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Moczary Ysfell

Lokacja do gry Dungeons & Dragons
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Moczary Ysfell to teren mogacy stanowi¢ tto i dodatkowe wyzwanie w dowolnej przygodzie
lub krotka samodzielng przygode zajmujgcg od dwdch do trzech godzin gry. Rozwigzanie ich
tajemnicy wymaga postaci przynajmniej na 8. poziomie doswiadczenia, ale na terenie mozna
rowniez umiejscowi¢ przygody przeznaczone dla mniej doSwiadczonych postaci.

Praca przeznaczona jest do edycji 3.5, lecz wykorzystanie jej w D&D 3.0 wymaga tylko
kosmetycznych zmian.

Przeklete bagno

Moczary Ysfell to obszar o powierzchni kilkudziesieciu kilometrow kwadratowych, ktéry
mozna umiesci¢ w dowolnym Swiecie D&D. To przeklete miejsce, w sercu ktérego uwieziony jest
aspekt ksiecia demonéw Demogorgona, czyli fragment mocy i duszy tego plugawego stwora.
Demogorgon to istota o dwoch glowach i dwoch umystach, toczgcych miedzy soba nieustanng
walke, a bdj ten rozlewa sie na cate moczary, kierujac ich mieszkancéw przeciwko sobie. Mnigj
inteligentne stwory po prostu odczuwajg potrzebe staniecia do walki z tymi opanowanymi przez



drugg gtowe, bardziej przemyslne czcza jedng z nich lub paktujg z nig, majac jg za niezalezny byt i
nie wiedzac o Demogorgonie jako catosci.

Postaci podrozujgce przez moczary czekajg dwa rodzaje probleméw. Pierwszym sg wrodzy
mieszkancy - z poczatku obie ich grupy bedg atakowaé druzyne niezaleznie od siebie, a nawet
walczy¢ ze soba, jednak im gtebiej bohaterowie bedg zagtebia¢ sie w bagno, tym bardziej stang
sie glownym wrogiem, w imie pokonania ktérego obie gtowy Demogorgona i ich studzy sa sktonni
dziata¢ wspélnie. Oczywiscie jak na standardy demondw.

Drugim problemem jest to, ze ktoéryS z BG moze sie wydaé obiecujgcym materiatem na
stuge demona. Taka postaé zacznie otrzymywaé do$¢ niepokojgce dary jednej z gtéw - zdolnoSci,
ktére, cho¢ potezne, wyraznie pochodza ze ztego zrédta. Demon bedzie tez probowat kontrolowaé
dziatania postaci, by skierowa¢ jg na Sciezke zta i sktoni¢ do dotgczenia do siebie.

Przygody na Moczarach

Moczary Ysfell mogg sie sta¢ areng typowej przygody o eksploracji - druzyna styszy
pogtoski o tajemniczym miejscu, przybywa do niego, Sciera sie z kolejnymi potworami i wreszcie
odkrywa uwieziony w moczarach aspekt Demogorgona, ktéry odsyta do Otchtani po
monumentalnej walce. Tempo takiej sesji narzuca¢ beda kolejne walki i odkrywanie
porozrzucanych po Moczarach niezwyktych lokacji, a byé moze takze rozterki postaci kuszonej
przez dary demona.

Jednoczes$nie ten obszar moze staé sie miejscem wydarzen niezwigzanych bezposSrednio z
Demogorgonem i jego wyznawcami. Stary wrég druzyny moze wyruszy¢é do jednej z
porozrzucanych po okolicy ruin, by odprawi¢ ztowrogi rytuat. Dwa pobliskie, skiécone ksiestwa
moga zechcie¢ zagarnaé moczary, by wzmocni¢ swoj prestiz i rozpoczaé na tym niegoScinnym
terenie regularng wojne. Jeden z mieszkajgcych tu stworéw moze posiadaé potrzebny graczom
przedmiot. W kazdym z tych scenariuszy wypaczajgcy wptyw Demogorgona odegra pewng role,
sam ksigze demondw nie bedzie jednak musiat sie w nich pojawié. Oczywiscie w trakcie dowolnej
przygody zwigzanej z Moczarami moze sie zdarzyé, ze druzyna postanowi rozwikfa¢ ich tajemnice,
nie jest to jednak nic ztego - wszystkie informacje potrzebne do rozegrania takiego scenariusza
znajduja sie ponizej.

Demogorgon, Pan o Dwéch Obliczach

Wiele wiekéw temu te ziemie byty miejscem kultu Demogorgona i jednoczeSnie walki jego
stug z wyznawcami innego ksiecia demonéw. Obie sekty siegaty po coraz bardziej plugawg i
potezng magie, az wreszcie Demogorgon objawit swojemu arcykaptanowi sposéb na
sprowadzenie go do materialnego Swiata: kult miat wykonaé pokryty odpowiednimi runami posag
demona, ktéry ten mégtby opetac i uczyni¢ swoim aspektem - potezniejszym, niz gdyby otchtanny
ksigze po prostu zmaterializowat sie na Planie Materialnym.

Aspekty

Aspekty to pojecie niezbyt dobrze znane polskiemu czytelnikowi, wprowadzone do D&D z jego bitewnego
odpowiednika D&D Miniatures. Sg to utamki potegi bostwa przyobleczone w fizyczng postaé, w grze bitewnej
umozliwiajgce wprowadzenie takiego bytu do gry bez zachwiania réwnowagi, w fabularnej zas dziatajace jako
postancy i wykonawcy boskiej woli. Oprocz boskich poteg aspekty moga tworzyé tez arcyczarty, a przyktady
takich stworzen mozna fatwo znalez¢ w Sieci - sg one umieszczone w darmowych dodatkach do podrecznikéw
Fiendish Codex | oraz Il. Jest tam tez aspekt Demogorgona, na potrzeby tego podrecznika opracowatem jednak
osobny, bardziej podkreslajgcy jego zwigzek ze spaczeniem i rozktadem. Dlatego tez brak mu znanych z innych
statystyk Demogorgona atakéw wzrokowych. Kazdy aspekt oddaje nieco inny - nomen omen - aspekt bytu,
od ktérego pochodzi, takie wariacje sa wiec czym$ normalnym.




Jak to zwykle miedzy stugami Otchtani bywa, przywédca sekty zdradzit swojego pana i
sprawit, ze po rozgromieniu wrogdw jego moc nie byta w stanie opusci¢ sztucznego ciafa.
Demogorgon odptacit zdradg za zdrade, dzielgc umyst swojego niewiernego stugi na dwoje i
skazujac go na wieczne szalefstwo. Kult demona upadt, ale jego aspekt pozostat w ciele golema
w zrujnowanej Swiatyni. Jego dwie osobowosci - Aameul | Hethradiah - zaczely walczyé ze sobag, o
mato co nie niszczgc catego ciata.

Tymczasem aura wiadcy demondw zaczeta wypaczaé okoliczne mokradta i Sciggaé do nich
rozmaite ztowrogie stwory. Te, ktére odkryly uwieziony aspekt byly natychmiast przez niszczone,
zeby nie wyjawity jego tajemnicy. Podczas jednej z takich walk Swigtynia Demogorgona zapadta sie
i zostata na dobre odcieta od reszty bagien.

Paradoksalnie utatwito to demonowi zdobycie wtadzy na moczarach. Obie jego gtowy
niezaleznie od siebie zaczety zdobywaé kultystow Swiecie przekonanych, ze ich pan to niezalezny
byt, co wiecej - wrogi drugiemu bozkowi i jego wyznawcom. Aameul jest rozmitowany w
podstepach i putapkach, a Hethradiah w sile i strachu, wiec poplecznicy jednego i drugiego r6znig
sie od siebie jak noc od dnia.

Wiecej informacji o kultach obu aspektow Demogorgona znajdziesz w sekcji Mieszkancy
Moczar.

Spotkanie z Demogorgonem (PS 11)

Postaci zainteresowane prawdg a Aameulu i Hethradiahu majg kilka sposobéw na
odkrycie, z kim majg tak naprawde do czynienia. To, ze sg to imiona gtéw Demogorgona wiedza
tylko nieliczni (Wiedza (Plany) ST 40), ale doS¢é prosty test Wiedzy (religia) o ST 15 moze
podpowiedzieé, ze to na pewno pomniejsi bozkowie i by mie¢ nad swoimi wyznawcami taka moc,
muszg fizycznie przebywaé gdzieS w poblizu. Takze test Wiedzy (tajemna) o ST 20 ujawni, ze
szafarz daréw, ktorymi ciesza sie mieszkancy Moczar musi byé¢ blisko.

To odkrycie moze stanowi¢ poczatek poszukiwan. Prawdopodobnie druzyna zacznie od
kaplic obu ,bozkéw” i innych znaczgcych lokacji na Moczarach Ysfell, w kofcu jednak stanie sie
jasne, ze ani Aamaul, ani Hethradiah nie przebywajg w zadnym z tych budynkéw. Test Wiedzy
(miejscowa) lub wiedzy bardéw o ST 20 podpowie jednak postaciom, ze kiedys w centrum bagien
stata Swigtynia jakiego$ nikczemnego bostwa.

Dokopanie sie do zapadnietej siedziby kultu wymaga najpierw odnalezienia wejScia
(Przeszukiwanie ST 20, test wykonywany w centrum Moczar), potem zas niematej sity (trzy testy
Sity o ST 18, mogg je wykonywaé r6zne postaci). Gdy tylko wejda do Srodka, ich oczom okaze sie
posag pieciometrowego stwora o dwoch gtowach pawiandéw i mackach zamiast rgk. Oczy rzezby
zaptong i ona sama ozyje, atakujgc postaci.

Demogorgon najbardziej chciatby, by bohaterowie po prostu zgineli i nikomu sie nie
wygadali, ze Aameul i Hethradiah to dwie glowy tej samej istoty. Ma jednak Swiadomos$é, ze jest
tylko odpryskiem mocy Ksiecia Demondw i potezni awanturnicy mogg go zabié, wiec chce ocalié
przynajmniej sekret swojego wewnetrznego sporu: podczas walki jego dwie gtowy udaja, ze rzadzi
nimi jeden umyst i wySmiewajg wiare we ,wrogich Aameula i Hethradiaha” - demon woli zupetnie
zdyskredytowaé swoje kulty, niz ujawnié, ze jego rozdwojenie jazni jest faktem. Przeciez prawie
nikt w Otchtani o tym nie wie.



Aspekt Demogorgona: SW 11; duzy konstrukt (chaosu, zta); KW 12 (99 pw); Inic +1; Szyb 12 m (8
pol); KP 20 (+1 Zr, -1 rozmiar, +10 naturalny), dotykowy 10, nieprzygotowany 19; bazowy atak
+12; zwa +22; Atk macka +17 (1k8+6 i spaczenie); Catk atk 2 macki +17 (1k8+6 i spaczenie);
SA spaczenie, zdolnosci czaropodobne; SC aura niezgody, cechy konstruktow, dwa umysty,
opetany posag, przerazajacy, RO 5/zimne zelazo i dobro, szybkie leczenie 5, telepatia 30 m/10
mil; Char CZ; MRO Wytrw. +8, Ref. +9, Wola +11; S 22, Zr 13, Bd -, Int 19, Rzt 16, Cha 21; Znane
jezyki: niebianski, otchfanny, piekielny, wspoiny.

Umiejetnosci i atuty: Blefowanie +20, Czarostwo +21, Dyplomacja +24, Koncentracja +20,
Nastuchiwanie +18, Spostrzegawczosé +18, Wiedza (plany) +19, Wiedza (religia) +19, Wiedza
(tajemna) +19, Wyczucie pobudek +18, Zastraszanie +22; Potezny atak, Przyspieszenie zdolnosci
czaropodobnej (Slepota/gfuchota, Upiorny $miech), Rozszczepienie, Roztrzaskanie.

Aura niezgody (zn): osobom walczacym z Demogorgonem moze udzieli¢ sie wieczna ktétnia
miedzy jego dwiema gtowami. Gdy wiecej niz jedna osoba atakuje aspekt w jednej rundzie kolejne
otrzymujg kare -4 do testéw ataku, gdyz inni walczacy nagle zaczynajg im przeszkadzaé i
zastaniaé cel. W swojej akcji Demogorgon moze w akcji standardowej skupi¢ te aure, by wszyscy
atakujacy go od poprzedniej akcji padli ofiarg Piesni niezgody (poziom czarujgcego 12, ST 20).
Taki wyczyn wyczerpuje aure niezgody na 24 godziny.

Dwa umysty (zn): dzieki swoim dwém odrebnym osobowosciom Demogorgon moze wykonaé w
jednej rundzie dwa zestawy akcji, a wiec na przyktad akcje ruchu, standardowa i catorundowg lub
dwie akcje catorundowe.

Opetany posag (zn): aspekt Demogorgona przebywa w ciele konstruktu, lecz zachowuje niektére
wiasciwosci demonéw - jego premie do ataku, rzuty obronne i liczbe umiejetnosci oblicza sie tak,
jakby byt przybyszem. Ma tez podtypy (chaotyczny) oraz (zty).

Przerazajgcy (zn): duch Demogorgona spaczyt posag, nadajac mu pewne cechy zywego stworzenia
- w kilku miejscach pokryt sie tuskami, a spomiedzy peknie¢ w kamieniu wydobywa sie zielona
maz. To na tyle niepokojgcy widok, ze wszyscy w promieniu 12 m muszg wykona¢ rzut obronny na
Wole (ST 21) lub bedg wstrzgsnieci przez 1k6 rund.

Spaczenie (zn): osoba trafiona macka Demogorgona traci tymczasowo 1 punkt wybranego przez
demona atrybutu.

Telepatia (zn): Demogorgon moze telepatycznie porozumiewac sie z dowolng istotg przebywajgca
na Moczarach i wyczuwa obecno$é wszystkich takich istot. Zwykle uzywa tej zdolnosci, by
zaoferowaé komus swe Dary (patrz nizej) lub skierowaé swe stugi przeciwko intruzom.

Zdolnosci czaropodobne: na zyczenie: Dotyk ghula (ST 17), Magiczny krag przeciwko dobru,
Slepota/gtuchota (ST 17), Roztrzaskanie (ST 17), Upiorny $miech (ST 17), 3/dzief: Plaga
insektow, Przemiana skaty w bfoto, przyspieszona Slepota/gfuchota (ST 17), przyspieszony
Upiorny smiech (ST 17), 1/dzien: Obfed (ST 22).

Mieszkancy Moczar

Moczary w wiekszoSci zamieszkujg dzikie zwierzeta i bestie takie, jak chuule, hydry czy
btedne ogniki. Duzo rzadsze sa stwory obdarzone prawdziwa inteligencja - yuan-ti, nagi, wiedzmy i
inne - lub przedstawiciele gtdéwnych ras Swiata. Prawie wszyscy dotknieci sg moca jednej z gtéw
Demogorgona i nikt na catych mokradtach nie wie, ze wrodzy sobie bozkowie Aameul i Hethradiah
to aspekty tej samej istoty.



Nawet inteligentne stwory z Moczar to w wiekszoSci samotnicy. Na catym terenie istnieje
jedynie kilka zorganizowanych grup:

Teatr Splotéw: grupa czczacych Aameula yuan-ti, ktdérzy porywaja i zniewalajg swe ofiary w
nietypowym celu - majg one odgrywaé na moczarach rézne sceny, od walki po lepienie chatek z
mutu. Zadanie wydaje sie na tyle niewinne, a niewolnicy na tyle dobrze traktowani, ze czesto robig
to bez wiekszego przymusu, lecz za rozkazami kryje sie podstep - yuan-ti dysponujg niekompletng
ksiega opisujaca spektakl, ktérego odegranie otwiera wrota do Otchtani i za pomocg swych
wieznidbw chcag zrekonstruowaé demoniczne przedstawienie. Teatr Splotéw nie ma statego
legowiska, jego cztonkowie podrézujg miedzy r6znymi punktami Moczar.

Ogry Grokka: najwierniejsi wyznawcy Hethradiaha, grupa zabijakéw pod dowddztwem ogra
Grokka (CZ ogr brb 3). Nazwa grupy jest doS¢ mylaca, gdyz stowo ,o0gr” funkcjonuje w niej jako
tytut honorowy dla kazdej osoby zdolnej doréwnaé prawdziwemu ogrowi w walce. Dla orkow,
hobgoblindw czy ludzi jest to nobilitujgce, ale dwa nalezace do grupy trolle - Het i Jer - zgadzajg
sie na to tylko z glupoty, a uswiadomienie im, ze kazdy troll poradzi sobie z ogrem moze
spowodowac przewrét w grupie. Ogry Grokka majg swojg baze wypadowa przy ottarzu Hethradiaha
(patrz interesujgce miejsca), ale zapuszczajg sie hawet poza Moczary.

Krucjata Spiskowcow: grupa paladyndéw i kaptandw, ktérzy przed laty zapuscili sie na
Moczary w nadziei wyplenienia drzemigcego tu zta. Podszepty gtdow sprowadzity ich jednak na zig
droge i tylko podzielenie sie na zwolennikéw Hethradiaha i Aamaula sprawito, ze nie wyruszyli w
cywilizowany Swiat jako armia demonicznych rycerzy. Zamiast tego wykrwawili sie w bratob6jczych
walkach, z ktoérych ocalata tylko niewielka grupka wyznawcéw Aamaula. Stali sie oni czym$ w
rodzaju inkwizycji tego bozka, po catych bagnach tropigcej stugi jego ,przeciwnika”. Duchowni
wcigz dbajg o czystoSé swego rynsztunku i majg pod reka symbole dobrych bogdéw, mogg wiec
udawacé przed poszukiwaczami przygdd zbtgkanych bohaterdéw - tylko po to, by wykorzystaé ich do
zabicia jakiej$ poteznej bestii Hethradiaha, a nastepnie zdradzi¢. Krucjata sktada sie z postaci od
3. do 6. poziomu, a jej przywddca jest Trivand (CZ pételf kpt 3/pal 4/rcc 1), czarujgcy i wrazliwy
elegant, ktérego Aamaul nauczyt widzie¢ piekno w rozktadzie i rozpaczy.

Gfodni: jednym z najniezwyklejszych miejsc na Moczarach jest Studnia Grzechéw. To
grzgska sadzawka o niezwyktej mocy: wrzucone do niej zwtoki btyskawicznie gnijg a pozostate po
nich kosci ozywajg w formie szkieletu. Czasami zdarza sie jednak, ze wyjatkowo plugawa dusza
wroci przy okazji do ciata i narodzi sie ghul lub ghast. Wiekszo$¢ z tych stworéw skupia sie w
czym$ na ksztatt sekty, zwanej Gtodnymi. Z poczatku czcili Aameula, gdy jednak stali sie liczni i
grozni subtelnos¢ przestata byé dla nich tak wazna i staneli po stronie Hathradiaha. Oczywiscie
drugi z bozkéw nigdy nie wybaczyt im tej zdrady, a Krucjata Spiskowcow planuje polowaé na nich
dopdty, dopdki przerzedzone szeregi nie zmuszg ich do powrotu na Sciezke podstepu. Upadli
kaptani majg w tym sojusznika - Gryzca, bytego przywodce ghuli (CZ ghast ttr 3), ktéry utracit ten
status, gdy wraz z przyjeciem daréw Hathradiaha jego poddani stali sie brutalng, gardzaca
planowaniem horda.

Spotkania na Moczarach Ysfell

Po kazdej godzinie przebywania na Moczarach Mistrz Podziemi powinien sprawdzi¢ w
ponizszej tabeli czy druzyna spotkata jakichS mieszkancow. W tym celu wykonuje dwa rzuty k% -
po jednym na wyznawcow Aameula i Hethradiaha. Druzyna moze spotkaé cztonkdéw zadnej, jedne;j
lub obu grup, przy czym ostatnia opcja jest wbrew pozorom do$é niegrozna - wyznawcy dwéch
,00ZKOW” nie znosza sie i atakuja raczej siebie nawzajem, niz jakichs podréznikow.



Dtuzsza obecnoS¢ intruzéw na Moczarach niepokoi jednak Demogorgona i stopniowo
skfania go do skierowania przeciw nim wszystkich swoich sit. W trzeciej godzinie przebywania
postaci ha baghach obie gtowy ostrzegajg swe stugi przed nimi, zwiekszajac o 5 ST zaskoczenia
mieszkancow (patrz nizej). W pigtej Ksigze uznaje, ze postaci sg dla niego powaznym zagrozeniem
i kaze obu grupom na nie polowaé. Od tej chwili gdy BG spotkaja grupy obu rodzajéw w pierwszej
kolejnosci zaatakujg one ich, cho¢ oczywiscie wcigz bedg pataé wzajemng wrogoscig i nie
przepuszcza szansy, by przy okazji sobie zaszkodzic.

Wszystkie ponizej opisane grupy sg wrogie wzgledem postaci, ale nie oznacza to, ze musi
sie wywigza¢ walka lub nawet, ze dana grupa spostrzeze druzyne. Kazdemu rzutowi w tabeli
spotkan losowych towarzyszy test Sztuki przetrwania wykonywany przez jedng z postaci i jezeli
osiggnie ona wynik podany w tabeli obok danego spotkania dostrzega Slady wylosowanej grupy
pierwsza i druzyna moze na przyktad wymingc¢ jg lub zaplanowaé¢ zasadzke. Te testy okreSlaja tez,
czy postaci zblizajg sie do swojego celu - patrz sekcja interesujgce miejsca.

k% Aameul | Ps* | sT Hethradiah | ps* | ST
%’ Brak spotkania Brak spotkania
71- Dwie Ogromne zmije czatujg na Szescioglowa hydra wynurza
6 24 ) 4 . 6 |20
78 drzewach. sie z bagna i atakuje!
Troll walczy z niedZwiedziem,
; Ghast i k4 ghule nienalezgce do a gdy wpada na nich
83' Gtodnych, ktére wtasnie wydobywajg | 57 | 20 druzyna, wtasnie rozrywa 6 |15
Z bagna ,apetyczne” zwtoki. zwierze i chetnie zrobi to z

kims$ jeszcze.

Harpia zyjaca w gniezdzie na szczycie
85- | drzewa nastuchuje za wedrowcami i
89 | zaczyna swa piesn, gdy tylko jakichs
ustyszy.

Mantikora grasuje po
5 24 | bagnach pozerajgc kazdego, | 6 | 15
kogo zobaczy.

Gryziec udaje trupa lezacego pod Ettin idzie przez bagna,

90- | drzewem i atakuje z zaskoczenia, gdy | 7 | 10** k’fgcac S1¢ sam 2o sgba - 7 |10
94 . . . jedna z jego gtow jest
druzyna do niego podejdzie.
kuszona przez Aameula.
Dwaj jaszczuroludzie odgrywajg
ztozenie hotdu barbarzynskiemu Crtery shasty 7 sru
%57' krolowi, obserwowani z drzewa przez 8 12 Glodn c%%v chgdzg n;)yZer 8 |18
yuan-ti potkrwi z Teatru Splotéw y y a )
ukrytego pod postacig Matej zmii.
Pomiedzy koronami drzew lewituje Szary rozpruwacz, ktory
98- tupiezca umystu, ktory planuje opiekuje sie mniejszymi
. . 9 24 L . 9 |15
99 wyprawic sie w gtab Moczar i chce bestiami ze swojego terenu,
zdoby¢ eksorte. karmigc je ludzmi.
Trivand i dwéch pz’:onkow Krucjaty Grokk wraz z dwoma trollami
(CZ kpn 5) polujgcy na Gtodnych. oraz dwoma ogrami ze
100 Sprébuja namowic postaci do 10 | 15 - gran 10 | 10
: ) : swojej bandy poluje na
dotgczenia do towow, a potem je P
wedrowcow.
zdradza.

*Poziom Spotkania zwiekszony za kazdym razem o 1 ze wzgledu na posiadane przez stwory Dary Demogorgona (patrz
nizej).

**Zdanie testu oznacza tylko, ze przewodnik zauwaza trupa. By zauwazyé na czas, ze to nieumarly potrzebny jest test
Spostrzegawczosci przeciwko Blefowi +10 GryZca.




Dary Demogorgona

Prawie kazda istota majaca swoje legowisko na Moczarach posiada jakis§ dar Ksiecia
Demondéw. Oczywiscie nie zdarza sie, by jedno stworzenie cieszylo sie taskg i Aamela, i
Hethradiaha - przeciez mieszkancy bagien maja wierzy¢, ze to wrogie sobie bozki.

Zwykle silniejsze stwory otrzymujg wiecej Daréw, gdyz gtowy arcyczarta majg wzgledem
nich wieksze plany. Nadaj wiec kazdej istocie, ktdérg spotyka druzyna jeden Dar za kazde trzy
punkty jej Skali Wyzwania (minimum jeden). Mozesz wylosowaé Dary z ponizszej tabeli lub wybraé
je wedtug wtasnego uznania. Ogolnie rzecz biorac istota obdarowana przez Demogorgona ma SW
zwiekszone o 1, choé¢ Dar Darowi nierowny i w niektérych wypadkach mozesz uznaé, ze dana
kombinacja jest niezbyt efektywna (brak zmian SW) lub niezwykle potezna (SW +2).

k10 | Dar Aamela Dar Hethradiaha

1 Premia bluzniercza +6 do Charyzmy Premia bluzniercza +6 do Sity

2 Zdolnosé czaropodobna Sugestia 3/dzien | Mozliwosé wpadania 2 razy dziennie w szat
(poziom czarujgcego rowny KW, ST | barbarzyficy.
13+mod. z Cha).

3 Ukradkowy atak +2k6 Stwor budzi strach. Wrogowie zblizajgcy sie do
niego na 6 m musza wykonaé rzut na Wole (ST
10 +1/2 KW +mod. z Cha.) Ilub s3
wstrzasnieci na 1k4 rundy.

4 Zdolno§§ rézne ksztatty (3/dzien, przybiera | Ataki bronig naturalng obnizajg Budowe celow
posta¢ Sredniego lub Matego humanoida, | o 1 jak broh ranienia.
moze w niej pozosta¢ dowolnie dtugo).

5 ZdolnoS¢é czaropodobna Niewidzialno$¢ | Dwa atuty bojowe, ktérych wymagania stwor
3/dzien (poziom czarujgcego rowny KW). spetnia.

6 ZdolnoSci czarpodobobne Wykrycie | Redukcja obrazen 5/dobro lub prawo
chaosu, dobra, mysli (ST 12 +mod. z Cha),

prawa | zta na zyczenie (poziom
czarujgcego rowny KW).
Slepowidzenie 18 m i zdolnos§é Wech. Szybkie leczenie 2

00|~

ZdolnoS¢ czaropodobna Drzwi poprzez | Zdolnos¢é czaropodobna Boska moc 1/dzien
wymiary 2/dzien w obrebie Moczar | (poziom czarujgcego réwny KW).
(poziom czarujgcego réwny KW).

9 Zdolnos¢  czaropodobna  Modyfikacja | Premia z naturalnego pancerza do KP +4.
pamieci 1/dzien (ST 14 +mod. z Cha.,
poziom czarujgcego rowny KW).

10 | Zdolno$¢ karcenia nieumartych 3 razy | ZdolnoS¢ czaropodobna Ognista tarcza
dziennie jak kaptan o poziomie réwnym | 1/dzien (poziom czarujacego rowny KW).
KW.

Gtowy Demogorgona czesto nadajg swoje Dary osobom podrdézujgcym po Moczarach,
chcac skusié je do przytaczenia sie do kultdw. Obdarowana w ten sposdb postaé najpierw
wyczuwa, ze zdobyta nowe mozliwosci, a dopiero po pewnym czasie styszy w gtowie glos demona
ttumaczacy, ze to on je jej nadat i ze w zamian za ich zachowanie oczekuje postuszehnstwa.
Wiekszo$¢é BG w tej sytuacji zapewne odmoéwi, ale kilka glodnych potegi indywiduéw moze w ten
sposob zblizyé sie ku mrocznej stronie.

Nie trzeba zresztg faktycznie robi¢ czegos ztego za pomoca Daréw, by wydac sie ztoczynca
- samo ich uzywanie wyglagda na wysoce podejrzane. Wyczyny niezwyktej sity sprawiaja, ze
miesnie postaci nabiegajg czarna krwia, naturalny pancerz manifestuje sie jako tuskowata skoéra
w chwili, gdy postac jest atakowana a zdolnoSciom czaropodobnym towarzyszy pogtebienie sie
cieni i rozlegajace sie znikad bzyczenie owadéw. Jezeli w druzynie zdarzajg sie poufne ustalenia




miedzy Mistrzem Podziemi a jednym z graczy wspoigracze mogg nawet pomysle¢, ze postac
zawarla juz jakis demoniczny pakt.

Jezeli glowa Demogorgona uzna, ze jej Dar nie moze postuzy¢é do uczynienia z postaci
swojego niewolnika, szybko je odbierze. Znikaja one takze, gdy posta¢ opusci Moczary. Ta
nietrwatoS¢ sprawia, ze mimo ich potegi nie wiaze sie z nimi zadne Dostosowanie Poziomu.

Interesujgce miejsca

Moczary Ysfell kryjg w sobie kilka miejsc, ktére moga staé sie celem poszukiwaczy
przygdd. Najwazniejszym, cho¢ tez najtrudniejszym do odkrycia jest oczywiScie opisana powyzej
Swigtynia Demogorgona, poza nig istnieje jednak kilka innych ciekawych lokacji.

Podrézowanie po tym obszarze nie jest tatwe. Nie doS¢, ze jest zamieszkany przez liczne
monstra, to jeszcze wptyw Demogorgona plata Sciezki i utrudnia orientacje w i tak trudnym do
przebycia terenie. Kazda z ponizszych lokacji ma przypisany czas dotarcia do niej w godzinach, a
posta¢ bedgca przewodnikiem druzyny co godzine testowa¢ musi Sztuke przetrwania. Poza
wplywem tego testu na przebieg spotkan losowych stuzy on tez ustaleniu, jak daleko grupa sie
posuneta:

Os&?ygnr;;‘ety Postepy
14 lub mniej Przewodnika zwodzi zta magi'a bagien. Traci on tymczasowo 1k4 punkty
Roztropnosci, a druzyna oddala sie od celu o godzine.
15-20 Brak postepow
21-25 Normalny postep
26+ Znakomity postep - druzyna pokonduje w ciggu tej godziny dwukrotnie wiekszy
ystans.

Odlegtosci miedzy wszystkimi interesujgcymi lokacjami zostaty podane po ich opisie.

Kaplice Demogorgona

Zardbwno Aameul, jak i Hethradiah majg na Moczarach swoje kaplice. Oftarz poswiecony
temu pierwszemu to prastare, skamieniate drzewo pokryte magicznymi malunkami, zas drugiemu
- obwieszona szczatkami wrogdw klatka piersiowa poteznej hydry. Ottarz Aameula nie jest trwale
przez nikogo pilnowany, lecz ten nalezacy do Hethradiaha stanowi giéwna baze Ogrow Grokka.

Ztozenie na ktérymkolwiek z tych ottarzy godnej ofiary daje ofiarnikowi dodatkowy Dar
Demogorgona na 24 godziny. To, jaka ofiara jest ,godna”, zalezy od gtowy - Aameul uwaza za
takg sekrety, magiczne przedmioty i istoty uwiezione podstepem, za$§ Hethradiah szczatki
poteznych przeciwnikéw i rzeczy tak obrzydliwe, Zze az potegujg ohyde ofttarza.

Odwrécona Wieza

Jeszcze przed nastaniem kultu Demogorgona potezny czarodziej wybudowat na
Moczarach ,wieze”, ktérej kolejne poziomy potozone byty coraz nizej pod ziemig. Odwrdcona
Wieza konczy sie otwartg komnata, przez ktérg przeptywa strumien - to wtasnie o dotarcie do
niego chodzito magowi. Woda z niego jest bowiem poteznym komponentem, pozwalajacym wazy¢
eliksiry na poziomie czarujgcego o 2 wiekszym bez podnoszenia ich ceny.

0 wtadze nad Wiezg walcza rézne zainteresowane jej magia grupy z Moczar i spoza nich.
To, kto obecnie nig rzadzi (o ile ktos w ogdle), zalezy od potrzeb kampanii.




Studnia Grzechéw

Najwazniejsze miejsce dla Gtodnych, sadzawka zdolna przemieniaé¢ zwtoki w szkielety lub
nawet ghule. Wielu ztych kaptanéw spoza Moczar wie o niej i stara sie do niej dotrze¢ i albo
wykorzystaé do stworzenia armii nieumartych, albo poznaé sposéb jej dziatania i stworzyé kopie
we wtasnej Swiatyni. Oczywiscie patrole Gtodnych nie utatwiaja takim ciekawskim zadania.

Tabela odleglosci

By ustalié, ile zajmuje podr6z z jednego punktu Moczar do innego, sprawdZ ponizsza
tabele. Oczywiscie zaktada ona, ze postaci wiedzg, dokad zdazaja. Jezeli po prostu badajg
Moczary samemu nie wiedzac, gdzie chca trafi¢ uznaj, ze napotykajg na jedno z tych miejsc, gdy w
obu testach spotkan - zwigzanych z Aameulem i Hathradiahem wypadnie mniej niz 30.

Desrxgzgrggna \§ 2h 2h 3h 3h

Grzechow

Powyzsza praca powstata na konkurs na najlepsze wyzwanie do 3. edycji Dungeons & Dragons.
Jej opublikowana wersja uwzglednia uwagi jurorow - AGrzesia, Aravila, Kamulca, Mervixa i
Radnona. Panowie, dziekuje za pomoc, a tym bardziej za wtozong w konkurs prace!

Praca pochodzi z zasobéw serwisu polter.pl.


http://konkursdnd.blogspot.com/

