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Ogodlne informacje o scenariuszu

4

* Nazwa scenariusza: ,,Dzieci i ryby gtosu nie majg’
e Autor: Jakub , Gachu” Gachowski

e System: 4 edycja ,Warhammer Fantasy Roleplay”
* Liczba graczy: 4

* Liczba sesji: 4 — 6 (Srednio 20 godzin)

* Gotowe postacie: nie

* Poziom zaawansowania postaci: nowe postacie

* Triggery: alkohol, narkotyki, przemoc, mutacje, sierociniec, strata dziecka, samobdjstwo

Streszczenie przygody

Bohaterowie przybywajg do miasta Schilderheim, aby poméc Engelbertowi Germarowi. Ten
bogaty kupiec wychowat sie w slumsach za rzeka i od lat stara sie poprawié sytuacje tamtejszych
mieszkancow. Bohaterowie zostang wynajeci aby rozwigza¢ tajemnice zaginionych dzieci z domu
dziecka zatozonego przez Germara.

Za czescig zniknieé¢ stoi zarzgdca domu dziecka, ktdry przemienia dzieci w oblesne
rybostwory — plgtanine rybich ptetw i ludzkich konczyn. Zamierza stworzy¢ ich catg armie! Pomaga
mu w tym asystent Germara, ktéry ma zatru¢ spaczeniem wino na zblizajgcy sie festyn
i przygotowuje ogromny tadunek prochu do wysadzenia Wielkiej Swiatyni Mananna. Dodatkowo
dawne projekty zarzadcy sierocinca — ryboludy urzedujg w slumsach i porywajg ludzi, aby
przemieniac ich w kolejne rybie hybrydy.

Jakby tego byto mato, w tym odcinku rzeki zadomowit sie wegorz elektryczny pochodzacy
z Lustrii. Dtugi na 7 metréw potwor uratowat nieSwiadomie miasto w zesztym roku przed atakiem
ryboludzi, pozerajgc wiekszos¢ z nich, ale niedawno odkryt, ze zwykli ludzie sg réwnie smaczni.

Mieszkancy sg zajeci konkursem rybackim i zblizajgcym sie festynem. Czy gracze
powstrzymajg zagrozenie ze strony szalonego twdrcy mutantéw i kultysty Tzeentcha? Czy moze
miasto zostanie zniszczone przy pomocy poteznego artefaktu Mananna, ktéry kiedys je ocalit?



»,Dzieci i ryby gtosu nie maj3”

Ogodlne informacje organizacyjne

Jezeli postaé niezalezna nie ma podanych statystyk lub w scenariuszu pojawia sie
nienazwana postac (np. urzednik, rybak), oznacza to, ze podczas testéw nalezy wzig¢ pod uwage
profil standardowy cztowieka (kazda cecha 30, 12 zywotnosci, 4 szybkosci, bron +7) ze strony 311
podrecznika gtéwnego do 4 edycji Warhammer Fantasy Roleplay (wydanie polskie). Dla dzieci
mozna wzig¢ profil niziotka z tej samej strony (bez widzenia w ciemnosci).

Jesli imie bohatera niezaleznego lub przeciwnika jest napisane w takim stylu, oznacza to, ze
w imie mozna klikng¢, a osoba klikajgca zostanie odestana do odpowiedniego opisu postaci lub
przeciwnika. Odsytacz pojawia sie zazwyczaj, gdy posta¢ wystepuje po raz pierwszy w rozdziale lub
podrozdziale.

Trudnosci testéw bedg podane w nawiasach obok testowanej umiejetnosci np. test
Hazard(-10) oznacza problematyczny test hazardu. Jesli obok umiejetnosci nie ma podanej
trudnosci nalezy przyjac, ze test ma trudnosé przecietng (czyli +20).

W scenariuszu stosowane sg skréty pochodzace z polskiej wersji podrecznika gtdwnego
(gtownie skréty cech i PS jako poziomy sukcesu).

Niektore postacie mimo, ze nienazwane mogg byc¢ istotne dla fabuty np. ojciec Agnes albo
burmistrz Schilderheim. W razie potrzeby, na koricu scenariusza znajduje sie spora lista awaryjnych
imion, chociaz z doswiadczenia wiem, ze fatwiej zapamieta¢ ,burmistrza miasta” niz kolejne
niemieckie imie i nazwisko.

Akcja scenariusza rozgrywa sie w miesScie Schilderheim, ktére mozna znalezé w pdétnocno-
zachodniej czesci Reiklandu. Wyglad miasta, jego do$¢ bogata historia i caty watek potozonego za
rzekg Sinkenstadt, to wymysty autora scenariusza. Skrawek informacji o Schilderheim znajduje sie
na stronie 282 podrecznika gtdwnego ale poza czerwonym zurawiem w herbie miejskim, scenariusz
nie uzywa informacji z podrecznika.

W dodatku ,Dziedzictwo Sigmara” do 2 edycji systemu Warhammer Fantasy Roleplay
miastem Schilderheim wtada graf Robert von Uhland, ale biorgc pod uwage, ze akcja 4 edycji dzieje
sie wczesniej niz akcja edycji 2, Robert jest w scenariuszu rozkapryszonym miodziericem, ktéry
urzeduje w miescie w imieniu swojego ojca Lothara von Uhland.

Testy plotkowania, przeszukiwania dzielnicy i np. wystepy uliczne mozna wykonywaé raz na
pore dnia (wiecej informacji o porach dnia w punkcie ,Uptyw czasu”), no chyba, ze mistrz gry
postanowi inaczej.



Kluczowe przeszte wydarzenia
Spis wszystkich kluczowych dla scenariusza przesztych wydarzen:

* okoto 27 lat temu — straszliwa powddz nawiedza Sinkenstadt. Maty Engelbert Germar traci

catg rodzine. Wezwanie imienia Tzeentcha, ratuje zycie chtopca. Bog Chaosu obdarza
chtopca skrzelami, co ratuje go przed utonieciem.

e 24 lata temu — Engelbert musi ukrywac¢ swojg mutacje. Jedyng osobg, ktdra go akceptuje
jest jego przyjaciel Otto Kremers. Chtopcy wpadajg na pomyst wykorzystania zdolnosci
Germara do wytawiania zatopionych towaréw z dna rzeki.

e 15 lat temu - Otto ktéci sie z Engelbertem o przysztosé. Otto chce uciekaé z Sinkenstadt,
Engelbert chce pomdc miejscowym. Pomiedzy przyjaciétmi dochodzi do ktétni, po czym
Otto odptywa z Sinkenstadt. Mimo ktétni, oboje zachowali swoje potéwki pierwszej
wytowionej monety.

e 12 lat temu — Engelbert okazuje sie wySmienitym kupcem i twardym negocjatorem. Dzieki
wytowionym towarom sta¢ go na rozkrecenie biznesu i przeprowadza sie do Schilderheim.

* 10 lat temu - Engelbert Germar wydzierzawia starg rezydencje rodu von Uhland,
remontuje jg i zaktada tam Dom Dziecka.

e 7 lat temu - kultysta Tzeentcha ucieka przed towcami czarownic. Engelbert Germar pomaga
mu sie ukryc i zatatwia mu nowgq tozsamos¢. Filibert Lattke (dawny kultysta Witold Kaspar)
zostaje nowym asystentem Germara. Engelbert uwaza, ze w ten sposdb sptaca swoj diug,
jednak rozkazuje asystentowi skupic sie na interesach, a nie na stuzbie Tzeentchowi.

* 4 lata temu - historyk z Altdorfu — Siegward Kaulen zostaje zarzgdcg Domu Dziecka

w Sinkenstadt. Za dnia wykonuje swoje obowigzki wzorowo, ale nocami eksperymentuje
nad przemiang ludzi w postuszne ryboludy, chcac jakkolwiek zapisac sie na kartach historii.

* 3 lata temu - Piraci rzeczni atakujg i zatapiajg barke transportujgcg zwierzeta do menazerii.
Lustrianski wegorz elektryczny ucieka z akwarium, zabijajgc dwdch piratow i lgduje w Reiku.

e 2 lata temu - Filibert Lattke odkrywa eksperymenty Kaulena i jest nimi oczarowany.
Siegward i Filibert obmyslajg wielki plan zniszczenia miasta, wykorzystujgc zasoby
nieSwiadomego Germara i armie mutantow, ktérg stworzy Kaulen.

* Rok temu - Lustrianski Wegorz Elektryczny pozera wiekszos¢ ryboludzi stworzonych przez
Kaulena. Lattke i Kaulen prébujg bezskutecznie pozbyc¢ sie bestii.

* 2 miesigce temu - Siegward Kaulen obmysla plan wykorzystania Trojzebu Gniewu Mananna
do zniszczenia miasta. Odkrywa rowniez mozliwo$¢ tworzenia poteznych rybostwordw
z dzieci. Kaulen wysytfa swoje stugi na bagna Grootscher, aby zebraty tam ziota niezbedne do
stworzenia rybostwordéw. Najmadrzejszy rybolud — Polikarp, poznat sekret tworzenia
ryboludzi i regularnie porywa i przemienia zebrakéw z Wrakowiska.



Uptyw czasu

Istotnym elementem scenariusza jest podziat dnia i uptyw czasu. Scenariusz trwa domysinie
5 dni, a kazdy dzien zostat dla utatwienia podzielony na 5 czesci:

* Ranek (od 6 do 10)

* Potudnie (od 10 do 14, tak wifasciwie jest to przedpotudnie, potudnie i popotudnie
potgczone razem, ale to dla tatwiejszej kontroli dnia i planu zdarzen)

* Popotudnie (od 14 do 18)
*  Wieczor (od 18 do 22)
* Noc (od 22 do 6)

Bohaterowie przybywajg dnia 1 (autor nie podaje konkretnego dnia tygodnia ze wzgledu na
oficjalny warhammerowy 8-dniowy tydzien, ktérego na swoich sesjach nie ma sity stosowac),
w samo potudnie.

Przejscie pomiedzy dzielnicami to okoto 15 minut, a jesli gracze odwiedzajg jakis obiekt, to
dla ufatwienia mozna przyjgé, ze na dojscie i odwiedziny poswiecili 30 minut. Przeptyniecie rzeki
Schilder, trwa 15 minut. Nalezy tez pamietaé, ze bohaterowie muszg spac, a czas poswiecony na
urzedowanie w karczmach i wykorzystywanie umiejetnosci bohateréw to juz kwestia zdrowego
rozsgdku mistrza gry.

»,Zawody rybackie imienia Ludwiga Il o tytut Czempiona Reiku” rozpoczynajg sie o Swicie
dnia 3 i konczg o zmierzchu dnia 5.

Plan zdarzen

Doktadnie tak potoczytby sie scenariusz bez ingerencji graczy. Ich dziatania beda
przy$pieszaé, opdznia¢, modyfikowaé, catkowicie anulowaé wydarzenia i tworzyé nowe watkil
Mozliwe, ze po jednej decyzji graczy, caty plan posypie sie jak domek z kart, ale wcigz jest to
przydatne narzedzie do podgladu celdw i metod dziatania poszczegdlnych postaci oraz $ledzenia
licznych watkdéw i przesztych wydarzen.

Przedwczoraj

* Ranek — Szalony Harald widziat jak Ryboludy wciggnety dwdjke dzieci (Hulda i Aldo) pod

wode, jednak nikt mu nie wierzy.

* Potudnie — Ebbo ucieka z domu dziecka i przytacza sie do piratow rzecznych z Wrakowiska.
Filibert Lattke kontaktuje sie z gangiem ,,Pikdéw” i kupuje od nich duzg ilo$¢ spaczenia.

* Noc - Siegward Kaulen przemienia Aldo w rybostwora (Rybostwory). Hulda pozostaje
zamknieta w jaskiniach pod domem dziecka. Kaulen z ekscytacji zapomina o zamknieciu

wtazu do systemu jaskin pod sierocincem.



Woczoraj

Ranek — Lustrianski wegorz elektryczny porywa Agnes z todzi jej ojca. Od tego dnia ojciec

Agnes nie opuszcza domu, w ktdrym rozpacza i pije przez 3 dni.

Wieczér — Ralf odnajduje kompleks jaskin i Hulde zamknietg pod domem dziecka.
Przytapuje go Kaulen, ktéry zamyka go w klatce, po czym wraca do swoich obowigzkdw.

Noc — Kaulen wraca do Ralfa i przemienia go w paskudnego Rybostwora. Hulda wcigz
pozostaje zamknieta. Straz miejska Schilderheim organizuje nalot na magazyn
w Sinkenstadt. Straz zabezpiecza sporo skrzyn i beczek z kontrabandg, jednak nie ma
pojecia, ze zabezpieczyta rowniez tadunek spaczenia przeznaczony dla Filiberta Lattke.

Dzien 1

Ranek — Engelbert Germar rozpoczyna negocjacje z Imperialng Flotg w siedzibie gildii

kupieckiej. Lattke pomaga w negocjacjach i liczy na ich sukces.
Potudnie — bohaterowie przybywaja do Schilderheim!

Potudnie (po przybyciu graczy) — Hulda zdotata wydostac sie z klatki i btgka sie po jaskiniach,
szukajgc wyjscia. Lattke dowiaduje sie, ze straz miejska przejeta transport spaczenia
w trakcie nalotu. Planuje jutro udac¢ sie do Sinkenstadt pod pretekstem ,kontroli
magazynow”.

Wieczér — Germar wraca do domu, jednak nie jest zadowolony z negocjacji.

Noc — Kaulen wchodzi do jaskin, ale Huldy nie ma. Kaulen panikuje.

Dzien 2

Ranek — Filibert Lattke dociera do Sinkenstadt, aby skontrolowaé magazyny i odzyskaé swdj
spaczen. Germar kontynuuje negocjacje z Flotg bez swojego asystenta. Kaulen przekazuje
Filibertowi informacje o Huldzie. Wsciekty Lattke obiecuje sie tym zajaé.

Potudnie — Casin Sifflet gosci Filiberta Lattke, ktéry domaga sie znalezienia Huldy i ,,cichego
zatatwienia sprawy”. Casin rozkazuje swoim ludziom znalezé dziewczynke i doprowadzié jg
prosto do siebie.

Wieczér — po trzech dniach picia ojciec Agnes popetnia samobdjstwo. Hulda w koricu
wychodzi z jaskin, wyczerpana i przerazona dziewczynka btgka sie po Wrakowisku. Germar
zrywa negocjacje z imperialng flotg i martwi sie, ze Lattke nie wrdcit jeszcze z Sinkenstadt.

Noc — Lattke korzysta ze swoich dawnych umiejetnosci i zakrada sie na posterunek strazy na
brzegu Sinkenstadt. Kiedy odzyskuje swodj spaczen, zostaje przytapany przez dwodch
straznikdw. Niewiele myslgc rzuca w nich garscig spaczenia i ucieka. Straznicy zmieniajg sie
w mutantow i zostajg zabici przez innych straznikéw. Lattke uciekt ze swojg paczka, jednak
jego prawa reka pokryta sie réznokolorowymi tuskami.



Dzien 3

Swit — oficjalny poczatek konkursu rybackiego na Siegesplatzu.

Ranek — Ebbo odnajduje we wrakowisku wyczerpang Hulde, karmi jg i chce zaprowadzi¢ do
domu dziecka, jednak ta nie chce tam wracac i ucieka.

Potudnie — Lattke wraca do Schilderheim. Jego prawa reka jest zabandazowana, a on sam
utrzymuje, ze zostat zaatakowany w Sinkenstadt. Germar wierzy swojemu asystentowi
i przekazuje mu do wgladu odrzucong umowe.

Wieczér — Damara odnajduje Hulde i po krétkiej rozmowie chce jg zabra¢ do Strzygowiska.

Droge zagradzajg jej oprychy z gangu ,,Pikdow”, ktére bijg Damare i zabierajg Hulde do szefa.
Lattke podrabia podpis Germara na odrzuconej umowie z imperialng flotg, wysyta jg do
przedstawicieli floty wraz z listem, w ktérym deklaruje gotowos¢ do pierwszych dostaw
i prosi o dyskrecje, poniewaz musi najpierw udobruchaé kilku zazdrosnych kupcéw.

Noc — ryboludy wracajg z bagien Grootscher z dostawg ziét dla Kaulena, ale jeden z nich
zaplatuje sie w rybackie sieci. Casin ,, pozbywa sie” Huldy.

Dzien 4

Dzien 5

Ranek — Miselda ma wizje, po ktdrej Strzyganie w pospiechu opuszczajg Sinkenstadt.
Ztapany wczorajszej nocy rybolud zostaje kupiony przez Bruna , Misia” Hausera. Rybolud
staje sie atrakcjg wieczoru na arenie Wrakowiska. Beczki prochu imperialnej floty ladujg
w magazynie Germara na Zipfelu.

Wieczér — ryboludy z Wrakowiska porywajg Ebbo i zmieniajg go w ryboluda. Kupiony
rankiem rybolud przyciggnat mnéstwo widzéw na arene, jednak nie okazat sie wielkim
wyzwaniem i szybko przegrat, na szczescie pozostate walki byty na dobrym poziomie.

Noc — Kaulen ze swojg hordg ryboludzi porywa wszystkie dzieci i opiekunki z domu dziecka
do jaskin. Dzieki gigantycznym zapasom spaczenia i zidt przemienia wszystkich porwanych
w rybuludzi i rybostwory. Lattke doprawia spaczeniem wino przeznaczone na festyn
i przygotowuje ,specjalng” dostawe wina (beczki sg wypetnione prochem i tatwopalnym
olejem) dla Wielkiej Swiatyni Mananna.

Ranek — mieszkancy Sinkenstadt odkrwajg catkowicie opuszczony Dom Dziecka.
Potudnie — dostawa ,wina” dociera do Wielkiej Swigtyni Mananna.
Zmierzch — koniec konkursu, ogtoszenie zwyciezcow i poczatek festynu.

Noc — na Siegesplatzu wtoczone zostajg skazone spaczeniem beczki wina. Armia ryboludzi
i rybostworéw wychodzi z rzeki i rozpoczyna sie rzez w Schilderheim. Wielka Swiatynia
Mananna zostaje wysadzona w powietrze, co aktywuje moc Tréjzebu Gniewu Mananna.
Kaulen kieruje gniew boga morz prosto na Schilderheim.



Domyslne rozpoczecie przygody

Bogaty kupiec z miasta Schilderheim — Engelbert Germar — poprosit o pomoc swojego

przyjaciela z dziecinstwa, poniewaz brakuje mu kogos, komu mogtby zaufaé. Niestety Otto Kremers
przebywa obecnie w areszcie i zostanie tam jeszcze przez pét roku. Nie chcgc zostawiaé przyjaciela
w potrzebie, Otto prosi swoich starych znajomych (bohaterdéw graczy) o udanie sie do Schilderheim
i zaoferowanie pomocy Engelbertowi. Otto zapewnia bohaterdow, ze kupiec przyjmie ich po
krolewsku i sowicie wynagrodzi ich trud. Jako dowdd swoich stéw, Otto oddaje bohaterom potéwke
srebrnej, tileanskiej monety i dodaje, ze Englebert z pewnoscig bedzie miat przy sobie drugj jej
czes¢. Dzieki monecie Otta kupiec bedzie wiedziat, ze postacie graczy méwig prawde i mozna im
zaufac.

Przygoda rozpoczyna sie w samo potudnie gdy gracze doptywajg rzeczng barka do
Schilderheim. Podziwiajgc wysoka latarnie na szczycie Wielkiej Swigtyni Mananna, gracze
zastanawiajg sie gdzie rozpocza¢ poszukiwania Engelberta Germara...

Pomysty na alternatywne rozpoczecie

Bohaterowie graczy zostali porzuceni przez nieuczciwego pracodawce na nabrzezu
Schilderheim. Szukajg pracy i trafiaja do Menazerii Wielkiego Salvo, ktéry wynajmie ich do ztapania
lustrianskiego wegorza elektrycznego, ktéry zadomowit sie w rzece. Co zrobig bohaterowie, gdy
w ich sieci zaplacze sie paskudny rybolud?

Bohaterowie graczy mieszkajg w Sinkenstadt i jeden z ich przyjaciot zniknat. Za zniknieciem
stojg ryboludy z Wrakowiska, ktére zmieniajg ludzi w paskudne mutanty. Czy przypadkiem Szalony
Harald nie méwit ostatnio o ryboludziach?

Bohaterowie graczy przybili do Schilderheim, aby wzigé¢ udziat (i wygrac!) konkurs rybacki
i cieszy¢ sie pdzniejszym festynem. Plotki mAwig o miejscu za Sinkenstadt, w ktérym ryby same
wskakujg na haczyk. Jednak miejsce okazuje sie putapka i bohaterdw atakuje banda paskudnych
rybomutantéw! Co sie dzieje w tym miescie?!

Bohaterowie graczy sg kultystami Tzeencha i zostali wystani przez swojego przetozonego do
Schilderheim, aby odnalez¢ lokalnych kultystéw i pomdc im w zniszczeniu miasta! Bohaterowie
muszg by¢ ostrozni i przebiegli, gdyz towcy czarownic depczg im po pietach! Czy Pan Zmian
zatriumfuje, czy moze bohaterowie na ptongcych stosach stang sie kolejng atrakcjg festynu?

Bohaterowie graczy planujg ukra$¢ drogocenny Tréjzagb Gniewu Mananna z Wielkiej
Swiatyni w Schilderheim i 2y¢ jak krélowie przez reszte swojego zycia. Nie bedzie to jednak tatwe,
Swiatynia jest pilnowana dzied i noc, oraz odwiedzana przez cate hordy wiernych. Na szczescie
gracze nie muszg sie spieszy¢, przeciez nikt inny nie chce zabrac¢ artefaktu ze $wigtyni, prawda...?



’

Rozdziat 1 — ,Witamy w Schilderheim’

1.1 Ogolne informacje o Schilderheim

¢ Nazwa miasta: Schilderheim

* Herb miejski: Czerwony zuraw z tréjzebem na niebieskim tle
* Prowincja: Reikland

¢ Wtadca: Lothar von Uhland

* Populacja: ok. 7000 (ok. 2400 w Sinkenstadt)

¢ Gtédwne bdstwo czczone w miescie: Manann

* Gospodarka: Rybotéwstwo, handel, ustugi

Schilderheim, nazywane réwniez ,Klejnotem Mananna” jest bogatym miastem potozonym
na zachdd od Altdorfu, w miejscu gdzie rzeka Schilder faczy sie z wodami Reiku. Strategiczne
potozenie na gtéwnym, rzecznym szlaku handlowym pomiedzy Marienburgiem a Altdorfem
i innymi imperialnymi miastami napedza miejskg gospodarke, chociaz wieksza cze$¢ mieszkancéw
wcigz zajmuje sie rybotéwstwem.

Nad miastem potozonym na prawym brzegu Schilderu i lewym brzegu Reiku géruje Wielka
Swigtynia Mananna, ktéry jest najwazniejszym bogiem czczonym w miescie. Stanowi to
ewenement w oddanym Sigmarowi Reiklandzie. Gréb Luthera Rybaka, legendarnego zatozyciela
Schilderheim i $wietego kultu Mananna, od wiekdw stanowit cel pielgrzymek dla wiernych boga
morza, ale odnaleziony niedawno artefakt Mananna sprawit, ze ulice miasta zaroity sie od
pielgrzymow chcacych zobaczy¢ na wiasne oczy Trdjzab Zemsty Mananna, ktérego moc ocalita
kiedys cate Imperium przed plugawymi Norsmenami.

Chociaz obecnie Schilderheim sSwietnie prosperuje, wystarczy spojrze¢ na drugg strone
Schilderu, aby przypomnie¢ sobie, ze miasto, mimo swojej bardzo dtugiej historii rozwija sie
dopiero od ubiegtego stulecia.

Po drugiej stronie rzeki Schilder, na jej lewym brzegu znajduje sie Sinkenstadt. Kiedys byta
to integralna dzielnica Schilderheim zwana Westufer, jednak po umocnieniu brzegu po prawej
stronie Schilderu, straszliwa powddz zniszczyta catg dzielnice, ktdra juz nigdy nie odzyskata swojej
Swietnosci. Przez lata zaniedban i ignorowania potrzeb Westufer przez miejskich radcéw,
skupionych na pieknej, niezagrozonej powodziami wschodniej czesci miasta, dzielnica podupadta,
stajgc sie wylegarnig przestepczosci i znacznie gorszych rzeczy. Mieszkaricy Schilderheim gardzg
swoimi sgsiadami z Sinkenstadt i nazywajg ich Smieciarzami, albo nie méwig o nich wcale.



1.2 Mapa Schillderheim
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1.3 Dzielnice i atrakcje Schilderheim

Schilderheim jest podzielone na 5 dzielnic:

1. Zipfel — czes¢ miasta potozona na niewielkim cyplu, zajeta prawie w catosci przez kult
Mananna. Poza Wielkg Swigtynia Mananna zakoriczong wysoka latarnia oraz obiektami dla
kaptanow i pielgrzymow, znajduje sie tu kilka budynkéw nalezgcych do imperialnej floty lub
bogatych kupcow.

2. Ostufer — dzielnica zamieszkana gtéwnie przez rybakéw i marynarzy, potozona na prawym
brzegu Schilderu, gdzie kazdego dnia mozna kupié $wieze, suszone, solone lub wedzone
ryby. Najwiekszg atrakcjg dzielnicy jest bardzo lubiana przez przyjezdnych kupcéw karczma
~Twarda Beczka”, w ktérej mozna skosztowaé wysmienitego biatego wina i kwasnego piwa
sprowadzanego z potozonego w dole Schilderu miasta Eilhart. Tanszg opcja jest odwiedzana
przez miejscowych tawerna ,Slepa Makrela”, oferujgca tanie piwo i przyzwoite pokoje.
Cwani przewoznicy z Sinkenstadt czesto ,,polujg” w Ostufer na naiwnych podrdznych, kuszac
ich tanig przeprawg i niezwyktymi doznaniami w okazyjnej cenie po drugiej stronie rzeki.
Biada tym, ktdrzy zgodzg sie na rejs do Sinkenstadt, poniewaz czyha tam mndstwo
niebezpieczenistw, a cena za powrét do Schilderheim jest duzo wyzsza!

3. Siegesplatz — pomnik Luthera Rybaka stoi dumnie na srodku wspaniatego Siegesplatzu, od
ktérego nazwe wzigt najbogatszy rejon miasta. Poza domami najbardziej majetnych
mieszkancow i rezydencjg szlacheckiego rodu von Uhland, znajdujg sie tu siedziby
wszystkich najwazniejszych gildii (Kupcéw, dokeréw, alchemikéw, rybakéw itp.). Sam plac
jest miejscem wydarzen kulturalnych (w tym egzekucji) i miejscem spotkan najwazniejszych
obywateli. Dla osdb pragnacych zaznaé odrobiny luksusu (i moggcych sobie na to pozwoli¢)
powstat lokal ,Ztoty Zuraw”, oferujacy wysmienite dania i trunki oraz przepiekne pokoje
goscinne. Tajemnicg poliszynela jest to, ze na wyzszych pietrach lokalu znajduje sie rowniez
zamtuz, gdzie mozna spetni¢ swoje skryte zadze ocierajgc sie o sztuke, a czasem nawet
i herezje...

4. Reikufer — dzielnica na lewym brzegu Reiku jest ogromng przystanig zaréwno handlowg jak
i wojskowq. Barki rzeczne cumujg obok morskich statkdw, a na nabrzezu da sie ustyszec
wiele réznych jezykdw. Kupcy wymieniajg, sprzedajg i zachwalajg swoje towary, dokerzy
w pocie czota dzwigajg ciezkie skrzynie i beczki, a miejscy urzednicy dbajg aby kazda
jednostka uiscita stosowne optaty. Dla chcgcych troche odsapnac¢ po trudach podrézy,
wybawieniem pos$réd chmary magazynéw bedzie tawerna ,Maty Kapitan”. Prowadzony
przez niziotka, ktory kiedys byt kapitanem okretu. Lokal o wystroju marynistycznym jest
chetnie odwiedzany przez zeglarzy i straznikdw rzecznych. Czes¢ nabrzeza Reikufer jest
zarezerwowana dla okretdw pierwszej floty imperialnej, znajdujg sie tu tez biura i magazyny
imperialnej marynarki.
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5. Mauerbezirk — najwieksza dzielnica miasta z wieloma charakterystycznymi budynkami
wzniesionymi z fragmentow dawnych niedokoriczonych murédw obronnych. Znajduje sie tu
wiekszos¢ miejskich sklepow i warsztatow oraz Swigtynie Shallyi, Morra i Sigmara. Obok
Swiagtyni Sigmara stoi karczma, nad ktérg powiewa czarny orzet Reiklandu — ,Duma
Imperatora” jest ozdobiona imperialnymi tarczami i starymi chorggwiami zbieranymi przez
wtasciciela przybytku. Poza dobrym Reiklandzkim trunkiem mozna tu spotka¢ zotnierzy,
najemnikéw i lokalnych patriotéw. Konkurencyjnym przybytkiem w Mauerbezirk jest
karczma ,Stary Mur”, ktéra jak sama nazwa wskazuje miesci sie we fragmencie
niedokoriczonego muru obronnego sprzed 150 lat. Z tarasu na szczycie rozcigga sie piekny
widok na miasto, jednak trzeba za niego doptacié. ,Stary mur” jest odwiedzany gtéwnie
przez straznikdw miejskich i okolicznych rzemiesinikdw. Najciekawszym miejscem
w dzielnicy, a moze i catym miescie jest ,,Menazeria Wielkiego Salvo”, w ktérej mozna (za
odpowiednia opfatg) podziwia¢ egzotyczne zwierzeta i mrozace krew w zytach bestie
z catego starego Swiata!

1.4 Pierwsze kroki w miescie

Postacie graczy wysiadajg ze statku (albo barki) w samo potudnie, w dzielnicy Reikufer.
Engelbert Germar jest znanym i szanowanym mieszkaricem Schilderheim, jednak w Reikufer kreci

sie mnéstwo obcokrajowcow, pielgrzymow i przyjezdnych, a lokalni dokerzy i kupcy sg tak
zapracowani, ze bedg ignorowad bohaterdw graczy. Na szczescie na nabrzezu pracuje réwniez wielu
miejskich urzednikéw, a jednym z ich zadan jest udzielanie informacji.

Urzednik  moze  opowiedzie¢  graczom BrzestcneyhnSchilderheim

W Schilderheim przestepcy nie sg mile
z podrozdziatéw 1.1 i 1.2), ale z pewnoscig stowem |  widziani, a mieszkaricy pod$wiadomie

o miescie i poszczegdlnych dzielnicach (informacje

nie wspomni o znajdujgcym sie za rzeka Sinkenstadt. | odczuwajg do nich nieche¢, dlatego jesli
Zapytany o Engelberta Germara wspomni, ze jest to | postac gracza posiada klase — totry, albo
ma wykupiony talent przestepca, trudnos¢
kazdego testu charyzmy i targowania
w Schilderheim rosnie dla niego o jeden
poziom np. dla ztodzieja tatwy(+40) test
charyzmy staje sie testem
przecietnym(+20). Z drugiej strony
mieszkancy obawiajg sie przestepcow,
wiec kazdy test zastraszania jest dla nich
tatwiejszy o jeden poziom.

szanowany obywatel miasta nalezacy do gildii
kupieckiej. Urzednik nie wie gdzie doktadnie mieszka
Germar, ale moze wskazaé graczom droge do gildii
kupieckiej, ktéra miesci sie na Siegesplatzu.

Gracze mogg udac sie na Siegesplatz, albo
stwierdzi¢, ze przyda im sie chwila odpoczynku po
podrdézy i udac sie do jednej z karczm (podrozdziat

1.2). Ceny trunkéw mozna wzigé ze strony 302
podrecznika gléwnego, jednak ceny w ,,Ztotym Zurawiu” sg dwukrotnie wyzsze, w ,,Slepej Makreli”
wszystko jest o pensa tansze (oczywiscie 1 pens to cena minimalna, a jako$¢ spada wraz z ceng),
a w ,,Matym Kaptanie” wszystkie niziotki ptaca jedynie potowe ceny!

Jesli graczy interesujg miejskie plotki, nalezy skorzystac z ,, Tabeli Plotek z Schilderheim”.
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Tabela plotek z Schilderheim
Po udanym tescie plotkowania nalezy wylosowac plotke przy pomocy rzutu 2k10. Kazdy PS
umozliwia przerzut wyniku (np. 4 PS to 4 mozliwe przerzuty, bohater poznaje tylko jedng plotke),
gracz sam decyduje jaki wynik akceptuje. Wyniki 2 i 20 sg najrzadsze przy rzucie 2k10.

Jakis pijany rybak z Sinkenstadt podobno wciggat dzieci pod wode. Na szczescie nasi
2-3 dzielni straznicy zareagowali w pore! (Szalony Harald widziat, jak ryboludy wciggajq
dwdjke dzieci pod wode. Zgtosit to strazy, ale zostat wysmiany.)

Ostatnio wielu rybakdw wraca z porwanymi sieciami. Albo ryby urosty, albo lokalni
4-5 wytworcy sieci odwalajg fuszerke! (Lustriariski wegorz elektryczny i ruboludy rwg
rybakom sieci.)

Engelbert Germar prowadzi negocjacje z imperialng flotg. Podobno w gre wchodzg

-7
6 wielkie pienigdze i cate mndstwo czarnego prochu. (Prawda)

Ludzie gadaja, ze nasz piekny artefakt z Wielkiej Swiatyni znalazt jakié obdartus
8-9 z Sinkenstadt. Przeciez jakby to byta prawda, to tréjzab by nigdy na swoje miejsce
nie wrdcit. Na szczesScie teraz wszyscy mogg go podziwiac. (Prawde gadajq)

W tym roku, gtdwng nagrodg w konkursie rybackim jest magiczny pierscien i az 40
10-11 ztotych koron! (Rzeczywiscie magiczny pierscien jest nagrodg, ale zwyciezca
otrzyma ,jedynie” 5 koron)

Podobno Robert von Uhland ma juz zarezerwowane miejsce w ,,Ztotym Zurawiu”,
12-13 aby opi¢ swoje przyszte zwyciestwo w konkursie! Nic by sie nie stato, gdyby w tym
roku ktos$ go troche utemperowat. (Prawda)

Znasz te karczme ,,Duma Imperatora” w dzielnicy Mauerbezirk? Niech cie nie
zwiedzie nazwa, witasciciel pochodzi z Marienburga i nienawidzi Imperium! Jesli
powiesz mu, ze , Karl Franz cmoka orkowe dupska” to dostaniesz piwo za darmo!

(ABSOLUTNA NIEPRAWDA! Wtasciciel ,Dumy Imperatora” to prawdziwy patriota,
podobnie jak wiekszosc¢ jego klientdw i na pewno z checiq udowodniq to przy
pomocy swoich piesci!)

14-15

Jesli kiedys strzeli ci do gtowy wybrac sie do Sinkenstadt, uwazaj na zbiry, ktére
przyszywajg sobie do ubran karty do gry. Zwykty oprych da ci w pysk, zabierze
16-17 sakiewke i pdjdzie, za to te naépane swiry uwielbiajg dreczy¢ swoje ofiary! No ale
kasyna i burdele to prowadzga $wietne! (Prawda, chociaz jakos¢ kasyn i burdeli to
kwestia dyskusyjna)

Cholerni piraci z Sinkenstadt atakujg wszystko co zobacza! Kilka lat temu nawet

zatopili barke wypetniong zwierzetami dla Salvo! Cholerne bestie... w sensie, ze

18-20 piraci, bo zwierzakéw to akurat szkoda. Ciekawe, ze naszej floty wojennej nie

ruszajg! (Prawda, to wtasnie podczas tego ataku do rzeki dostat sie lustriarski
wegorz elektryczny.)

Jedli gracze odwiedzg menazerie, ktérej wiascicielami sg — Wielki Salvo i Greta Grande, za
3 szylingi od osoby beda mogli ujrze¢ miedzy innymi lwy i stonia z Arabii, gadajaca papuge z Lustrii,
wytresowanego niedzwiedzia z Kilsevu (niestety niedzwiedz rozumie tylko Kislevski, a Salvo go nie
zna), pegaza i truflowego ogara z Bretonii, wilki z Middenlandu oraz koze z Norski!
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1.5 Spotkanie z Engelbertem

Jesli postacie graczy udaly sie przed wieczorem do gildii kupieckiej na Siegesplatzu
i zapytaty o Engelberta Germara, odzwierny poinformuje ich, ze Pan Germar prowadzi wazne
negocjacje z imperialng flotg i nie mozna mu przeszkadzaé. Odzwierny nie przepusci graczy pod
zadnym pozorem ale po tescie charyzmy(20), albo za kilka srebrnych szylingdw, pdjdzie
poinformowa¢ pana Germara o przyjsciu bohaterow graczy. Na spotkanie bohaterom wyjdzie
asystent Germara — Filibert Lattke, ktéry wystucha bohateréw i poprosi o jakis dowdd ich stow.
Jezeli bohaterowie przekazg monete Filibertowi, ten pokaze j3 Germarowi, a kupiec natychmiast
wybiegnie z gildii kupieckiej liczagc na spotkanie z przyjacielem.

Jedli gracze nie beda chcieli odda¢ monety Filibertowi i nie uda im sie test charyzmy,
asystent przegoni graczy i wréci do gildii kupieckiej. Jesli gracze wcigz beda sie naprzykrzag,
odzwierny poprosi straz o przepedzenie natretow.

Gracze mogy dowiedzie¢ sie, gdzie znajduje sie rezydencja Germara, dzieki testowi
plotkowania (jesli bohaterowie pytajg o rezydencje na Siegesplatzu, test ma trudnos$¢ +40).

Jezeli postaé gracza potrafi czytaé i poswieci jakie$
Podszycie sie pod Otta Kremersa
Biorgc po uwage, jak dtugo Engelbert
Germar nie widziat Otta, jaki$ cwany

pot godziny na czytanie szyldéw i tabliczek, to w koncu
odnajdzie tabliczke z imieniem Engelberta Germara na

drzwiach jego rezydencji na Siegesplatzu.

Jesli Engelbert wyjdzie do graczy, bohaterowie
zaczekajg na niego do wieczora albo zapukajg do drzwi
jego domu, Engelbert Germar bedzie zaskoczony i poprosi

o wyjasnienie. Gdy ustyszy o swoim przyjacielu i zobaczy

jego kawatek monety, uspokoi sie (no chyba, ze

bohaterowie wspomng, ze Otto Kremers przebywa

w areszcie) i zaprosi bohateréw na kolacje do domu, ktéra
odbedzie sie wieczorem (albo od razu, zalezy kiedy gracze
go odnalezli).

14

kanciarz dysponujgcy jego potowka
srebrnej tileanskiej monety, mégtby
podszyc sie pod dawno niewidzianego
przyjaciela. Jest to ryzykowne
i moze wymagac kilku testow charyzmy,
a konsekwencje porazki moga by¢
optakane, ale jesli sie uda, bohaterowie
zostang zakwaterowani w rezydencji
Engelberta, bedg mogli nosi¢ ubrania
z jego garderoby, a ich rachunki beda
regulowane przez szczesliwego kupca.




1.6 Kolacja u Engelberta

Postacie graczy zostajg zaproszone na obfitg wieczerze do rezydencji Engelberta Germara.
Piekne i zadbane wnetrze stanowi mitg odmiane po dtugiej i dosy¢ niewygodnej podrdzy rzeka.

Podczas kolacji bohaterowie mogg porozmawiaé z Engelbertem Germarem i jego
asystentem Filibertem Lattke. Kupiec bedzie pyta¢ o swojego przyjaciela Otto i chetnie dowie sie
czego$ wiecej o postaciach graczy. Atmosfera bedzie bardzo sympatyczna (no chyba, ze gracze
postanowig inaczej), a Filibert z checiag opowie bohaterom o miescie (réwniez o Sinkenstadt)
i 0 zblizajgcym sie wielkimi krokami konkursie rybackim.

Gdy stuzba zabierze ze stotu brudne naczynia, zostanie wniesione wino i 6 pucharéw. Kupiec
powie bohaterom, ze martwi sie o zatozony przez siebie dom dziecka w Sinkenstatd i nie moze
znies¢ mysli, ze co$ mogtoby sie sta¢ jego podopiecznym. Prosi graczy o udanie sie za rzeke
i sprawdzenie jak ma sie zarzadca — Siegward Kaulen i czy potrzebuje pomocy. Kupiec oczywiscie

wynagrodzi trud bohaterdéw.

Filibert Lattke odprowadzi bohateréw do drzwi, da im pienigdze na nocleg w karczmie jaka
sobie wybiorg (oprécz , Ztotego Zurawia”, no chyba, ze ktérys z bohateréw zda test charyzmy(-10)).
Na koniec przekaze graczom, ze on réwniez wybiera sie do Sinkenstadt i jesli chcg to mogg jutro
razem poptyngé. Jesli bohaterowie sie zgodzg, Filibert bedzie na nich czekad jutrzejszego ranka na
nabrzezu w dzielnicy Ostufer.

1.7 Do Sinkenstatd

Po spokojnej nocy bohaterowie udajg sie do dzielnicy Ostufer. Dzielnica jest wypetniona
ludZzmi krecgcymi sie przy straganach petnych swiezych ryb prosto z rzeki.

Jesli gracze umoéwili sie wezoraj z Filibertem Lattke to bedzie na nich czeka¢ i razem poptyna
(na koszt Filiberta) do Sinkenstadt. Po drodze Filibert bedzie chciat wybadaé czy bohaterowie moga
dla niego wykras¢, bez zbednych pytan, skonfiskowang paczke spaczenia ze straznicy na brzegu
Sinkestadt w zamian za 5 ztotych koron. Jesli gracze nie beda chcieli ,,odebraé¢ z rak chciwych
straznikdéw” paczki o nieznanej zawartosci, Filibert stwierdzi, ze to rozsgdne i urwie temat (zajmie
sie tym samodzielnie w nocy).

Jesli gracze beda chcieli wynaja¢ sobie transport do Sinkenstadt, to zapfacg 2 pensy od
osoby, z mozliwoscig zbicia ceny do 1 pensa po udanym tescie targowania (przewoznicy
z Sinkenstadt nie przejmuja sie kogo wozg i przestepcy nie majg utrudnionego testu). Koszt
przeprawy z Sinkenstadt do Schilderheim kosztuje catego szylinga! Przeprawa przez Schilder trwa
okoto 15 minut.
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Rozdziat 2 — ,,Ciemne zautki Sinkenstadt”

2.1 Ogolne informacje o Sinkenstadt
* Wiadca: Brak

* Populacja: ok. 2400
* Giéwne bdstwo czczone w miescie: zalezy od potrzeby
* Gospodarka: Rybotowstwo, przemyt, piractwo, pasozytowanie na Schilderheim

Po wielkiej powodzi w 2417 roku, mieszkancy lewego brzegu mieli nadzieje, ze beznadziejna
sytuacja Westufer jest tylko chwilowa i wkrétce dzielnica zacznie sie rozwijac¢ tak jak reszta miasta.
Niestety rada miejska nawet nie udawata, ze zalezy jej na losie mieszkancow zza rzeki, koncentrujac
sie na rosngcych potrzebach znacznie zamozniejszej wschodniej czesci miasta. Ci ktdrych jeszcze
byto na to sta¢ uciekli na drugg strone Schilderu albo catkowicie opuscili Schilderheim. Powodzie,
gtdd i zarazy pustoszyty niegdys zamozing dzielnice. Z roku na rok na lewym brzegu pojawiato sie
coraz mniej statkow, ludzie tracili prace a sklepy upadaty. Jedynie wysmienici lokalni rybacy
utrzymywali na swoich barkach catg dzielnice. Jednak nawet to miato sie wkrétce zmienié...

W 2432 roku kalendarza imperialnego rada miejska uchwalita tzw. ,Karte Rybacka” — ptatne
zezwolenie na potéw ryb na Reiku i Schilderze. Obowigzek byt bezposrednio wymierzony
w biednych mieszkancéw lewego brzegu, ktérzy ledwo wigzali koniec z koncem i nie mogli sobie
pozwoli¢ na taki wydatek. Rada miejska liczyta na pozbycie sie ,reszty hototy zza rzeki” i planowata
wznowienie prac nad umocnieniem lewego brzegu, zyskujgc nowe atrakcyjne tereny na sprzedaz
i pod zabudowe.

Wsciekli mieszkancy Westufer nie zamierzali opuszcza¢ swoich domdéw. Z checi zemsty
i braku mozliwosci legalnego zarobku zaczeli zerowaé na bogatych sgsiadach. Rybacy stali sie
przemytnikami i ktusownikami, byli pracownicy portowi obrabiali magazyny po drugiej stronie
rzeki, dawni sklepikarze handlowali trefnym towarem i zakazanymi substancjami. Lokalna straz
przymykata oko, a nawet cieszyta sie, ze w koricu dostaje normalne tapéwki, zamiast Smierdzacych
ryb. Rada miejska i mieszkancy Schilderheim byli przerazeni i prébowali zwalczy¢ problem sitg,
jednak kazda interwencja konczyta sie porazkg. W koncu ludzie przestali uzywac¢ nazwy Westufer.
Narodzito sie Sinkenstadt.

Wraz z rozwojem Schilderheim, rozwijato sie pasozytujgce na nim Sinkenstadt. Na lewym
brzegu Schilderu schronienie znajdowali przestepcy i wygnancy z catego Imperium, a nawet catego
Starego Swiata! Pogardzani alchemicy, magowie renegaci i wiejscy guslarze czesto sie tu ukrywaja
i szukajg jak najszybszej drogi do Marienburga, ale nawet gdy uda im sie uciec przed towcami
czarownic, réwnie grozne okazujg sie lokalne zbiry czyhajgce na dobytek zagubionych podrdznych.
Zakazane substancje, nielegalne artefakty, kradzione towary, hazard i prostytutki kazdej rasy, to
wszystko czeka w Sinkenstadt na tych ktérzy odwazg po to siegngé... i nie ,,znikng” po drodze.
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2.2 Rejony i ,,atrakcje” Sinkenstadt

Sinkenstadt jest podzielone na 5 rejondéw:

1. Wrakowisko — na podtnocy Sinkenstadt, na brzegu Reiku ruiny starych budynkéw sa
wymieszane z wrakami wszelkiej masci statkdw, ktore osiadty tu podczas licznych powodzi.
Posréd rumowisk i wrakéw ukrywajg sie zebracy, przestepcy, a nawet mutanci.
We wrakowisku rzadzg piraci rzeczni, a ich przywddca jest Bruno Hauser zwany ,Misiem”.
W fadowni rozbitego galeonu — ,Bladej Perty” zbudowano arene, na ktérej ludzie
i zwierzeta walczg na Smierc i zycie (chociaz nie zawsze), ku uciesze Bruna, jego ludzi oraz
spragnionych krwi widzéw.

2. Krzywulce — w zachodniej czes¢ dawnej dzielnicy Westufer, bogaci mieszczanie, majacy
dosy¢ zalanych sypialni, zaczeli wznosi¢ wysokie kamienice. Gdy bogacze wyniesli sie
z lewego brzegu, porzucili swoje kamienne wieze. Pozostali mieszkanicy Sinkenstadt chetnie
osiedlali sie w opuszczonych, wysokich budynkach. Mimo, ze od czasu do czasu jaka$
kamienica sie przewraca, a reszta budynkdéw weciaz sie przechyla i opiera o inne wieze, dalej
sg to najwygodniejsze i najbezpieczniejsze miejsca w Sinkenstadt. Sporg czes¢ kamienic
zajmuja karczmy, burdele i kasyna nalezgce do Casina Siffleta i jego gangu ,,Pikow”.

3. Wzgodrze Smykow — dawniej zwane Wzgdrzem Szlachcicéw, potem Wzgdrzem Snobdw.
Duze wzgdrze w centralnej czesci Sinkenstadt. Wznosita sie na nim rezydencja rodu von
Uhland. Opuszczona i rozkradziona wieki temu, stanowita schronienie dla witdczegdw,
zebrakdw i oprychow przez wiele lat. 10 lat temu rezydencja zostata oficjalnie
wydzierzawiona bogatemu kupcowi urodzonemu w Sinkenstadt — Engelberowi Germarowi,
ktéry ja wyremontowat, rozbudowat i zatozyt w niej dom dziecka. Poza sierotami
i podrzutkami, przytutek zapewnia wyzywienie i opieke kazdemu dziecku w potrzebie.
Wielu mieszkancow Sinkenstadt, mimo poczatkowej nieufnosci, uwaza, ze Dom Dziecka na
Wzgdrzu Smykow jest jedyng dobrg rzeczg w miescie.

4. Brzegowisko — wschodnie Sinkenstadt, potozone na lewym brzegu Schilderu, jest domem
dla przemytnikéw, ktusownikéw, ztodziei oraz nielicznych uczciwych mieszkancéw. Budynki
sq w kiepskim stanie, a czes¢ ludzi mieszka na fodziach i barkach mieszkalnych przybitych
taricuchem do brzegu. Znajduje sie tu mndstwo sklepow i lombarddéw, w ktdrych mozna
kupi¢ (lub sprzedac) niespotykane nigdzie indziej towary pochodzgce z szemranych zrédet.
Znajdujg sie tu rowniez warsztaty rzemieslnikdéw oraz pracownie medykdéw i alchemikdw
odrzuconych, lub niedocenionych przez swoich kolegéw po fachu.

5. Strzygowisko — dawno temu na potudniowym zachodzie dawnej dzielnicy Westufer
sktadowano miejskie odpadki i chociaz liczne powodzie juz dawno je wszystkie zmyty, to
mieszkancy lewego brzegu nigdy nie chcieli sie tam osiedlaé. Kilkadziesigt lat temu spora
grupa Strzygan zatrzymata sie na dawnym wysypisku i mimo poczatkowych plandw,
zatrzymata sie tu na dtuzej. Obecnie Strzygowisko w Sinkenstadt jest jednym z najwiekszych
osiedli strzyganskich w catym Imperium, a Strzyganie sg tu traktowani znacznie mniej
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podejrzliwie niz w pozostatych czesciach Imperium (w koficu w Sinkenstadt mieszkajg ludzie

i rzeczy znacznie gorsze niz Strzyganie). Kolorowe strzyganskie namioty, wozy i barki

mieszkalne to niezapomniany widok, ale gdy S
warto pilnowac swojej sakiewki.

2.3 Na Wzgorze Smykow!

Bohaterowie wysiadajg w Brzegowisku. Jesli
ptynat z nimi Filibert Lattke, to wskaze im droge do
domu dziecka, a sam uda sie na kontrole do pobliskich
magazynow. Poruszanie sie po Sinkenstadt jest
emocjonujace, a jesli ktorys z bohateréw ma status ztoty
i sie z tym nie kryje, natychmiast stanie sie obiektem
zainteresowania okolicznych kieszonkowcow
i szarlatanéw (kradziez kieszonkowa — przeciwstawny
test zwinnych palcéw i percepcji. Umiejetnosci lokalnych

kieszonkowcow = 45).

W drodze do domu dziecka, bohaterowie bedg
$wiadkami jak dwa Oprychy z gangu ,Pikow” zaczepiajg

mtodg Strzyganke (Damara), wyzywajac jg od

trzyganka przepowiada Ci wielkg mitosc,

Przestepcy i straznicy w Sinkenstadt
W przeciwienstwie do Schilderheim,
przestepcy sg mile widziani w Sinkenstadt.
Jesli postac gracza ma klase — totr albo
wykupiony talent przestepca, kazdy test
charyzmy, plotkowania i targowania
bedzie o jeden poziom tatwiejszy. Jednak
jezeli postac gracza nosi jakikolwiek
mundur, albo posiada umiejetnos¢ —
wiedza (prawo), jest traktowana bardzo
podejrzliwie i kazdy jej test charyzmy,
plotkowania i targowania jest
przynajmniej problematyczny(-10)

czarownic i dziwek. Jesli gracze przejda

obojetnie, Damara zostanie bardzo mocno
pobita i przez reszte przygody nie ruszy sie ze
Strzygowiska. Jesli bohaterowie zainterweniujg,
oprychy

i okradniecie ,strzyganskiej czarownicy”. Jesli

zaproponujg im wspdlne pobicie

gracze zgodzg sie na pobicie bezbronnej
dziewczyny, dowie sie o nich szef gangu — Casin
Sifflet, zdobedg jego sympatie oraz 5 szylingdw,
ale kazdy napotkany Strzyganin bedzie wrogo

nastawiony, a Miselda nie podzieli sie z graczami

pare
zbiréw, bohaterowie bedg musieli wykonac test

swojg przepowiednig. Aby przegonic

Zasady w Sinkenstadt

W Sinkenstadt nie ma prawa, za to kazdy
mieszkaniec ma swoje wtasne zasady ktdrych sie

trzyma, oto kilka z nich:

- dopdki nie dajesz sie ztapa¢, mozesz oszukiwaé
- jak wszyscy oszukujg, to nikt nie oszukuje

zamowione trunki zawsze nalezy dopic

- jak nie pilnujesz, to nie ptacz, ze kradna

- jak widzisz, ze kradng to utnij fapy

- piwo jak eliksir, wazne dziatanie a nie smak

- zawisnie w lesie, kto strazy doniesie
od tytu atakuja tylko elfy i Bretonczycy

- tatwiej dogadad sie z psem niz z Kislevitg
- lepiej wrzuci¢ towar do rzeki niz oddac go strazy

- w Sinkenstadt nie ma zadnych zasad

zastraszania, charyzmy, albo da¢ im 4 szylingi.

Zaatakowanie ich, albo co gorsza zabicie, bedzie sie wigza¢ z wrogoscig catego gangu ,,Pikdw” iich

szefa. Jesli gracze pomogg Strzygance, ta im podziekuje i zaprosi do Strzygowiska, a kazdy

napotkany Strzyganin bedzie chciat poméc bohaterom.

W koncu postacie graczy stang przed wielka trzyp
grupki usmiechnietych dzieciakéw pilnowanych przez

ietrowgq rezydencjg. Na zewnatrz bawig sie

opiekunki. Po wejsciu do srodka oczom

bohateréw ukaze dobrze wyposazona recepcja, a za biurkiem siedzi zarzadca Siegward Kaulen —

mezczyzna wyglada na zdenerwowanego i zmeczonego.
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Kaulen bedzie zaskoczony obecnoscig graczy, zwtaszcza gdy ustyszy, ze przystat ich tu
Engelbert Germar. Po chwili poswieconej na zebranie mysli, Kaulen wpada na pomyst napuszczenia

bohateréw graczy na znienawidzonego wegorza i przyzna, ze potrzebuje pomocy. Siegward poprosi
graczy o wizytacje w domu Agnes, aby sprawdzié czy wszystko tam gra (Siegward wie, ze Lustriarski
wegorz elektryczny pozart dziewczynke na oczach ojca , posyta tam graczy aby wpadli na trop

wegorza). Powie réwniez, ze trojka dzieci (Ralf, Hulda i Aldo) zagineta podczas zabawy nad woda

i bardzo go to martwi, biorgc pod uwage plotki o potworze z rzeki. Mezczyzna nie wie réwniez co
dzieje sie z Ebbo, ale obawia sie najgorszego. Na koniec Kaulen prosi o dzielenie sie z nim
zdobytymi informacjami, aby mogt efektywniej zapobiegac takim incydentom.

Jesli gracze bedg dopytywac Kaulena o zaginione dzieci, poprosi ich o godzine na przejrzenie
dokumentéw, a zeby nie marnowad czasu zaproponuje im udanie sie do domu Agnes
w Brzegowisku.

Gdy gracze wrdcg po informacje, Kaulen powie im, ze Ralf byt odludkiem a Hulda i Aldo
trzymali sie razem, ale cata tréjka lubita sie bawi¢ nad rzeka (tak naprawde Ralf panicznie bat sie
wody, moze to potwierdzi¢ Ebbo i Damara).

Jesli gracze przeszukajg piwnice sierocinca, to po tescie percepcji(0) odkryja pod szafkg
zamknietg na ktdédke klape. Ktodke da sie otworzyé po tescie otwierania zamkow(-10), albo po
zabraniu Kaulenowi klucza. Zapytany o klape Kaulen poprosi graczy, aby nie otwierali jej pod
zadnym pozorem, poniewaz w jaskiniach pod Sinkenstadt zyjg straszne rzeczy.

Jedli gracze wejda do jaskin, z tatwoscia znajdg laboratorium petne klatek (oczywiscie jest to
laboratorium Kaulena). Zapytany o laboratorium Kaulen odpowie, ze szlachecki réd von Uhland, do
ktérego kiedys nalezata rezydencja, parat sie ,, dziwnymi rzeczami” i prosi graczy, aby nigdzie tego
nie rozpowiadali. Udany test intuicji wykaze, ze podana informacja jest prawdziwa, ale gracz ktoéry
uzyskat minimum 3 PS, zda sobie sprawe, ze Siegward nie méwi im wszystkiego.

Dalsze badanie jaskin bez odpowiedniego sprzetu bedzie prawdziwg mordegg — ciasne,
zalane korytarze, mutanci, skaveni i Ryboludy. Jesli gracze nie bedg chcieli wyjs¢ z tuneli to
Siegward w konicu zamknie ich w jaskiniach, a wyjscie z nich moze byé bardzo trudne. Kaulen
bedzie ttumaczyé sie bezpieczenstwem dzieci w domu dziecka, ale bedzie wyraznie zaskoczony, jesli
bohaterowie przezyja.

Odnalezienie Huldy w tunelach jest mato prawdopodobne, no chyba, ze graczom uda sie
test tropienia(0) i przecisng sie przez waskie przejscia (testy zwinnosci lub odpowiedniego
kuglarstwa). W takim wypadku bohaterowie odnajdg przerazong wyczerpang dziewczynke, ktora
mimo poczatkowej nieufnosci przekaze bohaterom wszystko co widziata.
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2.4 Wszystkie dzieci nasze sq

Gdy gracze wyjda z domu dziecka bedg musieli zastanowic sie dokad is¢.

Wizyta w domu Agnes przed wieczorem dnia 2, pozwoli porozmawiac z jej pijanym ojcem.
Mezczyzna z trudem opowie bohaterom jak wielki wegorz wciggnat jego cérke pod wode, a jego
oszotomit swoim ogonem. Jesli gracze bedgy dla niego mili, chetnie pomoze im dorwa¢ potwora
i pomsci¢ swojg cérke (kazdy test sztuki przetrwania zwigzany z towieniem ryb z jego pomoca
otrzymuje modyfikator +10). Jezeli gracze beda szydzi¢ z biednego mezczyzny, zgodnie z planem
powiesi sie w wieczér dnia 2. Przeszukanie domu pozwoli zdoby¢ bohaterom wazng karte rybackga,
ktéra umozliwi im legalne towienie ryb z pokfadu todzi (oczywiscie jesli ojciec Agnes pomoze
graczom, udostepni im réwniez swoja karte i t6dz).

Ebbo znajduje sie niedaleko wraku ,Bladej Perty” we Wrakowisku. Chetnie porozmawia

z bohaterami graczy, a udany test intuicji pozwoli zauwazyé, ze chtopak zatuje decyzji przytgczenia
sie do piratow. Ebbo moze opowiedzie¢ bohaterom o innych dzieciakach i o dziwnych zniknieciach
we Wrakowisku (za zniknieciami stoi Polikarp i jego grupa ruboludzi). Jesli bohaterowie graczy nie
naktonig chtopaka do odejscia, ryboludy porwg go i przemienig wieczorem dnia 4 (jesli gracze
naktonig go do powrotu do domu dziecka, Kaulen moze przemieni¢ go w ryboluda podczas 4 nocy).

Ralf, zostat juz przemieniony w obrzydliwego rybostwora (Rybostwory) i nie ma dla niego
ratunku, ale informacja od Kaulena, ze chfopiec panicznie bojacy sie wody lubit bawic¢ sie nad rzeka,
pozwoli nabraé graczom podejrzen, co do zarzadcy sierocinca.

Hulda i Aldo chociaz caty czas trzymali sie razem, nie zdotali sie uchroni¢ przed paskudnymi
ryboludami. Aldo zostat przemieniony w rybostwora i nie ma dla niego nadziei, a Hulda dwa razy
widziata obrzydliwy proces przemiany dziecka w wielkg kule ptetw i rgk. Hulda wyjdzie z jaskin
2 dnia wieczorem we Wrakowisku, 3 dnia rano spotka jg Ebbo, a tego samego dnia wieczorem
spotka jg Damara, a jesli Filibert Lattke porozmawiat z Kaulenem w Sinkenstadt, to dziewczynke
zgarng oprychy z gangu ,,Pikéw”. Jesli gracze sprawili, ze jakim$ cudem Casin Sifflet o nich ustyszat
i uznat ich za przydatnych, wezwie do siebie postacie graczy i poprosi o sprowadzenie do siebie
Huldy, ktérg nazwie niezgodnie z prawdg swojg cérka. Jesli gracze dostarczg Hulde Casinowi,
otrzymajg od niego 10 koron, a Hulda ,,zniknie” kilka godzin pdzniej. Informacje od Huldy jezg wtos
na gtowie, ale dziewczynka nie ma prawa brzmie¢ racjonalnie po tak strasznych przezyciach. Jesli
gracze skonfrontujg informacje Huldy z zarzadcg Siegwardem Kaulenem, ten uda zszokowanego,
ale potem doda, ze styszat o grupie rybich mutantéw we wrakowisku przemieniajgcych ludzi
w potwory. Poswieci i wyda wtedy swojego stuge Polikarpa, aby ocali¢ reszte planu.

Udany test plotkowania w Sinkestadt pozwoli graczom dowiedzie¢ sie, ze Szalony Harald

widziat jak cos wcigga dzieci pod wode. Harald pije w jednym z lokali Casina w Wiezowisku i jesli
akurat jest przytomny to potwierdzi, ze widziat jak dwa ryboludy wciggajg chtopca i dziewczynke
pod wode. Jest tego catkowicie pewien, tak samo jak tego, ze pod kazdym miastem zyjg wielkie
dwunozne szczury, a krasnoludy mogg czarowaé, tylko bojg sie zmieni¢ w kamien.
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Rozdziat 3 — ,,Czas na zawody”

3.1 Zawody czas zaczqc!

O sSwicie dnia 3, gdy promienie storica dotkng posggu Luthera Rybaka, burmistrz miasta
Schilderheim zatrgbi w rég na samym srodku Siegesplatzu i oficjalnie rozpocznie ,,Zawody rybackie
imienia Ludwiga Il o tytut Czempiona Reiku”! Osoba, ktéra do nastepnego zmierzchu wrzuci do
gara najwiekszg rybe (Swiezg), wygra konkurs, a jego zdobycz zostanie czempionem Reiku!

Podczas konkursu kazdy moze towié ryby bez waznej karty rybackiej, ale nie moze ich bez
niej sprzedawad. Ponadto bez karty rybackiej mozna towié jedynie na brzegach rzeki, towienie na
todzi wymaga waznego dokumentu. Wyrobienie karty rybackiej trwa 2 tygodnie, kosztuje 1 ztotg
korone i co miesigc trzeba przedtuzac jej waznosc za 5 szylingdw, lub co kwartat za 12 szylingdw.

Zeby zdobycz gracza zostata uwzgledniona w rankingu, ryba musi byé w catosci i nadawaé
sie do spozycia. Komisja sedziowska ztozona z burmistrza, trzech radnych, przewodniczacych gildii
rybakéw, dokeréw i kupcow oraz arcykaptana Mananna ocenia rozmiar i wage ztowionego okazu,
po czym okresla miejsce w rankingu. Ryba wedruje do gara, w ktdrym gotowana jest pyszna zupa
rozdawana za darmo wszystkim chetnym.

Zakonczenie konkursu nastgpi dnia 5, gdy promienie stoneczne przestang oswietlaé posag
Luthera Rybaka, a burmistrz ogtosi 10 pierwszych miejsc. Nagrody prezentujg sie nastepujgco:

1. 5 ztotych koron, pierscien kaprysu Mananna, tytut Pierscien kaprysu Mananna

Srebrny pierscien wyglada jakby zostat

Mananna, beczka piwa zrobiony z rybich tusek. Towarzyszyt wielu
admiratom i kupcom podczas ich

najwiekszych sukcesow i najwiekszych
porazek. Po wykonywaniu testow

3. 2 zlote korony, piekny komplet haczykéw, brazowy |W Wodzie lub na statku pierscier podwaja

poziomy sukcesu! (Np. jesli PS wyjdzie 2,
to pierscient zmienia PS na 4. Jesli PS

4. Ztota korona i beczka piwa wyjdzie -6, to pierscien podwoi to na -12!)

,Czempion Reiku” dla ztowionego okazu, ztoty amulet

2. 3 ztote korony, wedka dobrej jakosci, srebrny amulet
Mananna i beczka piwa

amulet Mananna i beczka piwa

5. 10 szylingéw i beczka piwa

Miejsca 6 — 10 otrzymuja 5 szylingdw i beczke piwa
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3.2 Kto zostanie czempionem Reiku?

towienie ryb na konkurs wymaga testu sztuki przetrwania i posiadania odpowiedniego
sprzetu (podczas konkursu mozna go wypozyczy¢ za kaucjg). Po okresleniu poziomu sukcesu testu,
nalezy rzucic¢ k100, co okresli doktadng wielkos¢ ztowionej ryby (im wiecej tym lepiej, np. ryba PS=4
i rzut 21, jest lepsza od ryby PS=3 i rzut 99, ale stabsza od ryby PS=4 i rzut 45). Ranking prezentuje
sie nastepujgco:

1. Szalony Harald — PS=5, 79 (weZmie udziat w konkursie tylko jesli gracze go do tego
przekonajg, co wcale nie musi sie wydarzy¢)

2. Robert von Uhland — PS=5, 52

3. Przewodniczacy gildii rybakéw — PS=5, 21

4. Krasnolud z wedkg parowg — PS=4, 89

5. Rybak z Sinkenstadt — PS=4, 74

6. Niziotek z wedka wiekszg od siebie — PS=4, 43
7. Rybak z Schilderheim — PS=4, 22

8. Miejski radny — PS=4, 2

9. Ogr ochroniarz z Sinkenstadt — PS=3, 88

10. Gruby Kislevita — PS=3, 81

11. Pijany Bretoniczyk — PS=3, 77

Jesli Lustrianski wegorz elektryczny zostanie przekazany do konkursowego garnka, jest

liczony jako ryba PS=7, 82 i czyni oddajgcego automatycznym zwyciezcg konkursu (no chyba, ze
jakims cudem ktorys gracz ztowit jeszcze wiekszego potwora).

3.3 Dorwac wegorza

Stuchajac plotek i opowiesci, w momencie rozpoczecia konkursu gracze juz pewnie zdajg
sobie sprawe, ze w rzece czai sie olbrzymi wegorz bedgcy coraz wiekszym zagrozeniem (chociaz
nieSwiadomie uratowat miasto przed atakiem ryboludzi).

Rozmawiajgc z rybakami gracze mogg sie dowiedzieé, ze najwieksze wegorze towi sie na
zywe przynety i mozna je neci¢ przy pomocy krwi. Odwiedziny w menazerii (Wielki Salvo i Greta

Grande) potwierdzg przypuszczenia rybakéw, a Salvo stwierdzi, ze po trzech latach bez naturalnych
wrogow Lustrianski wegorz elektryczny musi mie¢ przynajmniej 5 metréw dtugosci. Salvo zaoferuje

bohaterom 25 koron za zywego wegorza i ziota ktére zdotfajg uspic bestie.

Najlepszg przynetg na tego wielkiego stwora bedzie zywa $winia (ewentualnie owca, pies
lub kilka kurczakéw), ktdrej gracze poderzng gardto i wrzucg do rzeki (+20 do testu sztuki
przetrwania)
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Jeden z graczy wykonuje test sztuki przetrwania(0) i dodaje wszystkie bonusy (+20 za dobra
przynete, +20 za mozliwg pomoc szalonego Haralda, +10 za mozliwg pomoc ojca Agnes, +10 za
pomoc innych graczy zgodnie z zasadami ze strony 155, +dodatkowe bonusy za dobre pomysty
graczy). Nalez odczytac PS i spojrze¢ na ponizszg tabelke.

PS Rezultat Konsekwencje

+6 lub wiecej |Zdumiewajacy sukces |Wegorz wyszedt z przynetg na brzeg! Bohaterowie
zyskujg runde zaskoczenia i mogg walczy¢ z wegorzem na
ladzie.

Od +4 do +5 |Imponujacy sukces Wegorz podptynat z przyneta blizej brzegu. Bohaterowie
zyskujg runde zaskoczenia i bedg walczy¢é w wodzie po
kolanal!

Od +2 do +3 |Sukces Wegorz witasnie zaczat pozeraé przynete! Bohaterowie
zyskujg runde zaskoczenia! Walka w wodzie do pasa.

Od +0do +1 |Znikomy sukces Jeden z bohaterow (losowy albo ochotnik) podszedt
zobaczy¢ co z przynety, gdy nagle z wody wyskoczyt
iskrzgcy ogon! Bohater otrzymuje 1 poziom oszotomienia
i jest w powaznych tarapatach! Walka w wodzie do pasa.

Od-1do-0 Znikoma porazka Bohaterowie zgodnie stwierdzili, ze co$ jest nie tak.
Wszyscy poszli sprawdzié co z przynety, gdy nagle z wody
wyskoczyt iskrzacy ogon! Losowy bohater otrzymuje
1 poziom oszotomienia, a wegorz ma runde zaskoczenia!
Walka w wodzie do piersi.

Do -2 Porazka Bohaterowie na chwile sie odwrdcili, a gdy znowu
spojrzeli na przynete juz jej nie byto. Wegorz uciekt
z petnym brzuchem.

Walka w wodzie z wigze sie z powaznymi utrudnieniami:
* Walka w wodzie po kostki — mokre buty i skarpety
* Walka w wodzie po kolana — szybkos$¢ obnizona o 1, modyfikator do wszystkich testéw -5
*  Walka w wodzie do pasa — szybkos¢ obnizona o 2, modyfikator wszystkich testéw -10
* Walka w wodzie do piersi — szybkos¢ obnizona do 1, modyfikator wszystkich testéw -15

*  Walka w wodzie po szyje — niemozliwa
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Jesli postaé w trakcie walki chce sie wycofa¢ na ptytszy teren, musi poswieci¢ na to cafa
swojg runde.

Wegorz nie wycofa sie z powodu cech: zwierzecy i terytorialny, gdy straci potowe swojej
zywotnosci wpada w szat bojowy (strona 190 podrecznika gtdwnego). Walka bedzie trudna
i krwawa. Jesli gracze nafaszerowali przynete ziotami usypiajgcymi od Salvo (albo kogo$ innego),
zaczng one dziata¢ po 5 rundach. W 6 rundzie wegorz bedzie musiat wykonac test odpornosci(+40),
w rundzie 7 test odpornosci(+20), w rundzie 8 test odpornosci(+0) itd.

Wegorz bedzie spat przez jakies 2 godziny a uspiong rybe da sie z fatwoscig dobié.
Za zywego wegorza Salvo zaptaci 25 koron, za martwego da co najwyzej 4 korony.

Siegward Kaulen po ustyszeniu o s$mierci znienawidzonego wegorza wreczy kazdemu

z graczy po ztotej koronie i podziekuje w imieniu swoich podopiecznych (a atak na miasto bedzie
troche silniejszy).

Engelbert Germar moze uzna¢ sprawe domu dziecka za zamknietg i zaptaci graczom po

4 korony na gtowe za zlikwidowanie domniemanego zagrozenia.
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Rozdziat 4 — ,,Wielki koniec”

4.1 Burza przed burzq

W zaleznosci od dziatan graczy atmosfera przed festynem moze byé napieta, albo wesota.
Jesli Siegward Kaulen nie zostat powstrzymany, to przemienit w nocy wszystkie dzieci i opiekunki

z domu dziecka w Rybostwory i Ryboludy, a mieszkaicy Sinkenstadt beda niepokoié¢ sie

opuszczonym sierocincem.

Filibert Lattke moégt podrobi¢ podpis Engelbert Germara na umowie z imperialng flotg

i dodad spaczen do wina przeznaczonego do bezptatnej degustacji podczas festynu.

Gracze mogli odkry¢ mutacje Engelberta i stwierdzi¢, ze to on jest winnym catego
zamieszania, albo przekazaé mu, ze cata jego praca poszta na marne i zostat wykorzystany przez
swoich pracownikéw. Zatamany Engelbert zaplanuje samospalenie ale, udany test charyzmy(-10)
sprawi, ze Germar zapragnie zemscic sie na parszywych zdrajcach.

Polikarp mogt bez przerwy dziata¢ we Wrakowisku i zasila¢ juz niemata arie rybuludzi.

Lustrianski wegorz elektryczny moze wcigz ptywac¢ w rzece i o ile pozre troche ryboluddéw

przed atakiem, to z roku na rok bedzie stanowic coraz wiekszy problem.

Mieszkancy Schilderheim nie majg pojecia o zblizajgcym sie niebezpieczenstwie, chociaz
gracze mogg ostrzega¢ miejscowe wiadze i organizacje przed zagrozeniem. W zaleznosci od ich
reputacji i przedstawionych dowodow ich stowa mogg zosta¢ wysSmiane albo wziete pod uwage.
Straz miejska, straz rzeczna, imperialna flota, rada miejska oraz kulty Mananna i Sigmara nie s az
tak slepe jak mogtoby sie wydawac oraz jesli gracze bedg je w stanie przekonaé. Organizacje mogg
po cichu przygotowywac sie do walki, ale zadna z nich nie zamierza sia¢ paniki. Moze dzieki
dziataniom i ostrzezeniom graczy, zamiast brutalnej rzezi dojdzie do bohaterskiej obrony miasta
przed hordami mutantow?

Z drugiej strony, jesli gracze pomogli (Swiadomie lub nie) Siegwardowi i Filibertowi, to moga
oni wtajemniczy¢ postacie graczy w swoj plan, albo chociaz doradzi¢ im opusci¢ miasto jak
najszybciej.

Mozliwe, ze gracze skupig sie na konkursie i poming wiekszos¢ watkdw zwigzanych
z ryboludami i zaginionymi dzieciakami. W takim wypadku masakra Schilderheim moze by¢ $wietng
sceng dla niespodziewajgcych sie niczego graczy (chociaz chyba w warhammerze na sesji kazdy
festyn zawsze konczy sie tragicznie).
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4.2 Atak na Schilderheim

Gdy stonce zajdzie pigtego dnia, zakonczg sie ,Zawody rybackie imienia Ludwiga Il o tytut
Czempiona Reiku”, sedziowie rozdadzg nagrody, a mieszkancy oddadzg sie btogiej zabawie.

Pierwsze zgrzyty moga zdarzy¢ sie, gdy rozpocznie sie degustacja wina ze skazonych
spaczeniem beczek. Przerazeni ludzie i rownie przerazeni mutanci zaczng wrzeszczec i uciekaé we
wszystkie strony.

Przed pétnoca cate miasto zapetni sie krzykami, a zdezorientowana straz nie bedzie miata
pojecia co robié.

Sita ataku bedzie zalezna od kilku wydarzen:

e Siegward Kaulen przemienit dzieci i personel zdomu dziecka w mutanty +3

LUB
Kaulen zostat powstrzymany, a Filibert wynajat do pomocy gang ,,Pikow” +2
LUB
Kaulen i Filibert zostali powstrzymani, a Polikarp przezyt +1
* Filibert Lattke przygotowat skazone wino +1

* Wegorz zostat zlikwidowany przed koricem dnia trzeciego (i nie pozart ani jednego ryboluda
wracajgcego z bagien) +1

* Polikarp przetrwat do finatu razem z Siegwardem Kaulenem i/lub Filibertem Lattke +1

e lustrianski wegorz elektryczny przetrwat do finatu -1

* Bohaterowie zmobilizowali jaka$ organizacje do obrony miasta -1 (za kilka organizacji -2)

Suma sity ataku |Nazwa Opis

4 i wiecej Masakra Mieszkancy zostajg zmasakrowani przez hordy wrogéw, przed
konfrontacjg bohaterowie zauwazg przynajmniej 3 walki.

3 Tragedia Mieszkanicy odnoszg powazne straty, przed konfrontacjg
bohaterowie zauwazg przynajmniej 2 walki.

2 Atak Mieszkanicy odnoszg straty, przed konfrontacjg bohaterowie
zauwazg przynajmniej 1 walke.

1 Staby atak Kilkanascie ofiar, wrég koncentruje atak na Wielkiej Swiatyni
Mananna, a bohaterowie mogg sie tam udac od razu.

0 i mnigj Zatosna préba |Atak zostaje odparty, dowddcy uciekajg i obmyslajg plan, jak
zemscic¢ sie na bohaterach...
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4.3 Konfrontacja

Jedli sita ataku wyniosta 2 lub wiecej, bohaterowie bedg swiadkami walk w miescie
pomiedzy mutantami a zwyktymi ludZzmi, bohaterowie bedg mogli pomdéc, albo biec dale;.

Przyktadowe walki:
* 2 xRybostwory atakujgce dwdjke rybakow
* 3 xRyboludy il x rybostwodr atakujgce rodzine z dzieckiem

* 5xOprychy z gangu ,,Pikow” atakujg graczy!

* 4 xranne Ryboludy uciekajg przed kaptanem Sigmara

W koncu Bohaterowie dotrg na Zipfel i stang naprzeciwko... no wtasnie zalezy to gtéwnie od
dziatan bohateréw i tego kogo zdotajg powstrzymac.

Siegward Kaulen i Filibert Lattke znajg moc artefaktu i dotozg wszelkich staran aby zniszczy¢
Wielka Swigtynie Mananna i wyzwoli¢ niszczycielskq moc tréjzebu w celu zniszczenia catego

miastal

Polikarp nie ma pojecia o mocy artefaktu, ale z checig zniszczy Swiatynie aby pomsci¢ swego
stworce.

Zniszczenie Swigtyni nie jest tatwe, ale jesli Filibert przygotowat odpowiedni tadunek prochu
w pobliskim magazynie i podmienit swigtynne wino na wybuchowa mieszanke, dadzg rade
zniszczy¢ Swigtynie w 10 rund od przybycia postaci graczy (-2 rundy za kazde zatrzymanie sie graczy
na walke po drodze i +4 rundy za brak przygotowanego prochu i +4 za niepodmienienie wina).

) W czasie gdy pomagllerzy nlszcza'\leQtrze sv’wa%tynl,.g’rownl e EE e
,ztole” zatrzymajg bohaterdw przed wejsciem do Swigtyni. Sktad Ten srebrny tréjzab jest poteznym

ich oddziatu bedzie sie réznic w zaleznosci od dziatan graczy: artefaktem boga moérz i kiedys dzierzyt
go sam zatozyciel Schilderheim — Luther

*  Kaul tréjzeb Filibert, Polik 2 x Rybost . o
aulen ztrojzebem, Filibert, Folikarp, 2 X TyDosLwory Rybak! Trojzab zaczyna I$ni¢ czerwienig,

* Filibert z tréjzebem, Polikarp, 4 x Oprychy z gangu ,Pikéw” | 8dy Manann pragnie zemsty. Wtedy
wystarczy, ze osoba dzierzgca trdjzab
* Filibert z trojzebem, 6 x Oprychy z gangu ,,Pikow” skieruje go w dowolna strone,

a fale i sztormy rozniosg wszystko co
wskaze. Jest to bron BS+5, a jesli moc
Jesli gracze nie zdazg uporac sie z posiadaczem trojzebu, | tréjzebu jest aktywna, daje swojemu

* Polikarp, 6 x Ryboludy

zanim $wiatynia runie, Schilderheim zostanie zniszczone przez | uzytkownikowi zdolnos¢ szat bojowy.

trwajagcy 3 dni sztorm, a kaizdy bohater niezaleiny
z Schilderheim i Sinkenstadt bedzie miat jedynie 10% szans na przezycie.
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4.4 Koniec i doswiadczenie

w Schilderheim wtasnie sie skonczyta i musza dostac za to doswiadczenie:

Niewazne czy gracze ocalili miasto, czy spacerujg po jego ruinach.

Za ukonczenie scenariusza 100 PD

Za kazda sesje 75 PD

Za pozbycie sie Siegwarda Kaulena 50 PD
Za ocalenie dzieci z Wzgdrza Smykéw 50 PD
Za pozbycie sie Filiberta Lattke 50 PD

Za ocalenie miasta 50 PD

Za uratowanie swigtyni 30 PD

Za pozbycie sie Polikarpa 25 PD

Za pozbycie sie wegorza z rzeki 25 PD

Za wygranie konkursu 25 PD

Za2,3,4i5 miejsce w konkursie 10 PD

Za drobne uczynki i aktywnosci po 5 PD
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Przeciwnicy

* Ryboludy

Paskudne ludzko-rybie hybrydy stworzone przez Siegwarda Kaulena, gtéwnie z wiéczegéw
i zebrakow. Potrafig oddychac¢ pod wodg i sg catkowicie postuszne swojemu stwércy.

Sz wWw | US S WT I w Zr Int SW | Ogd | Zyw

4 30 25 35 35 30 40 20 20 20 10 11
Umiejetnosci: Ptywanie 50

Cechy: Bron (Ptetwiaste tapy) +7, Ziemnowodny, Oddychanie pod wodg,

* Rybostwory

Przerazajace ludzko-rybie potwory tworzone z ludzkich dzieci, przypominajgce wielkg kule
rybich ogondw, ptetw, pyskow i ludzkich kofAczyn. Poruszajg sie z trudem, ale sg bardzo silne,
wytrzymate i potrafig poruszaé sie pod woda.

SZ | WW | US S | wr | 1 Zw | Zr | Int | SW | Ogd | Zyw

2 30 - 45 45 10 10 5 10 10 - 26
Umiejetnosci: Ptywanie 40, Rozmiar (Duzy)

Cechy: Bron (Zmutowane konczyny) +9, Ziemnowodny, Oddychanie pod wodg, Strach (1)

* Lustrianski wegorz elektryczny

Pochodzacy z odlegtej Lustrii wegorz uzywa swojego elektrycznego ogona do oszotomienia
ofiary, aby potem pozre¢ jg kawatek po kawatku rozszarpujgc swoimi zebiskami. Okaz z okolic
Schilderheim ma okoto 7 metréw dtugosci, a jego ulubionym daniem sg ludzie i ryboludy. Tak samo
jak zwykty wegorz, moze przezy¢ kilka godzin na statym ladzie.

SZ | Ww | US S | wr | 1 Zw | Zr | Int | SW | Ogd | Zyw

2 40 - 40 40 30 40 - 10 20 - 28
Umiejetnosci: Ptywanie 80, Rozmiar (Duzy)

Cechy: Bron (Paszcza petna zebdw) +9, Dusiciel, Terytorialny Ziemnowodny, Oddychanie pod woda,
Zwierzecy, Zartoczny

Specjalne: Raz na 3 rundy, wegorz moze wykona¢ dodatkowy atak w rundzie swoim ogonem. Jest
to bron +6, a trafiony przeciwnik otrzymuje 1 poziom oszotomienia.
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* Oprychy z gangu , Pikow”

Cztonkowie gangu ,Pikdw” naszywajg na swoje ubrania karty do gry i sg gotowi zabié¢ na
kazde zyczenie swojego szefa — Casina Siffleta. Ich najwiekszg sitg jest przewaga liczebna, bez ktérej
nawet nie rozwazajg ataku. Jesli oprych straci potowe swojej zywotnosci, ucieknie zostawiajgc
towarzyszy na pastwe losu, jesli potowa oprychdow padnie lub ucieknie, cata reszta rowniez rzuci sie
do ucieczki.

Sz wWw | US S WT I w Zr Int SW | Ogd | Zyw

4 30 35 30 30 35 30 30 25 20 35 11
Umiejetnosci: Hazard (40), Mocna gtowa (50), Unik (40)

Cechy: Bron (jednoreczna) +7, Bron (noze do rzucania) +6

Opcjonalne: Pod wptywem dziwnokorzenia (+10 do testow odpornosci i sity woli, -10 do testéow

.....

e Piraci rzeczni Hausera

Szabrownicy, zeglarze i mordercy utrzymujacy sie z napadania i tupienia pechowych statkéw
i todzi. Koszmar kupcéw oszczedzajgcych na ochronie. Atakujg mniejsze jednostki, albo Sciggajg je
na mielizne i zabierajg towar. W zaleznosci od kaprysu ich kapitana zatoga moze ujs¢ z zyciem, albo
przyozdobi¢ swoimi glowami brzeg rzeki. Jesli ich nie sprowokujesz nie powinni sprawiac ktopotu.
Jesli zywotnos¢ pirata spadnie do 5 punktéw, zacznie uciekac.

SZ | WW | US S | wr | 1 Zw | Zr | Int | SW | Ogd | Zyw

4 40 35 40 40 25 25 30 24 30 25 15
Umiejetnosci: Mocna gtowa (60), Odpornos¢ (50)

Cechy: Bron (jednoreczna) +8, Bron (Kusza) +9
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Wazne postacie
* Engelbert Germar

Engelbert Germar urodzit sie w Sinkenstadt. Gdy miat 8 lat, straszliwa powddz odebrata mu
rodzine i zniszczyta dom. Engelbert rowniez by zginat, gdyby nie wezwat na pomoc boga, ktdorego
imie ustyszat w ciemnym zautku. Tzeentch ,,obdarowat” chtopaka skrzelami, ktére wyrosty na jego
plecach i na zawsze odmienit jego zycie. Nowy ,dar” okazat sie przydatny w wytawianiu skrzyn
z dna rzeki. Gdy Engelbert nurkowat, jego przyjaciel Otto Kremers szukat dla niego zlecen
i plotek o zatopionych statkach. W koncu, chtopcy zebrali wystarczajgco duzo pieniedzy aby opuscié
Sinkenstadt. Engelbert postanowit zostac i zrobi¢ co$ dla dobra tego paskudnego miejsca. Otto nie
podzielat entuzjazmu przyjaciela, co doprowadzito do ktétni i wyjazdu Otta. Engelbert wiedziat, ze
aby zrobi¢ tu co$ dobrego, bedzie potrzebowa¢ mndstwo pieniedzy. Na szczescie mtodzieniec
okazat sie zrecznym kupcem i twardym negocjatorem. Po kilku latach ciezkiej pracy przeprowadzit
sie za rzeke, zatozyt Dom Dziecka w starej rezydencji rodu von Uhland i dokonat wielu inwestycji
w miejscu, z ktérego sie wyrwat. Stat sie szanowanym obywatelem miasta i w koncu zostat przyjety
do gildii kupieckiej. Dla ludzi z Sinkenstadt, stat sie iskierkg nadziei i symbolem, ze zmiana na lepsze
jest mozliwa.

Chociaz Engelbert Germar osiggnat sukces zawodowy i stara sie realizowa¢ swoje ambitne
plany naprawy Sinkenstadt, mezczyzna jest samotny, przepracowany i nieufny. Jego mutacja
uniemozliwia mu zatozenie rodziny i musi caty czas pilnowa¢ swojego sekretu, o ktorym wie tylko
on i jego dawny przyjaciel Otto. Germar nie jest wyznawcg Tzeentcha, chociaz 7 lat temu
w podziece za uratowanie zycia, sam uratowat kultyste Pana Zmian — Witolda Kaspera, przed
towcami czarownic, zatatwit mu nowg tozsamos¢ i zatrudnit jako swojego asystenta (Filibert Lattke).

Engelbert nie ma pojecia o planach Filiberta Lattke i Siegwarda Kaulena. Sierociniec jest dla
niego najwazniejszy i zatamie sie na samg mysl, ze dzieciakom co$ mogtoby sie stac.

35 letni Engelbert ubiera sie w grube futra i nigdy nie byt widziany bez koszuli. Do postaci
graczy bedzie zwracac sie uprzejmie, chociaz konkretnie. Ufa Filibertowi Lattke i bedzie wolat, aby
to on kontaktowat sie bohaterami. Przez wiekszos¢ scenariusza bedzie sie zajmowat interesami,
a kazda rozmowa z nim, bedzie musiata byé umdéwiona minimum kilka godzin wcze$niej. Jesli zda
sobie sprawe, ze catfa jego praca poszta na marne, zamknie sie w jednym ze swoich magazynéw i go
podpali — w ten sposdb raczej nikt nie zobaczy mutacji na jego zweglonych zwtokach.

SZ WWwW | US S WT I w Zr Int SW | Ogd | Zyw

4 37 29 34 35 33 37 29 46 42 55 13
Umiejetnosci: Charyzma 75, Przekupstwo 65, Targowanie 80, Ptywanie 65, Wiedza (Lokalna) 75

Cechy: Bron (Wytrzymata laska) +6, Ziemnowodny, Oddychanie pod woda
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* Filibert Lattke (Dawniej Witold Kaspar)

Filibert Lattke oficjalnie jest zaufanym asystentem Engelberta Germara, chociaz 7 lat temu
jego zycie, a nawet imie byto catkiem inne. Witold Kasper byt synem bogatego kupca z Nuln, jednak
zamiast zajgc¢ sie interesami po $Smierci ojca, Witold oddawat sie plugawym rytuatom ku chwale
Tzeentcha. Bogaty chtopak, szastajgc swoim spadkiem, szybko zgromadzit wokét siebie bande
poplecznikbéw i zatozyt kult Pana Zmian. Kilkanascie lat dziatalnosci i dziesigtki ludzi ztozonych
w ofierze, w koncu zwrécity uwage towcow czarownic, ktorzy wysledzili i zniszczyli kult Witolda,
jednak sam zatozyciel zdotat uciec. Witold uciekat przez wiele lat, a fowcy czarownic deptali mu po
pietach. Gdy juz myslat, ze nie zdota uciec, przed Smiercig uratowat go kupiec z miasta Schilderheim
— Engelbert Germar, ktory przyjat kultyste pod swéj dach, zatatwit mu nowg tozsamos¢ i zatrudnit.
Wszystko to w ramach spfaty jakiego$ dtugu u Tzeentcha i obietnicy, ze kultysta zapomni o swoim
dotychczasowym zyciu. Witold Kasper zniknat, a narodzit sie Filibert Lattke. Lata pomagania ojcu
w interesach sprawity, ze Filibert jest kompetentnym i zdolnym asystentem, ktéry zdobyt petne
zaufanie Germara.

Jednak Filibert, wbrew obietnicy ztozonej Germarowi, nie miat zamiaru porzucaé¢ dawnego
zycia. Stuzba Panu Zmian nigdy sie nie konczy. Gdy 2 lata temu odkryt plugawe eksperymenty
Siegwarda Kaulena w jaskiniach pod sierocincem w koricu poczut sie jak za starych dobrych czasow.
Wszedt w uktad z Kaulenem i razem planujg zniszczy¢ cate Schilderheim! Filibert zamierza
wykorzystac zasoby i majgtek Germara ku chwale Pana Zmian. Pomocna moze okazac¢ sie rowniez
jego znajomos¢ z Casinem Siffletem i jego gangiem ,,Pikow”.

Filibert jest cztowiekiem fatszywym, samolubnym i catkowicie oddanym Tzeentchowi,
chociaz sprawnie to wszystko ukrywa. Bedzie bardzo mity i uprzejmy dla bohateréw graczy,
zwitaszcza gdy uzna, ze moze ich wykorzysta¢ do swoich celéw. Jesli uzna graczy za zagrozenie nie
bedzie miat zadnych opordw, aby sie ich pozby¢ w jak najszybszy sposéb. Chociaz od 7 lat zajmuje
sie interesami Germara to nie ma pojecia, ze jego szef jest mutantem.

SZ | WW | US S WT I Zw Zr Int SW | Ogd | Zyw

4 40 30 33 41 47 42 37 57 53 50 16
Umiejetnosci: Charyzma 70, Intuicja 60, Targowanie 60, Skradanie (miasto) 55, Wiedza (Chaos) 60

Cechy: Bron (Miecz) +7

Mozliwa cecha: Pancerz (1, prawa reka, kolorowe tuski) (Jezeli sam zabierze spaczen ze straznicy)
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e Siegward Kaulen

Siegward Kaulen od 4 lat jest zarzagdcg Domu Dziecka na Wzgdérzu Smykow w Sinkenstadt.
Swoje obowigzki wykonuje dokfadnie i bardzo zalezy mu na swoich podopiecznych... gtdéwnie
dlatego, ze sg niezbednym elementem jego chorego planu.

Siegward uczyt sie historii na uniwersytecie w Altdorfie i doskonale odnajdywat sie wsréd
starych zakurzonych ksigg, ponadto zdobywat wysmienite oceny. Jednak Siegward miat juz dosy¢
czytania o innych, chciat sam zapisac¢ sie wielkimi literami na kartach historii. Dnie i noce siedziat
w uniwersyteckich ksiegozbiorach i natrafit na ksiege ktéra go zaciekawita — ,Evolutionis
Mutationem” — zakazana ksiega o powstawaniu i rozwoju mutacji przypadkiem znalazta sie
w bibliotece wydziatu historycznego. Siegward byt przerazony ksiegy, jednak po raz pierwszy
dostrzegt mozliwos¢ zapisania sie na stronicach historii, nie mégt zmarnowad takiej okazji. Ostrozne
studiowanie ksiegi i liczne eksperymenty pozwolity na opracowanie mieszanki ziét i spaczenia,
ktora cofneta mutacje u znalezionego w kanatach dwugtowego szczura! Niestety eksperymenty na
ludziach i mutantach to szereg niepowodzen. Mutanci umierali w meczarniach, a zdrowi ludzie
zmieniali sie w paskudne rybie hybrydy. Dopiero gdy do pracowni Kaulena zapukali straznicy, ten
zorientowat sie ilu ludzi skrzywdzit i jakich straszliwych rzeczy dopuscit sie dla wtasnych ambicji.
Podpalit swoje laboratorium, uciekt przez okno i wyjechat z Altdorfu.

Zatrzymat sie dopiero w Sinkenstadt — dobrze znat historie tego miejsca i wiedziat, ze to
dobre miejsce do ukrycia sie i kontynuowania badan. Dzieki swojemu oczytaniu i skrupulatnosci
zostat zarzgdcg Domu Dziecka zatozonym przez Engelberta Germara. Siegward podjat sie tej pracy,
poniewaz chciat przetestowaé dziatanie swojego specyfiku na ,mtodszych obiektach”. Pierwsze
eksperymenty konczyty sie smiercig, chociaz rezultaty byty obiecujace. 2 lata temu jego badania
odkryt asystent Germara — Filibert Lattke, ktory przekonat go, ze traci czas prdébujgc wyleczyé
mutantéw i powinien wykorzysta¢ swoje umiejetnosci do stworzenia catej armii i zniszczenia
Schilderheim!

Siegward bedzie sie zwracat do bohateréw graczy z szacunkiem i nie bedzie chciat wzbudza¢
ich podejrzen. Wszystkie zaginiecia bedzie sie starat przypisac lustriariskiemu wegorzowi i lokalnym
gangom. Wykonuje swoje obowigzki starannie i mozna odnies¢ wrazenie, ze naprawde zalezy mu
na swoich podopiecznych... w koficu sg wazng czescia jego planu. Siegward nie jest kultystg tylko
psychopatg — zrobit mnéstwo paskudnych rzeczy i poswiecit wszystko co miat, zeby zostaé
zapamietanym w jakikolwiek sposéb. Jesli zostanie zdemaskowany bedzie btagat o zycie, ktamat
i zrzucat wine na Engelberta Germara, réd von Uhland, Filiberta Lattke i wszystkich dookota.
Walczy¢ bedzie tylko w ostatecznosci.

SZ | WW | US S WT I Zw Zr Int SW | Ogd | Zyw

4 26 29 30 28 37 33 33 48 45 41 11
Umiejetnosci: Badania naukowe 60, Charyzma 50, Jezyk klasyczny 53, Rzemiosto
Aptekarstwo/Alchemia 65, Wiedza (Historia) 70

Cechy: Bron (Solidny kij) +5
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* Polikarp

Polikarp to najmadrzejszy Rybolud stworzony przez Siegwarda Kaulena. Jest przywddca
grupy ryboludzi we Wrakowisku, ktéra zajmuje sie porywaniem i przemiang zebrakéw oraz innych
napotkanych pechowcéw w ryboludy. Jego gtowa wyglada jak 6 zgniecionych karpi obwigzanych
wokét kuli, na ktérych rozciggnieta jest znieksztatcona ludzka twarz. Jego skéra odpada w wielu
miejscach odstaniajac srebrne rybie tuski spomiedzy ktorych wyrastajg pojedyncze ludzkie wtosy.

W przeciwienistwie do reszty ruboludéw, Polikarp doskonale pamieta swoje zycie przed
przemiang i zdecydowanie woli byé potworem, ktdrego ludzie sie bojg niz zebrakiem, ktérym
gardza.

Polikarp potrafi wypowiadaé proste stowa i rozumie wszystko co sie do niego moéwi
(oczywiscie w reikspielu). Pozostate ryboludy stuchajg sie go i darzg wielkim szacunkiem. Nigdy nie
zdradzi swojego stworcy. Nie ma pojecia o planie zniszczenia Schilderheim (zostanie z tym
zaznajomiony dopiero przed atakiem).

SZ | WW | US S WT I Zw Zr Int SW | Ogd | Zyw

4 42 33 44 42 33 39 35 32 32 25 15
Umiejetnosci: Dowodzenie 45, Ptywanie 70

Cechy: Bron (Szponiaste tapy) +7, Pancerz (1, tuskowata skéra), Strach (1), Ziemnowodny,
Oddychanie pod woda

e Szalony Harald

Harald byt najlepszym rybakiem w catym Sinkenstadt, moze nawet wcigz nim jest, chociaz
odkad znalazt w swojej sieci Tréjzgb Gniewu Mananna moéwi sie, ze postradat rozum. Nie wiadomo
do konca, czy to wina artefaktu, wieku Haralda, czy ogromnych ilosci alkoholu, ktére spozywa
kazdego dnia na koszt kultu Mananna, ale faktem jest, ze ten stary rybak opowiada rzeczy, za ktére
zwyktego obywatela Imperium juz dawno spotkatby stos.

Harald cate dnie przesiaduje w Wiezowisku i upija sie w tamtejszych spelunach do
nieprzytomnosci, po czym budzi sie w losowych miejscach i wraca do picia. Nie nosi przy sobie
niczego cennego, a jego dtugi sptaca kult Mananna.

Harald widziat jak ryboludy wciggajg pod wode Hulde i Aldo, zgtosit to straznikom, jednak
nikt mu nie wierzy. Bedzie zasypywat postacie graczy swoimi przemysleniami i na pewno doceni, ze
kto$ w koncu go wystucha. Jesli gracze przekonajg go do udziatu w konkursie to pokona Roberta
von Uhland (i prawdopodobnie réwniez graczy).

SZ | WW | US S WT I Zw Zr Int SW | Ogd | Zyw

4 31 28 37 45 40 30 38 43 47 29 15
Umiejetnosci: Mocna gtowa 75, Sztuka przetrwania 80, Wioslarstwo 60

Cechy: Bron (Rozbita flaszka) +4
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e (Casin Sifflet

Casin Sifflet wychowywat sie w matej bretoriskiej wiosce. Starszyzna wystata go na stuzbe
wojskowg do lokalnego szlachcica, jednak Casin nigdy tam nie dotart. Dtuga wedréwka petna
zabaw, hazardu, uciekania przed wsciektymi mezami i zazywania wszelkich mozliwych substancji
doprowadzita go w koncu do Sinkenstadt i od razu polubit to paskudne miejsce.

W ciggu kilkunastu lat Casin zgromadzit olbrzymia fortune i zdobyt wtadze o jakiej mu sie
nawet nie $nito. Jego gang ,Pikdw” wtada catym Wiezowiskiem i kazdy musi sie z nimi liczyé.
W otoczeniu przyjaciot i zaufanych ludzi kazdy dzien Casina jest peten pijaiistwa i zabawy.

Casin Sifflet jest psychopatg napedzanym uzywkami, alkoholem i niekoriczgcymi sie orgiami.
Jego nastrdj potrafi zmienia¢ sie z minuty na minute i nawet jego najlepsi przyjaciele moga
skonczy¢ z nozem w brzuchu, jesli tylko bedzie miat taki kaprys. Nie moina mu odmédwic
inteligencji i sprytu, ale woli rzadzi¢ przy pomocy strachu. Utrzymuje lojalnos¢ swoich podwtadnych
zapewniajgc im staty dostep do alkoholu, uzywek i dziwek.

Casin raczej nie bedzie skory do rozmowy z bohaterami, no chyba, ze wejda mu w droge,
albo bedzie chciat skorzystac z ich ustug. Casin nie przyjmuje odmowy i z przyjemnosciag rozprawia
sie na rézne brutalne sposoby ze swoimi przeciwnikami. Podczas rozmowy czesto zmienia swoj ton
i nastawienie do rozmoéwcy. Uwielbia hazard i jesli bohaterowie szczegdlnie mu zaimponujg, moze
ich zaprosi¢ na jedng ze swoich orgii.

SZ | WW | US S WT I Zw Zr Int SW | Ogd | Zyw

4 34 41 33 41 44 52 42 57 29 58 13
Umiejetnosci: Charyzma 68, Hazard 70, Mocna gtowa 65, Unik 60, Zwinne palce 60

Cechy: Bron (Zdobiony miecz) +7

¢ Bruno ,Mis” Hauser

Ten wielgachny nordlandczyk kiedys tupit statki na Morzu Szpondw, obecnie przerzucit sie
na piractwo rzeczne. Szybko wspigt sie w hierarchi piratéw z Sinkenstadt kiedy, zgodnie ze starym
piracki zwyczajem zabit kapitana zrecznie rzuconym toporem. Chociaz zwyczaj pochodzit
z Nordlandu, zadziat réwniez w Sinkenstadt.

Kazda grupa piratéw rzecznych i szabrownikéw oddaje czes¢ udziatéw Hauserowi, a ci ktérzy
o tym zapomng ozdabiajg wrakowisko swoimi flakami. Jesli Bruno nie oglada akurat walk na arenie
w tadowni wraku ,,Bladej Perty”, to zapewne odpoczywa w kajucie kapitanskiej.

Bruno ,,Mis” Hauser jest cztowiekiem konkretnym i nie lubi zbednego gadania. Mozna wej$é
w jego taski walczac (i nie kompromitujgc sie catkowicie) na arenie. Bardzo nie lubi Casina Siffleta.

SZ WW | US S WT I w Zr Int SW | Ogd | Zyw

4 70 60 55 55 40 42 28 41 44 50 19
Umiejetnosci: Dowodzenie 60, Mocna gtowa 65, Ptywanie 60, Zeglarstwo (Barki) 60

Cechy: Bron (Topdr) +9, Bron (Topdr do rzucania) +8, Pancerz (3, Skérzany i kolczy)
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¢ Robert von Uhland

Robert jest najstarszym synem i jednoczesnie dziedzicem Lothara von Uhland — admirata
Imperium oraz wifadcy okolicznych ziem, w tym Schilderheim. Chociaz ojciec wystat go do
Schilderheim aby nadzorowat dziatania rady miejskiej, brat udziat w obradach i nadzorowat lokalne
wiosci, Robert woli jezdzi¢ na polowania i chodzi¢ na ryby z bandg swoich szlachetnie urodzonych
przyjaciot. Trzykrotnie zdobyt tytut ,,Czempiona Reiku”, ani razu uczciwie.

Mieszkaricy miasta majg dosy¢ wybrykow mtodego dziedzica i jego kumpli, ale nie chca
narazac sie na gniew jego ojca.

Robert bedzie sie zwracat do bohateréw graczy z pogardg i wyzszoscig (ciut lepiej, jesli
ktorys z graczy bedzie szlachetnie urodzony). Nie przejmuje sie problemami Sinkenstadt i nie

pozwoli na przerwanie konkursu pod zadnym pozorem. Jest tchérzliwy, niehonorowy i ambitny.

¢ Wielki Salvo i Greta Grande

Pochodzacy z Tilei Salvo podrézowat po catym Swiecie i chociaz nie doréwnat wyczynom
stynnego odkrywcy Marco Colombo, to i tak ma o czym opowiada¢ do konca zycia. Dzungle Lustrii,
osniezone géry Norski i piaszczyste wybrzeza Arabii, s3 elementami jego opowiesci. Niestety, gdy
rzeczny troll roztrzaskat mu noge na Bagnach Grootscher, jego podrdze dobiegty konca. Towarzysze
przetransportowali ledwo zywego towarzysza do Schilderheim i optacili jego leczenie u medyczki —
Grety. Salvo dochodzit do siebie przez wiele miesiecy i przez ten czas zdazyt dobrze poznac sie
z medyczka. Greta byta oczarowana opowiesciami swojego goscia, a Salvo byt oczarowany piekng,
wyksztatcong kobietg. Tileanczyk zdat sobie sprawe, ze nie musi juz podrézowaé, bo znalazt to co
najwazniejsze, chociaz ztosliwi mieszkaricy dopowiadajg, ze bez nogi i tak daleko by nie zaszedt.

Salvo poslubit Grete i razem zatozyli Menazerie zwierzat egzotycznych. Wiedza z podrézy
i kontakty Tileariczyka okazaty sie nieocenione, podobnie jak wiedza o ziotach i medycynie Grety.
Menazeria jest jednym z najchetniej odwiedzanym miejsc w miescie, rowniez przez Kult Sigmara,
ktory kontroluje inwentarz menazerii i jego zabezpieczenie. Trzy lata temu barka trasnportowa
petna egzotycznych zwierzat zostata zatopiona przez piratéw rzecznych, a Salvo stuchajac ostatnich
plotek, ma coraz wieksze obawy, ze lustrianski wegorz elektryczny jednak przezyt katastrofe.

Salvo jest cztowiekiem wesotym, gadatliwym i towarzyskim. Chetnie opowiada o swoich
podrézach i zwierzetach. Kocha swojg zone i martwi sie, ze jeszcze nie majg dziecka. Jesli uzna
postacie graczy za osoby kompetentne, poprosi ich o ztapanie wegorza zywcem.

Greta jest kobietg mitg, cichg i spokojng. Uwielbia zajmowac sie zwierzetami, ale zdaje sobie
sprawe, ze wiele z nich jest Smiertelnie niebezpiecznych. Na szczescie potrafi uspokajac zwierzeta
przy pomocy zi6t i wywardw. Jest w cigzy i przekaze to mezowi 4 dnia przygody. Jesli Greta polubi
bohaterdw graczy, wspomoze ich swojg wiedzg i zdolno$ciami medycznymi.

Ze wzgledu na proteze nogi Salvo ma szybkosé = 2
Umiejetnosci (Salvo): Opieka nad zwierzetami 70, Wiedza (Lustria, Norska, Arabia, Tilea) 70

Umiejetnosci (Greta): Opieka nad Zwierzetami 60, Leczenie 70, Wiedza (medycyna, rosliny) 60
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e Damara

Damara to nastoletnia, ciekawska strzyganka. Jest wnuczka wrdzbitki Miseldy, jednak
zamiast skupi¢ sie na poznawaniu tajnikdw wrdzenia i przepowiadania przysztosci, woli spedzaé
czas opiekujac i bawigc sie z dziecmi z Wzgdrza Smykdw. Niestety zarzgdca domu dziecka —
Siegward Kaulen zawsze jg przegania, nazywajac jej wrozenie z reki i sztuczki — guslarstwem
i herezjg. Na szczescie reszta opiekunek z Domu Dziecka toleruje obecnosé¢ dziewczyny.

Damara jest gadatliwa, towarzyska i ma talent do pakowania sie w ktopoty. Jesli
bohaterowie graczy uratujg jg przed dwdjka zbiréw, na pewno zdobedg jej sympatie, a dziewczyna
podzieli sie z nimi swojg wiedzg o zaginionych podopiecznych.

¢ Miselda

Miselda jest najstarszg Strzygankg w Sinkenstadt i bardzo utalentowang wrdzbitka.
Jej przepowiednie, chociaz zawite i niejasne, ostatecznie zawsze okazywaty sie prawdziwe. Stara sie
przekaza¢ swojg wiedze swojej wnuczce Damarze, ale dziewczyna nie jest najlepszg uczennica.

Miselda wyglada jak stare, zasuszone kobiece zwtoki i poza wygtaszaniem przepowiedni nie
odzywa sie do nikogo, z wyjgtkiem swojej wnuczki.

Miselda podczas scenariusza wygtosi dwie przepowiednie — jedng dla graczy (jesli uratujg
Damare, albo zaptaca ztotg korone), oraz drugg, ktéra poskutkuje ucieczkg Strzygan z miasta (ranek
4 dnia).

* Ralf

9-letni Ralf byt cichym i skrytym dzieckiem. Nie odnajdywat sie w towarzystwie innych
dzieci, wolat przebywaé sam i lubit sie chowad. 4 lata temu prawie utonat i od tego czasu panicznie
bat sie wody.

Dzien przed przybyciem bohaterow graczy, Ralf w trakcie zabawy odsunat szafke pod ktéra
znalazt klape do dziwnej jaskini i po chwili znalazt przerazajgce laboratorium petne klatek,
a w jednej z nich lezata Hulda! Dziewczynka moéwita straszne rzeczy i btagata o pomoc. Nagle za
plecami chtopca stanat zarzadca Siegward Kaulen, ktory go pobit i wrzucit do klatki.

Kaulen wrdcit w nocy i przemienit Ralfa w paskudnego rybostwora na oczach Huldy.

Siegward Kaulen oszuka graczy, ze Ralf czesto bawit sie nad rzeka i mozliwe, ze porwat go
oten straszliwy stwoér z rzeki”. O ile opiekunki z Domu Dziecka nie znaty Ralfa zbyt dobrze, to
Damara i Ebbo doskonale wiedzg, ze to bzdura.

37



¢ HuldaiAldo

Hulda ma 8 lat i poza swoim 10-letnim bratem (Aldo) nie ma zadnej rodziny. Miata bardzo
silng wiez z bratem i nigdzie sie bez niego nie ruszata. Mieszkata w Domu Dziecka na Wzgdrzu
Smykdéw i uwielbiata bawié sie nad rzeka.

2 dni przed rozpoczeciem przygody Hulda i Aldo, podczas zabawy nad rzekg zostali
weciggnieci pod wode przez paskudne ryboludy (widziat to Szalony Harald). Hulda myslata, ze
mutanci chcg ich utopi¢ i zjes¢, ale po chwili ryboludy wynurzyty sie w jakiejs ciemnej jaskini.
Stwory ciggnety rodzenstwo przez platanine korytarzy i w koncu trafili do przerazajgcego
laboratorium z kilkoma klatkami petnymi kosci, w ktorych dzieci zostaty zamkniete.

Po pewnym czasie w laboratorium pojawit sie Siegward Kaulen, ktory wyciggnat Aldo
z klatki i na oczach siostry przemienit go w wielkiego, przerazajgcego rybostwora. Kaulen
i rybostwor opuscili laboratorium, zostawiajgc przerazong dziewczynke samg w ciemnej klatce.

Nastepnego dnia Hulda zauwazyta skradajacego sie po laboratorium Ralfa, powiedziata mu
wszystko i btagata o pomoc, ale Kaulen byt szybszy. Pobit Ralfa i zamknat go w klatce. Po kilku
godzinach Kaulen wrécit i po raz drugi Hulda zobaczyta przemiane dziecka w rybostwora.

W konicu Hulda zdotata otworzy¢ klatke i uciekta z laboratorium (popotudnie dnia 1) i od
tamtej pory dziewczynka btgka sie po ciemnych, zalanych tunelach pod Sinkenstadt. Hulda
wydostanie sie z jaskin dopiero wieczorem dnia drugiego. Dziewczynka przezyta traume, bedzie
wyczerpana, nieufna i pod zadnym pozorem nie bedzie chciata wréci¢ do Domu Dziecka. Zaufa
jedynie Damarze.

* Ebbo

Ten 12-latek od zawsze marzyt o byciu wielkim wojownikiem i przezywaniu wspaniatych
przygdd. Uciekt z domu dziecka i przytaczyt sie do bandy piratéw Bruno Hausera. Ebbo nie jest do
koca przekonany co do swojej decyzji, ale przypuszcza, ze spotka go tu wiecej przygdd niz na
Wzgdrzu Smykow.

Ebbo jest odwazny i lubi sie popisywac. Sprawiat duzo ktopotéw w sierocinicu, ale byt
lubiany przez réwiesnikdw. Im wiecej czasu spedza z piratami, tym bardziej sie ich boi. Nie podoba
mu sie gdy mowig, ze juz niedtugo bedzie taki sam.

Ebbo przebywa we wrakowisku razem z resztg piratow. Chetnie porozmawia z bohaterami
i da sie go dosy¢ tatwo przekonaé¢ do powrotu na Wzgdrze Smykow. Jesli Ebbo nie wrdci do
sierocinca, a grupa Polikarpa nie zostanie zlikwidowana, zostanie porwany 4 dnia wieczorem
i przemieniony w ryboluda. Jednak jezeli wréci do domu dziecka, a Kaulen nie zostanie
powstrzymany, moze zosta¢ przemieniony w rybostwora!

38



* Agnesijej ojciec

Matka Agnes umarta przy porodzie, a jej ojciec miat duze problemy z alkoholem i oddat jg
do Domu Dziecka na Wzgdrzu Smykow, jednak 2 lata temu ojciec Agnes przestat pi¢, i postanowit
zajgé sie corka. Po kilku tygodniach papierkowej roboty ojciec Agnes otrzymat zgode na adopcje
i dziewczynka wrdcita do domu.

Ojciec Agnes dobrze zajmowat sie cérkg i byt jednym z niewielu rybakow z Sinkenstadt
posiadajgcych oficjalng ,Karte Rybacka”. Gdy dziewczynka skoriczyta niedawno 7 lat, postanowit
zabrac cérke na potow... i wtedy wydarzyta sie tragedia.

Wszystko wygladato dobrze. Reik byt spokojny, a dziewczynka z fascynacjg bawita sie
haczykami i siecig swojego ojca, gdy z rzeki wystrzelit uzebiony pysk olbrzymiego wegorza! Stwor
celowat w dziewczynke, ale ojciec w pore zdzielit wegorza wiostem w teb. Po chwili mezczyzna
dostat w gtowe ogonem bestii, ktéry w dziwny sposéb oszotomit silnego rybaka. Mezczyzna nie
mogt nic zrobié¢, gdy potwdr chwycit zebami wrzeszczacg dziewczynke i wciggnat jg pod wode.

Ojciec Agnes wrécit do domu bez coérki. Z rozpaczy wrécit do picia i jesli nikt mu nie wybije
tego z gtowy mezczyzna popetni samobdjstwo 2 dnia wieczorem.

Siegward Kaulen ustyszat plotki o losie Agnes i dlatego poprosi postacie graczy o wizytacje
w domu jej ojca, aby sprawdzili czy z dziewczynkg wszystko w porzadku. Ma nadzieje, ze dzieki
temu bohaterowie obwinig lustrianskiego wegorza elektrycznego o zaginiecia, a moze nawet sie go
pozbeda!

¢ Otto Kremers

Otto urodzit sie w Sinkenstadt i niegdy$ byt najlepszym przyjacielem Engelberta Germara.
Engelbert wykorzystywat swojg mutacje (skrzela na plecach), do wytawiania zatopionych towaréw,
a Otto szukat na nie kupcoéw i podstuchiwat, gdzie przemytnicy wyrzucali swéj towar. Pierwszym
przedmiotem wytowionym przez Germara byta srebrna tileariska moneta. Chtopcy przecieli jg na
pot i obiecali sobie, ze nigdy sie jej nie pozbeda. Niestety chtopcy rozstali sie po zazartej ktétni.
Germar chciat zosta¢ w Sinkenstadt i naprawi¢ to miejsce, ale Otto chciat jak najszybciej uciec.
Jak chciat, tak zrobit.

Otto opuscit Sinkenstatd, ale Sinkenstadt nie opuscito Otta. Ciggle pakowat sie w ktopoty
i nigdy nie byt w stanie zy¢ uczciwie.

Obecnie przebywa w areszcie jakiego$S imperialnego miasta (nie Schilderheim) i po
otrzymaniu listu od starego przyjaciela wiedziat, ze musi mu jakos pomaéc. Poprosit bohateréw
graczy, aby pomogli Engelbertowi, a zeby wiedziat, ze moze im ufa¢, przekazat im swojg potéwke
monety. Otto nie pojawia sie bezposrednio w scenariuszu.
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Dodatki

Przepowiednia wieszczki Miseldy

,Biednemu chtopcu nieznana trwoga,
nawet gdy wzywat mrocznego Boga.
Bdg Zycie ocalit, wdziecznos¢ zyskat,

a potem skutecznie jg wykorzystat.

Los dziecka odmienit, lecz mimo checi,
ten nie zapisze sie dobrze w pamieci.
Chtopiec chciat chronic¢ niewinne dusze,

a tylko zgotowat im wieksze katusze.

Najpierw niechciani, ignorowani,

Ci co palcami sq wytykani.

Nikt sie nie przejqt ich prosbami

a teraz ptywajq sobie z rybami.

Do ryb dotqczqg takze ci mali,

co sie jeszcze do Zycia nie przygotowali.
A wkrotce wszyscy, bedq zatowad,

jak mogli az tyle zta ignorowac...

(Kobieta przez chwile patrzy w gére, po czym jej gtowa z takim hukiem uderza w stét, ze az
krysztatowa kula podskoczyta. Jej oczy sg otwarte i pozbawione zycia. Stara Strzyganka nie rusza sie
przez minute, po czym nagle sztywnieje, jej oczy zaczynajg Swieci¢ na biato i zaczyna krzyczec
kilkunastoma gtosami w strone bohaterow!)

Zamiast zabawy i radosci,

Smierc¢ do Schilderheim zagosci.
Duma Mannana, w pyt sie obrdci,
miasto do swej swietnosci nie wroci.
Takie zmiany nam szykuje,

ten ktory wiecznie spiskuje.”
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Tabela imion

Imiona zenskie

Rasa/Narodowos¢ Imiona meskie
Ebbo Bormann Eike Josten
Hilger Fux Gunda Eichmann
Norman Sepp Linda Haussegger
Romuald Heinz Gisela Henschel
Imberium Kuno Kott Alberta Muff
P Till Bendel Herta Riegel
Oswald Krueger Ernesta Krebs
Dieter Pickler Sunna Rehder
Gerwin Kogler Kirsa Abicht
Hagen Preissner Ute Mohr
Colin Caboche Maria Crete
. Loys Pidoye Ele de Bonpre
Bretonia Mathé d'Allee Anne le Cler
Perceval du Boys Gibelina de Saulx
Salvik Abelev Katerina Modin
Kislev Dima Lebziak Vilma Onton
Mendeley Kotova Irisa Galperin
Anton Mazipov Sonya Poushkin
Alojzy Bratek Jelenka Kociotek
.. Hugo Kancik Penka Dabek
Niziotek Teodoriusz Popiotek Florika Gozdzik
Borek Muchomorek Kalinka Maja
Verun Dokurdson Sekre Vikrudotr
Krasnolud Dirok Ridommson Singa Gundutdotr
Ridron Gadenson Turza Mudridotr
Vatran Idimmson Nurwu Betrudortr
Orher Obronca Amadini Nieustraszona
Elf Aldanac Szczery Rzezizia Uczona
Ziran Rozjemca Siralve Wspaniata
Cidarac Mocny Lahiro Dzika




Chronologiczna historia miasta Schilderheim

okoto 600 rok Kalendarza Imperialnego (KI) — Luther rybak wraz z rodzing osiedlit sie
w miejscu gdzie rzeka Schilder taczy sie z Reikiem.

630 — 632 KI — Ogromna flota Norsmendéw tupi imperialne wybrzeze po czym pali
Marienburg, niszczy znajdujacg sie tam Swigtynie Mananna i wptywa na Reik.

632 Kl — Luther rybak kierowany boskg wizjg wycigga z mutu srebrny trdjzgb wypetniony
gniewem Mananna i wskazuje nim na norsmenskie todzie. Trwajgcy trzy dni sztorm
uniemozliwia zegluge po catym Reiku, rozrywa statki i zabija wszystkich najezdzcow
z dalekiej pdétnocy. Kilka godzin po zakonczeniu burzy zona Luthera znajduje jego ciato obok
domu. Po tréjzebie nie ma ani sladu.

634 KI — Luther rybak zostaje obwotany swietym Kultu Mananna, a jego gréb staje sie
miejscem pielgrzymek. Kolejni rybacy osiedlajg sie u ujscia Schilderu i nazywajg swojq
osade Schilderheim.

634 — 1021 KI — Czeste powodzie skutecznie hamujg rozwdj strategicznie potozonej osady.

1021 KI — Herz Dunkel ztowit najwiekszego suma w historii Imperium. Tak zwany ,,Czempion
Reiku” wazyt tyle co 2 doroste knury. Jego teb i znaczna czes¢ miesa zostata wystana jako
prezent dla Imperatora Ludwiga Il (zwanego Grubym). Prezent tak ucieszyt wtadce, ze nadat
Schilderheim jednoczes$nie prawa miejskie i status wolnego miasta. Historycy wciaz spierajg
sie czy decyzja imperatora bardziej zszokowata mieszkaricéw Schilderheim, ksiecia elektora
Reiklandu czy réd von Uhland, do ktérego nalezaty okoliczne tereny.

1021 - 1046 Kl — Herz Dunkel zostaje burmistrzem, a potem jeszcze czterokrotnie wygrywa
wybory. Przegrywa dopiero w 1046, gdy po raz pierwszy do wyboréw zgtasza sie drugi
kandydat.

1053 KI — Wraz ze smiercig Ludwiga Il Grubego, Ksigze Elektor Reiklandu domaga sie
powrotu wolnego miasta do ziem ksiestwa. Schilderheim powraca do Reiklandu zachowujac
prawa miejskie.

1053 — 2411 Kl — Schilderheim powoli sie rozwija ale 6 wielkich powodzi, liczne zalania
i polityczne walki w Imperium skutecznie utrudniajg radzie miejskiej rozbudowe miasta
i planowanie budzetu.

1453, 1466, 1521, 1532, 1554, ..., 2362, 2378, 2411, 2431 Kl — Wielokrotnie rozpoczyna sie
budowa muréw miejskich, jednak powodzie, sytuacja polityczna, rozrost miasta lub braki
w miejskiej kasie nie pozwalajg na zakonczenie prac. Mieszkancy uzywaja materiatow
z niedokoniczonych muréw lub gotowych fragmentéw do budowy swoich domoéw.
Powoduje to powstanie charakterystycznej zabudowy w potudniowej czesci miasta.

2411 Kl - 7 wielka powddz w Schilderheim. Po raz pierwszy w wyniku powodzi ucierpiata
kaplica Mananna ze szczgtkami Luthera Rybaka. Pod naciskiem mieszkaricéw rada miejska
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zadtuzyta sie gdzie tylko mogta i wynajeta krasnoludzkich inzynieréw do umocnienia
brzegéw Reiku i Schilderu oraz budowy porzadnego nabrzeza.

2413 Kl - Kult Mananna finansuje budowe wielkiej swigtyni w ramach rekompensaty za lata
zaniedbywania kaplicy swojego Swietego i doktfada sie do umacniania brzegéw pod
warunkiem skoncentrowania umocnien po prawej stronie rzeki Schilder, gdzie planowana
jest budowa. Mimo protestéw mieszkancéw z drugiego brzegu, rada miejska zgadza sie na
oferte.

2416 Kl — Umacnianie prawego brzegu Schilderu zostaje ukoriczone. Rozpoczynajg sie prace
na lewym brzegu, jednak zostang zaniechane juz w 2417 roku.

2417 Kl — Najwieksza od stuleci powddz niszczy tylko tereny na lewym brzegu Schilderu.
Brak zdecydowanych dziatan rady miejskiej doprowadzajg do kleski gtodu i wybuchu zarazy
w dzielnicy Westufer. Lewy brzeg wyludnia sie i znacznie traci na znaczeniu.

2430 KI — Po klesce w starciu z flotg Marienburga, Imperator Willhelm 1l inwestuje
w szkutnictwo i rozbudowuje imperialng flote. Schilderheim zostaje wybrane na jedng z baz
| Floty Imperialnej, co przy$piesza rozwdj miasta.

2432 KI — Rada miejska wprowadza obowigzek posiadania zezwolenia na potowy ryb. Tzw.
»,Karta Rybacka” staje sie gwozdziem do trumny mieszkancéw Westufer. Mimo prdésb
i protestéw obowigzek wchodzi w zycie, a biedni mieszkanicy lewego brzegu tracg ostatnie
zrédto dochodu. Po klesce gtodu i catkowitym braku pomocy od bogatych wspdétobywateli
zza rzeki, Westufer upada, a na jego zgliszczach rodzi sie Sinkenstadt.

2432 - obecnie — Miasto traci kontrole nad Sinkenstadt. Mimo licznych interwencji (nawet
wojskowych), przestepcy utrzymujg wiadze nad lewym brzegiem Schilderu i zerujg na
bogatych sgsiadach zza rzeki.

2444 KI - Po podniesieniu podatkéw, w Schilderheim dochodzi do zamieszek. Aby
zatagodzi¢ sytuacje, Hermann von Uhland organizuje ,, Zawody rybackie imienia Ludwiga Il o
tytut Czempiona Reiku” ktdre koniczg sie wielkim festynem. Mieszkaricom bardzo spodobato
sie nowe wydarzenie, ktdre jest organizowane niemal co roku.

2461 - 2473 KI — W koncu po trwajacej az 12 lat budowie (i bardzo dtugiej historii
nieudanych préb), miasto zostato otoczone murem obronnym.

2465 Kl — Po licznych opdznieniach i kilku zmianach projektu, po 52 latach oficjalnie konczy
sie budowa Wielkiej Swigtyni Mananna. Swiatynia jest zwiericzona 60 metrowg latarnig
morska, ktéra wskazuje podréznym droge do Schilderheim.

2502 KI — Pewien specyficzny rybak z Sinkenstadt — Szalony Harald znalazt w swojej sieci
dziwny, srebrny tréjzab. Po kilku dniach, kaptani Mananna rozpoznali w nim zaginiony wieki
temu Tréjzab Gniewu Manaana, przy pomocy ktérego legendarny Luther Rybak zniszczyt
flote najezdzcéw z dalekiej pdtnocy. Tréjzab trafit bezpiecznie do Swiatyni, gdzie (za
skromny optatg) wszyscy moga go podziwiac.
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