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Rozdział IV: Osady skavenów

Poniewa˝ skaveny sp´dzajà wi´kszoÊç ˝ycia w pobli˝u 
swoich krewniaków, nie sà przywyk∏e do prywatnoÊci. 
Z tego powodu drzwi to rzadki widok w Pod-Imperium. 
Wiele wysokiej rangi i wp∏ywowych skavenów zamyka 
osobiste komnaty drewnianymi lub kamiennymi drzwiami, 
albo za pomocà ˝elaznych krat i wrót w celu zatrzymania 
niechcianych intruzów i skrytobójców. PrywatnoÊç to 
jednak luksus, który nie jest dost´pny dla mas. Skaveny nie 
majà tak˝e wielkiego u˝ytku z okien, zatem wyst´pujà one 
rzadko, o ile w ogóle. Jedynym wyjàtkiem sà fortyfi kacje 
obronne, wyposa˝one w wykusze i otwory strzelnicze.

Obszary sypialne wykorzystywane przez skaveny to miejsca 
publiczne i cz´sto zwiàzane z konkretnym klanem. Skaveny 
budujà legowiska ze wszystkiego, co znajdà, od gnijàcej 
s∏omy, przez zwierz´ce skóry i futra, do starych ubraƒ 
i szmat. Pozycja w tych publicznych obszarach sypialnych 
zale˝y od statusu spo∏ecznego danego skavena. Najbardziej 
wp∏ywowi osobnicy Êpià na szczycie stosu cia∏. Im dalej le˝y 
skaven, tym ni˝ej znajduje si´ w hierarchii spo∏ecznej.

Obszary g´sto zaludnione przez skaveny silnie cuchnà 
szczurzà urynà. Jest tak po cz´Êci ze wzgl´du na fakt, ˝e 
skaveny zostawiajà niewielkie Êlady z moczu, gdziekolwiek 
si´ udajà. W ten sposób z ∏atwoÊcià identyfi kujà po 
zapachu w∏asne Êlady, a tak˝e te, które zostawili ich rodacy 
i sprzymierzeƒcy. Skaveny nie znajà poj´cia wychodków. 
Niemal dowolne dogodne miejsce, choç troch´ oddalone 
od przejÊcia wydaje si´ byç idealnym do ul˝enia sobie.

Najwa˝niejsze osady
Pod-Imperium jest wielkie i niemal pod ka˝dym 
ludzkim miastem, miasteczkiem lub wioskà gnie˝d˝à 
si´ szczuroludzie. Ich liczebnoÊç mo˝e si´ zmieniaç, ale 
generalnie skaveƒska populacja miasta, nory lub gniazda 
b´dzie niemal dwukrotnie przekracza∏a zaludnienie osady 
na powierzchni. W dobrych czasach populacja skavenów 
roÊnie wyk∏adniczo, co prowadzi zarówno do wybuchu 
wewn´trznych konfl iktów, jak i do ekspansji nad ziemi´.

Przy ka˝dej z wymienionych dalej spo∏ecznoÊci podano 
ogólne informacje, w∏àcznie z po∏o˝eniem, populacjà, 
êród∏ami dochodu i powiàzaniem klanowym. Zamieszczono 
tak˝e jej krótki opis i pomys∏ na przygod´. Wi´kszoÊç tych 
przygód przeznaczona jest dla dru˝yn skavenów, ale 
z ∏atwoÊcià mo˝na je zmodyfi kowaç do wykorzystania 
przez grup´ Bohaterów nie b´dàcych skavenami.

Czarna Rozpadlina
Po∏o˝enie: Postrz´pione urwiska i jaskinie w Êrodkowej 

Bretonii.
Populacja: 25 tys.
Produkcja: Brak. Warownie w Czarnej Rozpadlinie nie 

wytwarzajà niczego wartoÊciowego, chocia˝ 
w ostatnich latach odkryto tam kilka artefaktów 
klanu Pestilens.

Powiàzania z klanami: Eshin (35%), Pestilens (34%), 
Moulder (18%), Flem (13%)

Czarna Rozpadlina pozostaje miejscem spornym od 
momentu powrotu Pestilens z d∏ugiej wyprawy do Lustrii. 

To tutaj za∏o˝yli jeden ze swoich pierwszych domów. 
Ich przodkowie wznieÊli szereg warowni w bezdennych 
g∏´binach samej Czarnej Rozpadliny. Potem skrytobójcy 
z klanu Eshin zaj´li porzucone zabudowania i odmówili 
zwrócenia kontroli nad nimi klanowi Pestilens po jego 
powrocie z zachodu. Wspó∏czeÊnie Pestilens polega na 
wsparciu klanu Flem w walce o odzyskanie utraconego 
dziedzictwa, podczas gdy klan Eshin zatrudnia poganiaczy 
z klanu Moulder, by umocniç si´ na swej pozycji.

Pomys∏ na przygod´
Walka pomi´dzy Eshin i Pestilens przenios∏a si´ tak˝e 
poza Czarnà Rozpadlin´, si´gajàc nawet do Skavenblight. 
Panowie Rozk∏adu spotkali si´, aby omówiç sytuacj´, 
jednak nieobecnoÊç wys∏annika Pestilens budzi podejrzenia. 
Trzeba kogoÊ wys∏aç, by wynegocjowa∏ porozumienie 
mi´dzy Eshin i Pestilens, zanim ich wojna zagrozi stolicy.

Miasto S∏upów
Po∏o˝enie: W ruinach Karaku Osiem Szczytów 

w po∏udniowym paÊmie Gór Kraƒca Âwiata.
Populacja: 95 tys.
Produkcja: Otaczajàce Miasto S∏upów bogate z∏o˝a 

spaczenia eksploatuje klan Mors, wykorzystujàc je do 
rozwijania swojej pot´gi militarnej. Klan çwiczy tak˝e 
oddzia∏y najemne, które w konkurencyjnej cenie 
oferuje innym klanom.

Powiàzania z klanami: Mors

Miasto S∏upów to imponujàca metropolia. Przez 
wiele stuleci by∏a to krasnoludzka twierdza Karak 
Osiem Szczytów, s∏ynàca z pot´˝nych, podziemnych 
sal, wspieranych mistrzowsko skonstruowanymi 
kolumnami. Krasnoludy, które tu ˝y∏y i pracowa∏y, 
zosta∏y zaatakowane przez po∏àczone si∏y szczuroludzi 
i zielonoskórych, przed którymi nie by∏y w stanie 
si´ obroniç. W ciàgu lat, które min´∏y od tamtych 
wydarzeƒ, Miasto S∏upów przechodzi∏o z ràk do ràk 
ró˝nych klanów, jednak obecnie w∏adz´ sprawuje tam 
klan Mors.

Pomys∏ na przygod´
Klan Mors, w zmowie ze zbuntowanym in˝ynierem spaczenia, 
pracuje nad tajnà bronià. Nikt nie jest pewny, przeciwko komu 
Mors zamierzajà u˝yç tej broni, ale klan Skryre desperacko 
usi∏uje zdobyç dodatkowe informacje. Skryre chcieliby 
tak˝e wykraÊç broƒ, a przynajmniej jà zniszczyç, a tak˝e 
unieszkodliwiç zdradzieckiego in˝yniera spaczenia.

Mousillon
Po∏o˝enie: Pod zrujnowanym miastem Mousillon 

w Bretonii.
Populacja: 55 tys.
Produkcja: W Mousillon w∏ada klan Pestilens, a miasto 

s∏u˝y jako poligon testowy najnowszych i najbardziej 
zaraêliwych plag klanu. Eksploatowane sà tu tak˝e 
bogate ˝y∏y spaczenia.

Powiàzania z klanami: Pestilens (93%), Flem (7%)
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Od wielu lat bretoƒskie Mousillon cierpi z powodu 
straszliwej klàtwy. Miasto stale zapada si´ coraz g∏´biej 
w okoliczne bagna, a plagi spod ziemi przenikajà 
na powierzchni´, by zbieraç ˝niwo wÊród niewielu 
pozosta∏ych mieszkaƒców. Klan Pestilens za∏o˝y∏ swojà 
siedzib´ w kana∏ach Êciekowych i tunelach pod Mousillon, 
a miasto, które niegdyÊ rozciàga∏o si´ nad nimi, stopniowo 
zapada si´, ∏àczàc si´ z ich koszmarnà metropolià. 
O zasoby spaczenia szczuroludzie muszà walczyç z armià 
ghuli, którymi podobno dowodzi Rycerz-Ludo˝erca, 
w∏adca wynaturzonej parodii bretoƒskiego ksi´stwa. Wi´cej 
informacji o Mousillon mo˝na znaleêç w dodatku Baronia 
Przekl´tych.

Pomys∏ na przygod´
W kilku wioskach i miasteczkach tu˝ za granicami 
Mousillon pojawi∏a si´ nowa plaga, co przyciàgn´∏o uwag´ 
miejscowych w∏adz. ObecnoÊç skavenów pod Mousillon 
musi pozostaç tajemnicà, inaczej Bretoƒczycy zniszczà 
szczuroludzi raz na zawsze. Zaradni Bohaterowie mogà to 
wykorzystaç dla w∏asnych celów, zw∏aszcza jeÊli narobili 
sobie wrogów wÊród Pestilens.

Piekielna Otch∏aƒ
Po∏o˝enie: Daleko na pó∏noc od Praag, na ziemiach Kisleva.
Populacja: 115 tys.
Produkcja: W wyl´garniach, od których bierze nazw´ 

ta skaveƒska metropolia, klan Moulder hoduje 
wszelkiego rodzaju potwory. Bestie przechodzà 
rygorystycznà selekcj´, która eliminuje s∏abe 
osobniki. Te, które przetrwajà, sà tresowane 
i u˝ywane do walki w wojnach klanu Moulder, albo 
sprzedawane lub wypo˝yczane innym klanom, by 
wspomóc je w podbojach. Wydobycie spaczenia to 
tak˝e jedno z g∏ównych êróde∏ dochodu, chocia˝ 
wi´kszoÊç urobku inwestowana jest w programy 
hodowlane klanu.

Powiàzania z klanami: Moulder

Piekielnà Otch∏aƒ obra∏ za swojà siedzib´ klan Moulder. 
W powietrzu stale unosi si´ mieszanina dziwnych dymów 
i oparów, bijàcych z wyl´garni mistrzów cia∏okszta∏towania. 
GoÊci w tym mieÊcie mo˝e zainteresowaç Spaczony 
Zwierzyniec, który zapewnia imponujàcy, choç przera˝ajàcy 
przeglàd dokonaƒ klanu Moulder w sztuce hodowli, 
mutacji i przekszta∏ceƒ chirurgicznych. Ryki, warkoty 
i krzyki stworzeƒ ze Zwierzyƒca s∏ychaç w ca∏ym mieÊcie, 
a w po∏àczeniu z kakofonià wyl´garni powstaje op´taƒczy 
wprost ha∏as.

Pomys∏ na przygod´
Sabota˝yÊci otworzyli klatki Spaczonego Zwierzyƒca, 
uwalniajàc dziesiàtki zmutowanych i przekszta∏conych 
bestii prosto na ulice Piekielnej Otch∏ani. Potwory 
rozpierzch∏y si´ i ka˝dy z nich sieje zniszczenie w mieÊcie. 
KtoÊ musi opanowaç monstra, zanim dotrà do wyl´garni, 
gdzie z pewnoÊcià zak∏ócà prac´ mistrzów mutatorów.

Pod-Altdorf
Po∏o˝enie: Pod stolicà Imperium, Altdorfem.
Populacja: 120 tys., w∏àcznie ze zniewolonymi robotnikami
Produkcja: Wysoka liczebnoÊç ludzkiej populacji 

Altdorfu umo˝liwia dokonywanie porwaƒ ludzi 
w biedniejszych cz´Êciach miasta, dzi´ki czemu 
sta∏o si´ ono pierwszorz´dnym miejscem do 
pozyskiwania niewolników przeznaczonych 
do pracy. Skaveƒskie klany z Pod-Altdorfu, 
szczególnie klan Skaul, zapewniajà sobie 
dodatkowe zyski, sprzedajàc narkotyki ludzkim 
kupcom i przemytnikom. ¸apownictwo i intrygi 
polityczne w stolicy Imperium pozwalajà 
skavenom na pos∏ugiwanie si´ szanta˝em 
i zapewniajà doÊç ∏atwà kontrol´ nad ludzkimi 
politykami.

Powiàzania z klanami: Skryre (33%), Eshin (28%), 
Moulder (15%), Pestilens (12%), Skab (6%), 
Mors (4%), Skaul (3%)

Miasto pod Altdorfem szczyci si´ jednà z najwi´kszych 
populacji w Pod-Imperium, ale brak êróde∏ spaczenia 
w okolicy sprawia, ˝e nigdy nie odbierze Skavenblight 
miana najwi´kszego miasta skavenów. O w∏adz´ w Pod-
Altdorfi e walczy kilka klanów, jednak wi´kszoÊç wp∏ywów 
zachowujà Skryre. Wi´cej informacji o Altdorfi e mo˝na 
znaleêç w dodatkach Wie˝e Altdorfu oraz Dziedzictwo 
Sigmara.

Pomys∏ na przygod´
Przeciwnicy prominentnego m´˝a stanu opuszczajà scen´ 
politycznà Altdorfu, a ci, którzy tego nie czynià, cz´sto sà politycznà Altdorfu, a ci, którzy tego nie czynià, cz´sto sà 


