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Ogniem i prochem

Materialy dla prowadzacego

Autor: Praca zbiorowa

Gra jest zupelnie fikcyjna. Wszelakie podobienstwo do
os6b, miejsc, organizacji i wydarzen jest przypadkowe.

Ksiazka ani zadna jej czes$é lub fragment nie moze bycé
przedrukowana ani w zaden sposéb powielana mechanicz-
nie, fotooptycznie, elektronicznie lub magnetycznie, ani od-
czytywana w Srodkach publicznego przekazu bez pisemnej
zgody Wydawnictwa.

Wydawnictwo Hengal



NRRLOGK

Swieto Wielkiej
Ryby

Materialy dla prowadzacego:
- mapa wioski,
- tabela wydarzen podczas obchodow Swieta,
- bohaterowie niezalezni
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Mape narysowal: Lukasz Grajek



0 k6 - Mniejsze wydarzenia podczas obchodéw sSwieta

1. Kaplan Trzykrotnie Blogoslawionej probuje rozpaczli-
wie przekonac¢ miejscowych do odejscia od wiary w Krakena.
Twierdzi, ze sktadanie ofiar temu monstrum doprowadzi ich
jedynie do zguby.

2. Handlarz ukrywajacy pod ptaszczem ro6zne drobne przed-
mioty. Wszystko za polowe ceny. Przedmioty tak naprawde
zostaly ukradzione osobom przybylym na obchody Swieta.

3. Mloda kobieta z dzieckiem na rekach. Twierdzi, Ze ojcem
jej dziecka jest Adam van der Blader.

4. Wesola rodzina przybyla do Neinhagen specjalnie na wy-
step Wedrownego Cyrku Maurice’a Wurma. Ojciec zastana-
wia sie, dlaczego Maurice zmienil ekipe i gdzie wlasciwie sie
podziat.

5. Krasnolud szuka chetnych, ktorzy beda silowac sie z nim
na reke. Przyjmuje zaklady, twierdzac, ze pokona kazdego.
Oszukuje — przed walka pije piwo z domieszkg eliksiru sity.

6. Starszy mezczyzna szuka swojego przyjaciela Kar-
la. Przed poludniem z nim rozmawial i jest przekonany, zZe
znowu gdzie$§ pije bez niego. Jesli BG zapytaja miejscowych
o Karla, ustysza, ze mezczyzna nie zyje od lat...



Bohaterowie Niezalezni
Raymund

Typ: CYWILIZOWANY
AKCJE NA RUNDE: 1

Bronn/umiejetnosé/obrazenia:
Dowolna/5/-

Pancerz: Brak
Umiejetnosci: 6
Wytrzymatosc¢: 7
Uwagi: Inteligentny

Wyposazenie:  kaplanskie” szaty, luneta, podreczny zestaw
do pisania, kilka luznych kartek papieru.

0 Frederika

Typ: CYWILIZOWANY
AKCJE NA RUNDE: 1

Bronn/umiejetnosé/obrazenia:
Dowolna/5/-

Pancerz: Brak
Umiejetnosci: 5
Wytrzymatosc: 12

Uwagi: Inteligentny
Wyposazenie: 1k6 srebrnych monet, medalion wykonany ze

srebra, przedstawiajacy Krakena (Frederika traktuje go jak
bizuterie).



0 Anna

Typ: CYWILIZOWANY
AKCJE NA RUNDE: 1

Broni/umiejetnosé¢/obrazenia:
Sztylet /7/1k6+1

Pancerz: Brak
Umiejetnosci: 8
Wytrzymatoscé: 15

Wyposazenie: kolorowe ubranie cyrkowca, zwoj ze skory reki-
na (rytual spetania krakena), korona z kosci delfina (bezuzy-
teczna do czasu odprawienia rytualu), pierscien niewidzialno-
Sci (zostato 1k6+2 uzyc), 1k6 srebrnych monet.

0 Kultysci Krakena

Typ: CYWILIZOWANY
AKCJE NA RUNDE: 1

Broni/umiejetnosé¢/obrazenia:
Noze, patki, kije /6/1k6+1

Pancerz: Skorznia (1k3)
Umiejetnosci: 5
Wytrzymatosc: 12

Uwagi: Inteligentny

Wyposazenie: lekka bron (ukryta pod ubraniem), symbo-
le kultu Krakena (tatuaze albo prymitywne talizmany), 1k6
miedzianych monet.

Poza Anna w grupie jest piecioro innych kultystow:

e Pasterz - starszy, siwy mezczyzna, dluga broda, zadziwia-
jaco sprawny jak na swoj wiek. Podpiera sie¢ na dlugim kiju,
ale uzywa go rowniez do walki.

e Dlugi Albert - wysoki i patyczkowaty, sepleni z powodu
ubytkow w uzebieniu, twierdzi, ze byl niegdys czarnoksiezni-
kiem, ale nie potrafi juz wlasciwie wymawiac zaklec.

e Maria-Antonia — umiesniona dziewczyna o kréotkich blond
wtosach, cala w tatuazach (na pierwszy rzut oka nie widac,



ze sa tam motywy kultu Krakena). Przylaczyta sie do kultu
dla Anny, ale nigdy nie wyjawi swoich uczuc.

e Gonzales — mtody chtopak z blizng na czole. Dostal sie
do kultu zupelnie przypadkiem i teraz jest przerazony tym,
co dzieje sie wokol niego. Boi sie jednak, ze widzial za duzo
i kultysci predzej go zabija, niz pozwola tak po prostu odejsc.

e Jorg - ma Slady poparzenia na lewej rece, ukrywa je pod
plaszczem. Jesli jest taka potrzeba, ukrywa pod nim row-
niez kusze (kusza/6/2k6+2 przebijajace).

¢ Kraken

Typ: POTWOR
AKCJE NA RUNDE: 4

Broni/umiejetnosé/obrazenia:
Macki/9/3k6

Pancerz: Twarda skora (2k6)
Umiejetnosci: 6
Wytrzymatos¢: 50

¢ Cioteczka Gertruda i jej siostrzenice

Typ: CYWILIZOWANY
AKCJE NA RUNDE: 1

Broni/umiejetnosé/obrazenia:
Dowolna/5/-

Pancerz: Brak
Umiejetnosci: 5
Wytrzymaltosc: 8

Ekwipunek: zestaw garnkow i patelni na kazda okazje, woz
pelen sktadnikow na paszteciki, 1k6 srebrnych monet.



0 Krasnoludzcy pirotechnicy

Typ: CYWILIZOWANY
AKCJE NA RUNDE: 1

Broni/umiejetnosé¢/obrazenia:
Topor/6/2k6+1

Pancerz: Skorznia (1k3)
Umiejetnosci: 5
Wytrzymatoscé: 15

Ekwipunek: 1k6 miedziakow, 1k3 bomb (2k6 obrazen wy-
buch, pech na 3 lub mniej).

Opis: trzech mltodych krasnoludéw (Boden, Grum i Valden),
ktérych trudno odréznic od siebie.

0 Uczestnicy wyscigu o puchar krakena

Typ: CYWILIZOWANY
AKCJE NA RUNDE: 1

Broni/umiejetnosé¢/obrazenia:
Wiosto/5/1k6-1

Pancerz: Brak
Umiejetnosci: 5
Wytrzymatoscé: 15

Ekwipunek: proste ubranie.

0 Typowy mieszkaniec nadmorskiej osady

Typ: CYWILIZOWANY
AKCJE NA RUNDE: 1

Broi/umiejetnosé/obrazenia:
Piesci/4/1k6-2

Pancerz: Brak
Umiejetnosci: 4
Wytrzymatosc¢: 13

Ekwipunek: proste ubranie, 1k3 miedziakow.
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Yakborg
w potrzasku

Materialy dla prowadzacego:
- listy czarnoksieznika
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Wyrwa

Materialy dla prowadzacego:
- mapa,

- statystyki bohtaeréow niezaleznych oraz bestiariusz.







Silmus

Typ: CYWILIZOWANY
AKCJE NA RUNDE: 1

Wytrzymatosc: 12

Umiejetnosci: 10

Pancerz: k3 (wzmocniony welniany stroj kupca z dopasowa-
na zielong czapka)

Broni/umiejetnosé/obrazenia:
Krasnoludzki pistolet / 6 / 2k6

Tasim

Typ: CYWILIZOWANY
AKXCJE NA RUNDE: 2

Wytrzymatosc: 14
Umiejetnosci: 4
Pancerz: k3 (lekki pancerz niziotlczego banity)

Broni/umiejetnosé/obrazenia:
Topor Tasima / 5 / 2k6+1 sieczne

Ksut

Typ: CYWILIZOWANY
AKCJE NA RUNDE: 1

Wytrzymaltosc: 8
Umiejetnosci: 6

Broni/umiejetnosé/obrazenia:
N6z / 5/ 1k6+1 sieczne

Kaznodzieja (Brawd Marwolaeth)

Typ: CYWILIZOWANY
AXCJE NA RUNDE: 2

Wytrzymatosc: 16
Umiejetnosci: 12
Pancerz: k3 (Lekkie, wzmocnione szaty mnicha z kapturem)

Broni/umiejetnosé/obrazenia:
Kostur Marwolaetha / 8 / 1k6+1 miazdzace



Niziolczy handlarz

Typ: CYWILIZOWANY
AKCJE NA RUNDE: 1

Wytrzymatosc: 8
Umiejetnosci: 6

Broi/umiejetnosé¢/obrazenia:
Patka / 5 / k6-1 miazdzace

Sven Rigdrig

Typ: CYWILIZOWANY
AKCJE NA RUNDE: 2

Wytrzymatosc¢: 18
Umiejetnosci: 9
Pancerz: k6 (pancerz krasnoludzkiego magnata)

Broi/umiejetnosé/obrazenia:
Maczuga Suwerena Kompanii / 8 / 2k6+1 miazdzace

Hanselt Zelos

Typ: CYWILIZOWANY
AKCJE NA RUNDE: 1

Wytrzymatosc¢: 18

Umiejetnosci: 6

Pancerz: k6 (zdobiony szlachecki pancerz z przyczepiong
skora wilka na ramieniu)

Straznik miejski

Typ: CYWILIZOWANY
AKCJE NA RUNDE: 1

Wytrzymatosc¢: 15
Umiejetnosci: 5
Pancerz: k6 (pancerz straznika miejskiego)

Broni/umiejetnosé/obrazenia:
Stepiona wlocznia / 8 /| k6+2 przebijajace



Sigred

Typ: CYWILIZOWANY
AKCJE NA RUNDE: 1

Wytrzymatosc: 18

Umiejetnosci: 8

Pancerz: k6 (pancerz straznika miejskiego)
Brofi/umiejetnosé/obrazenia:

Zadbana wtocznia / 8 / k8+2 przebijajace

Matias zwany Nicponiem

Typ: CYWILIZOWANY
AKCJE NA RUNDE: 1

Wytrzymatosc: 14
Umiejetnosci: 10
Pancerz: k6 (zdobiona przeszywanica niziolczego gospodarza)

Broni/umiejetnosé/obrazenia:
Patelnia / 6 / k6-1 miazdzace

Kulfar

Typ: CYWILIZOWANY
AKXCJE NA RUNDE: 3

Wytrzymatosc: 18
Umiejetnosci: 10

Broni/umiejetnosé/obrazenia:
Piesci / 12 / k6-2 miazdzace

Makadam

Typ: CYWILIZOWANY
AKCJE NA RUNDE: 1

Wytrzymatos¢: 20
Umiejetnosci: 10

Broni/umiejetnosé/obrazenia:
Ogromna i ciezka okuta metalem ksiega / 8 / k6-1 obuchowe



Astolf Krigmer

Typ: CYWILIZOWANY
AKCJE NA RUNDE: 1

Wytrzymatosc: 16
Umiejetnosci: 6

Broi/umiejetnosé¢/obrazenia:
Wzmocniona okuciem lutnia Astolfa / 4 / k6 obuchowe

Vakeyth

Typ: CYWILIZOWANY
AKCJE NA RUNDE: 1

Wytrzymatosc: 16
Umiejetnosci: 6

Broni/umiejetnosé/obrazenia:
Kostur Starszej / 6 / k6 obuchowe
Cesiliath

Typ: CYWILIZOWANY
AKCJE NA RUNDE: 2

Wytrzymatosc¢: 18
Umiejetnosci: 12
Pancerz: 2k6 (wybitny elficki pancerz)

Broni/umiejetnosé/obrazenia:
Mtot / 8 / k6+1 miazdzace

Febias

Typ: CYWILIZOWANY
AKCJE NA RUNDE: 1

Wytrzymatosc: 16
Umiejetnosci: 8
Pancerz: k3 (lekka zbroja archiwisty)

Broni/umiejetnosé/obrazenia:
Kostur wagabundy / 4 / k6-1 miazdzace



Qeylin

Typ: CYWILIZOWANY
AXCJE NA RUNDE: 2

Wytrzymatosc: 18
Umiejetnosci: 8
Pancerz: k3 (lekki pancerz mysliwego z kapturem)

Broni/umiejetnosé/obrazenia:
Wybitny tuk Qeylina / 12 / 2k6+3 przebijajace

Cinvatra

Typ: CYWILIZOWANY
AKCJE NA RUNDE: 1

Wytrzymatosc: 14
Umiejetnosci: 8
Pancerz: kK3 (lekki pancerz mysliwego z kapturem)

Broni/umiejetnosé/obrazenia:
Luk wlasnej roboty / 9 / 2k6 przebijajace

Dakki

Typ: CYWILIZOWANY
AKCJE NA RUNDE: 1

Wytrzymatosé: 15
Umiejetnosci: 6
Pancerz: k3 (lekki pancerz mysliwego z kapturem)

Broni/umiejetnosé/obrazenia:
Krotki tuk / 8 / 2k6 przebijajace

Hans Ain

Typ: CYWILIZOWANY
AXCJE NA RUNDE: 2

Wytrzymatosc: 16
Umiejetnosci: 8
Pancerz: k3 (lekka przeszywanica buntownika)

Broni/umiejetnosé/obrazenia:
Zadbany sztylet / 9 / k6+2 przebijajace



Talweia

Typ: CYWILIZOWANY
AKCJE NA RUNDE: 1

Wytrzymatosc: 12
Umiejetnosci: 10
Pancerz: k3 (niziolcza wzmacniana tunika medyka)

Broi/umiejetnosé/obrazenia:
Ozdobny drag Talwei / 6 / k6 obuchowe

Znane czary: )
Leczenie (2), Pancerz (4), Sciana (4)

Skuld

Typ: CYWILIZOWANY
AKCJE NA RUNDE: 1

Wytrzymatos¢: 10
Umiejetnosci: 10

Broni/umiejetnosé¢/obrazenia:
Stara drewniana chochla / 6 / k6-1 miazdzace

Ricard

Typ: CYWILIZOWANY
AKCJE NA RUNDE: 1

Wytrzymatoscé: 15
Umiejetnosci: 9

Broni/umiejetnosé¢/obrazenia:
Laga / 8 / k4 obuchowe



Starowinka

Typ: POTWOR
AKXCJE NA RUNDE: 2

Wytrzymatosc: 44

Umiejetnosci: 8

Pancerz: k3 (pajeczy pancerz)

Uwagi: Inteligentna, wiedza o magii, tropiaca.
Broni/umiejetnosé/obrazenia:

Ostre odnoza i szczypce / 8 / 2k6 przebijajace

Znane czary:
Leczenie (2), Taniec (4)

Wielkie pajaki

Typ: POTWOR
AKCJE NA RUNDE: 1

Wytrzymatosc: 12
Umiejetnosci: 6
Pancerz: k3 (pajeczy pancerz)

Uwagi: Tropiacy

Broni/umiejetnosé/obrazenia:
Ostre odnoéza i szczypce / 8 / k6 przebijajace

Kevir

Typ: MAGICZNY
AKXCJE NA RUNDE: 2

Wytrzymatosc: 25
Umiejetnosci: 8
Pancerz: k3 (oslona esencji)

Uwagi: Inteligentny, marionetka

Broni/umiejetnosé/obrazenia:
Eteryczne ostrza / 8 / k6+2 sieczne



