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Wstęp

Ogólne informacje o scenariuszu
• Nazwa scenariusza: „Dzieci i ryby głosu nie mają”

• Autor: Jakub „Gachu” Gachowski

• System: 4 edycja „Warhammer Fantasy Roleplay”

• Liczba graczy: 4

• Liczba sesji: 4 – 6 (średnio 20 godzin)

• Gotowe postacie: nie

• Poziom zaawansowania postaci: nowe postacie

• Triggery: alkohol, narkotyki, przemoc, mutacje, sierociniec, strata dziecka, samobójstwo

Streszczenie przygody
Bohaterowie przybywają do miasta Schilderheim, aby pomóc Engelbertowi Germarowi. Ten

bogaty kupiec wychował się w slumsach za rzeką i od lat stara się poprawić sytuację tamtejszych
mieszkańców.  Bohaterowie zostaną wynajęci aby rozwiązać tajemnicę zaginionych dzieci z domu
dziecka założonego przez Germara.

Za  częścią  zniknięć  stoi  zarządca  domu  dziecka,  który  przemienia  dzieci  w  obleśne
rybostwory – plątaninę rybich płetw i ludzkich kończyn. Zamierza stworzyć ich całą armię! Pomaga
mu  w  tym  asystent  Germara,  który  ma  zatruć  spaczeniem  wino  na  zbliżający  się  festyn
i przygotowuje ogromny ładunek prochu do wysadzenia Wielkiej Świątyni Mananna. Dodatkowo
dawne  projekty  zarządcy  sierocińca  –  ryboludy  urzędują  w  slumsach  i  porywają  ludzi,  aby
przemieniać ich w kolejne rybie hybrydy.

Jakby tego było mało, w tym odcinku rzeki zadomowił się węgorz elektryczny pochodzący
z Lustrii. Długi na 7 metrów potwór uratował nieświadomie miasto w zeszłym roku przed atakiem
ryboludzi, pożerając większość z nich, ale niedawno odkrył, że zwykli ludzie są równie smaczni.

Mieszkańcy  są  zajęci  konkursem  rybackim  i  zbliżającym  się  festynem.  Czy  gracze
powstrzymają zagrożenie ze strony szalonego twórcy mutantów i  kultysty Tzeentcha? Czy może
miasto zostanie zniszczone przy pomocy potężnego artefaktu Mananna, który kiedyś je ocalił?
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„Dzieci i ryby głosu nie mają”

Ogólne informacje organizacyjne
Jeżeli  postać  niezależna  nie  ma  podanych  statystyk  lub  w  scenariuszu  pojawia  się

nienazwana postać (np. urzędnik, rybak), oznacza to, że podczas testów należy wziąć pod uwagę
profil standardowy człowieka (każda cecha 30, 12 żywotności, 4 szybkości, broń +7) ze strony 311
podręcznika  głównego  do 4  edycji  Warhammer  Fantasy  Roleplay  (wydanie  polskie).  Dla  dzieci
można wziąć profil niziołka z tej samej strony (bez widzenia w ciemności).

Jeśli imię bohatera niezależnego lub przeciwnika jest napisane w takim stylu, oznacza to, że
w imię można kliknąć, a osoba klikająca zostanie odesłana do odpowiedniego opisu postaci lub
przeciwnika. Odsyłacz pojawia się zazwyczaj, gdy postać występuje po raz pierwszy w rozdziale lub
podrozdziale.

Trudności  testów  będą  podane  w  nawiasach  obok  testowanej  umiejętności  np.  test
Hazard(-10) oznacza  problematyczny  test  hazardu.  Jeśli  obok  umiejętności  nie  ma  podanej
trudności należy przyjąć, że test ma trudność przeciętną (czyli +20).

W scenariuszu stosowane są skróty  pochodzące z  polskiej  wersji  podręcznika głównego
(głównie skróty cech i PS jako poziomy sukcesu).

Niektóre postacie mimo, że nienazwane mogą być istotne dla fabuły np. ojciec Agnes albo
burmistrz Schilderheim. W razie potrzeby, na końcu scenariusza znajduje się spora lista awaryjnych
imion,  chociaż  z  doświadczenia  wiem,  że  łatwiej  zapamiętać  „burmistrza  miasta”  niż  kolejne
niemieckie imię i nazwisko.

Akcja scenariusza rozgrywa się w mieście Schilderheim, które można znaleźć w północno-
zachodniej części Reiklandu. Wygląd miasta, jego dość bogata historia i cały wątek położonego za
rzeką Sinkenstadt, to wymysły autora scenariusza. Skrawek informacji o Schilderheim znajduje się
na stronie 282 podręcznika głównego ale poza czerwonym żurawiem w herbie miejskim, scenariusz
nie używa informacji z podręcznika.

W  dodatku  „Dziedzictwo  Sigmara”  do  2  edycji  systemu  Warhammer  Fantasy  Roleplay
miastem Schilderheim włada graf Robert von Uhland, ale biorąc pod uwagę, że akcja 4 edycji dzieje
się wcześniej  niż akcja edycji  2,  Robert jest  w scenariuszu rozkapryszonym młodzieńcem, który
urzęduje w mieście w imieniu swojego ojca Lothara von Uhland.

Testy plotkowania, przeszukiwania dzielnicy i np. występy uliczne można wykonywać raz na
porę dnia (więcej  informacji  o porach dnia w punkcie „Upływ czasu”),  no chyba,  że mistrz gry
postanowi inaczej.
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Kluczowe przeszłe wydarzenia
Spis wszystkich kluczowych dla scenariusza przeszłych wydarzeń:

• około 27 lat temu – straszliwa powódź nawiedza Sinkenstadt. Mały Engelbert Germar traci
całą  rodzinę.  Wezwanie  imienia  Tzeentcha,  ratuje  życie  chłopca.  Bóg  Chaosu  obdarza
chłopca skrzelami, co ratuje go przed utonięciem.

• 24 lata temu – Engelbert musi ukrywać swoją mutację. Jedyną osobą, która go akceptuje
jest  jego  przyjaciel  Otto  Kremers.  Chłopcy  wpadają  na  pomysł  wykorzystania  zdolności
Germara do wyławiania zatopionych towarów z dna rzeki.

• 15 lat temu – Otto kłóci się z Engelbertem o przyszłość. Otto chce uciekać z Sinkenstadt,
Engelbert chce pomóc miejscowym. Pomiędzy przyjaciółmi  dochodzi  do kłótni,  po czym
Otto  odpływa  z  Sinkenstadt.  Mimo  kłótni,  oboje  zachowali  swoje  połówki  pierwszej
wyłowionej monety.

• 12 lat temu – Engelbert okazuje się wyśmienitym kupcem i twardym negocjatorem. Dzięki
wyłowionym towarom stać go na rozkręcenie biznesu i przeprowadza się do Schilderheim.

• 10  lat  temu  – Engelbert  Germar  wydzierżawia  starą  rezydencję  rodu  von  Uhland,
remontuje ją i zakłada tam Dom Dziecka.

• 7 lat temu – kultysta Tzeentcha ucieka przed łowcami czarownic. Engelbert Germar pomaga
mu się ukryć i załatwia mu nową tożsamość. Filibert Lattke (dawny kultysta Witold Kaspar)
zostaje nowym asystentem Germara. Engelbert uważa, że w ten sposób spłaca swój dług,
jednak rozkazuje asystentowi skupić się na interesach, a nie na służbie Tzeentchowi.

• 4  lata  temu  – historyk  z  Altdorfu  –  Siegward  Kaulen zostaje  zarządcą  Domu  Dziecka
w Sinkenstadt. Za dnia wykonuje swoje obowiązki wzorowo, ale nocami eksperymentuje
nad przemianą ludzi w posłuszne ryboludy, chcąc jakkolwiek zapisać się na kartach historii.

• 3 lata temu – Piraci rzeczni atakują i zatapiają barkę transportującą zwierzęta do menażerii.
Lustriański węgorz elektryczny ucieka z akwarium, zabijając dwóch piratów i ląduje w Reiku.

• 2  lata  temu  – Filibert  Lattke  odkrywa  eksperymenty  Kaulena  i  jest  nimi  oczarowany.
Siegward  i  Filibert  obmyślają  wielki  plan  zniszczenia  miasta,  wykorzystując  zasoby
nieświadomego Germara i armię mutantów, którą stworzy Kaulen.

• Rok temu – Lustriański Węgorz Elektryczny pożera większość ryboludzi stworzonych przez
Kaulena. Lattke i Kaulen próbują bezskutecznie pozbyć się bestii.

• 2 miesiące temu – Siegward Kaulen obmyśla plan wykorzystania Trójzębu Gniewu Mananna
do  zniszczenia  miasta.  Odkrywa  również  możliwość  tworzenia  potężnych  rybostworów
z dzieci. Kaulen wysyła swoje sługi na bagna Grootscher, aby zebrały tam zioła niezbędne do
stworzenia  rybostworów.  Najmądrzejszy  rybolud  –  Polikarp,  poznał  sekret  tworzenia
ryboludzi i regularnie porywa i przemienia żebraków z Wrakowiska.
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Upływ czasu
Istotnym elementem scenariusza jest podział dnia i upływ czasu. Scenariusz trwa domyślnie

5 dni, a każdy dzień został dla ułatwienia podzielony na 5 części:

• Ranek (od 6 do 10)

• Południe  (od  10  do  14,  tak  właściwie  jest  to  przedpołudnie,  południe  i  popołudnie
połączone razem, ale to dla łatwiejszej kontroli dnia i planu zdarzeń)

• Popołudnie (od 14 do 18)

• Wieczór (od 18 do 22)

• Noc (od 22 do 6)

Bohaterowie przybywają dnia 1 (autor nie podaje konkretnego dnia tygodnia ze względu na
oficjalny  warhammerowy  8-dniowy  tydzień,  którego  na  swoich  sesjach  nie  ma  siły  stosować),
w samo południe.

Przejście pomiędzy dzielnicami to około 15 minut, a jeśli gracze odwiedzają jakiś obiekt, to
dla ułatwienia można przyjąć, że na dojście i odwiedziny poświęcili 30 minut. Przepłynięcie rzeki
Schilder, trwa 15 minut. Należy też pamiętać, że bohaterowie muszą spać, a czas poświęcony na
urzędowanie w karczmach i  wykorzystywanie umiejętności  bohaterów to już  kwestia zdrowego
rozsądku mistrza gry.

„Zawody rybackie imienia Ludwiga II o tytuł Czempiona Reiku” rozpoczynają się o świcie
dnia 3 i kończą o zmierzchu dnia 5.

Plan zdarzeń
 Dokładnie  tak  potoczyłby  się  scenariusz  bez  ingerencji  graczy.  Ich  działania  będą

przyśpieszać,  opóźniać,  modyfikować,  całkowicie  anulować  wydarzenia  i  tworzyć  nowe  wątki!
Możliwe,  że po jednej  decyzji  graczy,  cały plan posypie się  jak domek z kart,  ale  wciąż  jest  to
przydatne narzędzie do podglądu celów i metod działania poszczególnych postaci oraz śledzenia
licznych wątków i przeszłych wydarzeń.

Przedwczoraj

• Ranek –  Szalony Harald widział jak  Ryboludy wciągnęły dwójkę dzieci (Hulda i Aldo) pod
wodę, jednak nikt mu nie wierzy.

• Południe – Ebbo ucieka z domu dziecka i przyłącza się do piratów rzecznych z Wrakowiska.
Filibert Lattke kontaktuje się z gangiem „Pików” i kupuje od nich dużą ilość spaczenia.

• Noc  –  Siegward  Kaulen przemienia  Aldo  w  rybostwora  (Rybostwory).  Hulda  pozostaje
zamknięta w jaskiniach pod domem dziecka. Kaulen z ekscytacji  zapomina o zamknięciu
włazu do systemu jaskiń pod sierocińcem.
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Wczoraj

• Ranek –  Lustriański węgorz elektryczny porywa Agnes z łodzi jej ojca. Od tego dnia ojciec
Agnes nie opuszcza domu, w którym rozpacza i pije przez 3 dni.

• Wieczór  –  Ralf odnajduje  kompleks  jaskiń  i  Huldę  zamkniętą  pod  domem  dziecka.
Przyłapuje go Kaulen, który zamyka go w klatce, po czym wraca do swoich obowiązków.

• Noc  –  Kaulen  wraca  do Ralfa  i  przemienia  go  w paskudnego Rybostwora.  Hulda wciąż
pozostaje  zamknięta.  Straż  miejska  Schilderheim  organizuje  nalot  na  magazyn
w  Sinkenstadt.  Straż  zabezpiecza  sporo  skrzyń  i  beczek  z  kontrabandą,  jednak  nie  ma
pojęcia, że zabezpieczyła również ładunek spaczenia przeznaczony dla Filiberta Lattke.

Dzień 1

• Ranek  –  Engelbert  Germar rozpoczyna  negocjacje  z  Imperialną  Flotą  w  siedzibie  gildii
kupieckiej. Lattke pomaga w negocjacjach i liczy na ich sukces.

• Południe – bohaterowie przybywają do Schilderheim!

• Południe (po przybyciu graczy) – Hulda zdołała wydostać się z klatki i błąka się po jaskiniach,
szukając  wyjścia.  Lattke  dowiaduje  się,  że  straż  miejska  przejęła  transport  spaczenia
w  trakcie  nalotu.  Planuje  jutro  udać  się  do  Sinkenstadt  pod  pretekstem  „kontroli
magazynów”.

• Wieczór – Germar wraca do domu, jednak nie jest zadowolony z negocjacji.

• Noc – Kaulen wchodzi do jaskiń, ale Huldy nie ma. Kaulen panikuje.

Dzień 2

• Ranek – Filibert Lattke dociera do Sinkenstadt, aby skontrolować magazyny i odzyskać swój
spaczeń. Germar kontynuuje negocjacje z Flotą bez swojego asystenta. Kaulen przekazuje
Filibertowi informację o Huldzie. Wściekły Lattke obiecuje się tym zająć.

• Południe – Casin Sifflet gości Filiberta Lattke, który domaga się znalezienia Huldy i „cichego
załatwienia sprawy”. Casin rozkazuje swoim ludziom znaleźć dziewczynkę i doprowadzić ją
prosto do siebie.

• Wieczór  –  po  trzech  dniach  picia  ojciec  Agnes  popełnia  samobójstwo.  Hulda  w  końcu
wychodzi z jaskiń, wyczerpana i przerażona dziewczynka błąka się po Wrakowisku. Germar
zrywa negocjacje z imperialną flotą i martwi się, że Lattke nie wrócił jeszcze z Sinkenstadt.

• Noc – Lattke korzysta ze swoich dawnych umiejętności i zakrada się na posterunek straży na
brzegu  Sinkenstadt.  Kiedy  odzyskuje  swój  spaczeń,  zostaje  przyłapany  przez  dwóch
strażników. Niewiele myśląc rzuca w nich garścią spaczenia i ucieka. Strażnicy zmieniają się
w mutantów i zostają zabici przez innych strażników. Lattke uciekł ze swoją paczką, jednak
jego prawa ręka pokryła się różnokolorowymi łuskami.
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Dzień 3

• Świt – oficjalny początek konkursu rybackiego na Siegesplatzu.

• Ranek – Ebbo odnajduje we wrakowisku wyczerpaną Huldę, karmi ją i chce zaprowadzić do
domu dziecka, jednak ta nie chce tam wracać i ucieka.

• Południe – Lattke wraca do Schilderheim. Jego prawa ręka jest zabandażowana, a on sam
utrzymuje,  że  został  zaatakowany  w  Sinkenstadt.  Germar  wierzy  swojemu  asystentowi
i przekazuje mu do wglądu odrzuconą umowę.

• Wieczór – Damara odnajduje Huldę i po krótkiej rozmowie chce ją zabrać do Strzygowiska.
Drogę zagradzają jej oprychy z gangu „Pików”, które biją Damarę i zabierają Huldę do szefa.
Lattke podrabia podpis Germara na odrzuconej umowie z imperialną flotą, wysyła ją do
przedstawicieli  floty wraz z  listem, w którym deklaruje gotowość do pierwszych dostaw
i prosi o dyskrecję, ponieważ musi najpierw udobruchać kilku zazdrosnych kupców.

• Noc – ryboludy wracają z bagien Grootscher z dostawą ziół dla Kaulena, ale jeden z nich
zaplątuje się w rybackie sieci. Casin „pozbywa się” Huldy.

Dzień 4

• Ranek  –  Miselda ma  wizję,  po  której  Strzyganie  w  pośpiechu  opuszczają  Sinkenstadt.
Złapany wczorajszej  nocy rybolud zostaje kupiony przez Bruna „Misia” Hausera. Rybolud
staje się atrakcją wieczoru na arenie Wrakowiska. Beczki prochu imperialnej floty lądują
w magazynie Germara na Zipfelu.

• Wieczór  –  ryboludy  z  Wrakowiska  porywają  Ebbo  i  zmieniają  go  w  ryboluda.  Kupiony
rankiem rybolud  przyciągnął  mnóstwo widzów na  arenę,  jednak  nie  okazał  się  wielkim
wyzwaniem i szybko przegrał, na szczęście pozostałe walki były na dobrym poziomie.

• Noc – Kaulen ze swoją hordą ryboludzi porywa wszystkie dzieci i opiekunki z domu dziecka
do jaskiń. Dzięki gigantycznym zapasom spaczenia i ziół przemienia wszystkich porwanych
w  rybuludzi  i  rybostwory.  Lattke  doprawia  spaczeniem  wino  przeznaczone  na  festyn
i przygotowuje „specjalną” dostawę wina (beczki są wypełnione prochem i łatwopalnym
olejem) dla Wielkiej Świątyni Mananna.

Dzień 5

• Ranek – mieszkańcy Sinkenstadt odkrwają całkowicie opuszczony Dom Dziecka.

• Południe – dostawa „wina” dociera do Wielkiej Świątyni Mananna.

• Zmierzch – koniec konkursu, ogłoszenie zwycięzców i początek festynu.

• Noc – na Siegesplatzu wtoczone zostają skażone spaczeniem beczki wina. Armia ryboludzi
i  rybostworów wychodzi  z  rzeki  i  rozpoczyna się  rzeź  w Schilderheim.  Wielka Świątynia
Mananna zostaje wysadzona w powietrze, co aktywuje moc Trójzębu Gniewu Mananna.
Kaulen kieruje gniew boga mórz prosto na Schilderheim.
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Domyślne rozpoczęcie przygody
Bogaty  kupiec  z  miasta  Schilderheim  –  Engelbert  Germar –  poprosił  o  pomoc  swojego

przyjaciela z dzieciństwa, ponieważ brakuje mu kogoś, komu mógłby zaufać. Niestety Otto Kremers
przebywa obecnie w areszcie i zostanie tam jeszcze przez pół roku. Nie chcąc zostawiać przyjaciela
w potrzebie, Otto prosi swoich starych znajomych (bohaterów graczy) o udanie się do Schilderheim
i  zaoferowanie  pomocy  Engelbertowi.  Otto  zapewnia  bohaterów,  że  kupiec  przyjmie  ich  po
królewsku i sowicie wynagrodzi ich trud. Jako dowód swoich słów, Otto oddaje bohaterom połówkę
srebrnej, tileańskiej monety i dodaje, że Englebert z pewnością będzie miał przy sobie drugą jej
część. Dzięki monecie Otta kupiec będzie wiedział, że postacie graczy mówią prawdę i można im
zaufać.

Przygoda  rozpoczyna  się  w  samo  południe  gdy  gracze  dopływają  rzeczną  barką  do
Schilderheim.  Podziwiając  wysoką  latarnię  na  szczycie  Wielkiej  Swiątyni  Mananna,  gracze
zastanawiają się gdzie rozpocząć poszukiwania Engelberta Germara...

Pomysły na alternatywne rozpoczęcie
Bohaterowie  graczy  zostali  porzuceni  przez  nieuczciwego  pracodawcę  na  nabrzeżu

Schilderheim. Szukają pracy i trafiają do Menażerii Wielkiego Salvo, który wynajmie ich do złapania
lustriańskiego węgorza elektrycznego, który zadomowił się w rzece. Co zrobią bohaterowie, gdy
w ich sieci zaplącze się paskudny rybolud?

Bohaterowie graczy mieszkają w Sinkenstadt i jeden z ich przyjaciół zniknął. Za zniknięciem
stoją ryboludy z Wrakowiska, które zmieniają ludzi w paskudne mutanty. Czy przypadkiem Szalony
Harald nie mówił ostatnio o ryboludziach?

Bohaterowie graczy przybili do  Schilderheim, aby wziąć udział (i wygrać!) konkurs rybacki
i cieszyć się późniejszym festynem. Plotki mówią o miejscu za Sinkenstadt, w którym ryby same
wskakują na haczyk. Jednak miejsce okazuje się pułapką i bohaterów atakuje banda paskudnych
rybomutantów! Co się dzieje w tym mieście?!

Bohaterowie graczy są kultystami Tzeencha i zostali wysłani przez swojego przełożonego do
Schilderheim, aby odnaleźć lokalnych kultystów i  pomóc im w zniszczeniu miasta!  Bohaterowie
muszą  być  ostrożni  i  przebiegli,  gdyż  łowcy  czarownic  depczą  im  po  piętach!  Czy  Pan  Zmian
zatriumfuje, czy może bohaterowie na płonących stosach staną się kolejną atrakcją festynu?

Bohaterowie  graczy  planują  ukraść  drogocenny  Trójząb  Gniewu  Mananna  z  Wielkiej
Świątyni w Schilderheim i żyć jak królowie przez resztę swojego życia. Nie będzie to jednak łatwe,
Świątynia jest pilnowana dzień i  noc, oraz odwiedzana przez całe hordy wiernych. Na szczęście
gracze nie muszą się spieszyć, przecież nikt inny nie chce zabrać artefaktu ze świątyni, prawda…?
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Rozdział 1 – „Witamy w Schilderheim”

1.1 Ogólne informacje o Schilderheim
• Nazwa miasta: Schilderheim

• Herb miejski: Czerwony żuraw z trójzębem na niebieskim tle

• Prowincja: Reikland

• Władca: Lothar von Uhland

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

• Główne bóstwo czczone w mieście: Manann

• Gospodarka: Rybołówstwo, handel, usługi

Schilderheim, nazywane również „Klejnotem Mananna” jest bogatym miastem położonym
na zachód od  Altdorfu,  w miejscu  gdzie  rzeka Schilder  łączy  się  z  wodami  Reiku.  Strategiczne
położenie  na  głównym,  rzecznym  szlaku  handlowym  pomiędzy  Marienburgiem  a  Altdorfem
i innymi imperialnymi miastami napędza miejską gospodarkę, chociaż większa część mieszkańców
wciąż zajmuje się rybołówstwem.

Nad miastem położonym na prawym brzegu Schilderu i lewym brzegu Reiku góruje Wielka
Świątynia  Mananna,  który  jest  najważniejszym  bogiem  czczonym  w  mieście.  Stanowi  to
ewenement w oddanym Sigmarowi Reiklandzie. Grób Luthera Rybaka, legendarnego założyciela
Schilderheim i świętego kultu Mananna, od wieków stanowił cel pielgrzymek dla wiernych boga
morza,  ale  odnaleziony  niedawno  artefakt  Mananna  sprawił,  że  ulice  miasta  zaroiły  się  od
pielgrzymów chcących zobaczyć  na własne oczy Trójząb Zemsty Mananna,  którego moc ocaliła
kiedyś całe Imperium przed plugawymi Norsmenami.

Chociaż  obecnie  Schilderheim  świetnie  prosperuje,  wystarczy  spojrzeć  na  drugą  stronę
Schilderu,  aby  przypomnieć  sobie,  że  miasto,  mimo  swojej  bardzo  długiej  historii  rozwija  się
dopiero od ubiegłego stulecia.

Po drugiej stronie rzeki Schilder, na jej lewym brzegu znajduje się Sinkenstadt. Kiedyś była
to  integralna  dzielnica  Schilderheim zwana Westufer,  jednak  po umocnieniu  brzegu po prawej
stronie Schilderu, straszliwa powódź zniszczyła całą dzielnicę, która już nigdy nie odzyskała swojej
świetności.  Przez  lata  zaniedbań  i  ignorowania  potrzeb  Westufer  przez  miejskich  radców,
skupionych na pięknej, niezagrożonej powodziami wschodniej części miasta, dzielnica podupadła,
stając się wylęgarnią przestępczości  i  znacznie gorszych rzeczy.  Mieszkańcy Schilderheim gardzą
swoimi sąsiadami z Sinkenstadt i nazywają ich śmieciarzami, albo nie mówią o nich wcale.
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1.2 Mapa Schillderheim
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1.3 Dzielnice i atrakcje Schilderheim
Schilderheim jest podzielone na 5 dzielnic:

1. Zipfel –  część  miasta  położona na  niewielkim cyplu,  zajęta  prawie  w całości  przez  kult
Mananna. Poza Wielką Świątynią Mananna zakończoną wysoką latarnią oraz obiektami dla
kapłanów i pielgrzymów, znajduje się tu kilka budynków należących do imperialnej floty lub
bogatych kupców.

2. Ostufer – dzielnica zamieszkana głównie przez rybaków i marynarzy, położona na prawym
brzegu Schilderu, gdzie każdego dnia można kupić świeże, suszone, solone lub wędzone
ryby. Największą atrakcją dzielnicy jest bardzo lubiana przez przyjezdnych kupców karczma
„Twarda Beczka”, w której można skosztować wyśmienitego białego wina i kwaśnego piwa
sprowadzanego z położonego w dole Schilderu miasta Eilhart. Tańszą opcją jest odwiedzana
przez  miejscowych tawerna  „Ślepa  Makrela”,  oferująca  tanie  piwo  i  przyzwoite  pokoje.
Cwani przewoźnicy z Sinkenstadt często „polują” w Ostufer na naiwnych podróżnych, kusząc
ich tanią przeprawą i niezwykłymi doznaniami w okazyjnej cenie po drugiej stronie rzeki.
Biada  tym,  którzy  zgodzą  się  na  rejs  do  Sinkenstadt,  ponieważ  czyha  tam  mnóstwo
niebezpieczeństw, a cena za powrót do Schilderheim jest dużo wyższa!

3. Siegesplatz – pomnik Luthera Rybaka stoi dumnie na środku wspaniałego Siegesplatzu, od
którego  nazwę  wziął  najbogatszy  rejon  miasta.  Poza  domami  najbardziej  majętnych
mieszkańców  i  rezydencją  szlacheckiego  rodu  von  Uhland,  znajdują  się  tu  siedziby
wszystkich najważniejszych gildii  (Kupców, dokerów, alchemików, rybaków itp.). Sam plac
jest miejscem wydarzeń kulturalnych (w tym egzekucji) i miejscem spotkań najważniejszych
obywateli. Dla osób pragnących zaznać odrobiny luksusu (i mogących sobie na to pozwolić)
powstał lokal  „Złoty Żuraw”, oferujący wyśmienite dania i  trunki oraz przepiękne pokoje
gościnne. Tajemnicą poliszynela jest to, że na wyższych piętrach lokalu znajduje się również
zamtuz, gdzie można spełnić swoje skryte żądze ocierając się o sztukę, a czasem nawet
i herezję…

4. Reikufer – dzielnica na lewym brzegu Reiku jest ogromną przystanią zarówno handlową jak
i wojskową. Barki rzeczne cumują obok morskich statków, a na nabrzeżu da się usłyszeć
wiele różnych języków. Kupcy wymieniają,  sprzedają i  zachwalają swoje towary, dokerzy
w pocie  czoła  dźwigają  ciężkie  skrzynie  i  beczki,  a  miejscy  urzędnicy  dbają  aby  każda
jednostka  uiściła  stosowne  opłaty.  Dla  chcących  trochę  odsapnąć  po  trudach  podróży,
wybawieniem  pośród  chmary  magazynów  będzie  tawerna  „Mały  Kapitan”.  Prowadzony
przez niziołka,  który kiedyś był kapitanem okrętu.  Lokal  o wystroju marynistycznym jest
chętnie  odwiedzany  przez  żeglarzy  i  strażników  rzecznych.  Część  nabrzeża  Reikufer  jest
zarezerwowana dla okrętów pierwszej floty imperialnej, znajdują się tu też biura i magazyny
imperialnej marynarki.
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5. Mauerbezirk –  największa  dzielnica  miasta  z  wieloma  charakterystycznymi  budynkami
wzniesionymi z fragmentów dawnych niedokończonych murów obronnych. Znajduje się tu
większość miejskich sklepów i warsztatów oraz świątynie Shallyi,  Morra i  Sigmara. Obok
świątyni  Sigmara  stoi karczma,  nad  którą  powiewa  czarny  orzeł  Reiklandu  –  „Duma
Imperatora” jest ozdobiona imperialnymi tarczami i starymi chorągwiami zbieranymi przez
właściciela  przybytku.  Poza  dobrym Reiklandzkim trunkiem można tu  spotkać  żołnierzy,
najemników  i  lokalnych  patriotów.  Konkurencyjnym  przybytkiem  w  Mauerbezirk  jest
karczma  „Stary  Mur”,  która  jak  sama  nazwa  wskazuje  mieści  się  we  fragmencie
niedokończonego muru obronnego sprzed 150 lat.  Z tarasu na szczycie rozciąga się piękny
widok na miasto, jednak trzeba za niego dopłacić. „Stary mur” jest odwiedzany głównie
przez  strażników  miejskich  i  okolicznych  rzemieślników.  Najciekawszym  miejscem
w dzielnicy, a może i całym mieście jest „Menażeria Wielkiego Salvo”, w której można (za
odpowiednią  opłatą)  podziwiać  egzotyczne  zwierzęta  i  mrożące  krew  w  żyłach  bestie
z całego starego świata!

1.4 Pierwsze kroki w mieście
Postacie graczy wysiadają ze statku (albo barki)  w samo południe,  w dzielnicy  Reikufer.

Engelbert Germar jest znanym i szanowanym mieszkańcem Schilderheim, jednak w Reikufer kręci
się  mnóstwo  obcokrajowców,  pielgrzymów  i  przyjezdnych,  a  lokalni  dokerzy  i  kupcy  są  tak
zapracowani, że będą ignorować bohaterów graczy. Na szczęście na nabrzeżu pracuje również wielu
miejskich urzędników, a jednym z ich zadań jest udzielanie informacji.

Urzędnik  może  opowiedzieć  graczom
o  mieście  i  poszczególnych  dzielnicach  (informacje
z podrozdziałów 1.1 i  1.2),  ale  z  pewnością słowem
nie wspomni o znajdującym się za rzeką Sinkenstadt.
Zapytany o Engelberta Germara wspomni, że jest to
szanowany  obywatel  miasta  należący  do  gildii
kupieckiej. Urzędnik nie wie gdzie dokładnie mieszka
Germar,  ale  może  wskazać  graczom  drogę  do  gildii
kupieckiej, która mieści się na Siegesplatzu.

Gracze  mogą  udać  się  na  Siegesplatz,  albo
stwierdzić,  że  przyda  im  się  chwila  odpoczynku  po
podróży  i  udać  się  do  jednej  z  karczm (podrozdział
1.2).  Ceny  trunków  można  wziąć  ze  strony  302
podręcznika głównego, jednak ceny w „Złotym Żurawiu” są dwukrotnie wyższe, w „Ślepej Makreli”
wszystko jest o pensa tańsze (oczywiście 1 pens to cena minimalna, a jakość spada wraz z ceną),
a w „Małym Kaptanie” wszystkie niziołki płacą jedynie połowę ceny!

Jeśli graczy interesują miejskie plotki, należy skorzystać z „Tabeli Plotek z Schilderheim”.
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Przestępcy w Schilderheim
W Schilderheim przestępcy nie są mile 
widziani, a mieszkańcy podświadomie 

odczuwają do nich niechęć, dlatego jeśli 
postać gracza posiada klasę – Łotry, albo 

ma wykupiony talent przestępca, trudność 
każdego testu charyzmy i targowania

w Schilderheim rośnie dla niego o jeden 
poziom np. dla złodzieja łatwy(+40) test 

charyzmy staje się testem 
przeciętnym(+20). Z drugiej strony 

mieszkańcy obawiają się przestępców, 
więc każdy test zastraszania jest dla nich 

łatwiejszy o jeden poziom.



Tabela plotek z Schilderheim
Po udanym teście plotkowania należy wylosować plotkę przy pomocy rzutu 2k10. Każdy PS

umożliwia przerzut wyniku (np. 4 PS to 4 możliwe przerzuty, bohater poznaje tylko jedną plotkę),
gracz sam decyduje jaki wynik akceptuje. Wyniki 2 i 20 są najrzadsze przy rzucie 2k10.

2–3 
Jakiś pijany rybak z Sinkenstadt podobno wciągał dzieci pod wodę. Na szczęście nasi
dzielni strażnicy zareagowali w porę! (Szalony Harald widział, jak ryboludy wciągają

dwójkę dzieci pod wodę. Zgłosił to straży, ale został wyśmiany.)

4-5
Ostatnio wielu rybaków wraca z porwanymi sieciami. Albo ryby urosły, albo lokalni
wytwórcy sieci odwalają fuszerkę! (Lustriański węgorz elektryczny i ruboludy rwą

rybakom sieci.)

6-7 Engelbert Germar prowadzi negocjacje z imperialną flotą. Podobno w grę wchodzą
wielkie pieniądze i całe mnóstwo czarnego prochu. (Prawda)

8-9
Ludzie gadają, że nasz piękny artefakt z Wielkiej Świątyni znalazł jakiś obdartus

z Sinkenstadt. Przecież jakby to była prawda, to trójząb by nigdy na swoje miejsce
nie wrócił. Na szczęście teraz wszyscy mogą go podziwiać. (Prawdę gadają)

10-11
W tym roku, główną nagrodą w konkursie rybackim jest magiczny pierścień i aż 40

złotych koron! (Rzeczywiście magiczny pierścień jest nagrodą, ale zwycięzca
otrzyma „jedynie” 5 koron)

12-13
Podobno Robert von Uhland ma już zarezerwowane miejsce w „Złotym Żurawiu”,
aby opić swoje przyszłe zwycięstwo w konkursie! Nic by się nie stało, gdyby w tym

roku ktoś go trochę utemperował. (Prawda)

14-15

Znasz tę karczmę „Duma Imperatora” w dzielnicy Mauerbezirk? Niech cię nie
zwiedzie nazwa, właściciel pochodzi z Marienburga i nienawidzi Imperium! Jeśli

powiesz mu, że „Karl Franz cmoka orkowe dupska” to dostaniesz piwo za darmo!
(ABSOLUTNA NIEPRAWDA! Właściciel „Dumy Imperatora” to prawdziwy patriota,

podobnie jak większość jego klientów i na pewno z chęcią udowodnią to przy
pomocy swoich pięści!)

16-17

Jeśli kiedyś strzeli ci do głowy wybrać się do Sinkenstadt, uważaj na zbiry, które
przyszywają sobie do ubrań karty do gry. Zwykły oprych da ci w pysk, zabierze

sakiewkę i pójdzie, za to te naćpane świry uwielbiają dręczyć swoje ofiary! No ale
kasyna i burdele to prowadzą świetne! (Prawda, chociaż jakość kasyn i burdeli to

kwestia dyskusyjna)

18-20

Cholerni piraci z Sinkenstadt atakują wszystko co zobaczą! Kilka lat temu nawet
zatopili barkę wypełnioną zwierzętami dla Salvo! Cholerne bestie… w sensie, że

piraci, bo zwierzaków to akurat szkoda. Ciekawe, że naszej floty wojennej nie
ruszają! (Prawda, to właśnie podczas tego ataku do rzeki dostał się lustriański

węgorz elektryczny.)

Jeśli gracze odwiedzą menażerię, której właścicielami są – Wielki Salvo i Greta Grande, za
3 szylingi od osoby będą mogli ujrzeć między innymi lwy i słonia z Arabii, gadająca papugę z Lustrii,
wytresowanego niedźwiedzia z Kilsevu (niestety niedźwiedź rozumie tylko Kislevski, a Salvo go nie
zna), pegaza i truflowego ogara z Bretonii, wilki z Middenlandu oraz kozę z Norski!
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1.5 Spotkanie z Engelbertem
Jeśli  postacie  graczy  udały  się  przed  wieczorem  do  gildii  kupieckiej  na  Siegesplatzu

i  zapytały  o  Engelberta  Germara,  odźwierny  poinformuje  ich,  że  Pan  Germar  prowadzi  ważne
negocjacje z imperialną flotą i nie można mu przeszkadzać. Odźwierny nie przepuści graczy pod
żadnym  pozorem  ale  po  teście  charyzmy(20),  albo  za  kilka srebrnych  szylingów,  pójdzie
poinformować  pana  Germara  o  przyjściu  bohaterów  graczy.  Na  spotkanie  bohaterom  wyjdzie
asystent Germara –  Filibert Lattke, który wysłucha bohaterów i poprosi o jakiś dowód ich słów.
Jeżeli bohaterowie przekażą monetę Filibertowi, ten pokaże ją Germarowi, a kupiec natychmiast
wybiegnie z gildii kupieckiej licząc na spotkanie z przyjacielem.

Jeśli  gracze  nie  będą  chcieli  oddać  monety  Filibertowi  i  nie  uda  im  się  test  charyzmy,
asystent  przegoni  graczy  i  wróci  do  gildii  kupieckiej.  Jeśli  gracze  wciąż  będą  się  naprzykrzać,
odźwierny poprosi straż o przepędzenie natrętów.

Gracze  mogą  dowiedzieć  się,  gdzie  znajduje  się  rezydencja  Germara,  dzięki  testowi
plotkowania (jeśli bohaterowie pytają o rezydencję na Siegesplatzu, test ma trudność +40).

Jeżeli postać gracza potrafi czytać i poświęci jakieś
pół  godziny  na  czytanie  szyldów i  tabliczek,  to  w końcu
odnajdzie tabliczkę  z  imieniem  Engelberta  Germara  na
drzwiach jego rezydencji na Siegesplatzu.

Jeśli  Engelbert  wyjdzie  do  graczy,  bohaterowie
zaczekają  na  niego  do  wieczora  albo  zapukają  do  drzwi
jego domu, Engelbert Germar będzie zaskoczony i poprosi
o wyjaśnienie. Gdy usłyszy o swoim przyjacielu i zobaczy
jego  kawałek  monety,  uspokoi  się  (no  chyba,  że
bohaterowie  wspomną,  że  Otto  Kremers przebywa
w areszcie) i zaprosi bohaterów na kolację do domu, która
odbędzie się wieczorem (albo od razu, zależy kiedy gracze
go odnaleźli).

14

Podszycie się pod Otta Kremersa
Biorąc po uwagę, jak długo Engelbert 
Germar nie widział Otta, jakiś cwany 
kanciarz dysponujący jego połówką 
srebrnej tileańskiej monety, mógłby 

podszyć się pod dawno niewidzianego 
przyjaciela. Jest to ryzykowne

i może wymagać kilku testów charyzmy,
a konsekwencje porażki mogą być 

opłakane, ale jeśli się uda, bohaterowie 
zostaną zakwaterowani w rezydencji 
Engelberta, będą mogli nosić ubrania
z jego garderoby, a ich rachunki będą 
regulowane przez szczęśliwego kupca.



1.6 Kolacja u Engelberta
Postacie graczy zostają zaproszone na obfitą wieczerzę do rezydencji Engelberta Germara.

Piękne i zadbane wnętrze stanowi miłą odmianę po długiej i dosyć niewygodnej podróży rzeką.

Podczas  kolacji  bohaterowie  mogą  porozmawiać  z  Engelbertem  Germarem  i  jego
asystentem Filibertem Lattke. Kupiec będzie pytać o swojego przyjaciela Otto i chętnie dowie się
czegoś więcej  o  postaciach graczy.  Atmosfera będzie  bardzo sympatyczna (no chyba,  że gracze
postanowią  inaczej),  a  Filibert  z  chęcią  opowie  bohaterom  o  mieście  (również  o  Sinkenstadt)
i o zbliżającym się wielkimi krokami konkursie rybackim.

Gdy służba zabierze ze stołu brudne naczynia, zostanie wniesione wino i 6 pucharów. Kupiec
powie bohaterom, że martwi się o założony przez siebie dom dziecka w Sinkenstatd i nie może
znieść  myśli,  że  coś  mogłoby  się  stać  jego  podopiecznym.  Prosi  graczy  o  udanie  się  za  rzekę
i sprawdzenie jak ma się zarządca – Siegward Kaulen i czy potrzebuje pomocy. Kupiec oczywiście
wynagrodzi trud bohaterów.

Filibert Lattke odprowadzi bohaterów do drzwi, da im pieniądze na nocleg w karczmie jaką
sobie wybiorą (oprócz „Złotego Żurawia”, no chyba, że któryś z bohaterów zda test charyzmy(-10)).
Na koniec przekaże graczom, że on również wybiera się do Sinkenstadt i jeśli chcą to mogą jutro
razem popłynąć. Jeśli bohaterowie się zgodzą, Filibert będzie na nich czekać jutrzejszego ranka na
nabrzeżu w dzielnicy Ostufer.

1.7 Do Sinkenstatd
Po spokojnej nocy bohaterowie udają się do dzielnicy Ostufer. Dzielnica jest wypełniona

ludźmi kręcącymi się przy straganach pełnych świeżych ryb prosto z rzeki.

Jeśli gracze umówili się wczoraj z Filibertem Lattke to będzie na nich czekać i razem popłyną
(na koszt Filiberta) do Sinkenstadt. Po drodze Filibert będzie chciał wybadać czy bohaterowie mogą
dla niego wykraść, bez zbędnych pytań, skonfiskowaną paczkę spaczenia ze strażnicy na brzegu
Sinkestadt  w zamian za 5 złotych koron.  Jeśli  gracze  nie  będą chcieli  „odebrać  z  rąk  chciwych
strażników” paczki o nieznanej zawartości, Filibert stwierdzi, że to rozsądne i urwie temat (zajmie
się tym samodzielnie w nocy).

Jeśli  gracze będą chcieli  wynająć sobie transport do Sinkenstadt,  to zapłacą 2 pensy od
osoby,  z  możliwością  zbicia  ceny  do  1  pensa  po  udanym  teście  targowania  (przewoźnicy
z  Sinkenstadt  nie  przejmują  się  kogo  wożą  i  przestępcy  nie  mają  utrudnionego  testu).  Koszt
przeprawy z Sinkenstadt do Schilderheim kosztuje całego szylinga! Przeprawa przez Schilder trwa
około 15 minut.
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Rozdział 2 – „Ciemne zaułki Sinkenstadt”

2.1 Ogólne informacje o Sinkenstadt
• Władca: Brak

• Populacja: ok. 2400

• Główne bóstwo czczone w mieście: zależy od potrzeby

• Gospodarka: Rybołówstwo, przemyt, piractwo, pasożytowanie na Schilderheim

Po wielkiej powodzi w 2417 roku, mieszkańcy lewego brzegu mieli nadzieję, że beznadziejna
sytuacja Westufer jest tylko chwilowa i wkrótce dzielnica zacznie się rozwijać tak jak reszta miasta.
Niestety rada miejska nawet nie udawała, że zależy jej na losie mieszkańców zza rzeki, koncentrując
się na rosnących potrzebach znacznie zamożniejszej wschodniej części miasta. Ci których jeszcze
było na to stać uciekli na drugą stronę Schilderu albo całkowicie opuścili Schilderheim. Powodzie,
głód i zarazy pustoszyły niegdyś zamożną dzielnicę. Z roku na rok na lewym brzegu pojawiało się
coraz  mniej  statków,  ludzie  tracili  pracę  a  sklepy  upadały.  Jedynie  wyśmienici  lokalni  rybacy
utrzymywali na swoich barkach całą dzielnicę. Jednak nawet to miało się wkrótce zmienić…

W 2432 roku kalendarza imperialnego rada miejska uchwaliła tzw. „Kartę Rybacką” – płatne
zezwolenie  na  połów  ryb  na  Reiku  i  Schilderze.  Obowiązek  był  bezpośrednio  wymierzony
w biednych mieszkańców lewego brzegu, którzy ledwo wiązali koniec z końcem i nie mogli sobie
pozwolić na taki wydatek. Rada miejska liczyła na pozbycie się „reszty hołoty zza rzeki” i planowała
wznowienie prac nad umocnieniem lewego brzegu, zyskując nowe atrakcyjne tereny na sprzedaż
i pod zabudowę.

Wściekli  mieszkańcy  Westufer  nie  zamierzali  opuszczać  swoich  domów.  Z  chęci  zemsty
i  braku  możliwości  legalnego  zarobku  zaczęli  żerować  na  bogatych  sąsiadach.  Rybacy  stali  się
przemytnikami  i  kłusownikami,  byli  pracownicy  portowi  obrabiali  magazyny  po drugiej  stronie
rzeki,  dawni  sklepikarze  handlowali  trefnym towarem i  zakazanymi  substancjami.  Lokalna straż
przymykała oko, a nawet cieszyła się, że w końcu dostaje normalne łapówki, zamiast śmierdzących
ryb.  Rada miejska i  mieszkańcy Schilderheim byli  przerażeni  i  próbowali  zwalczyć problem siłą,
jednak każda interwencja kończyła się porażką. W końcu ludzie przestali używać nazwy Westufer.
Narodziło się Sinkenstadt.

Wraz z rozwojem Schilderheim, rozwijało się pasożytujące na nim Sinkenstadt. Na lewym
brzegu Schilderu schronienie znajdowali przestępcy i wygnańcy z całego Imperium, a nawet całego
Starego Świata! Pogardzani alchemicy, magowie renegaci i wiejscy guślarze często się tu ukrywają
i  szukają jak najszybszej drogi  do Marienburga,  ale nawet gdy uda im się uciec przed łowcami
czarownic, równie groźne okazują się lokalne zbiry czyhające na dobytek zagubionych podróżnych.
Zakazane substancje, nielegalne artefakty, kradzione towary, hazard i  prostytutki  każdej rasy, to
wszystko czeka w Sinkenstadt na tych którzy odważą po to sięgnąć… i nie „znikną” po drodze.
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2.2 Rejony i „atrakcje” Sinkenstadt
Sinkenstadt jest podzielone na 5 rejonów:

1. Wrakowisko  – na  północy  Sinkenstadt,  na  brzegu  Reiku  ruiny  starych  budynków  są
wymieszane z wrakami wszelkiej maści statków, które osiadły tu podczas licznych powodzi.
Pośród  rumowisk  i  wraków  ukrywają  się  żebracy,  przestępcy,  a  nawet  mutanci.
We wrakowisku rządzą piraci rzeczni, a  ich przywódcą jest Bruno Hauser zwany „Misiem”.
W  ładowni  rozbitego  galeonu  –  „Bladej  Perły”  zbudowano  arenę,  na  której  ludzie
i zwierzęta  walczą na śmierć i życie (chociaż nie zawsze), ku uciesze Bruna, jego ludzi oraz
spragnionych krwi widzów.

2. Krzywulce  – w  zachodniej  część  dawnej  dzielnicy  Westufer,  bogaci  mieszczanie,  mający
dosyć  zalanych  sypialni,  zaczęli  wznosić  wysokie  kamienice.  Gdy  bogacze  wynieśli  się
z lewego brzegu, porzucili swoje kamienne wieże. Pozostali mieszkańcy Sinkenstadt chętnie
osiedlali  się  w  opuszczonych,  wysokich  budynkach.  Mimo,  że  od  czasu  do  czasu  jakaś
kamienica się przewraca, a reszta budynków wciąż się przechyla i opiera o inne wieże, dalej
są to  najwygodniejsze  i  najbezpieczniejsze  miejsca  w Sinkenstadt.  Sporą część  kamienic
zajmują karczmy, burdele i kasyna należące do Casina Siffleta i jego gangu „Pików”.

3. Wzgórze  Smyków – dawniej  zwane  Wzgórzem  Szlachciców,  potem  Wzgórzem  Snobów.
Duże wzgórze w centralnej części  Sinkenstadt. Wznosiła się na nim rezydencja rodu von
Uhland.  Opuszczona  i  rozkradziona  wieki  temu,  stanowiła  schronienie  dla  włóczęgów,
żebraków  i  oprychów  przez  wiele  lat.  10  lat  temu  rezydencja  została  oficjalnie
wydzierżawiona bogatemu kupcowi urodzonemu w Sinkenstadt – Engelberowi Germarowi,
który  ją  wyremontował,  rozbudował  i  założył  w  niej  dom  dziecka.  Poza  sierotami
i  podrzutkami,  przytułek  zapewnia  wyżywienie  i  opiekę  każdemu  dziecku  w  potrzebie.
Wielu mieszkańców Sinkenstadt, mimo początkowej nieufności, uważa, że Dom Dziecka na
Wzgórzu Smyków jest jedyną dobrą rzeczą w mieście.

4. Brzegowisko – wschodnie Sinkenstadt, położone na lewym brzegu Schilderu, jest domem
dla przemytników, kłusowników, złodziei oraz nielicznych uczciwych mieszkańców. Budynki
są w kiepskim stanie, a część ludzi mieszka na łodziach i barkach mieszkalnych przybitych
łańcuchem do brzegu. Znajduje się tu mnóstwo sklepów i lombardów, w których można
kupić (lub sprzedać) niespotykane nigdzie indziej towary pochodzące z szemranych źródeł.
Znajdują się tu również warsztaty rzemieślników oraz pracownie medyków i alchemików
odrzuconych, lub niedocenionych przez swoich kolegów po fachu.

5. Strzygowisko  – dawno  temu  na  południowym  zachodzie  dawnej  dzielnicy  Westufer
składowano miejskie odpadki i chociaż liczne powodzie już dawno je wszystkie zmyły, to
mieszkańcy lewego brzegu nigdy nie chcieli się tam osiedlać. Kilkadziesiąt lat temu spora
grupa  Strzygan  zatrzymała  się  na  dawnym  wysypisku  i  mimo  początkowych  planów,
zatrzymała się tu na dłużej. Obecnie Strzygowisko w Sinkenstadt jest jednym z największych
osiedli  strzygańskich  w  całym  Imperium,  a  Strzyganie  są  tu  traktowani  znacznie  mniej

17



podejrzliwie niż w pozostałych częściach Imperium (w końcu w Sinkenstadt mieszkają ludzie
i  rzeczy  znacznie  gorsze  niż  Strzyganie).  Kolorowe  strzygańskie  namioty,  wozy  i  barki
mieszkalne  to  niezapomniany  widok,  ale  gdy  Strzyganka  przepowiada  Ci  wielką  miłość,
warto pilnować swojej sakiewki.

2.3 Na Wzgórze Smyków!
Bohaterowie  wysiadają  w  Brzegowisku.  Jeśli

płynął  z  nimi  Filibert  Lattke,  to  wskaże  im  drogę  do
domu dziecka, a sam uda się na kontrolę do pobliskich
magazynów.  Poruszanie  się  po  Sinkenstadt  jest
emocjonujące, a jeśli któryś z bohaterów ma status złoty
i  się  z  tym nie  kryje,  natychmiast stanie się  obiektem
zainteresowania  okolicznych  kieszonkowców
i  szarlatanów  (kradzież  kieszonkowa  –  przeciwstawny
test zwinnych palców i percepcji. Umiejętności lokalnych
kieszonkowców = 45).

W drodze do domu dziecka,  bohaterowie  będą
świadkami jak dwa Oprychy z gangu „Pików” zaczepiają
młodą  Strzygankę  (Damara),  wyzywając  ją  od
czarownic  i  dziwek.  Jeśli  gracze  przejdą
obojętnie,  Damara  zostanie  bardzo  mocno
pobita i  przez resztę przygody nie ruszy się  ze
Strzygowiska. Jeśli  bohaterowie zainterweniują,
oprychy  zaproponują  im  wspólne  pobicie
i  okradnięcie  „strzygańskiej  czarownicy”.  Jeśli
gracze  zgodzą  się  na  pobicie  bezbronnej
dziewczyny, dowie się o nich szef gangu – Casin
Sifflet  ,   zdobędą jego sympatię oraz 5 szylingów,
ale  każdy  napotkany  Strzyganin  będzie  wrogo
nastawiony, a Miselda nie podzieli się z graczami
swoją  przepowiednią.  Aby  przegonić  parę
zbirów, bohaterowie będą musieli wykonać test
zastraszania,  charyzmy,  albo  dać  im  4  szylingi.
Zaatakowanie ich, albo co gorsza zabicie, będzie się wiązać z wrogością całego gangu „Pików” i ich
szefa.  Jeśli  gracze  pomogą  Strzygance,  ta  im  podziękuje  i  zaprosi  do  Strzygowiska,  a  każdy
napotkany Strzyganin będzie chciał pomóc bohaterom.

W końcu postacie graczy staną przed wielką trzypiętrową rezydencją. Na zewnątrz bawią się
grupki  uśmiechniętych  dzieciaków  pilnowanych  przez  opiekunki.  Po  wejściu  do  środka  oczom
bohaterów ukaże dobrze wyposażona recepcja, a za biurkiem siedzi zarządca  Siegward Kaulen –
mężczyzna wygląda na zdenerwowanego i zmęczonego.
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Przestępcy i strażnicy w Sinkenstadt
W przeciwieństwie do Schilderheim, 

przestępcy są mile widziani w Sinkenstadt. 
Jeśli postać gracza ma klasę – Łotr albo 
wykupiony talent przestępca, każdy test 

charyzmy, plotkowania i targowania 
będzie o jeden poziom łatwiejszy. Jednak 

jeżeli postać gracza nosi jakikolwiek 
mundur, albo posiada umiejętność – 

wiedza (prawo), jest traktowana bardzo 
podejrzliwie i każdy jej test charyzmy, 

plotkowania i targowania jest 
przynajmniej problematyczny(-10)

Zasady w Sinkenstadt
W Sinkenstadt nie ma prawa, za to każdy 

mieszkaniec ma swoje własne zasady których się 
trzyma, oto kilka z nich:

- dopóki nie dajesz się złapać, możesz oszukiwać
- jak wszyscy oszukują, to nikt nie oszukuje

- zamówione trunki zawsze należy dopić
- jak nie pilnujesz, to nie płacz, że kradną

- jak widzisz, że kradną to utnij łapy
- piwo jak eliksir, ważne działanie a nie smak

- zawiśnie w lesie, kto straży doniesie
- od tyłu atakują tylko elfy i Bretończycy

- łatwiej dogadać się z psem niż z Kislevitą
- lepiej wrzucić towar do rzeki niż oddać go straży

- w Sinkenstadt nie ma żadnych zasad



Kaulen  będzie  zaskoczony  obecnością  graczy,  zwłaszcza  gdy  usłyszy,  że  przysłał  ich  tu
Engelbert Germar. Po chwili poświęconej na zebranie myśli, Kaulen wpada na pomysł napuszczenia
bohaterów graczy na znienawidzonego węgorza i przyzna, że potrzebuje pomocy. Siegward poprosi
graczy o wizytację w domu Agnes, aby sprawdzić czy wszystko tam gra (Siegward wie, że Lustriański
węgorz elektryczny pożarł  dziewczynkę na oczach ojca ,  posyła tam graczy aby wpadli  na trop
węgorza). Powie również, że trójka dzieci  (Ralf, Hulda i Aldo  )   zaginęła podczas zabawy nad wodą
i bardzo go to martwi, biorąc pod uwagę plotki o potworze z rzeki. Mężczyzna nie wie również co
dzieje  się  z  Ebbo,  ale  obawia  się  najgorszego.  Na  koniec  Kaulen  prosi  o  dzielenie  się  z  nim
zdobytymi informacjami, aby mógł efektywniej zapobiegać takim incydentom.

Jeśli gracze będą dopytywać Kaulena o zaginione dzieci, poprosi ich o godzinę na przejrzenie
dokumentów,  a  żeby  nie  marnować  czasu  zaproponuje  im  udanie  się do  domu  Agnes
w Brzegowisku.

Gdy gracze wrócą po informacje, Kaulen powie im, że Ralf był odludkiem a Hulda i Aldo
trzymali się razem, ale cała trójka lubiła się bawić nad rzeką (tak naprawdę Ralf panicznie bał się
wody, może to potwierdzić Ebbo i Damara).

Jeśli  gracze  przeszukają piwnicę  sierocińca,  to  po teście  percepcji(0)  odkryją  pod szafką
zamkniętą na kłódkę klapę.  Kłódkę da się otworzyć po teście otwierania zamków(-10),  albo po
zabraniu  Kaulenowi  klucza.  Zapytany  o  klapę  Kaulen  poprosi  graczy,  aby  nie  otwierali  jej  pod
żadnym pozorem, ponieważ w jaskiniach pod Sinkenstadt żyją straszne rzeczy.

Jeśli gracze wejdą do jaskiń, z łatwością znajdą laboratorium pełne klatek (oczywiście jest to
laboratorium Kaulena). Zapytany o laboratorium Kaulen odpowie, że szlachecki ród von Uhland, do
którego kiedyś należała rezydencja, parał się „dziwnymi rzeczami” i prosi graczy, aby nigdzie tego
nie rozpowiadali. Udany test intuicji wykaże, że podana informacja jest prawdziwa, ale gracz który
uzyskał minimum 3 PS, zda sobie sprawę, że Siegward nie mówi im wszystkiego.

Dalsze  badanie  jaskiń  bez  odpowiedniego sprzętu  będzie  prawdziwą mordęgą –  ciasne,
zalane  korytarze,  mutanci,  skaveni  i  Ryboludy.  Jeśli  gracze  nie  będą  chcieli  wyjść  z  tuneli  to
Siegward w końcu zamknie  ich w jaskiniach,  a  wyjście z nich może być bardzo trudne. Kaulen
będzie tłumaczyć się bezpieczeństwem dzieci w domu dziecka, ale będzie wyraźnie zaskoczony, jeśli
bohaterowie przeżyją.

Odnalezienie Huldy w tunelach jest mało prawdopodobne, no chyba, że graczom uda się
test  tropienia(0)  i  przecisną  się  przez  wąskie  przejścia  (testy  zwinności  lub  odpowiedniego
kuglarstwa). W takim wypadku bohaterowie odnajdą przerażoną wyczerpaną dziewczynkę, która
mimo początkowej nieufności przekaże bohaterom wszystko co widziała.
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2.4 Wszystkie dzieci nasze są
Gdy gracze wyjdą z domu dziecka będą musieli zastanowić się dokąd iść.

Wizyta w domu Agnes przed wieczorem dnia 2, pozwoli porozmawiać z jej pijanym ojcem.
Mężczyzna z trudem opowie bohaterom jak wielki węgorz wciągnął jego córkę pod wodę, a jego
oszołomił swoim ogonem. Jeśli  gracze będą dla niego mili,  chętnie pomoże im dorwać potwora
i  pomścić  swoją córkę (każdy test  sztuki  przetrwania związany z  łowieniem ryb z jego pomocą
otrzymuje modyfikator +10). Jeżeli gracze będą szydzić z biednego mężczyzny, zgodnie z planem
powiesi się w wieczór dnia 2. Przeszukanie domu pozwoli zdobyć bohaterom ważną kartę rybacką,
która  umożliwi  im legalne  łowienie  ryb  z  pokładu  łodzi  (oczywiście  jeśli  ojciec  Agnes  pomoże
graczom, udostępni im również swoja kartę i łódź).

Ebbo znajduje  się  niedaleko wraku „Bladej  Perły”  we Wrakowisku.  Chętnie  porozmawia
z bohaterami graczy, a udany test intuicji pozwoli zauważyć, że chłopak żałuje decyzji przyłączenia
się do piratów. Ebbo może opowiedzieć bohaterom o innych dzieciakach i o dziwnych zniknięciach
we Wrakowisku (za zniknięciami stoi Polikarp i jego grupa ruboludzi). Jeśli bohaterowie graczy nie
nakłonią chłopaka do odejścia,  ryboludy porwą go i  przemienią wieczorem dnia 4 (jeśli  gracze
nakłonią go do powrotu do domu dziecka, Kaulen może przemienić go w ryboluda podczas 4 nocy).

Ralf, został już przemieniony w obrzydliwego rybostwora (Rybostwory) i nie ma dla niego
ratunku, ale informacja od Kaulena, że chłopiec panicznie bojący się wody lubił bawić się nad rzeką,
pozwoli nabrać graczom podejrzeń, co do zarządcy sierocińca.

Hulda i Aldo chociaż cały czas trzymali się razem, nie zdołali się uchronić przed paskudnymi
ryboludami. Aldo został przemieniony w rybostwora i nie ma dla niego nadziei, a Hulda dwa razy
widziała obrzydliwy proces przemiany dziecka w wielką kulę płetw i rąk. Hulda wyjdzie z jaskiń
2 dnia wieczorem we Wrakowisku, 3 dnia rano spotka ją Ebbo, a tego samego dnia wieczorem
spotka ją Damara, a jeśli  Filibert Lattke porozmawiał z Kaulenem w Sinkenstadt, to dziewczynkę
zgarną oprychy z gangu „Pików”. Jeśli gracze sprawili, że jakimś cudem Casin Sifflet o nich usłyszał
i uznał ich za przydatnych, wezwie do siebie postacie graczy i poprosi o sprowadzenie do siebie
Huldy,  którą  nazwie  niezgodnie  z  prawdą  swoją  córką.  Jeśli  gracze  dostarczą  Huldę  Casinowi,
otrzymają od niego 10 koron, a Hulda „zniknie” kilka godzin później. Informacje od Huldy jeżą włos
na głowie, ale dziewczynka nie ma prawa brzmieć racjonalnie po tak strasznych przeżyciach. Jeśli
gracze skonfrontują informacje Huldy z zarządcą Siegwardem Kaulenem, ten uda zszokowanego,
ale  potem  doda,  że  słyszał  o  grupie  rybich  mutantów  we  wrakowisku  przemieniających  ludzi
w potwory. Poświęci i wyda wtedy swojego sługę Polikarpa, aby ocalić resztę planu.

Udany test plotkowania w Sinkestadt pozwoli graczom dowiedzieć się, że  Szalony Harald
widział jak coś wciąga dzieci pod wodę. Harald pije w jednym z lokali Casina w Wieżowisku i jeśli
akurat jest przytomny to potwierdzi, że widział jak dwa ryboludy wciągają chłopca i dziewczynkę
pod wodę. Jest tego całkowicie pewien, tak samo jak tego, że pod każdym miastem żyją wielkie
dwunożne szczury, a krasnoludy mogą czarować, tylko boją się zmienić w kamień.
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Rozdział 3 –  „Czas na zawody”

3.1 Zawody czas zacząć!
O świcie dnia 3, gdy promienie słońca dotkną posągu Luthera Rybaka,  burmistrz miasta

Schilderheim zatrąbi w róg na samym środku Siegesplatzu i oficjalnie rozpocznie „Zawody rybackie
imienia Ludwiga II  o tytuł Czempiona Reiku”! Osoba, która do następnego zmierzchu  wrzuci do
gara największą rybę (świeżą), wygra konkurs, a jego zdobycz zostanie czempionem Reiku!

Podczas konkursu każdy może łowić ryby bez ważnej karty rybackiej, ale nie może ich bez
niej sprzedawać. Ponadto bez karty rybackiej można łowić jedynie na brzegach rzeki, łowienie na
łodzi wymaga ważnego dokumentu.  Wyrobienie karty rybackiej trwa 2 tygodnie, kosztuje 1 złotą
koronę i co miesiąc trzeba przedłużać jej ważność za 5 szylingów, lub co kwartał za 12 szylingów.

Żeby zdobycz gracza została uwzględniona w rankingu, ryba musi być w całości i nadawać
się do spożycia. Komisja sędziowska złożona z burmistrza, trzech radnych, przewodniczących gildii
rybaków, dokerów i kupców oraz arcykapłana Mananna ocenia rozmiar i wagę złowionego okazu,
po czym określa miejsce w rankingu. Ryba wędruje do gara, w którym gotowana jest pyszna zupa
rozdawana za darmo wszystkim chętnym.

Zakończenie konkursu nastąpi dnia 5, gdy promienie słoneczne przestaną oświetlać posąg
Luthera Rybaka, a burmistrz ogłosi 10 pierwszych miejsc. Nagrody prezentują się następująco:

1. 5  złotych  koron,  pierścień  kaprysu  Mananna,  tytuł
„Czempion Reiku” dla złowionego okazu,  złoty amulet
Mananna, beczka piwa

2. 3 złote korony,  wędka dobrej  jakości,  srebrny amulet
Mananna i beczka piwa

3. 2  złote  korony,  piękny  komplet  haczyków,  brązowy
amulet Mananna i beczka piwa

4. Złota korona i beczka piwa

5. 10 szylingów i beczka piwa

Miejsca 6 – 10 otrzymują 5 szylingów i beczkę piwa
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Pierścień kaprysu Mananna
Srebrny pierścień wygląda jakby został 

zrobiony z rybich łusek. Towarzyszył wielu 
admirałom i kupcom podczas ich 

największych sukcesów i największych 
porażek. Po wykonywaniu testów

w wodzie lub na statku pierścień podwaja 
poziomy sukcesu! (Np. jeśli PS wyjdzie 2, 

to pierścień zmienia PS na 4. Jeśli PS 
wyjdzie -6, to pierścień podwoi to na -12!)



3.2 Kto zostanie czempionem Reiku?
Łowienie  ryb  na  konkurs  wymaga  testu  sztuki  przetrwania  i  posiadania  odpowiedniego

sprzętu (podczas konkursu można go wypożyczyć za kaucją). Po określeniu poziomu sukcesu testu,
należy rzucić k100, co określi dokładną wielkość złowionej ryby (im więcej tym lepiej, np. ryba PS=4
i rzut 21, jest lepsza od ryby PS=3 i rzut 99, ale słabsza od ryby PS=4 i rzut 45). Ranking prezentuje
się następująco:

1. Szalony  Harald  –  PS=5,  79  (weźmie  udział  w  konkursie  tylko  jeśli  gracze  go  do  tego
przekonają, co wcale nie musi się wydarzyć)

2. Robert von Uhland – PS=5, 52

3. Przewodniczący gildii rybaków – PS=5, 21

4. Krasnolud z wędką parową – PS=4, 89

5. Rybak z Sinkenstadt – PS=4, 74

6. Niziołek z wędką większą 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 Bretończyk – PS=3, 77

Jeśli  Lustriański  węgorz  elektryczny zostanie  przekazany  do  konkursowego  garnka,  jest
liczony jako ryba PS=7, 82 i czyni oddającego automatycznym zwycięzcą konkursu (no chyba, że
jakimś cudem któryś gracz złowił jeszcze większego potwora).

3.3 Dorwać węgorza
Słuchając plotek i opowieści, w momencie rozpoczęcia konkursu gracze już pewnie zdają

sobie sprawę, że w rzece czai się olbrzymi węgorz będący coraz większym zagrożeniem (chociaż
nieświadomie uratował miasto przed atakiem ryboludzi).

Rozmawiając z rybakami gracze mogą się dowiedzieć, że największe węgorze łowi się na
żywe przynęty i można je nęcić przy pomocy krwi. Odwiedziny w menażerii (Wielki Salvo i Greta
Grande) potwierdzą przypuszczenia rybaków, a Salvo stwierdzi, że po trzech latach bez naturalnych
wrogów Lustriański węgorz elektryczny musi mieć przynajmniej 5 metrów długości. Salvo zaoferuje
bohaterom 25 koron za żywego węgorza i zioła które zdołają uśpić bestię.

Najlepszą przynętą na tego wielkiego stwora będzie żywa świnia (ewentualnie owca, pies
lub  kilka  kurczaków),  której  gracze  poderżną  gardło  i  wrzucą  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 dobrą
przynętę, +20 za możliwą pomoc szalonego Haralda, +10 za możliwą pomoc ojca Agnes, +10 za
pomoc innych graczy zgodnie z zasadami ze strony 155, +dodatkowe bonusy za dobre pomysły
graczy). Należ odczytać PS i spojrzeć na poniższą tabelkę.

PS Rezultat Konsekwencje

+6 lub więcej Zdumiewający sukces Węgorz  wyszedł  z  przynętą  na  brzeg!  Bohaterowie
zyskują rundę zaskoczenia i mogą walczyć z węgorzem na
lądzie.

Od +4 do +5 Imponujący sukces Węgorz podpłynął z przynętą bliżej brzegu. Bohaterowie
zyskują rundę zaskoczenia i  będą walczyć  w wodzie po
kolana!

Od +2 do +3 Sukces Węgorz  właśnie  zaczął  pożerać  przynętę!  Bohaterowie
zyskują rundę zaskoczenia! Walka w wodzie do pasa.

Od +0 do +1 Znikomy sukces Jeden  z  bohaterów  (losowy  albo  ochotnik)  podszedł
zobaczyć  co  z  przynętą,  gdy  nagle  z  wody  wyskoczył
iskrzący ogon! Bohater otrzymuje 1 poziom oszołomienia
i jest w poważnych tarapatach! Walka w wodzie do pasa.

Od -1 do -0 Znikoma porażka Bohaterowie  zgodnie  stwierdzili,  że  coś  jest  nie  tak.
Wszyscy poszli sprawdzić co z przynętą, gdy nagle z wody
wyskoczył  iskrzący  ogon!  Losowy  bohater  otrzymuje
1 poziom oszołomienia, a węgorz ma rundę zaskoczenia!
Walka w wodzie do piersi.

Do -2 Porażka Bohaterowie  na  chwilę  się  odwrócili,  a  gdy  znowu
spojrzeli  na  przynętę  już  jej  nie  było.  Węgorz  uciekł
z pełnym brzuchem.

Walka w wodzie z wiąże się z poważnymi utrudnieniami:

• Walka w wodzie po kostki – mokre buty i skarpety

• Walka w wodzie po kolana – szybkość obniżona o 1, modyfikator do wszystkich testów -5

• Walka w wodzie do pasa – szybkość obniżona o 2, modyfikator wszystkich testów -10

• Walka w wodzie do piersi – szybkość obniżona do 1, modyfikator wszystkich testów -15

• Walka w wodzie po szyję – niemożliwa
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Jeśli postać w trakcie walki chce się wycofać na płytszy teren, musi poświęcić na to całą
swoją rundę.

Węgorz nie wycofa się z powodu cech: zwierzęcy i terytorialny, gdy straci połowę swojej
żywotności  wpada  w  szał  bojowy  (strona  190  podręcznika  głównego).  Walka  będzie  trudna
i krwawa. Jeśli gracze nafaszerowali przynętę ziołami usypiającymi od Salvo (albo kogoś innego),
zaczną one działać po 5 rundach. W 6 rundzie węgorz będzie musiał wykonać test odporności(+40),
w rundzie 7 test odporności(+20), w rundzie 8 test odporności(+0) itd.

Węgorz będzie spał przez jakieś 2 godziny a uśpioną rybę da się z łatwością dobić.

Za żywego węgorza Salvo zapłaci 25 koron, za martwego da co najwyżej 4 korony.

Siegward  Kaulen po  usłyszeniu  o  śmierci  znienawidzonego  węgorza  wręczy  każdemu
z graczy po złotej koronie i podziękuje w imieniu swoich podopiecznych (a atak na miasto będzie
trochę silniejszy).

Engelbert  Germar może uznać sprawę domu dziecka za zamkniętą i  zapłaci  graczom po
4 korony na głowę za zlikwidowanie domniemanego zagrożenia.
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Rozdział 4 – „Wielki koniec”

4.1 Burza przed burzą
W zależności od działań graczy atmosfera przed festynem może być napięta, albo wesoła.

Jeśli  Siegward Kaulen nie został powstrzymany, to przemienił w nocy wszystkie dzieci i opiekunki
z  domu  dziecka  w  Rybostwory i  Ryboludy,  a  mieszkańcy  Sinkenstadt  będą  niepokoić  się
opuszczonym sierocińcem.

Filibert  Lattke mógł  podrobić  podpis  Engelbert  Germar  a   na  umowie  z  imperialną  flotą
i dodać spaczeń do wina przeznaczonego do bezpłatnej degustacji podczas festynu.

Gracze  mogli  odkryć  mutację  Engelberta  i  stwierdzić,  że  to  on  jest  winnym  całego
zamieszania, albo przekazać mu, że cała jego praca poszła na marne i został wykorzystany przez
swoich pracowników. Załamany Engelbert zaplanuje samospalenie ale, udany test charyzmy(-10)
sprawi, że Germar zapragnie zemścić się na parszywych zdrajcach.

Polikarp mógł bez przerwy działać we Wrakowisku i zasilać już niemałą arię rybuludzi.

Lustriański węgorz elektryczny może wciąż pływać w rzece i o ile pożre trochę ryboludów
przed atakiem, to z roku na rok będzie stanowić coraz większy problem.

Mieszkańcy Schilderheim nie mają pojęcia o zbliżającym się niebezpieczeństwie,  chociaż
gracze mogą ostrzegać miejscowe władze i  organizacje przed zagrożeniem. W zależności  od ich
reputacji i przedstawionych dowodów ich słowa mogą zostać wyśmiane albo wzięte pod uwagę.
Straż miejska, straż rzeczna, imperialna flota, rada miejska oraz kulty Mananna i Sigmara nie są aż
tak ślepe jak mogłoby się wydawać oraz jeśli gracze będą je w stanie przekonać. Organizacje mogą
po  cichu  przygotowywać  się  do  walki,  ale  żadna  z  nich  nie  zamierza  siać  paniki.  Może  dzięki
działaniom i ostrzeżeniom graczy, zamiast brutalnej rzezi dojdzie do bohaterskiej obrony miasta
przed hordami mutantów?

Z drugiej strony, jeśli gracze pomogli (świadomie lub nie) Siegwardowi i Filibertowi, to mogą
oni  wtajemniczyć  postacie  graczy  w  swój  plan,  albo  chociaż  doradzić  im opuścić  miasto  jak
najszybciej.

Możliwe,  że  gracze  skupią  się  na  konkursie  i  pominą  większość  wątków  związanych
z ryboludami i zaginionymi dzieciakami. W takim wypadku masakra Schilderheim może być świetną
sceną dla niespodziewających się niczego graczy (chociaż chyba w warhammerze na sesji  każdy
festyn zawsze kończy się tragicznie).
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4.2 Atak na Schilderheim
Gdy słońce zajdzie piątego dnia, zakończą się „Zawody rybackie imienia Ludwiga II o tytuł

Czempiona Reiku”, sędziowie rozdadzą nagrody, a mieszkańcy oddadzą się błogiej zabawie.

Pierwsze  zgrzyty  mogą  zdarzyć  się,  gdy  rozpocznie  się  degustacja  wina  ze  skażonych
spaczeniem beczek. Przerażeni ludzie i równie przerażeni mutanci zaczną wrzeszczeć i uciekać we
wszystkie strony.

Przed północą całe miasto zapełni się krzykami, a zdezorientowana straż nie będzie miała
pojęcia co robić.

Siła ataku będzie zależna od kilku wydarzeń:

• Siegward Kaulen   przemienił dzieci i personel z domu dziecka w mutanty +3

LUB

Kaulen został powstrzymany, a Filibert wynajął do pomocy gang „Pików” +2

LUB

Kaulen i Filibert zostali powstrzymani, a Polikarp przeżył +1

• Filibert Lattke   przygotował skażone wino +1

• Węgorz został zlikwidowany przed końcem dnia trzeciego (i nie pożarł ani jednego ryboluda
wracającego z bagien) +1

• Polikarp   przetrwał do finału razem z Siegwardem Kaulenem i/lub Filibertem Lattke +1

• Lustriański węgorz elektryczny   przetrwał do finału -1

• Bohaterowie zmobilizowali jakąś organizację do obrony miasta -1 (za kilka organizacji -2)

Suma siły ataku Nazwa Opis

4 i więcej Masakra Mieszkańcy zostają  zmasakrowani  przez hordy wrogów,  przed
konfrontacją bohaterowie zauważą przynajmniej 3 walki.

3 Tragedia Mieszkańcy  odnoszą  poważne  straty,  przed  konfrontacją
bohaterowie zauważą przynajmniej 2 walki.

2 Atak Mieszkańcy  odnoszą  straty,  przed  konfrontacją  bohaterowie
zauważą przynajmniej 1 walkę.

1 Słaby atak Kilkanaście  ofiar,  wróg  koncentruje  atak  na  Wielkiej  Świątyni
Mananna, a bohaterowie mogą się tam udać od razu.

0 i mniej Żałosna próba Atak  zostaje  odparty,  dowódcy  uciekają  i  obmyślają  plan,  jak
zemścić się na bohaterach...
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4.3 Konfrontacja
Jeśli  siła  ataku  wyniosła  2  lub  więcej,  bohaterowie  będą  świadkami  walk  w  mieście

pomiędzy mutantami a zwykłymi ludźmi, bohaterowie będą mogli pomóc, albo biec dalej.

Przykładowe walki:

• 2 x Rybostwory atakujące dwójkę rybaków

• 3 x Ryboludy i 1 x rybostwór atakujące rodzinę z dzieckiem

• 5 x Oprychy z gangu „Pików” atakują graczy!

• 4 x ranne Ryboludy uciekają przed kapłanem Sigmara

W końcu Bohaterowie dotrą na Zipfel i staną naprzeciwko… no właśnie zależy to głównie od
działań bohaterów i tego kogo zdołają powstrzymać.

Siegward Kaulen i Filibert Lattke znają moc artefaktu i dołożą wszelkich starań aby zniszczyć
Wielką  Świątynię  Mananna  i  wyzwolić  niszczycielską  moc  trójzębu  w  celu  zniszczenia  całego
miasta!

Polikarp nie ma pojęcia o mocy artefaktu, ale z chęcią zniszczy świątynię aby pomścić swego
stwórcę.

Zniszczenie świątyni nie jest łatwe, ale jeśli Filibert przygotował odpowiedni ładunek prochu
w  pobliskim  magazynie  i  podmienił  świątynne  wino  na  wybuchową  mieszankę,  dadzą  radę
zniszczyć świątynię w 10 rund od przybycia postaci graczy (-2 rundy za każde zatrzymanie się graczy
na walkę po drodze i +4 rundy za brak przygotowanego prochu i +4 za niepodmienienie wina).

W czasie gdy pomagierzy niszczą wnętrze świątyni, główni
„złole” zatrzymają bohaterów przed wejściem do Świątyni. Skład
ich oddziału będzie się różnic w zależności od działań graczy:

• Kaulen z trójzębem, Filibert, Polikarp, 2 x Rybostwory

• Filibert z trójzębem, Polikarp, 4 x Oprychy z gangu „Pików”

• Filibert z trójzębem, 6 x Oprychy z gangu „Pików”

• Polikarp, 6 x Ryboludy

Jeśli gracze nie zdążą uporać się z posiadaczem trójzębu,
zanim  świątynia  runie,  Schilderheim  zostanie  zniszczone  przez
trwający  3  dni  sztorm,  a  każdy  bohater  niezależny
z Schilderheim i Sinkenstadt będzie miał jedynie 10% szans na przeżycie.
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Trójząb Gniewu Mananna
Ten srebrny trójząb jest potężnym 

artefaktem boga mórz i kiedyś dzierżył 
go sam założyciel Schilderheim – Luther 
Rybak! Trójząb zaczyna lśnić czerwienią, 

gdy Manann pragnie zemsty. Wtedy 
wystarczy, że osoba dzierżąca trójząb 

skieruje go w dowolną stronę,
a fale i sztormy rozniosą wszystko co 
wskaże. Jest to broń BS+5, a jeśli moc 
trójzębu jest aktywna, daje swojemu 
użytkownikowi zdolność szał bojowy.



4.4 Koniec i doświadczenie
Nieważne  czy  gracze  ocalili  miasto,  czy  spacerują  po  jego  ruinach.  Ich  przygoda

w Schilderheim właśnie się skończyła i muszą dostać za to doświadczenie:

• Za ukończenie scenariusza 100 PD

• Za każdą sesję 75 PD

• Za pozbycie się Siegwarda Kaulena 50 PD

• Za ocalenie dzieci z Wzgórza Smyków 50 PD

• Za pozbycie się Filiberta Lattke 50 PD

• Za ocalenie miasta 50 PD

• Za uratowanie świątyni 30 PD

• Za pozbycie się Polikarpa 25 PD

• Za pozbycie się węgorza z rzeki 25 PD

• Za wygranie konkursu 25 PD

• Za 2, 3, 4 i 5 miejsce w konkursie 10 PD

• Za drobne uczynki i aktywności po 5 PD
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Przeciwnicy
• Ryboludy  

Paskudne ludzko-rybie hybrydy stworzone przez Siegwarda Kaulena, głównie z włóczęgów
i żebraków. Potrafią oddychać pod wodą i są całkowicie posłuszne swojemu stwórcy.

SZ WW US S WT I Zw Zr Int SW Ogd Żyw

4 30 25 35 35 30 40 20 20 20 10 11

Umiejętności: Pływanie 50

Cechy: Broń (Płetwiaste łapy) +7, Ziemnowodny, Oddychanie pod wodą,

• Rybostwory  

Przerażające ludzko-rybie potwory tworzone z ludzkich dzieci, przypominające wielką kulę
rybich ogonów,  płetw,  pysków i  ludzkich kończyn.  Poruszają się  z  trudem, ale  są  bardzo silne,
wytrzymałe i potrafią poruszać się pod wodą.

SZ WW US S WT I Zw Zr Int SW Ogd Żyw

2 30 - 45 45 10 10 5 10 10 - 26

Umiejętności: Pływanie 40, Rozmiar (Duży)

Cechy: Broń (Zmutowane kończyny) +9, Ziemnowodny, Oddychanie pod wodą, Strach (1)

• Lustriański węgorz elektryczny  

Pochodzący z odległej Lustrii węgorz używa swojego elektrycznego ogona do oszołomienia
ofiary,  aby potem pożreć  ją  kawałek  po kawałku rozszarpując  swoimi  zębiskami.  Okaz  z  okolic
Schilderheim ma około 7 metrów długości, a jego ulubionym daniem są ludzie i ryboludy. Tak samo
jak zwykły węgorz, może przeżyć kilka godzin na stałym lądzie.

SZ WW US S WT I Zw Zr Int SW Ogd Żyw

2 40 - 40 40 30 40 - 10 20 - 28

Umiejętności: Pływanie 80, Rozmiar (Duży)

Cechy: Broń (Paszcza pełna zębów) +9, Dusiciel, Terytorialny Ziemnowodny, Oddychanie pod wodą,
Zwierzęcy, Żarłoczny

Specjalne: Raz na 3 rundy, węgorz może wykonać dodatkowy atak w rundzie swoim ogonem. Jest
to broń +6, a trafiony przeciwnik otrzymuje 1 poziom oszołomienia.
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• Oprychy z gangu „Pików”  

Członkowie gangu „Pików” naszywają na swoje ubrania karty do gry i są gotowi zabić na
każde życzenie swojego szefa – Casina Siffleta. Ich największą siłą jest przewaga liczebna, bez której
nawet  nie  rozważają  ataku.  Jeśli  oprych  straci  połowę swojej  żywotności,  ucieknie  zostawiając
towarzyszy na pastwę losu, jeśli połowa oprychów padnie lub ucieknie, cała reszta również rzuci się
do ucieczki.

SZ WW US S WT I Zw Zr Int SW Ogd Żyw

4 30 35 30 30 35 30 30 25 20 35 11

Umiejętności: Hazard (40), Mocna głowa (50), Unik (40)

Cechy: Broń (jednoręczna) +7, Broń (noże do rzucania) +6

Opcjonalne:  Pod wpływem dziwnokorzenia (+10 do testów odporności i siły woli, -10 do testów
zwinności, inicjatywy i inteligencji)

• Piraci rzeczni Hausera  

Szabrownicy, żeglarze i mordercy utrzymujący się z napadania i łupienia pechowych statków
i łodzi. Koszmar kupców oszczędzających na ochronie. Atakują mniejsze jednostki, albo ściągają je
na mieliznę i zabierają towar. W zależności od kaprysu ich kapitana załoga może ujść z życiem, albo
przyozdobić swoimi głowami brzeg rzeki. Jeśli ich nie sprowokujesz nie powinni sprawiać kłopotu.
Jeśli żywotność pirata spadnie do 5 punktów, zacznie uciekać.

SZ WW US S WT I Zw Zr Int SW Ogd Żyw

4 40 35 40 40 25 25 30 24 30 25 15

Umiejętności: Mocna głowa (60), Odporność (50)

Cechy: Broń (jednoręczna) +8, Broń (Kusza) +9
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Ważne postacie
• Engelbert Germar  

Engelbert Germar urodził się w Sinkenstadt. Gdy miał 8 lat, straszliwa powódź odebrała mu
rodzinę i zniszczyła dom. Engelbert również by zginął, gdyby nie wezwał na pomoc boga, którego
imię usłyszał w ciemnym zaułku. Tzeentch „obdarował” chłopaka skrzelami, które wyrosły na jego
plecach i na zawsze odmienił jego życie. Nowy „dar” okazał się przydatny w wyławianiu skrzyń
z  dna  rzeki.  Gdy  Engelbert  nurkował,  jego  przyjaciel  Otto  Kremers  szukał  dla  niego  zleceń
i plotek o zatopionych statkach. W końcu, chłopcy zebrali wystarczająco dużo pieniędzy aby opuścić
Sinkenstadt. Engelbert postanowił zostać i zrobić coś dla dobra tego paskudnego miejsca. Otto nie
podzielał entuzjazmu przyjaciela, co doprowadziło do kłótni i wyjazdu Otta. Engelbert wiedział, że
aby  zrobić  tu  coś  dobrego,  będzie  potrzebować  mnóstwo  pieniędzy.  Na  szczęście  młodzieniec
okazał się zręcznym kupcem i twardym negocjatorem. Po kilku latach ciężkiej pracy przeprowadził
się za rzekę, założył Dom Dziecka  w starej rezydencji rodu von Uhland i dokonał wielu inwestycji
w miejscu, z którego się wyrwał. Stał się szanowanym obywatelem miasta i w końcu został przyjęty
do gildii kupieckiej. Dla ludzi z Sinkenstadt, stał się iskierką nadziei i symbolem, że zmiana na lepsze
jest możliwa.

Chociaż Engelbert Germar osiągnął sukces zawodowy i stara się realizować swoje ambitne
plany  naprawy  Sinkenstadt,  mężczyzna  jest  samotny,  przepracowany  i  nieufny.  Jego  mutacja
uniemożliwia mu założenie rodziny i musi cały czas pilnować swojego sekretu, o którym wie tylko
on  i  jego  dawny  przyjaciel  Otto.  Germar  nie  jest  wyznawcą  Tzeentcha,  chociaż  7  lat  temu
w podzięce  za  uratowanie  życia,  sam  uratował  kultystę  Pana  Zmian  –  Witolda  Kaspera,  przed
łowcami czarownic, załatwił mu nową tożsamość i zatrudnił jako swojego asystenta (Filibert Lattke).

Engelbert nie ma pojęcia o planach Filiberta Lattke i Siegwarda Kaulena. Sierociniec jest dla
niego najważniejszy i załamie się na samą myśl, że dzieciakom coś mogłoby się stać.

35 letni Engelbert ubiera się w grube futra i nigdy nie był widziany bez koszuli. Do postaci
graczy będzie zwracać się uprzejmie, chociaż konkretnie. Ufa Filibertowi Lattke i będzie wolał, aby
to on kontaktował się bohaterami. Przez większość scenariusza będzie się zajmował interesami,
a każda rozmowa z nim, będzie musiała być umówiona minimum kilka godzin wcześniej. Jeśli zda
sobie sprawę, że cała jego praca poszła na marne, zamknie się w jednym ze swoich magazynów i go
podpali – w ten sposób raczej nikt nie zobaczy mutacji na jego zwęglonych zwłokach.

SZ WW US S WT I Zw Zr Int SW Ogd Żyw

4 37 29 34 35 33 37 29 46 42 55 13

Umiejętności: Charyzma 75, Przekupstwo 65, Targowanie 80, Pływanie 65, Wiedza (Lokalna) 75

Cechy: Broń (Wytrzymała laska) +6, Ziemnowodny, Oddychanie pod wodą
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• Filibert Lattke   (Dawniej Witold Kaspar)

Filibert Lattke oficjalnie jest zaufanym asystentem Engelberta Germara, chociaż 7 lat temu
jego życie, a nawet imię było całkiem inne. Witold Kasper był synem bogatego kupca z Nuln, jednak
zamiast zająć się interesami po śmierci ojca, Witold oddawał się plugawym rytuałom ku chwale
Tzeentcha.  Bogaty  chłopak,  szastając  swoim  spadkiem,  szybko  zgromadził  wokół  siebie  bandę
popleczników  i  założył  kult  Pana  Zmian.  Kilkanaście  lat  działalności  i  dziesiątki  ludzi  złożonych
w ofierze, w końcu zwróciły uwagę łowców czarownic, którzy wyśledzili i zniszczyli kult Witolda,
jednak sam założyciel zdołał uciec. Witold uciekał przez wiele lat, a łowcy czarownic deptali mu po
piętach. Gdy już myślał, że nie zdoła uciec, przed śmiercią uratował go kupiec z miasta Schilderheim
– Engelbert Germar, który przyjął kultystę pod swój dach, załatwił mu nową tożsamość i zatrudnił.
Wszystko to w ramach spłaty jakiegoś długu u Tzeentcha i obietnicy, że kultysta zapomni o swoim
dotychczasowym życiu. Witold Kasper zniknął, a narodził się Filibert Lattke. Lata pomagania ojcu
w interesach sprawiły,  że Filibert jest kompetentnym i zdolnym asystentem, który zdobył pełne
zaufanie Germara.

Jednak Filibert, wbrew obietnicy złożonej Germarowi, nie miał zamiaru porzucać dawnego
życia.  Służba Panu Zmian nigdy się  nie kończy.  Gdy 2 lata temu odkrył  plugawe eksperymenty
Siegwarda Kaulena w jaskiniach pod sierocińcem w końcu poczuł się jak za starych dobrych czasów.
Wszedł  w  układ  z  Kaulenem  i  razem  planują  zniszczyć  całe  Schilderheim!  Filibert  zamierza
wykorzystać zasoby i majątek Germara ku chwale Pana Zmian. Pomocna może okazać się również
jego znajomość z Casinem Siffletem i jego gangiem „Pików”.

Filibert  jest  człowiekiem  fałszywym,  samolubnym  i  całkowicie  oddanym  Tzeentchowi,
chociaż  sprawnie  to  wszystko  ukrywa.  Będzie  bardzo  miły  i  uprzejmy  dla  bohaterów  graczy,
zwłaszcza gdy uzna, że może ich wykorzystać do swoich celów. Jeśli uzna graczy za zagrożenie nie
będzie miał żadnych oporów, aby się ich pozbyć w jak najszybszy sposób. Chociaż od 7 lat zajmuje
się interesami Germara to nie ma pojęcia, że jego szef jest mutantem.

SZ WW US S WT I Zw Zr Int SW Ogd Żyw

4 40 30 33 41 47 42 37 57 53 50 16

Umiejętności: Charyzma 70, Intuicja 60, Targowanie 60, Skradanie (miasto) 55, Wiedza (Chaos) 60

Cechy: Broń (Miecz) +7

Możliwa cecha: Pancerz (1, prawa ręka, kolorowe łuski) (Jeżeli sam zabierze spaczeń ze strażnicy)
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• Siegward Kaulen  

Siegward Kaulen od 4 lat jest zarządcą Domu Dziecka na Wzgórzu Smyków w Sinkenstadt.
Swoje  obowiązki  wykonuje  dokładnie  i  bardzo  zależy  mu  na  swoich  podopiecznych…  głównie
dlatego, że są niezbędnym elementem jego chorego planu.

Siegward uczył się historii na uniwersytecie w Altdorfie i doskonale odnajdywał się wśród
starych zakurzonych ksiąg, ponadto zdobywał wyśmienite oceny. Jednak Siegward miał już dosyć
czytania o innych, chciał sam zapisać się wielkimi literami na kartach historii. Dnie i noce siedział
w  uniwersyteckich  księgozbiorach  i  natrafił  na  księgę  która  go  zaciekawiła  –  „Evolutionis
Mutationem”  –  zakazana  księga  o  powstawaniu  i  rozwoju  mutacji  przypadkiem  znalazła  się
w  bibliotece  wydziału  historycznego.  Siegward  był  przerażony  księgą,  jednak  po  raz  pierwszy
dostrzegł możliwość zapisania się na stronicach historii, nie mógł zmarnować takiej okazji. Ostrożne
studiowanie  księgi  i  liczne  eksperymenty  pozwoliły  na  opracowanie  mieszanki  ziół  i  spaczenia,
która cofnęła mutację u znalezionego w kanałach dwugłowego szczura! Niestety eksperymenty na
ludziach i  mutantach to szereg niepowodzeń. Mutanci  umierali  w męczarniach,  a zdrowi ludzie
zmieniali się w paskudne rybie hybrydy. Dopiero gdy do pracowni Kaulena zapukali strażnicy, ten
zorientował się ilu ludzi skrzywdził i jakich straszliwych rzeczy dopuścił się dla własnych ambicji.
Podpalił swoje laboratorium, uciekł przez okno i wyjechał z Altdorfu.

Zatrzymał się dopiero w Sinkenstadt – dobrze znał historię tego miejsca i wiedział, że to
dobre miejsce do ukrycia się i kontynuowania badań. Dzięki swojemu oczytaniu i skrupulatności
został zarządcą Domu Dziecka założonym przez Engelberta Germara. Siegward podjął się tej pracy,
ponieważ  chciał  przetestować  działanie  swojego specyfiku na  „młodszych  obiektach”.  Pierwsze
eksperymenty kończyły się śmiercią, chociaż rezultaty były obiecujące. 2 lata temu jego badania
odkrył  asystent  Germara  –  Filibert  Lattke,  który  przekonał  go,  że  traci  czas  próbując  wyleczyć
mutantów  i  powinien  wykorzystać  swoje  umiejętności  do  stworzenia  całej  armii  i  zniszczenia
Schilderheim!

Siegward będzie się zwracał do bohaterów graczy z szacunkiem i nie będzie chciał wzbudzać
ich podejrzeń. Wszystkie zaginięcia będzie się starał przypisać lustriańskiemu węgorzowi i lokalnym
gangom. Wykonuje swoje obowiązki starannie i można odnieść wrażenie, że naprawdę zależy mu
na swoich podopiecznych… w końcu są ważną częścią jego planu. Siegward nie jest kultystą tylko
psychopatą  –  zrobił  mnóstwo  paskudnych  rzeczy  i  poświęcił  wszystko  co  miał,  żeby  zostać
zapamiętanym w jakikolwiek sposób. Jeśli  zostanie zdemaskowany będzie błagał o życie, kłamał
i  zrzucał  winę  na  Engelberta  Germara,  ród  von  Uhland,  Filiberta  Lattke  i  wszystkich  dookoła.
Walczyć będzie tylko w ostateczności.

SZ WW US S WT I Zw Zr Int SW Ogd Żyw

4 26 29 30 28 37 33 33 48 45 41 11

Umiejętności: Badania  naukowe  60,  Charyzma  50,  Język  klasyczny  53,  Rzemiosło
Aptekarstwo/Alchemia 65, Wiedza (Historia) 70

Cechy: Broń (Solidny kij) +5
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• Polikarp  

Polikarp  to  najmądrzejszy  Rybolud  stworzony  przez  Siegwarda  Kaulena.  Jest przywódcą
grupy ryboludzi we Wrakowisku, która zajmuje się porywaniem i przemianą żebraków oraz innych
napotkanych pechowców w ryboludy. Jego głowa wygląda jak 6 zgniecionych karpi obwiązanych
wokół kuli,  na których rozciągnięta jest  zniekształcona ludzka twarz. Jego skóra odpada w wielu
miejscach odsłaniając srebrne rybie łuski spomiędzy których wyrastają pojedyncze ludzkie włosy.

W przeciwieństwie  do reszty  ruboludów,  Polikarp  doskonale  pamięta  swoje  życie  przed
przemianą  i  zdecydowanie  woli  być  potworem,  którego  ludzie  się  boją  niż  żebrakiem,  którym
gardzą.

Polikarp  potrafi  wypowiadać  proste  słowa  i  rozumie  wszystko  co  się  do  niego  mówi
(oczywiście w reikspielu). Pozostałe ryboludy słuchają się go i darzą wielkim szacunkiem. Nigdy nie
zdradzi  swojego  stwórcy.  Nie  ma  pojęcia  o  planie  zniszczenia  Schilderheim (zostanie  z  tym
zaznajomiony dopiero przed atakiem).

SZ WW US S WT I Zw Zr Int SW Ogd Żyw

4 42 33 44 42 33 39 35 32 32 25 15

Umiejętności: Dowodzenie 45, Pływanie 70

Cechy: Broń  (Szponiaste  łapy)  +7,  Pancerz  (1,  Łuskowata  skóra),  Strach  (1),  Ziemnowodny,
Oddychanie pod wodą

• Szalony Harald  

Harald był najlepszym rybakiem w całym Sinkenstadt, może nawet wciąż nim jest, chociaż
odkąd znalazł w swojej sieci Trójząb Gniewu Mananna mówi się, że postradał rozum. Nie wiadomo
do końca,  czy  to wina artefaktu,  wieku Haralda,  czy  ogromnych ilości  alkoholu,  które  spożywa
każdego dnia na koszt kultu Mananna, ale faktem jest, że ten stary rybak opowiada rzeczy, za które
zwykłego obywatela Imperium już dawno spotkałby stos.

Harald  całe  dnie  przesiaduje  w  Wieżowisku  i  upija  się  w  tamtejszych  spelunach  do
nieprzytomności, po czym budzi się w losowych miejscach i wraca do picia. Nie nosi przy sobie
niczego cennego, a jego długi spłaca kult Mananna.

Harald widział jak ryboludy wciągają pod wodę Huldę i Aldo, zgłosił to strażnikom, jednak
nikt mu nie wierzy. Będzie zasypywał postacie graczy swoimi przemyśleniami i na pewno doceni, że
ktoś w końcu go wysłucha. Jeśli gracze przekonają go do udziału w konkursie to pokona Roberta
von Uhland (i prawdopodobnie również graczy).

SZ WW US S WT I Zw Zr Int SW Ogd Żyw

4 31 28 37 45 40 30 38 43 47 29 15

Umiejętności: Mocna głowa 75, Sztuka przetrwania 80, Wioślarstwo 60

Cechy: Broń (Rozbita flaszka) +4
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• Casin Sifflet  

Casin Sifflet wychowywał się w małej bretońskiej wiosce. Starszyzna wysłała go na służbę
wojskową  do  lokalnego szlachcica,  jednak  Casin  nigdy  tam nie  dotarł.  Długa  wędrówka  pełna
zabaw, hazardu, uciekania przed wściekłymi mężami i zażywania wszelkich możliwych substancji
doprowadziła go w końcu do Sinkenstadt i od razu polubił to paskudne miejsce.

W ciągu kilkunastu lat Casin zgromadził olbrzymią fortunę i zdobył władzę o jakiej mu się
nawet  nie  śniło.  Jego gang „Pików” włada całym Wieżowiskiem i  każdy musi  się  z  nimi  liczyć.
W otoczeniu przyjaciół i zaufanych ludzi każdy dzień Casina jest pełen pijaństwa i zabawy.

Casin Sifflet jest psychopatą napędzanym używkami, alkoholem i niekończącymi się orgiami.
Jego  nastrój  potrafi  zmieniać  się  z  minuty  na  minutę  i  nawet  jego  najlepsi  przyjaciele  mogą
skończyć  z  nożem  w  brzuchu,  jeśli  tylko  będzie  miał  taki  kaprys.  Nie  można  mu  odmówić
inteligencji i sprytu, ale woli rządzić przy pomocy strachu. Utrzymuje lojalność swoich podwładnych
zapewniając im stały dostęp do alkoholu, używek i dziwek.

Casin raczej nie będzie skory do rozmowy z bohaterami, no chyba, że wejdą mu w drogę,
albo będzie chciał skorzystać z ich usług. Casin nie przyjmuje odmowy i z przyjemnością rozprawia
się na różne brutalne sposoby ze swoimi przeciwnikami. Podczas rozmowy często zmienia swój ton
i nastawienie do rozmówcy. Uwielbia hazard i jeśli bohaterowie szczególnie mu zaimponują, może
ich zaprosić na jedną ze swoich orgii.

SZ WW US S WT I Zw Zr Int SW Ogd Żyw

4 34 41 33 41 44 52 42 57 29 58 13

Umiejętności: Charyzma 68, Hazard 70, Mocna głowa 65, Unik 60, Zwinne palce 60

Cechy: Broń (Zdobiony miecz) +7

• Bruno „Miś” Hauser  

Ten wielgachny nordlandczyk kiedyś łupił statki na Morzu Szponów, obecnie przerzucił się
na piractwo rzeczne. Szybko wspiął się w hierarchi piratów z Sinkenstadt kiedy, zgodnie ze starym
piracki  zwyczajem  zabił  kapitana  zręcznie  rzuconym  toporem.  Chociaż  zwyczaj  pochodził
z Nordlandu, zadział również w Sinkenstadt.

Każda grupa piratów rzecznych i szabrowników oddaje część udziałów Hauserowi, a ci którzy
o tym zapomną ozdabiają wrakowisko swoimi flakami. Jeśli Bruno nie ogląda akurat walk na arenie
w ładowni wraku „Bladej Perły”, to zapewne odpoczywa w kajucie kapitańskiej.

Bruno „Miś” Hauser jest człowiekiem konkretnym i nie lubi zbędnego gadania. Można wejść
w jego łaski walcząc (i nie kompromitując się całkowicie) na arenie. Bardzo nie lubi Casina Siffleta.

SZ WW US S WT I Zw Zr Int SW Ogd Żyw

4 70 60 55 55 40 42 28 41 44 50 19

Umiejętności:  Dowodzenie 60, Mocna głowa 65, Pływanie 60, Żeglarstwo (Barki) 60

Cechy: Broń (Topór) +9, Broń (Topór do rzucania) +8, Pancerz (3, Skórzany i kolczy)
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• Robert von Uhland  

Robert jest najstarszym synem i jednocześnie dziedzicem Lothara von Uhland – admirała
Imperium  oraz  władcy  okolicznych  ziem,  w  tym  Schilderheim.  Chociaż  ojciec  wysłał  go  do
Schilderheim aby nadzorował działania rady miejskiej, brał udział w obradach i nadzorował lokalne
włości, Robert woli jeździć na polowania i chodzić na ryby z bandą swoich szlachetnie urodzonych
przyjaciół. Trzykrotnie zdobył tytuł „Czempiona Reiku”, ani razu uczciwie.

Mieszkańcy miasta mają dosyć wybryków młodego dziedzica i  jego kumpli,  ale nie chcą
narażać się na gniew jego ojca.

Robert będzie się  zwracał  do bohaterów graczy z pogardą i  wyższością (ciut  lepiej,  jeśli
któryś  z  graczy  będzie  szlachetnie  urodzony).  Nie  przejmuje  się  problemami  Sinkenstadt  i  nie
pozwoli na przerwanie konkursu pod żadnym pozorem. Jest tchórzliwy, niehonorowy i ambitny.

• Wielki Salvo i Greta Grande  

Pochodzący z Tilei Salvo podróżował po całym świecie i chociaż nie dorównał wyczynom
słynnego odkrywcy Marco Colombo, to i tak ma o czym opowiadać do końca życia. Dżungle Lustrii,
ośnieżone góry Norski i piaszczyste wybrzeża Arabii, są elementami jego opowieści. Niestety, gdy
rzeczny troll roztrzaskał mu nogę na Bagnach Grootscher, jego podróże dobiegły końca. Towarzysze
przetransportowali ledwo żywego towarzysza do Schilderheim i opłacili jego leczenie u medyczki –
Grety. Salvo dochodził do siebie przez wiele miesięcy i  przez ten czas zdążył dobrze poznać się
z medyczką. Greta była oczarowana opowieściami swojego gościa, a Salvo był oczarowany piękną,
wykształconą kobietą. Tileańczyk zdał sobie sprawę, że nie musi już podróżować, bo znalazł to co
najważniejsze, chociaż złośliwi mieszkańcy dopowiadają, że bez nogi i tak daleko by nie zaszedł.

Salvo poślubił Gretę i razem założyli Menażerię zwierząt egzotycznych. Wiedza z podróży
i kontakty Tileańczyka okazały się nieocenione, podobnie jak wiedza o ziołach i medycynie Grety.
Menażeria jest jednym z najchętniej odwiedzanym miejsc w mieście, również przez Kult Sigmara,
który kontroluje inwentarz  menażerii  i  jego zabezpieczenie.  Trzy  lata temu barka trasnportowa
pełna egzotycznych zwierząt została zatopiona przez piratów rzecznych, a Salvo słuchając ostatnich
plotek, ma coraz większe obawy, że lustriański węgorz elektryczny jednak przeżył katastrofę.

Salvo jest  człowiekiem wesołym, gadatliwym i  towarzyskim. Chętnie opowiada o swoich
podróżach i  zwierzętach. Kocha swoją żonę i  martwi się, że jeszcze nie mają dziecka. Jeśli  uzna
postacie graczy za osoby kompetentne, poprosi ich o złapanie węgorza żywcem.

Greta jest kobietą miłą, cichą i spokojną. Uwielbia zajmować się zwierzętami, ale zdaje sobie
sprawę, że wiele z nich jest śmiertelnie niebezpiecznych. Na szczęście potrafi uspokajać zwierzęta
przy pomocy ziół i wywarów. Jest w ciąży i przekaże to mężowi 4 dnia przygody. Jeśli Greta polubi
bohaterów graczy, wspomoże ich swoją wiedzą i zdolnościami medycznymi.

Ze względu na protezę nogi Salvo ma szybkość = 2

Umiejętności (Salvo): Opieka nad zwierzętami 70, Wiedza (Lustria, Norska, Arabia, Tilea) 70

Umiejętności (Greta): Opieka nad Zwierzętami 60, Leczenie 70, Wiedza (medycyna, rośliny) 60
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• Damara  

Damara  to  nastoletnia,  ciekawska  strzyganka.  Jest  wnuczką  wróżbitki  Miseldy,  jednak
zamiast skupić się na poznawaniu tajników wróżenia i  przepowiadania przyszłości, woli  spędzać
czas opiekując  i  bawiąc  się  z dziećmi  z  Wzgórza  Smyków.  Niestety  zarządca  domu  dziecka –
Siegward  Kaulen  zawsze  ją  przegania,  nazywając  jej  wróżenie  z  ręki  i  sztuczki  –  guślarstwem
i herezją. Na szczęście reszta opiekunek z Domu Dziecka toleruje obecność dziewczyny.

Damara  jest  gadatliwa,  towarzyska  i  ma  talent  do  pakowania  się  w  kłopoty.  Jeśli
bohaterowie graczy uratują ją przed dwójką zbirów, na pewno zdobędą jej sympatię, a dziewczyna
podzieli się z nimi swoją wiedzą o zaginionych podopiecznych.

• Miselda  

Miselda  jest  najstarszą  Strzyganką  w  Sinkenstadt  i  bardzo  utalentowaną  wróżbitką.
Jej przepowiednie, chociaż zawiłe i niejasne, ostatecznie zawsze okazywały się prawdziwe. Stara się
przekazać swoją wiedzę swojej wnuczce Damarze, ale dziewczyna nie jest najlepszą uczennicą.

Miselda wygląda jak stare, zasuszone kobiece zwłoki i poza wygłaszaniem przepowiedni nie
odzywa się do nikogo, z wyjątkiem swojej wnuczki.

Miselda podczas scenariusza wygłosi dwie przepowiednie – jedną dla graczy (jeśli uratują
Damarę, albo zapłacą złotą koronę), oraz drugą, która poskutkuje ucieczką Strzygan z miasta (ranek
4 dnia).

• Ralf  

9-letni  Ralf  był  cichym i  skrytym dzieckiem.  Nie  odnajdywał  się  w towarzystwie  innych
dzieci, wolał przebywać sam i lubił się chować. 4 lata temu prawie utonął i od tego czasu panicznie
bał się wody.

Dzień przed przybyciem bohaterów graczy, Ralf w trakcie zabawy odsunął szafkę pod którą
znalazł  klapę  do  dziwnej  jaskini  i  po  chwili  znalazł  przerażające  laboratorium  pełne  klatek,
a w jednej z nich leżała Hulda! Dziewczynka mówiła straszne rzeczy i błagała o pomoc. Nagle za
plecami chłopca stanął zarządca Siegward Kaulen, który go pobił i wrzucił do klatki.

Kaulen wrócił w nocy i przemienił Ralfa w paskudnego rybostwora na oczach Huldy.

Siegward Kaulen oszuka graczy, że Ralf często bawił się nad rzeką i możliwe, że porwał go
„ten straszliwy  stwór  z  rzeki”.  O ile  opiekunki  z  Domu Dziecka nie  znały  Ralfa  zbyt  dobrze,  to
Damara i Ebbo doskonale wiedzą, że to bzdura.
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• Hulda i Aldo  

Hulda ma 8 lat i poza swoim 10-letnim bratem (Aldo) nie ma żadnej rodziny. Miała bardzo
silną więź z bratem i nigdzie się bez niego nie ruszała. Mieszkała w Domu Dziecka na Wzgórzu
Smyków i uwielbiała bawić się nad rzeką.

2  dni  przed  rozpoczęciem  przygody  Hulda  i  Aldo,  podczas  zabawy  nad  rzeką  zostali
wciągnięci  pod  wodę  przez  paskudne  ryboludy  (widział  to  Szalony  Harald).  Hulda  myślała,  że
mutanci  chcą ich utopić  i  zjeść,  ale  po chwili  ryboludy wynurzyły  się  w jakiejś  ciemnej  jaskini.
Stwory  ciągnęły  rodzeństwo  przez  plątaninę  korytarzy  i  w  końcu  trafili  do  przerażającego
laboratorium z kilkoma klatkami pełnymi kości, w których dzieci zostały zamknięte.

Po  pewnym  czasie  w  laboratorium  pojawił  się  Siegward  Kaulen,  który  wyciągnął  Aldo
z  klatki  i  na  oczach  siostry  przemienił  go  w  wielkiego,  przerażającego  rybostwora.  Kaulen
i rybostwór opuścili laboratorium, zostawiając przerażoną dziewczynkę samą w ciemnej klatce.

Następnego dnia Hulda zauważyła skradającego się po laboratorium Ralfa, powiedziała mu
wszystko i  błagała o pomoc, ale Kaulen był szybszy. Pobił Ralfa i  zamknął go w klatce. Po kilku
godzinach Kaulen wrócił i po raz drugi Hulda zobaczyła przemianę dziecka w rybostwora.

W końcu Hulda zdołała otworzyć klatkę i uciekła z laboratorium (popołudnie dnia 1) i od
tamtej  pory  dziewczynka  błąka  się  po  ciemnych,  zalanych  tunelach  pod  Sinkenstadt.  Hulda
wydostanie się z jaskiń dopiero wieczorem dnia drugiego. Dziewczynka przeżyła traumę, będzie
wyczerpana, nieufna i  pod żadnym pozorem nie będzie chciała wrócić do Domu Dziecka. Zaufa
jedynie Damarze.

• Ebbo  

Ten 12-latek od zawsze marzył  o byciu wielkim wojownikiem i przeżywaniu wspaniałych
przygód. Uciekł z domu dziecka i przyłączył się do bandy piratów Bruno Hausera. Ebbo nie jest do
końca przekonany co do swojej  decyzji,  ale przypuszcza,  że spotka go tu więcej przygód niż na
Wzgórzu Smyków.

Ebbo  jest  odważny  i  lubi  się  popisywać.  Sprawiał  dużo  kłopotów  w  sierocińcu,  ale  był
lubiany przez rówieśników. Im więcej czasu spędza z piratami, tym bardziej się ich boi. Nie podoba
mu się gdy mówią, że już niedługo będzie taki sam.

Ebbo przebywa we wrakowisku razem z resztą piratów. Chętnie porozmawia z bohaterami
i  da  się  go  dosyć  łatwo przekonać  do powrotu  na  Wzgórze  Smyków.  Jeśli  Ebbo  nie  wróci  do
sierocińca,  a  grupa  Polikarpa  nie  zostanie  zlikwidowana,  zostanie  porwany  4  dnia  wieczorem
i  przemieniony  w  ryboluda.  Jednak  jeżeli  wróci  do  domu  dziecka,  a  Kaulen  nie  zostanie
powstrzymany, może zostać przemieniony w rybostwora!
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• Agnes i jej ojciec  

Matka Agnes umarła przy porodzie, a jej ojciec miał duże problemy z alkoholem i oddał ją
do Domu Dziecka na Wzgórzu Smyków, jednak 2 lata temu ojciec Agnes przestał pić, i postanowił
zająć się córką. Po kilku tygodniach papierkowej roboty ojciec Agnes otrzymał zgodę na adopcję
i dziewczynka wróciła do domu.

Ojciec Agnes dobrze zajmował się  córką i  był  jednym z niewielu rybaków z Sinkenstadt
posiadających oficjalną „Kartę Rybacką”. Gdy dziewczynka skończyła niedawno 7 lat, postanowił
zabrać córkę na połów… i wtedy wydarzyła się tragedia.

Wszystko  wyglądało  dobrze.  Reik  był  spokojny,  a  dziewczynka  z  fascynacją  bawiła się
haczykami i siecią swojego ojca, gdy z rzeki wystrzelił uzębiony pysk olbrzymiego węgorza! Stwór
celował w dziewczynkę, ale ojciec w porę zdzielił  węgorza wiosłem w łeb. Po chwili  mężczyzna
dostał w głowę ogonem bestii, który w dziwny sposób oszołomił silnego rybaka. Mężczyzna nie
mógł nic zrobić, gdy potwór chwycił zębami wrzeszczącą dziewczynkę i wciągnął ją pod wodę.

Ojciec Agnes wrócił do domu bez córki. Z rozpaczy wrócił do picia i jeśli nikt mu nie wybije
tego z głowy mężczyzna popełni samobójstwo 2 dnia wieczorem.

Siegward Kaulen usłyszał plotki o losie Agnes i dlatego poprosi postacie graczy o wizytację
w domu jej ojca, aby sprawdzili czy z dziewczynką wszystko w porządku. Ma nadzieję, że dzięki
temu bohaterowie obwinią lustriańskiego węgorza elektrycznego o zaginięcia, a może nawet się go
pozbędą!

• Otto Kremers  

Otto urodził się w Sinkenstadt i niegdyś był najlepszym przyjacielem Engelberta Germara.
Engelbert wykorzystywał swoją mutację (skrzela na plecach), do wyławiania zatopionych towarów,
a Otto szukał na nie kupców i podsłuchiwał, gdzie przemytnicy wyrzucali swój towar. Pierwszym
przedmiotem wyłowionym przez Germara była srebrna tileańska moneta. Chłopcy przecięli ją na
pół i obiecali sobie, że nigdy się jej nie pozbędą. Niestety chłopcy rozstali się po zażartej kłótni.
Germar chciał  zostać w Sinkenstadt i  naprawić to miejsce, ale Otto chciał  jak najszybciej  uciec.
Jak chciał, tak zrobił.

Otto opuścił Sinkenstatd, ale Sinkenstadt nie opuściło Otta. Ciągle pakował się w kłopoty
i nigdy nie był w stanie żyć uczciwie.

Obecnie  przebywa  w  areszcie  jakiegoś  imperialnego  miasta  (nie  Schilderheim)  i  po
otrzymaniu listu od starego przyjaciela  wiedział,  że musi  mu jakoś pomóc.  Poprosił  bohaterów
graczy, aby pomogli Engelbertowi, a żeby wiedział, że może im ufać, przekazał im swoją połówkę
monety. Otto nie pojawia się bezpośrednio w scenariuszu.
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Dodatki

Przepowiednia wieszczki Miseldy
„Biednemu chłopcu nieznana trwoga,

nawet gdy wzywał mrocznego Boga.

Bóg życie ocalił, wdzięczność zyskał,

a potem skutecznie ją wykorzystał.

Los dziecka odmienił, lecz mimo chęci,

ten nie zapisze się dobrze w pamięci.

Chłopiec chciał chronić niewinne dusze,

a tylko zgotował im większe katusze.

Najpierw niechciani, ignorowani,

Ci co palcami są wytykani.

Nikt się nie przejął ich prośbami

a teraz pływają sobie z rybami.

Do ryb dołączą także ci mali,

co się jeszcze do życia nie przygotowali.

A wkrótce wszyscy, będą żałować,

jak mogli aż tyle zła ignorować...

(Kobieta  przez  chwilę  patrzy  w górę,  po  czym jej  głowa z  takim hukiem uderza  w stół,  że  aż
kryształowa kula podskoczyła. Jej oczy są otwarte i pozbawione życia. Stara Strzyganka nie rusza się
przez minutę,  po czym nagle sztywnieje,  jej  oczy zaczynają świecić  na biało i  zaczyna krzyczeć
kilkunastoma głosami w stronę bohaterów!)

Zamiast zabawy i radości,

śmierć do Schilderheim zagości.

Duma Mannana, w pył się obróci,

miasto do swej świetności nie wróci.

Takie zmiany nam szykuje,

ten który wiecznie spiskuje.”

40



Tabela imion
Rasa/Narodowość Imiona męskie Imiona żeńskie

Imperium

Ebbo Bormann
Hilger Fux

Norman Sepp
Romuald Heinz

Kuno Kott
Till Bendel

Oswald Krueger
Dieter Pickler
Gerwin Kogler

Hagen Preissner 

Eike Josten
Gunda Eichmann
Linda Haussegger
Gisela Henschel

Alberta Muff
Herta Riegel

Ernesta Krebs
Sunna Rehder
Kirsa Abicht
Ute Mohr 

Bretonia

Colin Caboche
Loys Pidoye

Mathé d'Allee
Perceval du Boys

Maria Crete
Ele de Bonpre
Anne le Cler

Gibelina de Saulx

Kislev

Salvik Abelev
Dima Lebziak

Mendeley Kotova
Anton Mazipov

Katerina Modin
Vilma Onton
Irisa Galperin

Sonya Poushkin

Niziołek

Alojzy Bratek
Hugo Kancik

Teodoriusz Popiołek
Borek Muchomorek

Jelenka Kociołek
Penka Dąbek

Florika Goździk
Kalinka Maja

Krasnolud

Verun Dokurdson
Dirok Ridommson
Ridron Gadenson
Vatran Idimmson

Sekre Vikrudotr
Singa Gundutdotr
Turza Mudridotr

Nurwu Betrudortr

Elf

Orher Obrońca
Aldanac Szczery
Ziran Rozjemca
Cidarac Mocny

Amadini Nieustraszona
Rzezizia Uczona

Siralve Wspaniała
Lahiro Dzika
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Chronologiczna historia miasta Schilderheim
• około  600 rok  Kalendarza  Imperialnego  (KI)  –  Luther  rybak  wraz  z  rodziną  osiedlił  się

w miejscu gdzie rzeka Schilder łączy się z Reikiem.

• 630 –  632  KI  – Ogromna  flota  Norsmenów  łupi  imperialne  wybrzeże  po  czym  pali
Marienburg, niszczy znajdującą się tam świątynię Mananna i wpływa na Reik.

• 632 KI – Luther rybak kierowany boską wizją wyciąga z mułu srebrny trójząb wypełniony
gniewem  Mananna  i  wskazuje  nim  na  norsmeńskie  łodzie.  Trwający  trzy  dni  sztorm
uniemożliwia  żeglugę  po  całym  Reiku,  rozrywa statki  i  zabija  wszystkich  najeźdźców
z dalekiej północy. Kilka godzin po zakończeniu burzy żona Luthera znajduje jego ciało obok
domu. Po trójzębie nie ma ani śladu.

• 634 KI  –  Luther  rybak zostaje obwołany świętym Kultu Mananna,  a  jego grób staje  się
miejscem  pielgrzymek.  Kolejni  rybacy  osiedlają  się  u  ujścia  Schilderu  i  nazywają  swoją
osadę Schilderheim.

• 634 – 1021 KI – Częste powodzie skutecznie hamują rozwój strategicznie położonej osady.

• 1021 KI – Herz Dunkel złowił największego suma w historii Imperium. Tak zwany „Czempion
Reiku” ważył tyle co 2 dorosłe knury. Jego łeb i znaczna część mięsa została wysłana jako
prezent dla Imperatora Ludwiga II (zwanego Grubym). Prezent tak ucieszył władcę, że nadał
Schilderheim jednocześnie prawa miejskie i status wolnego miasta. Historycy wciąż spierają
się czy decyzja imperatora bardziej zszokowała mieszkańców Schilderheim, księcia elektora
Reiklandu czy ród von Uhland, do którego należały okoliczne tereny.

• 1021 – 1046 KI – Herz Dunkel zostaje burmistrzem, a potem jeszcze czterokrotnie wygrywa
wybory.  Przegrywa dopiero w 1046,  gdy po raz  pierwszy do wyborów zgłasza się  drugi
kandydat.

• 1053  KI  – Wraz  ze  śmiercią  Ludwiga  II  Grubego,  Książę  Elektor  Reiklandu  domaga  się
powrotu wolnego miasta do ziem księstwa. Schilderheim powraca do Reiklandu zachowując
prawa miejskie.

• 1053 – 2411 KI – Schilderheim powoli się rozwija ale 6 wielkich powodzi,  liczne zalania
i  polityczne walki  w Imperium skutecznie  utrudniają  radzie  miejskiej  rozbudowę miasta
i planowanie budżetu.

• 1453, 1466, 1521, 1532, 1554, …, 2362, 2378, 2411, 2431 KI – Wielokrotnie rozpoczyna się
budowa murów miejskich, jednak powodzie, sytuacja polityczna, rozrost miasta lub braki
w  miejskiej  kasie  nie  pozwalają  na  zakończenie  prac.  Mieszkańcy  używają  materiałów
z  niedokończonych  murów  lub  gotowych  fragmentów  do  budowy  swoich  domów.
Powoduje to powstanie charakterystycznej zabudowy w południowej części miasta.

• 2411 KI – 7 wielka powódź w Schilderheim. Po raz pierwszy w wyniku powodzi ucierpiała
kaplica Mananna ze szczątkami Luthera Rybaka. Pod naciskiem mieszkańców rada miejska
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zadłużyła  się  gdzie  tylko  mogła  i  wynajęła  krasnoludzkich  inżynierów  do  umocnienia
brzegów Reiku i Schilderu oraz budowy porządnego nabrzeża.

• 2413 KI – Kult Mananna finansuje budowę wielkiej świątyni w ramach rekompensaty za lata
zaniedbywania  kaplicy  swojego  świętego  i dokłada się  do  umacniania  brzegów  pod
warunkiem skoncentrowania umocnień po prawej stronie rzeki Schilder, gdzie planowana
jest budowa. Mimo protestów mieszkańców z drugiego brzegu, rada miejska zgadza się na
ofertę.

• 2416 KI – Umacnianie prawego brzegu Schilderu zostaje ukończone. Rozpoczynają się pracę
na lewym brzegu, jednak zostaną zaniechane już w 2417 roku.

• 2417 KI – Największa od stuleci powódź niszczy tylko tereny na lewym brzegu Schilderu.
Brak zdecydowanych działań rady miejskiej doprowadzają do klęski głodu i wybuchu zarazy
w dzielnicy Westufer. Lewy brzeg wyludnia się i znacznie traci na znaczeniu.

• 2430  KI  – Po  klęsce  w  starciu  z  flotą  Marienburga,  Imperator  Willhelm  III  inwestuje
w szkutnictwo i rozbudowuje imperialną flotę. Schilderheim zostaje wybrane na jedną z baz
I Floty Imperialnej, co przyśpiesza rozwój miasta.

• 2432 KI – Rada miejska wprowadza obowiązek posiadania zezwolenia na połowy ryb. Tzw.
„Karta  Rybacka”  staje  się  gwoździem  do  trumny  mieszkańców  Westufer.  Mimo  próśb
i protestów obowiązek wchodzi w życie, a biedni mieszkańcy lewego brzegu tracą ostatnie
źródło dochodu. Po klęsce głodu i całkowitym braku pomocy od bogatych współobywateli
zza rzeki, Westufer upada, a na jego zgliszczach rodzi się Sinkenstadt.

• 2432 – obecnie – Miasto traci kontrolę nad Sinkenstadt. Mimo licznych interwencji (nawet
wojskowych),  przestępcy  utrzymują  władzę  nad  lewym  brzegiem  Schilderu  i  żerują  na
bogatych sąsiadach zza rzeki.

• 2444 KI  – Po  podniesieniu  podatków,  w  Schilderheim dochodzi  do  zamieszek.  Aby
załagodzić sytuację, Hermann von Uhland organizuje „Zawody rybackie imienia Ludwiga II o
tytuł Czempiona Reiku” które kończą się wielkim festynem. Mieszkańcom bardzo spodobało
się nowe wydarzenie, które jest organizowane niemal co roku.

• 2461  –  2473  KI  – W  końcu  po  trwającej  aż  12  lat  budowie  (i  bardzo  długiej  historii
nieudanych prób), miasto zostało otoczone murem obronnym.

• 2465 KI – Po licznych opóźnieniach i kilku zmianach projektu, po 52 latach oficjalnie kończy
się budowa Wielkiej  Świątyni  Mananna.  Świątynia jest  zwieńczona 60 metrową latarnią
morską, która wskazuje podróżnym drogę do Schilderheim.

• 2502 KI – Pewien specyficzny rybak z Sinkenstadt – Szalony Harald znalazł w swojej sieci
dziwny, srebrny trójząb. Po kilku dniach, kapłani Mananna rozpoznali w nim zaginiony wieki
temu Trójząb Gniewu Manaana, przy pomocy którego legendarny Luther Rybak zniszczył
flotę  najeźdźców  z  dalekiej  północy.  Trójząb  trafił  bezpiecznie  do  Świątyni,  gdzie  (za
skromny opłatą) wszyscy mogą go podziwiać.
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