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– i skupienie si´ na bie˝àcej misji. Mimo to powszechne 
w ca∏ym Pod-Imperium przypadki zdrady zdarzajà si´ tak˝e 
w obr´bie klanu. A postacie skavenów powinny zmagaç si´ 
o uzyskanie silniejszej pozycji i wi´kszej w∏adzy.

Silny przywódca
Pewnym sposobem przywo∏ania skaveƒskich BG do 
porzàdku jest danie im silnego przywódcy, którego mogà 
szanowaç albo nienawidziç. Lider mo˝e nakazywaç im 
lojalnoÊç wobec siebie nawzajem, b´dzie te˝ oczekiwa∏, 
˝e b´dà lojalni wobec niego. Mo˝e im nawet zagroziç 
Êmiercià lub torturami, jeÊli zlekcewa˝à wi´zy ∏àczàce 
grup´. Chocia˝ l´k przed prze∏o˝onymi cz´sto 
powstrzymuje skaveny przez podwa˝aniem ich autorytetu, 
mo˝e tak˝e wzbudzaç uczucie nienawiÊci wobec nich. 
Zjednoczeni wspólnà myÊlà szczuroludzie, którzy byli 
wykorzystywani i dr´czeni przez swoich przywódców, 
mogà czasami si´ zbuntowaç i odzyskaç kontrol´ nad 
w∏asnym przeznaczeniem. Chocia˝ nale˝y zach´caç do 
takich tendencji, szczególnie ze wzgl´du na potencja∏ 
fabularny, jaki oferujà, powinny byç tak˝e traktowane jako 
cele dalekosi´˝ne. Gdy silny przywódca zostanie usuni´ty, 
graczom odgrywajàcym skaveny pozostanie tylko walka 
mi´dzy sobà nawzajem.

Wszyscy sà niezb´dni
W tym scenariuszu ka˝da postaç ma pewnà umiej´tnoÊç 
lub specjalnoÊç niezb´dnà dla przetrwania grupy. Utrata 
jednego lub wi´cej tych atutów oznacza zmniejszenie 
szansy dru˝yny na przetrwanie, co znaczy tak˝e, ˝e 
skaveny, które nie wspó∏pracujà dobrze ze sobà, ryzykujà 
w∏asne ˝ycie. Nale˝y podkreÊlaç wartoÊç ka˝dego 
cz∏onka grupy. Najlepiej zrobiç to, stawiajàc przed grupà 
przeszkody, których pokonanie wymaga wykorzystania ich 
indywidualnych zdolnoÊci. Stale przypominaj im, ˝e ka˝da 
postaç jest niezb´dna, by przetrwali wszyscy.

Polityka
JeÊli BG nale˝à do ró˝nych klanów, zwiàzki mi´dzy klanami 
powa˝nie ucierpià, gdy Bohaterowie zacznà si´ nawzajem 
zabijaç i kaleczyç. Interakcjom mi´dzy klanami cz´sto 
wiele brakuje do doskona∏oÊci (delikatnie mówiàc) i nawet 
niewielka zniewaga mo˝e doprowadziç do otwartego 
konfl iktu. W celu zapobie˝enia takim wypadkom, ∏atwiej 
jest poÊwi´ciç pojedynczego osobnika – na przyk∏ad tego, 
który zdradzi∏ lub zamordowa∏ innego skavena – ni˝ 
zaryzykowaç wojn´. Dla grupy skavenów oznacza to, ˝e 
ryzykujà gniew swoich panów, gdyby zacz´∏y walczyç 
mi´dzy sobà, szczególnie jeÊli takie sprzeczki doprowadzà 
do czyjejÊ Êmierci. JeÊli dostanà wyraêny nakaz, by 
utrzymywaç pokój, jest wi´ksza szansa na to, ˝e nie zacznà 
si´ wzajemnie zabijaç. Przynajmniej nie otwarcie.

Przygody ze skavenami
Skaveny doÊç schematycznie postrzegajà Êwiat, wszystko 
jest dla nich albo czarne, albo bia∏e. Uwa˝ajà siebie za ras´ 

panów, którym mroczny bóg przeznaczy∏ zaw∏adni´cie 
Êwiatem na powierzchni. W mi´dzyczasie stale n´kajà je 
intrygi i knowania innych skavenów, wi´c muszà przetrwaç 
podst´py w∏asnych kamratów, by osiàgnàç sukces w dniu 
Wielkiego Wyniesienia.

W poszukiwaniu statusu
Status jest wszystkim. Skaven marzy o w∏adzy i wielkoÊci, 
o tym, ˝e b´dzie wychwalany i szanowany przez swoich 
rodaków, zaÊ wÊród wrogów wzbudzi l´k i respekt. 
W wi´kszoÊci przypadków te szalone marzenia pozostajà 
niezrealizowane. W Êwiecie wype∏nionymi milionami innych 
szczuroludzi, b´dàcych potencjalnymi rywalami, pojedynczy 
osobnik nie ma wielkich szans na osiàgni´cie wysokiej pozycji.

Skaveny, które na w∏asnà r´k´ podejmà si´ poszukiwania 
przygód, w rezultacie dà˝à do zwi´kszenia w∏asnego 
presti˝u. Majàc choçby najmniejszà okazj´, by poprawiç swój 
los (sposobami uczciwymi albo nikczemnymi), ka˝dy skaven 
wykorzysta jà bez wahania. Presti˝ i status sà dla skavena 
cenniejsze ni˝ z∏oto, skarby czy klejnoty (chocia˝ oczywiÊcie 
nie tak cenne jak spaczeƒ). Ich znaczenie zwiàzane jest 
przede wszystkim ze zwi´kszeniem w∏adzy zdobywcy.

Pod tym wzgl´dem skaveƒscy poszukiwacze przygód 
ró˝nià si´ od swoich bezw∏osych odpowiedników. Podczas 
gdy ludzie, krasnoludy i elfy ryzykujà ˝yciem dla bogactwa 
i fortuny, skaveny nie sà tym zainteresowane. Nagrody 
w postaci awansu i przywilejów szybciej przykujà uwag´ 
skavena ni˝ z∏ota korona lub wysadzane klejnotami ber∏o 
– chyba ˝e te przedmioty zwi´kszà szans´ szczurocz∏eka na 
zdobycie wy˝szego statusu albo pogn´bienie rywali.
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W poszukiwaniu spaczenia
Skaveny nie u˝ywajà waluty, a rzeczà najbardziej do niej 
podobnà jest w ich spo∏eczeƒstwie spaczeƒ, który jest dla 
szczuroludzi wszystkim. Stanowi cz´Êç magii, technologii 
oraz ˝ycia. Skaveny walczy∏y w wielu wojnach o spaczeƒ: 
od bitew w walàcych si´ uliczkach Mordheim po obsiane 
trupami pola Sylvanii. Dla tego zielonkawego kamienia 
skaveny zaryzykujà wszystko.

Nie z∏oto, nie srebro, nie drogie klejnoty, czy inne dobra 
materialne, ale to w∏aÊnie spaczeƒ ma najwy˝szà wartoÊç dla 
skavenów. Zrobià wszystko, by zdobyç nawet niewielkà jego 
iloÊç. Obrót tym towarem to jeden z g∏ównych czynników 
motywujàcych w ca∏ym spo∏eczeƒstwie. Aby go zdobyç, 
przywódcy mogà wysy∏aç dru˝yny na misje samobójcze, 
nawet jeÊli nie udowodniono ponad wszelkà wàtpliwoÊç, ˝e 
spaczeƒ rzeczywiÊcie znajduje si´ we wskazanym miejscu.

Skaveny przeciwko Chaosowi
Chocia˝ skaveny stanowià ucieleÊnienie Chaosu, same 
postrzegajà si´ przede wszystkim jako narz´dzia Rogatego 
Szczura. Si∏y Chaosu i wyznawcy Niszczycielskich Pot´g, 
którzy pragnà w ich imieniu zniewoliç Êwiat, to jeszcze jedna 
przeszkoda na drodze ku Wielkiemu Wyniesieniu i one tak˝e 
muszà zostaç z czasem pokonane. Bioràc pod uwag´ fakt, ˝e 
Chaos pragnie rozszerzyç swojà dominacj´ nad Êwiatem na 
powierzchni, jest coraz bardziej prawdopodobne, ˝e w koƒcu 
zetrze si´ z armiami Pod-Imperium. Skaveƒskie dru˝yny 
mogà byç wysy∏ane na misje, by dokonywaç zwiadu lub 
szpiegowaç posuni´cia si∏ Chaosu, albo otrzymywaç zadanie 
bezpoÊredniego wiàzania ich walkà. Alternatywnie mogà tak˝e 
zawiàzywaç dogodne sojusze ze s∏ugami Chaosu, szczególnie 
gdy majà szans´ skutecznie ich os∏abiç i ostatecznie odnieÊç 
zwyci´stwo, które oczywiÊcie jest tylko kwestià czasu.

Skaveny przeciwko skavenom
Oprócz walki z innymi rasami, skaveny zaciekle 
rywalizujà mi´dzy sobà. W tej rozgrywce s∏abi muszà 
ustàpiç miejsca silnym. Gdy pozostanà ju˝ tylko 
oni, wyjdà na powierzchni´ i podbijà ludy, które 
przeciwstawia∏y im si´ od tysiàcleci. Zanim jednak 
ten dzieƒ nastàpi, muszà walczyç mi´dzy sobà. Na 
codziennych konfliktach i wewn´trznych zmaganiach, 
powszechnych w Pod-Imperium, mo˝na oprzeç 
mnóstwo przygód.

Pewnym sposobem rozszerzania dominacji klanu jest 
niszczenie s∏abszych klanów, zabieranie ich majàtku 
i niewolenie podbitych. W ten sposób skaveny powi´kszajà 
tymczasowà pot´g´ swojego klanu, rozbudowujàc armie 
i zajmujàc nowe nory, kopalnie oraz sprz´t. Mniejsze 
grupy skavenów mogà byç wysy∏ane, by dokonaç zwiadu 
na tych obszarach przed g∏ównymi si∏ami uderzeniowymi, 
penetrowaç warownie w poszukiwaniu s∏abych punktów 
oraz wejÊç. Czasami atak przewa˝ajàcym liczebnie 
wojskiem nie wchodzi w gr´, a korzystniejsze okazuje si´ 
precyzyjne uderzenie, na przyk∏ad skrytobójczy zamach na 
przywódc´ klanu.

Skaveny przeciwko ca∏emu Êwiatu
Skaveny pragnà ca∏kowicie zaw∏adnàç Êwiatem 
na powierzchni. Ka˝dy, kto nie zostanie zabity 
w pierwszym ataku, trafi do niewoli. Wiele przygód 
dla skaveƒskich dru˝yn mo˝e stanowiç przygotowanie 
do Wielkiego Wyniesienia. Infiltracja ludzkich osad, 
przekupywanie ich przywódców i sianie niezgody 
wÊród wrogich szeregów to zaszczytne misje dla grupy 
skaveƒskich awanturników.

— Przeciwko skavenom —
P rzedstawione poni˝ej pomys∏y na przygody pisane 

by∏y z myÊlà o tradycyjnych poszukiwaczach 
przygód, którzy muszà zmierzyç si´ ze skavenami. 
Jednak˝e ka˝dy pomys∏ da si´ wykorzystaç w kampanii, 
w której Bohaterowie Graczy sà skavenami. W wi´kszoÊci 
przypadków trzeba tylko spojrzeç na scenariusz od drugiej 
strony i nas∏aç graczy odgrywajàcych skaveny na rasy 
˝yjàce na powierzchni i usi∏ujàce przeszkodziç w realizacji 
planów „wybranej rasy”.

Bestia na wolnoÊci
Owoc jednego z eksperymentów klanu Moulder uciek∏, 
albo mo˝e zosta∏ uwolniony celowo, i sieje groz´ w wiejskiej 
spo∏ecznoÊci. Bohaterowie Graczy zostajà zaatakowani 
przez tego potwora albo napotykajà przera˝ajàce rezultaty 
poczynaƒ bestii. WieÊniacy proszà Bohaterów, by 
unieszkodliwili stwora. Na wolnoÊci mo˝e byç tylko jedna 
bestia albo ca∏e ich stado, dzia∏ajàce wspólnie lub osobno. 
T́  przygod´ mo˝na rozegraç tak˝e w scenerii miejskiej, 
szczególnie gdy stwory terroryzujà biednà cz´Êç miasta.

W przypadku dru˝yny skavenów ta przygoda mo˝e byç 
rozegrana niemal bez zmian. Bohaterowie mogà byç 
wynaj´ci przez klan Moulder, by Êledziç dzia∏ania bestii 
i nie dopuÊciç do jej pochwycenia lub Êmierci. Z drugiej 
strony byç mo˝e stwora trzeba ponownie schwytaç 
i Bohaterowie Graczy zostajà wyznaczeni do tego 
w∏aÊnie zadania.

¸owy
Bohaterowie Graczy majà odzyskaç pot´˝ny artefakt, 
dla dobra Imperium albo ich w∏asnych sakiewek. 
W czasie poszukiwaƒ wpadajà na skaveny, które 
zamierzajà dokonaç tego samego. Bez wzgl´du 
na przebieg tej przygody, najwa˝niejsza jest 
interakcja mi´dzy skavenami i ich ludzkimi wrogami. 
W szczególnie interesujàcym zwrocie akcji na miejscu 
mogà pojawiç si´ tak˝e si∏y Chaosu i spróbowaç zbiec 
z poszukiwanym obiektem. Ludzie i skaveny mogà 
nawet nawiàzaç wspó∏prac´, by pokonaç hordy 
Chaosu, a potem ruszà do walki ze sobà.


