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STRESZCZENIE FABULY

Wydarzenia przedstawione w ponizszym scenariuszu majg miejsce w Altdorfie podczas
wyjatkowo goracego lata. W dzielnicy Leibenshoch, w ktorej przyszlo sie zatrzymac
Bohaterom Graczy, wybucha seria pozaréw. Zostaja oni wplatani w dochodzenie majace na
celu zlapanie tajemniczego podpalacza. Wraz z rozwojem wydarzen BG beda odkrywac
coraz mroczniejsze fakty dotyczace historii, jaka wydarzyla sie kilkanascie lat wezesniej, a
ktérej bezposrednim skutkiem sa obecne zdarzenia. W finale przyjdzie im zadecydowac czy
zemsta, ktora jest motorem wszystkich wydarzen, dojdzie do skutku. Podczas $ledztwa
bedzie im towarzyszyl dzwiek dzwonu bijacego na alarm za kazdym razem, gdy wybuchnie
pozar.

INFORMACJE TECHNICZNE

Przygoda przeznaczona jest dla dowolnej iloSci graczy, cho¢ optimum to od 2 do 4. Poziom
zaawansowania postaci takze nie gra wiekszej roli — w przygodzie przyjdzie bowiem
Bohaterom glowkowa¢, a nie uzywaé radosnej, niczym nieskrepowanej przemocy. Ze
wzgledow fabularnych pozadane jest, aby postacie graczy nie zajmowaly zbyt wysokiej
pozycji spolecznej. Wiaze sie to z tym, ze dzielnica, w ktorej przyjdzie im sie obracaé i
wydarzenia, w ktérych beda uczestniczy¢, nie koniecznie przeznaczone sa dla wielkich tego
Swiata. Stowem, przygoda dla przecietnej druzyny, ktéra nie boi sie podjaé¢ ryzyka, aby
zarobic¢ kilka ,karolkow”.

SCENA 1 - POZAR

Altdorf. Srodek lata. Lata tak upalnego, ze drugiego takiego nie pamietaja nawet najstarsze
krasnoludy. Z nieba leje sie zar. W slonicu nie da sie wysta¢, cieni daje niewielka ulge. Noce
sq kroétkie, lepkie i gorace. Temperatura spada wtedy zaledwie o kilka stopni. Miasto
Smierdzi okrutnie, poziom Reiku jest niski, a w miejskich studniach powoli zaczyna
brakowaé¢ wody. Mieszkanicy sa zmeczeni upalem, rozdraznieni i opryskliwi. Staz miejska
tylko szuka okazji aby obi¢ kogo$§ z byle powodu, uprzejmy na co dzien karczmarz
powarkuje, nawet ulicznice sie gdzie$ pochowaly. Krotko mowigc - nie do wytrzymania.

Bohaterowie Graczy rozpoczng przygode szukajac azylu, skrawka cienia, w ktorym mozna
sie schroni¢ przed upalem i niesamowitym smrodem pelznacym po ulicach. Gdziekolwiek,
byle mieli chlodne piwo... Marzenia! Jedyne, co uda im sie dosta¢, to cienkusz tak cieply i
ohydny w smaku, ze ledwie daje sie go pi¢. Atmosfera jest ciezka, pozostali bywalcy
sokalu” pociagaja piwo drobnymi lykami niewiele méwiac, tepo spogladajac przed siebie.
Od czasu do czasu kto$ zagai o pogodzie, lecz rozmowa szybko umiera. Karczmarz poci sie,
a pot skapuje z jego potrojnego podbrédka do piwnego dzbana. A jest dopiero ranek, nie
bila jeszcze dziesigta. Wkrotce, gdy stonce stanie w zenicie, bedzie tylko gorzej...

Wszystkich z marazmu wybija dzwiek dzwonu. Ludzie spogladaja niepewnie po sobie. Kto$
na ulicy wrzeszczy: ,,Pozar!!!”, naraz wszyscy rzucaja sie na zewnatrz, aby zobaczy¢ co sie
dzieje. Nasi BG rowniez powinni zareagowaé. JeSli jednak ciekawo$¢ nie bedzie
wystarczajacym bodZzcem do ruszenia sie, pomoze im w tym straz miejska, ktora w trybie
natychmiastowym rekrutuje ochotnikéw do gaszenia ognia. Chcac nie chcac Bohaterowie
wezma udzial w walce z pandemonium rozgrywajacym sie kilka przecznic dale;.

Plonie magazyn. Ludzie podaja sobie nawzajem wiadra, probujac poskromié szalejacy
zywiol. Sznureczek ciagnie sie na ponad sto krokéw, az do samego Reiku. Wysilki jednak
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idg na marne. Przesuszone drewno pali si¢ doskonale. Zawalit si¢ dach jednej czeSci
magazynu, ktéry$ z bohaterskich strazakow zostal przygnieciony plongcymi belkami. Zar
bijacy od budynku poteguje ukrop dnia.

W ciaggu kilku chwil pojawi sie nieszczesny wlasciciel nieruchomosci. Na przemian klnac,
biadolgc i wznoszac modly do kazdego ze znanych mu bogoéw, bedzie zachecal wszystkich
do zwiekszenia wysilkéw przy gaszeniu pozaru. Gdy zajmie sie drugie skrzydlo magazynu,
chwyci jednego z graczy za ramie:

»Szybko! Tam! — wskaze rekq — Ratujcie co sie da! Moje cenne barwniki! Zaplace!
Btagam!!!”.

BG be;dq mogli sie; wykazaé. Troche ryzyka, podgrzania atmosfery, troche; testow. Plongcy
strop, ]onry ognia, nagle wybuchy Wszystko to mozna zaserwowac jako efekty specjalne.
Im wiecej beczek z cennymi barwnikami uda sie im wydoby¢, tym lepiej dla nich. W koncu
jednak beda musieli da¢ za wygrana. Zywiol jest zbyt potezny. Zwycieza ludzi i pochlania
budynek. Tylko lasce Sigmara nalezy przypisac to, ze nie zajely sie pobliskie domostwa, w
tym - jakze wazny dla miejscowych - lokalny burdel.

Horst Lang, bo tak sie zwie stratny przedsiebiorca, wyrazi dogltebna wdzieczno$¢ za pomoc
1 poprze ja, naturalnie, zlotymi koronami. Tak wlasnie zacznie sie znajomos$¢, ktéra -
miejmy nadzieje - zaowocuje wieloma wydarzeniami.

Horst jest przekonany, ze to nie przypadek. Pocac sie niemilosiernie (nawet w taki upal
nosi szykowng czape ze srebrnego lisa) zleci naszym Bohaterom znalezienie winnego tego
incydentu. Obieca godziwa zaplate (pomimo tak bolesnej straty, nadal jest do$¢ bogatym
obywatelem Altdorfu) i poprosi o szybkie dzialania. Intryga sie zaczela.

SCENA 2 - DOCHODZENIE

Gracze zostaja pozostawieni sami sobie. Trzeba dziala¢. Tylko od czego tu zaczaé? No coz,
podrzuémy im kilka watkow, za ktorymi moga podazyé:

+ zaowocuje — zapytany o to czy sie komukolwiek, kiedykolwiek narazil, Horst Lang
naturalnie zaprzeczy. Ma oczywiscie swoje na sumieniu, ale o tym pdzniej. Jezeli
bedzie dtuzej nagabywany przez BG o ewentualnych wrogéw, wskaze niejakiego
Dietmara Lielle (patrz Scena 3).

+ Jesli ktérys z Bohaterow byl dostatecznie spostrzegawczy podczas gaszenia pozaru,
z pewnoscia dojrzal kogo$, kto nie pomagal przy podawaniu wiader. Co wiecej,
niemal hipnotycznie wpatrywal sie w plomienie, uémiechajac sie gdy kolejne partie
budynku zajmowaly sie ogniem. Jesli bohaterowie nie sg az tak Swiadomi tego, co
sie wokol nich dzieje, ale za to potrafia rozmawia¢ z ludZzmi, wspomnianego
osobnika wskaze im jeden z zebrakéw, ktéry obserwowal cale zajscie. W tym
momencie do fabuly wkracza Udo Betz, uliczny cyrkowiec, precyzujac — polykacz
ognia (patrz Scena 7).

+ Przepytywani straznicy magazynu naturalnie nic nie widzieli i nic nie slyszeli. Ogien
wybucht gdzie$§ w Srodku, a gdy oni, biedni, zorientowali sie co sie dzieje, bylo juz za
pozno. Jeden polecial bi¢ na alarm, drugi prébowal gasi¢ pozar. Tych dwoch
nierozgarnietych ositkow to Slepy trop, poniewaz gdy wybucht pozar, zajmowali sie
ucinaniem drzemkKki w cieni, do czego oczywiScie nigdy sie nie przyznaja.
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+ Okoliczni mieszkancy, zebracy i wszyscy inni, ktorzy byli w poblizu zdarzenia takze
na niewiele sie zdadza. Nikt z nich nie widzial podpalacza, za to kazdy ma swoja
teorie na temat tego, kto mégtby nim by¢. Poczawszy od bardziej prawdopodobnych
(,Lang narazil sie pélswiatkowi nie placqc za ochrone.”), poprzez co bardziej
wydumane (,70 spisek kupieckiej gildii, Panie. Chcq Langa wysiudaé z
interesu...”), do zupelnie fantastycznych (,7To na pewno klgtwa boza, Panie, nie
widzialem go w Swigtyni juz ze trzy tygodnie.”). Nie mniej jednak rozmowy z
mieszkancami Leibenshoch moga da¢ kilka interesujacych wskazowek:

» To nie jest pierwszy pozar. Kilka dni temu splonal sklad innego kupca,
Konrada Kuhna. Po6zniej splonela réwniez miejscowa szulernia, ktorej
protektorem byl lokalny ,Ksigze Podziemia”, niejaki Viktor Fehr znany
rowniez jako Lasica.

» Kto$ z bardziej ,Swiatlych” obywateli Leibenshoch moze zwro6ci¢ uwage
graczy na nature samego pozaru — ,Widzieliscie? Ogien, choé polewany
wodq, gasnq¢ za nic nie chcial. Zajely sie kamienne Sciany i okoliczny bruk.
Dziwne prawda? Jak nie patrze¢ sprawka sit nieczystych, bqdz jakiegos
maga. Co zresztq na jedno wychodzi” (rozwiniecie tego watku doprowadzi
BG do Sceny 8).

+ Proby ugryzienia sprawy od strony porachunkéw gangsterskich mozna ucigé lub
pociagna¢ wedle wlasnej woli. To rowniez Slepa uliczka. Lasica jest w te sprawe
zamieszany, nieszcze$liwie jednak dla niego, tym razem jako ofiara. Nie przywykl
do tego, ze kto$ probuje go zastraszy¢ i psu¢ interesy. Na wszelkie akcje Bohaterow
bedzie reagowal bardzo nerwowo (wiecie, ten upal...) i nalezy przyjaé, ze gdy
puszcza mu nerwy nasi kochani BG moga zakonczy¢ przygode na dnie Reiku z
przywigzanymi do szyi kamieniami.

+ Inne fantastyczne teorie i pomysly mieszkancow Leibenshoch powinny by¢ na tyle
nieprawdopodobne, ze Bohaterowie nie musza zawracac¢ sobie nimi glowy.

+ Fakt, ze pozary s3 ze sobg powiazane i nie dotykaja przypadkowych oséb, bedzie
bardzo cennym tropem. Jesli oczywiscie BG do tego dojda. Kilku prominentnych
obywateli Leibenshoch lgczy pewna paskudna tajemnica z przeszlosci, o ktorej na
tym etapie fabuly nie za bardzo beda sklonni mowié (patrz Scena 9). Probujac
ustali¢ jakiekolwiek fakty, Bohaterowie ze strony ofiar napotkaja mur milczenia.
Bardziej pomocni moga okazaé sie miejscowi, ktérzy, po odpowiednio popartym
twarda walutg przepytywaniu, moga zdradzi¢ na przyklad fakt, ze wyzej wymienieni
utrzymuja ze sobg potajemnie stosunki lub tez to, iz kiedy$ byli wspdlnie
zaangazowani w budowe $wiatyni Sigmara w Leibenshoch, ktora zresztg ostatecznie
nigdy nie powstala. (Mozna w tej fazie dochodzenia zdradzié¢ kilka faktéw, ktore
ostatecznie w pelni maja wyj$¢ na jaw w Scenie 10. Nalezy jednak podawa¢ je z
umiarem i na tyle subtelnie, aby nie odkry¢ przed Bohaterami od razu calego spisku
oraz aby zbudowac wiele niedopowiedzen i atmosfere tajemnicy).

+ Je$li BG podjeli watek nienaturalnego pochodzenia ognia trafi¢ powinni do
jedynego alchemika w Leibenshoch, Hildebartha Neumanna (patrz Scena 8. Dla
zachowania plynnosci scenariusza wskazane jest, aby nie trafili tam zbyt wcze$nie.
Najlepiej tuz po Scenie 5).

+ Altdorf to niespokojne miasto. Pelno tu podzegaczy i agitatorow. Gdzies w trakcie
dochodzenia (powiedzmy juz po Scenie 3), gracze powinni staé¢ sie $wiadkami
plomiennego (hm, to chyba nie najlepsze sformulowanie) oredzia. Pchnie to fabule
do przodu, ukazujac kolejne mozliwosci.
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SCENA 3 — DIETMAR LIELLE — ROMANTYCZNY KOCHANEK

Dietmar Lielle jest pozalowania godnym osobnikiem. Zakochany w Elsie Lang, corce
naszego Horsta, w milosnym uniesieniu postanowil poprosi¢ kupca o jej reke. Niestety, dla
pana Langa, czlowieka o slusznej pozycji, perspektywa nedznego zaka, do tego poety(!),
jako ziecia byla zupelnie nie do zaakceptowania. Jego amory ucigl dos¢ szybko, przy
pomocy pachotkéw uzbrojonych w palki. Dietmar, w swej rozpaczy, publicznie zaczal
wygraza¢ Langowi, piszac nawet pamflet na jego temat. Cala sprawa pewnie ucichla by w
koncu, gdyby srogich grézb Dietmara, o doprowadzeniu Horsta Langa do ruiny, nie
poparly niedawne wydarzenia. Kupiec sam nie do konca wierzy, aby poecina mégt by¢
sprawca pozaru, niemniej jednak woli sie upewnié, ze sprawdzone zostang wszelkie
ewentualnosci.

Dietmara bedzie mozna znalez¢ badz w karczmie ,,Pod trzema kuflami”, badz domostwie, w
ktéorym zamieszkuje wraz z jemu podobna zakowska bracig. Naturalnie ze sprawa nie jest w
zaden spos6b powigzany. Staral sie bedzie jednak przeciaggnaé BG na swoja strone, w
pieknych slowach opisujac swa wielka milo$¢ do Elsy, a w najgorszych ukazujac
zachlanno$¢ i bezwzgledno$¢ Horsta Langa. Nie bedzie mial jednak na poparcie swych
wywodow dostatecznej ilosci ,karolkéw”, wiec Smialo mozna przyjaé, ze nie wzbudzi
wiekszego zainteresowania. Ten watek to §lepy zaulek, ktory ma zaabsorbowaé¢ na jaki$
czas uwage graczy.

SCENA 4 — ALTDORFSKA ULICA

~Kto jest temu wszystkiemu winien!? — dojdzie do uszu naszych Bohateréw, gdy beda
przechodzi¢ ulicami Leibenshoch. — Kto sprowadzit ten gorqc, a teraz jeszcze pali nasze
domy!? — glos miejscowego krzykacza bedzie rozbrzmiewat oskarzajaco posrod nielicznych
przechodniow zebranych wokoét niego. — Czarnoksieznicy powiadam! Plugawe stugusy
Chaosu, zyjqce posrod nas!!!”.

Wywdd agitatora bedzie réwnie goracy, jak slonce w samo potudnie. Spotka sie jednak
z umiarkowanym zainteresowaniem tlumu. Do czasu... W chwili, w ktoérej krzykacz
przedstawi konkretny plan dzialania, sporo osob okaze sie zywo zainteresowanymi
wcieleniem go w zycie.

~W przytutku u Blogostawionej Shallyi ukrywa sie jeden z nich! Juz nie raz
doswiadczyliSmy tego, co taki szaleniec jest w stanie uczyni¢! Wezmy sprawy w swe rece
i skonczmy z tym wynaturzeniem!!!”

Altdorfska ulica jest sklonna do wartkich i nie zawsze do konca przemyslanych dzialan. BG
powinni sie poSpieszy¢, zanim podjudzony tlum zbrojny w palki, sztachety i kamienie
brukowe, ruszy aby wymierzaé¢ sprawiedliwosé. Ta scena powinna pchna¢ Boheterow do
przytulku, gdzie natrafiag na nowe tropy dotyczace sprawy.



SCENA 5 — LUTHER — OBLAKANY CZARODZIEJ

Luther niegdy$ byl bardzo zdolnym
czarodziejem Kolegium Plomienia.
_ Niestety podczas jednego

; Fis z eksperymentdw z uzyciem Aqshy,

e ? czerwonego wiatru magii, dosiegla
e go Kklatwa Tzeentcha. Postradat
: - zupelnie zmysly i bezpowrotnie
- utracit wplyw na swoj talent
magiczny. Na szczeScie mial wérdd
magistrow oddanego przyjaciela,
ktory po tym nieszczeSliwym
wypadku, zatroszczyl sie o niego na
tyle, na ile potrafit — umieszczajac
go w przytutku Shallyi w
Leibenshoch. Teraz stale lozy na
jego utrzymanie i od czasu do czasu,
gdy przebywa Altdorfie, odwiedza
starego druha, aby przez jakis czas z
nim posiedzie¢.

Luther jest kompletnie oblakany.
Bez przerwy mamrocze co$ pod
nosem, §lini sie, zdarza mu sie
_ zrobi¢ pod siebie. Jedynie ogien
potrafi przykué¢ jego uwage. Wtedy
wpada w stan podobny
do  katatonii, wpatrujagc  sie
godzinami w plomienie. Jeszcze

: & pare lat temu bywaly z nim
problemy — zdarzalo mu SIQ zaproszyc oglen w przytulku a nawet nieSwiadomie sples¢
magie i rzuci¢ jaki§ ognisty czar. Teraz juz sie to nie zdarza. Jego przyjaciel zadbal o to,
zeby nie dochodzilo do takich incydentow — kto$ przez caly czas pilnuje Luthera i uwaza,
aby nie przychodzily mu do glowy ghupie rzeczy. Nikt jednak nie wie, ze od czasu do czasu
Luther odzyskuje zmysly. W tych rzadkich chwilach jest strasznie zagubiony, lecz w pelni
Swiadomy tego, co sie dzieje. Taki stan nie trwa niestety zbyt dlugo i Luther na powro6t
pograza sie w swoim ognistym szalenstwie.

Przytulek to przygnebiajace miejsce. Pelny oblgkanych, kalek i chorych, ktérymi nie chce
sie zajmowa¢ nikt poza Swietobliwymi nowicjuszkami Shallyi.

BG powinni dotrze¢ do przytulku przed rozsierdzonym tlumem. Spotkaja Luthera
siedzacego w pelnym sloncu, gdzie§ na wewnetrznym dziedzincu. Wszelkie proby
porozumienia sie z nim spelzng na niczym. Bez cienia watpliwoSci czarodziej jest zupelnie
oblgkany. Pojawia sie tylko pytanie, czy szaleniec przypadkiem nie stoi za tymi wszystkimi
wydarzeniami? Wszak obled w niczym nie przeszkadza, a w tej kwestii akurat mégt by
nawet pomoc...

Podczas prob nawigzania kontaktu z Lutherem do Bohateréw podejdzie Gunnar Hachs
(tak sie przynajmniej przedstawi) i poprosi ich, aby zostawili biedaka w spokoju. Powie, ze
jest opiekunem tego starca i zajmuje sie nim od dluzszego czasu, a je$li BG maja jakie$
pytania, on chetnie na nie odpowie.
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Uwaga! Wlaénie Bohaterowie poznali czarny charakter, osobe ktora stoi za wszystkimi
pozarami w Leibenshoch. Nie mozna jednak im tego teraz, ani nawet nieco po6zniej,
zdradzié. Jesli wywiaze sie dyskusja, Gunnar opowie historie maga. Na wzmianke o tym, ze
poszukuja sprawcy pozaréw w Leibenshoch, zareaguje do$é¢ opryskliwie. To powinna by¢
pierwsza, mala wskazéwka mogaca sprowadzi¢ BG na wlasciwy trop sprawy. Jednak dla
dobra fabuly w tej chwili najlepiej bedzie upewni¢ ich, ze negatywna reakcja Gunnara ma
zwigzek tylko z tym, ze jacy$ obcy niepokoja Sigmarowi ducha winnego szalenca.

Niezbednym jest aby przy opisywaniu wygladu Gunnara wspomnieé, ze prawa strona jego
twarzy jest okropnie poparzona. Jesli kto$ go o to zapyta, Gunnar bardzo niechetnie bedzie
moOwil o oparzelinie. Nagabywany, w koncu jednak opowie zmyslong historyjke o stuzbie,
ktora odbyt jako puszkarz w nulnenskim regimencie artyleryjskim i eksplodujacej armacie,
ktéra go oszpecila.

Jakakolwiek nie wywigzalaby sie dyskusja pomiedzy Gunnarem i BG, zostanie ona
brutalnie przerwana. Rozjuszony ttum w koncu dotrze do przytulku i wywazy drzwi na
wewnetrzny dziedziniec. Starszy kaplan, nadzorca tego miejsca, bedzie staral sie
protestowa¢ i zastapi wzburzonemu motlochowi droge. Szybko jednak zostanie
bezceremonialnie odepchniety na bok podobnie, jak siostry i podnieceni niecodziennymi
wydarzeniami wariaci.

BG moga odpusci¢ i usunaé sie na bok (w obronie maga stanie tylko Gunnar) lub tez
zaangazowaé sie w nierowng walke z tlumem. Wtedy poleca w ich strone kamienie,
nieczystosci

i inne malo sympatyczne przedmioty. Starcie zapowiada sie na krotkie, gwaltowne i
zupelie niepomysine dla Bohaterow, jednakze... Gdy dojdzie do pierwszych rekoczynow,
nagle zacznie bi¢ dzwon.

ALARM!!! Znéw cos$ ptonie!!!

Dla wszystkich bedzie to jednoznaczny dowod na to, ze czarodziej nie ma nic wspdlnego
z wydarzeniami. Ludzie rzucg na ziemie trzymany orez i popedza gasi¢ pozar. Tak tez
powinni uczynié i nasza druzyna.

SCENA 6 — PALAC SPRAWIEDLIWOSCI

Tym razem plonie prywatna rezydencja miejscowego dowodcy strazy, Ulfa Mayera. I znow
walka z zywiolem bedzie zupelnie bezcelowa. Ogien niemalze strawit juz dwie kondygnacje
wystawnego domu (warto podkresli¢, ze rezydencja zdecydowanie odznacza sie na tle
okolicznych domoéw; ciekawe skad str6z prawa mial na to wszystko pienigdze?). Zaraz
potem zawali sie pietro i dach, grzebigc caly dobytek Meyera pod tonami gruzu.

Przybyly na miejsce zdarzenia kapitan Meyer bedzie klal na czym S$wiat stoi. Zruga
znajdujacych sie na miejscu straznikéw miejskich, wyda szybkie rozkazy. Zdecydowanie nie
bedzie w humorze aby odpowiada¢ na pytania graczy.

Czy w tej calej sytuacji znajda sie jakie$ uzyteczne dla Bohaterow wskazéwki? Oraz jak, do
jasnej cholery, Gunnar Hachs, ktory jest rzekomo winny wszystkiemu, rozpalil ten pozar,
skoro jeszcze przed chwila rozmawial z graczami na dziedzincu przytutku?

Odpowiedzi na to pytania, przynajmniej czeSciowej, moze udzieli¢ cudem ocalaly z pozaru
sluzacy Meyera. Poparzony, okopcony i zdyszany opowie graczom, jak godzine przed
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pozarem odebral paczke skierowana do jego pracodawcy. Zgodnie ze zwyczajem zostawil ja
w gabinecie i odszedl wypehliaé swoje codzienne obowigzki. Teraz jest gotow przysiac, ze
pozar zaczal sie wlasnie w gabinecie kapitana Meyera. Gdy proébowal opanowaé ogien,
okazalo sie, ze jego starania sa zupeklnie bezowocne. Ledwie wystarczylo mu czasu na
ucieczke.

Co bylo zatem w paczce? Moze jednak od poczatku. Gunnar wykorzystuje maga Luthera
(podczas jego nielicznych przeblyskow $wiadomosci) do produkeji substancji zwanej
Zywym Ogniem (wiecej w Dodatku). Substancja ta plonie magicznie i nic nie jest jej w
stanie ugasi¢. Dodatkowo jest szalenie niestabilna i jesli jest zbyt cieplo (a w taki dzien
zdecydowanie jest) nastepuje samozaplon. Potem jest juz tylko pandemonium. Gunnar
przechowuje substancje w chlodnych piwnicach przytulku i doskonale zdaje sobie sprawe z
tego, co sie stanie gdy wyniesie ja na zewnatrz. Wkomponowuje sie to w plan jego zemsty.

Kto paczke dostarczyl? Zwykly ulicznik, oplacony przez Gunnara. Bohaterowie nie moga
jednak odnalez¢ chlopaka zbyt szybko, poniewaz przedwcze$nie ujawni to caly spisek.
Kiedy w koncu do niego dotra (najlepiej gdzie$ po Scenie 10), ulicznik, dajmy mu na imie
Vito, opisze mezczyzne z oparzong twarzg, ktory zlecil mu dostarczenie paczki. Mezczyzne
jak nic pasujacego do rysopisu Gunnara.

Warto wspomnie¢, ze calemu pozarowi z zachwytem bedzie przygladal sie Udo Betz (jesli
oczywiscie BG nie zajeli sie nim wezesniej).

SCENA 7 — UDO BETZ — POLYKACZ OGNIA

O Betzu BG moga dowiedzie¢ sie juz na
poczatku gry, choé¢ dotrze¢ powinni do
niego dopiero teraz. Jako podejrzany
Udo nadaje sie idealnie. Nie dos¢, ze ma
na co dzien do czynienia z ogniem,
plujac nim na lewo i prawo, to jeszcze
niezdrowo fascynuje sie pozarami.
Niestety i on jest $§lepym zaulkiem tego
dochodzenia, a jego zadaniem jest tylko
odciggniecie uwagi od gléwnego watku
rozgrywki.

Betz jest twardym zawodnikiem.
Wychowala go ulica i nie da soba
pomiata¢. Gdy Bohaterom uda sie go
w koncu namierzy¢, bedzie hardo sie
stawial. Sprobuje ucieczki, a nawet
walki. Gdy opali komu$ buzke wyplutym
spirytusem, stosunki pomiedzy stronami |
moga stac sie nieco mniej przyjazne.

Udo nie ma nic wsp6lnego z pozarami. | |
Niewazne w jaki sposob gracze do tego =

dojda — proéba, grozba, czy przemoca. -
Co prawda zachwyca sie ogniem, a
pozary wprawiaja go w niezwykly stan
uniesienia, ale nie jest az takim




ghupcem, aby sam je wywolywac. Przy odpowiednich metodach perswazji przyzna sie do
kontaktow z Lutherem. Opowie, ze staral sie od maga ognia wyciggna¢ informacje na temat
piromancji, jednak bezskutecznie. Wartym uwagi elementem jego zeznania bedzie fakt,
ktéry odnotowal podczas swoich wizyt w przytultku - Luther od czasu do czasu odzyskuje
Swiadomo$¢ i mozna z nim normalnie porozmawiaé. Podczas ostatniego spotkania, kilka
dni temu, Luther w przeblysku $wiadomo$ci wspomnial mu, ze zostal poproszony o
przygotowanie mikstury Zywego Ognia, jednak nie pamietal przez kogo i dlaczego.

SCENA 8 — SKLEP ROZMAITOSCI

Jedyny ,alchemik” w Leibenshoch to polszarlatan wyrzucony ze Zlotego Kolegium za
uraganie sztuce transmutacji. Nie dysponujac prawdziwymi zdolno$ciami magicznymi,
Hildebarth Neumann, prowadzi co$ na ksztalt apteki, sklepu z miksturami oraz pracowni
zielarskiej w jednym. Gdy gracze trafia do niego tropigc nienaturalne pochodzenie ognia,
bardzo chetnie im pomoze, udzielajagc wykladu na temat alchemicznych wlasciwosci
substancji nieozywionych. Po dokladnym opisie pozaru bedzie w stanie wydedukowaé, ze
do jego rozpalenia uzyto Zywego Ognia. Dokladnie w tym samym momencie w jego mézgu
zajda powazne procesy mysSlowe i w przyplywie entuzjazmu opowie o zamoéwieniu, jakie
zrealizowal jaki$ miesigc temu.

Ot6z dostal list, poparty pekatg sakiewka, w ktérym proszono go o dostarczenie
specjalistycznej aparatury alchemicznej oraz specyficznych sktadnikow. Sktadnikow, ktore,
jak teraz skojarzyl, moga poshluzy¢ do produkcji Zywego Ognia. Jako adres zamodwienia
podano przytulek Shallyi w Leibenshoch...

SCENA 9 - WSZYCY LUDZIE W TO WPLATANI

Nadszed! czas na zdanie raportu z postepoéw w dochodzeniu. BG maja sie spotkaé w ,Zlotej
Gesi” z Horstem Langiem. Gdy zjawig sie na miejscu i zapytaja o Horsta, jeden
z postugaczy oznajmi im, ze pan Lang ma teraz bardzo wazne spotkanie i nie mozna mu
przeszkadzaé. Wskaze jednocze$nie na alkierz, w ktorym Horst bedzie zasiadywal wraz z
kilkoma innymi osobami.

W zaleznoSci od tego, jak mocno Bohaterowie wgryzli sie w miejscowe uklady, uda im sie
rozpoznac kilku z nich. A bedzie tam Victor Fehr, wladca podziemia, Konrad Kuhn kupiec,
ktéry réwniez mial straty w wyniku pozaréw, Ulf Mayer kapitan strazy miejskiej w
Leibenshoch oraz brat Vallus, kaplan Sigmara, przelozony skryptorium.

Dobrze, zapytaja pewnie gracze, ale co laczy te piagtke? Czy to, ze wiekszos$ci z nich cosS sie
spalilo, uprawnia do zasiadania przy jednym stole kryminaliste, str6za prawa i kaptana?
Odpowiedz brzmi: nie. Te piatke laczy co$§ wiecej, tajemnica z przeszlosci, ktora jak sie
zdaje, powraca teraz z calg moca.

Po kilkunastu minutach spedzonych na przygladaniu sie temu towarzystwu Bg ujrza
kaptana, ktory wstanie i glos$niej niz dotychczas powie: ,To nie jest przypadek! Moéowie
wam! Lepiej co$ z tym zrobmy zanim nie bedzie za p6zno!”. Po czym odejdzie od stohu,
kierujac sie do wyjscia.
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W §lad za nim alkierz opuszcza |
pozostali  czlonkowie spotkania. =
Pozostanie tylko Lang, ktory gestem = /"
zaprosi Bohaterow do stolu i
wyshucha ich raportu zZ
dotychczasowych  postepow  w
dochodzeniu.

SCENA 10 — RETROSPEKCJA

Czas na wyjasnienie tego, co sie tak
naprawde dzieje. BG  moga
dowiedzie¢ sie prawdy na kilka
sposobow. Lokalne Sledztwo posrod
mieszkancow da tylko niepewne
poszlaki. Przyci$niecie ofiar pozaréw
przyniesie nieco lepsze rezultaty. Od
Meyera, czy Fehra niewiele da si¢
wyciggnaé (wspominalem juz o
kamieniu u szyi i Reiku?), kupcy |
moga by¢ bardziej rozmowni, jednak !
osobg, ktora sie zalamie i wyzna
wszystko bedzie brat Vallus. Stanie
sie to zaraz po tym, jak jego cenne

skryptorium i jednocze$nie dom,
dopali sie do reszty.

Z nastaniem nocy BG ponownie uslysza bijacy na alarm dzwon. Znéw co$ plonie. Znow
nalezy ratowaé co sie da, inaczej cala dzielnica stanie w ogniu. I znéw wysilki p6jda na
marne. Skryptorium, wypelione po brzegi zwojami i ksiegami spali sie rownie szybko, co
wyschnieta stoma.

Jakie wskazowki uda sie Bohaterom wyciggna¢ uczestniczac w gaszeniu pozaru tym razem?
Naturalnie bedzie obecny Udo Betz (chyba, ze wcze$niej z nim powaznie porozmawiali).
W okolicy takze dostrzegg Gunnara (ktory znajduje si¢ tutaj, poniewaz sam przed chwilg
podlozyt Zywy Ogienn w piwnicach skryptorium). Gunnar nagabywany o to, co tutaj robi,
odpowie zgodnie z prawda (przynajmniej polowiczng), ze w imieniu Shallyi rozdawal na
drugim koncu dzielnicy jalmuzne zebrakom i teraz wraca do przytutku. Na poparcie swych
stow pokaze wor wypeliony resztka jedzenia dla biednych.

Najwazniejszym elementem tej sceny bedzie jednak ojciec Vallus, ktéry przygnieciony
ciezarem wydarzen z ostatnich dni i rosngcym strachem przed powracajaca przeszloScia,
wyzna naszym Bohaterom co takiego wydarzylo sie w Leibenshoch ponad 15 lat temu.

Leibenshoch, 15 lat temu

Leibenshoch od dawna staralo sie o wlasng $wiagtynie Sigmara. W koncu po latach
zabiegow i lobbowania, udalo sie nakloni¢ koscielnych oficjeli do wyasygnowania funduszy
na budowe nowego przybytku Sigmara. Budowe rozpoczeto natychmiast po ogloszeniu
decyzji. Prace od strony kultu mial nadzorowac ojciec Vallus, nad organizacja robotnikow i
materialow czuwaé mieli miejscowi patrycjusze Lang i Kuhn, nawet straz miejska
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zaangazowala sie w inicjatywe. Swigtynia miala powstaé wedlug projektu mlodego
architekta Ernsta Vogla.

Swigtynia nigdy nie zostala ukonczona. Srodki przeznaczone na jej budowe zostaly
zdefraudowane przez najbardziej zainteresowane i majace najwiekszy wplyw na budowe
strony (w tym réwniez Victora Feha, ktéry nie mogl nie macza¢ w tym interesie swoich
brudnych lap). Mechanizm oszustwa byl prosty — na budowie ciagle co$ sie dzialo. Albo nie
wytrzymal filar, albo rozkradziono materialy, albo trzeba byto wyda¢ dodatkowe fundusze
na uzbrojenie grzaskiego gruntu. Wszystko to oczywiScie bylo wielka mistyfikacja. Aby
oszustwo moglo by¢ zrealizowane, niezbednym bylo mie¢ po swojej stronie glownego
architekta. Poczatkowo Vogel nie mial nic przeciwko drobnemu uszczknieciu z ko$cielnej
kasy. Przeciez kult Sigmara byt bogaty, a zwyklym $miertelnikom, takim jak on, takze sie
co$ od zycia sie nalezalo. Jednak gdy sprawa zaczela przyjmowac spore rozmiary, a warto
wspomnie¢, ze apetyt naszych biesiadnikéw rést w miare jedzenia, Ernst chcial to
przerwacé. Mys$lal nawet o doniesieniu o sprawie odpowiednim oficjelom Ko$ciola. Gdy
wspoétwinni zorientowali sie, Ze cale oszustwo moze zosta¢ wydane, postanowili pozby¢ sie
Vogla. Wiedzieli, ze za przekret tego kalibru w najlepszym razie czeka ich szafot.
Zaaranzowali zatem spotkanie z Ernstem, w bedacej w bardzo surowym stanie §wiatyni. Po
burzliwej wymianie zdan doszlo do rekoczynéw. Warto nadmienié jedynie, ze po wszystkim
Vogel zostal zostawiony na pewna $Smier¢, nieprzytomny, we wlasnie zajmujacej sie ogniem
budowli.

Cala piatka byla przekonana, ze sprawa jest zalatwiona. Ogien strawit wiekszos$¢ Swiatyni,
architekt byl martwy, a oni bezpieczni... Po pozarze, wladze kultu Sigmara ostatecznie
zarzucily pomyst wzniesienia koSciola w Leibenshoch. Z calej inwestycji pozostala jedynie
dzwonnica, ta doskonale znana Bohaterom, bijaca na alarm gdy w okolicy wybucha pozar.

Jedynie dzieki lasce Sigmara Vogelowi udalo sie przezy¢ cale zajsScie. Straszliwie
poparzony, niemalze konajacy, trafil do przytutku, gdzie zajely sie nim siostry Shallyi. Gdy
odzyskat sily uszed} czym predzej z Altdorfu, bojac sie o zycie i poprzysiegajac zemste na
swoich oprawcach. Zemste zrealizowana dokladnie w taki sam spos6b, w jaki oni probowali
pozbawi¢ go zycia. Przez lata tulal sie po Imperium, dopracowujac swdj plan i zbierajac
informacje. Tego lata w konicu uznal, ze nadszed} wlasciwy czas.

Nasi defraudatorzy dobrze wykorzystali fundusze przeznaczone na budowe $wigtyni. Lang i
Kuhn zainwestowali pienigdze w interesy, Lasica Fehr dzieki nim rozprawil sie z wszelka
konkurencja w podziemiu, stajac sie niekwestionowanym panem nocy w Leibenshoch,
kapitan Meyer wzniést wystawng rezydencje o jakiej zawsze marzyl, a brat Vallus kupil
sobie spokojna i dostatnia pozycje przelozonego skryptorium, reszte funduszy
przeznaczajac na wino i dziwki. I zyli by sobie tak dlugo i szczesliwie gdyby nie to, ze Ernst
Vogel wrdcil...

SCENA 11 — WIELKI FINAL

Nadszed}! czas na Wielki Final. Do tego momentu BG powinni juz powigza¢ ze soba
wszystkie poszlaki. Powinni wiedzie¢, co wydarzylto sie ponad 15 lat temu w Leibenshoch,
odkry¢, ze Gunnar Hachs i Ernst Vogel to ta sama osoba oraz ustali¢, kto jest
odpowiedzialny za wzniecanie pozarow. Decyzja co beda chcieli z ta wiedza zrobi¢ bedzie
naleze¢ wylacznie do nich.

Rozpoczecie tej sceny nalezy uzalezni¢é od postepow Bohateréw i odpowiednio
wkomponowacé w caly cykl wydarzen.
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Jesli pojawig sie w przytulku nie zastang tam juz Gunnara, badz jak kto woli Vogela.
Wiasnie rozpoczat wielki final swojej zemsty. Jedyne, co uda si¢ graczom odnalez¢ to male
laboratorium, w ktérym przygotowywany byl Zywy Ogien oraz miejsce, w ktérym go
przechowano. Kto wie, moze nawet znajda kilka fiolek?

Jesli Bohaterowie beda probowali skontaktowaé sie z Langiem, badz z kim§ innym sposérod
zamieszanej we wszystko piatki, okaze sie to niemozliwe. Wszyscy gdzie$ niespodziewanie
znikneli. Ernst Vogel pod pozorem spotkania zwabil niegdysiejszych oprawcéow do
dzwonnicy, gdzie zamierza dopemi¢ zemsty. BG beda musieli dziala¢ szybko, jesli zalezy im
na zyciu ich pracodawcy.

W jaki sposob Bohaterowie skojarza, ze chodzi o resztke dawnej Swigtyni? Coz, wiele
faktow w przygodzie o tym mowi. W ostatecznos$ci moze odezwac sie dzwon bijacy na alarm
- dzwonnica wla$nie stanela w ogniu.

Jesli Bohaterowie zdecyduja sie wejsé
do $rodka, beda $wiadkami iScie
filmowej sceny: zwigzani Lang, Kuhn, = &« =
Fehr, Meyer i Vallus beda o
wysluchiwaé  ostatniej przemowy =
Vogla. Przemowy o tym, co go
spotkalo i jak stodka jest teraz jego  ~ = -
zemsta. Jezeli BG zdecyduja sie
ratowaé ofiary, dojdzie do walki (nie -
ma opcji negocjacji). Plonace stropy,
strzelajace iskry, spadajace drewniane
schody. Wszystkie efekty specjalne
rodem z kina katastroficznego lat 70-
tych. Walka powinna odby¢ sie na
kilku poziomach plonacej wiezy.
Vogel bedzie uciekal, coraz wyzej i
wyzej przed nacierajacymi
Bohaterami. Gdy zostanie zagoniony \
w §lepy zaulek zasSmieje sie jedynie i : )
rzuci sie w dot,
w plomienie. W tym samym czasie
wieza zacznie sie wali¢ i trzeba bedzie
ucieka¢. Koniecznie nalezy ponies$c
ciSnienie graczom co rusz testujac
zreczno$¢ i odporno$c postaci. Niech
nie wyjda z tej sceny bez uszczerbku.

B

Brudni, poparzeni, kaszlacy, niech to
nie bedzie latwy dla nich moment. Jesli posypia sie PP, c6z trudno...

W finale ocaleni, zamiast dziekowaé wybawcom beda sie dopytywaé o jedno — ,,Czy Vogel
nie zyje? Czy widzieli jego ciato?”. Odpowiedz brzmi nie...

Jesli za§ BG zadecydujg nie interweniowac i pozwola zemséci¢ sie Vogelowi, dzwonnica
splonie, oprawcy zginag w plomieniach, a architekt wroci do swoich obowigzkow jako
piastun Luthera. Jezeli kiedykolwiek znéw spotka Bohateréw, niemym spojrzeniem wyrazi
swa wdziecznos¢.
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DODATEK

Ponizej zalgczam kilka informacji, ktére powinny nadaé przygodzie troche wiecej klimatu.
Poza tym znajduje sie tutaj rozwiniecie niektorych motywow zawartych w fabule
scenariusza.

Pozary

Przy prowadzeniu przygody nalezy pamietaé, jak wielka groze wzbudzaja wsréd
staro§wiatowej ludno$ci pozary. Kazde takie wydarzenie rzuca blady strach na lokalng
spoleczno$é. Zabudowa jest ciasna, czesto drewniana, co sprzyja rozprzestrzenianiu sie
ognia. Wtedy nikt nie jest bezpieczny. Nie nalezy sie zatem dziwié, ze wszyscy ochoczo
rzucaja sie do pomocy przy gaszeniu pozaru. Wszak i ich zycie oraz dobytek jest zagrozony.
Nie istnieje straz pozarna, a jedynym sposobem walki z zywiolem sa wiadra pelne wody.

Dzwiek dzwonu bijacego na alarm, za kazdym razem gdy wybuchnie pozar, powinien
sprawia¢, ze graczom serca beda pochodzi¢ do gardel.

Prowadzenie przygody

Przygoda pozostawia graczom bardzo duzo swobody. Tylko od ich inicjatywy bedzie
zalezalo w jakim kierunku potoczy sie §ledztwo. Ich Bohaterowie moga zaréwno spedzi¢
godziny przeczesujac ulice Leibenshoch, jak i probowaé indagowaé najwazniejszych NPC.
Nalezy jednak pamietaé, ze dla plynnosSci fabuly i jej logicznej cigglosci musi zostaé
zachowany porzadek kluczowych dla scenariusza wydarzen, czyli:

1) pozar magazynu Horsta Langa,

2) wydarzenia w przytulku,

3) pozar rezydencji kapitana Meyera,

4) pozar skryptorium,

5) wielki final.

Pozostale sceny, spotkania z Bohaterami Niezaleznymi i wszystkie inne motywy moga
zosta¢ rozegrane w dowolnej kolejnosci, w zalezno$ci od poczynan BG. Przy kazdej
scenie/zdarzeniu zamieszczalem uwage, kiedy najlepiej z punktu widzenia fabularnego,
rozegra¢ dany watek (np. niezbyt wskazane bedzie zbyt wczesne zdemaskowanie Udo Betza
lub odnalezienie ulicznika Vito).

Aby sprawnie poprowadzié¢ te przygode MG musi dobrze zonglowaé¢ wydarzeniami. Gdy
gracze zaczng za bardzo dryfowaé¢ w kierunku rozwigzania sprawy, nalezy ich zajmowac
kolejnymi zdarzeniami, odwracajac ich uwage. Lub przeciwnie, gdy utkng w martwym
punkcie, nalezy im podrzuci¢ troche akcji.

Naturalnie gracze sa nieobliczalni i moze sie okaza¢, ze uda im sie odkryé¢ kto stoi za
podpaleniami duzo szybciej niz bySmy tego chcieli. W takim przypadku, proponuje zalozy¢,
ze Hachs (aka Vogel) zniknie z przytulku, lecz nadal bedzie kontynuowal swoéj plan. Kolejne
wydarzenia powinny by¢ rozgrywane w niezmienionej kolejnoéci. Co prawda scenariusz
przemieni sie wtedy ze Sledztwa w poszukiwanie ukrywajacego sie ,schwarzcharaktera”,
lecz i to moze daé¢ graczom wielka satysfakcje. Zwlaszcza gdy powoli beda odkrywaé to, co
wydarzylo sie w przeszlosci.
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W przygodzie celowo nie podaje zadnych statystyk BN. Wychodze z zalozenia, ze kazdy MG
zrobi to lepiej ode mnie, przygotowujac je w taki sposob, aby byly odpowiednio
dopasowane do grajacej druzyny. Dodatkowo w przygodzie prawie w ogole nie ma walki,
wiec takze z tego powodu nie wydaje mi sie to celowe.

Budowanie klimatu

Upal - to jest to, co dominuje w przygodzie. Nieprzerwanie lejacy sie z nieba zar. Zadnej
mozliwo$ci znalezienia jakiekolwiek schronienia przed skwarem. Trzeba pamietaé, jak
zachowuja sie ludzie w taka pogode. Zmeczenie, ospalo$¢, do tego dochodzi skrajne
rozdraznieniei opryskliwo$¢. Nad tym wszystkim unosi sie; wszechobecny smrod ulic.
Wyschniete studnie, cieple piwo, ludzie spocem i rébwniez $mierdzacy to naJpe}nlerzy
obraz Altdorfu w te dnl Jesli cheesz mozesz zacza¢ dolicza¢ BG modyfikatory za zmeczenie
spowodowane przez nieprzerwane goraco. -5% do -10% powinno dobrze zobrazowaé, jak
czuja sie postacie graczy.

Lebenshoch

Leibenshoch to wymys$lona przeze mnie dzielnica Altdorfu, znajdujaca sie na wschodnim
brzegu Reiku. Dla potrzeb gry nalezy ja traktowaé jako obszar ,Nizszych Sfer” (Wieze
Altdorfu, s. 14). Wazne jest, aby Bohaterowie uczestniczac w przygodzie skoncentrowali sie
tylko i wylgcznie na Leibenshoch, poznajac miejscowa specyfike, wazne osoby i miejsca.

Dzwonnica

Dzwonnica jest jedyna pozostalo$cia po nieukonczonej §wigtyni Sigmara. Goruje nad calym
Leibenshoch, wyznaczajac godziny i bijac na alarm. Jest to wysoka na prawie 40 metrow,
kamienno-drewniana wieza wzniesiona na planie kwadratu. Wewnatrz pod S$cianami
biegna ku gorze drewniane schody przecinajace kolejne trzy poziomy. Liny od dzwonu
mozna obslugiwaé z pierwszego poziomu nad gruntem. W wiezy nie mieszka nikt,
dzwonnik ma swoje lokum w kamienicy naprzeciwko niej.

Pozar, ktory wybuchl w nieukonczonej $wiatyni mial by¢ ostatnim zaplanowanym
przekretem. Wielkim na tyle, ze ostatecznie ustawil by calg szostke na reszte zycia. Udatl sie
niestety tylko czeSciowo. Po tak dotkliwym finansowo wydarzeniu wiladze koScielne
wycofaly sie z inwestycji, przekazujac ocalala dzwonnice wladzom miejskim.

Zasady

Polykanie ognia

Polykanie ognia podchodzi pod umiejetno$é kuglarstwo. Proponuje, aby do uzywania jej
jako umiejetnosci stuzacej do rozbawiania thumow uzywaé¢ Oglady. Jezeli jednak przyjdzie
jej uzywacé jako umiejetno$ci walki, proponuje potraktowac te ceche jako zianie ogniem.
Obrazenia wyrzadzanie przez polykacza ognia zadawane sa z Silg 2.

Zywy ogien '
Ernst Vogel, uslyszal o Zywym Ogniu podczas swojej tulaczki po Imperium. Od razu

doszed} do wniosku, ze bylo by to doskonale narzedzie jego zemsty. Zdobytl jego recepture i
nauczyt sie niezbednych procedur wytwarzania. Samo przygotowanie substancji nie jest
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trudne, potrafi tego dokona¢ kazdy szanujacy sie alchemik lub aptekarz. Aby wlaéciwie
przygotowac substancje nalezy ja jednak nasyci¢ Agshy, czerwonym wiatrem magii. Tego
Vogel nie potrafii do tego celu wlasnie potrzebuje umiejetnosci Luthera.

Po rozpaleniu Zywy Ogien plonie, az do ostatecznego wypalenia. Nic nie jest w stanie go
ugasic,

a ogien traktowany jest jako magiczny. W gre wchodza jedynie magiczne proby ugaszenia.
Jak sama nazwa wskazuje, ogien zyje wlasnym zyciem i rozpelza sie po okolicy spopielajac
wszystko, co lizng plomienie. Fiolka o pojemnoSci 0,251 wystarczy aby spali¢ maly dom, a
taki pozar trwa przecietnie ok. 2 godziny. Do samozaplonu dochodzi po wystawieniu
substancji na dzialanie temperatury powyzej 35 st. C przez okolo godzine.
Charakterystyczny jest bardzo jasny, wrecz bialy ptomien, §wiadczacy o niezwykle wysokiej
temperaturze ognia. Ktokolwiek potrafiacy wykry¢ magie, po udanym teScie, wyczuje
wyjatkowo silnie natezenie Agqshy w plomieniach. Jedli istota zywa zajmie sie Zywym
Ogniem otrzymuje obrazenia, bez wzgledu na zbroje i wytrzymalo$¢, z Sila 5 w kazdej turze,
az do ostatecznego spopielenia.

POSTACIE

Horst Lang

Pracodawca Bohateréw jest czlowiekiem o slusznej tuszy, ktory dorobil sie juz kilku
podbrodkéw. W gorace dni poci sie niemilosiernie, lecz za nic nie zrezygnuje z ubierania sie
w ciezkie, gustowne, a przede wszystkim drogie stroje. Nosi rowniez malo wyszukana, lecz
naturalnie droga bizuterie, ktora - jak mu sie wydaje - podkresla jego status.

Lang jest czlowiekiem interesu, ktéry dobrze potrafi oceni¢ sytuacje. Zjadl zeby na
transakcjachw altdorfskim porcie i nielatwo da sie oszukaé. Jesli mu na czyms$ zalezy nie
szczedzi gotowki i potrafi by¢ szczodry. Od swoich pracownikéw wymaga przede wszystkim
skuteczno$ci dzialania oraz wynikow. Bardzo nie lubi gdy probuje sie go zwodzic.

Horstowi bardzo przydaly sie pieniadze, uzyskane w wyniku oszustwa. Zainwestowal je
wyjatkowo skutecznie, spekulujac towarami. Obecnie handluje praktycznie wszystkim co
przynosi zysk, cho¢ jego glownym zainteresowaniem ciesza sie luksusowe towary i drogie
barwniki.

Na co dzien, od §witu do zmierzchu, przebywa w swoim kantorze przy Leibenshochstrasse,
skad prowadzi swoje rozlegle interesy. Wieczorem udaje sie zazwyczaj na suty posilek do
~Zlotej Gesi”. Horst Lang posiada rowniez wystawna kamienice, w ktorej mieszka.

Victor ,,Lasica” Fehr

sLasica” jest mezczyzng, ktory przekroczyl juz czterdziestke. Trzyma sie jednak
zadziwiajaco dobrze. Przygodny obserwator nie dalby mu wiecej niz trzydzieSci wiosen.
Jest raczej przystojny i moze sie podoba¢ kobietom. Jego twarz jednak nader czesto tezeje
w grymasie okrucienstwa, ktory zupelie odbiera jej ludzki wyraz. Dzieje sie tak zwlaszcza
gdy rozmawia ze swoimi ofiarami lub ludzmi, ktérzy mu podpadli.

Fehr jest bardzo cyniczny. Wida¢ to wyraznie po sposobie w jaki moéwi oraz w jego
zachowaniu. Do wszystkiego podchodzi z flegmatyczng nonszalancja, sprawiajac wrazenie
osoby, ktora malo czym sie przejmuje. To jednak pozory. Za maska obojetnosci kryje sie
bezwzgledna inteligencja i wyrachowanie.
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sLasica” zaczynal jako chlopak z ferajny, jeden z wielu bandzioréw w Leibenshoch. Drobne
wymuszenia, pobicia, napady. Jednak dzieki swojej bezwzglednos$ci i wrodzonemu
instynktowi, szybko awansowal, stajac sie najpierw szefem swojej bandy, a p6Zniej (miedzy
innymi dzieki Swigtynnym pienigdzom) niekwestionowanym przywoddca polSwiatka w
Leibenshoch. Kontroluje wszystko, co nielegalne (lub pollegalne) na dzielnicy. Do niego
naleza szulerniei burdele, $ciaga haracze z karczm i od malych straganiarzy, kontroluje
handel kontrabandai mawia sie, ze nawet lokalni kupcy placa mu danine.

Victor Fehr jest teraz postacia wielkiego formatu na skale Leibenshoch. Lecz i on ma
swoich przelozonych. Prawdziwych krolow nocnego Altdorfu, ktéorym placi procent od
swoich dochodow i ktorych boi sie bardziej niz czegokolwiek na Swiecie. Doskonale wie, ze
moze wladaé¢ lokalnym podziemiem tylko za ich pozwoleniem i jedli kiedykolwiek im
podpadnie, bedzie skonczony. Tak moze sie sta¢, na przyklad, gdy okaze sie
niekompetentny.

,Lasica” zazwyczaj przesiaduje w ,Nozowniku”, ,prywatnej” karczmie, gdzie spotyka sie
miejscowy element i skad rzadzi potSwiatkiem. Na swoich ustugach ma bande 12 oprychow,
jego osobistych, zaprawionych w brudnych walkach, pretorian.

Ulf Meyer

Kapitan strazy miejskiej budzi respekt samym swoim wygladem. Jak przystalo na stréza
prawa na jego stanowisku nosi sie dumnie, nawet wynioSle. Jest postawny i dobrze
zbudowany. Blizna na prawym policzku, ktéra zdobyl podczas jednej z niezliczonych akeji,
dodaje mu tylko powagi. Niedlugo stuknie mu potwieku, lecz w ogole nie wplywa to na jego
sprawno$¢ fizyczna. Moglby jeszcze pokazac niejednemu mlodzikowi, co potrafi prawdziwy
mezczyzna.

Meyer jest bardzo konkretnym czlowiekiem. Nie owija w bawelne i od razu przechodzi do
sedna sprawy. Od rozméwcy wymaga rowniez konkretow, nie znosi zadnego kretactwa.
Jest do$¢ porywezy i jesli mu sie kto$ narazi, moze zareagowac bardzo zywiotowo.

Ulf Meyer dowodzit straza miejska juz wtedy gdy planowane bylo oszustwo ze $wiatynia.
Na uczestnictwo w przekrecie zdecydowatl sie poniewaz potrzebowat Srodkéw do spelnienia
swojego zyciowego marzenia — zbudowania pieknej rezydencji z ogrodem i tarasami, takiej,
ktéra w niczym by nie ustepowala domom wysoko urodzonych.

Kapitana Meyra najczeSciej mozna spotkac na posterunku strazy miejskiej mieszczacym sie
w przysadzistej, okraglej baszcie, bedacej pozostalo$cia po starym systemie umocnien
miasta, z czasow gdy Altdorf byt o wiele, wiele mniejszy.

Brat Vallus

Brat Vallus, a wlasciwie Otto Klaus Brenewald, ma juz swoje lata. Czas spedzony w
skryptorium (a do tego wino i kobiety) odcisnal na nim swoje pietno. Jego twarz przecina
siatka zmarszczek, a jego oczy zawsze zdradzaja zmeczenie. Jak kazdy kaplan Sigmara
gladko goli glowe i ubiera sie w przystugujaca jego godnos$ci ciemnoszarg szate.

To wlasnie Vallus byl pomystodawca oszustwa przy budowie $wiatyni. Dla niewiele

znaczacego w koScielnej hierarchii urzednika, jakim wowczas byl, powierzenie nadzoru nad
pracami, bylo u$émiechem losu, blogostawienistwem samego Sigmara. Postanowil, ze nie
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zmarnuje takiej szansy. Chetni do dzielenia zdefraudowanych pieniedzy od razu sie
znalezli. Plan wydawat sie doskonaly...

Po6zZniejsze jego zycie trzeba zaliczy¢ do raczej przyjemnych. Co prawda nie oplywal w
przesadne luksusy, lecz osiaggnat pozycje i dochody, ktére w zupelosci go
satysfakcjonowaly. Jednak wszystko co dobre, kiedy$ sie konczy. Na brata Vallusa padi
blady strach, gdy u$éwiadomil sobie, ze pozary w Leibenshoch nie dotykaja przypadkowych
0s6b. Podéwiadomie zaczal czué, ze dzieje sie co$ bardzo zlego i wyobrazal sobie najgorsze,
wlacznie z boza karg za zbrodnie sprzed lat.

Brata Vallusa rzadko mozna spotka¢ gdzie indziej niz w jego skryptorium. NajczeSciej
przesiaduje w odosobnionym pomieszczeniu, czytajac iluminowane ksiegi. Jeszcze pare lat
temu moéwito sie (co prawda po cichu), ze lubi uzywa¢ sobie zycia, lecz obecnie bardzo sie
ustatkowal i po$wiecil sie bardziej duchowym aspektom swojej egzystencji.

Konrad Kuhn

Kuhn jest czystg antyteza Horsta Langa. Maly, zasuszony, ubiera sie skromnie i nienawidzi
wydawania pieniedzy na niepotrzebne rzeczy. Najchetniej nosi proste, czarne stroje i
kapelusz, pod ktorym ukrywa swoja lysine. Wyglada na starszego od Horsta, cho¢ w istocie
jest od niego kilka lat mlodszy.

Sposdb, w jaki sie zachowuje dobrze odzwierciedla jego skapstwo. Moéwi malo, krotkimi
zdaniami. Bardziej lubi slucha¢ niz sie wypowiadaé. Jedynie jego mimika jest nieco
bogatsza. Od razu poznaé po nim zainteresowanie, zdziwienie, niepokéj czy inne uczucia.
Ma takze zauwazany tik nerwowy, ktory sprawia, ze lewa cze$¢ jego twarzy dziwnie drga.

Glownym zrédlem przychodu Kuhna jest lichwa oraz fracht towar6w do Marienburga.
Wyznaje zasade ,pienigdz rodzi pieniadz” i kiedy udalo mu sie zdoby¢ pierwsza powazna
sume, 15 lat temu, dobrze ja spozytkowal, inwestujac w nieruchomosci. Obecnie jest bardzo
zadowolony z faktu, ze to wlasnie Horst Lang finansuje $§ledztwo w sprawie pozaréw, a on
moze dzieki temu unikna¢ dodatkowych kosztow.

Kuhn prowadzi swoje interesy z nadbrzeznego magazynu zaadaptowanego na biuro
(wszystko w imie oszczedno$ci). Przybywa tam czesto do p6znych godzin nocnych, $leczac
nad papierami. Jego mieszkanie jest rowniez skromne, mieSci sie w niewielkiej kamienicy
przy Leibenshochstrasse.

Udo Betz

Udo Betz wyglada na rzezimieszka. Zwyklego, ulicznego bandziora, jakich wielu w
Altdorfie. Sam nie wie ile ma lat. Wyglada na niecale trzydziesci. Gdyby nie to, ze twarz ma
prawie zawsze wykrzywiong w nieprzyjemnym grymasie niezadowolenia, mégl by zostac
uznany nawet za przystojnego. Zachowuje sie tak, jak wyglada - opryskliwie i bunczucznie.
Stawia sie, lubi pyskowac¢ i nie boi sie przej$¢ do rekoczynow.

Betza wychowala ulica. Nigdy nie bylo mu lekko. Aby przetrwaé¢ musial nauczy¢ sie wielu
brudnych sztuczek. Obecnie zarabia na zycie zabawiajac ludzi na ulicach polykajac ogien.
Nie jest to moze najbardziej poplatne zajecie, ale Udo po prostu to lubi. Kocha ogien w
kazdej postaci. Fascynuja go plomienie i pozary. Potrafi godzinami wpatrywac¢ sie w
palenisko i zapomina¢ o calym $wiecie. Jego marzeniem jest przystapi¢ pewnego dnia do
Plomiennego Kolegium. Niestety do tej pory nie stwierdzil u siebie ani grama magicznych
zdolno$ci.
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Udo calymi dniami wloczy sie po ulicach Leibenshoch, polykajac ogien ku uciesze thumu.
Najczesciej daje swoje pokazy na dwoch gléwnych placach dzielnicy — Swigtynnym i
Malym. Nie mieszka w zadnym konkretnym miejscu. W zalezno$ci od stanu swojej
sakiewki zatrzymuje sie badz w co tanszych karczmach, badz u r6znych znajomych.

Gdziekolwiek wybuchnie pozar, tam pojawia si¢ Betz. Nie moze si¢ po prostu powstrzymac
przed podziwianiem plomieni, zwlaszcza tych niesamowicie bialych, wywolanych Zywym
Ogniem. Zdaje sobie sprawe, ze jego fascynacja moze wzbudzi¢ czyje$ podejrzenia, wiec w
przypadku klopotow, stara sie raczej ulotnié.

Gunnar Hachs aka Ernst Vogel

Ernst jest potwornie oszpecony. Prawa strona jego twarzy nosi znamie strasznego
poparzenia, podobnie, jak cale jego prawie ramie i dlon. To pozostalos§¢ po pozarze
Swiagtyni, z ktorego cudem wyszed}l calo. Obecnie nie przypomina mlodego architekta
sprzed lat. Trzeba by mu sie naprawde dobrze przyjrze¢, aby dostrzec jakiekolwiek
podobienstwo (rozpoznanie go byloby trudne nawet dla tych, ktorzy go wtedy znali). Na
pierwszy rzut oka wyglada na dobrotliwego staruszka (lata bardzo odcisnely na nim swoje
pietno), ktéry nie potrafilby skrzywdzi¢ nawet przyslowiowej muchy. Tak tez sie zachowuje.
Moéwi spokojnym, lagodnym glosem i nie wydaje sie aby cokolwiek moglo by go
wyprowadzi¢ z rownowagi. Idealnie pasuje do wizerunku opiekuna z przytutku Shallyi.

Po ucieczce z Altdorfu nie mial latwego zycia. Imal sie wielu zajeé¢, wldczyt sie po calym
Imperium, nigdzie nie spotkalo go nic dobrego. Przez caly ten czas, dlugie 15 lat, zyt tylko
mys$la o zems$cie. Planowat ja w kazdym detalu, opracowywal najdrobniejsze szczegoly.
Niewiele wiecej mialo dla niego znaczenie. Nigdy nie myslal o tym, co zrobi gdy dopei
swojej sprawiedliwosci.

Do Altdorfu Vogel przybyl zima. Powoli, ostroznie zaczal wdraza¢ w zycie swoj zamiar.
Zbieral informacje, planowal. Gdy rozpoczely sie upaly postanowil w koncu uderzyé...

Ernst na co dzien zajmuje sie Lutherem. Pilnuje go, karmi i sprzata po nim. Z przytulku
wychodzi (oficjalnie) jedynie po to, aby rozda¢ jatmuzne najbardziej potrzebujacym.
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