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— 1 skupienie sie na biezacej misji. Mimo to powszechne

w calym Pod-Imperium przypadki zdrady zdarzaja si¢ takze
w obrebie klanu. A postacie skavenéw powinny zmagac sie
o uzyskanie silniejszej pozycji i wiekszej wladzy.

Silny przywodca

Pewnym sposobem przywolania skavenskich BG do
porzadku jest danie im silnego przywodcy, ktorego moga
szanowac albo nienawidzi¢. Lider moze nakazywac im
lojalnos¢ wobec siebie nawzajem, bedzie tez oczekiwal,

ze beda lojalni wobec niego. Moze im nawet zagrozic
smiercig lub torturami, jesli zlekcewaza wiezy taczace
grupe. Chociaz lek przed przetozonymi czesto
powstrzymuje skaveny przez podwazaniem ich autorytetu,
moze takze wzbudzac uczucie nienawisci wobec nich.
Zjednoczeni wspolng mysla szczuroludzie, ktorzy byli
wykorzystywani i dreczeni przez swoich przywodcow,
moga czasami si¢ zbuntowaé i odzyskaé kontrole nad
wlasnym przeznaczeniem. Chociaz nalezy zachecac do
takich tendencji, szczeg6lnie ze wzgledu na potencjat
fabularny, jaki oferuja, powinny by¢ takze traktowane jako
cele dalekosiezne. Gdy silny przywoddca zostanie usuniety,
graczom odgrywa;qcym skaveny pozostanie tylko walka
miedzy soba nawzajem.

Wszyscy s niezbedni

W tym scenariuszu kazda posta¢ ma pewna umiejetnos¢
lub specjalnosé niezbedng dla przetrwania grupy. Utrata
jednego lub wiecej tych atutéw oznacza zmniejszenie
szansy druzyny na przetrwanie, co znaczy takze, ze
skaveny, ktore nie wspotpracuja dobrze ze soba, ryzykuja
whasne zycie. Nalezy podkresla¢ wartosc kazdego

czlonka grupy. Najlepiej zrobic to, stawiajac przed grupa
przeszkody, ktorych pokonanie wymaga wykorzystania ich
indywidualnych zdolnosci. Stale przypominaj im, ze kazda
postac jest niezbedna, by przetrwali wszyscy.

Polityka

Jesli BG naleza do r6znych klanow, zwiazki miedzy klanami
powaznie ucierpia, gdy Bohaterowie zaczng si¢ nawzajem
zabijac i kaleczy¢. Interakcjom miedzy klanami czesto
wiele brakuje do doskonatosci (delikatnie mowiac) i nawet
niewielka zniewaga moze doprowadzi¢ do otwartego
konfliktu. W celu zapobiezenia takim wypadkom, tatwiej
jest poswieci¢ pojedynczego osobnika — na przyklad tego,
ktory zdradzit lub zamordowal innego skavena — niz
zaryzykowaé wojne. Dla grupy skavenéw oznacza to, ze
ryzykuja gniew swoich panow, gdyby zaczely walczy¢
miedzy soba, szczegdlnie jesli takie sprzeczki doprowadza
do czyjejs smierci. Jesli dostang wyrazny nakaz, by
utrzymywac pokoj, jest wieksza szansa na to, ze nie zaczng
sie wzajemnie zabijac. Przynajmniej nie otwarcie.

Przygody ze skavenami

Skaveny dos¢ schematycznie postrzegaja Swiat, wszystko
jest dla nich albo czarne, albo biate. Uwazaja siebie za rase
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panow, ktdorym mroczny bog przeznaczyt zawladniecie
Swiatem na powierzchni. W miedzyczasie stale nekaja je
intrygi 1 knowania innych skavendw, wiec musza przetrwac
podstepy wlasnych kamratéw, by osiagnac sukces w dniu
Wielkiego Wyniesienia.

W poszukiwaniu statusu

Status jest wszystkim. Skaven marzy o wladzy i wielkosci,

o tym, ze bedzie wychwalany i szanowany przez swoich

rodakéw, zas wsrod wrogow wzbudzi lek i respekt.

W wiekszosci przypadkow te szalone marzenia pozostaja

niezrealizowane. W Swiecie wypetnionymi milionami innych

szczuroludzi, bedacych potenqalnyml rywalami, poledynczy
osobnik nie ma wielkich szans na osiggniecie wysokiej pozycji.

Skaveny, ktore na wlasna reke podejma sie poszukiwania
przygod, w rezultacie daza do zwiekszenia wlasnego
prestizu. Majac chocby najmniejsza okazje, by poprawic swoj
los (sposobami uczciwymi albo nikczemnymi), kazdy skaven
wykorzysta j3 bez wahania. Prestiz i status s dla skavena
cenniejsze niz zloto, skarby czy klejnoty (chociaz oczywiscie
nie tak cenne jak spaczen). Ich znaczenie zwiazane jest
przede wszystkim ze zwiekszeniem wladzy zdobywcy.

Pod tym wzgledem skavenscy poszukiwacze przygod
roznig sie od swoich bezwlosych odpowiednikow. Podczas
gdy ludzie, krasnoludy ielfy ryzykujq zyciem dla bogactwa
1 fortuny, skaveny nie s3 tym zainteresowane. Nagrody

w postaci awansu i przywilejow szybciej przykuja uwage
skavena niz ztota korona lub wysadzane klejnotami berto

— chyba ze te przedmioty zwiekszg szanse szczuroczteka na
zdobycie wyzszego statusu albo pognebienie rywali.
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\% poszukiwaniu spaczenia

Skaveny nie uzywaja waluty, a rzecza najbardziej do niej
podobna jest w ich spoteczenstwie spaczen, ktory jest dla
szczuroludzi wszystkim. Stanowi czeS$¢ magii, technologii
oraz zycia. Skaveny walczyty w wielu wojnach o spaczen:
od bitew w walacych si¢ uliczkach Mordheim po obsiane
trupami pola Sylvanii. Dla tego zielonkawego kamienia
skaveny zaryzykuja wszystko.

Nie zloto, nie srebro, nie drogie klejnoty, czy inne dobra
materialne, ale to wlasnie spaczen ma najwyzsza wartosc dla
skavenow. Zrobig wszystko, by zdoby¢ nawet niewielkg jego
ilos¢. Obrot tym towarem to jeden z gtownych czynnikow
motywujacych w calym spoteczenstwie. Aby go zdoby¢,
przywodcy moga wysytac druzyny na misje samobojcze,
nawet jesli nie udowodniono ponad wszelka watpliwosc, ze
spaczen rzeczywiscie znajduje si¢ we wskazanym miejscu.

Skaveny przeciwko Chaosowi

Chociaz skaveny stanowig ucielesnienie Chaosu, same
postrzegaja sie przede wszystkim jako narzedzia Rogatego
Szczura. Sity Chaosu 1 wyznawcy Niszczycielskich Poteg,
ktorzy pragna w ich imieniu zniewoli¢ Swiat, to jeszcze jedna
przeszkoda na drodze ku Wielkiemu Wyniesieniu i one takze
musza zostac z czasem pokonane. Biorac pod uwage fakt, ze
Chaos pragnie rozszerzy¢ swoja dominacje nad Swiatem na
powierzchni, jest coraz bardziej prawdopodobne, ze w koncu
zetrze si¢ z armiami Pod-Imperium. Skavenskie druzyny
moga by¢ wysylane na misje, by dokonywa¢ zwiadu lub
szpiegowa¢ posuniecia sit Chaosu, albo otrzymywac zadanie
bezposredniego wigzania ich walka. Alternatywnie moga takze
zawiazywac dogodne sojusze ze stugami Chaosu, szczegdlnie
gdy maja szanse skutecznie ich ostabic 1 ostatecznie odnies¢
zwyciestwo, ktore oczywiscie jest tylko kwestig czasu.

— Przeciwko

rzedstawione ponizej pomysty na przygody pisane
byty z mysla o tradycyjnych poszukiwaczach
przygod, ktorzy musza zmierzy¢ sie ze skavenami.
Jednakze kazdy pomyst da si¢ wykorzystac w kampanii,
w ktorej Bohaterowie Graczy sa skavenami. W wiekszosci
przypadkow trzeba tylko spojrzeé na scenariusz od drugiej
strony 1 nastac graczy odgrywajacych skaveny na rasy
zyjace na powierzchni i usitujace przeszkodzi¢ w realizacji
planow ,wybranej rasy”.

Bestia na wolnosci

Owoc jednego z eksperymentow klanu Moulder uciekd,
albo moze zostal uwolniony celowo, 1 sieje groze w wiejskiej
spolecznosci. Bohaterowie Graczy zostaja zaatakowani
przez tego potwora albo napotykaja przerazajace rezultaty
poczynan bestii. WieSniacy prosza Bohaterow, by
unieszkodliwili stwora. Na wolnosci moze by¢ tylko jedna
bestia albo cale ich stado, dziatajace wspdlnie lub osobno.

Te przygode mozna rozegrac takze w scenerii miejskiej,
szczegdlnie gdy stwory terroryzuja biedna cze$¢ miasta.

Skavcny przcciwko skavenom

Oproécz walki z innymi rasami, skaveny zaciekle
rywalizuja miedzy soba. W tej rozgrywce stabi musza
ustapiC miejsca silnym. Gdy pozostang juz tylko

oni, wyjda na powierzchnie i podbija ludy, ktore
przeciwstawialy im si¢ od tysiacleci. Zanim jednak
ten dzien nastapi, musza walczy¢ miedzy soba. Na
codziennych konfliktach i Wewnfgtrznych zmagamach
powszechnych w Pod-Imperium, mozna oprzec
mnostwo przygod.

Pewnym sposobem rozszerzania dominacji klanu jest
niszczenie stabszych klanow, zabieranie ich majatku

i niewolenie podbitych. W ten sposob skaveny powi@kszajq
tymczasowa potege swojego klanu, rozbudowujac armie

1 zajmujac nowe nory, kopalnie oraz sprzet. Mniejsze
grupy skavenow moga by¢ wysylane, by dokonac zwiadu
na tych obszarach przed gtéwnymi sitami uderzeniowymi,
penetrowal warownie w poszukiwaniu stabych punktow
oraz wejs¢. Czasami atak przewazajacym liczebnie
wojskiem nie wchodzi w gre, a korzystniejsze okazuje sie
precyzyjne uderzenie, na przyktad skrytobojczy zamach na
przywodce klanu.

Skavcny przcciwko calemu swiatu

Skaveny pragng catkowicie zawladnaé Swiatem

na powierzchni. Kazdy, kto nie zostanie zabity

w pierwszym ataku, trafi do niewoli. Wiele przygod
dla skavenskich druzyn moze stanowi¢ przygotowanie
do Wielkiego Wyniesienia. Infiltracja ludzkich osad,
przekupywanie ich przywodcow i sianie niezgody
wsrod wrogich szeregow to zaszczytne misje dla grupy
skavenskich awanturnikow.

skavenom —

W przypadku druzyny skavenow ta przygoda moze byc
rozegrana niemal bez zmian. Bohaterowie moga by¢
wynajeci przez klan Moulder, by sledzi¢ dziatania bestii
1 nie dopusci¢ do jej pochwycenia lub Smierci. Z drugiej
strony by¢ moze stwora trzeba ponownie schwytaé

i Bohaterowie Graczy zostaja wyznaczeni do tego
wlasnie zadania.

Lowy

Bohaterowie Graczy maja odzyskaé potezny artefakt,
dla dobra Imperium albo ich wlasnych sakiewek.

W czasie poszukiwan wpadaja na skaveny, ktore
zamierzaja dokonac tego samego. Bez wzgledu

na przebieg tej przygody, najwazniejsza jest
interakcja miedzy skavenami i ich ludzkimi wrogami.
W szczegolnie interesujacym zwrocie akcji na miejscu
moga pojawic sie takze sity Chaosu i sprobowac zbiec
z poszukiwanym obiektem. Ludzie i skaveny moga
nawet nawiazal wspolprace, by pokonaé hordy
Chaosu, a potem rusza do walki ze soba.
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