper.n
Hon tystnar, öppnar ögonen, som verkar se något som

inte finns d.är. Eon talar igea.
rrlyss noga till d.essa ord.:

Trappa uppr över bro, genom vatten
och stå fram.för onda Eakten.
tr'ra.måt, repet ner,
trappan ska leda er

tiIl centrum - öu i mörka vatten.

fa er und.er, upp 1 gången onkring.

Inåt stegen går til1 spegelns ring

och i natten tar in
b6träd cirkeln och finn
vishetens och kunskapens ting.rl



Hon tystnar igen. 3år ett p1ågat uttryck i ansiktet.
Sänker blicken och bl-undar. Å'ter börjar hon tala, denna
gång med. sorg i rösten.

trMen nu, mln syn blir d.unkel.
Allt jag ser är ett tempel,
jag kan inte se mer

så ljuset jag måste vlsa ex.rf
Hon reser slg xpp. Yäader sig om mot d.en bortre väggen,
höjer armarna och btijer huvudet ba"kåt. Saktar från
golvet, koumer ett skinmer runt henne oeh bon uässar
kort.

rrGarfas väg
till den violetta stadens berg
öppna, visa dömen

å ljuset till ond.skans närgrr

Det hörs ett dån. Oraklet står kvar som förut, ruen

skj.mret flyttar sig från henne til1 väggen. Det skim-
rande ljuset blId.ar en portal (formen av) över bok-
hyllan. Iångsamt tynar bokhyllan bort och i ljuset
syns ea 1ång gång omgiven aysauma sorts ljus.

Nu vänd"er sig orakLet om. falar tilL äventyraria.
rrGå genom }juset.
Far vä]. rf

Hon sätter sig ner igen. Sänker huvudet och 1ägger
bänd.erm.a i knät.

I. Den violetta stadens berg.

0n spelarna/äventyrarna följt oral<lets orci och gått

genom ljuset kommer d.e efter ser turns vandrlng ut
vid (t). När alla kommit ut försvinner ljusvägen ba.i<om

d.em och de befinner sig vid foten av ett gigantiskt berg
som d.e lnte ser toppen på.. Högt däruppe ligger Eolneu.
60' fra,nför dem finas en klyfta 12O' rpp.

2. Den vita trappan.
När de taglt sig upp och gått igenom tlyftan, befinner
de sig i en li-ten t trdaItr. Iramför deno är en trappa i
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rBarmor son leder upp till två stora ekd.örrar med järn-
beslag. Går de uppför trappan öppnar sig öömarna sakta

inåt.
I.

titrymmet är natt upplyst på magisk väg. Yäggar' golv

och tak är fiat uthuggna ur berget. f notsatta väggen
från iiöuarna finns en portal. När de kopmer fra:n tiIl
öppningen känner Kef (Ra:o.gern) att hans svärd kä-nner

magi.
*
1. hon över mörkrets djuP.
Magin som evärdet kälner är från den bro Bom säIlulän-

Iärkar (r) med. (5). Detta gör den dock i en aruran

d.imenslon. Ett speciellt rf conmand. rordrr gör att man

kan beträda bron i denna d.lmenslon. Detta ord. aåste
uttalas av varje person som önskar göra en färd över

bron. Ordet är rrJyrer.famnatrt. Detta ord kan fås genon

I,egenil Irore, Limited Wish, Ui-sh; Alter Reality. Med.

en lyekad Legend. lore får man förutom ordet också

inforuatloaen att bron eristerar, rnen inte här, Ben

fud.å kår.
Själva utr;mmet, en gigantisk grotta utan upplys-

ning (tt).

5. Svävande i mörkret.
Bron led.er fra^u ti11 en döru (olåst) i en cyliader-
Liknande sak som svävar i grottans aörker. Öppnar

man dömen finner ma.n ett helt tomt utryume, med

väggar golv och tak i okänt, friktionslöst material.
Direkt ti1l höger firns ett tilL synes malplacerat
ciörrhandtag. Drar man detta neråt öppnas toppen 1Å

cylinderna och vatten strönmar ner och fylIer ut-
rJrmrnet på set rounds. Drar maa d.et uppåt öppnas

ngolvetrr.
^., 

)l ,,,:
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0n man när utrynnet är vattenf,yllt tar sig upp ti}} ntaketn

i eyliader"n kan man ta sig uppåt. Har man väl taglt sig
igenou toppen kan man ald.rig ta sig ti]lbaka. Sinmar man

uppåt komner man kravlande upp över kanten til1 (6).
§kul1e nan falla genon golvet när det öppnas så faller

nan 7oo0' och tar 119hp i skada (eoae).

6. Strömmande vatten

När nan kravlat sig över kanten befinner nan sig i ett
nrmE ned vatten strömmaade långsaot från notsatta väggen

och över kanten ner I ingenting. Yattnet är 2inch djupt.
f bortre väggen är ett fönster. Genom det ser uan ett
rr:m håilften så stort som d.et egentligen är. I nrmmet

ser d.et ut som en SOLAR (MPIZ) ligger på en fin bäd.d.

Krossas fönstrat (li.s:-utegrate) ser man d.et soro det
verkligen är.

Det är inget speciellt med. pelarna som går från golv
ti1} tak och är av stea. Dörren är av järnbeslagen ek

och är ol-åst. Rummet är maglskt upplyst.

7.
I korridoren finns två fällor. Det är falluckov 7O'

respektive 5o'd.jupa. De utdelar 21bp resp. 5rhp i skada.

De utlöses ay en vikt på ninst l0olls. r '

Dörren är låst, oeh belysnlngen i gåagen är nagiskt

be tingad..

E. Död.ens eldar brirner
Y\ en gång slingrande frau ti]l d'en aud'ra dörren' s}år
fla.nnor upp ur skelettd.elar. I bortre börnet står en

Death Kuight hånfullt leende och inJ.eiler strid.
(tarrN KNTGHT(1);AC o; MY 12"; HD 9; HP 90; aI 1;

D 1-10 +6(str);SArral{E=EfriGhe, syqbol of pain/fear,
fireball(zoa), power word u\,{*tur/na/r:.}1 ;SD nil;
!m. 75%;rl§f genlus; AL LE;SZ M; not affeetecl by 

:

turnlng or dispellingl cär not gate.) (fp) i i :',')
,.. ' l, ^-'-.t 'u'.,

!örren o]åst. Rummet uppfyst av de nagiska fla.mmor sotr
omger gången.
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9.

Korrid.oren är snyggt

Ilagiskt upplyst.

uthuggen ur berget. Stealagd..

l a !-

,t i.

10. Svarta väggar
Yäggarna är inuaterlella och

igenom någon av dem (det går
bara är svart) koumer nan a)
b)neråt/sidan tj.1I 11 .

Utrymnet upplyst på malisk
magi.

helt svarta. Tar nan sig
nycket Iätt eftersom de

uppåt/franät till 12

vä9. rrYägga:marr avger

1 1. Gravstenar i oändlighet
Man befinner sig mitt på en oändlig kyrkogård. med.

gravstenar åt a].Ia hå11. Rakt fra^mför finns en kyrko-
ruin.

Efter en round öppaas åtta gravar och upp stlger
åtta Munmies.

(uUOay(A); AC 1;ytY 6u;HD 6+1)HP ,5 each;AT 1;! 1-12;

SA:f'ear;SD hit only by magic or silver wpns, half
danage from sueh wpns, immur.e to sleep, hold., charml
I'{8. ; INT low; AL LE;SZ M.) (fHt)

Clericea kaa turna 4 ay d.em.

Inne i kyrkan är d.et sönderfallet ocb d.a"muigt. Sakom

d"örren til1 sakristian finns ett helt rum. Där ber
finner slg ea lich.

(lrCu(t); AC 0; Mv 5n; ED t1; HP 61;Af 1;D 1-10;
SA paralyziag touch, spells; SD only hit by magic
wpns;IvIR cham, sleep, enfeeblement, polXrnprph, cold,

electrlcity, iasanity or death spells/synbols have

no effect;lltl supra-genj,us;Al LE;SZ M. ) (UUt )

Spellsl Maglc Ivlissile (Z), Prot fr Oood, Charu Pers,

Shield/lv1 1/ Web, Strength, Detect invisible,
Stink Cloud, Darkness/tvl 2/ Haste, Lightning
3o1t, 3ireba11, FLame Arrow, Suggestion/lv} 3/
Confusion, Dönenslon Door, Ice Stomrlunble,



ii tr{al1 of Fire/j-vl- 4/ Itagic Jarl Cone of GoLd,

Teeblemind, C1oudk111; Conjure Xlemeata:./fvf 5/
Death Spel}, Globe of Invulnerability, Flesh tp

Si Stone/]vl 6/ Mord.enkainen's Sword, Delayed Blast
FirebalL, Phase Doorflvl 7/ Lrap the Sou1, tIIf
tftaze/l-vl. 8/ Inprlsormett/Lvl )/,

I taket i sa.kristian finns en t ttone-way doorr' (tak-
lucka) som leder till sista 10' lnnan (tO).

12. Skatter och statYer

Man kommer in i rummet genon antingen väggen eller
golvet beroend.e på vilken riktning mal valde i (tO).

Väggarna i (tO) är none-wayn så man kan lnte ta sig

ti]-1baka.
I rumnet finns flera tusen silver pleces och eopper

pieees bland.ade i en sÖor hög i bortre vänstra börnet.
Utefter högra väggen står klstor som innehåIler gold
pieces och gens blaniiat. Yärde; Cn 25 000 GP per
kis ta.

I motsatta väggea är en stor portal placerad. Ivå
gigantiska statyer verkar vara placerad'e att vakta
denna. De liknar Titans oeh är 25' höga. De bär var-
sitt stort svärd riktat snett inåt rum&et. Statyerna
är omagiska.

Rumrnet är magiskt upplyst.

11. Rephissen

Låingst bort i d.en gång som portalen leder in i går ett

rep från golv till tak. Detta rep går rakt igenom även

our mar inte kan upptäcka d.et utan i-nspektion. Drar nan

ilet neråt så åker hela d.en 20'= 20' yta som repet på-

verkar uppåt ned en hastighet av 500',/ror:nd så Iåinge

det (repet) d.ras neråt. ilaetigheten märks j-nte utan det
verkar som om d.en (hissen, ytan) rörde sig klart Iång-
§ammare. Drar man repet uppåt når lan samma effekt med

den ski]lnaden att nan far neråt istället.

I



14. Arenan I
Drog man repet uppåt så etannår nan Bå d.enna plats efter
ser rou:rds. En gång leder vldare ut tilI (15).

15. Arenan II3
När äventyrarna beträder arenan ser de en dimma h-gga som

en kupol över den 100'uPP. Denna d.inma börjar där nurar:na

runt arenan slutar. Trappar går upp tiIl utrynnen där

vlnschar fir:ns för att hissa gallren upp och rt€ro Hlssar

de upp gallret ti1l (15) elLer on cle 1å annat sätt får
upp grttrrt d.et , stängs genast gallret för (14).

16. Arenan IIf
Härinne väntar sex Spectres. Öppnas gallret hit befrias
de för att attackera äventyrarna.

(srncrno(5): AC 2; MY 15t /1o";W 7+3; I{P fi +z eachl
AI 1; D 1-8;I SA energy drain; SD hit only by magic

wpns; MR lmmune to sleep, cha:mt a.nd 5 hold spells;
INI high; AL I,E; SZ M) (MM1)

Clerj-cea kan tu::na fyra aY dem.

17.

Efter sex rounds draganöe i repet aår nan stoppet här.

Fra.nför en ligger en lång korrid.or.

1E. Rotationskouplexet. .,, l:
(Utskrivarens uot: jag har svårt att förklara denna
plats i skrift varför jag tar en ordentLig genomgång :'
på DIt{ info:matlonen. Kan d.u inte närvara vid dea, så (

sök upp mig eller den An&J-ansvarige.)

19. 11 , . .1 .

hd.ast en enkel trappa. 
S+

20. Katakomberna. i )^
Här btirjar ett grottsysten Eom ti}I skillaad från övriga :t !;
platser inte är upplyst. J-j l h (_ i-

.n,-'lh -i,tl9'lC -i -;
/g ;: .: ir( \r _) r;

rl i"r ,6+



21-24. Grotthålor.

&jorda för icke-turneringsspel.

25. Mörka vattenå sjö.
Yid de båda icke-centruningånganla til-l sjön dväljer
sig två Aboleths.

(RSOr.,rm(z); AC 4; MV X, 3"// 16";HD 6; Hp 36 eachl
AT 4; D 1-5 (x+); SA create illusion, enslaveuentl
SD slime; ivlR std; INI irtgh; AI LE; SZ Il) (MI'{2)

Dessa attackerar så fort någon rör vattnet eller för
oväsen. Efter fyra roynd.s strid. bar de två Aboleths
vid d.en and.ra iagången hört striden och kommer för
att hjälpa sina kamrater. JfiACn ,L

Om naa tar uitteningången undviker man dessa i11-
villiga kreatur.

Ön. Der:na ö nflytertt egeatligen i vattnet.
fretar man lite grann över öas yta hittar man strar

ett hå1 som går rakt genom den. Hå}et är 4'idia^meter.
Det sLutar i en plattform (ytterligare 1' ti1]. bredd.en)
strax ovamför vattenytan (und.er ön). I botten ral<t ne-
danför håLet finnå ytterligare ett hål-, detta 10' i
dla.meter. Denna leder in i en gång som är vattenfylld.
Gången går c:a 1500' ftamät r:nder botten av sjön. Där
böjer sig gången och på magisk väg börjar marl sugas
uppåt I{ med. aLlt högre fart tiLls man till slut av-
stannar sin färd. i d.et vattenfylld.a hörnet av (25).

26. Gåagen omkring.

Man kommer sou tid.igare sagts upp i vatten. tar nan

några steg franåt är man p}ötsligeu ittr ute i vanlig

luft igen. Tlttar man ti]lbaka ser det ut son om vatt-
net i hörnet inte bryr sig om d.e fysiska lagarna för
flst itrl är där från golv till tak tydligt avgrä:rsat

\a-\
\-
7r.
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från luften som upptar resten av utrymmet i (26).
Den hernliga dömen till trappan upptäcks exempelvis

med True Seeiug, e1ler genom att nan knackar si-g runt
gången. På d.et ställe där henlig dörr finns ]åter det
ibåIigt. Hå.o han inte sIå sig igenom' men Knock' Dis-
integrate e1ler dyl går bra.

Utrymnet är magiskt upplyst.

27.
Direkt efter trappan finns en fallucka. Den dr 40'
djup. Skadan blir 54hp (tOae). Gången leder fram
tiIl eä olåst dörr av alm.

2d. Spegel, speglar.

Tak, golv och väggar är speglar härinne. För nan ia

en ljuskälla håir får det sa.uma effekt på varelser
som en i.contlnua! light sIängd i an§iktet. I

Döruen hitin är en svängdörr varför den stänger sig
automatiskt orn marl inte med.elst t er en d.oorstop för-
hlnd.rar detta.

&. hemllg dörr kan upptäckas om Iuarl lyckas få mörker

att råda. Den skiner nåi-mligeu lite matt, vllket endast

kan uärkas i mörker.
Ba"]rom dörren finas ett litet utrSrmme d.är en und.erlig

cirkel finns. Den bortre halvan av denna består av en

ljusvägg från golv till tak, den andra av märkliga

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

til] motsvarande cirkel i (29).

29. Sa.kristia.
Efter att man teLeporterats hit kan man inte ta sig
ti}}baka. Man befir:ner sig i ett run fylIt av biicker.
Dessa är skrivna på Deronie-prästernas egat språk.
Diagonalt från ljuscirheln fians en oJ.åst jär"nbeslagen

ekd.örr.

I
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,O. Övergivet Deronle-tempel.
tr'öruton da.mm finns hiir bärrkar, två statyer(föreställande
människor 1 robes, med. böcker under amarrra), ett altare
foruad som en bok med. inskriptioner, Draperier franför
de båda enkeldörrarna, en bönebänk (tre-de1ad), två stora

}åsta järubeslagna ekd.örrar.

Dubbeldörrarna öppnar sig not ett bergsstup e:a +1/l
niles rpp. Det bIåser hårt och ka11t utanför. Diirrarna
är för övrigt Iåsta.

Balcon det andra draperiet finns en enkel träd.örr (asp).
Den har ett nyckelhål, men inget handtag, Det finns bara
ett sätt att öppna dörren: med rätt nyckel.

3å aLtaret ligger en bok uppslagen. Deu har ingen
titel. &)rjar någon att 1äsa i boken flyttas alla när-
varand.e i (fO; in i bokens handling till (31'1 .

31 . Eldiättarnas boning.
I denna rlalr.a grotta har åtta eldjättar sitt bo.

(rrnr GrANrs, unr,r(4); Åc 5, MV 12"; ED 11 +?-5;

Hp 93, 59, 59, 59i AT 1; d 5-5O; SA hurl rocks for
2-2O hp;SD impervious to flre; IlR std; I}{I average;

Af.,: T,E; , SZ L) (Fflyll )

(ilnB GIANIS, FEl,rAr,E(Z); AC X,7; HD 10 +1-4; Hp 46 each)
AI 1; I 4-24; SA hurl rocks for 2-20 hp; otherwise as
the males) (rut )

(unr,r, H0UNDS(a); AC 4; l{v 12,,; H} 7, Hp 54 eachl A[ 1;
D 1-10;rSA breathe fire; SD surprise, detect lnvisible
IvIR std; INT low; AL IE; SZ M) (tUUt )

(runr GTANTS, YOITNG(2): AC1; My 12f'; HD 5 +1-2;
H?: 29 each; AT 1; D 2-16; SA hurl rocks for 1-1O

hp; SD impervious to fire; l{R std; INI avera$e; A1 LE;

sz M) (r.{M1 )
Den största eldjätten - trlryrri. - bär en nyckel i relief-
mejslaii klarvit dianant i en ad.amaniteked.ja runt sin hal-s.

Denna nyckel passar alldeLes utmärkt i d.en oöppningsbata

d.örren 1 (50).

12



52. Ira.mför portar stora.

Efter att man fått tag på den nyckel eldjätten tr)eyrrl bär

runt sln hals återmaterj.aliseras tuarl på de platser d.är

man befann sig när man blev ett med. haadlingen i bokne

1å Deronies altare. Boken utan titel är nu färdigblädd-
rad.

Nyckeln öppnar döreu oeh idess öppning är bara ett
vitt skiuner. Kliver man in står man med näsan riktad
not portarna i (lZ). Salcom ser mån en stor, bred trappa
vand.ra neråt i praltful-l najestät. Iaget slut som det
Yerkar.

När al.la de son kom ur boken står sa.mlade här börjar
portarnar soo är av vit maruor med. nystiska iaskrip-

tloner, långsamt glida upp. Så emåningon ligger den

stora pelarsalen öppen att beträda.

31. Pelarsalen.
En b1t in i d.enna grotta står fem olikfärgade pelare

r^'.il€_' höga uppstältda i nönstret av en pentagon. Mitt
i denna svävar. en$Titjock skivar som har formen av en

femhöraing, "TZ' upp i luften. Runt d.enna pelarställning'
j- linje ued pelaraa, BäT en ring av runor inskrlberade
i grottans golv.

?elarnas färger är matta. Iärgerna är röil' oranget

BuI, grön, bIå, iriiUET MonoLiten som svävar i nltten
är viol-ett. Går man in i ci-rheln och valdrar från pelare
ti1l pelare i dea ordning dessa färger uppträder i
regnbågens spektrun blir den röd.a pelaren vid fra^m-

komstea till den b1å ind.lgo. fu men sed.an går från

bIått till indigo fra"mträder i cirkelä sanlua mönster

pellan pelarna eom formen på Garfas. I samma ögoublick

fra.mträd.er under den pentagoa-formade monoliten mönstret
av en fenhörning. ALla åessa mönster utgärE av run-
inskriptioner.

0m man nu aär detta båint vandrar från den pelare som

nu är indigo-färgad in i pentagonen under monoliten
förflyttas man in i d.en (moaoliten) tilI (l+).

1l
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74. Den violetta staden.

Efter att ha gått in i femhörningen und.er nonol-iten
man slg pIötsligt på en avsats uced väggar och tak, i
forn. Fra"nför ligger en trappa son leder ner tilI en

aveny som tycks leda ral<t fram ti}l en etor byggnad

tagonform. Båda sidorna av avenyn kantas av hus.
Runt staden (tak, sidor, gatuläggning) skj.ner d.et

violett.

befinner
§anma

bred

i pen-

natt i

Den stora byggnaden är Gaarhs
pelnrmmet går en korrj-dor med

tempelrr:mmet finas bä:rkar och

änden. Ovanpå avsatsen ligger

tempel. Runt sjä1va tem-
bönerum o dy1. Inne i
en stor avsats i borte
Gaarh på ett altare och

soyer, nästan livJ-öst. Detta förutsatt att äventyrarna

tagit sig hj-t på nindre än sex dygn.

Garfas gör att folk ute i staden undviker äventyrarna
helt och hållet, men när de väI kommit in på tempel-
området behövs erempelvis en Protection tr'rom Devilst
eller Frotectlon From Evil 10'. Den som bär Garfas kan

d.ock aldrlg komma tilI skada i staden. -*r. - ,-

,' ,-r.' §j-'rl',

När Garfas har placerats runt Gaarhs hals kommer ett
ljus krypande uppför bortesta väggen i tempelsalen.
Detta formar en portal. Går d.e i-genom ljuset kommer

de efter sex rounds ti1l avsatsen fra.mför dörrarna
i (121 . Denna gång är näsan riktad mot trappanl rl€ro

Stegar man sig nerför trappan kommer nan efter 16frurns

ut vis bergets fot utan att kunna se trappan eller ens

en öppning bakom slg. k någon konmer ut efter ser det

ut som han/hon kommer rakt ut ur bergväggen.
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