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Opis:

Skaveny nie istnieja! A przynajmniej Imperium chce, bysmy w to wierzyli.
Czesto mylone ze zwierzoludZmi, skaveny hie sq bezmysing horda dzikich
bestii, lecz podstepnag rasa, knujacq zagtade Imperium. Tworza nowe zarazy,
produkuja spaczeniowg broh i hodujg zmutowane potwory, ktére roja sie w
tunelach Pod-Imperium. Zagrozenie inwazja skavenow nigdy hie byto bardziej|
realne. Ksiazka 'Dzieci Rogatego Szczura' odkrywa sekretny swiat
przerazajacych szczuroludzi, stanowiac niezbedny przewodnik po wszystkim,
co dotyczy tej rasy. Na kartach tego niesamowitego tomu znajdziecie to
wszystko, o czym chcieliscie sie dowiedziec.
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Info:

Jesli spodobafa ci sie ta ksiazka, po 24h koniecznie kup ja w
najblizszym sklepie z grami RPG badz przez internet. Dajmy zarobic
polskim wydawnictwom, by te mogty dalej wypuszczac kolejne
podreczniki dla naszej przyjemnosci.

Poszukujemy oséb, ktére posiadaja skaner i chea go uzyc, ktore maja tylko
ksiazki i udostepniq_je nam, ktore beda skanowaty swe podreczniki, sq chetne
do pomocy przy obrdbce oraz OCR'owaniu, a takze wspomoga Nas dotacja,
Jesli jestes jedna z takich oséb, napisz do Nas : newrpgorder@gmail.com.
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S zczury. Obrzydliwe stworzenia. W Starym Swiecie
symbolizuja zepsucie i chorobe. Czaja si¢ w Smieciach

1 w wychodkach, w rzeZni i na cmentarzu. Zeruja na umarlych
1ich przegnitych ciatach, a jesli nie zostana powstrzymane,
zakradng sie do doméw 1 spichlerzy, aby mnozy¢ sie w cieple

1 pozera¢ Swieza zywnosc. Jednak w odroznieniu od kozy,
ktora wlazta w zagon kapusty, pojedynczy szczur w spizarni
moze poczynic znacznie wieksze szkody niz tylko uszczknaé
zapasow jedzenia. Brudnymi pazurami moze zatru¢ cate zbiory,
skazujac chfopéw na $mier¢ z glodu lub od ohydnej zarazy.

Ale szczurolapy wiedza wiecej, nizli méwig otwarcie. Za
fasada ponurych twarzy i surowych oczu ukrywaja wiedze
o tym, ze pod ulicami czai si¢ cos znacznie gorszego.
Zapytani, z pewnoscig zaprzecza, ale to i tak nie zmieni
prawdy. Mozesz ja dojrze¢ wypisang na ich obliczach, gdy
stysza szuranie pazurow na bruku albo gdy dostrzegaja
obszarpang sylwetke przygarbionej postaci, ktora wyglada
zza wegla bocznej uliczki. Wiedza, ze istnieja stwory, ktore
wygladaja jak szczury, ale s3 od nich wieksze. Stwory, ktore
chodzg na dwoch nogach, jak ludzie.

Walcza z nimi nieliczne grupki
szczurolapow — ludzi, ktorzy
przepatrujg kanaly Scickowe

1 ulice wraz ze swymi zaufanymi
matymi, ale zajadlymi psami. Ci
smiatkowie zaglebiaja sie nawet

w odrazajace trzewia miast,
przyczyniajac sie do zatamowania
zalewu paskudnych szczuréw.
Szczurolap z kijem, na ktorym
wisi tuzin uwiazanych za ogony
tlustych gryzoni, cuchnie tak
samo jak teren jego fowow

1 zwierzyna, na ktora poluje, lecz
jednoczesnie stanowi mity widok
dla wszystkich mieszkancow
Starego Swiata, bez wzgledu na ich
pochodzenie i pozycje spoteczny.

Loy

Cher: Szczury! Szczury! Straszne, straszne szczury!
Straznik: Szczury na ulicach!

Herr Gusser: 1 szczury w domach!

Frau Gusser: Szczury w moich whosach!
Jurgen Gusser: Szczury w nogawicach!

Stuika: Szczury w t6ikach!

Niarka: 1 szczury w kotyskach!

Ojciec Pfeller: Szczury w zupie!

Karczmarz: Szczury nawet w miskach!

Chor: Szczury! Szczury! Straszne, straszne szczury!

- fragment uwertury operetki Detlefa Siercka
»Szczury z Hammstatu”

7 To nie s3 zwykli zwierzoludzie.
Te stwory znacznie
przewyzszaja ich sprytem

i s3 szalenie grozne. Walcza

z rozwaga, stosujg straszliwe
narzedzia zniszczenia

1 nie okazuja litosci rasom

z powierzchni. R6zni medrcy

1 myéliciele, a nawet krolowie

i w1z;onerzy pow1ada;@, ze

te stworzenia nie 1stme19,
Szczurolapy wiedza swoje.
Kazdy z nich zna kogos, kto
nie powrocit z wypadu do
kanaléw, a jego ciata nigdy

nie odnaleziono. Wiedza, ze
nieszczesnicy zostali zlozeni

w ofierze, porwani przez Dzieci

Rogatego Szczura — skaveny.

— Witagl Oto ~Dzieci Rogatego Szczural —

a ksigzka opisuje jedna z najgrozniejszych ras w Starym

Swiecie: skaveny. Snuja przerazajace intrygi, dokonuja
potwornych zbrodni i z rowna zawzietoscia hodujg whasne
potomstwo, jak i wszelkie plugastwa, pragnac zakonezy¢
dlugie wladanie ludzkosci na powierzchni. Chociaz skaveny
podjely wiele prob zniszczenia i zniewolenia ludzi, za kazdym
razem byly wypedzane z powrotem do swoich nor, pokonane
dzieki poswieceniu zacnych obywateli Imperium. Ale skaveny
wystepuja nie tylko w najgesciej zaludnionych regionach
Starego Swiata. O nie, ich Pod-Imperium dociera do kazdego
zakatka ludzkich krolestw, od dalekiego, egzotycznego Kataju
po parne dzungle Lustrii. Biorac pod uwage, jak bardzo
rozpowszechnione 1 potezne sg te stwory, zdumiewa fak, iz
ludzie wszelkich nacji nie kryja sie w domach ze strachu przed
nadchodzacy zaglada. Dlaczego? Poniewaz skaveny nie istnieja.

A przynajmniej tak twierdza mozni i uczeni tego Swiata.

Co znaydziesz w srodku?

Dzieci Rogatego Szczura to dodatek do gry fabularnej
Warbammer Fantasy. Zglebia wszystkie aspekty

spolecznosci skavenow, od ich historii i kultury, przez
cechy szczegolne roznych odmian, do najstynniejszych
skavenskich nikczemnikow. Na jego stronach zawarto
wszystkie informacje, ktorych bedziesz potrzebowat, aby
w pelni wprowadzic tych przerazajacych wrogéw do swoich
kampanii. Na kartach tej ksigzki znajdziesz miedzy innymi:

Rozdziat I: Skaveny istniefa i sa wsrod nas! opisuje,
w jaki sposob mieszkancy Starego Swiata postrzegaja
skaveny, ze szczeg6lnym uwzglednieniem tego, jak zrecznie
ukrywaja wszelkie wieSci o ztowieszczych szczuroludziach
pod plaszczem legend, mitéw 1 przeklaman. Dodatkowo
znajduja sie tu rady dla tych, ktorzy zamierzaja walczyé

ze skavenskim zagrozeniem, wlacznie z wypowiedziami
doswiadczonych szczurotapow i wskazowkami
dotyczacymi wyposazenia, a takze lista sladow, jakie

moga wskazywac na pojawienie sie szczuroludzi

w okolicy. Rozdzial zawiera tez szeroki przeglad roznych
typow skavendw oraz opisuje ich fizjologie i obyczaje,
przedstawione z perspektywy przedstawicieli Imperium.
Zamieszczono tu rowniez kilka legend o szczuroludziach.
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Rozdziat II: Historia skavenow zglebia korzenietej  Rozdziat VI: W szczurzey skérze przeznaczony
podstepnej rasy, odkrywajac niektore tajemnice zwigzane jest dla druzyn, ktore oczekuja ostrzejszej gry oraz dla *
z pochodzeniem skavenow. Mistrzow Gry (MG), ktorzy zamierzajg wprowadzic n

2 ; ; A bardziej wymagajacych przeciwnikow. Zaprezentowane tu o *
Rogdzxal 1L SP°1CCZCHS"W° skavenow opisuje zostaly nowe profesje i zdolnosci, opracowane specjalnie
zawilosci spofecznosci szczuroludzi, przedstawiajac jej dla skavendw: *
hierarchie, niuanse interakeji socjalnych miedzy czlonkami
oraz szczegoly dotyczace kultury tych potworow, jesli Rozdziat VII: Kampanla ze skavenami to bezcenne
mozna to nazwac kultura. narzedzie do projektowania kampanii, w ktorych skaveny /

: ‘ . odgrywaja znaczac role jako Bohaterowie Graczy (BG)
ROZd_Zla*. IV Osady Skachf)W przybliza wyglad, albo ich przeciwnicy. Zawarto tu wskazowki dotyczace J
OFganIzacie | strukuin; SkaVenSk_lCh_Osad_» ktore _ ~ odgrywania skaven6w oraz liczne pomysty na przygody.
w niepokojacy sposob przypominaja Swiat na powierzchni.  Ten rozdzial to kwintesencja i kontekst dla wszystkich

: : rzedstawionych wczesniej informaciji.
Rozdziat V: Wo]na wyjasnia motywy, jakimi kieruja P . l J f
si¢ wojownicze skaveny, a takze przybliza typows taktyke  Rozdziat VIII: .Niewolnicy przeznaczenia” to
prowadzenia przez nie dzm{ar'l z.brO)nych. W rozdziale przygoda stawiajaca poszukiwaczy przygdd naprzec1w -
ZAWAILE 5g Fakze HOWE zszl@cxa i zasady dotyczace szczuroludzi. Zawiera takze wskazowki pomagajace
technologii spaczeniowej. odegrac ten scenariusz z punktu widzenia skavenow.

Wigzien Skavenblight
Ostatnie, co zapamietal, to stowa modlitwy do Sigmara. Potem ustyszal zwierzecy warkot i brzek ostrza uderzajacego w hetm.
Ciemnos¢ ogarnela jego oczy, a w chwile pozniej takze caly umyst. A modlit sie do Sigmara, by nie pozwolit mu umrze¢ tego dnia.
Przez chwile, gdy odzyskal Swiadomosé, dz1¢kowa} swojemu bogu za wystuchanie prosby Potem powrocda zdolnosé -
widzenia, poczui cu;zar wokot karku i ramion. Zrozumial, ze bogowie s3 okrutni i zmienni. W istocie zyl, ale jako skuty
faficuchami wiezien.
Rozgladal sie po ciasnej, kamiennej celi, w ktorej lezat, probujac dojrze¢ cokolwiek w ciemnosciach. Czy byli tu jego
towarzysze broni? Widok przyjaznego oblicza przyniéstby mu wielkie pokrzepienie. Ale widziat tylko starych ludzi, ktérych
nie znal. W ich oczach odbijat si¢ jego wlasny strach. Pomyslat o swoim bracie, Heinrichu, ktéry zaginat tej wiosny.
Czy skonczyl w takim miejscu jak to? A jesli tak, czy bylo mozliwe, Ze nadal gdzies tu jest? :
Ta nadzne]a dodata mu odwagl Wstal, podpierajac sie rekami o kamienne § sc1any Niemal natychmlast runal na niego inny S5
wigzien, tapigc go zimnymi, wilgotnymi rekami. Spop’zal na jego twarz, ale nie dostrzegl w niej nawet sladu czlowieczenstwa.
Oczy nieszczesnika, nabiegle krwig 1 Slepe, obracaly si¢ dziko, a wysuszona skéra przylegata do czaszki niczym mokry papier.
Szaleniec usitowal mowic, ale usta pokrywaly mu ropiejace rany; a jezyk dawno juz zostat odciety tepym nozem. : f
Odepchnat oblakanego wigznia 1 wstal na nogi. Widziat brame i swiatlo za nia, a potem, niespodziewanie, §wiatlo znikto. >
Widziat tylko kontur postaci z dwoma szpiczastymi uszami i wasami drgajacymi w lekkim powiewie powietrza. Smrod
7>

szczypal wieznia w oczy, wigc cofnal sie o krok. Brama otworzyla si¢ ze zgrzytem, zylaste lapy chwycity za tancuchy

1 wyciagnety go z celi.

Swiat wirowat wokot niego. Czul, jak w plecy wbijaja mu sie kamienie, po ktérych byt wleczony. Dostrzegat $ciany jaskini
o niewyobrazalnych rozmiarach, pelnej Swiatla, zgietku, odglosow tysigca kuzni 1 tysigca warsztatow, choé nie mogt

zrozumied, jak co§ takiego moglo si¢ zmiesci¢ w ciemnych podziemiach. Przestano go ciagna¢ i wpad! na innych wiezniéw,

ktérych tamci wlekli wraz z nim. Ponownie zobaczyt szalefica, nadal probujacego co§ powiedzieé, zawodzacego ku niemu

rozpaczliwie z glebi zniszczonego gardla. Byé moze to bylo ostrzezenie? Przerazajacy krzyk, bedacy zapowiedzia tego,

co miato nadejsc? Jakim meczarniom go poddano? Jaka wiedze usitowano z niego wycisnaé? VA

Pazurzaste lapy chwycdy go 1 rzucﬂy na drewniang fawe. Gwozdziami przybito kajdany do drewna, unieruchamiajac go

w miejscu. Domyslat sx(;, ze znalazl sie na jakiegos rodzaju galerze mewolmcze] Przed soba mial okuty zelazem belkg,

a podloga poruszyta sie, gdy postapit krok naprzéd. Wtedy zrozumial, Ze to nie byta galera, lecz kierat do mielenia ziarna.
Chcieli go uzy¢ do pracy niewolniczej. Coz, to akurat dobrze znal. Pracowal w kieracie jako chiopak. To bedzie cigzka praca,
ale nocy zaplanuje ucieczke. Byl silny. Niemal tak silny jak jego brat. Znajdzie innych, podobnych do siebie.

Ucieknie. Przetrwa.

Rozleglo si¢ kolejne zawodzenie, gdy obok niego wepchnieto szalefica. Cofnat sie przerazony, gdy oszalaly nieszczesnik
ponownie chwycit jego dlonie, przesuwajac po nich zimnymi jak u trupa palcami. A potem to zobaczyl. Starzec przyktadat |
swoja dton do jego dioni, tak by stalo si¢ jasne, Ze pierscienie, jakie obaj nosili na palcach, byty identyczne. *

Uni6st wzrok, nagle zrozumlawszy wszystko. Patrzyl w oczy ztamanego, nieludzkiego stworzenia, ktorym stat sie jego brat U
w ciggu niespetna szeSciu miesiecy. A potem ogarnelo go szalenstwo.




Skaveny istnicfq 1 s3 wsr6d nasl

Jesli to czytasz, wowczas naprzéd zechciey przyja¢ moje podzickowania. Zaraz jednak musze Cig ostrzec: zawarte s3 tu prawdy,
ktorych nic zechcesz wystuchac, a z powodu tej wiedzy inni bedy Ci¢ przesladowac. Jesli czytasz to w dowolnej osadzie lub
micscie Imperium, wowczas miej swiadomos¢, ze bez cienia watpliwosci w promiceniu kilometra od Ciebie znajduje si¢ jeden lub
wiccef skavenskich wojownikéw, a co gorsza, whasnie w tey chwili planujz oni lub dokonuj aktow kradziezy i mordu, wzniecafs
niepokoje i dziataja na rzecz zniszczenia naszego wspaniafego Imperium i smierci wszystkich jego mieszkafcow. Skaveny istniefa
naprawde i s3 wsréd nas, nicustannic dazac do wymordowania nas wszystkich.

Jesli znalazkes ten dokument, znaczy to, ze jestes jednym z niewiclu, ktérzy majs dos¢ odwagi, by zmierzy¢ si¢ z prawda. i chey
dowiedzie¢ si¢ wigcej o naszym wrogu. To whasnie dla Cicbie spisafam te stronice. To cfekt dziesicciu lat badan i wypraw, podczas
ktorych przemierzyfam caly Stary Swiat, poszukufsc prawdy w najstarszych ksicgach i najmroczniejszych zakamarkach. Usitowatam
dowiedzic¢ si¢ wszystkiego o skavenach, abys Ty i Tobie podobni nic tkwili dalej w niewiedzy i strachu. Zywi¢ nadzieje, ze dzigki
temu dokumentowi ignoranci stang si¢ czujni, a ci, ktorzy juz zachowywali czugnos¢, zyskaja wiedzg i umiesgtnosci, dzigki ktérym
beds mogli skutecznic polowac na te bestic. By¢ moie, jesli dowiemy si¢ wystarczajaco duzo o nich i zbrodniach, do jakich sg
zdolne, pewnego dnia pospotu wyciagniemy to plugastwo na fasne swiatfo dnia.

Twoyfa we wspolnym czuwaniu,

Ammelic Meyer, kapfanka Vereny, 2522 KI
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Legendy o skavenach

Niewicle opowiada si¢ historii o szczuroludziach, bowiem

ci, ktorzy ich widzieli, nic chcg, by przypommano im

o tym okropxcnsthc za$ inni nie mafg ochoty wystuchiwac
opowiesci o niewidocznych wrogach, gdy w tych targanych
woqng czasach nie brakuje przeciwnikéw bardziej mamacalnych.
Te nicliczne opowiesci, jakie tu zebratam, to przyktad

zaréwno prawdy, fak tez wymystow trubadurow i gawedziarzy.

Powiada si¢, ze w kazdej ]cgcndzic tkwi ziarno prawdy
Jednakze celem, jaki przyswxcca naszef pierwszej opowiesci,
jest pogrzcbamc tego ziarna i wyeliminowanie prawdy by

na jef mieysce whozy¢ wiclki fatsz. Opowiesc ta przeinacza
fakty historyczne i szlachetne czyny, w szczegolnosci
dokonania Imperatora Mandreda Szczurobéycy, przemieniagac
fe w dziecigca bajke o monarsze, ktory przepedzit szkodniki.
Przedstawiam f3 tutay, aby zademonstrowac skalg klamstw,
jakimi karmione s3 nasze dzieci.

O grafic Mandredzie Szczuroboycy
i niezwyklym serze”

W roku Illl po koronacji Sigmara nadeszto wielkic
nieszczgscie. Mieszkasicy Starego Swiata byli jeszcze bardzies
nikczemni niz obecnie. Odwracili si¢ od Sigmara i Ulryka
oraz dobrych bogéw, a bogowie zfa i Chaosu z radoscia

ich za to ukarali. Najpierw nadeszta straszna zaraza czarnych
wrzodow, tysizce ludzi pomarfo w swych fozach i na ulicach.
Potem zas przyszta nieskoficzona horda szczuréw wigkszych,
niz swiat kiedykolwiek widzial, a na przedzie biegli szczurzy
whadcy, wicksi, sprytniefsi i bardziej zabojczy od innych.
Prowadzone przez nich szkodniki rozbiegaly si¢ bez Icku

po cafej krainic. Zerowaly na zyfacych, a takze na umartych,
zabifagac zaréwno miodych, jak i starych. Z kazdym
mifajacym dniem stawaly si¢ coraz smiclsze i bardziey zajadte.
Atakowaty ludzi na ulicach, scigaty psy i zabijaty koty, nie
Iekagac si¢ putapek ani sieci, a w catym Imperium nie byto
dosc trucizny, by wytruc je wszystkie.

Wkrétce w Imperium nie byfo ni miasta, ni wioski wolnych
od szczurzego plugastwa. Szkodniki wypetniaty ulice i biegly
rynsztokami. Rozsiadaty si¢ na dachach i wiezycach, roztracaty
smieci i wspinaly si¢ do wychodkow. Jadty zywnosc

i zatruwaty wino, drapaty w okna i kisaly mate dzieci.
Biegaty w wiclkich patacach Altdorfu, w domach kupieckich
Marienburga 1 szkotach Nuln, przewalaly si¢ calymi stadami
ponad wiclkimi murami Talabheim. Wkrotce niemal wszyscy
micszkadcy Imperium lezeli ztozeni chorobs lub w grobach.
A przez caly ten czas skavenscy whadcy smiali sig, widzac
rozpgtany przez sicbie rzez.

Tylko Middenheim oparfo si¢ pladze i szczurom, bezpieczne
na szczycie Ulricsbergu. Graf Mandred w swej madrosci
nakazat rozbi¢ prowadzace do miasta wielkie wiadukty, zanim

szczury zdohaly e przemierzyc, a ludzie stali na wszystkich
murach i we wszystkich oknach, z ogniem i goracy oliws,

by uniemozliwi¢ stworom wspigcie si¢ po skale. Ale

szczury zaroily si¢ wokof podstawy gory i tak rozpoczeto

si¢ obl¢zenic miasta. Mingly miesigce i zaczgto brakowac
zywnosci. Graf Mandred wiedziat, ze choc potrafi ochroni¢
swof lud przed plags, nic zdofa obroni¢ go przed glodem.
Jego armia byla zbyt nieliczna, aby odeprze¢ szczury sthoczone
wokét Ulricsbergu, a z potudnia nie nadchodzifa pomoc,
bowiem wiclkic miasta Imperium padly ofiara nicokietznanego
glodu szczurow.

Przez trzynascie dni i nocy Mandred siedziat na tronie,
usitujac obmyslic rozwiazanie. Wiedzial, ze fesli czegos
nie zrobi, Imperium czeka zaglada, a wiclki narod Sigmara
zostanie pochfonicty przez Chaos i ciemnos¢. Rankiem
czternastego dnia wstal, majac gotowy plan.

Zebrat wszystkich kupcow z miasta: straganiarzy, rzeznikow,
pickarzy, sprzedawcow ryb, whscicieli magazynow i spichlerzy
oraz ludzi, ktérzy prowadzili oberze i gotowali strawe dla
moznych panow. I zawezwat takze caly lud miasta, aby zleci¢
wszystkim proste zadanie: mieli przynies¢ cate migso i sery ze
swoich spizarni.

Ludzie zaplakali na te stowa, tak niewiele im bowiem
pozostato i Igkali si¢, ze graf zamierza ich zagtodzic. Mandred
uspokoit gawiedz, opowiadajac o swym wielkim planie.
Przeméwit do poddanych z taks tagodnosciz i przekonaniem,
ze lud uwierzyl, iz whdca nic zamierza ich skrzywdzi¢

w zaden sposob, a madrosc jego planu byt tak gieboka,

e cale miasto zaraz podjefo si¢ tego zadania.

W micdzyczasie graf Mandred nakazat inzynicrom sprowadzic
najwickszy kociot ze zbrojowni. Kadz byfa tak ogromna, ze
mozna w nicf bylo uwarzy¢ czkeka pospotu z koniem. Stuzyha
ona do wytopu pociskow dla najwickszych trebuszy. Whadca
rozkazaf, aby postawi¢ wiclki kociot na Placu Broni, tuz
przed patacem. A wszystkim ludziom nakazano, by przyniesli
swe migso i sery, po czym wrzucili je do tego ogromnego
gara. I takoz uczynili, co do fednego, przynoszac kietbasy

i kosci na zupg, suszone steki i cate mnostwo serow: wielkie
kregi Dnia Ulryka, czerwonego salzemunda 1 wedzonego
nordlandzkiego, a takze wicle innych, bowiem plaga
oszczedzita krowy, ktére daty tej wiosny duzo mleka, wiec
sera byto pod dostatkiem. Wkrotce, cho¢ kociot byt wielki,
Wypc*nﬁ'y go sery i migsiwo, jak na uczte godng tysizca ludzi,
a moze i wigcef.

Wowczas graf zaprzagt do kadzi potezne woly, ktore zaczely
fa ciagnac. Zabraly kociof na sam dot wielkiego miasta,

a potem feszcze dalej, w glab tuncli ponizej. Przejazdu
strzegly krasnoludy, a pod kociot przetaczano wiclkie bale
drewna, by fatwiej go bylo poruszyc. Wkrotce gar spoczat
obok Wielkiej Czarnej Studni, ogromnego kanatu, ktéry
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pod przygotowanymi

ciagnie wodg
z najwigkszych glebi pod
Ulricsbergiem. Studnia
dostarczata mieszkancom
Middenheim niemal caty
wodg, fakiej potrzebowali,
stanowiac zyciodajng arteri¢
miasta. Graf Mandred oddat
Czarnej Studni honory

i poprosit o przebaczenie
bogow. krasnoludy, lud
Middenheim, a takze samg
ziemig, za to, co zamierzal
uczynic.

Nafpierw wydat rozkaz, aby
trzynascie razy uderzono

w wiclki dzwon Ulryka.
To byt sygnat dla
wszystkich zacnych
obywateli Middenheim,

by schowali si¢ w swych

uprzednio barytkami
prochu strzelniczego.
Wiclka Czarna Studnia
pekta i przeogromna fala
wody buchn¢ta w tuncle.
Pognata jak wzburzona
rzeka, przewalajc sig
przez wszystkie korytarze,
wypetniajac podziemne
miasto do samego szczytu
1 optukujac ulice na
powierzchni.

Fala wody cisn¢la szczurami
o mury i zdfawita je swop
wscickfoscia. Te, ktore
przetrwaly pierwsze uderzenie,
nic mogly plyna¢ pod prad.
Ich mate tapy nie potrafity
oprzec si¢ stale wzbierajacey

wodzie. Po kilku chwilach

domach lub wartowniach.

Wkrétce na murach

pozostali tylko zotnierze, ktérzy mieli baczy¢, czy nikt

nie walesa si¢ na ulicach. Graf Mandred nakazat umiescic
kociot na stosic z bali drewna i rozpalic pod nim wiclki
ogien. Zaptoneto ognisko, a niedfugo pozniej cata masa

sera i migsa zaczgha topic si¢ i rozgrzewac, a potem burzyc
w kotle i gotowac. Z kotta buchnat oszatamiajacy zapach,
najsmakowitszy, faki kiedykolwick unosit si¢ w tym miescie.
Won byta tak silna, ze zaraz wypetnifa powietrze i wychyneta
z podziemi przez szczeliny w litey skale. Poniosta si¢ takze
tunclami biegnacymi w ziemi¢ ponizes i dalej feszcze, na
rowniny otaczafgce Ulricsberg.

Szczurze hordy na dole byly glodne i zte. Pozeraly si¢
nawzajem, szukafac nasycenia. Gdy zapach uderzyt w ich
nozdrza, stwory ogarngto szalenstwo. Ich pyski wypetnity

si¢ piang, a oczy krwawym blaskiem glodu. Myslaly tylko

o jednym: aby znalei¢ to fedzenie i pozre¢ je. Olbrzymiy fala
szczury ruszyly ku gorze, wspinajac si¢ na sicbie nawzajem

w gtodowym szale, a na przedzie biegli skavedscy przywodcy.

Popedzity w gore urwiska i zaroity si¢ na murach. Inne
runcly przez szczeliny w ziemi i pobiegly tunelami w strong
zapachu. Aromat byt tak silny i tak potezny byt ich glod,
ze stwory nie dbaly o nic, pragnely tylko znalez¢ zrédio
zapachu i najes¢ si¢ do syta. Szczury nie dostrzegly, ze ulice
byty puste. Nie dziwily si¢ brakiem straznikéw na swey
drodze. Obchodzit fe tylko przepyszny zapach sera i migsa

w wielkim kotle.

Pedzity w dot coraz glebie. z piana na pyskach,
wytrzeszczonymi $lepiami, wzbierajacym glodem i pazurami
gotowymi, by sia¢c smierc. Pedzity w dot, ku wielkiey kadzi,
gdzie stat graf Mandred 1 jego ludzie. Setki bestii, cafe

ich tysigce wypetnity miasto i zatkaly tunele ponizes. 1 gdy
biegly ku swemu zerowi i w stron¢ ludzi grafa, whdca
wydat rozkaz. Krasnoludzcy inzynierowie podpalili lonty

wszystkie szczury potongly,
co do jednego. A ostatni

zgingli skavedscy whdcy, miécac bezradnie tapami wsrod powodzi
i piszczac o pomoc, gdy zakryly ich wody. Graf i jego ludzie,
ktorych silne nogi szybko wyniosly na bezpieczng powierzchnig,
patrzyli, jak ging wszyscy panowic skavenow, widzieli ich tonace
ciafa i zrozumieli, ze koszmar szczurow przeminat. Nastepnego
dnia Mandred zebrat swoje oddzialy i wyruszyt, aby uwolnic
wiclkie miasto Altdorf, a potem cate Imperium. Gdy ukoficzyt
swe dziefo, lud uczynit go Imperatorem, a on rzadzit diugo

i madrze kraing, ktora ocalit.

I od tego czasu co roku, w czternasty dzien Czasu Ulryka,
swictujemy wielkie zwycigstwo Imperatora Mandreda
Szczuroboycy, gotujqc w wiclkim kotle ser i kictbasy. Jemy fe
wszyscy. radujac si¢ swiadomoscia, ze szczury zostaly wygnane
i nigdy juz nic powrdcs, by n¢kac nasze wspaniate Imperium.

- fragment czytanki dziecigcej ,Wielcy grafowie Middenheim”

Ponizsza historia opowiadana fest w catym Imperium, przy
czym nazwa miasta, w ktorym rzecz si¢ dzieje, zawsze
zmienia si¢ tak, aby zadowoli¢ stuchaczy. Nie bylam w stanie
przcs’lcdzié pochodzenia tej historii, ale nawet jesli nie zostata
zamsplrowana faktycznyml wydarzeniami, z pewnosciy podobnc
rzeczy maf miefsce Co rusz w ca}ym Imperium, znacznie
czgscieq, niz cheielibysmy w to wierzyc.

LStraszna przypowies¢ o Intruzie,

Szczurzym Chiopcu”

Byt sobie raz rzeznik, ktory mieszkat w miescie Middenheim
i miat syna imieniem Intruz. Chiopiec byt catkiem
normalnym dzieckiem, nie liczac faktu, ze miat szesc

palcow u prawe; stopy. Gdy Intruz si¢ urodzil, fego ojciec
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.Leniwy syn” albo
~Lakradty si¢ skaveny”

#Synu moj” — ojciec rzekl

wPojdziesz ze do pracy?

Zejdziesz no do studni

Czy bedziesz tu gnite”

»Nic z tego” — odrzekt syn

»W tozu lezed mam ched

Bowiem w studni sq szczury

Jak pogryzg, to smierd”

A ojciec zakrzykngt:

wSzezury! Szczury!

Bogom dzigkuj, ze to jeno szczury!

Bowiem los jest przekorny, zycie nie najpickniejsze
Lecz gdyby nie szczury, bytoby jeszcze podlejsze!”
wSynu mdj” — ojciec rzekt

wBedziesz ze dzis pracowal?

Krowy trzeba wydoié

I siana im zadac”

wNie ja” — odrzekl nicpori

z zatosnym jekiem

»Szczury krokiew oblazly caty!

W wiadrach takze ich niemato!”

A ojciec zakrzyknat:

»Szczury! Szczury!

Dzigkuj bogom, ze to jeno szczury!

Bowiem los jest przekorny, zycie nie najpickniejsze
Lecz gdyby nie szczury, byloby jeszcze podlejsze!”
M0y synu” — krzykngl ojciec

»Ruszaj zaraz do pracy!

Ziarno zabierz ze spichrza!

Konia zaprzegaj do ptuga!”

,Nie!” — chlopie ptakato

 Tam w blocie na ziemi

Szczurow setka albo wigcej thwi

Lakng tego jeno, by napic sie krwi!”

A ojciec zakrzykngt:

WSzezury! Szezury!

Dzigkuj bogom, ze to jeno szczury!

Bowiem los jest przekorny, zycie nie najpigkniejsze
Lecz gdyby nie szczury, byloby jeszcze podlejsze!”
Jednak chlopak uparty

Zostal w swojej chalupie

A jego ojciec westchngwszy

Ostawit dziecig glupie

I tam sam, samiuntki

Chlopak przespal dzieri caly

Az przyszly skaveny

I prozniaka porwaty

A chlopak zakrzyknat:

wSzezury! Szezury!

Stodka Shallyo, niechaj bedg juz szczury!
Bowiem los jest przekorny, zycie nie najpigkniejsze
Juz sig szczuréw nie boje, bo wiem, co podlejsze!”

- popularna przyspiewka karczemna z Wissenlandu

schwycit za tasak, by zaraz odrgbac szosty paluch, lecz matka
zakrzykneta ze zgrozy i wyniosta dziecko, nie pozwalafac
zrobi¢ mu krzywdy. Oboje byli litosciwi i nie wezwali
fowcow czarownic, kt6z bowiem chciatby stracic silnego
chiopaka feno z powodu jednego wigces palucha?

W pewien letni dzied Intruz bawit si¢ boso z innymi dziecmi,
ktére ujrzaly jego szesc palcow, wytykaly go palcami i $miaty
si¢ z niego. Wyzywaly go i rzucaly wer kodskim fajnem,
az si¢ rozptakat. Krzyki chlopcow poniosty si¢ ulicami

i dotarly do uszu przechodniow. Zaczgto o tym szeptac

i wkrétce wies¢ o dziwnym chiopcu dotarfa do uszu pewnego
czarownika. Byt szalony jak wszyscy czarownicy, a co wiccey,
byt w zmowie ze strasznymi skavenami. Wraz z innymi
czarownikami czcit szczurzy pomiot w giebokich kanatach,
gdzie wspolnie dokonywali niewypowiedzianych bezecenstw

i wzywali bogéw Chaosu, by zapewnic sobie ich bluzniercze
blogostawienstwo.

Cuzarownik ustyszat o szesciu palcach Intruza i uznat chtopaka
za dotknigtego przez Chaos. Tak wigc pewnes burzowey nocy
przybyt do domu rzeznika, zabit matke i porwat chiopca.
Powiédt go do kanatéw, w ciemnos¢, do swiatyni Chaosu.
Tam go zwigzat i zawezwat szczurze istoty. Z czerni wylonit
si¢ skaven, ktory niost odtamek przekletego Czarciego
Kamienia. Wziagt odfamek, owinat go wlosiem szczura

i przywiazat do szesciopalcey stopy chiopaka.

Potem postali go, by wypehnit straszne zadanie, czgsc ich
pokreconych planow. Powiesili na jego plecach klatke.

w ktorej miotaly si¢ tuziny szczuréw. I kazali mu obessc
wszystkic sklepy rzeznicze, wszystkic stragany z plackami,
wszystkic oberze i miodownic. W kazdym z tych miejsc miat
wrzuca¢ szczura do piwnicy. Przerazony chtopak, nie wiedzac,
co czyni, zrobit, jak mu kazano. A szczury dobraty si¢ do
migsa, plackéw i piwa. Wkrétce wszyscy zlegli od choroby,
tak ak chcialy tego skaveny. Zaraza i plaga przetoczyly si¢
po miescic, a dziesigtki ludzi pomarly.

W migdzyczasie ofciec chtopaka szukat rozpaczliwie syna.
Sprzedat rzezni¢ 1 dom rodzinny, po czym wyruszyt w glab
katakumb, lecz nigdy go nic odnalazt. Chodzit kanatami,

co kilka chwil nawotujac syna w rozpaczy. Lecz Intruz,

nawet styszac glos ojca, nie poszedt do niego z Icku przed
gniewem porywaczy. Mingly dnie, potem tygodaie. Intruz nadal
wyprawiat si¢ do miasta, skradajac si¢ przez kanaty z klatka
szczuréw na plecach, zawsze nicpostrzezenic. Znaydowat inne
szczury, cate ich gniazda i chwytat je, wkiadat do klatki,

a nawet pozwalal im biega¢ po swoim phaszczu i we whosach.
Przez caly czas dziwny kamie dziatat na jego stopg, zmieniafac
ciafo z ludzkiego w szczurze. Wkrétce w miejscu dawney
ludzkief koficzyny miat tylko okropng szczurzz nogg. wiochaty
i zakoficzong krwawymi pazurami. Z kazdym krokiem, faki
stawiat w kanafach, rozlegato si¢ jedno normalne stapniccie

- tup! - i jedno paskudne zgrzytniccie na kamieniu - szur!

Intruz postradat od tego rozum, lecz wiclce ukochat nowa nogg.
Na zawsze zaprzysiagt skavenom swe zycie i dusz¢. Potem
zakrad} si¢ do chiopcow, ktorzy rzucali w niego wyzwiskami

i kofiskimi plackami. Wiozyt szczury do ich tozek, odzienia




i butéw. Tamci zostali dotkliwie pogryzieni i umarli na ospg
kilka dni pozniej, nabrzmiali od krwi i ropy. Oto dlaczego
nigdy nic wolno pozwoli¢ zy¢ zmutowanemu dziecku. Dlatego
whasnic zawsze musicie wraca¢ do domu przed zmrokiem

i nigdy nic schodzic do kanatéw. Bo nie wiadomo, kiedy
ustyszycie, jak idzie po was, grzechoczac w ciemnosci swojq
klatka na szezury, tym okropnym odgtosem wypaczonej przez
Chaos szczurzey nogi: Tup - szur! Tup - szur! Tup - szur!

- Szalony Artur, obiczyswiat

Powszechne wyobrazcnic

Prowadzac badania, styszatam tysiace doniesien o skavenach,
w wiekszosci btednych. Przedstawiam tu ich probke,
sporzadzona na wzor /apiskéw wielkiego Odrica z Wurtbadu,
aby dac czytelnikowi pojecie o popularnych opowwscxach

na temat podstepnych szczuroludzi. Z pewnoscia pokazuje
to, ze tam, gdzie rzadzi ignorancja, Smiertelny umyst tworzy
oszatamiajaco wymyslne teorie, by wypetnic luke w wiedzy.

.Onego dnia zatrzymal mnie zarzadca w mym whasnym
pokoju w szkole i wreczyt mi edykt sygnowany przez samego
Ar-Ulryka. Nie nakazano nam mowic, ze skaveny istniejs,

ale zazadano, abysmy przcdyskutowah kontrowcrsy]nc teoric’.
Tak jakby dziecigce opowiesci i majaczenia szaleicow mogly
stanowi¢ podstawg do fakiejkolwick dyskusfi naukowej! Jakby
istniat jakikolwick dowod na poparcie tych fantasmagorii

o szczurach, ktore chodzz na podobiesstwo ludzi! Jakby ich
istnienic bylo dowicdzione naukowo tak jak Wielka Teoria
Zywioidw! Lekam si¢ o edukacje dnia dzisiefszego

1 przysz*ych at, bowncm zdaje sig, e mgdy nie le-jdzu:my

z tego wicku ciemnoty i strachu, w jakim zyfemy.

mistrz-bakatarz Stefan Ellendan, U’profcsor nauk przyrodmcz]zrch

na Uniwersytecie Salzenmundzkim

.S3 tacy, ktorzy poddali si¢ tak zdeprawowanym zzdzom, ze
legaja z bestiami na polu. Ci, kt6rzy parza si¢ z kozami, plodzs
rogatych zwierzoludzi; ci, ktorzy parza si¢ z psami i kotami,
plodza whochate skaveny; ci, ktorzy zaprzedajs dusze Slaaneshowi 4
i parza si¢ z wezami oraz ropuchami, plodza orki; i oczywiscie ‘.E
ci, ktorzy sypiaja z owcami, ptodza Averlandczykow.”

- ofcicc Scrinster, zakonnik ulrykaski

.Przyfaciel mojego wuja znat zeglarza, ktory przephynat
caly occan na drugy strong swiata, gdzie ludzie chodzs
do gory nogami, a konic zionz ogniem. Powiedziat, ze
s3 tam duze faszczurki, ktére chadzaja na podobienstwo
cztowieka. Wige fesli chcesz zna¢ moje zdanie, tak samo fest 7
z tymi szczuroludzmi i zwierzoludzmi. Po prostu zwierzgta )
pozwalaja sobie na wigces, gdy ich nie pilnujemy i zaczynasa Yo
zachowywac si¢ tak jak my. To dlatego musimy je bi¢

i depta¢ po nich, by pokaza¢ im, kto jest panem. Takoz
powinnismy pali¢ wszystkie bydleta, ktore zaczng mowic lub
stana na dwoch nogach.” ;

- Gerhardt von Heckenberg, murarz

.Och, ‘skaveny zrobﬂy to, czy ‘skaveny porwaly tego’
- tylko tyle mayy do powmdzcma robotnicy z miasta.
Naprawde chea tylko wykrecic si¢ od pracy! ‘Nie moge dzis
wyczysci¢ wychodka, pani, bo tam s3 skaveny. Nie moge dzis




—
e

Y,

o, S,

i

WY T

wythuc szczuréw, pani, bo widziatem skavena w alejce’. Coz
za kompletne bzdury! Szczerze méwizc, mysle, ze powinnismy
aresztowac kaidego. kto wygaduje takie glupstwa,

i wychfosta¢ na gtéwnym rynku. To ich oduczy mieli¢
ozorem po proznicy.”

- lady Konstancja Culvett z Wolfenburga

.Japp i ja trzymalim onej nocy warte na murach, kiedy

ich zobaczylim. Tuzin ich byto. Wylezicli prosto z rzeki.
Wienksi nizli ludzic, cali w futrach i rogach i kolcach,

z plononcymy zicleniom slipiami i dtugimi nosami i ogopami.
Jak one szczury! Wespneli si¢ na brzeg, po murze i wszystkic
weszli do wschodniej wiezy, przez okno pana. Na miccz
Vereny, przysi¢gam, ze to prawda, jakem tam stat. No

i takiejz samej nocy, dokumentnic jeden rok péznif, pani,

co niby miata byc jatowa, wzigla porodzita dziecko. Potem
odesztem, bo nic $smiem tam wiency pracowac.”

- Pieter Stapel, ochotnik z garnizonu zamku Dorflingen

.Czy te istoty to mit? Coz, jesli macie na mysli skaveny,
ktore czafy si¢ pod kazdym miastem i handlujz z kazdym
burmistrzem, lub magiczne szczury z tych wszystkich
opowicsci, fakimi strasza przybyszow w Nuln, wowczas
owszem, rzeczywiscie to mit. Jesli jednak chodzi wam

o szczuroglowych zwierzoludzi, jakich spotykallsmy na polach
Ostermarku, bardzo si¢ myllcnc W moim rcg1mencu: zwiemy
fe szczurakami. Dzigki nim ludzic wiedzs, zc nic walcza

ze zdymi duchami. Te szczurowate to tchérze. Rozbiegas

si¢ przerazone, gdy tylko strac kilku swoich. To przydaje
odwagi ludziom, zwhiszcza fesli wczesniej walczyli z rogatymi,
albo z czworonoznymi bestiami, ktére za zadne skarby swiata
nie s3 skfonne uciekac.”

— general Morrsheim, marszafck armii Talabeklandu

~Wrogow naszej wiary fest legion, a stworéw Chaosu
nicprzeliczona rzesza. Nierozsadnym fest zghebianic ich natury,
bowiem fest ona jeno zwyrodnieniem w naszych oczach,
a my musimy otacza¢ si¢ tym, co dobre i swigte. Takoz nic
bedziemy nadawali tym stworom innych imion nizli pomiot
Chaosu i nic bedziemy o nich mysleli inaczej niz tak, iz trza
catkowicie wyniszczy¢ to plugastwo oczyszczajacym ogniem.”
- Arcylektor Aglim, arcykaptan Sngmara,

fragment .Traktatu o zalecensach dla obrofcow wiary

.Szczuroludzie zaszli mnie od tyhs i wsadzili mnie do celi

i zabrali mnic w ciemne micjsce i nakarmili mnie zups co byl
cata czarma i wstretna i powicdziatem nic smakuje mi wasza zupa
i potem mnic pobili i powiedzicli jedz to ludziku albo wytniemy
ci fezyk wicc to zfadtem i potem zle wszystko widziatem

i potem wypuscili mnie i nie moglem znalei¢ mojego domu

ani mojfej mamy i bardzo swedziata mnie skora i krwawifem

i przewracafem si¢ i potem przyszla straz i powicdziata niccny
chtopcze powinicnes mic¢ dzwonek aby ostrzegac ludzi ale go
nic mialem wicc mnic pobili i teraz jestem w innej celi i tu tez
mi si¢ nic podoba ale tu nie ma zadnych szczuroludzi i nic ma
zupy i mam szmaty na calej twarzy ale czufe si¢ bardzo chory

i cheiatbym dobrze widzie¢ i pégs¢ poszuka¢ mojej mamy.”

- wigziefi numer 108, Stare Wigzienic Swiqtynnc, Middenheim

Uczonym okiem

.Pytanic nic brzmi ‘czym one s3?’ ale raczej ‘dla kogo
dziatags?”. Czy myslicie, ze tylko zbiegiem okolicznosci
tak bardzo przypominafs szczury, stworzenia doskonale
przystosowane do infiltracji naszych miast i osad? Czy
myslicie, ze tylko przez przypadek nigdy nie znaleziono

niezbitego dowodu na ich istnienic? Nie, te szczurowate istoty

zostaly stworzone celowo, 2 w godzinach mroku zabijaga
wszystkich, ktorych wskazg im ich panowie. A kimze mogy
by¢ ich panowie, fesli nic czarodziejami? Ktoz, fesli nie oni,
bytby zdolny stworzy¢ takie bestie? I czyz nic zyskali wiclce,
gdy lord Kaschen padt trupem od ospy w zesztym miesiacu,
a wraz z nim upadf projekt podatku od magii?”

- Langford Beyer, podzegacz z Middenheim

Istnieja dwa wielkie mity na temat skavenéw. Pierwszy z nich

glosi, ze skaveny nie istniejg. Drugi zaklada, ze wszyscy w pelni

wierza w ten plerwszy.

To niemozliwe, by skaveny mialy imperium tak wielkie i plany
tak agresywne, a przy tym nie zostawialy zadnych sladéw.
Zostaja przeciez swiadkowie, spostrzezenia, opowiesci, tropy,
wskazowki i artefakty; rzeczy porzucone lub zapomniane.
Pomimo tajemnicy i utudy, jakie chronia szczuroludzi, nawet
najwiekszy ignorant spo$rod chlopstwa nie moze nie dostrzec
pewnej prawidtowosci w tych §ladach, a zatem tworzy wlasne

wyja$nienia, by wypetni¢ luki. I takoz wielu uczonych i medrcow
uwierzyto w skaveny albo w to, co za nie wzieli — niechaj to beda
olbrzymie szczury, szczuroglowi zwierzoludzie albo czarownicy,

ktorzy przybrali forme szczurdw, czy cokolwiek innego. Nie

wierza tylko w prawdziwg nature skavenow ani w faktyczng skale

zagrozenia, jakie stanowia one dla nas wszystkich.

.Czy fest prawdopodobne, by istniat oddzielny rodzaj
zwierzoludzi obdarzonych jednolitymi cechami gryzoni?
Oczywiscie. Czy motzliwe fest, by te bestic byly choc
w przyblizeniu tak inteligentne, liczne i wszechobecne,
jak kazz mam Wicrzyc‘ opowiesci? Oczywiscie, ze nie. To
wierutna bzdura i jedynie wytwor typowo ludzkiej paranoi,
podsycanej przez odezwy naszych fanatycznych whadz w celu
usprawiedliwienia decyzji o wszczeciu kolejnej kampanii
wofennef. Jak w kazdym przypadku, zbieramy tylko to, co
sami posialismy.”

- Manfred Keyes, profesor nauk cztowicczych,

Uniwersytet Altdorfski

.Skaveny istnicj3 naprawde, o tak, jak najbardzies. I nie sa
to bezmyslne i zle bestie, ktérych kaze nam si¢ ba¢c Wielki
Teogonista. Znacie markiza Ludovicusa, ktory nosit mysie
uszy podczas ostatniej maskarady? To byl sygnal, wiecie.
Wszyscy w naszej grupic wicdzicli, co to oznacza - kolefne
z fego stynnych przyjec po balu. I feden z jego ‘matych
przyfaciot’ pojawit si¢, w przebraniu, by dostarczy¢ cudowny
specyfik dla poprawienia zabawy. To najlepszy towar

w miescie, wierzcie mi. Potem taﬁczy]is’my az do switu.”

- sir Percival Schwarzluiker, sp. mistrz gildii jubilerow

Nawet ci, ktorzy uwierzyli zardwno w istnienie tych besti, jak
1 zagrozenie z ich strony, niewiele mogg zdziataé, boja sie bowiem
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o tym mowic. Lowcy czarownic s3 zawsze czujni, sigmaryci skorzy
do krytyki, a inni uczeni sktonni s tylko wykpi¢ swoich $miatych
kolegow. A zatem musza oni ukrywac swoje przekonania za
zaslona mozliwosci 1 hipotez. Tylko tak podana wiedza nie zostanie
natychmiast odrzucona w Swiatobliwym oburzeniu.

L tego, co przeczytalismy, wynika, ze dowody sa
fragmentaryczne i anegdotyczne. Wielce chcielibysmy poznac
prawde w tef materii, ale jakze mamy oddzielic prawde od
mitu? Kazde dziecko zna opowies¢ o Imperatorze Mandredzie
i szczurzych whadcach, a kazda gospodyni styszata powtarzane
ma ulicy plotki o szczuroludziach, ktérzy czyhajy we
wszystkich cieniach. A zatem wszystkie fragmenty wiedzy
postrzegane s3 przez pryzmat tego mitu, a wszystkie opowiesci
podsycane s3 na réwni przez wyobrazni¢, jak przez faktyczng
obserwacye. Nie zna]dzxcmy odpowxcdzx na pytanie, czym mogy
by¢ te skaveny, dopoki nie ujrzymy ich na whasne oczy.

- ksigzna Helga Ulrichsen,
trzecia w kolejnosci do tronu Talabheim

-Widze teraz, ze si¢ mylifem. Jakze mogtaby wielka

i mifosierna Shallya pozwolic, by istniaty takie bestic? Jakze
Sigmar mogtby stac bezczynnie wobec ich obecnosci albo
czy nasz wspaniaty Imperator nie zdofatby przegnac ich

z powrotem na Pustkowia Chaosu? Nie, byfem glupcem,
ktory zaufat innym gtupcom. Niniejszym odwotuje wszystko,
co podafem w swojej rozprawic i potgpiam to, uznajc za
najwyisza herezge. Niechay mistrzowie tej zacnej uczelni
przebacza mi i niech Sigmar zmituje si¢ nad mojz dusza.”

- Colman, zak Uniwersytetu Altdorfskiego

Na ironie zakrawa fakt, ze uczeni najbardziej Swiadomi
obecnosci naszego wroga rzadko poswiecaja sie eksterminacji
szczuroludzi. Zamiast tego handluja 1 uktadajg si¢ z nimi,
zawigzuja porozumienia i umowy, bowiem zbyt czesto slyszeli

o korzysciach, jakie zapewnia tak zwany ,spaczeniowy pakt”.
Talent skavenow w zakresie utrzymywania tajemnicy czyni z nich
doskonalych szplegdw, a przez swoje uwielbienie dla spaczenia
daja sie tatwo kupié przez dowolnego czarodzieja lub alchemika,
ktory dysponuje pewna iloscia tej substanql na wymiane.
Jedynym pozytywnym elementem tej zdradzieckiej praktyki jest
fakt, ze szczuroludzie zawsze w koncu obracaja sie przeciwko
swojemu tymczasowemu pracodawcy, wykorzystujac go do
wlasnych celow, a ostatecznie zabijajac. Tak zatem owi godni
pogardv ludzie ging ukarani za swe grzechy, nie osi}gnqwszy
niczego poza wlasnym potepieniem. Ale ktoz wie, jak bardzo
wspieraja naszego wroga, dokonujac nawet najmniejszej zdrady?

~Musicie zrozumicec, jak bardzo one s3 glupie. Za dziesigc
otych koron wydobeds najtajniefsze dokumenty albo dokonaja
najtrudniejszego skrytobSystwa. 1 c6z takiego robia z tym
totem? Zawieszafa e sobie na szyi, bowiem lubiz jego blask.
Si na tyle sprytne, by przedosta¢ si¢ do najscisley strzezonych
komnat, ale nie maja zadnej kultury, zadnej wiedzy, 2adncgo
pofecia o wartosci rzeczy. W istocic ledwo przewyiszafy
zwierzgta, a gdyby nie zabijaly si¢ nawzajem pomu;dzy naszymi
comiesigcznymi spotkaniami, zapewne potopityby si¢, whbiegajac
do niewtasciwej odnogi kanatow sciekowych. Trcsujcmy nasze
psy i fastrzebie, by s{ucha{y rozkazéw, gdy dajemy im ochiap
migsa, lecz nie musimy si¢ Iekac, ze pewnego dnia przejmg
whadze nad Imperium. Szybciej zobaczymy krogulca na Tronie

Imperialnym, niz ci glupi szczuroludzie naucza si¢ chocby
podstaw strategiil Gdzicz zatem nicbezpieczenstwo zadawania si¢
z nimi? W istocie prawdziwe nicbezpieczedstwo to zaprzestac
zadawania si¢ z pimi, kt6z bowiem wie, jak wielu dobrych
ludzi i wiclkich miast dosiegla zagtada z powodu braku
dostepu do tajnych informacyi, ktorych dostarczy¢ moga

tylko skaveny?”

- sir Lurgcn Kuiver, mistrz archiwista,
przed Komisja Archiwow Imperialnych w Altdorfie

.Obserwuja mnie teraz, wiem to. S w scianach, pod
kamieniami, w kanatach, wszgdzie. Nie wiem, w ktérym
momencie przestafem by¢ panem i statem si¢ niewolnikiem,
ale trzymafa mnic mocno w swoich okowach. Teraz codziennie
potrzebufe proszku, inaczej moje oczy izawis, a dfonie sig
trzgsa. A one kazz mi robi¢ dla nich rézne rzeczy, ktére
kiedys ja kazatem im robi¢ dla mnie - kras¢, oktamywac,
zdradza¢ mego whadce. Po trzykroc potepitem swa dusze

i zdradzitem moich przyfaciét, moje miasto i ojczyzne, wydafac
je naszym najwickszym wrogom. Jednak niechaj wolno mi
bedzie to powiedzie¢, dopoki nadal zachowuse asnos¢ umystu
i niewzruszone przekonanie. Moje potepienic nic poszfo na
marne, a wicczne udreki od demonéw to godna cena w zamian
za wiedze, ktorg dostatem, i moc, nad faka zapanowatem dzicki
czarciemu pylowi, ktory mi przynosza, oraz zaméwionym
ksiggom, jakic dla mnic zdobyly. A fesli nawet mam umrzec
jako kwilacy niewolnik szczuroludzi, moje chwalebne dzieto
bedzie zyc¢ dalej, a wraz z nim przezyfe moja whasna legenda”

- doktor Anton Wiessang, mistrz nckromanta,
ostatni wpis do dziennika




nnych krain

.Nazywamy je La Souriscarle, te chore szczury, ktore
sprowadzaja na nas Mal Rouge - Czerwona Smier¢. Tak
wielu ludzi przez nie stracilismy, dusze tak licznych zacnych
rycerzy, a takie pickno naszej wspaniafej krainy. I doskonale
wiemy, ze to wy sciagneliscie to na nas: wy, szumowiny

z Imperium, 1 wy, Tileasczycy, z waszymi brudnymi miastami
lichwiarzy, ztodziei i dziwek!”

- Jacque Bicheau, bretoriski skryba nadworny

Polowanie na szkodniki to zajecie dla chiopow, a nie dla
rycerzy Pani Jeziora”

- sir Philippe de Blois, Rycerz Graala

Zabbjcze szpony skavendow bolesnie odznaczyly swoj §lad na
wszystkich ziemiach Imperium, a w nie mniejszym stopniu takze po
drugiej stronie gor, u naszych bretonskich sasiadow. Siedem stuleci
po Wielkiej Zarazie z 1111 roku Bretoficzycy przezyli wywolang
przez skaveny plage ospy, ktora zabila ponad potowe populac"
krainy. A Jednak tkw1q oni w jeszcze w1gksze1 1gnoranc11 na temat
swoich wrogdéw niz lud Imperlum, bowiem nie majg uczonych

1 wiedzy dordwnujacej naszej, a ich rycerze to marna namiastka
naszych towcow czarownic i zbrojnych ochotnikow. Ale jak my
pogardzamy ignorancja Bretonczykow, tak tileanscy ksiazeta kpia
z naszej. Bowiem Tileanczycy catkiem przegnali opary niewiedzy

1 mierzg si¢ z tymi wrogami w jasnym Swietle dnia.

.Czasami nazywamy was rodonofobami, co znaczy ludzie
myszow si¢ bojacych’. Ludzie z Imperium sz jak kobiety,

) # ‘b

nie? Na stotek skaczz, wohjz pomocy, pomocy, biegnie mi
po sukni, a to myszka maha i cicha. Nie, nic, skaveny to
nie myszy i s3 bardzo grozne, ale wy odwracacie wzrok, na
krzesto wskakujecie i oczy zamykacie, wotajac: nie ma cig
tutag, bo ci¢ nie widze. Kysz, kysz, mata myszko, zebym
nie widziaf, iak duza jcstcs’ i gdzie si¢ kryjesz! Nie widzg
zadnych myszy! Nic nie widzg! I tak myszy zyfa sobie

radosnic w $cianach i wyfadaj caly ser.

- Cristo Carrazanno, tileanski rajfur

Tile1ﬁczycy maja potworne nieszczesScie zamieszkiwac

ziemie polozone najbhzej w1e1k1ego matecznika skavenow

w Skavenblight, ktéry miesci sie na Bagnach Zywych

Trupow. Chociaz oszczedzily ich najgorsze plagi, poniesli tez
najdotkliwsze straty z powodu knowan naszego wspolnego
wroga. Skaveny maszerowaly na nich tak w1ele razy, ze
Tileanczycy juz dawno musieli porzucié luksus udawania, ze
szczuroludzie nie istnieja, 1 poswiecili sie z zacigto$cia strzezeniu
swych miast i wyniszczaniu skavenow. Szczurotapy z Miragliano,
jeden z najstynniejszych tileanskich regiment6w najemniczych,
zostali zatrudnieni przez ksiecia tego miasta wylacznie w celu
odegnania grozby skavenow.

.Widzisz te oto nacigcia na moim bandolecie? Znaczy to,
zem zabit dwudziestu szczuroludzi. Anton, ten ma psy i one
wywachuya fe, a potem fa nadziewam fe na wiocznic. My 13
nazywamy sollecitare - to znaczy taskotacz, widzisz? To przez
te wszystkic kolce na ey boku, widzisz? Zrecznie i szybko
zabifa skaveny, a potem nabijamy ich mate, glupic czaszki

na bram¢ miasta, jako ostrzezenie. Jednakowoz one zawsze
powracafa, bywa nawet, ze tejze samej nocy. Nigdy si¢ nic

poddadza. Tak, jak my.”

- Nicolas de Lampedusa, tileanski najmita
z regimentu Szczurofapow

Na podstawie tego, co udato mi si¢ dowiedzie¢, wnosze,

ze Estalijezycy nie mieli zbyt wiele do czynienia ze
szczuroludzmi. To samo, jak sadze, dotyczy naszych elfich
sasiadow, gdziekolwiek sie ukrywaja. Spotkatam tylko kilka
elfow, ktore wypuscily sie ze swych lesnych osad. Twierdza,
ze skaveny nie przedostaly si¢ do ich ukrytych miast i nie
moglyby tego dokonac. By¢ moze sprawiaja to korzenie
magicznych drzew, na ktorych elfy buduja swe domostwa

i ktore siqgajq gleboko w ziemie, blokujac stale rozszerzajace
sxt; 1mper1um pod pow1erzchnla} Gdyby tylko elfy podzielily
sie swoja wiedza w tej materii, moglibySmy znalez¢ wspamalq
bron przeciwko szczuroludziom, ale one jak zawsze trzymaja
jezyk za zebami.

~Oczywiscie, ze z nimi walczymy i zabijamy e bez
mifosierdzia. To stwory Chaosu, czyz nie? Ale nie Ickamy
si¢ ich, bowiem nigdy nie wchodzz do naszych lasow.
Takimi stworzeniami z podziemi lepiej niech zaymuyq si¢
inne podziemne istoty. To sprawa dla krasnoludéw, ktore bez
watpicnia mafs wicle wspolnego z tym wrogiem.”

~ Ariel Jasny Ksigzyc, Strazniczka Polany z lasu Laurelorn

.Lepiej od was wiemy, co trzeba zrobic. Skoro nie potraficie
si¢ im przeciwstawi¢, zbierzemy armig i zniszczymy te
szczurze stwory, ktére na was zeruja. A teraz z drogi.”

- lord Adana, mistrz miecza z Hoeth



Wsrod Norsmenéw i Kislevezykow kraza liczne legendy

o szczuroludziach. Wielu jest takich, ktorzy zdaja sobie sprawe

z zagrozenia ze strony skavenow i czynnie z nimi walcza.
Spotkatam takze niziotki, ktére znaja to niebezpieczenstwo

i nie unikajg go, pomimo swej niewielkiej postury. Jednakze nie
ma pewniejszego niz krasnoludy wsparcia w naszych wysitkach
przeciwko skavenom. Walczyly z nimi od tysiecy lat, jeszcze
przed nadej$ciem Sigmara, a w ich Ksiedze Krzywd szczuroludzie
zajmuja miejsce zaraz za zielonoskorymi. Mozemy szukac

u krasnoludéw pomocy w naszych zmaganiach, ale co wazniejsze,
sa dla nas wzorem do nasladowania. Niech ich odwaga i upor

w niszczeniu tego bezecenistwa stang si¢ inspiracja dla nas wszystkich.

.Istnieje legenda mowiaca, ze wszystkie skaveny s3 potomkami
Skavora, syna Gazula, ktéry byt kuzynem Grimnira. Skavor,
podobnic jak Gazul, byt miodszy od swych braci i brakowato
mu talentu do pracy w kamieniu lub ksztattowania metalu.
Stusznie zostat za to wygnany, wicc wyruszyt w ghb ziemi

1 nauczyt si¢ ksztattowac whasne ciato zamiast metalu,
zmicniafac si¢ w ohydnego, szczurowatego stwora, ktory
poprzysiagt zemste swym krewniakom. Oto dlaczego
krasnoludy walcza ze skavenami tak wytrwale jak

z zielonoskérymi, chociaz szczuroludzie zadali nam znacznie
mnief szkod. Walczymy z nimi nie tylko po to, by odptacic
za doznane krzywdy, ale takze by zmyc nasza hanbg, bowiem
wiclu z nas wierzy, ze skaveny pochodzz z naszey krwi.”

- Thurin Mocny Miecz, skryba run z Karak Alnor

.Styszelismy opowiesci, ze niektorzy z was nie wierza

w istnienie skavenow. Oto cali ludzie. Ale naprawde waine
fest to, ze przez was mamy mniej zbrojnych, ktérzy pomagas
nam powstrzymywac te smierdzace bgkarty. Jesli nie masz
odwagi chwyci¢ za bron, zejdz mi z drogil A fesli tego nie
zrobisz, potraktuje ci¢ tak samo, jak te szczurowate scierwa.”

- Behram Gundarson, krasnoludzki zabéjca skavenow

Znaki 1 slady: Na tropach

skavenow

Madre powiedzenie glosi, ze jesli chcesz skutecznie walczy¢

z wrogiem, musisz go dobrze poznaé. Ale w tym Swiecie
ignorancji i przesadow czesto trudno w ogole poznad, ze

na swej drodze spotkales skaveny, zwlaszcza ze tak bardzo
polegaja one na skrytosci i podstepie. Najcichszy odglos moze
cie przestraszyc¢, a z drugiej strony fatwo mozna przeoczy¢ ich
dziafania. Jesli cheesz si¢ dowiedzie¢ wiecej o swoim przeciwniku,
musisz nauczy¢ si¢ rozpoznawac slady, jakie za sobg zostawia.

.Jesli chcesz si¢ przekonac, ze skaveny nic s3 po prostu
zwierzoludzmi, stai kiedys posrodku wioski, na ktorz napadty
te szczury. Zwierzoludzie s3 zabojczy i siefa spustoszenic

w Imperium, ale to stwory, ktore tylko bezmyslnie niszcza.

I tyle. Przechodza przez jakies miegsce i trudno to ukryc.

Sa gorsze niz ogry - rozbifajz wszystko na kawatki, rozwalafs
domy, rozrywaja ludzi i zostawiajz za sobs tylko smierc

i zamgt. Skaveny sa cafkiem inne. Gdy cheg zaja¢ miasto..
c6z, wiedy czekaja. Planuja. Zbicrag sity. Potem ruszap caly
chmarg, atakujac w ciemnosci i opadajz na cicbie, zanim sig
zorientufesz. Widziafem opustoszate miasta, w ktorych jedna

dachowka nie spadta z dachu i zadna wiocznia nie zostata
zdjeta ze sciany. A kogo nie porwz do pracy w swych
kopalniach, tego pozerafa, wigc po wszystkim nie pozostaje
nic, tylko kilka plam krwi i ten ohydny smrod. To fest
nienaturalne i cholernie niepokojace - cafe miasto zacaych
ludzi, ktore znika bez sladu.”

- Behram Gundarson, krasnoludzki zabdjca skavenow

Na szczescie skaveny przeprowadzaja swoje ataki wedtug
przewidywalnego schematu — jedynie ich motywy sa niejasne
1 niezrozumiale. Jak opisal moj kolega, fowca Behram, napadnigta
przez skaveny wioska czesto zostaje pozostawiona bez zywej
duszy, bez zadnych ocalalych ani sladéw przemocy, ktore

moglyby wyjasni¢ znikniecie mieszkancow. Podobnie, gdy
atakuja armig lub oddzial zbrojnych, szczuroludzie zwykle
dokfadnie ogolacaja po wszystkim pole bitwy, zostawiajac tylko
zbroje 1 tarcze. Zartocznos¢ skavenow jest tak wielka, ze czasem
pozeraja obalonego wroga w samym sercu bitwy.

Gdy jednak zostawig za soba jakies trupy, zwykle w samotnych
osadach, wtedy przygladajac si¢ sladom rzezi, mozna dostrzec
zaleznos¢ skavendw od broni i technologii opartej na spaczeniu.
Poczerniale, pokryte bablami ciala nieszczesnikow trafionych
koszmarnym ogniem z pistoletu spaczeniowego; okolica
spustoszona ostrzalem ze spaczeniowego dziata. Jesli ktokolwiek
to przezyje, niemal z pewnoscig zostanie dotkniety mutacja,
podobnie jak wielu innych nieszczesnikow, ktérzy mieszkaja
w poblizu. W takich przypadkach caly obszar trzeba spali¢ do
golej ziemi, a mutantow wybic tak szybko, jak to tylko mozliwe.
Oto mroczny cien, jaki rzucajg skaveny.

Oznaki ataku skavenow

Rozpoznanie sladéw skavenéw w miescie jest znacznie trudniejsze,
gdyz wszelkie przestepstwa i akty przemocy zwykle dokonywane s3
w stylu podobnym do ich dzialan, czyli w ogole bez pozostawania
sladéw. Mimo to przygotowatam liste oznak, ktérych nalezy

wypatrywac w przypadku spodziewanej dziatalnosci skavenow.

. Trudny dostep. Skaveny doskonale si¢ wspinaja i potrafia
przeslizgnad sie przez najmniejsze wejscie. Jesli wydaje
sie, ze zaden czlowiek ani nawet niziotek nie zdotalby
dosta¢ sie na miejsce przestepstwa, wowczas bardzo
prawdopodobne jest, ze napastnikiem byt skaven.

. Slady. Czy w poblizu znajdujg si¢ jakiekolwiek lady
w kurzu lub na ziemi? Skavenskie tropy przypominaja
slady zostawiane przez duzego psa gonczego, tyle ze
wezsze 1 z dtuzszymi pazurami. Szukaj takze sladow
szpondw na drewnianych podlogach 1 drzwiach.

. Zapach. Jesli atak nastapit niedawno albo miejsce zdarzenia
nie byto wietrzone, w powietrzu lub na ubraniach moze
utrzymywac sie silny zapach pizma. Wyobraz sobie smrod
uryny zdychajacego kota zmieszany z odorem gnijacych
ran — oto won skavenow.

. Wihosy. Sier§¢ skavendw jest dtuga, rzadka 1 krecona,
zwykle brazowa, ciemnoszara lub czarna. Skaven ocierajacy
si¢ o Sciany lub drzwi moze zostawic nieco wlosia. Moze
ono dostac sie takze do ran ofiary, o ile na miejscu zbrodni
pozostaly jej zwloki.

. Spaczen lub mutacje. Poniewaz skaveny stale uzywaja
spaczenia, po ich wizycie moga pozosta¢ drobne ilosci
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Poradnik fowcy skavenow

Oro kilka rzeczy niezbednych dla kazdego

towey skavenow:

Halabarda lub widcznia. Skaveny sa szybkie
1 probuja opas¢ przeciwnika wielka liczba. Dhugosé
1 szybkosc¢ takiej broni utrzyma je z daleka.

Kusza pistoletowa. Brakuje jej zasiegu i sily
zwyklej kuszy, ale nie bedziesz strzelaé z bardzo
daleka, a skaveny rzadko nosza pancerze. Co
najwazniejsze, mozesz ja trzymaé w drugiej
dloni, wigc zawsze przyda si¢ w wypadku, gdyby
skaven przemknat pod ostrzem miecza.

Pistolet zwykly lub wielostrzatowy. Jesli
mozesz sobie pozwoli¢ na taky bron, ma

ona podobne zalety jak kusza pistoletowa

— jest szybka i zabojcza, skutecznie odpiera
napastnikow, ktérzy zanadto sie zblizg. Zaréwno
pistolet, jak i kusza s3 przydatne takze do
eliminowania uciekajacych skavenéw, zanim
zdolaja wezwad wiecej swoich kamratow.

Zbroja kolcza lub ptytowa. Skavenskie ngy
przedzierajg si¢ przez skore jak przez papler
Metalowe pancerze s3 drogie, ale czy zycie ma
ceng?

Plaszcz lub opoficza. Wiekszos¢ towow bedzie
wymagata skradania si¢ przez kanaly $ciekowe
lub wilgotne tunele. Madrze zatem mieé cos do
ochrony odzienia. Niezbedne s3 takze dobre buty.

Chusteczka. Zamoczona w winie, oliwie
czosnkowej lub ziolach leczniczych i zalozona
na nos oraz usta umozliwi swobodne oddychanie
pomimo odoru Sciekow i jeszcze gorszego
smrodu skavenéw. Krasnoludzcy wojownicy
wola moczy¢ chustki wlasna uryna, zapewniajac
o niezwyklej skutecznosci tego rozwigzania.

Lampa sztormowa. Wazne jest, by wykorzystac
przeciwko skavenom element zaskoczenia, wiec
przydatne jest zrodlo $wiatta, ktére mozna
zastonic.

Glina. Skaveny poluja za pomocy wechu i potrafig
wyczut czlowieka co najmniej ze 100 metrow.
Aby temu zaradzié, pokryj swoj pancerz i skére
gruba warstwa swiezej gliny. Krasnoludzcy
wojownicy preferuja ostrzejszy kamuflaz, taki jak
swinska krew, a nawet odchody skavenéw.

Fom. Kanaly Sciekowe czesto s3 zablokowane
przez kratownice lub zamknigte bramy. W takich
sytuacjach przydatny jest fom.

Symbol Sigmara. Jak juz wspomniano, skaveny
nie czuja wielkiego leku przed Miotem, ale nigdy
nie powinniSmy mierzy¢ sie z wrogiem, nie
majac naszego Pana Sigmara blisko dloni i serca.

tego przerazajacego mineralu. Dlatego zawsze zachowuj
ostroznos¢, badajac miejsce zdarzenia! Jesli skaveny
zostaly wykryte niedawno, na skérze lub ubraniu ofiary
moze znajdowac sie drobny zielony lub niebieski pros7ek.
W innym przypadku szukaj oznak niedawnej mutacji

— znieksztalconego oka lub ucha, dodatkowego palca, itp.

Metal, szklo lub proch. Na miejscu mozna znalezé
waskie, drobne kawatki metalu lub odlamki szkta jakby

z rozbitych soczewek. Nie dotykaj ich, jesli je zauwazysz!
To pozostatosc po broni skavendw i zapewne s3 skazone
ich zabojczymi truciznami. Zbierz je za pomoca szufli lub
kawatka drewna i pogrzeb w poswigconej ziemi Morra
lub w kaplicy Ulryka albo Sigmara. Znalezé mozna takze
fragmenty materialow wybuchowych, takie jak lonty lub
drobiny prochu strzelniczego.

Zielona lub z6tta maz. Mozna ja dostrzec na
wspomnianych powyzej kawatkach metalu lub szkta, albo
wprost na podlodze lub innych powierzchniach. Tego
takze nie wolno dotykaé' Maz bedzie wydawala si¢ lepka
jak oliwa do lampy i moze podobnie pachnieé. Jesli jednak
wycmk}a bezposrednio z pojemnikéw na trucizne, moze
nie mie¢ zadnego zapachu. Cokolwiek skazonego taka
substancja nalezy natychmiast zakopac i po§wigcié.

Trucizna. Zatrute strzalki lub gwiazdki do rzucania
zostawlajg na ciele drobne rany, z ktorych wyptywa
niewiele krwi. Szukaj odbarwien lub opuchlizny wokét
takich ran. Przebarwienia w oczach, na jezyku lub palcach
rowniez moga wskazywaé na trucizne. Wez takze pod
uwage ulozenie ciata; zatruta ofiara mogta nie by¢ w stanie
siggnac po bron, a nawet unies¢ rgk w obronie.

Infekcja lub choroba. Czy ciato wydaje sie w jakis sposéb
dotknigte choroba? Czy rany cuchng zakazeniem? Czy
obszary wokot ran sa spuchnigte lub zaczerwienione,

a moze ociekaja ropa? Przebarwienia w oczach lub na
jezyku to takze znaczace oznaki choroby.

Paskudne rany. Czy rany s3 czyste jak po cigciu mieczem,
czy majg poszarpane brzegl, jakby ciato rozerwat jastrzab
lub wilk? Czy jakas$ czes¢ ciata wyglada na pokasang albo
pogryziona? Czy nie brakuje jakiejs czesci ciata albo
duzego kawatka zwlok? Wszystko to oznaki tego, ze
skaveny zerowaty na biednej ofierze.

~Mozemy wywmoskowac ze napastnik wspxq} si¢ po
zewngtrznej Scianie, gdy nastgpowata zmiana warty, potem
bezgtosnie opuscit si¢ przez wyciag do podawania potraw

z kuchni, a nastepnie rozerwat ofiar¢ na strzgpy za pomocy
bardzo ostref broni. Mozemy zatem stworzyc sobic obraz
istoty obdarzoney niezwyky sity i nieprawdopodobna
zrgcznoscig, a takze nadnaturalnymi umicjetnosciami wspinaczki
oraz okruciefistwem tak nicludzkim, ze przekracza to nasze
wyobrazenie. Utrzymuye ponownie, panie, ze dowody wyraznic
wskazufz na to, iz napastnik nie byt ani czlowickiem, ani
zwierzgciem, lecz fakas wynaturzona hybryds. Co wiccey,

atak zostat tak dobrze zaplanowany, ze festem przckonany,

iz zaboyca posiadat inteligencie znacznic przekraczajacy rozum
jakiegokolwick zwierzoczleka.”

- Volpone Giessen, straznik miejski z Altdorfu
(raport dla przefozonych)
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Raz czy dwa znajdziesz jakies ciato, ale to moze
byc gorsze niz nie znalez¢ go w ogole. Mamy wsrod
krasnoludéw takic powiedzenie: Jesli moja tarcza zawicdzie,
nicchaj moje ciafo bedzie mojq tarcza’. Nie lubimy, jak si¢
nas atakuje od tytu. Ale gdy dopadng ci¢ skaveny.. Szesc
z nich skoczy na cicbie, powali ci, zacznie gryzc i drapac,
wydtubie ci oczy, wyrwie fezyk i przezuje bebechy, gdy
bedziesz lezec w agonii.. a rany bedz wtedy wszedzie. To
nic fest $mier¢ godna krasnoluda. O, nie.”

- Behram Gundarson, krasnoludzki zabojca skavenow

Oczywiscie niewielka to pociecha wykry¢ obecnosé skavenow

po tym, jak popetnia swoje ohydne morderstwo. Wiele 0sdb
pytato mnie, jak mozna odkry¢ skaveny, zanim zaatakujz. Oto
kilka oznak, ktorych nalezy wypatrywac.

. Tajemnicze lub nagle przypadki zaginie¢ mieszkancow,
przedstawicieli wtadz lub robotnikéw miejskich.

. Zapchane kanaly Sciekowe, a inne urzadzenia
uzytecznosci publicznej przestaja funkcjonowac lub
szwankuja.

. Kanalarze lub straznicy narzekaja albo porzucaja prace.

. Paradoksalnie, nastepuje zmniejszenie liczby szczurow

— skaveny czesto zjadaja szczury zyjace w kanalach, wiec
ich zmniejszona populacja moze wskazywac na obecnos¢

skavenow pod ulicami.

. Wejscia do kanatéw i studzienek odptywowych, whazy
lub kratownice na rzekach wytamane albo naruszone.

. Ulicami po zmroku przemykajg zakapturzone postacie.

. Wzrost liczby mutacji, porodow dzieci nogami naprzod
i inne zfe omeny.

. Petnia czczonego przez skaveny Morrslieba. Jesli ktores
z powyzszych zdarzef ma miejsce przy pelni ksiezyca
Chaosu, jest to dodatkowy znak.

Kazda z tych sytuacji sama z siebie przewaznie nie bedzie
dowodzita obecnosci skavenow pod ulicami lub w bocznych
zautkach, ale jesli zauwazysz kilka z nich, musisz natychmiast
podja¢ dziatania. Nigdy, zaklinam cig, nigdy nie probu;j
szukac ani Sciga¢ skavenow, szczegolnie w pojedynke!
Skaveny s3 tchorzliwe 1 wola korzystac z przewagi liczebnej,
a zatem samotny czlowiek jest zawsze w Smiertelnym
niebezpieczenstwie. Skaveny zwykly polowa¢ w grupach
liczacych cztery lub pieé osobnikéw, wiec jesli musisz zbadac
ich legowisko, zabierz ze soba przynajmniej tuzin silnych
mezczyzn, najlepiej zolnierzy.

Nie powiadamiaj strazy ani zadnych innych wladz o swoich
podejrzeniach badz odkryciach. Jesli przedstawiciele wladz

miejskich nie s3 tacy jak méj kolega Volpone, zignoruja
twoje informacje, a w najlepszym przypadku przekaza
doniesienie przetlozonym. Ze wzgledu na podstepna nature

skavenow jest bardzo prawdopodobne, ze kto§ z wladz jest
w zmowie ze szczuroludZzmi, a zatem ta osoba oraz skaveny

dowiedzg sie o twoich przypuszczeniach. Mozesz wiec
spodziewac sig, ze wyprawig sie po twoja glowe jeszcze tej
samej nocy.

Gdy jestes przekonany, ze lada chwila nastapi atak, najlepsza g
decyzja jest wezwanie fowcdw skavendw albo grupy podréznych
poszukiwaczy przygdd, aby zajeli si¢ tym problemem. Jesh
kontaktujesz si¢ z wedrownymi awanturnikami, upewnij sig, ze

s3 doswiadczeni 1 juz wczeéniej mieli do czynienia ze skavenami.
Nigdy nie powmlenes placi¢ awanturnikom z gory Wynegocjuj
sume, ktora zostanie wyplacona za kazda przyniesiona czaszke
skavena albo ustalong kwote dla calej grupy. Nie oferuj im zaplaty
od febka, bowiem wkrotce pojawi si¢ nowa grupa, liczniejsza niz
poczatkowa — pomocnicy i towarzysze, ktoérych tamci po prostu
yzapomnieli zabrac ze sobg” na negocjacje!

Pomimo przejawianego przez nich braku skrupulow (oraz

niekiedy zwichrowanej psychiki), poszukiwacze przygod to

najprostsze rozwigzanie w przypadku wykrycia obecnosci

skavendw. Jesli im sie powiedzie, nie przyciagng uwagi wladz .
i przeniosg si¢ do nastepnego miasta, zanim podejrzenia zdaza

pasé na ciebie i staniesz si¢ obiektem zemsty szczuroludzi. e
A jesli zging z ich fap, nikt nie bedzie po nich plakal, bowiem

sami sobie wybrali taki los. }
Jesli nie jestes w stanie szybko znaleZ¢ najemnikow, ponizej \\1
podaje kilka krokow, jakie nalezy podjac, by ochronic si¢ przed 3
skavenami. ‘
. Zabarykaduj wszelkie wejscia do kanalow sciekowych, “

studzienek odpltywowych i rzek. Nawet jesli skaveny nie sa
zainteresowane bezposrednio tobg, mozesz pozbawic ich
przejscia lub drogi szybkiej ucieczki. Dyskretnie powiadom
sasiadow o zagrozeniu i nakfon ich, by takze zamkneli
swoje domy.

¢ Wezwij kaplana Sigmara, by poblogostawit i poswigcit
twoj dom. Wytnij symbol komety lub miota na drzwiach
i framugach okiennych oraz spryskaj prog woda swiecona.
To moze powstrzymac skaveny przed wejsciem, chociaz
ta metoda nie jest niezawodna, gdyz skaveny sa niezwykle
odporne na §wigte moce.

¢ Stosuj si¢ do nakazu przebywania w domu w godzinach
nocnych. Zachec sasiadow, by oni takze tak czynili. W tej
sposob dowolna osoba zauwazona na ulicy po zmroku
bedzie uznana za podejrzang i moze zosta¢ zatrzymana.

. Zamontuj dzwonki alarmowe. Rozwies sznurek w poprzek
pobliskiego kanatu Sciekowego lub strumyka i zawies
na nim mate dzwonki. W trzech lub czterech miejscach i
w rownych odstepach przywiaz do pierwszej liny luzne ?&
kawatki sznurka. Powinny by¢ dos¢ dtugie, by zanurzaly i
sie w wodzie. Przymocuj na koncach zwieszajacych sie L
sznurkow duze haczyki do towienia ryb 1 pokryj sznury
smofa, by je zamaskowac. W ciemnosciach lub pod woda
skaveny nie dostrzega dzwonkow, haki zaplalcza[ sie 3
w ich sier§¢ lub zaczepig o pancerz i poc1z}gnq za dzwonki, !
wywolujac alarm. W ten sposob zyskasz mnostwo czasu,
by sie uzbroi¢ lub uciec.

I wreszcie: zawsze trzymaj w domu napieta kusze. Mozesz $
nie miec czasu na jej zaladowanie, gdy zaatakuja skaveny.
Przydatne jest takze przygotowanie podrecznego zapasu
arszeniku, gdyz szybka $mierc od trucizny to lepsze
wyjScie niz daé si¢ porwac w tancuchach do pracy

w kopalni spaczenia.




Polowamc na skavcny

.Moie i festem maly, ale za to silny. Do diaska, po dziesi¢ciu
latach w skaveniskiej kopalni kazdy nabratby krzepy. Podchodzg
1 fami¢ ich kruche karki jak patyczkx Mogtbym wam co nieco

pokazac, chopaczki z Imperium, to fasne jak sfosce.”
- Fassbinder Krzepki, niziotkowy najmita

Jesli po przeczytaniu calego powyzszego tekstu ogarnelo cie
przerazenie lub rozpacz, zacny Czytelniku, nie tra¢ ducha. Jest
bowiem nadzieja w obliczu skavenskiej grozby. To klika 0sob,
ktore poswiecaja swe zycie powstrzymywaniu wszechobecnego

wroga z catych swych sil, dopoki nie powali ich miecz lub starosé.
g wy P P

To towcy skavendw. Ich czyny sa wielkie, a odwaga legendarna.

Nie ma ich zbyt wielu, bowiem ta praca wigze si¢ ze znacznym
ryzykiem, a nie daje w zamian chwaly po zwyciestwie ani zadnej
nagrody w tupach. Kt6z bowiem zaptaci cztowiekowi za walke
ze stworzeniami, ktore nie istniejg? Jednakze, jak widzielismy
powyzej, jest wielu takich, ktorzy w nie uwierzyli, zaréwno
bogatych, jak i blcdnych i chociaz nie mog ol przyme tego
publicznie, czasami godziwie placg za usunigcie tych bardzo
niebezpiecznych szkodnikow.

Zaden pan na wiosciach nic zechce przyznac si¢ swej zonie
lub przyfaciofom na dworze, ze opfaca grupe krasnoludow,
by za niego pozabijaty skaveny. Musicie wigc by¢ dyskretni.
Méwcie, ze jestescie szczurofapami i dotknijcie kilka razy
nosa, a fesli rozméwcy zrozumiefs, kim festescie, wszystko
bedzie fasne. Kazdy dobry majordomus zapfaci wam za prace
‘szczurotapow’ i nikt si¢ o niczym nic dowie ~ pamigtajcie

& tylko, by zazadac picnigdzy z gory! Niejeden raz byto tak,
2 ze fakis pan oferowat mi sowite wynagrodzenie, a potem
)

odmowit zaplaty za to, ze zabitem fakies wytwory mojej
wyobrazni. Nicchaj skaveny przezugs ich kosci, powiadam!”

- Behram Gundarson, krasnoludzki zabojca skavenow

Zt Oczywiscie biedota w miescie lub wioskach moze ofiarowac
niewielky zaplate, ale czgsto s3 w stanie odwdzieczy¢ sie
przystugami lub podzieli¢ zapasami. Lowca skavenow
potrzebuje przeciez pozywienia i schronienia; czasem bedzie
musial podku¢ konia lub naostrzy¢ broa. Ponownie jednak

1 przypominam o koniecznosci dyskrecji. Jesli ujawnisz swoja
; profesje, chlopi, t.ak samo jak szlachrta, moga wezwac lowcow
! czarownic. Zdumiewa nas odwaga tych dzielnych pogromcow
szczuroludzi, bowiem nawet szaleni krasnoludzcy zabojey
demondw nie zaryzykuja egzekucji dokonanej przez tych,
ktorych mieli chronic!

.Nic czynimy tego dla brzgczacej monety, bowiem fej nie
dostajemy. Nie czynimy tego dla chwaly, bowiem fej takze
nie uswiadczysz. Nie czynimy tego nawet dla wdzigcznosci
ludzi, ani dla stodkiego pocatunku dziewicy, bowiem ludzie
s3 zbyt przerazeni, by nam dzickowac. Nie, czynimy to. by
stysze¢ wrzask naszych wyzynanych wrogéw - a tego, mi
amico, nigdy nie brakuje.”

; - El Gatto del San Stefenato, zwany .Kotem”,
= tileanski fowca skavenow
2 Vi Jesli mimo wszystko postanowisz dolaczy¢ do tych $miatych
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¥~ awanturnikow, wowczas nie moge ofiarowac ci niczego wigce]

niz moj podziw i modlitwy. Mimo iz sama zabilam niejednego
szczuroczleka, jestem wszak kobieta, ktdra wlada piorem lepiej
niz mieczem. Zamiast tego zwracam si¢ o rade do moich starych
towarzyszy:

.Skaveny s3 sprytniejsze niz si¢ wydafs. Nie bierz ich za

glupic, nic s3 tez tchérzami. Uciekay tylko dlatego, ze

powierzchnia to nic fest ich teren. Walcza tylko wtedy, gdy

maf3 przewage: pod ziemia, w ciemnosci i wielkiey liczbie.

Po prawdzic, fesli skaveny zaatakowaty, wiedz, ze masz \
kfopoty, oznacza to bowiem, ze one sz przekonane, iz nie

masz zadnych szans. Znacznie lepiej fe wysledzi¢ i zaatakowac

z zaskoczenia. A nic fest tak trudno je wytropic. Gdy znayda

si¢ pod ziemia, nie spodziewaf si¢, by ktokolwiek poszedt

ich sladem, przynajmnicj nic w miastach. Poza tym cuchng

jak zaraza, wigc wystarczy kierowa¢ si¢ nosem.” (

- Behram Gundarson, krasnoludzki zabéjca skavenow

Pojedynczy skaven fest staby i tchorzliwy. W tej kwestii

kluczowa rada to: ‘dziel i rzadz. Dwojka lub tréjka skavenow

fatwo polegnic od twego miecza, ale w wigkszey liczbie Z
opadna ci¢ ze wszystkich stron, zakradng si¢ od tytu "
w ciemnych tunelach, a nawet runz z gory lub podkradng ‘
si¢ z dotu, atakujac bez Igku i troski o whsne zywoty.

Sz jak fala oceanu - lecz podobnic jak w przypadku fali, ‘
jesli staniesz mocno na swoim miefscu, rozbifa si¢ o ciebic.
Utrzymuy dystans, uderzaj, a potem wycofuy si¢ i probuy ]

celowa¢ w wicksze sztuki, szczegolnie w tych z czarng

lub szarg siersciz, a nic brazowa. To sa generafowic wsrod
skavenéw i bez nich pozostate zalamia si¢ znacznie szybciey.
Nie jest tak trudno je pokonac, fesli nie stracisz glowy

w obliczu przewagi liczebnej i furii wroga. Zaprawde, tam
na dole, w ciemnosci, to strach fest twoim prawdziwym
wrogiem, nie skaveny.”

- El Gatto del San Stefenato, zwany .Kotem”,
tileanski fowca skavcnow

Piszac te ostatnie stowa, wspominam moich towarzyszy,
Behrama, Volpona oraz Fassbindera. Przypominam sobie
ponownie najwazniejsza lekcje, jaka otrzymatam podczas mych
badan nad szczuroludZzmi i tow6éw na nich. A glosi ona, by nigdy
nie polowac na te stwory w pojedynke. W wigkszej gromadzie
mozemy wykorzystaé przeciwko nim ich wlasna, ulubiong bron
1 wypedzic je dzieki przewadze sily.

Zapamietaj to dobrze, Smialy Czytelniku, ze nie wolno polowac na
nie samotnie. W tym §wiecie strachu i ignorancji fatwo poczué si(;
osamotnionym, ]akby caly $wiat byt slepy na rzeczywiste istnienie
szczuroludzi i zagrozenie, jakie stanowig. Ale jeste$my liczniejsi,
niz moglbys przypuszcezad, a z kazdym mijajacym dniem jeszcze
nas przybywa. Im wiecej si¢ uczymy i im wigcej walczymy, tym
skuteczniej odrywamy szpony skavendw zacisnigte na gardle
naszego wielkiego Imperium. Pewnego dnia bgdzie nas cala armia,
$miatych dusz, ktore nie chea dhuzej wierzy¢ w klamstwa. Wowcezas
powstaniemy, wypedzimy szczuroludzi z ich nor i na zawsze
uwolnimy ten Swiat od plagi skavenow.

To zwycigstwo, za ktore modle sie kazdego dnia.

— Amelie Meyer, kaptanka Vereny




Ksztalt 1 zachowanie

Ponizsze notatki zawieraja wszystko, co w ciagu dziesieciu lat
moich badan odkrytam na temat natury, ksztattu i zachowania
skavenow. Jesli pragniesz zwalczac szczuroludzi, powinienes
czytaé to uwaznie i czesto, cho¢ wiedza ta moze wydac Ci

si¢ obrzydliwa, niewiarygodna, a nawet heretycka. Dzigki
zgromadzonym tu 1nformac10m bgdznesz leple] przygotowany do
walki z naszym wrogiem. To moze ocali¢ ci zycie.

Cz¢§¢ z podanych nizej informacji wyptywa z osobistych
doswiadczen 1 obserwacji, a reszta z dyskusji ze Swiadkami

albo z zapiskéw, jakie zgromadzitam. Przykiadem taklego
znaleziska jest pierwszy material — dtugi list opisujacy doktadne,
fizyczne badanie zwlok skavenow. Niestety, adresat listu nie
zyje od dawna, a ja nie zdotalam znaleZ¢ §ladu nadawcy tego
zdumiewajacego znaleziska.

Nader niepokojace znalezisko

Do rak whasnych dr Hieronima Blitzena, profesora bestiologii,
Uniwersytet Altdorfski

Doktorze Blitzen,

Ponownie dzigkuje, ze poswiecit Pan czas, by przeczytac
pismo od takiego prostaka jak ja, przez co rozumiem zaréwno
fakt, iz rezyduje w wiejskim otoczeniu Rugebrunnen, jak tez
moja, w porownaniu do Panskiej, uboga 1 skromna wiedze.
Upraszam wybaczenia, iz zaktécam Panskie badania, ale musze
zwroci¢ uwage na niezwykle niepokojace znalezisko. To moze
by¢ w istocie najwazniejsze odkrycie tego stulecia, zar6wno

w naszej wspolnej dziedzinie bestiologii, jak takze w kwestii
bezpieczenstwa Imperium! Odkrylem bowiem pierwszy
niezaprzeczalny dowod na istnienie czegos, co dotychczas
wszyscy uczeni ludzie zwali mitem. Odkrylem zwloki skavenow.

Sam raczyl Pan napisa¢, ze nawet najdziwniejsze opowiesci

o potworach kryjq przeblysk prawdy, lecz w przypadku skavenow
ten przeblysk jasnieje jak ogmsko, a Jego Swiatlo moze o$wieci¢
caty narod do tej pory pograzony w ciemnosci.

Ale zaczne od poczatku.

Tak jak Pan nas instruowal, nakazalem wszystkim w wiosce, by
natychmiast powiadomili mnie, gdyby znalezli jakieS nienaturalne
lub dziwne stworzenia. Ow najnowszy raport przyniesli
robotnicy, ktérzy pomagali w rozbudowie piwnic pod ratuszem.
Wszyscy to zacni, uczciwi wyznawcy Sigmara, zadni pijacy ani
fanatycy, nie zajmuja su; btahostkami ani fafszerstwem. Moge
przysiac, ze ich zeznania s3 rzetelne.

Razu pewnego przebili sie do podziemnej jaskini, ktora
wypeltniato cuchngce siarka, dlawiace powietrze. Gdy
pomieszczenie przewietrzylo si¢ nalezycie, robotnicy przekonali
sig, ze spoczywaja w nim ciala ofiar tych zabojczych opardw.

W jaskini znajdowaly si¢ bowiem zwloki pieciu stworzen, ktore
przekopaly si¢ do niej z drugiej strony. Mozna z calg pewnoscia
stwierdzié, ze wygladaly jak skaveny: wielkie, cztekoksztaltne
szczury. Wszedlem tam i osobiscie zbadatem ciata, po czym
natychmiast nakazalem przeniesc je do mojej pracowni.

Wykonalem szkice kazdego ze stworow (ktore pozwolitem sobie
zataczy¢ do niniejszego listu), a potem zaczatem badac wnetrza ich
cial, postepujac doktadnie wedtug procesu tak dobrze opisanego

w ksiedze Anatomia Principia pidra naszego kolegi, Josefa Lienera.
Ponizej zamieszczam w calosci moje notatki poczynione podczas
tych ogledzin, a takze kolejne szkice wykonane przy pracy.

Wyglad zewngtrzny

Jesli mam daé wiare wlasnym oczom, te stworzenia pasujg do
wszelkich dziecigcych opowiesci i wiesniaczych bajan o rasie,
ktora zwiemy skavenami. Stwory te s3 olbrzymimi szczurami.
Wszystkie, poza jednym, przekraczaja pottora metra wysokosci,
aich ciata s3 zdeformowane i umozliwiaja chodzenie

w pozycji niemal wyprostowanej, w ktorej doréwnuja wzrostem
czlowiekowi. Wszystkie okazy wydajg sie zgarbione, cho¢ nie
potrafie powiedzieé, czy to cecha dziedziczna, czy tez wynika

z ich podziemnego trybu zycia. We wszystkich pozostalych
aspektach przypominaja zwykle szczury: sa pokryte sierscia od
stop do glow, za wyjatkiem bezwlosego nosa, uszu i cienkiego,
cielistego ogona. Ogon jest tak dlugi jak cate ciato i umozliwia
zachowanie rownowagi podczas chodzenia. Kazda z czterech
konczyn konczy sie tapa z paskudnymi pazurami. Uszy sa duze,
a pod nosem wyrastaja dtugie wasy czuciowe. Pod kazdym
wzgledem stwory te zadziwiajaco przypominaja szczury, od
ktorych niewatpliwie si¢ wywodza.




znalezionych okazow. Jesli chodzi o pozostale, jeden bardzo

przypomina szczura, ale ma zauwazalng osobliwo$¢ w formie
dwoch niezwykle duzych, przypominajacych poroze kozta lub
barana, zakrzywionych rogow, ktore wystaja ze szczytu jego
czaszki. Ostatnia bestia nie przypomina zwyklego szczura

1 wyglada raczej jak stwor rodem z koszmaru sennego. Styszalem
opowiesci o legendarnych szczurograch, przerazajacych
olbrzymach rasy skavenow, a widzac ogromne rozmiary tej bestii
moge tylko przypuszczad, ze to wlasnie udato mi si¢ znalezé.

Nawet pozostale cztery okazy, chociaz podobne do siebie,
wykazuja znaczne zréznicowanie pod innymi wzgledami.
Najmniejszy z czterech (stwor I na moich szkicach) miat
zaledwie 120 cm wzrostu 1 byt wyraZnie stabszy fizycznie od
pozostatych okazéw. Ma takze brazowe futro, podczas gdy
duze i muskularne skaveny (stwory II i ITT) maja czarna siersc,
arogaty (stwor IV) futro jasnoszare. Wnioskujac po ogolnym
stanie zdrowia wszystkich czterech stworow, przypuszczam,
ze kolor wlosia to podstawa socjalnej hierarchii w legowiskach
skavenow: te o bialym futrze sa na szczycie, potem czarne

i wreszcie bragzowe. Najmniejszego stwora znacza takze liczne
blizny, przypuszczalnie od bicza, a takze inne slady przemocy.
Dedukuje zatem, iz byt to wiezief albo przedstawiciel kasty
niewolnikow. Pomimo brutalnego traktowania oraz zaognionych
uszkodzen skory wydawat sie w dobrym zdrowiu, co dowodzi,
7e te stworzenia maja nader wytrzymala budowe.

Czarne futro by¢ moze wyrdznia klase wojownikéw, poniewaz
stwory IT11I1II s3 nie tylko wicksze i bardziej muskularne (kazdy
osiagga wzrost ponad 180 cm!), ale maja takze dluzsze pazury

1 kly, silniejsze ramiona i potezniejsze szczeki. Co wigcej,

znaleziono je ubrane w ciezkie pancerze i uzbrojone w najwieksza
bron, a ich ogony s3 najezone zelaznymi kolcami, zapewne
stuzacymi do atakowania wrogow. Mozemy przypuszczac, ze

to byla jakiego$ rodzaju grupa zwiadowcza: dowodca z dwoma
wojownikami, jego stuga i potworna, zywa maszyna do zabijania.

Odsuwajac na chwile indywidualne r6znice pomiedzy nimi,
skupie sie na cechach wspélnych dla calej piatki, tu bowiem, jak
sadze, mozemy nakresli¢ obraz naturalnej formy skavenow,

a to by¢ moze umozliwi nam hipotetyczne rozwazania na temat
umystu tego straszliwego wroga.

Siers¢ 1 skora

Siers¢ wszystkich stworow jest dos¢ krotka i gesta, uderzajaco
przypomina szczurza. Z pewnoscig dobrze chroni przed zimnem,
a ponadto pokrywa ja cienka warstwa oleistej wydzieliny, ktora
praktycznie nie przepuszcza wody. Przypuszczam, ze podobnie
jak szczury wodne i wydry, skaveny dobrze 1 czesto plywaja. Olej
ten wydziela si¢ z porow i otwordw w skorze, rozmieszczonych
wzdtuz grzbietu i karku, pod pachami, na stawach biodrowych

i ponad ogonem, po czym zapewne jest rozcierany tapami.
Zbadatem te gruczoly, ktore okazaly sie niezwykle ztozonej
budowy, niczym gruczoty pizmowe znanych nam zwierzat.
Wysuwam hipotezg, ze wytwarzaja one ciecze o roznym zapachu,
ktére funkcjonuja jako forma komunikacji migdzy osobnikami.
Kazda delikatna zmiana zapachu zawiera tyle samo znaczenia,

co u nas cale zdanie. Znalaztem takze wsrdd siersci slady moczu

i odchodéw, ktére byé moze jeszcze wzmacniaja ich odrazajacy
smrod, podobnie jak w przypadku psow, lubiacych tarzaé sie

w konskim fajnie.

Skora pod futrem jest dos¢ gruba, a zaraz pod nig znajduje si¢
warstwa thuszczu, ktory dodatkowo chroni przed chtodem

i wilgocig. Nie jest ona szczegolnie twarda, ale z pewnoscia
wystarczajaco wytrzymata. Skore kazdego stwora znaczyly
niezliczone blizny i naciecia, zarowno stare, jak 1 Swieze,

a wiekszo$¢ z nich miata rozmiary pasujace do fapy innego
skavena, co wskazuje, ze gdy skaven nie walczy z wrogami,
jego zycie to bezustanna walka z pobratymcami.

Skora wszystkich skavendw poznaczona byta takze Sladami
roznych infekeji i chorob. W niektérych przypadkach byly to
slady po starych chorobach, ktore pozostawily dzioby jak po
ospie i stwardnienia skory; w innych §wieze krosty, wrzody

1 wysypka. Ze wzgledu na zagrozenie przeniesieniem zarazy,
tych obszaréw nie badano. Zamiast tego zmienione chorobg
fragmenty ciata zostaly wyciete 1 natychmiast spalone. Nalezy
uznaé, ze dotykanie skavena jest rownie niebezpieczne, jak
dotykanie ospowatego zebraka na ulicy.

Ostatnia warta wzmianki cecha skory: kazdy ze stworéw miat
takze przynajmniej jeden fragment ciala pokryty rytualnymi
bliznami lub tatuazem, zwykle w formie symbolu trzech
przecinajacych sie linii, formujacych trojkat. Moge tylko
zgadywaé, ze ma to jakie§ znaczenie rytualne, chociaz mysl, ze
te stwory moga miec¢ bogdw podobnych do naszych, jest zaiste
przerazajaca!

Szkielet 1 micsnie

Jak juz wspomniano, konstrukeja szkieletu umozliwia tym

stworom chodzenie w pozycji pionowej, cho¢ przygarbionej.
Tylne nogi sa niezwykle silne, a ogon pozwala gornej czesci ciata




Wychylac sie naprzod bez utraty rownowagi. W takiej pozycji nos,
oczy 1 uszy stwora wysuniete sa przed cialo, co pozwala szybciej
wykry¢ niebezpieczenstwo lub wrogoéw. Ta pozycja oznacza takze
stalg gotowosc do skoku na wroga, by rozerwac go straszliwymi
zebami i pazurami. Biada zolnierzowi Imperium przywyklemu
najpierw oglada¢ tarcze przeciwnika, kiedy spojrzy prosto w slepia
tych potwornych zabdjcow, juz skaczacych, by zabic!

Gorna czesé ich ciala jest takze dosé silna. Podobnie jak szczury,
potrafig wezepic sie wszystkimi czterema konczynami oraz
zebami w ofiare 1 nie zwalnia¢ uchwytu. Jednakze jesli ulegng sile
ofiary, wowczas staja si¢ niemal catkiem bezradne. Zdaje mi sie,
ze podobnie jak w przypadku skrzydet jastrzebia, ich migsnie
pracuja silnie tylko w okreslonych potozeniach i wykonujac
pewne ruchy. W ogdlnosci skaveny sa znacznie stabsze od ludzi,
szczegolnie jesli chodzi o podnoszenie lub ciagniecie cigzarow.
To zapewne wyjasnia, dlaczego tylko wigksze osobniki nosza
jakiekolwiek pancerze, a takze ttumaczy kiepska jako$¢ ich oreza,
wykonanego z cienkiego i tamliwego metalu.

Brak fizycznej krzepy skaveny nadrabiaja jednakze szybkoscia.
Potrafia nie tylko skakaé na wrogdw, by powalié ich cigzarem
wlasnego ciala, ale dzigki poteznym nogom sa niezwykle szybkie.
Przypuszczam, ze z latwosmq potrafia biec dwa razy szybciej

od cztowieka. D21¢k1 swoim ostrym pazurom i chwytnym
stopom moga rozwijac taka predkos¢ takze na waskich pétkach
skalnych, konarach lub urwiskach. Ich kosciec jest niezwykle
elastyczny, podobnie jak u kota, moze wyginac sie i skrecaé

w sposob nieosiagalny dla ludzi. W potaczeniu z ich poteznymi
nogami i silnymi pazurami sprawia to, ze s3 niezwykle zwinnymi
i bez watpienia doskonatymi wspinaczami. Obawiam sig, Ze s3

w stanie uwolnic sie z niemal wszystkich wigzow, uciec z kazdej
celiidotrze¢ do najbardziej niedostgpnych wiez zamkowych lub
gorskich posterunkéw. I ponownie, biada zolnierzowi Imperium,
ktdry mysli, ze jest bezpieczny na swojej wysokiej wiezycy
strazniczej!

Bron naturalna

Jesli prawda jest, ze poznajemy naszych bogdw po ich dzietach,
woéweczas kimkolwiek sa przekleci bogowie skavendw,

z pewnoscig znacznie bardziej takna Smierci niz Ulryk czy
Sigmar. Skaveny sa nie tylko przystosowane budows ciata do
wykonywania btyskawicznych skokdw, ale takze dysponuja
mnostwem sposobow zadawania $mierci.

Kazda tapa posiada cztery silne palce koficzace sie dtugimi

1 ostrymi jak brzytwa szponami. Gorne konczyny przypominaja
ludzkie dlonie, gdyz posiadaja przeciwstawny kciuk,
umozliwiajacy pewny chwyt. Pazury moga by¢ pokryte olejem
wydzielanym przez skorg, co bez watpienia zatruwa lub brudzi
zadawane przez nie rany, jeszcze przyspleszajqc $mier¢ ofiary.
Pazury na konczynach dolnych s3 rownie ostre.

Najgorsze s3 jednak kty. Skaveny posiadaja od 20 do 32 zebow,

wlacznie z czterema wielkimi siekaczami z przodu. Gorne wystaja
z ust, siegajac az za podbrodek 1 tworzac niezwykle ostra bron. Po
usunieciu jednego z zgbow przetestowaliSmy jego skutecznosé na

linie 1 skorze. Zab okazat si¢ nie gorszy niz dowolny z posiadanych

przeze mnie nozy. Jak wspomniano, szczeki sa bardzo silne, a z¢by
przystosowane raczej do rozrywania niz do pﬂowania Skaveny
wykorzystu;q caiy ciezar ciala podczas Wgryzama sie we wroga,

a ngow uzywa;q takze do ciagniecia, jesli nie calego trupa, to
przynajmniej urwanych koficzyn.

To jednak nie wszystko, bowiem skaven moze uzywac jako
skutecznej broni takze swojego ogona. Jak wspomniano, stwory
Iri1v mialy metalowe kolce wbite w zakonczenia ogonow,

bez watpienia po to, by mogly wymachiwac nimi podczas

walki, uderzajac Wrogow nlespod21ewanym1 ciosami. Badatem
elastycznos¢ ogona i jestem przekonany, ze skaveny moga by¢
takze zdolne do trzymania palek lub ostrzy w jego splotach,

a moze 1 innych uzytecznych narzedzi, takich jak latarnie,
butelki z trucizna lub tadunki zapalajace.

Jesli chodzi o bron i narzedzia, zdaje sig, ze ich palce s3 sprawne
nie tylko na tyle, aby manipulowa¢ bronig palng (byty w nig
uzbrojone stwory III i IV), ale nawet by ja budowaé. Daleki
jestem od przypisywania sobie znajomosci sztuki wyrobu
broni, ale sadze, ze urzadzenia, jakie znalezlismy przy tych
stworach, nie mogly zostaé stworzone, a nawet wymyslone przez
czlowieka! Nie tylko wydaja sie niebezpiecznie zawodne, ale
zawieraja fragmenty ohydnej substancji, ktorg prawdopodobnie
jest spaczen. Na wszelki wypadek umiescitem te bron

w metalowej skrzynce i oczekuje Panskiej rady, zanim

dokonam jej dalszych badan.

Organy wewngtrzne

Usunalem kilka z nich, ale ponownie musze przyznac sie do
catkowitej niewiedzy w dziedzinie chirurgii. Umiescitem te
organy w stojach wypelnionych sfermentowanym piwem, jak
nakazywal mistrz Liener, ale sam niewiele moge powiedzie¢
na ich temat. Rozpoznaje jednak zotadek i dolng czes¢
przewodu pokarmowego, zbudowane jak u wiekszosci
stworzen.
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te stworzenia, ale jedynym wartym uwagi znaleziskiem byty

dwa zfote pierscienie, ktore mogly naleze¢ do szlachcica albo
majetnego kupca. Sugeruje to, ze by¢ moze dlonie albo palce
zostaly potknigte w calosci, a zoladek skavenow jest w stanie

z czasem strawi¢ nawet ko$¢. Znalaztem takze wigcej platkow
spaczenia w zolagdku stwora o biatym futrze. Nie chce mi si¢
wierzyd¢, by jakiekolwiek stworzenie, obojetnie jak spaczone
szalenstwem lub Chaosem, dobrowolnie zjadalo te substancje,
wiec wnioskuje raczej, ze zostata potknieta przez przypadek, gdy
stwor odprawiat jaki§ mroczny rytuat lub przeprowadzal plugawy
eksperyment z wykorzystaniem energii Chaosu.

Zauwazylem takze, ze zoladek wydawat si¢ bardzo maly
w pordéwnaniu do tego, jaki ma cztowiek, a nawet wilk.
By¢ moze ttumaczy to fapczywy glod skavendw, ktore
musza wcigz na nowo napelnia¢ tak malenki zofadek?

Przeprowadzilem krotkie ogledziny uszu i nosa

(to obszary, w badaniu ktorych jestem znacznie pewniejszy!).
Wydaty mi sie bardzo podobne do szczurzych, czy nawet
psich. Szkice psa gonczego, ktére wykonatem w zesztym
roku, staly si¢ wspanialym punktem odniesienia: narzady
zmystéw skavendw maja bardzo zblizona budowe. W uszach
skavenow i psow wyrastaja drobne whoski, ktore wzmacniaja
odbierane dzwigki, a nosy obu gatunkow zwierzat maja, taka
sama powierzchnie wewngtrzng, ktora pokrywa]a, tysxqce
»dziur Wgchowych W oparciu o to porowname nie mam
watpliwosci, ze stuch i wech skavenéw co najmniej doréwnuje
zmystom dobrego ogara mysliwskiego. To oznacza, ze
skaveny zapewne potrafig przy dobrym wietrze wyczu¢

ofiare z odleglosci nawet kilometra.

Bestia

T piekielng kreatura (stwor V na ilustracjach) zajatem si¢ na
koncu, poniewaz, jesli moge by¢ szczery, lekalem si¢ dowiedziec
o niej czegokolwiek wiecej. Nie mogtem objac umystem mocy,
ktora mogta stworzy¢ taka bestie, ani umystu, w ktérym
zakietkowata taka mysl. Patrzeé na tego stwora, to spogladac na
twor prawdziwego Chaosu.

Nie uzywam tu przenosni poetyckiej, bowiem im dokfadniej
badatem bestie, tym bardziej przekonywalem sig, ze jest to
zaplanowane dzielo, stworzone przez skaveny w taki sposéb

w jaki my moglibysmy stworzyc rzezbe z gliny. Tyle, ze tu gline
zastapito ciato ich wlasnej rasy 1 zapewne mnych a ponadto
skaveny musialy formowa¢ je z uzyciem najczarniejszej magii.
Pomijajac brutalng sile miesni i koscea, tego stwora utrzymuja
w caloéci szwy, a w innych miejscach plyty pancerza i metalowe
nity. Skora jest mocno pobliZniona na calej powierzchni,

w znacznie wigkszym stopniu niz u innych. Nie potrafie
odgadnaé, czy to pozostalosé po starciach z wrogami, czy tez
rany te zadaly same skaveny podczas hodowania lub tresury
stwora.

Naciecia nie s3 jednak glebokie i nic dziwnego: skora jest twarda,
jakby zostata wyprawiona, 1 ma grubos¢ kilku centymetrow,
opinajac migsnie. I to jakie! Mialem niegdy$ okazje badac tylne
nogi ciezkiego konia pociggowego, ktory odniost pow1ine rany
po upadku Widze tu znaczne podobienstwo: W(;z{y rnlf;sm grube
jak lina okretowa, bxegnqce przez calg klatke piersiows 1 ramiona.
Podobnie jak ogr, ten stwor ma w przyblizeniu WYSOkOSC trzech
metrow liczae do ramion, a jednak przypuszezam, ze moze by¢

silniejszy nawet od potwornego ogra. Drze na my$l o tym, jak
nienaturalna chirurgia byta potrzebna, by skupi¢ site dwoch
ogrow w jednym ciele.

Stwor ma takze wszystkie pozostale cechy skavenow: elastyczny
krc;goslup nada]qcy mu gotows do skoku, przyoarblonq sylwetke,
potezne nogi, wyostrzone zmysly, gesta szczecing. Posiada
oczywiscie t¢ sama bron naturalng — diugie szpony, wielkie 1 ostre
zeby, najezony kolcami ogon — tyle, ze wszystko jest znacznie
wicksze. Pazury gornych tap maja ponad dziesie¢ centymetrow
diugo%ci Albo, jak rzec powinienem, pazury jednej lapy, bowiem
lewa gorna konczyna zostala usunieta i zastgpiona przez dhugie,
metalowe ostrze, podobne do grotu wlocezni, przymocowane do
ciata za pomocg stalowych nitéw wbitych prosto w kos¢.

Po krotkim przebadaniu tego stwora poczuiem pokuse, by

go spali¢, podobnie jak pozostale, z czyste] odrazy dla ich
nienaturalnego wygladu. Zaczalem rozumied, dlaczego inni
uczeni mezowie woleli ukry¢ prawde o istnieniu takich istot
przed pospélstwem, a w istocie przed kimkolwiek. Szczegdlnie
przed medrcami, ci bowiem, ktorzy majg najwieksza wiedzg

o naturalnych formach cial bestii, z najwigkszym przerazeniem
zrozumiejg, jak bardzo wynaturzone sa te kreatury skavenow.

Uczony czlek zrozumie takze, jak przerazajaco doskonali

s3 sami szczuroludzie, ci mistrzowie biologii, perfekcyjni,
bezglosni fowcy w ciemnosciach, idealna kombinacja czlowieka
i zwierzecia. Czy zostali uformowani przez boga Chaosu, czy
bezlitosng nature, ich celem jest sianie wielkiej wrogosci na
$wiecie, w ktorym zyja. Niewielu ludzi zachowa dos¢ smiatosci,
by chocby mysleé o tych okropnosciach.

Kontrowersye

Czytalem, ze s3 tacy, ktorzy wierzg, ze skaveny (cho¢
dopuszczaj ich istnienie) to nic wigcej niz zwierzoludzie

albo wielkie szczury, dotkniete jakas mutacja Chaosu. Po

wielu dniach, jakie spedzitem na analizie tych stworzen, moge

z pelnym przekonaniem za$wiadczy¢, ze to daleko wiecej

niz szczury. Ale jak zaklasyfikowaé je doktadnie? Trudno
zdecydowaé. Ostatecznie zardwno zwierzoludzie, jak 1 skaveny,
to stwory przerazajace i trudno przygladac si¢ dos¢ dtugo

tym wynaturzeniom, by mozna byto dokonac ich poprawnej

klasyfikacji.

A ]ednak to, co przeczytalem w wybitnych ksiegach, Jakle
Pan i inni zechcieli mi przestaé, skfania mnie do wyciagniecia
wniosku, ze jedynym elementem niezmiennym, jaki dotyczy
zwierzoludzi, jest fakt, ze nie maja elementéw niezmiennych.
To stworzenia czystego przypadku, ohydna hybryda cech
ludzkich i zwierzecych, potaczona z pogards dla praw natury,
czy choéby podstawowej potrzeby przetrwania. W ich
budowie nie ma zadnej logiki ani prawidlowosci, a mutacje
réwnie czesto s3 przyczyna Smierci tych stworow, jak bywaja
dobroczynne.

Ale w przypadku skavendw zamyst jest oczywisty. Poza sztucznie
stworzonym ogro-potworem, wszystkie wyraznie naleza do tej
samej rasy, a forma, jaka nadala im natura, nie jest przypadkowa,
bowiem wszystkie zostaly przystosowane do zycia pod ziemia.
Nie wykazuja zadnych przypadkowych twordw cielesnych ani
niepozadanych deformacji — s3 zdrowe, mocne oraz dos¢ silne

i sprytne, by powali¢ ofiarg wigksza od siebie, nawet bez uzycia
normalnej broni.
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Podsumowujac, uwazam, ze
zwierzoludzie s3 dzielem
Chaosu w pelnym sensie tego
okreslenia. To stwory, ktore

na skutek dzialania spaczenia
przejawiaja przerozne losowe
cechy wygladu, stanowigc
polaczenie cztowieka

1 zwierzecia. Tymczasem

Chaos stworzyl skaveny

w znacznie bardziej subtelny
sposob, naginajac prawa

natury. Tak powstat potwor
doskonaly, ktory nie jest
wynikiem przypadku, lecz
przemyslanego projektu.

W skavenach nie dostrzegam
mieszaniny czlowieka i bestii,
lecz wszystkie przewagi
zwierzat — sile, szybkosc,

futro, pazury i zgby, instynkt
zabijania — uzupetnione

o umyst cztowieka, zdolnosé¢
myslenia i planowania, tworzenia
i projektowania, uzywania broni i pancerza podobnych do naszych,

a takze nasladowania naszego zachowania, aby obréci¢ to przeciwko
nam. S3 zatem stworami najlepiej przystosowanymi, by zakradac sie
do naszych miast, podkopywa¢ nasza obrone i podgryza¢ podstawy
naszego Imperium — czystos¢ 1 porzadek spoleczny. Chociaz szczury
sg nosicielami zarazy, w stworzeniach, ktore badalem, nie dostrzegam
reki Wielkiego Plugawiciela, lecz raczej Mutatora. Biada nam, jesli

nie bedziemy wypatrywac ich za kazdym zakretem 1 kazdym rogiem,
bowiem Mutator to najbardziej podstepny i najniebezpieczniejszy ze
wszystkich naszych przekletych wrogow.

Co sprowadza mnie do ostatecznej kwestii: teraz, gdy mamy
niezaprzeczalny dowod istnienia skavenow, co mozemy
powiedziec o innych zwigzanych z nimi mitach? Czy
rzeczywiscie szczuroludzie porywaja nasze dzieci noca, by
pracowaly w ich niewolniczych jamach? Czy naprawde czaja si¢
w ciemnos$ciach w kanatach pod wielkimi miastami Middenheim
i Nuln? Czy rzeczywiscie sprowadzily zaraze z 1111 roku, jak
powiadaja niektore opowiesci? Jesli skaveny istniejg rzeczywiscie,
wowczas wszystko to jest mozliwe — a nawet bardzo
prawdopodobne. Ogladatem je na wlasne oczy i chociaz prawda
o ich istnieniu obecnie tak bardzo burzy spokéj moich mysli, nie
moge zamkna¢ oczu 1 ponownie powrdci¢ do dawnej ignorancji.

To Pan jednak, doktorze Blitzen, musi mi pomdc, by moja praca
zostala szeroko poznana. Musimy przekonac wszystkich uczonych
do tej prawdy, chociaz beda ja przyjmowali z wielkim oporem. Ale
dopéki zwiemy skaveny mitem, one bedg mogly nas wykorzystywac,
nieznane, niedostrzegane i bezkarne — a kt6z wie, jaki mroczny cel
staraja si¢ osiagnac i do jakiego zblizaja si¢ z kazdym mijajacym
dniem? Z powodu tak mrocznych mysli moje dlonie trzesa sie

z wielkiego niepokoju, zatem zakoncze teraz ten list.

Spisane w 20 dniu miesiaca PrzedwiedZmie, roku 2510 Kalendarza
Imperium Naszego Pana Sigmara

Wasz zawsze pamietajacy uczen,

doktor Felix Liebkosen,
Posiadtos¢ w Rugebrunnen, Middenland

Komentarze 1 uwagi

Znalazlam ten list zawieruszony w$rdd innych papieréw

w Archiwum Uniwersyteckim, gdzie spoczywat od $mierci
Blitzena w 2512 roku. Wyruszylam do Rugebrunnen, lecz nikt
tam nie pamietal juz o czlowieku zwanym Liebkosen. W istocie,
w miescie nie bylo juz ani $wigtyni, ani zadnego domu, w ktorym
mbgl mieszkad uczony, zostaly bowiem zniszczone podczas
Burzy Chaosu. Jakiekolwiek dowody posiadat doktor Liebkosen,
dawno juz przepadly, a bez nich jego wspaniata praca z fatwoscia
moze zostaé zlekcewazona jako majaczenia szalenca.

Nie watpie, ze Liebkosen zginat podczas Burzy, a nagla Smier¢
Blitzena na skutek goraczki ttumaczy mrozna zima roku 2512.
Przypominam sobie jednak dziwny zgon Andersa Emmericha,
ktéry w 2307 roku zostal w tajemniczych okolicznosciach
zasztyletowany na ulicy przed wiasnym domem, na kilka tygodni
przed tym, gdy zamierzal opublikowaé swoja kolekcje szkicow

i drzeworytow przedstawiajacych skaveny. Przypominam

sobie takze wielkiego Wilhelma Leibera, ktorego epickie dzieto
Wstretni szczuroludzie i caly ich podty réd mogloby otworzyc
oczy calego $wiata, gdyby nie zostalo potepione jako heretyckie
przez §wigtynie w Altdorfie w 2333 roku KI. Leiber oszalat kilka
miesigcy po tym, jak jego ksiega zostata publicznie spalona,
twierdzac, ze wszedzie prze§laduja go skaveny. Zostal zamkniety
w przytutku dla oblgkanych, gdzie — wedle stow straznikow

— odebral sobie zycie po tygodniu.

Jako uczona postugujaca sie logika 1 rozumem nie mam

w zwyczaju wycigga¢ zbyt pochopnych wnioskow. Nie moge
jednak zaprzeczyé, ze widoczna jest w tym pewna prawidfowosc.
Czy skaveny lub ich ludzcy stugusi rzeczywiscie tak desperacko
usitujg zataié wiedze o swojej naturze, ze posuwaliby sie do tak
okropnych czynéw wobec kilku uczonych, ktorzy zaryzykowali
potepienie przez swych kolegéw i wltadcow, aby rzucié nieco
$wiatta na te kwestie? Czy zatem moje zycie takze jest

w niebezpieczefistwie? Zapamigtaj dobrze, zacny Czytelniku,

iz tego oto dnia, czwartego po Nocy Wiedzm 2522 roku, jestem
w pelni zdrowa na ciele i umysle, zatem jesli stanie mi si¢ jakas



” krzywda, niech nie bedzie o to posagdzone ani szalenstwo, ani
zaden wypadek! A jesli ma sie zdarzy¢ najgorsze, wowczas
kimkolwiek jestes, Czytelniku, skopiuj niniejsza prace i przekaz
ja dalej w moim imieniu! Wiedza bedzie zyta dopoty, dopdki s3 ci,
ktérzy ja zachowuja.

Notatki polowe

Nie jestem uczong wszelkich nauk, jak Leiber lub Liebkosen,
jednakze przeprowadzilam wtasne badania nad skavenami

w ciggu wielu lat moich lowdw i obserwacji. Nie jestem na tyle
prozna badz glupia, by twierdzié, ze stworzylam wyczerpujacy
przewodnik i w pelni przyznaje si¢ do niekompletnosci

moich obserwacji. Ponizej zataczam jednakze wyniki zapewne
najbardziej wyczerpujacych badan w tym temacie, jakie istniejg.
Mam nadziej¢, ze pewnego dnia zostang przy¢mione przez dzieta
tych, ktorzy odebrali rzetelne wyksztalcenie w dziedzinie nauk
Swiata naturalnego.

Eaczac te notatki w jednym dokumencie, pozostaje wielka
dluzniczka mojego kompana, towcy Behrama Gundarsona, ktory
ofiarowat mi wiele rad i dodat wlasne komentarze tam, gdzie
uznal za stosowne.

Zapach

.Najpierw czuc¢ ich won. To nie fest odér jak u goblinow,
ale unoszicy si¢ w powietrzu cigzki fetor, podobny do
smrodu przestraszonego konia. Zapach skavenéw si¢ zmienia -
gdy atakuja, wydzielaja dymny zapach potu i wscicklosci; gdy
ucickafa, czu¢ kwasng won przerazenia, jakby zeszczat si¢ caly
regiment woyska. Przypuszczam, ze wykorzystuja swoy zapach,
tak jak my nasze zawotania bojowe albo tatuaze, poniewaz
widziatem, jak tuz przed bitwa te brudne bekarty rozcieraty
swofa won po catym futrze. Poniewaz ten zapachowy olej
wydobywa si¢ z ich uszu, zadu i podogonia, nic dziwnego, ze
te stwory tak cholernic cuchng”.

- Behram

Dobry fowca skavenéw powinien mie¢ nie tylko bystry wzrok,
ale takze czuly wech. Nawet stabe powonienie cztowieka wykryje
te bestie, zanim ujrza je oczy, co sprawdza si¢ nawet wtedy,

gdy brodzisz w kanalach Sciekowych. Dla skavena zapach jest
oznaka statusu i Srodkiem komunikacji z innymi. Zapach zalezy
od emocji, a najsilniejsza won wydziela si¢ podczas walki. W ten
takze sposob skaveny wykorzystujg zapach, by komunikowaé
te emocje reszcie stada. To zapewne dlatego szczuroludzie tak
szybko sie zatamuja, gdy zaczynaja przegrywac bitwe — silny
zapach strachu rozprzestrzenia si¢ wérdd nich z szybkoscig
wiatru.

Uwazam, ze ich kontrola nad zapachem moze by¢ na tyle
wyrafinowana, iz s3 w stanie za jego pomocg wyrazac nie tylko
ogdlne emocje, ale takze ich odcienie, albo informowaé

o tym, co je powoduje. Na przyklad zapach wydzielany podczas
ucieczki przed zabdjcg trolli moze sie rozni¢ od zapachu
wydzielanego podczas ucieczki przed grupg wlasnych kamratow.
W ten sposob skomplikowane informacje moga by¢ bardzo
szybko przekazywane pomiedzy ich szeregami, nawet pomimo
zamieszania na polu bitwy, znacznie szybciej niz zdolatby

,‘-' przem1esc1c si¢ jakikolwiek ludzki oddzial.

.1 feszcze jedno - pamigtaj, by jak najszybciey wyrywac

z nich topér, a po bitwie dobrze go umy¢ i natrzec oliwg.
Ich krew przylega fak cholera i obrzydliwie cuchnic. Latwo
rozpozna¢ krasnoluda, ktéry tego nie zrobit: paskudny smrod
wietrzeje dopiero po kilku tygodniach, a inne krasnoludy bedy
go wysmiewac, dopoki nic zacznie wonic¢ zwyczafnic.”

- Behram

Wyglad

.Z bliska wygladaja na znacznie wigksze, szczegélnie gdy
wyciagng swe tapska te wielkie thusciochy. Ale tak samo
jest z elfami i ludzmi. Powiadam ci, skaveny padajz duzo
fatwicj. Cate to ich futro fest tylko na pozor - pod spodem
s3 wiotkie jak gobliny i réwnie fatwo rozcina je dobry cios
topora.

- Behram

By¢ moze ze wzgledu na ich wielkie podobienstwo do szeczuréw
utrzymuje si¢ bledny poglad, iz szczuroludzie s3 tak mali jak
gobliny. W rzeczywistosci wzrostem dorownuja cztowiekowi,
aich pazury 1 szpony bez trudu siegaja ludzkiego gardla. Skaveny
o ciemnym futrze s3 czasami nawet wicksze i mocniej zbudowane
niz ludzie.

Ich rozmiary i sylwetka na tyle przypomma]q ludzkie, ze ubrany
w plaszcz z kapturem skaven moze w ciemnej uliczce udawac
zebraka. Pamietaj, dopoki nie zobaczysz twarzy Smiertelnika,
zawsze istnieje mozliwo$¢, ze nieznajomy kryjacy sie w cieniu to
w istocie jeden z nich, ktory przypatruje sie 1 knuje.

Przebrane skaveny mozna natomiast rozpozna¢ po chodzie.
Poruszaja sie raczej gwatltownymi skokami niz rownym krokiem:
nisko przykucmgte, z glowa 1 ramionami wysum(;tyml naprzdd,
nogam1 podwinietymi do skoku, stoparm Wspartyml na pazurach
i uniesionym wysoko ogonem dla réwnowagi. Przemieszczaja
sie niezwykle gwattownie, szybkimi, nerwowymi susami,
zupetnie jak ich szczurzy kuzyni. Zmuszone do pojawienia si¢

w obecnosci obeych beda usitowaly poruszac sie jak najmniej,
dopoki nie bedzie to konieczne, inaczej ryzykuja zdemaskowanie.
Gdy s3 pewne, ze nikt nie patrzy, biegna do najblizszego wejscia
do podziemi, zanim ktokolwiek zauwazy ich znikniecie.

To jedna z przerazajacych sprzecznosci dotyczacych skavenow:
potrafia by¢ niesamowicie szybkie, ale rowniez mogg przez
niezwykle dugi czas pozostawa¢ w idealnym bezruchu.
Przekonalo si¢ o tym wielu zotnierzy, gdy po zakonczeniu warty
okazato siq, ze przez caly czas czaily sie za nimi przykucniete
skaveny, nie dalej niz dwa metry, czekajac na moment, gdy
straznicy straca czujnos¢. Cicha c1erphwosc skavensklego

towcy przed atakiem przeraza w réwnym stopniu, co jego nagla
zacieklo§¢ w momencie zadawania ciosu.

Ich gwaltownosé i szybko$¢ oraz umiejetno$¢ organizowania
zasadzki oznaczaja, ze wiekszos¢ wrogdw skavendow bedzie
martwa, zanim zdaza doby¢ mieczy. Ci, ktorzy wkraczajg na
terytorium szczuroludzi, musza trzymaé bron w reku i nerwy na
wodzy, stale wypatrujac ataku. Ciggla czujnos¢ to nasza jedyna
obrona.
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Zc¢by 1 pazury
Skoro mowa o ataku, zar6wno zeby, jak i pazury szczuroludzi,

sa niezwykle ostre i brudne. Kazda rana zadana przez skaveny
niemal na pewno skonczy si¢ zakazeniem. Takie rany nalezy
mozliwe najszybciej przemy¢ spirytusem lub gorzatka, a potem
owingé bandazem lub czystym plotnem. W przypadku cigzszych
ran moze by¢ potrzebne ich wypalenie. Eowcy skavenéw powinni
nosi¢ dobre pancerze i ubrania podrézne okrywajace cale cialo

— na przyklad dtugie do kostek ptaszcze z rekawami. Co prawda
skorzane plaszcze nie chronia w pelni przed pazurami skavenow,
ale kazda dodatkowa warstwa luznego odzienia moze uchronié
przed zranieniem.

Skaveny moga jes¢ cokolwiek, a ich ostre zeby i silne szczeki
doskonale im to umozliwiaja. Widziatam, jak powoh przegryza]a;
si¢ przez stalowy pancerz, co oznacza, ze zatrzymac je mozna
tylko w najsolidniejszym wigzieniu. Oczywiscie uwigzienia tych
stworow nigdy nie nalezy braé pod uwage — jedyna whasciwa
reakcja wobec pojedynczego skavena jest jego zabicie, a wobec
rasy catkowita eksterminacja.

I wreszcie pamietaj, ze oprocz czterech fap z pazurami i ostrych
ktow skaven posiada takze ogon. Szeroka tarcza moze ochronic
przed pazurami i zebami, ale potem od tytu moze trafi¢ ci¢ cios,
ktérego nie dostrzezesz. Wiem to z wlasnego (i bolesnego)
do$wiadczenia.

Kiedy skaven wbije we wroga pazury albo zgby. nie popusci.
Widziatem krasnoludy powracagace z bitwy z odrgbanymi
skavesskimi fapami, nadal uczepionymi ich nég i zgbami
whitymi w kosci. Ich cel fest prosty - chwyci¢ mocno

i wlasna wagy powalic ci¢ na plecy, abys nie mogt walczyc.
My, krasnoludy, nie przewracamy si¢ tak tatwo, ale wy,
czleczyny, mozecie mie¢ wiclkie ktopoty, zwlaszcza gdy
skoczy na was wigce niz jeden. Zawsze miej przy sobie
przyjacicla, abyscie mogli wesprze¢ si¢ o sicbie, chronigc si¢
wzajemnic przed upadkiem. Gdy upadniesz, reszta ruszy na
cicbie chmarg i juz festes trupem.”

- Behram

Bron 1 pancerz

Pomimo tego, ze dysponul;; poteznym qurO]enlem naturalnym,
skaveny rownie czesto uzywaja wykuwanego oreza i robig to
roéwnie skutecznie. Nie dbaja jednak o jakosc swoich wyrobow,
wiec ich miecze i topory sa zazwyczaj liche. Zwykle wybieraja
bron do walki wrecz, ale specjalne oddziaty w ich armii sa
szkolone w uzywaniu broni dystansowej.

Najpopularniejsza bronia tego rodzaju sa noze i gwiazdki do
rzucania. Mocne i dobrze wywazone, s3 lepiej wykonane niz
wykuwane przez szczuroludzi miecze. Zazwyczaj sa pokrywane
zabdjcza trucizna, podobnie jak ostrza skrytobdjcow z Arabii.

I znowu, najlepsza obrona jest po prostu noszenie grubego
pancerza, jesli bowiem taka bron zada rang, nie ma ratunku

— ofiara nie dozyje nastgpnego ranka.

Nigdy nie styszatam o skavenie uzywajacym tuku. Na dalekim
zasiegu wolg stosowaé bron palng — albo raczej wlasng jej wersje,
wykorzystujaca mieszanine prochu strzelniczego 1 spaczenia.
Bardzo czesto taka bron strzela pociskami wykonanymi z tego
$mierciono$nego mineratu. Te przeklete kule moga rozpuscié

najmocniejsza zbroje i sa tak nasycone czarna magia, ze ofiara
postrzatu umrze po kilku godzinach albo, co gorsza, zostanie
ohydnie zmutowana. Kraza opowiesci o skavenach strzelajacych

z niezwyktej odlegtosci, co sugeruje, ze maja muszkiety lub garlacze.
Jest zatem kwestig mezwykle istotng, aby nigdy nie atakowac
skavendow z daleka, o ile nie dysponu]e sie znaczng przewagy sity.

W niektorych przypadkach skaveny uzywaja kusz i niemal zawsze
s3 to male kusze samopowtarzalne — szybkie i zabojcze.

~Ammelic ma racje w kwestii dalckiego zasiggu. Nigdy
nic pozwol, by skaveny kontrolowaty z daleka pole walki.
Najlepszym rozwigzaniem fest szarza na nic, wykonana
najpredzey, fak si¢ da. Bardzo czesto takic natarcie szybko
fe rozproszy, umozliwiafac dotarcie do generatow albo
czarownikoéw. A fesli tych powalisz, reszta zaraz padnie za
nimi. Problem w tym, ze skaveny nic dbajz o whasnych
kamratow i beds pality ze swych gartaczy i dziat w gyszcz
bitewny, fesli tylko uznaja, ze mogy ci¢ trafic. Zwarcie z nimi
nic powstrzyma ognia z dzial spaczeniowych; zyskasz tylko
czesciows przed nim osfone.”

- Behram

Jeszcze bardziej przerazajaca od kul ze spaczenia jest bron, ktéra
miota ogniem spaczeniowym — plonaca, goraca mazig, ktora
przywiera do skéry, zachowujac wszelkie wlasciwosci mineratu,

z ktérego zostata wytworzona. Podobnie jak spaczeniowe pociski
ze skavenskich muszkietéw i pistoletow, ta maz roztapia skore

i mutuje ciato, deformujac lub okaleczajac ofiare w ciagu kilku
chwil. Styszatam legendy o wielkim dziale, ktére miotalo t3 sama
substancja, tyle ze w iloSciach wystarczajacych, by skapac w niej
caty regiment. Nie wiem, czy to prawda, ale modle si¢, zeby to
byta wylacznie pogloska.

.To nie plotka. Do krocset! Mog kuzyn Kroger by¢ moze

pije troche za duzo piwa, lecz nie fest klamca!”

- Behram

Jakkolwiek wyglada prawda w kwestii dziala, jest jasne, ze
technologia zbrojeniowa skavenéw daleko wyprzedza wiedze
posiadang przez iniynieréw Imperium, a nawet przez krasnoludy.
Jedyna pouechq jest fakt, ze skaveny nie przyvvlqzuja, Zbyt
wielkiej wagi do jakosci swoich Wyrobow ita przeraza]qca bron
jest niezwykle zawodna. Na ironie¢ zakrawa fakt, ze czesto zadaje
wiecej obrazen obstugujacym ja szczuroludziom niz ich wrogom.

.Czuje si¢ urazony. Nasza brof by¢ moze nie fest tak
zabéjcza dla wrogow. ale to nic znaczy, Ze nasza inZynieria
ustepuje skaverskicj. Na mg brod¢, gdy bros czgscie; wybucha
ci w rekach, niz razi wroga, to chyba nawet trudno to nazwac
broniz. Nieprawdaz?”

- Behram

Inne uzbrojenie

Oprocz broni spaczeniowej, skaveny wykorzystuja plagi i zarazy.
Nie zadowalajac sie zwyklym zakazeniem ran, niektore skaveny
uzywaja w walce kadzielnic, w ktorych palg zrace substancje,
oslepiajace i dtawigce wrogdw. W przypadku walki na wiekszy
dystans, niektore nosza szklane kule, takze wypelnione trujacym
gazem. Mozna je rzucac w grupe przeciwnikow, a efekty sa
katastrofalne. Widzialam kiedy$ oddziat ludzi zaatakowanych
takim gazem. Wecigz pamietam wybatuszone oczy diawiacych sie




nieszczesnikow, krew wzbierajaca w ich plucach i1 poczerniate
jezyki pokryte przegnitymi wrzodami. Nie pozostalo w nich
nic ludzkiego. Milosiernie poderznetam im gardta, ale oblicza
konajacych nadal przesladuja mnie w snach.

Z drugiej strony widzialam skaveny idace do walki z dziwnymi
maskami na pyskach, wiec moze nawet ich wytrzymate ciata

nie s3 odporne na te przerazajace opary. Gdyby tylko armie
Imperlum przy](;}y do wiadomosci, ze skaveny istnieja, moglyby
zaczac wytwarza¢ podobne zabezpieczenia dla naszych ludzi.
Zanim to jednak nastapi, okrywaj swe usta 1 oczy, jesli tylko
dostrzezesz zielony opar i médl si¢ za niezliczonych dobrych
ludzi, ktorzy zgineli na skutek swej dumy 1 ignorancji.

~My, krasnoludy dobrze si¢ opieramy truciznom i chorobom
- w kazdym razie lepiej niz wy, czfeczyny. To dlatego wielu
z mego Judu nie rozumie, dlaczego jakikolwick czfowick
chciatby walczy¢ ze skavenem - 1 dlatego ci, ktérzy to
czynig, s3 przyjmowani przez krasnoludy jak bracia, muszz
mic¢ bowiem bebechy z zelaza i serce ze stali”

- Behram

Inne aspckty fizyczne

W rzeczywistosci cale cialo skavena jest bronia, nie tylko pazury
i zeby. Potezne nogi pozwalaja im skakaé na wysokosc rowna
pieciokrotno$ci ich wzrostu, takze w dal, oraz biega¢ dwukrotnie
szybciej od czlowieka. Ich oczy s3 niezwykle czule, zapewniajg
doskonate widzenie nawet w gestych ciemnosciach. Ich wech jest

- na nie zasadzki, o ile nie zamaskuje si¢ wlasnego zapachu. Jakze

" z przerazajaca predkoscig w ruch ida pazury, poruszane
poteznymi mig$niami.

jeszcze bardziej czuly, gdyz potrafia wyczu¢ intruza z odleglosci
pot kilometra, a w rezultacie niemal niemozliwe jest przygotowanie

czesto my, lowcy, zostajemy wyniuchani i odkryci, a potem

.Ludzie tego nie lubia, ale przckonatem si¢, ze zdrowa
dawka szczurzey krwi wtartej we wlosy i brode myli nosy
skavenow. W kazdym razie na tyle dtugo, bys zdotat wbic
topor w ich tby.”

- Behram

Oprocz sity 1 szybkosci skaveny dysponuja niewiarygodna
odpornoscia. Chociaz czesto przenosza straszne choroby
(zaréwno celowo, jak i nieSwiadomie), rzadko same padaja ich
ofiara, a jesli tak, to poddaja si¢ tylko najbardziej zjadliwym
zarazom. Zdaje sig, ze skaveny sa stworzone, by przetrwaé
wszystko. Okazujg si¢ niemal catkowicie odporne na choroby
1 zarazy, moga zy¢ w dowolnym srodowisku, nawet najbardzie;
odrazajacym, 1 zywic si¢ czymkolwiek, gnijagcym Scierwem,
odpadami z rynsztokéw, a nawet spaczeniem! Zadne oblezenie
ich nie zmoze, bowiem gdy zglodnieja, zwracaja sie przeciwko
sobie i pozerajg sie nawzajem. Jesli kiedykolwiek jakis kataklizm
zniszczy wszystkie s'miertelne rasy tego Swiata, jestem pewna,
ze skaveny b@dq zy¢ dalej, w poplohch walczac tylko

z ozywiencami o wladze nad truchlem $wiata.

Odzywianie

Skaveny moga jes¢ wszystko, ale podobnie jak u wigkszosci
wszystkozercow, niektore rodzaje pozywienia szczegdlnie im
odpowiadaja. W przypadku skavendow jest to §wieze, surowe
migso.

Oceniam, ze niemal jedna czwarta wszystkich wyrobow
miesnych produkowanych w Imperium — czyli jedna tusza na
cztery — jest pozerana lub niszczona przez skaveny. Porywaja
trzode z naszych gospodarstw (koszmarnie okaleczone

zwloki znajdowane po wszystkim czesto skfaniaja chlopow do
obwiniania za te ataki mitycznych bestii, takich jak wywerny
lub dzabersmoki), wykradaja zapasy ze spichlerzy i magazynow,
zakradaja sie do karczm, gospod 1 dworkéw, zwabione zapachem
$wiezego miesa. Oczywiscie biorg krowy, Swinie 1 kozy tylko
dlatego, ze ludzkie mieso jest nieco trudniejsze do zdobycia.
Gdy jednak tatwo je zdoby¢ — powiedzmy, ze znajda samotnego
podréznika w dziczy albo dziecko, ktore zbytnio oddalito si¢ od
domu - skorzystaja z tego, jesli to tylko mozliwe.

~Zabawna rzecz, nie pogardza krasnoludem, ale jesli w poblizu
s3 ludzie, zawsze biorg ich pierwszych. Zdaje si¢., ze my,
krasnoludy, nie smakujemy zbyt dobrze - rozumiesz, jestesmy
zbyt twardzi i zylasci”

- Behram

Pewnego razu przyglz}dalam sie ich stadu, zlicza'qc, jak czesto
przychodzq pozwvm si¢ ze swo;ego stosu Scierwa. Z moich
obserwacji wynika, ze skaven musi je$¢ piec razy dziennie.
Poszczegodlne positki nie s3 duze, ale w sumie skaven zjada kazdego
dnia surowe mieso w wadze co najmniej dorownujacej jego wlasnej
masie. Silniejsze osobniki zwykle jedza wigcej, a niedojadajacych
tatwo poznaé po stabszej posturze i wystajacych zebrach. Jesli

zbyt dtugo nie beda jadly, ogarnia je szalenstwo i wpadaja w furie,




niczym norsmenscy berserkerzy. Pod wpltywem tego »Czarnego
glodu”, Jak nazywa to Leiber, tracg naturalng ostroznosé, nie czuja
bolu ani strachu w krwawym szale, ktory nie mija, dopdki nie
napelnig brzucha albo nie zostang zabite. Nie ryzykuj spotkania

z dzikim, glodnym skavenem 1 nie opuszczaj tarczy, poki nie
bedziesz absolutnie pewien, ze tamten juz sie nie poruszy.

Podejrzewam, ze ten wielki apetyt jest niezbedny, by skaveny
mogly zachowa¢ swoja niesamowita szybko$¢ i zajadtosé

— co z kolei zapewnia im zdobycie kolejnego zeru. W obliczu
tego niemal nienasyconego glodu prawie wspolczuje tym
stworzeniom, czymze bowiem musi by¢ zycie w nieustannym
poszukiwaniu nastepnego positku?

Rozmnazanie

Mozemy zrozumie¢ pocigg naszego wroga do bitew, gdy
spojrzymy na ich zarfoczny gtod w kontekscie niewiarygodnej
plodnoéci Samice skavenow sa zdaje sie rzadkoscia, by¢ moze
wystepuja nie czesciej niz jedna na dziesigc osobnikow

w populacjiiz pewnosc1q nigdy nie widuje sie ich na powierzchni.

Przypuszczam, ze osiagaja wiek rozplodowy juz w drugim roku
zycia (podczas gdy samce skavenow dorastaja po pif;ciu latach)
1 od tego momentu reszte zywota spedzaja w nieprzerwanym
cyklu rodzenia i chowania mlodych.

.Jedyne, co mnozy si¢ szybciej od szczurow, to skaveny.
Pewnego razu, podczas oczyszczania tunelu, méy kuzyn

i ja wpadlismy przez dziurg w podtodze do ich komor
rozrodczych. To bylo jak ocean futra. Nie dafo si¢ policzyc
ich wszystkich, ale byl tego co najmniej setka. W réznym
wicku, nicktore jeszcze slepe, inne juz odstawione od piersi

i gotowe zabijac. Na szczycie tego wszystkiego tkwita wiclka
skavenska samica, karmigca whochata piersiz dwa tuziny
miodych. Moy kuzyn nigdy si¢ juz po tym nic pozbierat

- ciggle mruczat, ze bylo ich zbyt wicle, ze muszz byc
wszedzie. Kilka miesiccy pozniej zawahat si¢ chwile za diugo
1 dostat kula ze spaczenia w feb. Cholerna szkoda.”

- Behram

Konsultowatam sie z roznymi badaczami historii naturalnej

1 dlugo oraz wnikliwie obserwowatam niepoliczone populacje
skavendw, dokonujac porownania ze zwyktymi szczurami.
Dosztam do wniosku, ze miot skavenéw moze liczy¢ od jednego
tuzina do dwoch tuzinéw miodych, a dobrze odzywiana samica
moze urodzi¢ taki miot cztery lub piec razy do roku. Mozna
zatem powiedziec, ze kazdego roku skavenska samica jest

w stanie wydac na Swiat ponad setke potomstwa. Nawet jesli
tylko jedna dziesiata z nich osiagnie wiek dorosty (zdaje sie,

ze to i tak nasze plonne nadzieje) 1 tylko jedna dziesigta z nich
to samice, pojedyncza samica moze urodzi¢ ponad piecdziesiat
innych samic w ciagu dziesieciu lat oraz w sumie ponad tysiac
dwustu skavenskich wojownikow w tym samym czasie.
Wszystko to z jednej samicy! Musz¢ przyznad, ze dokladne
obliczenia przekraczaja moje mozliwosci (i dziekuje wspanialemu
matematykowi Finnobacciemu z Tobaro za wielka pomoc

w przeprowadzeniu tych wyhczen), ale jestem pewna, ze s3

z grubsza poprawne, pomimo tak przerazajacego wyniku.

Tak, skaveny zyja krotko, gdyz niewiele z nich dozywa trzeciej
dekady zycia, ale mimo to w jednym pokolenlu poledyncza
skavenska para jest w stanie splodzi¢ wiecej wojowniczego
potomstwa niz wynosi populacja Bégenhafen! Latwo zatem

wyuiqgnqé wniosek, ze nie ma na tej ziemi rozumne;j rasy
rownie licznej jak skaveny. A nawet jeden z nich stanowi wielkie
niebezpieczenstwo dla nas wszystkich. Zla to wrdzba dla
ludzkosel.

Srodowisko

Gdzie zatem mieszkaja te roje szczuroludzi? Jak zostato
omowione w liscie Liebkosena, s3 to stwory doskonale
przystosowane do zycia pod ziemig. Gdy jednak pojawiaja

si¢ na powierzchni, czynig to niemal zawsze noca 1 trzymaja

si¢ ciemnosci. Niektorzy zasugerowali, ze podobnie jak

w przypadku sowy, Swiatlo stoneczne oslepia ich wrazliwe oczy,
ale nie mozemy by¢ tego pewni. Wydaje si¢ jednak prawdziwa
rzecz odwrotna: ciemnos¢ nie jest dla nich przeszkoda,

a ciasnota tuneli lub kanaléw nie przeszkadza w wykorzystaniu
straszliwej sity. Naturalnie wola Walczyé w takim otoczeniu,
bowiem sa to warunki, ktére znacznie ogramcza)q nas, ludzi.
Nie tylko nie widzimy w mroku i nie mozemy manewrowac,
ale w ciemnych, zamknietych miejscach poddajemy si¢
irracjonalnemu, prymitywnemu lekowi. Skaveny moga pragnac
podboju swiata na powierzchni, ale zawsze beda najpotezniejsze
pod ziemia.

W miastach, jak jest to doskonale wiadome towcom, skaveny
wykorzystuja nasze wlasne tunele — kanaty sciekowe i piwnice
—aby przemieszczac si¢ bez ograniczen. Pocieszajaca bytaby
mySl, ze ich tunele s3 znacznie bardziej prymitywne, jednak
skaveny s3 na tyle sprytne, by budowac je solidnie. Tunele s
szerokie 1 oczyszczone z przeszkdd, wiec trudno jest je zniszezy¢
lub zablokowac. Jesli zamierzasz zamknac jedno z tych przejsc,
potrzebne ci bedzie mndstwo czasu oraz dobre fomy i fopaty.

Ja sama nigdy nie zapuScifam si¢ w glab ich tuneli transportowych,
ale styszalam opowiesci o tej sieci przej$é: wielkich jaskiniach,

w ktorych sklepienia unosza si¢ na wysokosci 30 metrow,

szybach kopalnianych, spadajacych na glebokos¢ setek metrow
pod powierzchnie, olbrzymich wylegarniach, gdzie mtode
skaveny leza stfoczone niczym drewno na opat, o gigantycznych
piecach spaczenia, zasilajacych maszyny o nieznanej funkcji

1 niewyobrazalnej konstrukeji... a wszystko to polaczone przez
nieprawdopodobnie rozlegla sie¢ tuneli, ktore przecinaja cate
Imperium, biegnac pod kazdym miastem i kazda wioska. Dopoki
nie zaczniemy tworzy¢ mapy tego Pod-Imperium, nie mozemy
liczy¢ na pokonanie skavenow. Jakze mozemy jednak mie¢ nadzieje
na zbadanie tak wielkiego labiryntu, nawet gdyby byt catkowicie
wolny od naszych wrogow?

+Zostawcie tunele krasnoludom, czicczyny a fesli musicie
schodzi¢ pod ziemig, to przynajmnie; wezcie jednego z nas
ze soba. Sami tylko si¢ zgubicie. A w ciemnosciach czafg sig
gorsze rzeczy niz skaveny, wierzajcie mi.”

- Behram

Psychologia

Skaveny to dreczona przez nienasycony glod rasa, ktora stale
mnozy sie w zastraszajacym tempie. Bez wzgledu na to, jak
wielkie jest Pod-Imperium, wyraznie widaé, ze nigdy nie moze
zbyt dlugo utrzymac calej rasy skavenow ani zapewnic calej
populacji do§é pozywienia. A zatem skaveny prowadza z nami
wojne, poniewaz jesli nie zajmg Swiata na powierzchni 1 nie pozrg
naszej zywnosci, w koncu zacznie im grozic¢ §mier¢ glodowa.
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, pobratymcow, jak i w zwyciestwach nad wrogami, bowiem jedno

i drugie stuzy reduke;ji ich liczebnosei. Dlatego tez nie sposob
ich pokonaé, zawsze bowiem sg setki nowych osobnikéw, ktore
moga wyjs¢ z nor pod ziemia. Zaden skaven nie dba o swoich
kamratow, ktoz bowiem troszczylby si¢ o jedno zycie, gdy jest
tak wiele innych na zastepstwo 1 gdy kazdy z nich z radoscia
pozwolitby ci umrzec, a nawet cie zabije, jesli zacznie brakowac
Zywnosci?

Oto klucz do zrozumienia sposobu myslenia skavenow.

W odréznieniu od ludzi i krasnoludéw, skaveny nie lekaja sie
zaglady swojej rasy jako catosci. Wprost przeciwnie — obawiaja
sig, ze ich liczebno$¢ wzrosnie tak bardzo, ze nie beda w stanie
wyzywié tak wielu gab. A zatem nie dbaja 0 zwyciestwo swojej
rasy, a tylko o osobiste sukcesy, jakie kazdy skaven moze osiagnaé
dla siebie. Jakze cze¢sto dostrzegalismy podobne podejscie do
zycia wérod mieszkancow Imperium, gdy bowiem naszym
granicom nie groza armie Chaosu i nie lekamy sie o upadek
naszego wielkiego narodu, szlachetni panowie Imperium wdaja
si¢ w klotnie miedzy sobg, walczac o osobistg wladze.

JJest takic krasnoludzkie powiedzenie: ‘Najlepiej walczy
ostatni obrosica Karaku'. To dlatego krasnoludy walcza
zaciekley niz jakakolwick czfeczyna - zaznalismy tak wicle
$mierci i straty, ze doskonale znamy cen¢ porazki. Z catym
szacunkiem dla was ludzi i niziotkéw, ale macie krotkie
zywoty i takaz pamig¢, przeto obcy fest wam prawdziwy
strach przed wymarciem. Skaveny nie Ickajg si¢ tego i walcza
tylko dlatego, ze fesli tego nic zrobiz, wychfoszcze fe inny,
wickszy skaven. Jak sobic pomysle, to widywatem juz wielu
ludzi, ktérzy zachowywali si¢ podobnic.”

- Behram

Skaveny walcza tylko w imie wlasnej ambicji. Dlatego nie maja
honoru, zadnego poczucia wyzszego dobra ani zrozumienia dla
chwalebnej ofiary. Z tego bierze si¢ ich stynna tchorzliwose,
bowiem niczym nie ryzykuja, uciekajac z pola bitwy. Nie mysl
jednak, ze powinniSmy wstrzymac nasze zbrojne rami, inaczej
nauczymy ich odwagi, a wtedy rozwijajqca sig gwaitownje
populac;a, ktora wzmaga ich pewnosc siebie, nigdy nie
przestanie pozadaé wigcej Zywnosci, wigcej przestrzeni i wigce]
niewolnikéw. Dopoki 7 zy]e chocby jeden szczurocztek, bedzie
dazyt do podbicia i pozarcm nas wszystkjch Te wojne miedzy
skavenami a ludZmi moze rozstrzygna¢ jedynie catkowite
zniszczenie jednej z ras.

Nie zamierzam pozwolié, by to byla nasza.

Spo}cczcﬁstwo

C6z mozna powiedzie¢ o kulturze i spotecznosci
szczuroludzi, biorac pod uwage ich psychologlg totalnego
egoizmu i nieustannego glodu? W skrocie, zycxe skavena to
bezustanna walka. Podobnie jak stale wyruszaja przeciwko
ludziom i krasnoludom, by zaspokajaé swoje podstawowe
potrzeby zwigzane z pozywieniem i przestrzenia, takze stale
walczg pomiedzy soba, by zapewnic sobie dostep do tych
zasobow i kontrole nad nimi. W swiecie skavenow, catkiem
podobnie jak w naszym, najsilniejsi dostaja najlepsze kaski,
a kazdy szczur knuje, by zdoby¢ dla siebie miejsce na
szczycie hierarchii.

Te zmagania s3 tak powszechne, ze w oparciu o nie skaveny

stworzyly swoja strukture spoleczna. Spotecznos¢ skavenow

jest, jak dedukuje, podzielona na kilka poziomow. Szczury

o biatych i szarych futrach naleza do kasty kaplanow, ktéra rzadzi
pozostatymi. Nastepne sa szczury o ciemnych futrach, z kasty
wojownikéw. Potem brazowe szczury tworza najnizsza kaste

i stuzg jako niewolnicy innym. Sadze, ze w obrebie tych grup
istnieja takze dalsze podzialy — sekty trenowane specjalnie do
okreslonej roli, takiej jak tworzenie broni lub drazenie tuneli.

Ze wzgledu na istnienie tych wszystkich grup, skaveny zmagaja
sie 0 awans spoteczny takze w znacznie wigkszej skali, gdy

kazda sekta walczy o dominacje nad innymi, podobnie jak kazdy
skaven walczy o wladze we wlasnej sekcie. Do otwartej wojny nie
dopuszczajg skavenscy kaptani, ktérzy utrzymujg Scista kontrole
nad swoimi kamratami, bez watpienia w drodze wprowadzenia
rezimu strachu i okruciefistwa.

.Majs swoje regimenty, pewnic. Te ze szczurogrami
ubierafa si¢ inaczey niz te z dziafami spaczeniowego ognia.
Ci z czarnym futrem zawsze majg lcpszq bron i sa lepiey
wyszkoleni. To pocieszaface - fesli mlcrzysz si¢ z tymi
maiyml o brazowey siersci, ci znacznie szybciej zafamia si¢
i ucicknz. Co wigcey, przez te wszystkie podziaty dwakroc
chetniej rzucaja si¢ na sichic nawzajem albo zaczynags sig
wykiocac. Nasi przodkowie dali nam wewnetrzng site.

a naszym wrogom ukryte stabosci. Czasami, niech bedzie
blogostawiony Grungni, skaveny wygrajz bitwe za ciebie,
zwracafac si¢ przeciwko sobie.”

- Behram

Religia 1 magia

~Znak szczura. Trzy skrzyiowanc belki. Przcklcty tréjkqt
Dobrze go zapamietaj, bowiem skavcny znacza nim sciany
wszedzie tam, gdzie si¢ pojawx:qa Jesli go zauwazysz, bedziesz
wiedzial, ze tam s3. I s3 z niego dumne. Gromadzz si¢ wokot
whasnych sztandaréw i wpadaja w szal, gdy ktorys z nich
upadnic na ziemi¢. Rozbij lub spal te symbole, a ztamiesz ich
ducha i zmusisz do ucieczki”

- Behram

Skaveny stanowig nader przerazajaca sprzecznos¢ — s3 calkowicie
dzikie z wygladu i Zartocznosci, a jednak chodzg jak ludzie

i odtwarzaja ludzkie zachowania na swoj chory i plugawy sposéb.
Maja wiasng religie i czcza swojego wypaczonego boga: Rogatego
Szczura. Ta istota jest bez watpienia bostwem Chaosu, ale nie
wiadomo, jaki taczy je zwigzek z pozostalymi Niszczycielskimi
Potegami. Przedstawiany jest jako gigantyczny skaven z wielkimi
rogami barana. Kaplani tego plugawego boga zawsze majg jasng
siers§¢: szarg albo catkiem biala. Jak wskazano w przytoczonym
wyzej liscie, zdaje sig, ze niektorzy z nich posiadajg nawet rogi,
podobnie jak ich bog. Bez watpienia jest to jakie§ mroczne
blogostawienstwo, podobne do pigtna Chaosu lub tajemnego
znamienia magii, objawiajacego si¢ na ciele magow, ktdrzy
osiagneli wielkie mistrzostwo we wladaniu danym Wiatrem
Magii.

Rogaci czy nie, skavenscy kaplani wladaja mroczna i potgzng
magia. Czerpiac sile ze spaczenia, moga wzywac ognie Chaosu,
by spali¢ cztowieka na miejscu, albo zesta¢ chmury zarazy

i plugastwa bez potrzeby uzywania szklanych kul czy kadzielnic.
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Styszalam doniesienia, ze znikali w powietrzu 1 pojawiali sie
za chwile po drugiej stronie pola bitwy, przyzywali hordy
pomniejszych szkodnikow, by im stuzyty, albo jednym gestem
wywolywali czarny gtod w swoich oddziatach. Kazde spotkanie
z tymi kaplanami jest znacznie bardziej niebezpieczne niz

z jakimkolwiek innym skavenem i nigdy nie powinno si¢ do tego
dopuszczaé bez obecnosci ludzkiego czarodzieja we wiasnej
druzynie.

Moc ich wiary nie konczy si¢ jednak na magii. Skaveny generalnie
sa gleboko religijne, lekaja sie gniewu Rogatego Szczura, lecz
czerpig tez wielka sile z tego strachu. Niemal wszystkie nosza
znak swojego bostwa — trzy skrzyzowane linie, tworzace
odwroécony trojkat — zwykle w formie amuletu, symbolu na
ubraniu albo rysunku na ciele. Glupi lub zdradzieccy ludzie,
ktérzy zadaja sie ze skavenami, takze moga nosi¢ podobne
symbole, a skaveny wycinaja je na budynkach zamieszkiwanych
przez ich szpiegdw. Wypatruj zawsze tego znaku 1 nie zwracaj
uwagi na kaplanow i uczonych, ktorzy beda méwili, ze to jedynie
jakies przypadkowe zadrapania.

Skaveny uzywaja takze innych symboli. Widziatam zbyt wiele
rytdow w ich legowiskach, by przypuszczad, ze s3 przypadkowe,
a glupotg byloby zakladaé, ze te stwory nie zdotaly opracowacd
jakiego$ rodzaju pisma. Skfonna jestem twierdzié, ze skaveny
sa bardziej inteligentne niz jakiekolwiek zwierze, a sprytniejsze
nawet od wielu ludzi.

Technologia

.Technologia to tylko zgrabne okreslenie inzynierii, ktra nie
dziata”

- Behram

Prawie cata potega pokretnego intelektu skavenow
skoncentrowana jest na wytwarzaniu broni, ale zdecydowanie
nie jest to koniec ich mrocznych osiaggnieé. Podobnie jak

w przypadku produkeji uzbrojenia, prowadzonego przez
skaveny rozwoju nauk nie ogranicza troska o efektywnos¢
lub bezpieczenstwo, a wiedza rozciaga sie daleko poza granice
umystu ludzi.

Moj towarzysz, ktory uciekt z piekielnych jam Skavenblight,
opowiadal o olbrzymich kieratach, wytwarzajacych

wielkie iskry blyskawic, ktorych przeznaczenia nie zdotat
odkryé. Byly tam takze gigantyczne wozy gornicze, ktore
transportowaly spaczen, jadac po zelaznych szynach, lecz
nie byly ciagniete przez zadne zwierze.
Spaczen sypany byt do ogromnych
kottéw 1 kuzni, ktore bez ustanku
buchaly czarnym i zielonym dymem.
Nie sposdb odgadnaé, co w nich
wyrabiano, ale mozna mieé pewnosc,
ze to cos$ ma siaC zamet 1 zniszczenie wsrod
ludzkosci. Ponownie ogranicza nas brak
wiedzy; chociaz skaveny czyhaja tuz pod
powierzchnig naszego Swiata i znaja nasze
tajemnice, my nie wiemy nic o ich Swiecie
pod ziemia, ani co naprawde tam robig.

.Cokolwick buduja skaveny, nie fest to nauka znana
krasnoludom. Para, ktéra wytwarzafa, przenika nawet grube
sciany, dostaje si¢ do wody i tworzy zabojczg trucizng. Potem
woda sptywa do ziemi i wszystko, co rosnie na powierzchni,
gnije 1 umicra. Sadzg, ze potrafi rozpusci¢ nawet metal, wigc
wszystko, co buduja, musi rozpadac si¢ dwukrotnic szybciey,

a kiedy wybuchnie, po prostu wyrzucy ten zbom w nasze gory
i pradawne krasnoludzkie twierdze. Gdy fe odbijamy, czesto
nie ma tam fuZ nic, a powietrze fest zbyt toksyczne, by nim
oddychac. Skaveny czyniz z inzynieriz to samo, co spaczen

z ich ciafem - plugawia i niszcza wszystko, co naturalne i silne”

- Behram

Wiemy jednakze, ze zarowno ich szalona nauka, jak i mroczna
magia polegaja w caloSci na jednym — spaczeniu. Mroczny
Kamien, przeklenstwo magow, minerat cenniejszy od zlota;

ta substancja nekata ludzkosé jak plaga w ciggu calej spisanej
historii naszej rasy. Wszyscy uczeni znajg wartos¢ spaczenia,
jednak tylko szalency chca go uzywaé, bowiem jego moc niszczy
cialo przy najlzejszym dotknieciu oraz wypacza wszystko

w poblizu. A jednak — co jeszcze raz dowodzi perwersyjnej
natury skavenow — ten przeklety kamien jest niezbedny dla
istnienia ich spolecznosci. Uzywaja go do tworzenia trucizn

i choréb, zasilajg nim swoje demoniczne machiny i nikczemne
zaklecia oraz przekuwaja go w swoje ostrza i pistolety. Bytam
kiedys §wiadkiem, jak jeden z ich kaptandw jadl krysztaty tego
kamienia i wcieral zmielony na pyt spaczen w swoje futro. Jesli
potrzeba jakiegokolwiek dowodu, Ze te bestie s3 zaprzeczeniem
wszystkiego, co dobre i naturalne, jest nim fakt uzaleznienia od
tej najbardziej nienaturalnej i bluZnierczej substancji.

A jednak tu wlasnie mozemy doszukiwac si¢ stabosci naszego
wroga. Spaczen jest tak wazny w ich spoleczenstwie, ze musza
nim handlowa¢ 1 wykorzystywac jako walute, by kupowac

bron i zolnierzy. Pozbawienie skavendw tej substancji nie tylko
doprowadzitoby do ostabienia 1 upadku ich zdolnosci naukowych
oraz magicznych, ale takze przyczynitoby sie do zniszczenia
calej ich kultury. Jak widzielismy, zaglodzenie szczuroludzi nie
jest realnym rozwigzaniem, bowiem rozwscieczone glodem stajg
sie jeszcze bardziej niebezpieczne. Zabijanie ich zwalnia jedynie
miejsce 1 zasoby dla nastepnego miotu. Ale jesli pozbawimy je
spaczenia, odetniemy im dostep do najgrozniejszej broni, bez
koniecznos$ci wigzania walka ich wojownik6w, nie pomagajac im
kontrolowac liczebnosci populacji 1 nie uszczuplajac naszego
wlasnego arsenatu.

Oczywiscie nie znamy bezpiecznej
1 pewnej metody neutralizacji wplywu tego
przekletego kamienia, lecz uwazam, ze
powinniSmy jak najszybciej rozpoczaé
poszukiwania takiego sposobu. Dzieki
temu zyskamy szanse na podkopanie
posad imperium skavenow, podobnie jak one
czynily z naszym przez tysiace lat. Spaczen jest
niezwykle groznym i zabojczym materiatem,
ale jesli zdotamy kontrolowacé jego zapasy,
zyskamy takze kontrole nad skavenami.
A wtedy bedziemy mogli je zniszczyd.
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Znanti

Volpone Geisser. Porucznik altdorfskiej strazy miejskiej.
Volpone osobiscie nie walczyt z wieloma skavenami, ale uwaznie
obserwuje tamtejsze ulice, wypatrujac zbrodni, ktore mogly by¢
dokonane przez szczuroludzi.

Behram Gundarson. Gdy Behram byt tarczownikiem, skavenska
pulapka kamienna niemal rozbita mu glowe, w wyniku czego
postradat czes¢ zdrowych zmystow, ale nie ma krasnoluda
odwazniejszego i bardziej zacigtego, aby wyniszczy¢ skaveny.
Podrézowatam z nim diugo i wiele si¢ nauczylam.

El Gatto del San Stefenato, zwany ,,Kotem”. El Gatto byl
tileanskim szampierzem do chwili, gdy odkryl, ze jego ksiaze jest
w zmowie ze szczuroludZmi. Zabit swojego pana i wyruszyt na
wygnanie, cala swa sztuke fechtunku poswiecajac odtad sprawie
pokrzyzowania plandéw skavenow.

mi }owcy skavenow

Lesny duch Jian. Elfka z Laurelorn. Jian niezbyt zna sie na
ludziach, ale jest mistrzynia tuku. Z jednakowa mocg nienawidzi
skavenow za zamordowanie jej brata, jak 1 ludzkich wladz za
zlekcewazenie tej zbrodni.

Fassbinder Krzepki. Ten mtody niziotek wydostal sie zywy po
10 latach spedzonych w kopalniach Skavenblight. Ciezka praca
uczynila go silniejszym, zar6wno na ciele, jak 1 na umysle, od
jakiegokolwiek cztowieka, jakiego spotkatam.

Gotrek Gurnisson. Miatam raz zaszczyt spotkac tego
legendarnego wojownika, wraz z jego towarzyszem, Felixem
Jaegerem. Potwierdzam, ze w istocie jest ze wszech miar rOwnie
imponujacy, jak opisuje to Jaeger!

Kroniki skavenow

Podczas moich podr6zy nie natknetam sie chocby na dwie
opowiesci o skavenach, ktore zgadzalyby sie we wszystkich
szczegodlach. Niektorzy powiadaja, ze skaveny to gatunek
zwierzoludzi, ktory przystosowal sie do zycia pod ziemia.

Inni twierdza, ze ich przodkami byly po prostu zwykle szczury,
ktore po latach kontaktu z koszmarnym spaczeniem zmutowaly,
osiagajac nienaturalne rozmiary. Pamigtam stowa uczonych mezow,

'ﬁ ktorzy dowodzili, ze skaveny spadly na nas z samego Morrslieba,
P &mialych zeglarzy, ktorzy szeptali, ze s3 to ludzie przekleci za

popelnienie wielkiej zbrodni kanibalizmu, oraz kaptana z Blutroch,
ktory przysiegal mi, ze jego przekleta siostra urodzita caly miot
skavenow po odwiedzeniu grzesznych ulic Nuln.

ajlepsze zatem, co moge uczynic, to zamiesci¢ najstarsza opowiesc,
Najleps t ge uczynic, t t owiese
jaka znalazfam. Pochodzi z prastarego zbioru legend, zatytulowanego

ryk i stworzenie swiata, obecnie otoczonego religijna czcia reliktu
Ulryk i st ta, ob t go religijna like
przechowywanego w Swiatyni Ulryka w Middenheim. Nieznany jest
autor ani fundator tego dzieta.
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- Wielka bitwa 1 powstanie skavenow

.Byt czas, gdy swiat byt mtody, a cztowick dopiero pojawit

si¢ na ziemi, nietknigtef jeszcze Skazz Chaosu. Ojciec Taal 1
Matka Rhya dogladali istot ziemskich, a ich syn Manann byt
panem stworéw w morzu. Morr byt krélem ciemnosci, a Verena
krolowa swiatta i tak wszystko utrzymywato si¢ w réwnowadze.
W srodku lata lord Ulryk, brat Taala oraz ksiaze sniegu i
lodu, nic miat si¢ czym opickowac, wigc wyruszat na wedrowki
przez ziemig, nicho i gwiazdy. by szukac przygod. Zapuszczat
si¢ dalcko poza dziedziny ludzi i bogow, walczyt i powalat
najwicksze potwory i smoki oraz nadawat imiona wszystkim
cudom, jakie znalazt. Wraz z nim w liczne podréze wyruszat
jego kuzyn, ksizz¢ Ranald Psotnik i wicle jest opowiesci o
tych dwoch przyjaciofach i ich $miatych czynach. Ale kazda
podroz musi kiedys dobiec kosica, a to opowiesc o ich ostatnicj
wspalnej wyprawie.

Ulryk i Ranald wyruszyli daleko na potnoc, daley niz dotart
jakikolwick bég lub cztek, na zamarznicte pustkowia, gdzie
powictrze fest tak zimne, ze zamarza niczym woda, a ziemia
peka pod stopami jak pierwsza pokrywa lodu na feziorze i
gdzie nie mogtby przetrwa¢ zaden czlek ni krasnolud. I tak,
na samym szczycie $wiata, Ulryk i Ranald ujrzeli pekniecie
w niebie. Spogladajac przez nie, zobaczyli cos przerazajacego:
szczelina wiodta do Domeny Chaosu. Ki¢bity si¢ tam
wszystkie bestie, demony i bogowie Chaosu, wielka

i straszliwa horda, ktéra usitowata poszerzy¢ szczeling, taknac
podboju nowego swiata. Ulryk wiedzia}, ze fesli ta armia
rozewrze wrota, caly Swiat zostanie zniszczony na zawsze.
Wezwat swego brata Ranalda, aby ten natychmiast pobicgt
powicdzie¢c Ojcu Taalowi i Krélowi Morrowi o tym, co
widzieli, azeby tamci mogli przygotowac swoje armic do
odparcia tey hordy. Ulryk powiedzial, ze zostanic przy

szczelinie i utrzyma {3 zamknicty tak dhugo. jak zdota.

Ranald skingt swemu bratu i pobiegt. Ale Psotnik byt
tchorzem i gdy ujrzat hordy Chaosu, poczut tylko strach.
Zamiast pobiec, by powiedzie¢ boskim wiadcom, co sig
stafo, ucickt w poszukiwaniu schronienia. Pobicgt dalcko,
na plongce pustynic Potudnia i zagrzebat si¢ tam gicboko
pod piaskiem. Ulryk czekat pod szczelina, utrzymujac fa
zamknigty z catych swych sif, chociaz z drugiey strony
milion demonéw drapato go i szarpato, desperacko usitujac
rozedrzec 3 bardziej i otworzy¢ weyscie. Ulryk stat i
trzymat wrota przez tysigc lat i jeden rok, z migsniami stale
napigtymi od wysitku, czekajac na powrot swojego kuzyna.
Ale ten nie powrocit. Rozwscieczony tchorzostwem brata
Ulryk przysiagt nigdy wigces nie odezwac si¢ do niego, a
nawet zabroni¢ mu ze soba podrézowac, bowiem wszyscy,
ktorzy poktadali ufnosc w fortele, byli tylko tchorzami,
sfabeuszami 1 ktamcami.

Wreszcie Ulryka zaczety opuszczac sity i zrozumial, ze jego
stabowity brat nie przekazat wiadomosci. Wiedziat takze, ze
nie zdota diuzej powstrzymac rozwarcia si¢ bramy. Zatem,
pomimo swych obaw, zmuszony by} pusci¢ wrota i samemu
zanies¢ straszliwe wiesci rodzinie. Ale kiedy przybyt na
micysce, zostat zignorowany i zlekcewazony. Jego brat Taal

nie wierzyt, ze moze istniec inny Swiat poza tym, a Manann
nic dbat o sprawy ladu. Wiclki Krol Morr uwierzyt

w opowies¢ Ulryka, lecz nie dostrzegt w niej wiclkiej grozby
- z pewnoscia nie byfo to nic, z czym nie poradzitby sobie

sam Ulryk. Ten jednak rozpaczal, wiedzac, ze hordy Chaosu

zapewne fuz wdzierajg si¢ do $wiata smiertelnych, prowadzone
przez swoich wihasnych, wielkich i ohydnych bogow. gotowe
niszczy¢ wszystko, co zostato stworzone.

Wreszcie odwotat si¢ do Krolowey Vereny, ktora w swey
madrosci dostrzegta, ze nicbezpieczenstwo bylo zaiste nader
realne i wielkie, a wrogowie chca zniszezy¢ cate Pigkno

i Rozsadek, jakie stworzyta. Przysicgta, ze nawet jesli jej
maz niczego nie zrobi, ona nie bedzie siedziec bezczynnie.
Wizicta zatem miecz swego meza i wyjechata do bitwy wraz
z niculgktym lordem Ulrykiem. I do dzis dnia Verena nadal
nosi ten miecz fako przypomnienic dla Morra i wszystkich
jego poddanych, ze z madrosciz musi faczy¢ si¢ dziatanie,
inaczey wszelka madros¢ przepadnie na darmo.

Zawstydzony postepkiem swej krélowes, Morr wezwat
wszystkich bogow i wiernych im poddanych. Wyjechali na
spotkanie z Bogami Chaosu i ich armiami. Morr nie byt
wielkim wojownikiem, a Ulryk dowiod} swej roztropnosci,
dostrzegafac niebezpieczedstwo, zatem Morr powierzyt mu
dowodztwo nad sitami wszystkich bogow. 1 tak Pan Zimy staf
si¢ Bogiem Bitwy. Dumnie noszac wiclki hetm zwienczony
tbem wilka 1 wymachujac poteznym miotem, Ulryk powiodt
bogéw naprzéd, naprzeciw ich wroga. Konie kopytami
wgniataty gling gi¢hoko w ziemi¢ i zaraz w te rowy wlewato
si¢ morze, tworzagc wiclka rzeke Reik. W tym czasie demony
Chaosu biegly na swych szponach z ognia i krwi, tak ostrych,
ze rozdzieraty samg ziemi¢. To dlatego wybrzeze Norski jest
teraz tak postrzgpione i podarte.

Dwie armie zderzyly si¢ z nicokietznang furiz. Sity Chaosu
byly nieprzeliczone, nienasycone w swej fapczywosci

i niewyobrazalnie dzikie. Jednak odwaga Ulryka nigdy si¢
nie zachwiata. Jego szat nic stabt, a sity go nie opuszczaly.
Whit sic w szeregi Chaosu, wiclkim mfotem rozbifajac
kazde natarcie. Za nim fechat Kroél Morr, sprowadzajac
ciemnos¢ smierci, oraz Krélowa Verena ze swym mieczem
swiatta, Ojciec Taal z furig Iwa i Matka Rhya z sita matki-
niedzwiedzicy, a Manann zalat pole bitwy morzem, wciagagac
tysiace demonoéw do swego krolestwa, gdzie mogh wydusic

z nich zycie. Mimo to ‘dcmony i potwory Chaosu nadal
nadcizgaty, a Bogowie Swiatlosci weiaz je odpierali. Bitwa
szalata przez tysiac lat, az w kofcu wszystkie wrogie armie
zostaly rozproszone, a sami Bogowie Chaosu rozbici wielkim

miotem Ulryka.
Ale zwycigstwo miafo swofs ceng. Tysiace stug Dobra leglo martwych.

Pomniejsi bogowie 1 boscy heroldzi na zawsze znikngli z tego swiata.
Smoki, ktore walczyly u ich boku, poniosty wielkie straty. A co
najgorsze, sam Krol Morr zostat potwornie ranny. Przezyt, lecz byt
zmuszony szuka¢ wytchnienia w Mrocznych Krainach 1 nigdy wiccey
nie widziano go na tej ziemi. Widzac cafe to cierpicnic i straty,
Krolowa Verena padta na kolana i zaptakata. A 1ef tzy rozlaly si¢ po
pobojowisku i z nich whisnic powstata bogini Shallya, sprowadzajac
mitosierdzic oraz ukofenie rannym i pograzonym w rozpaczy.




Wyczerpani i nicutuleni w zalu Ulryk i inni Bogowie opuscili
pole bitwy, unoszac ze sobs swych polegtych, aby zapewnic im
odpowiedni pochéwek. Ale to byt ich najwickszy btad. Bowiem
ciata stug Chaosu nadal zalegaty na pobojowisku, niczym wielki
dywan trupow. A na fego szczycie lezaty ohydne zwloki samych
Béstw Chaosu. Gdy lezeli tam gnifac, nadeszio to, co zawsze
przychodzi na pobojowiska: plaga szczurow, pragnacych pozywic
si¢ scierwem umarfych.

Zwabione uczty przybywaly tysiace szczurow. Tysiace przeradzaly sie
stopniowo w miliony zywiace si¢ na stworach Chaosu, demonach

i potworach. Tak wiclki ogarnat je szat zerowania, ze ogromnie urosty
i walczyly micdzy sobs zazarcie o najlepsze kaski Wreszcie najwicksze
i najsilniejsze ze szczuréw opadly samych Bogow Chaosu i pozerafac
ich, zyskaly cos z ich natury. Urosty feszcze bardziej, nabraly sprytu

1 brutalnosci, stajac si¢ istotami bedacymi szyderstwem z samego
cztowieka.

I tak si¢ stato, ze gdy Ulryk powrdcit na pobojowisko, ujrzat
ucztuface szczury i zrozumial swoy wielki biad. Podczas

tego wielkiego obzarstwa szczury przejely resztki mocy
nikczemnych Bogow i staly si¢ nows ras3, podobni do ludzi

i krasnoludéw, jednak stworzona z czystego Chaosu.

Onc takze, podobnic jak wszystkie stwory Chaosu, miaty
zawsze dazy¢ do zniszczenia ludzkosci i wszystkiego, co
zbudowat cztowick. a pewnego dnia zapewni¢ Bogom Chaosu

zwycigstwo, ktére im odebrano. Ulryk zobaczyi takze,
ze zotnierze demonow, wczcsmq rozproszeni, powrocili
i zabrali ze soba to, co nie zostalo pozarte, a potem uciekli

w najciemniejsze zakamarki swiata. Oni takze, ci
zwierzoludzie, beda zaczajeni czekali na swy szanse,
by odebra¢ swiat ludziom i krasnoludom. Ulryk ocalif

2 ziemie, lecz skazal zyfacych na niej smiertelnikow na wieczne
z- czuwanic wobec nieprzemijajacej grozby zaghady.

Chociaz bylo uz za péino, Ulryk uderzyt mocno swym miotem

w kamienisty ziemig 1 skrzesal z niej wiclki plomies. W ogniu tym
spalit na popict wszystkie resztki, jakic pozostaty na polu. Potem
nakazat Manannowi, by ten zalat pobojowisko wods, aby nigdy wiccey
nic plugawito ziemi. Wody oceanu pokryly pobojowisko i staly si¢

Morzem Chaosu.

Wowczas Ulryk zatroszezyt si¢ o los ludzkosci. Nauczyt
ludzi, jak wytapiac stal, by tworzy¢ mioty, miecze i topory.

a potem nauczyt ich nimi whadac. Uczyt, jak walczye, jak
polowac i zabijac. I wreszcie nauczyt ich, jak rozpalac ogien

i jak go uzywac. Wszystko to miato przygotowac ludzi do
nickonczacey si¢ bitwy ze stugami Chaosu. Napetnit Judzkose
wiedza i odwaga, wziat ja pod opicke i obiecal, ze bedzie nad
niz czuwaf, bowiem teraz ludzkie zywota wypetni tylko walka.
W zamian wierni Ulryka przysiegli, ze nigdy nie pozwola

zy¢ zadnemu stworowi Chaosu, dopoki starczy im oddechu

w plucach, i beds upewniac sig, ze wszelka bestia Chaosu,
jaka uda im si¢ powali¢, zostanic spalona na popiot,
oczyszczona Swi;tym Pomicniem Ulryka. W ten sposcb
Skaza Chaosu nie rozszerzy si¢ wigces. Nie wolno powtorzyc
btedu Ulryka, a stwory takie jak skaveny nic mogz ponownic
rodzi¢ si¢ na tym Swiecie. Zatem na wiecznos¢ podtrzymujemy
ten pakt. Uderzamy bez Igku na szczuroludzi, zwierzoludzi

i na wszystkic stwory Chaosu, wznoszac oczyszczafacy
ptomics Ulryka do wszystkich niebios nad nami.

Zagtada, ktora zstapita na Kavzar

Zapewne najczeSciej powtarzanym mitem zwigzanym ze
skavenami jest Zaglada Kavzar albo Trzynascie uderzen
dzwonu. Wersja zazwyczaj przytaczana przez uczonych to
prastary poemat epicki w 13 strofach, podawany w oryginale
tileanskim lub w ttumaczeniu. ]ednakie zawsze poddawano
w watpliwosé pochodzeme tej opow1esc1, gdyz — pomlmo
tytulu poematu — w jego tre$ci nigdy nie zostaje wspomniane
samo Kavzar, ktore zreszta niezbyt przypomina jakiekolwiek
nazwy tileafiskie. Podczas swych badan odkrylam starsza
wersje opowieéci ktérq od tysiacleci powtarzaja krasnoludy,
a ktora z pewnosc1q poprzedza dzieto tileanskie. Opis
wydarzef niemal nie rézni si¢ w obu wersjach, chociaz
poemat krasnoludzki stawia krasnoludy w znacznie lepszym
§wietle niz w wersji spisanej przez ludzi, gdzie krasnoludy
zostaly oszczerczo ukazane jako niewzruszone ludzkim
cierpieniem.

Oryginal poematu zostal spisany oczywiscie w khazalidzie.
Przedstawiajac go tutaj w staro$§wiatowym, jestem wielce dtuzna
wielkiemu krasnoludzkiemu uczonemu, Svenrikowi Czarnemu
Mtotowi, ktorego ttumaczenie, w odréznieniu od wszystkich
pozostatych, a takze poematu tileanskiego, zachowuje rytm i rym
oryginatu. Jednakze, podobnie jak w przypadku legendy z Tilei,
autor oryginalu pozostaje nieznany.
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Bylo raz wielkie i stare miasto

Na szczycie wzgorza starego

Tam krasnoludy i czteczyny

Podle zwyczaju zyty swego

Na powierzchni zyly czteczyny

Pod nig zas krasnoludow plemig

I nikt, kto zyt w Kavzar

Nie wiedzial, co strach ni cierpienie
Wokdt tego pigknego miasta

Bogate i zyzne pola sig ciggnety

A pod wzgdrzami, co cieni rzucatly
Najwigksze zyly rudy plynety

A ulice miasta srebro zdobito

A domy ztotem ociekaly cate

Madrzy i szczerzy byli ci z Kavzar

Serca majgc hojne i dusze smiate

Widzgc wszystko, co bogowie im dali
Lud Kavzar czes¢ im oddac chcial

Lud Kavzar pomyslat o swigtyni

Ktdrg na czes¢ bogow wznies¢ miat

A na tej wielkiej i zacnej swigtyni
Zbudowac wielkg i wspanialy wiezg

By wszyscy, co ustyszeli o Kavzar
Wytrwali w bogdw mocnej wierze
Ludzie Kavzar nie byli budowniczymi
Po pomoc do krasnoludéw zaraz ruszyli
By wezwali swoich najlepszych mistrzéw
1 najlepszy kamieri na budulec kupili
Smiato planowals, by ich swigta wieza
Dotkneta samych niebios wysoko

By bogowie poznali dzieto Kavzar

I z miloscig zwracali ku niemu swe oko
Dni szty w tygodnie, a te zas w miesigce
Lud Kavzar weigz cigzko pracowat
Whkrotce wiosna zmienita si¢ w lato

A po lecie niebawem przyszla zima nowa
Tygodnie w miesigce, a miesigce w lata
Nadal jednak budowa nie byta skoriczona
Wiec wielcy mistrzowie rzemiosta z Kavzar
Ztozyli tg prace na synéw ramiona
Wkrétce lat setka mingta i wreszcie
Potezna swigtynia na wzgdrzu powstata
Zrobiona z gromrilu, jadeitn, marmuru
A wszyscy nznali, ze dobra byla cala

A nad nig wysoko wznosita si¢ wieza
Siggajac wyzyn nieziemskich prawdziwie
I wszyscy, ktorzy mieszkali w Kavzar
Patrzyli na nig w niemaltym podziwie
Lecz teraz mistrzowie doznali porazki
Gdyz wieza ich siggneta takich wysokosci
Ze na jej szczyt nie bylo jak weiggngd niczego

I nikt sig tam nie wspigt nie tamigce swych kosci

Nie sposdb byto dotrzeé do wierzchotka
Nie sposob zatkngé wiericzgce; go szpili
I wszyscy, ktorzy mieszkali w Kavzar
Widzgc ten szkoput glosno zakwilili

Zaglada, ktora zstapita na Kavzar

I przyszedt do miasta w zalu skgpanego
Przybysz w ptaszcz okutany

A gdy nadszedt, niebo pociemniato

A wiatr wyl niczym opetany

Lecz obiecat im uzyczyd¢ swej magii
Obiecal, ze szpile na wiezy postawi

I wszyscy, ktdrzy mieszkali w Kavzar
Blagali, by ich ze smutku wybawit

Lecz przybysz najpierw postawit warunek
Zyczyl sobie jednej rzeczy, nie mndstwa
By na szczycie ukonczonel wiezycy
Stangt totem jego wlasnego béstwa

Lud Kavzar nie widzial nic zlego

Lud Kavzar nadzwyczaj ufny byt

I wszyscy, ktorzy mieszkali w Kavzar
Prosili, by uzyt swych magicznych sit
Wszyscy jak jeden wrécili do doméw

1 0 pétnocy obaw wcigz petni

Czy magia przybysza zadaniu podota
Czy swq obietnice wypelni?

Whjrzeli i zobaczyli na szczycie wiezy
Dzwon, ktdry dudnit ze wszystkich sit

1 wszyscy, ktdrzy mieszkali w Kavzar
Pojeli, ze dzwon ten na ich zgubg bit
Raz, dwa i trzy razy zadzwonit

Cztery i pigd, szes¢, a potem i siedem
Osiem, dziewigé, dziesigd, jedenascie
Dwunasty huk wstrzgsngt niebem

A potem zadzwonit po raz trzynasty

A wraz z tym z nieba runely kamienie

1 wszyscy, ktdrzy mieszkali w Kavzar
Ze strachem biegli, by znalez¢ schronienie
Nagle dzieri caty wielki mrok ogarngl
Nad miastem burza straszliwa szalata
Piorun uderzyl w ich potezng wiezg

Od grzmotu zatrzgsta sig ziemia cala

I przez huk burzy rozleglo sig bicie
Trzynascie uderzen przekletego dzwonu
I wszyscy, ktorzy mieszkali w Kavzar
Widzieli nadejscie swego miasta zgonu
Dni szly w tygodnie, te zas w miesigce
Deszcz lat sig z nieba sprowadzajgc potop
Pola bogate zostaty zatrute

Ze wzg0rz zas na miasto zsuwalo sig bloto
A ulice nie byly juz srebrne

Budynki stracity swoje zlote Isnienie
Biada tym, ktorzy mieszkali w Kavzar
Duch zgast, w sercach tylko zwgtpienie
Lud Kavzar wystat swoich jezdzcéw

By szukali pomocy znajgc wage sprawy
Lecz jesli ktorys przebit sig przez burzg
Zaden nie wrdcil z tej strasznej wyprawy
Lud Kavzar modlit sig do nieba

By bogowie ich prosby o taske styszeli
Lecz wszyscy, ktorzy mieszkali w Kavzar
Miast wybawienia od deszczu cierpieli

Zeszli w kovicu pod ziemig

Aby krasnoludy pomdc im zechciaty

Lecz krasnoludy im nie pomogty

Same bowiem cigzko ucierpiaty

Szczury wyjadly ich spichrze do szczgtu
Powddz zalata ich podziemne wlosci

1 tak lud, ktéry mieszkat w Kavzar
Zostat skazany na smieré w samotnosci
Plagi i choroby spadty na nich wkrdtce
Niszczgc cokolwiek zostato z zywnosci
Ludzie legli smiercig ztozeni setkami

Na ulicach gnity ich zalosne kosci
Wowczas burza zestata kamienie ogniste
Palge to, co jeszcze nie bylo strzaskane
Crzleczyny plakaty w catym Kavzar

Gdy miasto na popidt zostato skazane

Do Bogéw Chaosu lud teraz wznosit prosby
A matkom rodzity si¢ dzieci jak stwory

A starzy i mlodzi, wszyscy byli stabi

A silni padali, bo kazdy byt chory

A przez czas ten caly na wiezy

Trzynascie razy dzwon sig odzywal
Trzynascie uderzen nad calym Kavzar
Trzynascie razy zaglade przyzywat

I przyszly pokretne, zlowrogie skaveny
Szczury wysokie niczym ludzki lud
Pazury miaty ostre niczym topory

W ich slepiach zas ptongt krwawy gltéd
Skaveny przybyly liczgc az tysigce

Do miasta ruszyly, nie kryjgc sig w cieniach
Ci, ktdrzy nadal w Kavzar mieszkali
Uciekli, szukajgc ratunkun w podziemiach
Do twierdzy, w ktorej zyty krasnoludy

I tam kres swdj wnet zobaczyli

Bowiem tamci tak samo spotkali skaveny
I los czteczyn takze podzielili

Plecami wspartymi o plecy stangli
Krasnolud walczyl tak jak brat czlowieka
Lecz nikt z tych, ktérzy mieszkali w Kavzar
Nie przezyje i korica bitwy tej nie doczeka
Ruwaly, gryzty, wszystko pozeraty!
Skaveny zuly i kosci, i ciata

A czlek i krasnolud upadli pospotn

Ich krew bruk caty zbryzgata

Trzynascie tomotéw ozwalo sig z wiezy
Swigtujgc upadek miasta ostateczny

Teraz wszyscy, ktdrzy mieszkajq w Kavzar
To wrdg nasz najwigkszy i wieczny
Stuchajcie zatem moratu opowiesci:
Krasnolud i cztowiek muszq staé jak jedno!
I nigdy nie ufaé podstgpom przybyszy
Inaczej zaglade sprowadzg na si¢ pewng!
Whpedzaj Chaos, nigdy nie spoczywaj!
Niszez stwora Chaosu, duzy on czy maty!
Bowiem zaglada, co zeszla na Kavzar
Eacno moze pochlongd swiat pigkny caty!
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.Czym s skaveny? Nawet one
same tego nic wiedzg.”

- Kunder von Sprelt

.Ludziki padng! Tak-tak..
Wkrotce..”
- Cziekobiy z klanu Mors

R e e e P N S )

kaveny nie dbaja o przeszlosc i nie spisuja swojej
historii. Dla nich wart uwagi jest jedynie czas obecny,
gdy nie wladaja Swiatem, i czas, ktory nadejdzie wkrotce,
gdy beda wladcami. Jedyna historia, ktéra przejmuje
sie skaven, to jego wlasna, a nie calej rasy. Byc moze
pamieta dni chwaly, gdy awansowat w hierarchii swojej
sekty, albo zwyciestwo nad znienawidzonym wrogiem,
ale rzadko mysli o swoim wlasnym pochodzeniu albo
o wielkich osiagnieciach jakiegokolwiek innego skavena.
Nie odprawiaja zadnych rytuatow pogrzebowych i nie
oddaja czei zmarlym, a stare osobniki s3 po prostu
pozerane, by zrobi¢ miejsce dla nowych.

Nie korzystaja takze z kalendarza. W celu skoordynowania
atakow wojskowych albo planujac wielkie konstrukeje,
odmierzaja uplyw czasu w sposob niezwykle prozaiczny,
liczac przerwy na posilek, zachody stonca albo fazy
ksig¢zyca Chaosu, Morrslieba. Zreszta nawet nie znaja
koncepcji dat, lat, pokolen czy wiekow.

A zatem historia skavenow pozostaje nieznana

i w wiekszosci niemozliwa do odtworzenia przez
mieszkaficow Starego Swiata. Same skaveny nie

dbaj o to, a tych kilku ludzi, ktérzy czynia wysitki,
by spisac i skatalogowac ich historie, napotyka na
nieprzezwyciezone trudnosci. Jedynym dostepnym
zrodtem wiedzy sa ci nieliczni ludzie, ktdrzy byli
swiadkami kulminacji skavenskich planow i zdotali
przezy¢, by o tym opowiedziec. Co wiecej, jest jasne,
ze wielu ludzkich agentow, z przyczyn zaréwno
nikczemnych, jak i ztowrogich, aktywnie usuwato lub
zmienialo nieliczne istniejace zapiski o dziataniach
szezuroludzi oraz $cigalo tych, ktorzy badali te kwestie
nazbyt doglebnie.

Powody takiego dzialania pozostaja niezrozumiale,
podobnie jak wszelkie inne aspekty zawilych intryg
skavenow. Tym niemniej efekt zostal osiagniety: ocalate
strzepy zebranych historii o skavenach s3 sprzeczne i pelne
niedopowiedzen, a nieliczni Smiatkowie, ktorzy probuja

je badag, stale borykaja sie z frustracja, o ile nie splong na
stosie. Zatem przestawiona ponizej historia nie stanowi
zbioru wynik6w pracy jednego mieszkanca Starego Swiata
1 jako taka powinna by¢ traktowana z rezerwa.

Pierwsza fala

Wiekszos¢ opowiesci zrelacjonowanej w Zagladzie,

ktora zstgpita na Kavzar jest zgodna z prawda. Osada
zostata zalozona przez jedno z pierwszych plemion

ludzi, pomiedzy Goérami Irrana na pétnocy 1 Morzem
Tileafiskim na potudniu. Niedlugo po jej powstaniu obszar
odkryta grupa krasnoludow szukajacych pokladow rudy.
Natychmiast dostrzegajac bogactwo gor i gleby u swoich
stop, obie rasy stworzyly sojusz. Ludzie i krasnoludy
pracowali razem i zyli w idealnej harmonii, pomagajac sobie
nawzajem zgodnie 1 uzyczajac swych zdolnosci.

Chociaz zyli oddzielnie - ludzie na powierzchni,

a krasnoludy pod nig — ci drudzy dostarczali cennego
kamienia, metalu i rzemiosta, potrzebnego do rozwoju
ludzkiego miasta, podczas gdy ludzie pracowali

w polu, by wyzywi¢ populacje obu osad. Hojnos¢ ziemi
1 gor oraz wspolpraca migdzy dwoma wielkimi rasami
pozwolily miastu w ciagu jednego pokolenia osiggnac
nieprawdopodobne wyzyny sztuki architektonicznej

1 kultury. Stosowane techniki budowlane i umiejetnosci
inzynieryjne reprezentowaly najwyzszy poziom, jaki
kiedykolwick osiaggnieto na powierzchni Starego Swiata
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i musialy uptynaé wieki, zanim jakakolwiek ludzka osada
chocby zblizyla sie do cudéw niegdys widocznych na
ulicach tego miasta. Klejnotem w jego koronie byla wielka
wieza, ktorej wysokosci nie doréwnalo nic innego, co
wzniesiono w Starym Swiecie — a jesli wierzy¢ legendzie,
siegala rownie gleboko pod ziemie.

Jednak pomimo swojej wielkiej wiedzy, budowniczowie
miasta nie potrafili podnies¢ zwieniczenia wiezy na

sam jej szczyt. Wiasnie wtedy pojawil sie ,przybysz

w plaszcz okutany”, wspomniany w legendzie o Kavzar.
Tozsamos¢ tej postaci to najbardziej tajemnicza kwestia
dotyczaca skavenow i1 pozostaje nierozstrzygnieta.
Skaveny, w niezwykle rzadkich przypadkach, gdy
moéwig 0 swoim pochodzeniu, nazywaja te postaé
Rzezbiarzem i twierdzg, ze podobno nalezal do
Lstarszej rasy” niz ich wlasna. To, w potaczeniu

z deszczem spaczenia wezwanym z nieba, prowadzi do
najbardziej prawdopodobnego wniosku: Rzezbiarz byt
jednym z Pradawnych, a na szczycie wiezy w miescie
zawist pierwszy Wrzeszczacy Dzwon (zwany przez
same skaveny Wielkim Wrzaskodzwonem). Bylo to
urzadzenie, ktore moglo Sciagaé z nieba ogniste glazy.

Jakiekolwiek byly tozsamosc¢ i zamiary nieznajomego,
trudno uwierzy¢ w zdumiewajaca moc przypisywang
dzwonowi. Swoim biciem sprowadzal nieustanny
deszcz, mgle i chlod, zamykajac niegdy$ wspaniate
miasto w pulapce ciemnosci 1 zniszczenia. Potem
nastapil potop spaczenia, jeszcze bardziej wypaczajac
ziemie. Uprawy zostaly zatrute, rudy skorodowaly,

a ludzie i krasnoludy zostali wyniszczeni choroba,
glodem i mordem. Nawet samo miasto, wraz ze swoja
wspaniala i chwalebng architektura, zostalo wypaczone
i splugawione przez deszcz czystego Chaosu, ktory
przeksztalcil je w gigantyczny labirynt, ohydny

w stopniu dorownujacym minionemu picknu tego
miasta. A gdy mieszkancy przepadli i miasto narodzito
sie ponownie, powstaly stworzenia majace pozrec tych,
ktorzy pozostali przy zyciu, 1 ktére na zawsze mialy juz
zwac te parodie miasta swoim domem. Szczuroludzie
narodzili si¢ z pozostalosci masakry, a ich pierwszym
czynem byfa zbrodnia ludobojstwa.

Skavenblight

Kavzar przestalo istniec i narodzito si¢ Skavenblight, ale
to nie byt koniec szczuroludzi. W latach, ktore nastapity
po zniszczeniu Kavzar, ukrywaly si¢ przed Swiatem,
tuczac sie na zapasach zdobytych po zajeciu miasta.
Przypuszczalnie byty zadowolone ze swojego nowego
domu, mnozac si¢ w jamach pod ziemia i stale szukajac
wiecej spaczenia. Mozna sobie wyobrazi¢, ze skaveny
toczyly pomiedzy soba bezustanne walki i wojny, jako
stworzenia na wskro$ zdradzieckie. Niczym w stadzie
wilkéw 1 innych drapieznikow, przezywaly najsilniejsze
osobniki, pozbywajac si¢ stabych. Ale dla reszty swiata
szczuroludzie pozostali w ukryciu, jako koszmar, o ktorym
najlepiej zapomnieé, nawiedzajacy pograzone w bagnach
ruiny dawno umarfego miasta.

Okoto 1600 lat przed narodzeniem Sigmara szczuroludzie
ponownie wychyneli na powierzchnie. Z czarnych jam
szalenstwa, ze swych nor wylazly stwory, ktore

dzi§ nazywamy skavenami. Majac bystry rozum

i czlekoksztattne ciala, te istoty staly sie absolutnymi
wladcami Skavenblight i przez stulecia uzywaly spaczenia,
by zglebiac tajniki magii. Nie wszystkie mogly jednak
korzystac z bogatych zt6z mineraty, co zmusito je do
coraz dalszych wypraw w poszukiwaniu tej swictej
substancji. A §wiat byt naprawde grozny, peten orkow

1 goblindw, migrujacych plemion barbarzyncow i jeszcze
gorszych istot. Skaveny wiedzialy, ze Swiat czeka na swoich
prawdziwych panéw, wiec pragnac dokona¢ nieuniknionego
(ich zdaniem) podboju, wycofaly sie do Skavenblight, aby
wymyslic jaki$ sposob, ktory pozwoli im zamkna¢ Swiat

w uScisku ich brudnych tap.

Katastrofa w Skavenblight

Pomimo wszelkich przeszkod, kazdej nowej zarazy i ciaglego
braku ZywnoSci, spofeczenstwo skavenéw kwitto w tunelach
Skavenblight. W koncu bylo ich tak wiele, ze musialy jeszcze
bardziej poszerzy¢ siec tuneli, ale nie byly w stanie drazy¢
jam dos¢ szybko, aby uzyskac potrzebna przestrzen. Zatem
skaveny wezwaly swoich czarnoksieznikow, by ci zdobyli
miejsce, gdzie wszystkie skaveny moglyby zy¢ i si¢ mnozy¢.
Przodkowie Szarych Prorokéw planowali otworzy¢ wielka
wyrwe w ziemi, ktora zapewnilaby przestrzen zyciowa dla
wszystkich. Skonstruowali zatem straszliwa machine zasilang
spaczeniem, ktéra miata chwytac i ksztaltowac energie magii
— machine, ktora byla zdolna rozszczepiac skaly pod gorami.
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Rozdziat I]: Historia skavenow
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Wspolne mity

Wiekszo$¢ ras i narodéw Starego Swiata wspomina wedréwki skavenow w swoich mitach i legendach. W Kislevie przedstawiane
sq jako efekt dziatan zlego brata Ursuna, ktory staf sie Ojcem Szezuréw i powi6dt swoje stugi na péinoc, by ukara¢ dumnego
brata. W Norsce echa tej opowiesci pojawiaja si¢ w legendach o morskich demonach, a §piewanie starych piesni podobno jest
jedyna skuteczna metoda, aby wypedzié szczuroludzi i zagnaé ich z powrotem na brzeg oceanu. W Arabii ich inwazja byta zwana
Pokuta Uczonych, a stwory postrzegano jako swieta kare dla ludzi, ktorzy nazbyt zaufali nauce. Natomiast w Kataju powiada sig,
ze skaveny zostaly wyrzygane z olbrzymiej paszczy Wielkiego Czarnego Smoka, ktéry $pi we wnetrzu ziemi.

Wypaczona nauka

Innym powodem tak wielkiej nienawisci krasnoludéw do skavendw jest fakt, ze szczuroludzie to ich jedyni rywale w nauce
1 sztuce inzynierii. Jednakze o ile krasnoludy nade wszystko cenig sobie precyzyjne rzemioslo i trwate efekty pracy, skaveny
wprost przeciwnie, z zadowoleniem zbijajq wszystko do kupy, byle tylko dziatalo, nie dbajac o to, ze wybuchnie po kilku
uzyciach. Krasnoludy odbieraja to jako zmewagc; wobec samej koncepcji rzemiosta i traktuja jako gwait zadany ich dumie,
szczegoblnie ze technologia skavenow stale przesciga ich wlasng — glownie dlatego, ze szczuroludzie nie przejmuja sie

wzgledami bezpieczenstwa ani efektywnosci.

Pracowali przez cale dziesigciolecia, az wreszcie, podczas
wielkiej ceremonii odprawionej w specjalnie wydrazonej
komorze pod Skavenblight, czarnoksieznicy uruchomili
zlowieszcza machmg Przyzwali quza,ca; pod ziemia
swobodng energie, wtlaczajac j3 w swoj szalony wynalazek
z zelaza i mosn;dzu Maszyna drzala i dymda, gdy coraz
wiecej energii wypelmaio jej miedziane zwo;e Gdy
czarnoksieznicy uznali, ze zgromadzili juz do$é mocy

1 przerwali swe inkantacje, maszyna trysnela deszczem
iskier i zatrzesta posadami ziemi. Skaly zadrzaly tak silnie,
ze zadzwonil wielki dzwon na szczycie Swiatyni powyzej.
W ziemi zaczeta pojawiaé sie wielka wyrwa i zdawato sie,
ze szalony plan skavenéw zakonczy sie powodzeniem. Ale
tak sie nie stalo. Z ogluszajacym hukiem maszyna rozpadta
si¢, uwalniajac cala zgromadzong energie, ktéra pomkneta
tunelami i rozerwala rzesze skaven6w na wlochate strzepy,
wstrzgsajac catym Skavenblight. Starozytne miasto

z przerazliwym toskotem zapadto si¢ w morzu, ktore
zalalo udreczong ziemie.

Chociaz miasto bylo w ruinie, to wlasnie w tym momencie
sposrod skavenow wylonili sie nowi wladey. Uformowata
sie Rada Trzynastu, ktora miata kierowac poczynaniami
calej rasy. Ocalali czarnoksieznicy zatozyli zakon Szarych
Prorokéw, ktorego cztonkowie mieli dziatac jako doradcy
i prowadzi¢ skaveny ku chwalebnej przyszlosci.

Ekspansja

Gdy trzesienie ziemi zawalito Skavenbhght 1 pogrzebalo j je
pod splugawiong woda, stalo si¢ jasne, ze skaveny muszg su;
rozprzestrzemc Potrzebg te nasilily jeszcze braki zywnosei i
ograniczona przestrzen mieszkalna. I tak skaveny wyruszyly
we wszystkle zakamarki Starego Swiata, migrujac na nowe
ziemie, aby znalez¢ ZywnoS§c¢ i powiekszac swoja kontrole
nad Swiatem. Migrujace skaveny zakladaly twierdze

w Krainach Potudniowych, Arabii i na Mrocznych Ziemiach.
Lord Malkrit, jeden z Rady Trzynastu, powiod} klan Moulder
do miejsca, ktore miato by¢ znane jako Piekielna Otchtan.
Lord Viskrin nakazat klanowi Eshin zalozyc warownie

w dalekim Kataju. Niektore skaveny przebyly nawet Wielki

\' ‘W Ocean, by zalozy¢ osady w parnych dzunglach Lustrii.

—

Upadek krasnoludow

Podczas gdy Wielki Niuch, jak skaveny zwaly czas swoich
wedrowek, szerzyt toksyczng obecnosé szczuroludzi

we wszelkich zakatkach globu, fanatyczne armie, ktore
pozostaly w Starym Swiecie, postawily przed sobg jeden
cel — catkowitg eksterminacje rasy krasnoludéw. Razem

z zielonosk6rymi — odwiecznymi wrogami krasnoludéw

— utworzyly przeklety sojusz, by spetnic¢ swoj cel.

W odroznieniu jednak od skavenow, ktore walczyly

o terytorium i dominacje, orki i gobliny bily sig dlatego, ze
tylko to potraﬁiy robi¢. Chociaz byc moze nie tak bystre
jak ich sprzymierzency, byly znacznie lepiej zahartowane
w ogniu walki. Z tego powodu, a takze dlatego, ze skaveny
czesciej stosowaly walke podjazdowa i ataki z zasadzki

niz dzikie natarcia frontalne, to wlasnie niepowstrzymana
zacieklos¢ zielonoskorych najmocniej wryta sie w pamieé
krasnoludom i to ta rasa jako pierwsza zostata zapisana

w wielkiej Ksiedze Krzywd.

Nie oznacza to, ze krasnoludy nie zdawaly sobie sprawy
z istnienia skavenow, ani ze do dzi$ nie takng zemsty na
szczuroludziach za ich niezliczone zbrodnie. W istocie
bez pomocy skavenow armie zielonoskérych nigdy nie
wniknelyby do gleboko ukrytych twierdz Karak Angor.
Skavenscy saperzy byli takze odpowiedzialni za zalanie
Karak Varn rok wczesniej 1 krasnoludy nadal opowiadaja
o ohydnym widoku, ktory ukazat si¢ potem ich oczom,
gdy szczuroludzie ucztowali na wydetych cialach ich
potopionych towarzyszy.

Po tych wezesnych zwyciestwach polaczone sily skavendéw
1 zielonoskorych zaatakowaly potudniowe gory z obu
stron i powoli zepchnety krasnoludy w kierunku potnocy.
Gory Smoczego Grzbietu wkrotce zostaly opuszczone,

a wszystkie twierdze na potudnie od nich zostaly utracone.
Krasnoludy nie zaprzestaly walki i toczyly ja przez cale
wieki, na przemian tracac i odzyskujac czeS¢ obszarow
swojego prastarego imperium. Jednak zdobycze ich
wrogow stale rosly. Po tysigcleciu nieprzerwanych zmagan
skaveny i zielonoskorzy zajeli wielkie twierdze, takie jak
Karak Azul, Karak Drazh i Karak Osiem Szczytow,



aw roku -380 KI obie armie runely z cala mroczna potega
na krasnoludzka stolice, Karaz-a-Karak. Przez pewien czas
wydawalo sie, ze nadszedt kres wielkiego i niepokonanego
imperium, ale krasnoludy stanely twardo w jego obronie,
wykorzystujac nowo skonstruowane dziata. Odkryly
sekret prochu strzelniczego 1 uzyly go w wielkich iloSciach
podczas bitwy o Karaz-a-Karak, odpierajac hordy zielonych
1 wlochatych bestii.

Szanse na to, ze krasnoludy zdotaja powstrzymac kolejne
natarcie, byly niewielkie, ale wydarzylo sie cos, co
powstrzymalo ostateczny cios. Klan Pestilens powrécit

z Lustrii do Starego Swiata, by zagarnqc w{adz¢ dla siebie.
Ale udalo mu sie tylko rozpetac brutalng wojne domowsa.
W tym samym czasie krasnoludy znalazty nowych
sojusznikow wsrod rosnacych wsite ludzi. Dwie armie
zjednoczone przeciwko tylko jednemu przeciwnikowi
zdolaly odeprze¢ inwazje zielonoskérych i po kilku
wiekach osiagnety wielkie, decydujace zwyciestwo podczas
Bitwy na Przeleczy Czarnego Ognia.

Nagash

Nie tylko krasnoludy stanely na drodze skavenow.
Szczuroludzie spogladali takomym okiem na Nagashizzar
1 kopalnie spaczenia w Kalekiej Gorze, ale tymi ziemiami
wladal nekromanta Nagash. Jego nieumarte legiony

1 skaveny walczyly przez niemal stulecie, a chociaz
szczuroludzie przewazali, nie byli w stanie go zgladzic.
Szarzy Prorocy nie wierzyli, by ich armie zdotaly go
pokonaé, nawet gdyby skavenom udalo sie przebic

przez horde zywych trupow i bezposrednio zagrozi¢
czarnoksieznikowi.

Jednakze przemyslne skaveny wiedzialy, ze Nagash
przetrzymywal w swoich lochach wielu wieZniow

i uznaly, ze ktéry$ z nich z pewnoscia z ochota
skorzysta z okazji, aby go zabi¢. Aby wspoméc
skrytobojce, Szarzy Prorocy stworzyli bron tak potezna,
ze mogta zniszczy¢ zarowno ofiarg, jak i atakujacego.
Ostrze zostalo wykute ze spaczenia wykopanego

w Kalekiej Gorze oraz gromrilu wykradzionego z Karak
Varn. W roztopiony metal wpleciono straszliwe zaklecia,
a bron zahartowano w zracej z6lci 1 magicznych
toksynach. Na catej dtugosci ostrza wyryto runy tak
zabojcze, ze nawet ich przeczytanie grozdo Smiercig.

W gaik(; rgko;esu miecza wstawiono za$§ kawatek
precyzyjnie wycietego spaczema, ktory umozliwial
skavenom widzenie oczami osoby noszacej bron

1 przesylanie t3 droga ochronnych zakleé, ktore

mogly rozproszy¢ plugawe czary Nagasha.

Skaveny zakradly sie do siedziby nekromanty ukrytymi
tunelami 1 dotarly do celi wybranego wieznia, ksiecia

z Potudnia. Uwolnily go i wreczyly mu miecz. Przepelniony
nienawiscia wiezien bez wahania wziat bron. Panowie
Rozkladu pokierowali go ku komnacie tronowej. Kluczac
przez labirynt przejsé, ksiaze stangl wreszcie przed
siedzacym na tronie Nagashem i zaatakowat go. Nekromanta
bronit sie, uwalniajac czarnoksieskie sity tak potezne, ze

ich rezonans zabit kilku Szarych Wiadcow. Ale czlowiek
przezyl, chroniony przez skaveny i zaklecia przesylane przez

jego miecz, a potem porabat Nagasha na tysigc kawatkow.
Oczeku;qce skaveny Wyskoczyiy z ukryma, zebraly szcza,tkl
wroga 1 wrzucily je do piecow spaczenia, przekonane, ze
zniszczyly nekromante raz na zawsze.

Gdy Nagash zostal pokonany; a jego armie rozbite,
skaveny szybko zajely Nagashizzar i kopalnie w Kalekiej
Gorze. Zniewolily ludzi z imperium Nagasha 1 przez wieki
wydobyly wielkie ilosci spaczenia, ktory sprowadzaty do
Skavenblight. W centrum tych dzialan stat klan Rikek,
ktory w wyniku operacji wydobywczych stat sie bardzo
bogaty. Jednakze w swoich glupim zadufaniu szczuroludzie
nie docenili potegi Nagasha. Po uplywie kilku wiekow
nekromanta powrocit z armia ozywiencow, miazdzac caly
klan w ciggu jeden nocy.

Gdy ocalali dostarczyli wiesci o powrocie Nagasha,
Skavenblight wystalo potezna armie, aby oblegta
Nagashizzar, zanim czarnoksieznik zdota wywrzec zemste
na reszcie skavenow. Jednak po trwajacych przez kilka
miesiecy walkach stalo sie jasne, ze ponowne ,,narodziny”
powaznie ostabily Nagasha, ktoremu zabraklo sit do
wojny ze skavenami. Co wiecej, wyczerpaly sie kopalnie
spaczenia pod Kaleka Gora, wiec nie byto powodu, by
kontynuowa¢ kosztowna wojne. Zatem skaveny wycofaly
sig, pozostawiajac nekromante, by gnit w samotnosci.

Awans klanu Pestilens

Jak wspomniano, powrét klanu Pestilens do Starego Swiata
stanowil dla skavenéw punkt zwrotny, ktory zaréwno
pomogl, jak i zaszkodzit ich wrogom. Podczas pierwszej
migracji klan dotart do gnijacych dzungli Lustrii. Tam
szczuroludzi zaatakowaly paskudne choroby, ktore
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zdziesiatkowaly ich szeregi, jednak zaledwie w ciagu
kilku pokolen skaveny wyrobity w sobie odpornosé na te
zabdjcze zarazy i w istocie zaczely postrzegac plage jako
prawdziwe dzielo Rogatego Szczura.

Klan osiedlit sie w starozytnej §wigtyni w Srodku
lustryjskiego kontynentu i nauczyt sie wielu straszliwych
rzeczy od jego zdegenerowanych mieszkaficow,

poznal tajemnice rytéw weiaz widocznych na Scianach
odrazajacych katakumb. Z kazdym pokoleniem klan
Pestilens rost w site, walczac z wojownikami jaszczuroludzi
w jaskiniach i otaczajacej je dzungli. Skaveny zniewolity
tysiace istnien i ztozyly je na ofiare przekletemu Rogatemu
Szczurowi, poddajac sie coraz wigkszej obsesji religijnej

1 rytualnej. W koncu staty sie oddanymi akolitami zepsucia,
czcicielami zarazy, obdarzonymi przez Rogatego Szczura
wizjami plag 1 Smiertelnych choréb.

Po wyczerpaniu wszelkich zasobow okolicznych terenow
szczuroludzie stwierdzili, Ze nadszedt czas powrotu

do ojczyzny w Starym Swiecie. Wielka migracja klanu
Pestilens 1 jego niewolnikow przebrneta przez dzungle do
brzegow oceanu. Tu czciciele zarazy nakazali niewolnikom
zbudowac prymitywne barki, ktore mialy ich przewiez¢ na
drugg strone wod. Tak tez sie stafo i skaveny wyladowaly
w dalekich Krainach Potudniowych, gdzie zatozyly nowa
warownie. Potem wyslaly emisariuszy do Skavenblight,
aby oglosili ich powr6t i oznajmili przyjeta przez klan

role kaplanow rozkladu, stuzacych Rogatemu Szczurowi.
Rada Trzynastu nie miafa jednak zamiaru dzieli¢ sie wladza
z grupy przybyszy. Nakazala zamordowac wystannikow

1 odestaé ich gnijace Scierwa wladcom zarazy, aby dac im
lekcje pokory.

W odpowiedzi czciciele zarazy zajeli ludzkie miasto
Bhagrusa, pozornie wyladowujac swoj gniew na najblizszej
osadzie ludzi... Ale ich prawdziwy plan wyszedt na jaw, gdy
oblegli ukryta pod miastem skavefiska twierdze. Wszelka
komunikacja z odlegly twierdza natychmiast ustata.
Zaniepokojona Rada wystala stado zwiadowcze, ktore
dopiero po kilku miesigcach odkrylo, co sie stato z dawnym
ludzkim miastem. Zastali je pozbawione wszelkiego zycia

i petne zarazonych skavenskich trupow. Ich ciala zostaly
spustoszone przez straszliwa zaraze. Czciciele zarazy
otoczyli twierdze klanu Merkit wielkimi kadziami pelnymi
wrzacych odpadow 1 zgnitych ochtapow doprawionych
spaczeniem, po czym uzyli olbrzymich miechow, by
wypetnié jaskinie pod miastem dlawiacymi oparami,

ktore niosty ze sobg wszelkiego rodzaju smiercionosne
choroby. Ci, ktorzy zbiegli na powierzchnie, zostali
schwytani i zniewoleni. Jedynie lord Merkit oraz garstka
jego porucznikow zdotali uciec i mogli zdaé relacje z tego
wydarzenia.

Rada Trzynastu wyslata armie klanbraci, wspieranych
przez inzynierOw spaczenia i wytwory ich straszliwej
technologii. Jednak wiesci o koszmarnej rzezi

w Bhagrusie rozprzestrzenialy sie 1 wiele twierdz

w Krainach Potudniowych poddalo sig, zanim armie
zdazyly opuscic¢ Skavenblight. Nieudolno$¢ Rady, nie
potrafigcej poradzic sobie z klanem Pestilens, podwazyta
jej wladze i wiele wojowniczych klanéw odlaczyto sie

od reszty skavenskiej spolecznosci, prowadzac wojny
miedzy sobg albo dolaczajac do klanu Pestilens w Krainach
Potudniowych. Po uplywie kilku pokolen Rada stracita
wszelka kontrole nad tamtymi ziemiami i zaczeta tracic
wladze nawet na wlasnym terenie.

Zmagania te trwaly przez 400 lat, dzielac rase skavenow
miedzy obie potkule: potnoca wladata Rada, a potudniem
panowie zarazy. Oportunistyczne klany regularnie
przechodzily z jednej strony na druga, wspierajac dang
frakcje tak dtugo, jak zapewniato im to jakies korzysci.
Rezultatem byla niemal nieustanna wojna, ktora przez cale
pokolenia pustoszyta Krainy Potudniowe. Wydawalo sie, ze
nic sie nie zmieni, poniewaz kazda strona wierzyla, ze tylko
ona 1 jej sposob zycia cieszy sie przychylnoscia Rogatego
Szczura.

Wszystko jednak zmienilo sie wraz z powrotem klanu
Eshin. Wyszkoleni w Kataju w sztuce skrytobojstw, odziani
na czarno mordercy potrafili przenikna¢ do najlepiej
bronionych siedzib i zabi¢ najpotezniejszych wrogdw; nie
zostawiajac zadnych sladow: Klan Eshin przysiagt wiernosé
Radzie Trzynastu i natychmiast wyruszyl, by zniszczy¢ klan
Pestilens. Przez cale pokolenia klan Eshin stosowat strach

i skrytobojstwa, sprowadzajac niepokorne klany

z powrotem pod kontrole Rady i powoli przefamujac
dominacje klanu Pestilens w Krainach Potudniowych.

Wiadcy Zarazy zrozumiel, ze zaczynaja traci¢ grunt

pod nogami, wigc poprosili o postuchanie u catej Rady
Trzynastu w Skavenblight. Szarzy Prorocy naklonili Panéw
Rozkladu, by obiecali bezpieczenstwo dla postow. I tak
Nurglitch, najpotezniejszy Wiadca Zarazy z klanu Pestilens,
wyruszyl na potnoc, by ukfadaé sie z Rada.

Naturalnie podczas podrozy doszlo do kilku prob zabicia
wielkiego przywodcy, ale w koncu udato mu sie dotrzec

do Skavenblight. Ukorzyt sie i poprosit o przyjecie do
Rady, oferujac Panom Zepsucia stuzbe klanu Pestilens.
Jako dodatkowa gwarancje Nurglitch wyjawil, ze on i jego
uczniowie moga w kazdej chwili wypuscié zarodki zoltej
goraczki czaszkowej. Zagrozil, ze w przypadku jego Smierci
lub braku porozumienia zostang one uwolnione — w ten
sposob eliminujac cala Rade i by¢ moze spora czgs$é rasy
skavenow. Panowie Zepsucia przyjeli z powrotem klan
Pestilens, a Nurglitch otrzymal miejsce w Radzie. Chociaz
setki lat wojny domowej umozliwily rasom na powierzchni
zycie wolne od plagi skavenow; ostateczna cena, jaka za

to zaplacily, byta nader wysoka: do arsenatu skavenow
dofgczyta plugawa sztuka Wiadcow Zarazy.

Czarna Smier¢

Reputacja skavenow jako kiotliwych tchorzy doprowadzita
wielu do przekonania, Ze s zbyt niecierpliwe albo zbyt
glupie, by zrealizowac jakiekolwiek diugofalowe plany.

Byc moze jest to prawda w przypadku pojedynczych
szczuroludzi, ale sita naporu kulturowego, bezustanne
walki wewnetrzne i sabotaze oraz powolne gromadzenie
sit kaza w rasie jako catosci dostrzegaé zarowno oznaki
cierpliwosci, jak 1 sprytu. Jeden wodz moze obmyslic plan
1 zaczaC gromadzi¢ wojownikow, ktorzy go wypelnia;
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Zaraza na zamowienie

Czarna Smier¢ i czerwona ospa to tylko dwie plagi, ktore zostaly stworzone przez skaveny — o czym zresztg ich ofiary nie
mialy pojecia. Dobrze znana jest takze zaraza ropiejacych krost, ktora powoduje pojawienie si¢ na catym ciele wypelnionych
plynem wrzodéw i doprowadza do $mierci w ciagu 13 dni. Zgnilce to forma larwalna przenoszonych przez szczury
pasozytow, ktore skladaja jaja w ludzkim ciele. Larwy wykluwaja si¢ i dostownie wyzeraja sobie droge na zewnatrz. Goraczka
estalijska, zwana tez estalijka, powoduje spowolnienie biegu krwi w zyfach i pacjent zostaje stopniowo unieruchomiony,

az braknie mu sit nawet do jedzenia Karmazynowa klatwa pokrywa skore rdzawoczerwonymi smugami, a ofiara dfawi sig
whasna krwia, natomiast ognie swxc;tego Ehrlicha wywoluja u pac;enta wysoka goraczke, polaczong z halucynacyjnymx wxz]aml
piekielnych udrek. Tylko ta ostatnia przypadiosc zazwycza) nie ]est smiertelna sama z siebie, jednak liczni cierpiacy na nig
chorzy sami pozbawiaja si¢ zycia, przekonani, ze zostali juz potepieni za swoje grzechy.

Zapomniana historia

Chociaz Czarna Smieré z 1111 roku pozostaje dobrze znanym faktem, przekazy historyczne Imperium pomingty
towarzyszaca Wybuchowi zarazy inwazje skavenow. Uznano to za plage niezwykle duzych szczurow, ktore obzarly sie tak
w1elkq iloscia trupow, ze oangnf;ly niesamowitg liczebnos¢ i rozmiary. Obecnie zas czyny Mandreda Szczurobojcy zostaty
umniejszone i niemal zapomniane, sprowadzajac go do roli bohatera dzieciecych bajek. Drzeworyty czesto przedstawiaja
Imperatora wypedzajacego szkodniki z ulic za pomoca jedynie wlasnych butow.

e ——

inny moze ustyszec o tym planie i zacza¢ go nasladowac.
Gdy przemina dekady od $mierci tych pierwszych dwoch,
ktérzy pozabijali sie o to, kto ma przeprowadzi¢ atak, nowy
wodz podejmie ich dzielo. Tak rozwija si¢ plan ponownego
podboju imperium ludzkosci, ktéry zaczat sie ksztaltowac
jakies 500 lat przed tym, gdy zadane zostalo pierwsze
uderzenie — a przez caly ten czas ludzkos¢ nie miala pojecia
o zagrozeniu, jakie narastalo pod jej stopami.

W istocie ludzie w tamtych czasach byli jeszcze mniej
swiadomi grozby skavenow, niz sa obecnie. Mierzyli

sie tylko z zielonoskorymi w krasnoludzkich wojnach,

a ci mrukliwi wojownicy nie uwazali za konieczne, aby
szczegblowo opisywac szczuroludzi. Po rozproszeniu
armii orkow i goblinéw nie byto sie czego bac. Wobec
braku zewnetrznego wroga, ludzkosé¢ stala sie swoim
wlasnym przeciwnikiem. Juz kilka stuleci po koronacji
Sigmara Imperium toczyly korupcja, lenistwo i podzialy.
Ci nieliczni, ktérzy nadal powatpiewaja w przewrotny
spryt i inteligencje szczuroludzi, powinni zwréci¢ uwage
na nastepujacy fakt. Nawet jesli skaveny nie uczynily

nic, by podsycaé proces rozkladu spoleczenstwa ludzi,
skoordynowaly swoj ukiadany od stuleci plan 1 zaatakowaty
dokladnie w momencie, gdy Imperium bylo najstabsze.
Pod koniec pierwszego tysiaclecia Imperator Z{otoblerny
zasiadal na tronie wylacznie dlatego, ze okazal sie
najbardziej przekupnym wiadca w krolestwie, a pod jego
rzadami Imperium zalamalo si¢ i rozgorzata otwarta wojna
domowa.

Oczywiscie pierwsze ruchy skavenoéw byly niewidoczne.
Zarazy wystepowaly w Starym Swiecie tak powszechnie ze
niewielu ludzi bylo w stanie zrozumieg, iz cos takiego moze
stac sie narzgdzxem wojny. Czarna Smieré, nazwana tak

ze wzgledu na pojawiajace sie na ciele zarazonego czarne
plamy, pojawita si¢ najpierw w poludniowych prowincjach,
co doprowadzito do powszechnego przekonania, ze
rozsiewali ja tileaniscy kupcy. Komunikacja w tamtych
czasach byta ograniczona, wiec dopiero gdy zaraza
zdziesigtkowata populacje Nuln i Talabheim, poznano
prawdziwa skale epidemii. A wtedy wybuchta panika.

Choroba rozszerzata sie i dziatata szybko, zabijajac ofiary
w ciggu kilku dni, a nawet godzin po wystapieniu
pierwszych objawow. Nie pomagal Zaden znany lek,

a z powodu tempa rozprzestrzeniania si¢ zarazy nie byto
dos¢ czasu, by ja zbadac. Uwazano, ze choroby nie da

sie zatrzymac 1 pomoc moga jedynie bogowie. Cierpieli
zarowno biedacy, jak i szlachta, a w 1115 roku ogtoszono,
ze sam Imperator Zlotobierny padt ofiarg choroby
(chociaz naprawde zostat zabity gwiazdka rzucong przez
skrytobojee z klanu Eshin). Do tego czasu populacja
Imperium zostata zredukowana do mniej niz polowy
liczebnosci poprzedniego pokolenia.

Wowczas szczuroludzie uderzyli zbrojnie. Wypadli ze
swych podziemnych nor, zalewajac ulice kazdego miasta

i osady w Imperium. Tych niewielu ludzi oszczedzonych
przez plage nie mialo czasu, by sie przygotowad, ani dos¢
sity woli, by stana¢ przeciwko skavenom. Wielu postrzegato
je jako ostateczny znak zaglady i niszczycieli zestanych,

by pochtonaé ocalate szczatki ludzkosci. Korzystajac

z tego strachu, skaveny w ciagu kilku godzin zajmowaly
cale miasta. Ludzie zbyt starzy lub za mlodzi, by pracowac,
byli zarzynani na miejscu, a ci, ktorzy mieli dos¢ sity,

by sta¢ i unie$¢ tom, zostali zabrani jako niewolnicy do
skavenskich kopalni. W ciggu kolejnego roku jedna trzecia
zdziesigtkowanej przez plagi ludnosci Imperium zostala
wymordowana lub zniewolona i tylko trzy miasta oparly sie
skavenskim najezdzcom: Altdorf, Talabheim i Middenheim.
Jednakze wobec braku Imperatora na tronie, szczuroludzie
uznali sie za zwyciezcow, a niewielu pozostato ludzi dosé
smialych, by sie z tym nie zgodzi¢. Wydawalo sie, ze
faktycznie nadszed! koniec Imperium Sigmara. Lecz raz
jeszcze los si¢ odmienil i nastapily dwa wydarzenia, ktore
powstrzymaly ostateczny upadek.

W roku 1116 skaveny maszerowaly na wschod, by zaja¢
ostatnie pozostale terytoria Imperium, ale gdy wkroczyty
do Sylvanii, napotkaty wroga, ktorego nie mogty tak fatwo
pokona¢; nowy koszmar, ktory wyruszyt w Swiat. Piec

lat wezesniej, whasnie wtedy, gdy rozpoczeta sie zaraza,
dostrzezono ognisty glaz, spadajacy na ziemie Sylvanii.
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Podobnie jak w przypadku kamienia, ktéry poZniej spadt
na miasto Mordheim, bylo jasne, ze glaz czesciowo lub

w calosci skladat si¢ ze spaczenia. W latach zamieszania
wywolanego przez zaraze nikt nie wyruszyl, by zbadaé
zniszczenia poczynione przez kamien z nieba, ale gdy sity
skavenow przekroczyly granice Sylvanii, juz czekata tam na
nie gotowa armia: wojsko nieumartych.

Wobec wroga niewrazliwego zarowno na zaraze, jak

1 na strach, oraz niemal rownie licznego jak one same,
skaveny nie mogly wykorzystac zadnej ze swych
tradycyjnych przewag taktycznych. Niewielki oddziat,
keory wystano do Sylvanii, zostal szybko wyeliminowany
przez horde nieumartych oraz ich generala i nekromante
van Hela. Skaveny odpowiedzialy w jedyny znany

sobie sposob: posylajac fale za fala wojownikow do tej
prowincji, by zmiazdzy¢ nowego wroga. Wojna miedzy
dwoma wynaturzonymi rasami toczyla sie przez niemal
piec lat i zadna ze stron nie mogta osiggnaé zwyciestwa.
Jednakze zmagania Sciagnely wielkie armie szczuroludzi
z pozostalych terenow Imperium, a takze wyczerpaly ich
sily (na szczeScie dla ludzi, podobnie stato sie takze

z zolnierzami nieumartych legionow). Wreszcie Imperium
mialo szanse przeprowadzi¢ kontrnatarcie na swoich
ciemiezycieli, jednak zniszczenia byly tak wielkie, ze nie
znalazl sie nikt dos¢ Smiaty, by uwierzy¢ w mozliwosé
powodzenia takiego planu, nie méwiac o tym, ze bylby
zdolny przekonac innych, aby poszli za nim.

Nikt, oprocz jednego cztowieka.

Gdy uderzyta zaraza, Ksiaze-Elektor Mandred von
Grotkaas, wladca Middenheim, rozkazat zniszczy¢ wielkie,
kamienne wiadukty prowadzace do miasta, by w ten

sposob nie dopusci¢ do przedostania si¢ infekeji za mury.
Zdecydowane dzialanie oszczedzito ludnosé miasta, a armia
zachowata sily. Gdy zaatakowali szczuroludzie, przekonali
sie, ze Middenheim pozostalo ostatnim bastionem potegi
Imperium, rozpoczeli wiec oblezenie, jednoczesnie zas ich
inzynierowie drazyli tunele w gorze, na ktorej wznosito

si¢ miasto. Ale Mandred nie ugiat si¢ w obliczu nowego
zagrozenia. Rozkazal, by zatopiono nizsze poziomy miasta,
a jego wielka odwaga i charyzma przywodcza natchnely
ludzi, by walczyli zaciekle 1 bez wytchnienia, odpierajac
nieustanne ataki skavenow. Miasto utrzymywalo sie przez
dlugie miesigce, a gdy rozpoczeta sie batalia w Sylvanii,
wiekszosc sit szczuroludzi zajela sie wewnetrznymi
zmaganiami lub odeszta.

Swiadom, 7e to moze by¢ jego jedyna szansa, by zatrzymaé
ohydny zalew szczuroludzi, Mandred zebrat pozostatych
w miescie zolnierzy i rycerzy zakonnych, po czym ruszyl
przeciwko armii skavenow, przetamujac oblezenie. Po
latach nekania zastraszonych i ustepujacych im liczebnoscia
przeciwnikow skaveny okazaly sie nieprzygotowane

1 niechetne do stawiania oporu opancerzonym rycerzom.
Wykorzystujac zdobyta przewage, armia Mandreda
pojechata na poludnie, do Altdorfu, i uwolnita takze

to miasto. Armia rosta w sile, wiec wodz rozpoczal

wielka kampanie przeciwko wszystkim szczuroludziom

w Imperium. W ciagu nastepnych pieciu lat skaveny
stopniowo wiklaly sie w wewnetrzne walki i zostaly
zepchniete pod ziemie. To byta kleska, ale dla skavenow
zaledwie tymczasowa. Bowiem teraz doglebnie poznaty
swojego wroga, jego ziemie i sily, przewagi 1 stabosci. Bylo
tylko kwestia czasu, kiedy mialy ponownie zaatakowac.

Zlowicszczy cien

Kolejny atak nastapit niemal siedemset lat poZniej, ale
znowu skaveny uderzyly z rowng silg i furia, tym razem

na Bretonie. Tutaj wybrana przez nie zaraza stala si¢

znana jako czerwona ospa, z powodu krwawych

wrzodow, ktore pojawialy sie na twarzy i podgardlu ofiar.
Ospa zabijata wolniej niz Czarna Smieré, dzieki czemu
nieco latwiej bylo ja powstrzymag, ale ofiary zarazy
cierpialy znacznie bardziej. Choroba po raz pierwszy
pojawita sie w Bordeleaux, kilka lat pozniej w Brionne,

az rozprzestrzenila si¢ na wschod wzdhuz rzeki Brienne

i na poludnie, do Tilei. Raz jeszcze skaveny poczekaly, az
caly poludniowy region zostal spustoszony przez zaraze

i wyludniony, a potem zaatakowaly. Spladrowaly Brionne

i Miragliano, po czym oblegly Quenelles. Jednakze rycerze
z poinocnej Bretonii nie zwlekali z odpowiedzia 1 z pomoca
elfow z Athel Loren wkrétce ponownie wypedzili skaveny
pod ziemie.

Podczas tego tysiaclecia ludzkosc badala Swiat 1 odkryla,
ze nie ma miejsca bezpiecznego przed wystepkami
szczuroludzi. Gdy Marco Colombo dotarl do Lustrii,
skaveny juz czekaly, by zabic jego ludzi, a kiedy tileanscy
zeglarze osiggneli brzegi Kataju, znalezli tam czajace sie
w ciemnosciach skaveny. Wreszcie ludzie przekonali sig
o prawdziwej wielkosci skavenskiego Pod-Imperium

i liczebnosci populaciji szczuroludzi.




I znéw latwo przyszto im lekcewazyc skaveny. Pod-
Imperium przedstaw1ano jako topornie wykute,
zasypywane ziemia nory, skupione wokot wiekszych
osad. To pokrzepiajaca mysl, ale dramatycznie bledna.
Tunele skavenow sa wysokie, solidnie zbudowane i siegaja
niewyobrazalnie daleko. Do konca drugiego tysiaclecia
skaveny skonstruowaly sie¢ kanatéw pod kazdym miastem
i 0sada Imperium, a wszystkie tunele prowadza do ich
stolicy, spaczonej i zlej wiezy w Skavenblight, pod ktora
ciagng sie kopalme tak gigboko, jak wysoko wznosi sie
bastion powyzej.

Sie¢ kanatow nie mogtla przekroczy¢ przestrzeni
Wielkiego Oceanu Zachodniego, by dotrzec¢ do Lustrii

lub Naggaroth, ale to jej jedyne i wylaczne ograniczenie.

Wielki Labirynt, jak go nazwaly skaveny, wkrotce
umozliwil nieprzerwang podr6z od Pustkowi Chaosu za
Norska i Kislevem, pod Morzem Szponow do Albionu

oraz na potudnie, do Arabii, Krain Potudniowych i dale;.

Ani Géry Krafca Swiata, ani Krélestwa Olbrzyméw
nie zatrzymuja armii skavenéw w marszu do odleglego
Kataju oraz lezacych za nim wysp. Chociaz droga

jest dtuga i czasem prowadzi przez ciasne tunele,

w podziemnych ciemnosciach nie ma gor, bagien ani
laséw, zadnych $niezyc czy burz i bardzo niewiele
potwordw nie nabralo jeszcze respektu wobec
szczurzych wiadco6w mroku. W ten sposob skavenskie
oddzialy moga obecnie podrézowac z Nipponu do
Bretonii — przez polowe swiata — w ciagu mniej niz
sze$ciu miesiecy. A wkrotce skaveny beda mogly
poruszac sie jeszcze szybciej, bowiem klan Skryre
dopracowal swoje napedzane spaczeniem ,zelazne
wozy” i czeka tylko na ukonczenie budowy torow,

po ktérych po catym Pod-Imperium beda jezdzily

te maszyny.

Pomimo ogromnych rozmiarOw tunele wigz nie
zapewma)q Wystarczajqce] przestrzeni zyciowej dla stale
rozrastajacej sie populacji, zatem skaveny kontynuuja
zmagania o podbdj powierzchni. Ich potrzebe podboju
napedza takze nienasycony gtod spaczenia. Wielki
Labirynt jest uzywany nie tylko do kwaterowania lub
transportowania skavenskich oddzialow; ale takze

do wydobywania, przetwarzania i sktadowania tego
bezcennego mineratu.

Depozyty spaczenia odkrywane byly w calym Starym
Swiecie. Najwicksze znaleziska usytuowane s3 pod
krasnoludzka fortecg Karak Osiem Szczytow i pod
wzgorzami Albionu, lecz najstynniejsze znajduje

sie pod miastem Mordheim. W roku 1999 KI wielki
meteoryt, skladajacy sie wylacznie ze spaczenia,
spadl na to miasto, w jednej chwili zmieniajac je

w kupe popiotu i stopionych skal, a jednoczesnie
tworzac najwieksze sposrod znanych w Starym
Swiecie skoncentrowanych zrédet tego plugawego
materiatu. Niemal natychmiast w ruinach we wnetrzu
krateru pojawily sie skaveny, gotowe zagarnaC nowy
skarb miasta. Ale wiesci o upadku skaly rozniosty sie
szeroko i wkrotce dotarty do uszu czarnoksieznikow,
wyznawcow Chaosu i niezliczonych innych
poszukiwaczy czarciego pylu.

Poniewaz skaveny nie zostaly dotkniete emanujaca z kamienia
skazg Chaosu, naturalnie zagarnely lwia cz¢$¢ tupu, ale
wazniejsza byla wiedza, jaka wyniosly po tym odkryciu

— niektorzy ludzie s3 gotowi zaplaci¢ wysoka cene za chocby
najmniejsze ilosci spaczenia, a innych mozna tanio oplacic,

by szukali wielkich skupisk tej substancji. Skaveny odkryiy
ze W}’kOl‘Z}’StUJE}C wspolne dla obu ras zainteresowanie tym
mineratem, mozna zniewoli¢ ludzkos¢ za pomocg umow
handlowych rownie skutecznie, jak zakuwajac ja w kajdany.
Od tego momentu przypadki ,,spaczeniowego paktu” zaczely
szerzy¢ sie w Imperium niczym pozar, ostabiajac kraine

i wzmacniajac wplywy szczuroludzi.

-

Miasto Przekletych

Przed koncem tysigclecia wielu ludzi wyczekiwalo powrotu
Sigmara, ktory miatby ponownie zapanowa¢ w Imperium.
Wierzac w prastare proroctwo Macadamnusa Pustelnika,
gloszace, ze Sigmar ,przybedzie do miasta swoich sidstr”,
dziesiatki tysiecy pielgrzymow wyruszyly do Mordheim,
siedziby zakonu Mitosiernych Siostr Sigmara. W miare jednak
zwiekszania sie ich liczebnosci 1 narastania watpliwosci,
przewazyta reputacja Mordheim jako miasta bezprawia 1 wielu
pielgrzymow porzucito Swiete przysiegi na rzecz rozwiazlosci
1 deprawacji I tak, jak podsumowuj;; liczni uczeni, proroctwo
speimio sie, gdy Slgrnar rzeczyw15c1e powrocﬁ by osadzic
swoje Imperium i oczyscic je Swigtym ogmem z niebios.

Inni stwierdzaja, ze Mordheimjuz wczesniej byto miastem
przekletych, ktorego moc przyciagata falszywych wyznawcow
1 wreszcie sciggneta na nie kare w postaci spaczenia.
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Obecne zagrozenia

W ciagu 500 lat po upadku Mordheim skaveny jeszcze
dwukrotnie powracaly masowo na powierzchnie Starego
Swiata. Obie napasci zbiegly sie z mrocznym czasem
najazdow Chaosu i dlatego byly potem pomijane przez
historykéw, co oczywiscie doskonale odpowiadato strategii
szczuroludzi.

W roku 2302 Magnus Pobozny, podobnie jak Mandred
Szczurobojca przed nim, zjednoczyt podzielone

1 skorumpowane Imperium, by stanelo przeciw najazdowi
Chaosu. Magnus sprzymierzyt sie z carem Kislevezykow
iich armie razem daly odpér, gdy wzburzone fale Chaosu
uderzyty na miasto Kislev. Smiali zotnierze, ktorzy
przezyli bitwe, maszerowali do domu w glorii zwyciestwa,
gdy ich szeregi zostaly zaatakowane przez skavenskich
harcownikow, ktorzy zmienili zwycieski pochod

w rozpaczliwa ucieczke do schronienia w gtéwnych

do stanu szczatkowego, jednak nie nastapily dalsze ataki.

miejsce, powstrzymato skaveny przed kontynuowaniem
natarcia.

Dwa stulecia p6zniej sity Chaosu ponownie urosty

w sile i nad Middenheim rozpetala si¢ Burza Chaosu.
Gdy Archaon powiodt swe armie na Imperium, zarfoczne
hordy skavenow jak zwykle byly juz gotowe, by ogryzac
kosci poleglych i zerowaé na rannych. Podczas obl¢zenia

miastach. Armie Imperium ponownie zostaty zredukowane

Nie wiadomo, jakie zrzadzenie losu, jesli jakiekolwiek miato

Middenheim ich inzynierowie zniszczyli wiele fortyfikacji
i zadali dodatkowe straty na tytach wroga. Valten,
najwigkszy bohater Imperium, zostal skrytobéjczo

zabity w swoim namiocie przez Mistrza Smierci Snikcha.
Jednak podczas Burzy widziano tylko niewielki utamek sit
wojskowych skavenow 1 tak jak wezesniej, szczuroludzie
nie wykorzystali swych sukcesow militarnych.

By¢ moze ich prawdziwe dzialania nie byly zbyt znaczace
wobec ogromnej skali tych niebywatych zmagan. A moze
skaveny zajmowaly si¢ innymi wrogami, daleko poza
granicami Imperium. Trzecia mozliwo§¢ jest znacznie
bardziej przerazajaca: tak jak poprzednio, skaveny czekaja
na rozstrzygniecie bitwy, aby dopiero wtedy uderzyc.
Chociaz Burza Chaosu ustala, Imperium pozostaje
ostabione, jego armie s3 rozproszone i wyczerpane,

a ludnos¢ zagubiona i przerazona. Coraz bardziej
zjadliwe choroby i plagi unosza sie z wypalonych jam

na pobojowiskach, a gtod kroczy przez ziemie niczym
wsciekly wilk.

Imperium znowu grozi podboj, a stabos¢ ludzi jest zacheta
dla skavenow. Ich tunele biegna pod kazdym miastem,
pazurzaste fapy nadal po kryjomu pociggaja za sznurki

w niezliczonych intrygach ludzi, a pokrecone umysty wcigz
planuja, szykujac ostateczna zemste znienawidzonym
bezwlosym. By¢ moze Burza Chaosu ustala, ale w kazdej
chwili na ziemiach ludzi moze rozpetac siec nowa zawierucha.
Gdy tak sie stanie, historia skavenow zmieni sie na zawsze,

a historia ludzkosci by¢ moze definitywnie sie zakonczy.

Chronologia dziejow skavenow

ok. -2000: Powstaje miasto Kavzar,
znane potem jako Skavenblight.
Szybko sie rozwija, wkrotce stajac
sie najliczniej zaludnionym ludzkim
miastem w Starym Swiecie.

-1950: Wedrowny klan krasnoludow

z Gor Czarnych rozpoczyna wymiane
handlowa z miastem, a w koncu sie
tam osie(?la. Dzigki ich pomocy
miasto rozwija sie jeszcze szybciej,
dokonujac licznych osiagniec

w architekturze 1 inzynierii.,

-1880: Z pomoca krasnoludéw
ludzie rozpoczynajg pracg na
wielka Swiatynia. Prace trwaja przez
cafe stulecie.

-1780: Swiatynia zostaje ukonczona,

ale na miasto spada deszcz spaczenia.

W ciagu roku miasto zostaje
opanowane przez roje olbrzymich,
zmutowanych szczuréw i znika

z kart historii.

ok. -1600: Pierwsze prawdziwe

- skaveny objawia'zi sie jako
panowie Skavenﬂ) ight.

W poszukiwaniu spaczenia

wyruszaja w glebiny pod miastem.

Zaczynaja eksperymentowac
z magia 1 rozszerzaja system tuneli,
by pomiesci¢ gwaltownie rosnaca

populacje.

ok. -1500: Gdy Wysokie Elfy
wycofuja sie ze Starego Swiata, b
wroci¢ na Ulthuan po katastrofalnej
Wojnie o Brode, krasnoludzkie
imperium w Gorach Kranca

Swiata zostaje niemal catkowicie
zniszczone przez liczne wybuchy
wulkanow i trzesienia ziemi,
wywolane przez zaklecia skavenow.
Populacja Skavenblight zostaje
zdziesiatkowana. W obliczu takich
zniszczen pojawia sie grupa Szarych
Wiadcow, ktorzy tworza pierwsza
Rade Trzynastu oraz zakon Szarych
Prorokéw. Kroniki krasnoludow
opisuja, ze jest to jednoczesnie
poczatek najazdow skavenow na
Karak Varn. Skaveny wspieraja
zielonoskorych w walce przeciwko
krasnoludom, co prowadzi do
zniszczenia Karaku Angor. To
poczatek Wojen z Goblinami.

ok. -1400: Wedrowne klany
zaktadajg pierwsze skavenskie

twierdze na terenach znanych
po6zniej jako Krainy Potudniowe,
Arabia i Mroczne Ziemie. Lord
Malkrit prowadzi klan Moulder na
polnoc, do Kraju Trolli, by zalozyc
siedzibe w miejscu nazwanym
po6zniej Piekielng Otchlania. Lord
Viskrin nakazuje klanowi Eshin
zalozy¢ twierdze w dalekim Kataju.

ok. -1300 do ok. -1250: Trwa Wojna
o Kaleka Gore, prowadzona
z legionami Nagasha.

ok. -1200: W zamian za spaczen
wydobywany spod Kalekiej Gory
skaveny tymczasowo laczg sity

z nieumari’ymi legionami Nagasha,
aby zwabic kilka plemion orkow

1 goblinow do Przekletej Jamy.
Nagash zwoluje potezng armie
ozywiencow i Rada Trzynastu kaze
go zamordowac.

ok. -1200 do ok. -420: Skaveny
rzebijaja sie na dolne poziomy
ortecy Karak Osiem Szczytéw; ktora
upada pod naporem polaczonych sit
orkow, goblinow i skavenow. Gdy
krasnoludy zostaja wypedzone,
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skaveny kontynuuja walke z goblinami
0 przejecie gornych poziomow:

Krasnoludzcy wojownicy znajduja
proch strzelniczy przy cialach
martwych skavenow, co dowodzi, ze
szczuroludzie zaczeli uzywac broni
krasnoludéw przeciwko nim samym.

ok. -400: Zalozenie skavenskiego
Pod-Imperium i powstanie pierwszej
wielkiej sieci tuneli pod Starym
Swiatem. Ludzkie pfemiona osiedlaja
sie w calym Starym Swiecie.

ok. -380: Po raz pierwszy w bitwie
zostaja uzyte dziata krasnoludzkie,
powstrzymujac armie zielonoskorych
1 skavenow, ktore usitowaly zajac
Karaz-a-Karak. Skavenscy szpiedzy
wykradaja projekty dzial i zaczynaja
wytwarzac pistolety spaczeniowe
oraz garlacze. Dzieki temu wladze
zdobywa klan Skryre.

ok. -350: Skaveny najezdzaja Garbata
Gore na Mrocznych Ziemiach i biorg
do niewoli kilka mieszkajacych tam
plemion nocnych goblinow.

ok. -300 do ok. -200: Skaveny

z klanu Pestilens powracajg z Lustrii.
W Pod-Imperium wybucha wielka
wojna domowa. Pozbawione wsparcia
skavenow armie orkéw i goblinow
stabna, a krasnoludy zatrzymuja
natarcie zielonoskorych hord.

ok. -100: Nagash powraca na Kalekg
Gore i niszczy klan Rikek.

-15: Krol krasnoludow Kurgan
Zelaznobrody zostaje pochwycony
w Gorach Szarych przez fowieckie
stado skavenow. Szczuroludzie
sprzedaja go orkom za wiele
kawatkow spaczenia; pézniej ratuje
go Sigmar, ludzki wodz.

-1: Bitwa na Przeleczy Czarnego
Ognia.

1: Poczatek Imperium Sigmara.

17: Sigmar niszczy horde skavendw
w Gorach Srodkowych w Imperium.

ok. 100: Adepei sztuki
skrytobojstwa z klanu Eshin
powracaja z Kataju, by stuzy¢
Radzie Trzynastu. Wiele

klanow natychmiast przysiega
postuszenstwo, kiedy ich wodzowie
ging gwaltowng Smiercig.

ok. 200: Po zniewoleniu 1 zniszczeniu
kilku innych klan6w, zdewastowaniu
Krain Poludniowych magicznymi
plagami oraz zabiciu jednego

z Panéw Rozkladu w rytualnym
pojedynku, Nurglitch, Wiadca Zarazy
z klanu Pestilens, zdobywa miejsce

w Radzie Trzynastu.

ok. 700: Inzynierowie spaczenia
z klanu Skryre udoskonalajg
spaczeniowy miotacz ognia.
Doniesienia o efektach uzycia
tej przerazajacej broni zostaja
zlelgcewaione jako majaczenie
szalencow.

1110: Lord Vilner, dziedzic tronu
Drakwaldu, zostaje skrytobojczo
zamordowany przez Mistrza
Smierci Slika, co prowadzi do wojny
domowej w Imperium.

1111: Klan Pestilens wypuszcza

na Swiat Czarna Zaraze. W ciggu
czterech nastepnych lat wymiera
ponad polowa populacji Imperium.
Hordy skavenow wdzierajg sie na
jego teren, pladrujac oraz niszczac
miasta 1 wioski.

1115: Skaveny zaczynaja
systematycznie niewolic ocalale
osady w Imperium. Imperator
Ztotobierny zostaje zamordowany
przez Mistrza Smierci Slika.
Poniewaz nie ma nastepcy, skaveny
oglaszaja sie wladcami Imperium.

1116: Skaveny wkraczaja do Sylvanii.
Nekromanta van Hel tworzy potezna
armie ozywiencow; by powstrzymac
f)ochéd skavenow. Przez nastgpne piec
at obie potegi tocza nierozstrzygnieta
wojne.

1122: Ksigze Mandred Szczurobdjca
przetamuje oblezenie Middenheim,
a potem zdobywa wsparcie Ksigzat-
Elektorow i prowadzi wyprawe
przeciwko sl?avenom.

1124: Imperium wreszcie wypiera
skaveny pod ziemie. Mandre
obejmuje tron.

1152: Rada Trzynastu zleca
skrytobojstwo Imperatora Mandreda
Szczurobdjcy. Przed koncem tego
roku morduje go Nartik z klanu
Eshin.

1247: Tileanski odkryweca Marco
Polare dociera do Kataju i pisze
o dostrzezeniu skavenow pod
wielkim miastem Wei-kin.

ok. 1300: Klanowi Moulder po
raz pierwszy udaje sie stworzyc
szczurogra, dzieki czemu zaczyna
umacnia¢ swoja pozycje wsro
innych klanéw:

ok. 1430: Suttan Jaffar, potezny
arabski czarnoksieznik, tworzy
koalicje kilku pustynnych plemion
1dzieki przejeciu miast Al-Haikk,
Copher, Martek i Lashiek
rozbudowuje swoje dominium do
skali matego imperium. Legendy
mowia, ze wzywal demony

i rozmawial z duchami. Skaveny

z Arabii w sekrecie sprzymierzaja
si¢ z sultanem Jaffarem, w zamian
za spaczeni szpiegujac dla niego

i mordujac jego rywali.

1448: Skaveny przekonuja Jaffara,
ze Estalia zamierza zaatakowa¢
Arabie. Suttan najezdza Estalie

1 zajmuje Magritte. Poczatek Wojen
Arabskich. Armie sultana zostaja
wyparte do Arabii i rozbite w bitwie
pod Al-Haikk.

1492: Marco Colombo odkrywa
Lustrie i donosi o zauwazeniu
licznych skavenow w dzunglach,
gdzie walczg ze swymi wrogami,
jaszczuroludzmi.

1563: Skaveny opanowuja miasto
Tobaro w Tilei, zmuszajac jego
wiadce, ksiecia Marcelli, do ucieczki.

1564: Marcelli powraca dwa lata
pozniej z podobno najwieksza armig
na'emnikgw, jaka kje(fykolwiek
ze{)rano. Z pomoca Wysokich Elfow
odzyskuje tron.

1601: Wioska Escantos

w potudniowej Tilei zostaje
caH{owicie zniszczona przez stada
olbrzymich szczurow.

1666: Inzynierowie z klanu Skryre
opracowuja funkcjonalne éjak
na skavenskie standardy) dziato
spaczeniowe o strasznej sile.
Eksplozja pocisku moze zniszezyé
caly regiment.

1707: Oddzialy skavenow
wspomagaja herszta orkow,
Gorbada Zelaznego Pazura, w jego
atakach na Imperium. Skaver’lsf(a
armia ostabia Nuln od wewnatrz,
umozliwiajac Zelaznemu Pazurowi
zajecie miasta bez znaczacych strat
whasnych. Skaveny zostaja sowicie
wynagrodzone spaczeniem.

1786: Klan Eshin uwalnia szczury
zarazone czerwong ospa

w bretonskim miescie Bordeleaux.
W ciggu jednego tygodnia miasto
traci na skutek choroby ponad jedna
trzecia swojej populacji. W akcie
desperacji baron Giscard Du’Ponte
nakazuje spalenie do gotej ziemi
calej dzielnicy biedoty, w ten sposob
likwidujac ogniska zarazy.

1812: Potudniowa Bretonia

i potnocna Tilea zostaja spustoszone
na skutek kolejnego wybuchu
czerwonej osply. Panika, anarchia

i rozruchy szaleja w kilku

bretonskich miastach, gdy zdziczate
thumy palg wszystko, co moze
przenosic zaraze, wlacznie :

z owcami, psami, zabami 1 rybami.
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Wzniecony z tego powodu Wielki
Pozar w Brionne pochtania trzy
czwarte miasta. Ponownie,

u szczytu rozwoju zarazy, atakuja
skaveny. Brionne, Bordef]eaux

1 Miragliano padaja ofiara zarazy

1 najazdu. Wkrotce szczuroludzie
rozpoczynaja oblezenie Quenelles.

1813: Ksigze Parravonu przekonuje
elfy z Athel Loren, ze skaveny

w nastgj]:{nej kolejnosci zwroca sie
przeciwko nim. Zostaje zawigzan
sojusz. Polaczone sity ksiecia i elfow
przelamuja oblezenie Quenelles

1 jeszcze raz wypieraja skaveny pod
ziemig. Ponad jedna trzecia populacji
Bretonii padta ofiarg zarazy 1 inwazji.

1941: Wodz Skorozuj z klanu Skab
sprzymierza sie z jednym z Krolow
Katakumb. Opanowawszy dzicki
temu paktowi nowa, mroczna
magie, klan Skab zyskuje nieco
wiece] wladzy wsrod skavenow,
chociaz nadal daleko mu do czterech
Wielkich Klanow:

1999: Na miasto Mordheim spada
meteoryt skladajacy sie w calosci ze
S{Zaczenia, tworzac najwieksze znane
skoncentrowane zrodlo tej plugawej
substancji. Skaveny natychmiast
zajmujg ruiny i zaczynaja
wydobywa¢ kamien.

ok. 2000: Szary Prorok Kritislik
wyprowadza klan Scruten poza
glowne tereny zajmowane przez
skaveny. Klan zaklada ukryt

na Przekletych Bagnach wielka
warownie, ktorej najdalej wysuniete
przyczotki siegaja az pod Marienburg.

2084: Inzynierowie spaczenia z klanu
Skryre udoskonalaja konstrukeje
dalekopisku, umozliwiajacego
natychmiastowa komunikacje miedzy
odleglymi siedliskami.

2111: Zacni obywatele Rotebach
odkrywaja, ze ksiaze Middenlandu,
Luitprand IT, zawar? spaczeniowy
pakt. Luitprand nakazuje powiesic
Wszystkicﬁ mieszkancow, w ten
sposob tuszujac swoj wystepek.

2207: Kolejny, mniejszy meteoryt
ze spaczenia uderza w ziemig, tym
razem na Jalowych Wzgorzach.
Skaveny wynosza wiekszos¢
materiatu, ale ludzkiemu
czarodziejowi udaje sie zabrac jeden
odlamek. W tajemnicy przenosi go
do Zamku Wittgenstein.

2250: Drobne potyczki miedz
skavenami i Krolami Katakum

z Khemri przeradzaja sie w otwarta
wojng. Wojna trwa niemal przez
dwa stulecia i zapewnia skavenom
ostone, dzieki ktorej w tajemnicy

rozbudowuja swoja siec tuneli az do
Krain Poludniowych.

2302: Magnus Pobozny staje
na czele armii Imperium, ktora
powstrzymuje sity Chaosu u bram
Kisleva. Rosnaca fala mrocznej
magii zmusza Szarych Prorokow,
by wkroczyli i wezwali boski
o0sad Rogatego Szczura w celu
Kowstrzymania wojny ﬁomigdzy
lanami. W Skavenblight podczas
odprawiania wielkiej ceremonii
w Dniu Wszechszkodnika
— wielkiego, corocznego swieta ku
czci Rogatego Szczura — Szarym
Prorokom udaje sie przyzwac
inkarnacje tego béstwa. Przerazeni
lordowie ffdanéw przysiegaja
postuszenistwo 1 wspolprace na
niespotykang wczesniej skale, gdy
Rogaty dyktuje plan, ktory maja
Wyﬁonaé. Rada Trzynastu zostaje
catkowicie zreorganizowana,
natychmiast konczac wszelka
wrogos¢ miedzy skavenami.

2303: Podczas Wielkiej Wojny
z Chaosem skaveny walczg z armiami
Chaosu tak samo, jak z armiami
Imperium i Kisleva, jednak nie
odnoszg zbyt wielkich sukcesow,
ostabione kilkoma wiekami wojny
domowej. Hordy Chaosu zostaja
w koncu pokonane przez Magnusa
Poboznego w Kislevie. Skaveny
napadaja znienacka na kilka
ontyngentow armii Imperium,
ktore powracaly do domu. Wkrotce
wybuchaja male ogniska zarazy
w Nuln, 'Falabheim 1 Marienburgu.

2320: Skavenscy agenci

w Marienburgu za pomocg ognistych
kadzi pala polowe zakotwiczonyc

w porcie statkow. Motywy tego ataku
pOZzostaja nieznane.

2321: Podczas zimy rynsztokowcy
klanu Eshin dokonuj kilku wypadow
na imperialne, bretonskie, tileanskie

i estalijskie floty wojenne stojace na
kotwicy w swoich macierzystych
portach. Do podpalenia okretow
uzywaja 0gn15ty£1 kottéw 1 nafty,

z roznym powodzeniem.

2377: Malpi Krol zdobywa wladze
w Kataju. Mianuje swoim doradca
wodza Kishkika z klanu Eshin

1 rozpoczyna handel z imperium
skavenow.

2387: Skavenscy saperzy
podminowuja mury Zamku Siegfried
w Sylvanii. Gdy ksiaze Karsten

z Waldenhof odmawia im zaptaty za
te przysluge, skaveny uprowadzajg
wszystkie dzieci z miasta.

2399: Skaveny z klanu Skryre
r0ZpOCZynaja opracowywanie

zasilanych spaczeniem podziemnych
wozow (,,pociagbéw spaczeniowych”).
Pierwotnie uzywane sa do ciggniecia
wozkow kopalnianych, ale wkrotce
zostajg przystosowane takze do
transportu wojska.

2485: Klan Mors niszczy kilka
rywalizujacych z nim klanow
(whacznie z wiekszoscig klanu Skab) ﬁ
i zaczyna zdobywac wladze oraz
WyZszy status.

2491: Bagrian, opat klasztoru La
Maisontaal w Bretonii, przenika do
Skavenblight i wykrada niesamowita
Czarng Arke. Szary Prorok
Smierciozuj 1 jego skaveny, razem ze
sprzymierzencami w postaci armii
nieumartych arcylicza Heinricha
Kemmlera, wyruszaja na klasztor

1 odzyskuja Arke po zwycigskiej
bitwie z mnichami.

2512: Skavenscy saperzy catkowicie
niszcza Zamek Wittgenstein

i odzyskuja przechowywany

tam spaczen.

2514: Fritz von Halstadt, szef
magistratu Nuln i glowa taf'nej

pohcgi ksi¢znej Emmanuelle, zostaje
przylapany na wymianie spaczenia

ze skavenami w kanatach sciekowych
pod miastem. Szary Prorok Thanquol
przekazywat szalonemu von
Halstadtowi prawdziwe informacje,
polprawdy i zwykle klamstwa,
manipulujac nim w celu wywolania
wojny domowej w Imperium. Intryga
zostaje odkryta, a von Halstadt
zabity, ale Thanquolowi udaje si¢
zbiec. Nieco pozniej tego roku

Szary Prorok powraca, pragnac
wywrzeC zemste za pomoca hordy
skavenow. Wykorzystujac rozlegla
sie¢ kanalow Sciekowych, by wedrzeé
siec do miasta, skaveny niemal
podbijaja Nuln w ciagu jednej nocy.
Powstrzymuj je dopiero wywolane
przez obroficow pozary, ktore potem
pustosza miasto. W koncu skaven
zostaja odparte, ale polowa Nuln lezy
w ruinach. Szary Prorok Thanquol
przysiega, ze zemsci si¢ na Nuln
1jego mieszkancach, a potem wraca
do Skavenblight, na przestuchanie
przed Panami Rozkladu.

2521: Rozpoczyna si¢ Burza Chaosu.
Archaon prowadzi demoniczna
horde na Imperium. Skavenskie armie
przylaczaja sie do rzezi.

2522: Oblezenie Middenheim.
Skavenscy saperzy niszcza wigkszos¢
wschodniej czeSci miasta, ale
mieszkancy nie poddaja sie. Mistrz
Smierci Snikch morduje Valtena po
rozstrzygnieciu bitwy.

2522: Czasy obecne.
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.Jak bedziesz ssat kciuk, to
ci powypadaz z¢by! A fesli
nie przestaniesz, to Ci wyrosng
szczurze wasy 1 pysk! Jak myslisz,
skad si¢ biorz skaveny, hm?
Wszystkie to mali chtopcy, ktorzy
ssali swoye kciuki!”

- Frau Wilchers z Unterbaum

hociaz spoleczenstwo skavenow wydaje sie niezwykle

proste i brutalne, w rzeczywistosci jest bardziej ztozone,
niz na to wyglada. Cechuja je intrygi, zdrady i gleboko
zakorzeniona nienawis¢ wobec $wiata ludzi. Wszystko, co
robia skaveny, ma stuzy¢ polepszeniu ich pozycji, zaréwno
osobnikow indywidualnych, jak i calej cywilizacji. Niniejszy

rozdzial przybliza strukture spoleczenistwa skavenow,
analizujac wszystkie jego aspekty, od temperamentu

i psychologii pojedynczych szczuroludzi do celow

1 motywacji Wielkich i Pomniejszych Klanow skavenskich.
Omowione szczegolowo zostang takze zwyczaje i religia
oraz stosunek skavenéw do innych ras Starego Swiata.

— Cechy charakters —

kaveny reprezentuja wiele cech, ktore typowy,

wierny Sigmarowi obywatel Imperium uznalby za
odrazajace. Sa to stworzenia samolubne, wychowane
w niespokojnym spoteczenstwie, ktore ponad wszystko
ceni przetrwanie. Aby osiagnac ten cel, skaveny imaja
sie wszelkich sposobow; powstrzymujac sie tylko wtedy,
gdy groza im surowe konsekwencje, choé¢ nawet one
tracg znaczenie w obliczu

rzadko pozwala si¢ zy¢, o ile nie s3 w stanie zapewnié
swoim przelozonym konkretnych korzysci. Chociaz

dla skavena zycie jest tanie, kazdy z nich zmaga sie, by
przetrwac pomimo wszelkich przeciwienstw. Przyparty

do muru skaven bedzie walczyt do ostatniej kropli krwi

— oczywiscie cudzej. Nawet zwiazki z rodzenstwem s3

w najlepszym razie powierzchowne i trwaja tylko tak dtugo,

najwyzszego zagrozenia.
»Lepiej niech zginie on, niz
ja” — to motto kazdego
skavena, umocnione przez
tysiaclecia aktywnego
wprowadzania go

w zycie przez nikczemny,
szczuropodobny gatunek.

Zycie i wolnosé osobista

s3 niemal nic nie

warte w skavenskim
spoleczenstwie. Przetrwanie
jest wazniejsze od losu
pojedynczych osobnikow,

a stabym jednostkom

- Jakie to?

~Zastyszec mozna czasem opowies¢ o dwoch skavenach,
braciach z jednego miotu. Gdy penctrowali lasy

nad swoim domem, natkneli si¢ na rozwscicczonego
minotaura. Roztropnie uciekli przed bestiz, lecz ta ruszyh
w pogon i scigata ich przez wicle kilometrow.

- Z pewnoscia nie zdotamy uciec przed tak straszliwym
stworem - powiedziat pierwszy skaven, cigzko dyszac.
Drugi zapiszezal w odpowiedzi:

- Waale nic musimy tego robic.

Niepewny znaczenia stéw brata, pierwszy skaven zapytak:

A wtedy drugi go przewrocit 1 zakrzyknat:
- Wystarczy, ze tylko fa ucickng!”

~ przypowies¢ z .Kazan Rogatego Szczura”

jak bracia i kuzyni pozostaja
przydatni.

Pomimo dazenia
pojedynczych skavenéw
do zapewnienia sobie
przetrwania i awansu

w spoleczenstwie, kazdy
osobnik moze okazac
zacieklos¢ niebywaly

u innych ras. Gdy w ich
podziemnym imperium
zaczyna brakowa¢ jedzenia
lub miejsca, skaveny
spogladaja w twarz Smierci
bez mrugniecia okiem,
zwhaszcza gdy stanowia
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?j Rozdziat III: Spoteczenstwo skavenow

cze$¢ wiekszej grupy. Nikt nie potrafi stwierdzié, czy

do takiej smiatosci pcha je sam glod, czy sprawia to
jakiegos rodzaju niekontrolowany instynkt grupowy lub
podsycajacy wsciekiosc zapach, czy tez do dzialania zmusza
je strach przed karg wymierzong przez przywodcow.
Prawdopodobnie jest to kombinacja wszystkich
wymienionych czynnikow.

Chociaz rzadko to przyznaja, skaveny postrzegaja
wszystkich swoich wspotplemiencow jako potencjalnych
wrogow. Skavenom, ktore stojg u wladzy, zazdrosci si¢

ich pozycji, podczas gdy ci szczuroludzie, ktorzy petnia
mniej wazne role, stale podejrzewani s3 o gotowosc do
buntu. Empatia wykazywana przez skaveny ogranicza

sie do rozpoznawania zazdro$ci u kamratow. Najczesciej
obiektami tych podejrzen bywaja szczuroludzie z otoczenia
skavena, bez wzgledu na to, czy sa to obawy uzasadnione,
czy nie. Motywacje skavenow nigdy nie s3 czyste i nawet
najprostsze dzialania jednego osobnika mogg wywotac
narastajace fale podejrzliwosci, ktore ostatecznie wywieraja
wplyw na kazdego, kto si¢ z nim zetknie.

Skaveny nigdy nie biora odpowiedzialnosci za swoje porazki,
zamiast tego obwiniajac innych i oskarzajac swoich rywali

o whasne niepowodzenia. Zasadnosc tych oskarzen nie gra
roli dla oskarzajacego, oskarzonego czy przelozonego,

ktory musi ich wszystkich osadzié. Dla zainteresowanych
stron liczy sie tylko waga danego przypadku. Wzajemne
przerzucanie winy zawsze bylo popularnym sposobem
rozstrzygania sporow, a skaveny, ktore nie potrafig obarczy¢
odpowiedzialnoscia za swoje czyny kogos innego, rzadko
zyja dlugo. Co ciekawe, ten nawyk po uplywie stuleci
przeksztalcil sig ze zwyklego instynktu samozachowawczego

i sprytu w co§ w rodzaju wrodzonego przekonania.

Niemal wszystkie skaveny wydaja sie psychologicznie
uwarunkowane, by wierzy¢, ze ich wlasne porazki musza
wynika¢ z niekompetencji podwladnych, sabotazu
dokonanego przez zazdrosnego rywala albo ztego planu
ulozonego przez zwierzchnika. Koncepcja porazki z whasnej
winy jest dla nich po prostu niewyobrazalna.

Przywodcey skavenéw dodatkowo umacniaja to
przeswiadczenie, poniewaz uwielbiaja dawaé nauczke
swoim podwiadnym. A jeszcze bardziej lubig karac
podwiadnych swoich rywali. Takie dzialania podejmowane
wobec innych skavenow sa nie tylko uwazane za dobra
rozrywke, ale takze postrzegane jako naturalny sposéb
pozbywania si¢ najstabszych. Skavenscy przywodcy, ktorzy
zabawiajg sie ponizaniem lub karaniem poddanych swoich
rywali, musz3 uwazac, by nie naprzykrzac sie zbytnio
kamratom lub przelozonym, inaczej ryzykuja, ze sami
zostang przykladnie ukarani.

Nadrzednym celem skavena, oczywiscie poza
przetrwaniem, jest zdobycie statusu wyzszego niz

maja jego kamraci. W istocie w mentalnosci skavenow
tkwi przekonanie, ze im wyzszy status osobnika, tym
dtuzej zdota przetrwaé. Jednakze z kazdym awansem

w hierarchii spotecznej wiaze sie kolejny poziom wladzy,
nastepne szeregi przefozonych, ktorym trzeba zazdroscic
1 oczywiscie znacznie wiecej pomniejszych skavenow,
ktore zazdroszczg szczesliwemu szczuroczlekowi zdobytej
pozycji. Innymi stowy, im potezniejszy sie stajesz, tym
wiecej zyskujesz nieprzyjaciol. Nawet najsprytniejsze
skaveny nie wioda spokojnego zycia i nie slyszy sie, by
ktorykolwiek umart z przyczyn naturalnych.

Osobowos¢

Skaveny s3 matostkowe, podstepne i chytre. Zawsze
probuja zyskac dla siebie jak najwiecej we wszystkim, co
robia. Chociaz ciagle probuja osiagnac wladze 1 bogactwo,
rzadko obdarzone s3 umiejetnoscia dlugoterminowego
planowania. Wynika to po czesci z ich krotkiego zycia.
Skaven, ktory potrafi planowa¢ swoje dziatania i reakcje
wrogow na przestrzeni wielu tygodni, miesiecy czy lat,

7 pewnoscia przeznaczony jest do wielkosci i wiadzy
wsrod swojego gatunku.

Skaveny dzierzace wladze starajg sie przypisywac sobie
wszystkie sukcesy, a jednoczesnie zmuszaja podwiadnych,

by wykonywali calj robote i podejmowali cale ryzyko. Nawet
mniej znaczace zwyciestwa s3 wyolbrzymiane, rozdmuchiwane
1 opisywane jako bardziej spektakularne, niz byty

w rzeczywistosci. Wiele skavenéw zdobyto lub utracito
reputacje z powodu takich ubarwianych opowiesci,

a jednak jest to powszechnie akceptowana praktyka,

poniewaz obowigzkiem wodza jest skupianie calej uwagi na
zwyciestwach.

Mniej wazne skaveny probuja uszczknaé dla siebie
odrobine tej chwaly, nie rzucajac sie jednoczesnie zbytnio
W oczy swoim panom. Zwracanie na siebie uwagi to bron
obosieczna. Z jednej strony zapewnia godne wynagrodzenie
dziatan skavena, z drugiej jednak strony staje sie on celem
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zazdrosnych rywali, ktérzy w innym przypadku mogliby go
nie zauwazy¢. Ogolnie mozna wiec powiedziec, ze skaveny
stale marza o zdobyciu wladzy kosztem wszystkich wokot.

Sposrod wszystkich czynnikow motywacyjnych w zyciu
skavena strach jest zapewne najsilniejszym. Wszystko, co
posiada i ceni kazdy osobnik w stadzie — przede wszystkim
zycie i status — moze zostac odebrane w jednej chwili, a lek
przed tg strata towarzyszy szczuroludziom bezustannie.
Kara i potepienie prowadza do utraty zycia lub statusu,
albo tez jednego i drugiego, zatem staly jest takze strach
przed byciem uznanym za winnego. Po§wiecenie chocby
minimalnej przewagi lub strata pozycji na rzecz rywala to
ciezki cios dla dumy skavena, podobnie jak Swiadomosé, ze
wiedza o tym jego kamraci. Strata rangi jest straszna, Smierc
rownie przerazajaca, ale jakze mozna Scierpie¢ piskliwy
smiech rywala, ktory szykuje sie, by odebrac ci zycie

lub pozycje spoteczna? To prawdziwe pieklo. I dlatego
wsrod najbardziej powszechnych emocji w zyciu skavena
strachowi ustepuje jedynie nienawisc.

Wewngtrzny wrog

W Pod-Imperium walki wewnetrzne migdzy klanami to
codziennosc. Nie tylko sg powszechne, ale wrecz trudno
znalez¢ grupe szczuroludzi, ktora przez dluzszy czas
pozostaje w pokojowych stosunkach z innymi. Najstabsze
klany sa celem silniejszych, ktore stale wyszukuja slabosci
u swoich ofiar, aby je wykorzysta¢. Czasami kilka klanow
wspotzawodniczy miedzy soba, aby ustali¢, kto bedzie

miat najwiekszy udzial w tupach po rozbiciu mniejszego
klanu. A wszystko to na kilka godzin przed wlasna zagtada.
Klany, ktore padaja ofiarg mieczy i pazuréw innych
skavenow, s3 wlaczane do zwycieskiego klanu jako niemal
bezwartosciowi niewolnicy. W koficu niewolnik musi
pozostaé przy zyciu, zeby mial jakakolwiek wartosc,

a przetrwanie, nawet w niewoli, to dla skavena zawsze
lepsze wyjscie niz Smierc.

I dlatego pomniejsze klany zawsze rywalizuja miedzy soba,
by uniknaé najgorszego losu po nieuniknionej rzezi. ,,Wsrdd
slepcow jednooki szczur jest krolem” — to logika, ktora
przysSwieca matym klanom i ktéra od tysiacleci podsycata
ich ciggle zmagania. Gdyby pomniejsze klany byly w stanie
sie zjednoczy¢, chocby na krotko, moglyby stworzyc
potezny blok w spotecznosci skavenow. Taki przypadek jest
jednak mato prawdopodobny; biorac pod uwage mentalnos¢
skavenow, 1 dlatego podstepna rywalizacja nigdy nie ustaje.

Skaveny wobec innych ras

Poza tym, ze szczuroludzie wykazuja agresje i drapiezne
instynkty wobec wlasnego gatunku, istnieje jeszcze Swiat na
powierzchni. Przecietny skaven niewiele wie o ludach, ktére
chodza po ziemi bedacej sklepieniem jego nory, ale i tak

ich nienawidzi. Ludzie, krasnoludy, elfy oraz inne rozumne
rasy s3 postrzegane jako rywale dla dziedzictwa skavenow

i zwykle przeszkody na drodze ku pelnej dominacji. Aby
zdoby¢ wladze nad swiatem, najpierw trzeba go oczysci¢

z tych pomniejszych ras i stworzy¢ miejsce dla hord
skavenow.

Elfy

Skaveny unikaja laséw, w ktorych zyja elfy. Chociaz nie
chceg sie do tego przyznaé, boja sie elfow i ich zdolnosci.
Sposrod wszystkich innych ras tylko one moga rywalizowaé
ze skavenami pod wzgledem szybkosci poruszania sig

i umiejetnosci skradania, a ich magia jest naprawde potezna.
Z tych powodow skaveny unikaja otwartej wojny z elfami,
wolac zostawic najgorsze na koniec.

W historii konfliktow miedzy elfami 1 skavenami zapewne
najlepiej znanym jest Bitwa pod Remarché w 1813 KI.
Gdy skaveny szykowaly sie do oblezenia kilku bretonskich
miast, w tym Quenelles i Brionne, ich oddzialy zostaly
rozbite przez wielka armie, do ktorej nalezaly elfy z Athel
Loren. Elfy przybyly, by wypelni¢ pakty przymierza
zawarte z ludzkim krolestwem Bretonii, dzielnie walczac

z nienasyconymi i groznymi skavenami.

Kleska pod Remarché, mimo iz nie miala wielkiego
znaczenia strategicznego, dlugo pozostawala w pamieci
skavenow, znacznie dtuzej niz wiele innych porazek.
Skaveny nadal nekaja elfy przy kazdej sprzyjajacej
okazji, ale nie osiagnely wiekszych sukceséw w probach
przenikniecia do elfich miast i osad.

Krasnoludy

Krasnoludy, jako rasa zyjaca pod ziemig, maja
najczestszy kontakt ze skavenami i ich metodami walki.
Niemal 1500 lat przed zalozeniem Imperium,

w okresie, ktory krasnoludy nazywaja Czasem Gniewu,
ich zmagania ze szczuroludzmi byly najbardziej
zaciekle. Pamiec krasnoludow siega naprawde daleko,

a ich wrogos¢ wobec skavenow ustepuje tylko nienawisci
do ras zielonoskorych.

Ze wzgledu na dtugotrwaty konflikt miedzy
krasnoludami i skavenami, krasnoludy s3 by¢ moze
najlepiej przygotowane do walki ze szczuroludzmi

na ich wlasnym terenie. W najwczesniejszych czasach
tych walk skaveny z tatwoscia pokonywaly krasnoludy.
Dzialo sie tak ze wzgledu na brak doswiadczenia
krasnoludow w walce ze skavenami, jak i wynikato

z faktu, ze krasnoludy nie mialy zadnych sojusznikow

i walczyly z wrogami na wszystkich frontach. Pewna
liczba krasnoludzkich twierdz, podobnie jak niezliczone
stanice i osady, zostaly utracone podczas Czasu Gniewu,
a liczne oddziaty krasnoludow wybite, gdy walczyly do
ostatniego w obronie swoich starozytnych hal.

W czasach obecnych skaveny spogladaja na krasnoludy

z polaczeniem strachu i1 pogardy. Dostrzegaja w nich
wspanialych wojownikow, ale widza takze, ze ta rasa
pograza sie w upadku, od ktorego nic juz jej nie uratuje.
Przy kazdej okazji skavenskie klany zadaja krasnoludom
jeszcze wiecej strat, ale obecnie nie jest to juz ich priorytet,
poniewaz wiele prastarych twierdz krasnoludzkich i tak
pozostaje pod kontrola skavenow.




Ludzie

Wraz z rozprzestrzenieniem si¢ ludzkosci do niemal
wszystkich zakatkow swiata, od legendarnego Kataju po
dzungle Lustrii, ludzie stali sie najwicksza przeszkoda

w skavenskich planach zdobycia wladzy nad Swiatem. Co
prawda krasnoludy s3 groznymi przeciwnikami, ale jest ich
zbyt malo, by odeprze¢ wedrujace tunelami Pod-Imperium
hordy szczuroludzi. Wobec zmniejszajacej sie populacji
elfow, ktore coraz liczniej wycofujj sie do swej bezpiecznej,
odlegie; ojczyzny, skaveny moglyby dziata¢ bezkarnie, gdybv
nie znienawidzone czteczyny. Nalezy jednak zaznaczyc, ze
ludzie s3 przekupni 1 tatwo zdradzaja wtasng rase za garsc
brudnych pieniedzy. I z tego powodu najwickszy wrog,
ktory powstrzymuje ekspansje skavenow na powierzchnie,
jest takze ich najwiekszym sprzymierzencem.

Oprécz oznak dwulicowosci, ludzie czesto wykazuj sig takze
nzuwnoscm, 1 1gn0ranqa}, swiadomie lekcewazac wszelkie oznaki
zagrozenia, pOkl nie jest juz za pézno. Rozpowszechnlona
niewiara w istnienie rasy skavenow gwarantuje, ze ztowieszczy
szczuroludzie pewnego dnia zatriumfuja nad tymi bezwlosymi
stworami, pochlonietymi tak blahymi sprawami jak podatki,
handel i inne bzdury. Nieliczni, ktorzy nie boja sie mroku,
$mialo zagladaja do wilgotnych nor i w ciemne uliczki oraz
zapuszczaja sie do kanalow, by szukac prawdy; s3 okrzykiwani
szalencami lub heretykami przez wlasnych rodakow; a czesto
obserwowani lub nawet wiezieni przez wladze. Wielu zbyt
dociekliwych ludzi zaginglo lub stracito zycie po kilku dniach
tortur i brutalnych przestuchan, zleconych przez stugusow
szczuroludzi.

Postawa mieszkancow Imperium to doskonaly przyklad
{ podstepnosci skavenow. W Imperium nie ma zbyt wielu

organizac'i, do ktérych nie nalezy przynajmniej jeden lub
wigcej szpiegow i agent6w, w rzeczywistosci pracujacych dla
skavenow. Te zlowrogie wplywy siegaja najwyzszych stanowisk
we wladzach Imperium, a takze najbardziej szacownych
instytucji akademickich, podkopujac kraj u podstaw. Dopoki
opowiesci o nikezemnych szczuroludziach s3 uznawane za
wytwory fantazji, ci zdradzieccy poplecznicy skavenow moga
pracowac swobodnie, chociaz zakulisowo.

Nie wszyscy ludzie s3 Slepi na grozbe ze strony skavenow.
Pewna ich liczba otwarcie walczy ze szczuroludzmi,
sprzeciwiajac im sie na kazdym kroku. Szczegélnie czeste
jest to w Tilei, bowiem historia tego ludu jest zwiazana ze
skavenami. Tileanczycy postrzegaja skaveny jako prawdziwe
1 bardzo realne zagrozenie dla ich cywilizacji, walcza wiec
zaciekle, odpierajac ataki wroga. Zachowujac czujnoscé,
bezustannie staraja si¢ utrzymywac skaveny pod kontrola.

Niziotki

Niziotki nie stanowia zagrozenia dla skavenskich planow
podbicia Swiata. Podczas Wielkiej Plagi z 1111 roku
skaveny zyskaty wladze nad nowo utworzonymi ziemiami
Krainy Zgromadzenia. W odpowiedzi niziotki schowaty

si¢ za zamknietymi drzwiami swoich domow, walczac

tylko wtedy, gdy zmusily je do tego okolicznosci. Te
pierwsze najazdy na ziemie niziotkéw nie zapewnily jednak
skavenom znaczacych korzySci, a zatem podobne kampanie
w czasach wspolczesnych s rzadkoscia.

Skaveny uwazaja, ze niziotki sg zbyt slabe, by skutecznie
prowadzi¢ wojne. Fatalni z nich niewolnicy, zwlaszcza
biorac pod uwage ich mew1elk;; sdg ﬁzycznq 1 wysokie
wymagania pod wzgledem wyzywienia. Dla wickszosci
skavenow niziotki to niewiele wiecej niz trzoda, warta
uwagi jedynie ze wzgledu na mieso, w ocenie szczuroludzi
delikatne, ale jednak tluste 1 mato sycace.

Inne rasy

Skaveny nie s3 zbyt wybredne, jesli chodzi o obdarzanie
innych nienawiscia. Wszystkie rasy sa narzedziami albo
rywalami, ktorzy wykorzystuja zasoby rozpaczliwie potrzebne
szczuroludziom. Sposrdd pozostatych ras skaveny utrzymuja
pelne napiecia przymierza z zielonoskorymi, chociaz takie
pakty zwykle nie utrzymuja sie dlugo i zielonoskorzy zawsze
placa wysoka cene za naiwng wiare w przyjazn skavenow.

Klan Moulder jest szczegolnie zainteresowany wigkszymi
rasami, zwlaszcza ogrami, trollami i olbrzymami. To
zainteresowanie jest ze strony mistrzow cialoksztaltowania
czysto akademickie, gdyz wykorzystuja oni wrodzong site
tych poteznych stworéw dla wlasnych korzysci. Wiasnie na
drodze takich eksperymentow zostaly stworzone szczurogry.

Chociaz s3 rasa zrodzona z Chaosu, skaveny nie czujg silnego
zwiazku ze zwierzoludzmi, mutantami czy demonami. Czasami
sprzymierzaja sie z ich armiami, zwlaszcza gdy jest to dla nich
oplacalne, ale szczuroludzie nie uwazaja, zeby warto bylo

duzej utrzymywac takie koalicje. Zbyt wyraznie dostrzegaja
motywacje swoich chaotycznych kuzynow;, a miejsce, jakie
skaveny zajgfyby w Swiecie rzadzonym przez NISZCZYClClSkle
Potegi, z pewnoscig nie byloby korzystniejsze niz obecnie.
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hociaz codzienne zycie skavenow wypetnia
bezustanna walka o przetrwanie, istnieje wiele

charakterystycznych elementow, ktore odrozniaja je od
innych ras Starego Swiata. Jezyk, religia i zachowanie to
przyklady tego, co decyduje o prawdziwej unikalnosci
skavenow.

Jezyk

](;zyk ktorym postuguja sie skaveny — queekish — to
pospleszna i piskliwa mowa. Stowa s3 krotkie, urywane

i czesto kilkakrotnie powtarzane dla podkreslenia wagi
wypowiedzi. Ze wzgledu na predkos¢ mowy, dlugie

zdania s3 zwykle rozbijane na kilka fragmentow. Te
fragmentaryczne wyrazenia tworza spojny przekaz dopiero
w polaczeniu, na co trzeba zwracac uwage szczegolnie
podczas dluzszych wypowiedzi.

Pisana forma queekish sklada sie z kilku tym@cy
piktograméw, z ktorych kazdy reprezentuje pojedyncze
stowo lub koncepcje. Wiekszosc skavenow zna
najwazniejsze piktogramy, lecz tylko nieliczne potrafia
narysowa¢ wszystkie znaki. W miare dokonywania odkry¢
wymyslane sa nowe piktogramy. Wiele z nich jest tak
podobnych do siebie, ze dla niewprawnego oka wydaja sie
nierozroznialne. Skaveny pisza za pomoca zaostrzonego
rylca lub wysunietego pazura. Wiele skavenskich zapiskow
dokonywanych jest na woskowych lub glinianych
tabliczkach, ale wsrod Szarych Prorokow i mistrzow
cialoksztaltowania coraz popularniejsze jest pisanie
atramentem na pergaminie.

Skaveny s3 zdolnymi lingwistami i wiele z nich opanowalo
rozne ngykl Starego Swiata, dzieki czemu moga lepiej
zajmowac si¢ swoimi niewolnikami i wrogami. Chociaz
uwazaja inne jezyki za znacznie ustepujace ich wlasnemu,
traktuja je jako cenne narzedzie. Nawyk powtarzania

i szybkiego wypowiadania stow przenosi si¢ takze na

inne jezyki, ktore opanowuja. Glosy skavenow sa zwykle
wysokie, piskliwe i nieco jekliwe.

W komunikacji miedzy skavenami wazng role odgrywa
takze zapach. Skaveny wydzielaja kilka réznych zapachow,
w zaleznosci od stanu emocjonalnego. Chociaz wydzielanie
tych woni jest w wiekszosci nieswiadome, wiele skavenow
uczy sie ukrywac emocje przed kompanami samym
wysitkiem woli. Tylko garstka mieszkancow Swiata na
powierzchni jest w stanie rozroznic rozmaite pizma
skavenskie. Dla wiekszosci istot nie bedacych skavenami
szczuroludzie cuchna uryna i mokrym futrem.

Zapach najczesciej wydzielany przez skaveny znany jest
jako pizmo strachu. Jak mozna si¢ domysli¢, pizmo strachu
popuszczane jest przez przestraszone osobniki. Chociaz
wigkszos¢ skavenow zyje w niemal bezustannym leku,
wydzielaja to pizmo tylko w naprawde przerazajacych
okolicznoSciach. To oczywiscie zalezy od konkretnego
skavena, bowiem niektore osobniki z wigksza $miatoscia
mierzg si¢ ze swoimi lekami. W kazdym razie to, co przeraza
jednego skavena, niekoniecznie musi przestraszy¢ innego.
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Pizmo strachu to narzedzie przetrwania, ktore umozliwia
wzajemne ostrzeganie si¢ przed zagrozeniem. Gdy pojawia
si¢ podczas dyskusji z innym skavenem, prawie zawsze
stanowi oznake szacunku, a skaven, ktory popuscit pizmo,
z jakiegoé powodu wyraza wielki podziw i lek wobec
swo;ego przywodcy. Jednakze na polu bitwy pizmo strachu
moze spowodowacé fiasko najlepszych planéw utozonych
przez wodza. Znane sa przypadki, gdy stada skavenskich
klanbraci rozbiegaty sie, czujac pizmo strachu popuszczone
przez jednego szczuroczleka.

Drugim z najpowszechniejszych zapachéw skavenskich jest
pizmo bitwy. Ten zapach jest wydzielany, gdy spotecznosé
skavenow osiggnie maksymalng gestos¢ populacji albo
zabraknie pozywienia. Ta won jest ostrzejsza od pizma strachu
1 sygnalizuje powolne, ale systematyczne przygotowywanie sie
siedliska skavenow do wojny oraz roznosi si¢ we wstretnym
powietrzu skavenskiego gniazda, dopoki grupa nie przystapi
do bitwy albo sytuacja sie nie poprawi. Ten zapach wywolywal
furie w calych populacjach skavenow:

Narkotyki i spaczen

Skaveny sa hedonistami, wiec nic dziwnego, ze narkotyki
odgrywaja wazna role w ich spolecznosci. Wiekszosé
skavenskich narkotykow to proste mikstury, ktore maja
wywolywaé intensywne, cho¢ krétkie stany euforyczne. Inne,
takie jak skalm, maja faktycznie dziatanie lecznicze, natomiast
sa i takie (np. szczurzy napar), ktore tworzone sa w celu
zapewnienia szczuroludziom wiekszej skutecznosci w walce.

Wsrod swoich niezliczonych zastosowan spaczen moze

by¢ podawany takze jako narkotyk, najczesciej w formie
pylu weigganego nosem. Oprocz wywoiywama lekko
oszalamla]a,cego uczucia pewnosci siebie, pyl spaczeniowy
poteguje zdolnosci maglczne skavendw, ktore go pochlaniaja.
Czeste uzywanie spaczenia wywoluje u uzaleznionych
mutacje, a deformacje te sa postrzegane przez inne

skaveny zarowno z podziwem, jak i pogarda (zaleznie od
pozycji spolecznej skavena dotknietego mutacjami). Pyt
spaczeniowy jest kosztowny i trudno dostepny, wiec rzadko
znajduje sie w posiadaniu klanbraci; generalnie dysponuja
nim tylko Szarzy Prorocy, hersztowie i wodzowie.

Poza zastosowaniem jako mistyczny narkotyk, spaczen
stanowi filar spoteczenstwa skavenow. Ze wzgledu na

jego magiczng moc, skaveny uwazaja go za Swiety dar
Rogatego Szczura. Klan Skryre wykorzystuje go w niemal
wszystkich urzadzeniach mechanicznych i pancerzach, jakie
konstruuje. Klan Moulder takze zna jego wartos¢, uzywa
skoncentrowanych dawek proszku, by wywolywac mutacje
u ofiar eksperymentéw. Nawet klan Pestilens wykorzystuje
destylowany spaczen, wymieszany z zarazkami chorob, aby
wzmocnic dzialanie swoich kadzielnic zarazy.

Dzieki swojej mocy 1 uniwersalnosci, spaczen jest
najcenniejszym towarem w Swiecie skavenow, a jego
pozyskiwanie to sita napgdowa dziatan calej rasy

i glowny cel jej planow. Dziwne, Swietliste meteoryty,
ktore spadly na Sylvanie, sktadaly si¢ ze spaczenia
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1 inwazja skavenow na te przekleta ziemie byta
bezposrednim rezultatem pojawienia sie tam tego
mineratu. Podobnie zniszczenie Mordheim zaowocowalo
nadejsciem skavenow, ktore walczyly o dominacje nad
zasypanymi spaczeniem ruinami miasta.

Obyczaje 1 zachowanie
skavenow

Obyczaje i zachowanie szczuroludzi nie sa zbyt dobrze
znane uczonym Starego Swiata, ale spotecznosé skavenska
cechuje sie niezwykle licznymi i ciekawymi manierami oraz
ZWyczajami.

Dziecioboystwo

Gdy zwycieski wodz skavenow przejmuje nieprzyjazny
klan, powszechna praktyka jest zabicie i pozarcie
wszystkich mlodych skavenéw przebywajacych

w przejetych norach. Postrzegane jest to jako pewnego
rodzaju uczta zwyciestwa, ktora gwarantuje, ze przyszlosc
podbitego klanu przepadnie wraz z jego potomstwem.
Chociaz starszym skavenom pozwala sie Zy¢ i sa
zatrzymywane jako niewolnicy, nigdy nie dopuszcza si¢ ich
do ptodnych samic, chyba ze uda im si¢ wyrwa¢ z niewoli.

Pochlebstwo

Respekt to podstawa kultury szczuroludzi. Wszystkie
skaveny domagaja sie szacunku 1 powazania ze strony tych,
ktorzy ustepuja im pod wzgledem pozycji spoteczne;.
Chociaz zawsze dobrze trzymac nisko opuszczony nos
w kontakcie ze znaczniejszym od siebie skavenem,
osobnicy podlejszego rodzaju zobowigzani s3 takze do
pochlebstw wobec swoich przetozonych. Pochlebstwa
te przyjmuja wiele form, ale zwykle maja nature
werbalng. Zwracanie sie do przetozonego z tworczym
uzyciem eufemizmow to forma sztuki ceniona w wielu
spotecznosciach Pod-Imperium, szczegélnie wsrod
skavenow z klanu Skryre. Im bardziej kreatywnie
szczuroczlek potrafi improwizowac pochlebstwa, tym
Wyzej ma szans¢ awansowac w swojej grupie.

Przyklady to: ,tak-tak, bystro-sprytny panie”,
»0, najlaskawszy z wladcow?, ,,zabij-zabojco
cztekostworow”, ,$miato-odwazny dowodco”.

Poziom nosa

Jezyk ciata odgrywa wazna role w komunikacji pomiedzy
skavenami. Szczegolnie postawa jest wyznacznikiem
stosunku skavena wobec jego kamratéw, podwladnych

i przetozonych. Dla zwyklych skavenow bardzo wazne jest
trzymanie nosa nizej niz ich pan. Z tego powodu mozna
zobaczy¢ cate pomieszczenia pelne skavenow, ktore wydaja
sie bezsensownie kiwac glowami, poniewaz kazdy z nich
stara sie wyrazi szacunek dla wazniejszych od siebie,
jednoczesnie zachowujac wyzszosé nad tymi, ktorzy
ustepuja mu pod wzgledem rangi.

Przesady

Skaveny to przesadna rasa, kultywujaca rozliczne zabobony.
Wsrod nich godna uwagi jest nienawisc 1 strach przed
kotami. S one postrzegane przez skaveny jako zly omen,

a biale to wyjatkowo niepomyslny znak. Gdy skavenscy
najezdzcy pladruja wioske lub miasto, zawsze wybijaja
wszystkie koty, jakie uda si¢ im ztapaé, a po odcieciu
ogonéw zrzucaja ich truchta na wielkie pryzmy. Podobny
los spotyka psy — szczegolnie teriery, powszechnie
wykorzystywane przez szczurolapow.

Podobnie jak koty, takze drapiezne ptactwo wywoluje
dyskomfort u przesadnych skavenow. Czesto szepcze

sie, ze oblezenie Middenheim w 1118 KI bylo skazane na
niepowodzenie od chwili, gdy nad polem bitwy pojawit sie
cien lecacej pustutki. Szczegolnie znienawidzone s3 nocne
ptaki drapiezne, takie jak sowy.

Nie wszystkie wierzenia skavenéw dotycza leku przed
drapiezcami. Na przyktad istnieje pewna legenda, ktora
glosi, ze pewnego razu cala armie skavenéw przywiodt do
smierci cztowiek grajacy na dudach. Historia o dudziarzu
opowiadana jest na ucztach, a w rezultacie muzycy
skavenscy tradycyjnie wykluczajg uzycie dud. Zamiast
tego w komponowaniu muzyki — zresztg mato melodyjne;j
— wola stosowa¢ dzwony o roéznych rozmiarach i tonach.

Do znakéw przynoszacych szczescie zaliczane sa
nietoperze. Te stworzenia nie tylko s3 mieszkaficami
Pod-Imperium, ale skaveny lubig takze ich piski. Wiele
waznych skaven6w trzyma nietoperze jako zwierzatka
hodowlane i zywi je krwig oraz pylem spaczeniowym. Takie
stwory osiagaja czasem monstrualne rozmiary, szczegolnie
te hodowane przez klan Moulder. Cyfra ,,3” takze jest
postrzegana przez szczuroludzi jako szczesliwa. Mioty
liczace trzy miode uznawane sg za blogoslawienstwo
Rogatego Szczura.

Zgrzytanie zgbami

Skaveny czesto tra zebami o zeby, wydajac niski, zgrzytliwy
dzwiek. To charakterystyczne zgrzytanie przypomina
takze szybki Swiergot. Skavenskie zeby, szczegolnie
siekacze, rosnag w niesamowitym tempie, podobnie jak

u zwyklych szczurow: Chceac zetrzeé te zeby, szczuroludzie
musza gryz¢ rozne rzeczy (przede wszystkim kosci lub
drewno) albo stosowac specjalne tarki 1 pilniki do zgbow.
Gdy brakuje obiektow do gryzienia, skaveny zgrzytaja
zebami. Jest to takze oznaka stresu, a skaven, ktory
bezustannie zgrzyta zebami, z pewnoscia jest podniecony
lub przestraszony.

Znakowanie

Znakowanie to osobliwy zwyczaj skavenow, ktory polega na
oddawaniu moczu na przedmioty, aby zaznaczy¢, kto jest
ich wlascicielem. Skaveny czuja si¢ bardziej komfortowo,
gdy ich wlasnos¢ pachnie tak samo jak one, a znakowanie

to doskonaly sposob przenoszenia niepowtarzalnego
zapachu osobnika na jego wyposazenie. Prawde mowiac,
zajmujace wysoka pozycje skaveny spryskuja uryna takze

e e T
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swoich poddanych, ktérzy z kolei oddaja mocz na whasnych
podwladnych, i tak dale;.

Takze w podrozy skaveny zostawiajg za sobg niewielkie
znaki. Wydawac by sie moglo, ze czynia to, by oznaczy¢
swoje terytorium, ale w istocie szczuroludzie pozostawiaja
te znaki, by sie zorientowad, gdzie juz byly. Przypomina

to zostawianie sladu z okruszkow, ktéry umozliwia
odnalezienie drogi powrotnej do domu. W niektorych
przypadkach skaveny powstrzymuja sie przez znakowaniem
okolicy, zwlaszcza gdy prébuja zamaskowaé swoja obecnosc.

Zniewazanic stug

Zwyczajem skavenskich przywodcow jest pomiatanie
podwladnymi, co zwykle przybiera forme obrzucania

ich wyzwiskami i obelgami. W ten sposob utwierdzaja
poddanych w przekonaniu o ich mato znaczacej pozycii
w stosunku do tych, ktorym stuza. Skaven, ktory nie
potrafi odpowiednio zniewazac swoich stug, nie zachowuje
autorytetu. W wielu kregach osobnik, ktory zaniedbuje
publicznego ponizania podwladnych, jest traktowany tak,
jakby byt im rowny. To jeden ze skavenskich zwyczajow,
ktdrego nie sposob nie zauwazyc.

Wiara w Rogatego
Szczura

Rogaty Szczur to najwazniejszy bog skavenow, ktory nie
toleruje zadnych innych bostw. Chociaz nie wigze sie go
z wladcami Chaosu, Rogaty Szczur jest z pewnoscia
dalekim krewnym tych ohydnych istot. Reprezentuje
wszystko, czym sa skaveny, albo to, czym pragna by¢.
NieSmiertelne, wiecznie spiskujace 1 sprytne bostwo
cierpliwie oczekuje dnia Wielkiego Wyniesienia, gdy jego
dzieci zaroja sie na powierzchni Swiata, pozerajac go od
wewnatrz. Jego domeng jest zniszczenie, a symbolem
rozklad. Wszystko musi gni¢, dostownie i w przenosni,
a Rogaty Szczur i jego potomstwo wprowadzaja w zycie
te prostg prawde.

Wszystkie skaveny wyznaja wiare w Rogatego Szczura

1 zaden nie kwestionuje jego istnienia. Taki szacunek
wynika ze strachu, bowiem wiecznie glodny Rogaty Szczur,
gdy chce sie pozywi¢, nie widzi réznicy miedzy swoimi
plugawymi dzie¢mi a mieszkaficami Swiata na powierzchni.
Oddany skaven wypowiada krotkie modlitwy do Rogatego
Boga kilka razy dziennie, a kazda z nich ocieka nienawiscia,
zazdroscig lub grozba wobec innych szczuroludzi. Te
modlitwy doczekuja sie odpowiedzi na tyle czesto, by
istnienie Rogatego Szczura stato sie faktem w Swiadomosci
jego wyznawcow, nawet w przypadkach, gdy boska
interwencja w oczywisty sposob nie miala miejsca.

Skladanie krwawych ofiar to codzienno$é¢ w zyciu
wyznawcow Rogatego Szczura. Skaveny lekaja sie, ze jesh
taknienie bostwa nie zostanie zaspokojone, Rogaty Szczur
pozre wlasne dzieci. Rodzaj ofiary — niewolnik, skaven, czy
co$ innego — nie jest tak wazny, jak sam akt jej poswiecenia.
Nie istnieje Scista doktryna, ktora okreslataby, co lub kto
musi by¢ wykorzystany w rytuale. Sama ofiara wystarczy,

by nasyci¢ Wiadce Rozktadu na krotki czas. Mlode ofiary —
uwazane s3 za najbardziej wartosciowe dla Rogatego Szczura,
podczas gdy krew starych 1 kalek jest mniej pozadana.

Liczba ofiar sktadanych Rogatemu Szczurowi waha sie
znacznie w zaleznosci od potrzeb. W czasie wojny ilosc
krwawych ofiar moze by¢ oszatamiajaca, czasami osiagajac
tysiace w wielkich skavenskich miastach takich jak
Skavenblight lub Piekielna Otchlan. Skaveny zwickszaja
takze liczbe codziennych ofiar, jesli nie udato im sie zdoby¢
zwyciestwa w bitwie lub doznaly innej wstydliwej porazki.
Szarzy Prorocy nauczaja, ze nie mozna zwyciezyc, jeshi
Rogaty Szczur nie bedzie zadowolony ze swych stug,

i dlatego wszelka porazka lub niepowodzenie oznaczaja,
ze trzeba ulagodzi¢ bostwo.

Szarzy Prorocy bezustannie odprawiaja obrzedy ku

czci zlowieszezego boga. Wszystkie skaveny powinny
przynajmniej raz dziennie wziac udzial w nabozenstwie,
chociaz nie s3 prowadzone formalne listy obecnosci. Ci,
ktorzy zaniedbuja udzialu w uroczystosciach, stajg sie
obiektem krytyki, wlacznie z oskarzeniami o herezje, zdrade
1 brak wiary. Wplywowi skaveniscy wodzowie zatrudniaja
whasnych doradcéw duchowych, wybranych sposrod Szarych
Prorokéw, a ci kaptani do wynajecia odprawiaja prywatne
nabozenstwa dla swoich pracodawcéw i ich Swity.

Szarzy Prorocy

Najbardziej oddanymi shugami Rogatego Szczura sa
Szarzy Prorocy. Zwykly skaven nie moze sta¢ si¢ jednym
z wybrancow Rogatego Szczura, gdyz przeznaczani s3 oni
do swietej stuzby od chwili narodzin, a kazdy wyrdznia sie
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szarym lub bialym futrem. Co nader niepokojace, kazdy
Szary Prorok rodzi si¢ z dwoma malymi, koscianymi
wypustkami na glowie, z ktorych z czasem wyrastaja krete
rogi. To wlasnie one oraz kolor futra odr6zniajg Szarych
Prorokow od reszty szczuroludzi.

Narodziny Szarego Proroka to rzadkie wydarzenie,
uznawane za pomyslny znak. Tak pobtogostawione

miode jest natychmiast przenoszone do miejsca, gdzie
bedzie w odosobnieniu wychowywane przez podobnych
sobie. Nauka trwa dlugo 1 jest pelna niebezpieczenstw,

a wiekszos¢ mtodocianych Szarych Prorok6w nie dozywa
jej kofica. Nie tylko musza odbyc niebezpieczne szkolenie

i poddac sie indoktrynacji religijnej, ale sa takze podjudzane
przeciwko sobie nawzajem, podobnie jak to si¢ dzieje
wsrod ich pospolitych krewniakow. Stawka jest naprawde
wysoka, wiec Rogaty Szczur nagradza tych Szarych
Prorokow, ktorzy wykaza dosc zaradnosci, by zabezpieczyé
sobie miejsce w hierarchii jego kaplanow.

Nauka magii i czarnoksiestwa to gléwne powotanie
Szarego Proroka. Kazdy z nich jest zdolnym czarownikiem,
majacym dostep do niszczycielskich zaklec i przerazajacych
mocy. Tak m'ezwyk{e zdolnosci przypisuje si(; zwiqzkowi
Proroka z jego bogiem, ale w rzeczywistosci energie, ktore
zasﬂa;q te zaklc;cna, pochodza od samego Proroka. Zrédlem
tej mocy nie jest Rogaty Szczur, ale nagradza on swoje
plugawe dzieci zdolnoscig do wladania taka magia.

Gdy miodzi Szarzy Prorocy ukoncza nauke i wykaza sie
zdolnoscia przetrwania w morderczym otoczeniu swoich
braci, pozwala si¢ im dokonywa¢ mrocznych praktyk

religijnych na rzecz spolecznosci Pod-Imperium. Oczekuje

sie od nich, ze beda udzielali religijnych wskazéwek catemu
potomstwu Rogatego Szczura, interpretowali znaki i omeny
oraz tworzyli jaka$ forme porozumienia miedzy podzielonymi
klanami. W tym celu Prorocy stosuja rozne metody, a ich
motywacje nie zawsze s3 czyste. Podobnie jak inne skaveny,
Szarzy Prorocy znacznie czgSciej s3 zainteresowani osobistymi
sukcesami niz triumfami calej rasy.

Samo przywolanie imienia boga pomaga Szarym Prorokom
prowadzxc pohtykq w Pod-Imperium. Zaden klan nie
osmieli sie im sprzeciwi¢, gdyz w takim wypadku j jego
cztonkowie zostang obwolani heretykami i beda Scigani
przez reszte skavenow. Ukradkowa grozba ogloszenia
heretykiem przez Szarego Proroka przywotuje do porzadku
nawet najbardziej buntownicze osobniki. Prorocy, ktorzy
sprzeciwiaja si¢ sobie nawzajem, rzadko staja do otwartej
walki. Zamiast tego uzywaja wyznawcow Rogatego Szczura
jak pionkéw w podstepnej grze, ktora moze trwac przez
dziesieciolecia.

O statusie Szarego Proroka w jego organizacji decyduja
dokonania i starszenstwo. Poniewaz Szarzy Prorocy zwykle
zyja dluzej niz typowe skaveny, wiek odgrywa znaczaca
role w ustaleniu pozycji Proroka w obrqbie jego zakonu
rellgunego Na szczycie tej stale zmieniajacej si¢ piramidy,
tuz pOl’llZC] samego Rogatego Szczura, stoi Nadprorok. To
tajemnicza istota, petnigca funkcje najwyzszego religijnego
przywodcy wszystkich skavenow. Jego zwigzki z Rada
Trzynastu s3 silne, gdyz jedno z miejsc zajmowane jest
wiasnie przez Nadproroka.

— Rzydy skaveaéw —

kaveny to lud o diugiej i dumne;j tradycji rzadow.

Wiada nimi Rada Trzynastu, czcigodne zgromadzenie
poteznych skavendw, skladajace sie z przedstawicieli
najsilniejszych klanow. Chociaz pozornie s3 zjednoczeni
wobec wspolnej sprawy, Rade Trzynastu nekajg wewnetrzne
spory, spiski i zdrady. Wystarczy doda¢ do tego systemu
rzadow Szarych Prorokéw i sprawy staja sig jeszcze
bardziej intrygujace.

Rada Trzynastu

Rada Trzynastu to cialo przywodcze, ktore nadzoruje
wszystkie sprawy zwigzane ze skavenami, od knucia
straszliwych intryg do inicjowania atakow na
znienawidzone ludzkie miasta na powierzchni. W sktad
rady wchodza wodzowe Czterech Wielkich Klanow plus
siedmiu pomniejszych wodzow. Nadprorok zajmuje
dwunaste miejsce, a trzynaste siedzisko rada zastrzega
dla Rogatego Szczura. Nikt inny nie ma prawa zasiadac
na jego miejscu pod karg Smierci za Swietokradztwo.
Chociaz w zasadzie jest to tylko symbol, powiada sie, ze
czasami miejsce Rogatego Szczura zajmuje mroczna postac
z blyszczacymi, zielonymi oczami. Nie wiadomo, czy
rzeczywiscie jest to wcielenie boga, czy tylko halucynacja
wywolana przez spaczen.

Rada Trzynastu, ktorej cztonkowie nazywani sa Panami
Rozkladu, jednoczy pod wspolnym sztandarem rozne
Wielkie 1 Pomniejsze Klany. Chociaz Rada posiada wladze
nad calym Pod-Imperium, w rzeczywistosci daleko jeszcze
do realizacji idei zjednoczenia narodu skavenow. Gdyby nie
ciagle starcia migdzy r6znymi klanami, Wielkie Wyniesienie
nastapitoby tysiace lat temu. Zamiast tego wewnetrzne
walki i spory powstrzymuja skaveny, co jest niezwykle
korzystne dla Starego Swiata.

Kazdy z Wielkich Klanow — Eshin, Moulder, Pestilens oraz
Skryre — jest reprezentowany w Radzie Trzynastu. Chociaz
daleko im do zjednoczenia si¢ w imie wspdlnej sprawy, te
cztery klany s3 najbogatsze i najbardziej wptywowe wsrod
wszystkich reprezentantow. Razem tworza potezny blok,
ktory rzadko, jesli kiedykolwiek, ustepuje Pomniejszym
Klanom. Majac wsparcie Szarych Prorokéw oraz
(podobno) Rogatego Szczura, stanowia potezng wiekszosc.
Pomniejsze Klany czesto sprzymierzaja sie z Wielkimi
Klanami w waznych kwestiach, by chroni¢ wlasne interesy.
Rozgniewanie Wielkich Klanéw, nie méwiac o Szarych
Prorokach, oznacza sprowadzenie zaglady na wlasny klan.

Sposrod Pomniejszych Klanow, ktore zajmuja miejsce
w Radzie, najsilniejsze s3 klan Mors i klan Skab. Mors
jako ostatni dofaczyt do Rady. Klan pokonal i zniszczyt
klan Rathe, zajmujac jego miejsce. Jego populacja
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w ostatnich latach rosnie w tempie wykladniczym i wkrétce
moze zrownac si¢ z Wielkimi Klanami pod wzgledem
liczebnosci. Jesli wodz Norowgryz zachowa ostroznos¢

1 bedzie rozwaznie dowodzil w bitwach, byc moze
przemieni obecnie Pomniejszy Klan Mors w nowy Wielki
Klan, pierwszy, ktory dostapitby tego zaszczytu od czasu
dolaczenia do Pod-Imperium klanu Pestilens.

Pozostate Pomniejsze Klany — Flem, Skaar, Sleekit, Skaul
oraz Verms — trwaja w stale rosnacym cieniu Wielkich
Klanow. Ich przywodey, kierowani strachem, zawsze
podazaja oficjalnym kursem politycznym. Wodzowie
wiedza doskonale, ze s3 dziesiatki, jesli nie setki innych
Pomniejszych Klanow, gotowych podjac wszelkie ryzyko,
by zaja¢ miejsce w Radzie Trzynastu.

Mozna je zdoby¢ na jeden z trzech sposobow: Pierwsza

1 najbardziej powszechna metoda jest zniszczenie

klanu, ktory zajmuje jedno z miejsc. Zgodnie z prawem
stanowisko rozbitego klanu nalezy do zwyciezcy, jako czesc
wojennych tupow. Czy zwyciezca zdota zachowa¢ zdobyte
miejsce, to juz catkiem inna kwestia.

Druga metoda polega na rzuceniu wyzwania przez klan,
ktory nie ma jeszcze miejsca w Radzie. Takie wyzwania s3
rzadkie, ale czasami sie zdarzaja. Wodz rzucajacy wyzwanie
1 jego rywal walcza w pojedynku na smierc i zycie.
Zwycieski klan przejmuje albo zachowuje miejsce w Radzie.

Ostatnim sposobem zdobycia siedziska w Radzie jest
zajecie wolnej pozycji. W czasach wojen zdarzalo sie
czasem, ze cale klany byly niszczone przez wojska nie-
skavenow. W innych przypadkach klany padaly ofiarg
zarazy. Takie incydenty pozostawialy wolne miejsca

w Radzie, ktore nalezalo zapelni¢ w celu zachowania
efektywnosci rzadow nad skavenami. Dowolny Pomniejszy
Klan mégl wystapi¢ o miejsce w Radzie, a pozostali
czlonkowie Rady ciagneli losy, by ustali¢, ktory klan
dostapi tego zaszczytu. Oczywiscie ta metoda jest
catkowicie losowa oraz sprawiedliwa i nigdy nie probowano
dokonywaé zadnych manipulacji.

Rada Trzynastu zbiera si¢, w calosci lub niepelnym skladzie
przynajmniej raz w miesigcu, a czasami zwolywane s3 sesje
cotygodniowe, zwlaszcza podczas wojny. Czlonkowie
omawiaja plany bitewne, wazne sprawy dotyczace calej
rasy oraz kwestie strategiczne. Polityka wewnetrzna takze
zajmuje wazne miejsce w dyskusjach Rady; a jej czlonkowie
bez konca zawieraja 1 lamia sojusze. W gruncie rzeczy
jedno§¢ zgromadzenia pozostaje iluzja, gdyz wszyscy jej
czlonkowie s3 zdolnymi intrygantami, a ich knowania
rzadko zakladaja cokolwiek dobrego dla kolegow z Rady.

W znaczacych sprawach cztonkowie Rady wyrazaja

swoje zdanie w drodze glosowania. Kazdy wodz ma jeden
glos 1 zaden klan nie ma wigcej wladzy niz pozostale...
przynajmniej w teorii. Prawda w tej kwestii daleko odbiega
od ideatu politycznej réwnosci, a Pomniejsze Klany

musza sprzymierzac sie ze sobg lub z Wielkimi Klanami,
gdy sprawa jest wazna. Nastepuje wymiana fapéwek oraz
grozb i wlasnie takie machinacje wplywaja na ostateczng
decyzje. W przypadku rownowagi gloséw decydujacy glos
ma Rogaty Szczur, przy czym zwykle jego wole wyraza

kavenow

Nadprorok. W praktyce oznacza to, ze Szarzy Prorocy
dysponuja dwoma glosami w Radzie, ale nikt nie smie
kwestionowac zdolnosci Nadproroka do komunikowania
sie z Rogatym Szczurem.

Wiekszos¢ miejsc w Radzie jest utrzymywana przez tych
samych cztonkow od setek lat. Te sedziwe skaveny s3
naprawde potezne. Ich zycie po dziesigciokroc wydtuza
plugawa magia i spaczen. Po tak wielu stuleciach snucia
intryg i planow starzy szczuroludzie doskonale opanowali
sztuke podstepow, zdrady i przetrwania.

Cztery Wiclkie Klany

Wsrod mrowia skavenskich klanow cztery wybijaja

sie ponad reszte. To Wielkie Klany, ktore skupity

w swoich fapach wiekszosé wladzy w Pod-Imperium,

a kazdy z nich doré6wnuje, zar6wno militarnie, jak

i ekonomicznie, dziesiatkom mniejszych klanow wzietych
razem. Od nieuchwytnych skrytob6jcow klanu Eshin po
znieksztalcone twory klanu Moulder, kazdy Wielki Klan
oferuje okreslone dobra Panom Rozkladu. Ten wyjatkowy
wkiad gwarantuje, ze Wielkie Klany pozostang przy wladzy
przez wiele nastepnych pokolen.

Klan Eshin

We wezesnej historii skavenow klan Eshin wyruszyt

na Daleki Wschod. Na setki lat stuch o nim zaginal,

az wreszcie klan w tajemniczy sposob powrocit do
Skavenblight, by zaoferowa¢ swoje wsparcie Panom
Rozkladu. Czas spedzony na badaniu krain Nipponu, Indu
i Kataju dobrze postuzyt Eshin, bowiem klan poznat tajniki
podstepu 1 skrytobdjstwa.

Zabojcy z klanu Eshin stusznie budzg strach wsrod
wszystkich skavenow. Nadchodza w ciszy, zadaja Smier¢

7 niesamowita precyzja i powracaja do swych nor,

a wrogowie nadal nie maja pojecia, co sie wydarzylo. Ich
metody wydaja si¢ nadnaturalne, a cienie zdaja sie oblepia¢
zabjcow niczym pajeczyny. Rzadko pokazuja swe oblicza,
ktore zwykle ukrywaja pod kapturami i maskami.

Klan Eshin jest nie tylko siedliskiem skrytobdjcow. Ze
wzgledu na swa nieuchwytnos¢ ich wojownicy sa takze
cenieni jako szpiedzy i zwiadowcy. Eshin sprzedaje
swoje ustugi innym klanom, oferujac zwiadowcow

i oddzialy dywersyjne, ktore moga przeniknac na

tyly wroga, by zbadac formacje nieprzyjaciela albo
wyeliminowaé przywodcow, czarodziejow lub inne
wazne cele. Eshin utrzymuja takze rozbudowang
siatke szpiegow, dzigki ktdrym zdobywaja mnéstwo
przydatnych informacji.

Eshin otacza nimb tajemnicy w znacznie wigkszym stopniu
niz inne Wielkie Klany. Niewiele wiadomo o wewnetrznych
dziataniach klanu, a wszelkie informacje sa dobrze ukryte
przed ciekawskimi oczami i uszami. Skaveny, ktore
dowiedzialy si¢ zbyt wiele o skrytobdjcach, konczyty
martwe, albo i gorzej. W ten sposob klan chroni swoje
tajemnice, planujac pozostaé u wladzy jeszcze przez wiele
stuleci.




=

Rozdziat III: Spoteczesstwo skavenow

VE 250/ ™

Motywacye

Informacja to cenny towar wsrod skavenéw z klanu Eshin,
a sekrety nigdy nie s3 przekazywane za darmo. Mogloby
sie wydawac, ze klan Eshin stara si¢ powigkszy¢c swoje
bogactwo i wladze w Pod-Imperium, §wiadczac swoje
ustugi kazdemu, kto bedzie gotow zaplacié niezwykle
wygorowana cene. Rownie czesto klan wykorzystuje
zdobyte sekrety dla wlasnych potrzeb, albo z tego samego
powodu dostarcza klientom falszywe informacje. Klan
zdobyt taski Panéw Rozkladu i nadal bez szemrania stuzy
Radzie. Czy to postuszenistwo bedzie trwale, czas pokaze,
ale jak na razie klan Eshin jest praktycznie nietykalny.

Taktyka

Klan Eshin stynie z umiejetnosci przemy$lnego skradania
sie, stosowania niezwyklej i egzotycznej broni oraz
opanowania sztuki szybkiego i efektywnego zabijania.
Nawet najmniej znaczacy wojownicy klanu Eshin, postancy
nocy, znaja podstawowe fortele oraz potrafig poruszac sie
szybko i cicho, by uderzy¢ w samo serce wroga. Ci, ktorzy
przetrwaja 1 opanuja trudniejsze techniki Sztuki Cichej
Smierci, otrzymuja awans na rynsztokowcow, potrafigcych
zakradac sie na tyly wroga i wybijac cale jednostki,
niezauwazeni i nieslyszani.

Jednak sposrod wszystkich wojownikow klanu Eshin
najwicksza groze i nienawi$¢ budza mistrzowie
skrytobojcy. Opanowali w mistrzowskim stopniu
wszystkie techniki poznane w odlegtym Kataju 1 dysponuja
niesamowita roznorodnoscia stylow walki, przyémiewajac
najlepszych ludzkich zabojcow. Potrafig uzywac réznego
oreza, od rzucanych gwiazdek i dmuchawek do kusz

samopowtarzalnych 1 calego arsenatu trucizn. Oskarzani s3
o wiekszos¢ podejrzanych morderstw w spotecznosciach
zarowno skavenow; jak 1 krasnolud6w, nie wspominajac

o czestych skrytobéjstwach dokonywanych na wpltywowych
przywodcach ludzkich krain. Oczywiscie wsrod ludzi takie
oskarzenia wysuwane s3 szeptem i tylko przez tych, ktorzy
s3 swiadomi istnienia skavenow.

Eshin w stuzbic Rady

W ciagu stuleci, jakie minely od ich powrotu, Eshin zdobyli
specjalne miejsce w Radzie Trzynastu, wykorzystujac swoje
talenty, by powstrzymywac i kontrolowac mniejsze klany
oraz zyskac wladze 1 znaczne wplywy wsrod Wielkich
Klanow. W efekcie dziatajg jako tajna policja Panow
Rozktadu, metaforyczny zatruty sztylet w rekach Rady.

Ich znaczenie polityczne jest wielkie, gdyz maja prawo
obwola¢ dowolnego skavena heretykiem lub zdrajca.
Fatwo spreparowac dowody takich wystepkow, a w wielu
przypadkach nawet nie trzeba tego robi¢. To wlasnie z tego
powodu inne klany staraja sie nie rozgniewac klanu Eshin

i poddaya si¢ jego sledztwom bez sprzeciwow.

Klan Eshin stosuje takze bardziej bezposrednie sposoby,
by uciszy¢ opozycje wobec Rady. Polityczne mordy sa
wsrod skavenow powszechne, a Eshin osiagneli w takich
dziataniach doskonatosc jak zaden inny klan. Skrytobojcy
dokonali w imieniu Panow Rozkladu niezliczonych
zabdjstw, a cate klany byly niszczone przez rywali, gdy ich
przywodcy gineli zabici dobrze wymierzonym sztychem
lub od zatrutej strzatki. Chociaz klan Eshin oferuje swoje
ustugi takze klientom, ktorzy nie maja zadnych lub prawie
zadnych powiazan z Rada, nigdy nie dowiedziono, by klan
brat udzial w jakichkolwiek dziataniach zdradzieckich.
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Klan Moulder

Klan Moulder ma swoj dom i siedzibe w Piekielnej
Otchlani. Kopalnie tej zamieszkanej przez ogromna
liczbe skavenow metropolii sa pelne spaczenia, mineratu
uzywanego przez klan i zapewniajacego tak wspaniate
efekty jego przerazajacej pracy. Mistrzowie mutatorzy
ksztaltuja ciato i kosci niczym rzezbiarz gline, hodujac lub
konstruujac bestie, ktore zasilajg armie skavenow.

Ze wzgledu na kontakt z mutagennym spaczeniem,
ktorego uzywaja w swych eksperymentach, Mistrzowie
ciatoksztaltowania to cos wigcej (lub mniej) niz typowe
skaveny. Opowiada sie historie o noszacych sztandary klanu
Moulder skavenskich mutantach, ktérych ciata zostaly
wypaczone, zdeformowane i opancerzone, chirurgicznie
przeksztatcone albo odrazajaco odmienione. Mistrzowie
mutatorzy manipuluja budows anatomiczng stworzen

w podobny sposéb, jak inzynierowie spaczenia klanu
Skryre zajmuja si¢ mechanicznymi machinami wojennymi,
a rezultaty tych biologicznych eksperymentow s3 czesto
rownie przerazajace. Olbrzymie szczury i szczurogry to
tylko dwa przyklady porazajacej inwencji klanu Moulder.

Cztonkowie klanu Moulder nie tylko tworza monstra
przystosowane do walki, ale nauczyli sie takze je
kontrolowac. Poganiacze z klanu, z niezwykla zrecznoscia
wiadajacy batem, potrafia zapedzic roje szczurow,
olbrzymie szczury i szczurogry prosto na zblizajace sie
formacje wroga, gdzie stwory zadaja znaczne straty. Poza
polem bltwy poganiacze tresu)q swe bestie do walki,
szczu;qc je na siebie nawza)em Zdolne i silne stwory
przezyja, stabe 1 ranne ging.

Motywacye

Misja klanu Moulder jest prosta: stworzy¢ za pomoca
chirurgii lub mutacji najbardziej efektywng biologiczng
maszyne do zabijania, jaka mozna sobie wyobrazic. Te
bestie nie tylko wypelniaja szeregi armii klanu, ale s3 takze
sprzedawane innym klanom, gdzie stuza jako zwierzatka
hodowlane, ochroniarze lub oddziaty szturmowe.

Cele klanu Moulder zostaly juz niemal zrealizowane

1 teraz pracuje on pilnie, by jego twory osiagnely szczyt
mozliwosci. Respekt i podziw pozostalych klanow wobec
klanu Moulder s zaiste zastuzone.

Niesamowite twory zwiekszaja prestiz klanu i jego
wplywy w Pod-Imperium, ale wsréd pozostalych
skavenow szepcze sig, ze Moulder knuje cos znacznie
bardziej niebezpiecznego i zlowieszczego. Nikt nie potrafi
powiedzie¢ z pewnoscia, co to takiego, ale nagly naptyw
nowych i1 przerazajacych tworow z Piekielnej Otchtani
wywoluje niepokoj niejednego skavenskiego klanu.

Taktyka

Bestie stanowia staly element metod dzialania 1 strategii klanu
Moulder. Najwazniejszymi osobami w kazdej armii klanu

sa poganiacze, ktorzy kieruja na wrogéw hordy olbrzymich
$ZCZUrow, szczurogrow i roje zmutowanych szkodnikow.
Klanbracia, najezestszy typ wojownikow w innych klanach,
stanowia tylko uzupelnienie w szeregach sit klanu Moulder.
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Gl6éwns site uderzeniows stanowia roznorakie bestie.
Menazeria przerazajacych stworow klanu wydaje sie
nieskoniczona i zawiera szeroki wybér zmutowanych lub
chirurgicznie zmienionych bestii. Oczywiscie stwory
tworzone przez klan Moulder pochodza od potworéow,
ktore zostaly schwytane na lodowych pustkowiach Kisleva
albo w puszezach Imperium na potudnie od Piekielnej
Otchtani. W rezultacie poganiacze z klanu Moulder s3
rowniez mistrzami w chwytaniu zywej zdobyczy.

Powiada sie, ze kazdy z blologlcznych koszmarow klanu
Moulder ma wpojone ograniczenie, ktore uniemozliwia mu
skrzywdzenie czlonkow macierzystego klanu. Dodatkowo
stworzenia te s3 bezwzglednie postuszne poganiaczom

i mistrzom klanu, co czyni z nich potencjalnie
niebezpieczng inwestycje. Jesli klient stanie si¢ wrogiem
klanu, powinien bacznie przygladac si¢ przetrzymywanym
u siebie pupilkom stworzonym przez klan Moulder.

Moulder w stuzbie Rady

Rada Trzynastu postrzega klan Moulder jako cenne
narzedzie. Tworzone przezen bestie sa grozne i przydatne
nie tylko na polu bitwy. Wykazuja niedoScigniona
sprawnos¢ bojowa, a takze wzbudzaja groze wsrod wrogdw
skavenow. Sam widok olbrzymich szczuréw lub gromady
wsciektych szczurogrow moze rozproszyc szeregi wroga
jeszcze przed starciem.

Klan Moulder szczyci si¢ ustugami, jakie oferuje
wymagajacym i bogatym skavenskim wodzom. Wiele

z tworOw jest przeznaczonych na sprzedaz, a klan

z duma podejmuje sie tworzenia bestii wedtug wymogow
klienta. Rada Trzynastu chetnie korzysta z tej mozliwosci
1 niemal kazdy Pan Rozkladu jest dumnym posiadaczem
przynajmniej jednego szczurogra. Dwéch lub trzech
cztonkow Rady posiada koszmarne stworzenia, ktore
ogladalo niewielu poza mistrzami cialoksztattowania.

Mistrzowie mutatorzy zaprzegaja swoje umiejetnosci do
ksztattowania cial, ale s3 takze doskonatymi specjalistami
w sztuce leczenia. Z pomoca masci ze spaczenia potrafia
wyleczy¢ kazda rane i udoskonali¢ dowolne ciato. Najstarsi
czlonkowie Rady Trzynastu zyja tak dtugo miedzy innymi
dzigki czestemu przyjmowaniu Srodkéw alchemicznych,
wytworzonych przez klan Moulder.

Klan Pestilens

Nekani chorobami mnisi z klanu Pestilens wychyneli
przed wiekami z deszczowych laséw Lustrii. Ich pierwsze
kontakty z Pod-Imperium byly niezbyt pokojowe, ale

po pewnym czasie osiagnieto porozumienie i klan stal sie
produktywna czeScia spoltecznosci. Przenoszace choroby

1 zarazki skaveny Pestilens s3 Zarliwymi wyznawcami
Rogatego Szczura. Chociaz uznajg inne atrybuty bostwa,
skupiaja sie na jego zdolnosci do tworzenia, kontrolowania
1 rozsiewania zarazy.

Wliczajac robotnikow klanu i pochwyconych niewolnikow,
wiekszosc sity militarnej klanu Pestilens stanowig

czciciele zarazy. Sa to religijni fanatycy, poSwiecajacy sie
oddawaniu czci Rogatemu Szczurowi. Ich ciala trawia
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choroby, a mnisi s3 tak przyzwyczajeni do bolu, ze juz
niemal go nie odczuwaja. W polaczeniu z ich religijnym
zapalem odpornos¢ na bol sprawia, ze czciciele zarazy sa
niebezpiecznymi wojownikami, zwlaszcza w duzej liczbie.

Motywacye

Czciciele zarazy wierzg, ze reszta skavenskich braci
zostata wprowadzona w blad przez Szarych Prorokow.
Uwazaja, ze przecietny szczuroczlek jest slepy na to, co
wedtug nich stanowi prawdziwe oblicze Rogatego Szczura;
konkretnie chodzi o samg esencje zarazy. Giéwnym celem
klanu jest sprowadzenie reszty Pod-Imperium na wlasciwa
droge, jednoczesnie unikajac oskarzen o herezje ze strony
Szarych Prorokow. Jedynym sposobem gwarantujacym
sukces jest tymczasowe spelnianie oczekiwan Szarych
Prorokéw. Z czasem, gdy uda si¢ zdoby¢ kontrole nad
innymi klanami, Szarzy Prorocy beda musieli takze p6jsé
w ich slady, albo zgina.

T e,

Podobnie jak Szarzy Prorocy, takze czciciele zarazy

oraz kaptani i diakoni klanu Pestilens wierza, ze wkrotce
nastapi czas Wielkiego Wyniesienia. Pestilens dodaja do

tej mitologii osobliwe przekonanie, ze Rogaty Szczur
zezwoll na to zwyciestwo tylko wtedy, gdy wiekszosé
Pod-Imperium nawrdci sie na ich forme kultu. Jakze inaczej
mozna wytlumaczy¢ ciagle porazki i nieudane kampanie
Pan6éw Rozkladu?

W dalszej perspektywie klan Pestilens zamierza
zdziesigtkowac populacje Starego Swiata za pomocy
polaczenia plag, chordb i brutalnej sily. Ze wzgledu na
swoja nienaturalng odpornos¢ na plagi kaptani zarazy sa
przekonani, ze gdy cala rasa skavenéw przyjmie prawde
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i stanie si¢ jednoscia z chorobami, ktére tworzg czciciele,
totalny podboj Swiata bedzie jedynie kwestia czasu.

Taktyka

Zarazy klanu Pestilens zabijaja podstepnie, lekcewazac site
oreza i wytrzymalosc pancerza. To cicha bron, ktora nie
stanowi zagrozenia dla zycia niemal catkowicie odpornych
czcicieli zarazy, rozsiewajacych te choroby. Co wiecej,

sam wrog przyczynia sie do dalszego rozprzestrzeniania
si¢ zarazy i zapewnia doskonale warunki dla rozwoju
choréb. Dzieje si¢ tak z powodu niskiego poziomu higieny
w w1f;kszosc1 miast Starego Swiata. Dodatkowq zaleta

tej metody jest fakt, ze choroby nie niszcza budowli,
wyposazenia ani innych zdobyczy wojennych.

Gdy zaraza zostanie posiana i zaczyna dziataé, szalefistwo

1 odpornosc czcicieli zarazy sprawiaja, ze sily zbrojne
Pestilens s3 poteznym przeciwnikiem na kazdym polu
walki. Toczacych piane z pyskow czcicieli zarazy prowadza
do bitwy kadzielnicy, uzbrojeni w swiete kadzielnice
zarazy. Klan Pestilens jest pewny, ze ich wrogowie padna
ofiarg plagi albo poddadza si¢ rozpaczy, widzac cierpienie
kompanow. Nawet jesli przetrwaja fizyczne i umystowe
szkody, jakie wyrzadza zaraza, beda tak ostabieni na ciele

1 duszy, ze z tatwoscia ustapia przed hordami gryzoni.

Jedna ze stosowanych przez klan Pestilens metod szerzenia
chor6b jest wykorzystywanie specjalnie hodowanych szczurow.
Tak zwane szczury zarazy zainfekowane zostaja pewna liczba
chorob, a potem wypuszczone do kanaléw sciekowych i na
uliczki miast Starego Swiata. Szczury to powszechny widok

W kazdym mieScie, wiec dla przypadkowego obserwatora
zarazone zwierzeta klanu Pestilens nie r6znig sie od zwyklych
szczurow. Skradajac si¢ bezszelestnie, przedostaja sie do
domow i spizarni na calym Starym éwiecie, zostawiajac
zakazone odchody i nadjedzong Zywnosc¢.

Inna taktyka rozsiewania zarazy wymaga uzycia wieZniow.
Ci nieszczesnicy sa zakazani chorobg, ktorej objawy
ujawniajg si¢ dopiero po pewnym czasie. Po zainfekowaniu
skaveny uwalniajg ich. Gdy jency powracaja do domu, staja
sie nieSwiadomymi zabojcami tysiecy swoich rodakow.
Zanim objawy stana si¢ widoczne, jest juz o wiele za p6zno.

Pestilens w stuzbie Rady

Klan Pestilens stuzy Panom Rozkladu, niszczac ich wrogow
za pomoca wlasnorecznie uwarzonych plag, jakich Stary
Swiat nigdy nie widzial. Rada z wielkg radoscig korzysta

z pomocy Pestilens w bitwie, poniewaz zaraza to potezna
bron w kazdym arsenale. Wladcy Zarazy sa nie tylko zdolni
tworzyc nowe choroby; ale potrafi takze bez wysitku wiele
z nich leczyc¢.

W mniemaniu czlonkow klanu Pestilens leczenie
jakiejkolwiek choroby czy zarazy jest bliskie bluznierstwu,
wiedza jednak, Ze to nie jest wlasciwy czas, by przedstawiac
taki punkt widzenia swoim panom w Radzie. Niech
Panowie Rozkladu doceniaja wartos¢ wkiadu klanu
Pestilens w wysitek wojenny i nadal korzystaja z jego
pomocy, a tymczasem czciciele zarazy przygotuja dalsze
sposoby szerzenia blogostawienstwa Rogatego Szczura.



Klan Skryre

Klan Skryre wiada w Skavenblight, zattoczonej skavenskiej
metropolii uwazanej przez wielu za stolicg Pod-Imperium.
Dostep do bogatych zyt spaczenia pod miastem umozliwit
rozwijanie technologu, z ktorej siyme klan. W Wyglqdzxe
miasta odbija si¢ natura jego panow z klanu Skryre — jest
niezwykle nowoczesne, przynajmniej w porownaniu

z wigkszoscig innych skavenskich osad.

Bez watpienia Skryre to najbogatszy i najpotezniejszy ze
wszystkich Wielkich Klan6w. Jego sita polega zar6wno

na sztuce rzemieslniczej, jak i czarnoksieskiej. Wiekszosc
ich technologii ma przeznaczenie wojskowe, taczac rowne
ilosci magil 1 spaczenia, by tworzy¢ bron niespotykana
nigdzie w Starym Swiecie. Na szczeécie dla wrogow klanu
Skryre te wyroby sa czesto rownie niebezpieczne dla
skavenow, jak dla ich przeciwnikow.

Poniewaz Skryre zajmuja sie przede wszystkim wyrobem
broni, fatwo przeoczy¢ inne osiggniecia techniczne klanu.
Inzynierom udalo si¢ stworzy¢ niezwykle mechanizmy:
od pociagu spaczeniowego, ktory umozliwia transport

z jednego kranica Pod-Imperium na drugi, do dalekopisku,
czyli urzadzenia pozwalajacego na natychmiastows

komunikacje miedzy skavenami, ktore dzieli wielki dystans.

W istocie wiekszos¢ prac wydobywezych w Pod-Imperium
dokonywana jest z pomoca skonstruowanych przez Skryre
glebogryzarek i swidrow do skat.

Inzynierowie spaczenia z klanu stale opracowuja nowe
technologie. Ich eksperymenty maja jednak réwne szanse
powodzenia, jak i porazki, czesto z katastrofalnym
skutkiem. Inzynierowie spaczenia uwazaja, ze takie

btedy sa nieuniknione, szczegolnie w przypadku badan,
ktore przekraczaja granice dotychczasowych osiagniec
technologicznych. Liczba robotnikéw, mechanikow
1inzynieréw, ktorzy zging w wyniku tych eksperymentow,
nie ma znaczenia wobec wartosci udanego wynalazku.

Motywacye

Klan Skryre zwieksza swa wladze, zabezpieczajac dostep
do wytworéw zaawansowanej technologii. Zglebiajac
nowe obszary badan i dokonujac wielkich odkry¢, klan
jednoczesnie powicksza swoj autorytet wsrod rywali.
Wyprodukowane przez Skryre i sprawdzone w bitwach
wyposazenie jest czesto sprzedawane lub wypozyczane
innym klanom, co poglebia zaleznos¢ od wyrobéw klanu
1 zapewnia mu miejsce w Radzie.

Inzynierowie spaczenia z klanu Skryre nie stronia od
adaptowania i udoskonalania opracowan technologicznych
innych ras. Muszkiet spaczeniowy to przyklad oreza
wykradzionego przez Skryre i ulepszonego z pomoca
sporej ilosci zelaza i stali z domieszkg spaczenia. Ciezszy
orez, taki jak szybkostrzal i spaczeniowy miotacz ognia,
przypomina projekty opracowane pierwotnie przez
inzynierow krasnoludzkich, przed wielu laty. Chociaz
inwencja Skryre pozwala im dokonywac wielkich
wynalazk6w i tworzy¢ oryginalne projekty, potrafia takze
znakomicie modyfikowac istniejacy sprzet.

Taktyka

Klan Skryre z wielka skutecznoscia wykorzystuje swoja
przewage technologiczna na polu bitwy. Chociaz podobnie
jak inne klany w wu;kszosm polega na klanbratach, ich
wojownicy s3 znacznie lepiej Wyposazeni i uzbrojeni

w orez zdolny sia¢ zniszczenie na wielka skale. Zespoly
obstugujace bron ciezka uzywaja szybkostrzalow

i spaczeniowych miotaczy ognia, podczas gdy lepiej
wyszkoleni klanbracia wyposazani s3 w pistolety
spaczeniowe. Wrogow zmi(;kczajq kulomioty — specjalnie
wyszkolone skaveny, ktore miotaja wypelnione trujacym
gazem szklane kule. Skavenscy myszkleterzy, uzbrojeni

w spaczeniowe garlacze, rozstawiaj si¢ z dala od przednich
szeregow i stamtad eliminuja wrogich dowodcow lub

inne wazne osoby. Na tytach formacji Skryre stoja wielkie
dziala, zdolne miotaé niszczycielskimi wytadowaniami
spaczeniowych piorunéw. Obstugiwane przez licznych
technikéw i inzynieréw dziata spaczeniowych gromow
moga tatwo eksplodowaé przy najmniejszym bledzie zatogi.

Podobnie jak wszystkie pozostate klany skavenow, Skryre
sa gotowi do wielkich poswiecen, jesli ma to im zapewni¢
osiggniecie ostatecznego zwyciestwa nad wrogami.
Wystrzelenie z szybkostrzatu lub dziala spaczeniowych
gromow w gestwe wlasnych oddzialow w celu zniszczenia
groznego wroga albo broni jest dla wodzow Skryre
catkowicie akceptowalng decyzja.

Skryre w stuzbie Rady

Dostarczajac Radzie Trzynastu piekielnych machin,
klan Skryre umacnia swoja pozycje w Pod-Imperium.
Kazdy czlonek Rady jest doskonale Swiadom wartosci




Skryre, a klan nigdy nie dopusci, by 0 tym zapomniano.
Nowe wynalazki i urzadzenia wojenne sa regularnie
demonstrowane Panom Rozktadu, a najbardziej

obiecujace z nich otrzymuja fundusze od reszty Wielkich

1 Pomniejszych Klanow. Wiele zwyciestw odniesiono dzigki
osiagnieciom inzynierOw spaczenia i ich pomocnikow,
ktorych z kolei wspieraly wynalazki klanu Skryre.

Inne, mniej niszczycielskie urzadzenia, takze sg
powszechnie uzywane przez spofecznosc skavenow. Na
przyklad dalekopisk umozliwia Radzie komunikowanie
sit; z agentami polowymi Skryre zaprojektowali

1 skonstruowah pociagi spaczeniowe, czyli system torow
i zasilanych spaczemem lokomotyw c1qgnqcych wagony,
dzieki ktorym mozna szybko przewozié pod ziemia
oddzialy i wyposazenie. Potezne machiny uzywane do
drazenia tuneli oraz wydobywania skat i ziemi z przej$é
Pod-Imperium to takze projekt Skryre. Dopéki klan
bedzie dostarczat Pod-Imperium swych cennych ustug

i funkcjonalnej (w wiekszosci przypadkow) broni,
pozostanie najpotezniejszym z Wielkich Klanow.

Wojownicze Klany

Wiekszos¢ skavenow nalezy do jednego z pomniejszych
Wojowniczych Klanow. Nie sposob powiedziec, ile ich

jest, ale panuje przekonanie, ze ich liczba idzie w setki.
Rywalizacja pomiedzy tymi mniejszymi klanami jest
zaciekla, a zdrada powszechna. Nowe klany powstaja

1 upadaja w ciggu kilku dni. Wsrod tych mniejszych frakeji
istnieje kilka, ktore wybijaja si¢ ponad pozostate, chociaz
nawet one bledng w poréwnaniu z potega Wielkich Klanow.
Mimo iz ustepuja im bogactwem i wplywami, maja swoich
reprezentantéw w Radzie Trzynastu.

Klan Flem

Czesto mylone z klanem Pestilens, skaveny z klanu Flem
zglebiajg sztuke tworzenia zaraz. Roznig sie jednak od
swych znacznie silniejszych rywali pod tym wzgledem, ze
nie przejawiaja religijnego zapatu czcicieli zarazy, chociaz
niewiele skavenow zdaje sie dostrzegaé roznice pomiedzy
tymi dwoma klanami. Klan Flem kroczy niebezpieczna
Sciezka, doskonale wiedzac, ze Pestilens bedg tolerowaé ich
istnienie, dopdki nie beda gotowi wchlonaé ich do swego
chorego zgromadzenia. Zanim to jednak nastapi, Flem
stara]q SI@ podazac sladami lepszych od siebie i zawsze
wspierac klan Pestilens w kazdej sprawie.

Klan Mors

Skaveny z klanu Mors traktowane s3 przez Wielkie Klany
jako zuchwalcy. Dzigki serii zwyciestw i fantastycznej
ekspansji klan Mors jest juz bardzo bliski, by doréwnaé
klanom Eshin, Pestilens, Moulder, a nawet Skryre pod
wzgledem sily i wpltywow. Razem cztery Wielkie Klany

z tatwoscia mogtyby zmiazdzy¢ Mors, podobnie jak
niszczyly inne zuchwate klany w przesztosci. A jednak klan
Mors nadal szczyci sie swoja pozycja i nikt nie jest pewien,
dlaczego Wielkie Klany nie reaguja w tradycyjny sposob.

Wodz Norowgryz, sprawca niebywatych sukceséw

klanu Mors i niekwestionowany wladca Miasta Stupow,
zasiada obecnie w Radzie Trzynastu. Jego bezwzgledne
metody doprowadzily do $mierci wielu rywali, a takze do
catkowitego zniszczenia co najmniej szeSciu mniejszych
klanéw. Dzieki tym triumfom Norowgryz niebywale
zwiekszyt bogactwo i wladze klanu Mors. Skaveny

z pokonanych klanéw wzmocnily armie Mors oraz zasilily
rzesze niewolnikow, a w podbitych warowniach w catym
Pod-Imperium dumnie wisza flagi zwyciezcow.

Krazy nawet plotka, ze Wielkie Klany zyja w strachu przed
zlowieszcza reputacja Norowgryza. Wiele poteznych
skavenow zgineto na skutek knowan wodza 1 nikt nie
potrafi powiedzieé, do czego bedzie zdolny, aby obronic¢
osiaggniety prestiz swojego klanu. Nawet gdyby Norowgryz
zostal zamordowany, wiadze w klanie obejmie jeden

z jego podwladnych. Biorac pod uwage skutecznosc
dotychczasowej strategii bitewnej klanu, gtupota byloby
zakladac jego rozpad, nawet w przypadku smierci zdolnego
wodza, jakim jest Norowgryz.

Skaveny z klanu Mors przejawiaja wobec swoich przywodcow
(a nawet wzgledem siebie) lojalnosé niestychana w spotecznosci
skavenskiej. Nawet te skaveny, ktore zostaly wlaczone do Mors
z pokonanych klanow, wkrotce zaczynaja glosno wychwalaé
Norowgryza i jego Swite. Nikt nie jest pewien, czy ta lojalnos¢
to wynik dziatania wszetecznego czarodziejstwa, nieznanych
jeszcze narkotykow, czy moze czego$ innego, czego jeszcze

nikt nie odkryl.

Motywacye

Podobnie jak kazdy z Pomniejszych Klanow, Mors pragnie
zajac miejsce wsrod Wielkich Klanow. Wodz Norowgryz
jasno stwierdzil, ze ma zamiar poprowadzi¢ wszystkie
skaveny ku nieuniknionemu zwyciestwu nad Swiatem na
powierzchni i jego bezwlosymi mieszkancami. Biorac pod
uwage nieprzerwane pasmo sukcesow oraz sprawnos¢

w bitwie, by¢ moze uda mu sie tego dokonac.

Pozostate klany nie s3 tak sktonne postuchaé tego
wezwania do inwazji na $wiat powyzej, gdyz s3
przekonane, ze nie nadszed! jeszcze czas na kolejny
najazd. Norowgryz potepia takie zdradzieckie gadanie,
uznajac je za zalosne wymowki, jednak nie chee
zrezygnowac z niedawno zdobytej pozycji w Radzie
Trzynastu. Dlatego gra na zwloke, czekajac, az jego
wplywy w Radzie odpowiednio wzrosna. Tymczasem
zadowala si¢ spoczywaniem na laurach, plawiac sie

w uwielbieniu fanatycznych zotnierzy.

Taktyka

Klan Mors wykorzystuje réznorodne techniki: od
sprawdzonego zarzucania wroga falami niewolnikow

1 klanbraci, przez tajemnicze skrytobojstwa, dokonywane
przez wycwiczonych zabojcow z klanu, az po czeste
stosowanie trucizn, z ktorych stynie w caiym Pod-
Imperium. Jednak najsﬂme)szq jego strong jest blyskawiczne
przystosowywanie si¢ do blezqce) sytuacji. W odroznieniu

od Wielkich Klanow, Mors nie zainwestowal catkowicie

w jedna metode prowadzenia wojny lub w wybrany typ broni




Rozdziat III: Spoteczenistwo skavenow

i ta wszechstronnos¢ okazuje si¢ cenng zaleta wsrod skavenow,
ktore zazwyczaj trzymaja sie jednego kierunku rozwoju.

W bitwie klan Mors wykazat si¢ fanatycznym uporem,
brutalnoscig 1 nadzwyczajnym okrucienstwem. Ich wrogowie
byli wybijani do ostatniego najpodlejszego klanbrata. Klany,
ktore juz wezesniej stanely naprzeciw oddzialow Mors, maja
podkopane morale, glownie ze wzgledu na ich bezlitosna
reputacje. Skavenom, ktore poddadza si¢ bez walki,

okazuje sie faske, po czym wiezi do chwili, gdy ich klan
poniesie sromotng kleske, a potem wlacza sie je w szeregi
zniewolonych klanbraci klanu Mors.

Pochodzace z pokonanych klanow skaveny, ktore wydaja
sie dosc obiecujace, otrzymuja awans na odpowiedzialne
stanowiska, o ile dowioda tego, ze mozna im ufaé.
Norowgryz uwaza, ze do niewoli powinny trafiaé

tylko te skaveny, ktore zastuguja na taki los, podczas
gdy te, ktore maja co$ do zaoferowania klanowi Mors,
powinny zosta¢ odpowiednio wykorzystane. Typowe

dla skavenow zdrady i wzajemne oskarzenia s rowniez
czeste w szeregach klanu, gdyz postrzegane sa jako
metody, dzigki ktérym godne tego
skaveny dziataja na korzys¢é

klanu jako calosci. Na przyktad
zamordowanie przelozonego,
ktory aktywnie dziata na

rzecz klanu, jest zdrada. Jesli
jednak zmiana we wladzach okaze sie
dobrodziejstwem dla klanu, morderca
zostanie obwolany prawdziwym
patriota.

Mors w stuzbie Rady

Klan Mors wciaz jeszcze musi dowiesc
swojej wartoSci Panom Rozkladu, jednak
bedzie miat ku temu okazje, jesli wodz Norowgryz
zrealizuje swoje plany. Sama Rada nie jest jeszcze
pewna, jak w najlepszy sposob wykorzysta¢ klan Mors,
a prowadzone miedzy poszczegolnymi cztonkami Rady
dyskusje na ten temat s3 ostatnio bardzo zywiolowe.
Nie jest tajemnicg, ze Skryre pragna zniszczenia klanu
Mors, przeciwko czemu wielokrotnie protestowat klan
Moulder. Pestilens, ktorzy zajmowali niegdys podobna
pozycje jak Mors, musza jeszcze podjac decyzje.

Eshin oczywiscie nie zdradzaja sie z tym, co mysla o
zuchwatym klanie.

Sposrod wszystkich Panow Rozkladu jedynie Nadprorok
udzielit swojego wsparcia klanowi Mors. Jednosé
prezentowana przez cztonkow klanu, bedaca oczywistym
czynnikiem odpowiedzialnym za jego ostatnie sukcesy,
intryguje Nadproroka. Jesli uda si¢ odkry¢ metody, dzieki
ktorym Norowgryz gwarantuje sobie lojalnosé i stabilno$é
swoich klanowcow, wowczas byé moze Wielkie Wyniesienie
stanie si¢ faktem. Ostatecznie obowigzkiem Szarych
Prorokow jest utrzymywanie jednosci skavenow jako rasy,
a Norowgryz wyraznie odnosi sukcesy w kontrolowaniu

i jednoczeniu swoich poddanych.

Klan Skaar

Klan Skaar jest znany z prowadzenia rozlegtych operacji
wydobywczych. Cztonkowie klanu, wyszkoleni

w eksploatowaniu zl6z spaczenia, czesto dziatajg w Scistej
wspolpracy z klanem Skryre 1 klanem Moulder, dostarczajac
im tej cennej substancji. Powiada sig, ze klan Skaar prowadzi
niebezpieczng gre, podjudzajac klany Moulder i Skryre
przeciwko sobie. Wiekszo$¢ skavenow sadzi, ze ten militarnie
staby klan zostanie ostatecznie zniszczony, a jego kopalnie
przejete przez Skryre, badz Moulder, albo jednych i drugich.

Klan Skab

Uznawani za jednych z najlepszych wojownikow

w spotecznosci skavenow, klanbracia klanu Skab s3 czesto

wynajmowani do Swiadczenia ustug innym klanom.

Co wazniejsze, w tym klanie rodzi sie wiecej czarnoszczurow

niz w innych klanach, dlatego wywodzi sie z niego niezwykle

duzo szturmoszczuréw. Ci doskonale wycwiczeni

wojownicy sa czesto odsprzedawani innym klanom, gdzie
dzialaja jako straznicy hersztow

i wodzow, albo wynajmuja ich

Szarzy Prorocy.

Klan Skaul

Nikt nie ma pewnosci, dlaczego klan
Skaul utrzymuje swoja pozycje w Radzie
Trzynastu. Populacja klanu sklada sie niemal
\, W calosci z hedonistow 1 osobnikow
uzaleznionych od uzywania wielkich ilosci
wzmacnianych spaczeniem narkotykow.
Jednym z powodow ich sukcesu moze
byt fakt, ze w ciggu ostatnich pieciu
dekad w miotach klanu Skaul urodzito sie
nadzwyczaj wielu Szarych Prorokow. Niektorzy twierdza,
ze powszechne uzywanie narkotykow w tym klanie ma
wiele wspolnego z duza liczba rodzacych sie tam Szarych
Prorokow.

Klan Sleckit

Liczne z tuneli Pod-Imperium laczg podziemne rzeki i morza.
Wiekszosc skavenow unika tych regionéw z obawy przed
mrocznymi istotami, ktére podobno tam zyja, jednak klan
Sleekit codziennie wykorzystuje te szlaki. Skaveny z tego klanu
s3 doskonatymi marynarzami i nawigatorami. Podobno dotarly
do mrocznych rubiezy §wiata pod ziemig oraz znaja straszliwe
tajemnice o stworach, ktore czaja si¢ z dala od blasku stonca.

Klan Verms

Verms to zalosny klan, pogardzany i ponizany przez
wszystkie inne, nawet te mniejsze klany, ktore nie

maja szansy rywalizowac z jego do§¢ ograniczong

sifa. Verms zajmuyja sie insektami, glistami i innymi
rodzajami szkodnik6éw: Pojawienie sie licznych gatunkow
nienaturalnie wielkich owadow, pajakow i podobnych
stworow przypisywane jest eksperymentom klanu Verms.
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.Nie styszysz ich?
Tego drapania? Tego szurania?
Tego popiskiwania? One s3
tuz pod naszymi stopamil”

= Szalony Bort

kaveny nie s3 zwyklym pomiotem Chaosu, za jaki sie je
uwaza. Wiekszosc ludzi wyobraza sobie, ze gniezdzg sie
w jaskiniach, przeklinajac Swiat powyzej, przezuwajac kosci
i bezustannie knujac. Rzadko dopuszcza si¢ mysl, by mogly
cokolwiek wytwarzac, a tym bardziej posiadac umiejetnosci

pozwalajace budowac domy i miasta. Prawda jest znacznie
bardziej przerazajaca, szczegolnie biorac pod uwage, ze
swiat skavenow, ktory one same nazywaja Pod-Imperium,
to zlowieszcze odbicie Swiata na powierzchni.

— Pod-Imperium —

kaveny to rasa istot podziemnych. Wiekszo$¢ zycia
spedzaja pod powierzchnia ziemi (za wyjatkiem chwil,
gdy walcza o podboj Swiata powyzej), a ich Pod-Imperium
obejmuje obszar znacznie wigkszy niz terytorium
calego Starego Swiata. Daleko im do prymitywnych
bestii — s3 zdolnymi gornikami i inzynierami, ktorzy
umiejetnie drgza wspolne domy w glebinach ziemi.
Whrew powszechnemu mniemaniu, jakoby szczuroludzie
wykorzystywali wylacznie naturalne jaskinie,
W rzeczywistosci sami tworzg wilasne srodowisko
zycia pod ziemia. Co nie znaczy, ze nie wykorzystuja
naturalnych pieczar, ale takie miejsca zwykle sa
modyfikowane w mniejszym lub wiekszym stopniu.

Geografia

Pod-Imperium rozciaga si¢ od jednego kranica Starego
Swiata do drugiego. Jego granice nie s okreslone w ten sam
sposob, jak te na powierzchni. Fakt, ze skaveny widywano
w tak odleglych miejscach jak Arabia i Kataj, dowodzi, ze
jest to w istocie bardzo ruchliwa rasa. Gdy chea przeby¢
wielkie odlegtosci, unikaja podrézowania pod otwartym
niebem i zamiast tego wykorzystuja roznego rodzaju
podziemne tunele. Te drogi powstawaly w ciagu tysiacleci,

a w najczesciej uzywanych przez cale stulecia szuraly
miliardy skavenskich stop.

Podobnie jak w przypadku miast na powierzchni, rozmiary
osad skavenow zalezg od ilosci i typu zasobow naturalnych
dostepnych na miejscu. Szczegolnie ceniony jest spaczen,
a miasta lezace w poblizu bogatych z16z s3 czesto
najwieksze i najgesciej zaludnione w Pod-Imperium. Poza
ta cenng substancja wazny jest takze dostep do zywnosci

1 Swiezej wody. Inne dobra, takie jak tatwa dostepnoséc

sity niewolniczej, takze decyduja o bogactwie i wielkosci
skavenskiej osady.

Skavenskie Pod-Imperium w wiekszosci aspektow stanowi
dos¢ doktadne odbicie §wiata na powierzchni. Pod stopami
nieswiadomych mieszkancow niemal kazdego naziemnego
miasta miesci si¢ leze skavenéw. Chociaz wielkos¢ miasta
nie zawsze odpowiada wielkosci populacji skavenskiej
osady pod nim, najwigkszym ludzkim miastom zwykle
towarzysza odpowiednio duze zbiorowiska skavenow.
Szczuroludzie zdobywaja fatwy dostep do tych miast,
wykorzystujac wybudowane przez ludzi systemy tuneli

i kanaléw Sciekowych, ktore skaveny sprytnie wplataja

we whasng sie¢ podziemnych korytarzy.

e =



Klimat

Pogoda w Pod-Imperium jest mniej wiecej stata, jednak
niektore obszary moga by¢ cieplejsze lub zimniejsze. Na
temperature w jaskiniach, tunelach 1 korytarzach $wiata
skavenow wplywa bowiem wiele czynnikéw: wilgotnosé,
glebokosé, dostepne zbiorniki wody, wiatr 1 zrodla ciepta
geotermalnego. Wielka jaskinia, w ktorej roja sie skaveny,
jest znacznie cieplejsza, niz bytaby w innym przypadku,

po prostu ze wzgledu na cieplo wytwarzane przez ich ciata.

Skaveny — przywykle do Zycia pod ziemia — zwykle czuja
sie komfortowo w wiekszosci warunkow zewnetrznych,
ale podobnie jak ludzie nie przepadaja za ekstremalnym
goracem i zimnem.

Trakty 1 sciezki

Skaveny wykorzystuja rozbudowany system tuneli,
przejsc i jaskin, aby poruszac si¢ miedzy osadami,

a takze dociera¢ do miejsc na powierzchni. Najczgstszym
srodkiem transportu s3 wlasne fapy. Wrodzone lenistwo

i ciagly glod zniechecaja pojedyncze skaveny do zbyt
czestego przemieszczania sie. Gdy jednak stanowia czes¢
wielkiej grupy, ktora chee dotrzeé do jakiegos celu, staja
sie szybkie 1 niestrudzone. Pizmo bitwy lub inne zapachy,
w polaczeniu z okrutnymi biczami przewodnikow oraz
instynktem stadnym, pozwalaja im pokonywac wielkie
dystanse bez odpoczynku albo z nielicznymi tylko
przerwami.

5 © / Rozdziat IV: Osady skavenow

Innym Srodkiem transportu wykorzystywanym przez
skaveny jest pociag spaczeniowy. Wynalezione przez
inzynierow z klanu Skryre zelazne wozy jezdza po torach,
napedzane poteznym silnikiem zasilanym spaczeniem.
Chociaz pociag spaczeniowy jest jeszcze konstrukeja
eksperymentalna, okazal si¢ najszybszym Srodkiem
transportu w Pod-Imperium — przynajmniej wtedy, kiedy
dziala. Ze wzgledu na swojq konstrukcj(; silniki lokomotyw
spaczemowych ktére ciagna te pociagi, s3 podatne na
przegrzewanle sie i stale maja problemy z regulacja
ci$nienia. Nieprawidlowo obstugiwana lokomotywa moze
eksplodowa¢, doprowadzajac do katastrofalnych strat
wsrod zywych, a takze nieuniknionego zawalenia si¢ tunelu,
przez ktory przejezdzata.

Gdyby nie te drobne wady, pociag spaczeniowy statby
si¢ najpopularniejszym sposobem podréiy miedzy
w16;kszym1 osadami skavenow. Jak na razie dostgpnych
jest tylko kilka lokomotyw spaczeniowych i nie
wszystkie z nich dziataja bez zarzutu. Dodatkowo
lokomotywy wymagaja torow i stabilnych tuneli, a one
jak na razie istnieja tylko pomiedzy wielkimi skavefiskimi
miastami, takimi jak Skavenblight, Piekielna Otchtaf
oraz Miasto Stupow. Gdy klan Skryre udoskonali
technologie konstruowania lokomotyw spaczeniowych,
bez watpienia wybudowane zostana dodatkowe tunele

1 odcinki toréw, co umozliwi skavenom przewozenie
pomiedzy miastami wielkich mas wojska i zasobow

z niespotykana fatwoscia.
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Osady skavenow

Kazda osada jest inna i stanowi odbicie charakteru klanu,
ktory w niej mieszka. Biorge pod uwage chaotyczng

1 ztosliwg nature szczuroludzi, nietrudno zrozumieé, ze
kazde skavenskie miasto jest wyjatkowe i niepodobne
do innych. Niektore rozcia‘gajq si¢ na wielkim obszarze,
podczas gdy inne to ciasne systemy przeplata)qcych sie
tuneli i korytarzy, ktore naktadaja si¢ na siebie niczym
splatane wiezy sznura.

Skavenskie osady mozna podzieli¢ ze wzgledu na
wielkos¢ zajmowanego obszaru i populacji, podobnie jak
w przypadku ludzkich miast, miasteczek 1 wiosek. Nic
dziwnego, ze najwicksze osady nazywane s3 miastami.
To wielkie kompleksy, w duzej mierze samowystarczalne.
Moga z tatwoscia pomiescic od 10 do 50 tys. skavenow,
chociaz populacja waha sie w zaleznosci od panujacych
nastrojéw politycznych. Skavenskie miasta majg czesto
dwukrotnie wigcej mieszkanicow niz ich blizniacze ludzkie
miasta na powierzchni; w czasach obfitosci pozywienia
populacje moga by¢ znacznie wigksze.

Nastepne pod wzgledem zaludnienia osady skavenow
znane s3 jako nory. Pod wzgledem wielkosci 1 organizacji
stanowig odpowiednik ludzkich miasteczek. Chociaz nie s3
catkowicie samowystarczalne, zwykle potrafia utrzymac sie
tak dlugo, jak moga handlowac z innymi osadami, kupujac
od nich produkty, ktorych same nie wytwarzaja. Populacja
skavenskiej nory wynosi od tysiaca do 10 tys. skavenow.

Najmniejsze ze skavenskich spolecznosci zwane s3
gniazdami. Gniazda przypominaja wioski lub osady Swiata
na powierzchni 1 czesto s3 Scisle zwiazane z pobliskim
miastem, nora lub warownig. Zwykle licza kilkadziesiat-
kilkaset mieszkancow, cho¢ najwigksze gniazda pod
wzgledem rozmiaréw zblizajg sie do skavenskich nor.
Gniazda zwykle naleza do pojedynczego klanu lub wodza.

Chociaz nie s3 osadami w scistym znaczeniu tego stowa,
skavenskie warownie zastuguja na wzmianke. Podobnie

jak twierdze, zamki i cytadele na powierzchni, warownie

to dobrze bronione siedziby, czesto umiejscowione

w centrum skaveniskich spolecznosci. To prawdziwe fortece
ze Scisle ograniczonymi wejsciami i niezwykle skutecznymi
srodkami obrony. O ile nie sa wliczone do nory lub

miasta, warownie tradycyjnie towarzysza gniazdom, ktore
zapewniaja im site robocza, dochody i wojsko zaciezne.

Architektura

Skavenskie miasta najczeSciej s3 zwarte i obejmuja
oszalamiajacy liczbe budowli upchanych na matej
przestrzeni. Jednakze skaveny nie sg wielkimi
budowniczymi; nie siegaja myslami daleko i kleca
prowizoryczne chaty, ktore wystarczaja w danej chwili.
Skaven wolalby raczej ukra$¢ dom niz zbudowac nowy.

A jesli nie mozna ukrasé sgsiedniego domu, zazdrosny
szczuroczlek nie bedzie miat oporow przed podkopaniem
jego fundament6w, aby sie zawalit.

A zatem skavenskie miasta zwykle wypelniaja
byle jak sklecone konstrukcje ze szczatkow 1 Smieci.
Do budowy uzywa si¢ drewna, odchodow i blota.

Domy trzymaja sie jedynie dzieki ciezkiej pracy
niewolnikow, ktorzy je podpieraja i odbudowuja.
Niewiele budowli ma fundamenty, a jesli nawet, to

tylko dlatego, ze wybudowali je ludzie lub krasnoludy.

Z powodu tego prowizorycznego budownictwa ogiefi
stanowi dla skavenskich osad wielkie zagrozenie,

a budynki czesto i regularnie sie zawalaja. Styl budowli
zalezy catkowicie od umiejetnosci i pomystowosci
robotnikow. Niektore budynki konstruowane przez
uzdolnionych niewolnikow — ludzi i krasnoludy — s3
solidniejsze i trwalsze, lecz takie gmachy zarezerwowane
s3 dla najwazniejszych skavenow. Czasami takie

budynki stawiane s3 wedtug jakiego$ rozsadnego planu,
wzdluz Sciezek, czy nawet drog, ale taka jakosé takze
jest zawsze zasluga inwencji niewolnikow, a nigdy
przemyslnosci skavenéw. Nawet lepsze budynki rzadko
bywaja wykonczone, gléwnie z powodu krotkiego zycia
niewolnikow i samych skavendw, zatem wiekszos¢ osad
sktada sie z niedokonczonych i podniszczonych budowli.

Jedynym wyjatkiem wsrdd tych marnych i niebezpiecznie
niestabilnych konstrukcji sa Swiatynie Rogatego Szczura.
Ostentacyjnie wielkie ilosci grudek spaczenia, niewolnikéw
1 materialow s3 oﬁarowywane przez ambitne skaveny,

ktore chea Wkuplc sie w taski Szarych Prorokéw. Swiatynie
zwykle maja dzwonnice wysoka na trzynascie pieter,

ktore symbolizujq liczebnos¢ Rady. Pod wieza znajduje sie
lablrynt, uzywany )ako narz«;dme do wieszczenia, a takze
jako miejsce inicjacji uczniéw oraz doskonaly sposob
dokonywania egzekucji niepozadanych jednostek. Labirynt
poswiecony jest Rogatemu Szczurowi i tych, ktorzy
potrafi przez niego przejs¢, uznaje sie za kierowanych
wola skavenskiego boga. Ci, ktorzy sie zgubili lub zgineli
w jednej z wielu pulapek, najwyrazniej zostali porzuceni
przez swych skavenskiego boga, a zatem zastuzyli na
$mieré. Nie trzeba mowié, ze w labiryntach petno jest
pulapek, przesuwajacych sie Scian i ukrytych przejsc.

Skaveny niezbyt lubia katy proste. Preferuja tunele gladkie,
zaokraglone i wygladajace niemal na organiczne. W zaleznosci
od przeznaczenia korytarzy, ich rozmiary mogg sie znacznie
roznic. Tunele przeznaczone dla pojedynczych skavenow
czesto nie przekraczajg poltora metra Srednicy: Biorac pod
uwage zrecznoS¢ i gibko$é szczuroludzi, zapewnia im to dos¢
miejsca do manewrowania. Z drugiej strony istnieja takze
wielkie trakty, ktore maja umozliwiaé przemieszczanie sie
pojazdow i oddziatéw, w zwizzku z czym moga osiagac niemal
dowolne rozmiary.

Drazenie tuneli i przejs¢ zleca sie schwytanym
niewolnikom, ktorymi moga by¢ skaveny, ludzie, elfy
lub krasnoludy. Techniki wydobywcze sa raczej proste.
Lopaty, oskardy, szpadle i inne podobne narzedzia
uzywane s3 do poruszania i odrzucania wielkich mas
ziemi, kamienia i skaly w celu stworzenia przejscia.
Wieksze osady skavenskie przemyslnie zajmuja potezne
jaskinie naturalne, faczac je z systemem wykopanych
tuneli 1 komér. Rzemieslnicy (czasem ludzcy) asystuja
w wykonczeniu tuneli, dbajac, by byly stabilne i mite dla
oka. Oczywiscie upodobania skavenow czesto wydaja
sie niezrozumiate, zwlaszcza dla innych ras zyjacych pod
ziemia, takich jak krasnoludy.
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Poniewaz skaveny spedzajag wiekszos¢ zycia w poblizu
swoich krewniakow, nie s3 przywykle do prywatnosci.

Z tego powodu drzwi to rzadki widok w Pod-Imperium.
Wiele wysokiej rangi i wplywowych skavenow zamyka
osobiste komnaty drewnianymi lub kamiennymi drzwiami,
albo za pomoca zelaznych krat i wrot w celu zatrzymania
niechcianych intruzow i skrytobojcow. Prywatnosé to
jednak luksus, ktory nie jest dostepny dla mas. Skaveny nie
majg takze wielkiego uzytku z okien, zatem wystepuja one
rzadko, o ile w ogdle. Jedynym wyjatkiem sa fortyfikacje
obronne, wyposazone w wykusze 1 otwory strzelnicze.

Obszary sypialne wykorzystywane przez skaveny to miejsca
publiczne i czgsto zwigzane z konkretnym klanem. Skaveny
buduja legowiska ze wszystkiego, co znajda, od gnijacej
stomy, przez zwierzece skory i futra, do starych ubran

i szmat. Pozycja w tych publicznych obszarach sypialnych
zalezy od statusu spoltecznego danego skavena. Najbardziej
wplywowi osobnicy Spia na szczycie stosu cial. Im dalej lezy
skaven, tym nizej znajduje si¢ w hierarchii spolecznej.

Obszary gesto zaludnione przez skaveny silnie cuchng
szczurza uryna. Jest tak po czesci ze wzgledu na fake, ze
skaveny zostawiaja niewielkie Slady z moczu, gdziekolwiek
sie udaja. W ten sposob z fatwoscia identyfikuja po
zapachu whasne $lady, a takze te, ktére zostawili ich rodacy
1 sprzymierzency. Skaveny nie znajg pojecia wychodkow:
Niemal dowolne dogodne miejsce, choé troche oddalone
od przejicia wydaje sie by¢ idealnym do ulzenia sobie.

Najwazniefsze osady
Pod-Imperium jest wielkie i niemal pod kazdym

ludzkim miastem, miasteczkiem lub wioska gniezdza

sie szczuroludzie. Ich liczebno§é moze si¢ zmieniad, ale
generalnie skavenska populacja miasta, nory lub gniazda
bedzie niemal dwukrotnie przekraczala zaludnienie osady
na powierzchni. W dobrych czasach populacja skavenow
ro$nie wyktadniczo, co prowadzi zarowno do wybuchu
wewnetrznych konfliktow, jak 1 do ekspansji nad ziemie.

Przy kazdej z wymienionych dalej spotecznosci podano
ogolne informacje, wlacznie z polozeniem, populacja,
zrodlami dochodu i powigzaniem klanowym. Zamieszczono
takze jej krotki opis i pomyst na przygode. Wiekszos¢ tych
przygod przeznaczona jest dla druzyn skavenow, ale

z fatwoscia mozna je zmodyfikowac do wykorzystania
przez grupe Bohateréw nie bedacych skavenami.

Czarna Rozpadlina

Polozenie: Postrzepione urwiska i jaskinie w srodkowe;
Bretonit.

Populacja: 25 tys.

Produkcja: Brak. Warownie w Czarnej Rozpadlinie nie
wytwarzaja niczego wartoSciowego, chociaz
w ostatnich latach odkryto tam kilka artefaktow
klanu Pestilens.

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

Czarna Rozpadlina pozostaje miejscem spornym od

momentu powrotu Pestilens z dtugiej wyprawy do Lustrii.

To tutaj zalozyli jeden ze swoich pierwszych domow.

Ich przodkowie wzniesli szereg warowni w bezdennych
glebinach samej Czarnej Rozpadliny. Potem skrytobojcy

7z klanu Eshin zajeli porzucone zabudowania i odmowili
zwrocenia kontroli nad nimi klanowi Pestilens po jego
powrocie z zachodu. Wspoltczesnie Pestilens polega na
wsparciu klanu Flem w walce o odzyskanie utraconego
dziedzictwa, podczas gdy klan Eshin zatrudnia poganiaczy
z klanu Moulder, by umocni¢ sie na swej pozycji.

Pomyst na przygode

Walka pomiedzy Eshin i Pestilens przeniosta sie takze

poza Czarng Rozpadline, siggajac nawet do Skavenblight.
Panowie Rozkladu spotkali sig, aby omowic sytuacje,
jednak nieobecno$¢ wystannika Pestilens budzi podejrzenia.
Trzeba kogos wystac, by wynegocjowal porozumienie
miedzy Eshin i Pestilens, zanim ich wojna zagrozi stolicy.

Miasto Stupow

Polozenie: W ruinach Karaku Osiem Szczytow
w potudniowym pasmie Gér Kranca Swiata.

Populagja: 95 tys.

Produkcja: Otaczajace Miasto Stupow bogate ztoza
spaczenia eksploatuje klan Mors, wykorzystujac je do
rozwijania swojej potegi militarnej. Klan cwiczy takze
oddzialy najemne, ktore w konkurencyjnej cenie
oferuje innym klanom.

Powigzania z klanami: Mors

Miasto Stupow to imponujaca metropolia. Przez
wiele stuleci byta to krasnoludzka twierdza Karak
Osiem Szczytow, stynaca z poteznych, podziemnych
sal, wspieranych mistrzowsko skonstruowanymi
kolumnami. Krasnoludy, ktére tu zyly 1 pracowaly,
zostaly zaatakowane przez polaczone sily szczuroludzi
i zielonoskorych, przed ktorymi nie byly w stanie

sie obroni¢. W ciagu lat, ktore minely od tamtych
wydarzen, Miasto Stupéw przechodzito z rak do rak
roznych klanow, jednak obecnie wladze sprawuje tam
klan Mors.

Pomyst na przygode

Klan Mors, w zmowie ze zbuntowanym inzynierem spaczenia,
pracuje nad tajna bronia. Nikt nie jest pewny, przeciwko komu
Mors zamierzajg uzyc tej broni, ale klan Skryre desperacko
usituje zdoby¢ dodatkowe informacje. Skryre cheieliby

takze wykrasé bron, a przynajmniej j3 zniszczyc, a takze
unieszkodliwi¢ zdradzieckiego inzyniera spaczenia.

Mousillon

Polozenie: Pod zrujnowanym miastem Mousillon
w Bretonii.

Populagja: 55 tys.

Produkeja: W Mousillon wtada klan Pestilens, a miasto
stuzy jako poligon testowy najnowszych i najbardziej
zarazliwych plag klanu. Eksploatowane s3 tu takze
bogate zyly spaczenia.

Powigzania z klanami: Pestilens (93%), Flem (7%)
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Od wielu lat bretonskie Mousillon cierpi z powodu
straszliwej klatwy. Miasto stale zapada si¢ coraz glebiej

w okoliczne bagna, a plagi spod ziemi przenikajg

na powierzchnie, by zbiera¢ zniwo wsrod niewielu
pozostatych mieszkancow. Klan Pestilens zalozyt swoja
siedzibe w kanatach Sciekowych i tunelach pod Mousillon,
a miasto, ktore niegdys rozciggato sie nad nimi, stopniowo
zapada sie, taczac sie z ich koszmarng metropolia.

O zasoby spaczenia szczuroludzie musza walczy¢ z armi
ghuli, ktérymi podobno dowodzi Rycerz-Ludozerca,
wiadca wynaturzonej parodii bretonskiego ksiestwa. Wiecej
informacji o Mousillon mozna znalez¢é w dodatku Baronia

Przekletych.

Pomyst na przygode

W kilku wioskach i miasteczkach tuz za granicami
Mousillon pojawita si¢ nowa plaga, co przyciagnelo uwage
miejscowych wladz. Obecnosc skavenow pod Mousillon
musi pozostac tajemnica, inaczej Bretonczycy zniszcza
szczuroludzi raz na zawsze. Zaradni Bohaterowie mogs to
wykorzystac dla wlasnych celow, zwlaszcza jesli narobili
sobie wrogow wsrod Pestilens.

Pickielna Otchtan

Polozenie: Daleko na potnoc od Praag, na ziemiach Kisleva.

Populacja: 115 tys.

Produkcja: W wylegarniach, od ktérych bierze nazwe
ta skavenska metropolia, klan Moulder hoduje
wszelkiego rodzaju potwory. Bestie przechodza
rygorystyczng selekcje, ktora eliminuje stabe
osobniki. Te, ktore przetrwaja, sa tresowane
1 uzywane do walki w wojnach klanu Moulder, albo
sprzedawane lub wypozyczane innym klanom, by
wspomoc je w podbojach. Wydobycie spaczenia to
takze jedno z glownych zrédet dochodu, chociaz
wiekszos¢ urobku inwestowana jest w programy
hodowlane klanu.

Powigzania z klanami: Moulder

Piekielng Otchtan obrat za swojg siedzibe klan Moulder.
W powietrzu stale unosi sie mieszanina dziwnych dymow

1 opar6w, bijacych z wylegarni mistrzow ciatoksztattowania.

Gosci w tym mie§cie moze zainteresowac Spaczony

Zwierzyniec, ktory zapewnia imponujacy, chod przerazajacy

przeglad dokonan klanu Moulder w sztuce hodowli,
mutacji i przeksztalcen chirurgicznych. Ryki, warkoty

1 krzyki stworzen ze Zwierzynca stycha¢ w calym miescie,
a w polaczeniu z kakofonig wylegarni powstaje opetanczy
wprost hatas.

Pomyst na przygode

Sabotazysci otworzyli klatki Spaczonego Zwierzynca,
uwalniajac dziesiatki zmutowanych i przeksztalconych
bestii prosto na ulice Piekielnej Otchtani. Potwory
rozpierzchly sie i kazdy z nich sieje zniszczenie w miescie.
Ktos musi opanowac monstra, zanim dotra do wylegarni,
gdzie z pewnoscig zaklocg prace mistrz6w mutatorow.

Pod-Altdorf

Polozenie: Pod stolica Imperium, Altdorfem.

Populacja: 120 tys., wlacznie ze zniewolonymi robotnikami

Produkcja: Wysoka liczebnosc¢ ludzkiej populacji
Altdorfu umozliwia dokonywanie porwan ludzi
w biedniejszych czesciach miasta, dzieki czemu
stalo si¢ ono pierwszorzednym miejscem do
pozyskiwania niewolnikéw przeznaczonych
do pracy. Skavenskie klany z Pod-Altdorfu,
szczegoblnie klan Skaul, zapewniaja sobie
dodatkowe zyski, sprzedajac narkotyki ludzkim
kupcom i przemytnikom. Eapownictwo i intrygi
polityczne w stolicy Imperium pozwalaja
skavenom na postugiwanie si¢ szantazem
1 zapewniaja dos¢ fatwa kontrole nad ludzkimi
politykami.

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

Miasto pod Altdorfem szczyci sie jedna z najwigkszych
populacji w Pod-Imperium, ale brak zrodet spaczenia

w okolicy sprawia, ze nigdy nie odbierze Skavenblight
miana najwickszego miasta skavenow. O wiadze w Pod-
Altdorfie walczy kilka klanow, jednak wiekszos¢ wplywow
zachowuja Skryre. Wiecej informacji o Altdorfie mozna
znalez¢ w dodatkach Wieze Altdorfu oraz Dziedzictwo
Sigmara.

Pomyst na przygode

Przeciwnicy prominentnego meza stanu Opuszczajg scene
polityczng Altdorfu, a ci, ktorzy tego nie czynia, czesto sa
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