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Nie z tej gry
Wprowadzenie


Nie z tej gry to prosty przerywnik, który wykorzystać można na przykład gdy drużyna podróżuje z jednego miejsca do drugiego. Gracze trafiają do miasteczka w którym czeka ich odrobina interakcji oraz trzy walki, dwie o skali wyzwania 8 i finałowa o skali wyzwania 10. Najlepiej aby Gracze mieli czteroosobową drużynę bohaterów o poziomach 8-10. Należy podnieść skalę wyzwań o 1 za każdego brakującego BG oraz za każdego Łotrzyka (lub inną postać, której głównym atutem w walce są trafienia krytyczne) oraz maga umysłu w drużynie. Z powodu dużej ilości potworów o wysokiej Twardości powinieneś upewnić się czy w drużynie jest odpowiednia ilość bohaterów zadająca wysokie obrażenia. W razie potrzeby możesz obniżyć tę cechę u Pancernego Siepacza, Wartownika i Niszczyciela.
STRESZCZENIE

Gracze na własnej skórze przekonają się jak niebezpieczne może być ingerowanie w relacje między planami. W czasie tego przerywnika drużyna zatrzyma się w  mieście, które nękają istoty przyzwane przez pechowy rytuał. Zagrożeniem tym okaże się grupa futurystycznych maszyn przyzwana z innej rzeczywistości. BG będą mieli okazję powalczyć z nietypowym przeciwnikiem oraz zdobyć broń palną z odrobiną amunicji, co może urozmaicić ich kolejne sesje. W finale mają szanse wkroczyć to zupełnie innego, egzotycznego dla nich wymiaru. Na końcu  znajdziesz statystyki napotkanych potworów posegregowanych na poszczególne spotkania.
Kramah

Podczas podróży jeden z noclegów drużyny wypadał będzie w miejscowości Kramah, całkiem dużym, portowym mieście, znanym ze świetnej akademii magicznej. Gdy BG dotrą do miasta dzień będzie miał się już ku końcowi, ale słońce wciąż jeszcze będzie widoczne na niebie. Mimo tego miasto będzie wydawało się puste. W pierwszym momencie Bohaterowie mogą odnieść wrażenie, że miasto zostało wybite lub mieszkańcy mogli zniknąć w jakiś tajemniczy sposób, ale w rzeczywistości mieszczanie po prostu boją się wychodzić na ulicę pozamykani w swoich domach. Drużyna najprawdopodobniej będzie starała się sprawdzić jakieś miejsce publiczne (np. gospodę) lub zajrzeć do czyjegoś domu. Nie powinieneś szczególnie im tego utrudniać i dać możliwość porozmawiania z jakimś mieszkańcem zaraz po tym gdy zorientują się, że ulice są puste.


Od mieszkańców drużyna dowie się, że wydarzyło się w mieście. Zeszłej nocy na Uniwersytecie Magii próbowano odprawić jakiś ważny rytuał w który zaangażowani byli wszyscy wykładowcy i znaczna liczba studentów. Niestety coś musiało się nie udać, ponieważ od tamtej pory uniwersytet ginie w szarym dymie, który wylewa się na ulice. Mieszkańcy wyczuwają, że dzieje się coś złego i boją się opuścić swe domy. Ale może drużyna śmiałków postanowi rozwiązać ten problem?

Prawdopodobnie BG postanowią wyruszyć prosto do uniwersytetu by zmierzyć się z tym co przyzwali magowie, ale jeśli grasz z ostrożniejszymi ludźmi, mogą oni wcześniej zechcieć dowiedzieć się jakie niebezpieczeństwo może na nich czyhać.


Po rozmowie z kilkoma mieszczanami BG zostaną skierowani do miejskiego szpitala, gdzie uzdrowiciele przyjęli kilku z ocalałych czarowników. Tam jeden z wykładowców może opowiedzieć Bohaterom o tym, że magowie od kilku miesięcy otrzymywali tajemnicze szyfry (zapisywane za pomocą zer i jedynek), które pochodziły z innego planu. Po długich tygodniach bezowocnych badań udało się jednak odkryć coś co pozwoliłoby na nawiązanie kontaktu z tamtym światem. Wielkim szokiem było gdy z międzywymiarowej bramy wyszły potężne konstrukty uzbrojone w nieznaną broń i zaczęły mordować wszystkich na obszarze uniwersytetu. Z pewnością dalej tam są i spróbują zaatakować całe miasto, gdy tylko zbiorą się w większej grupie. Mag poprosi o odbicie uniwersytetu i zamknięcie portalu oferując w zamian skarb (musi być to coś atrakcyjnego dla drużyny, adekwatnego do Skali Wyzwania 10). Gracze dowiedzą się również że żeby zniszczyć portal krąg który utrzymuje go w mocy musi zostać zatarty nie tylko na planie materialnym gdzie teraz przebywają BG, ale też po drugiej stronie.

Mechaniczni myśliwi


Gdy drużyna będzie przebywała w okolicach szkoły magicznej, zaatakuje ich grupa maszyn przystosowanych do walki wręcz, będzie to dwóch Siepaczy, jeden Pancerny Siepacz oraz jeden Rozpruwacz. 

Miejsce walki: Wąska ulica, o szerokości maksymalnie 3 metrów, przez co trudno jest ustawić optymalną formację przy ataku z dwóch stron.

 Maszyny będą próbowały zaatakować drużynę w jakiejś wąskiej ulicy. W pierwszej kolejności pojawi się Pancerny Siepacz, który ściągnie na siebie uwagę wrogów, w tym przede wszystkim drużynowych wojowników. Gdy walka już się zawiąże, z drugiej strony ulicy zaatakują zwykli Siepacze, którzy będą próbowali zaatakować słabszych w walce bohaterów, jak magowie czy strzelcy. Czający się na dachu Rozpruwacz zeskoczy w momencie w którym jego nagły atak będzie mógł zadać najdotkliwsze straty lub w momencie gdy drużyna pokona wrogów na jednym z „frontów”. 

Gdy bohaterowie wygrają, będą mieli przed sobą cztery wraki maszyn, dymiące i sypiące z siebie iskrami. Inteligentniejsi BG mogą chcieć dokładniej obejrzeć pokonanych wrogów. Będą mogli jednak ocenić jedynie, że to nieznana światu technologia, a golemy te zasilane są mocą błyskawic oraz jakimś rodzajem palnej cieczy.


Jeśli chcesz trochę wydłużyć przygodę drużyny na uniwersytecie mogą oni natknąć się na więcej podobnych grup maszyn w różnych sceneriach (na przykład na sali wykładowej albo w pomieszczeniach budynku administracyjnego). Możesz też zmieniać skład oddziałów np. wymieniając Pancernego Siepacza na Wartownika lub Szturmowca. 

Biblioteka


Podczas plądrowania uniwersytetu największą uwagę przykuć powinien budynek biblioteki. Leży przy nim kilka rozszarpanych ciał ludzi ubranych w ceremonialne szaty magiczne, na ścianach budynku jest wiele śladów po walkach. Wewnątrz panuje ogromny chaos, na ziemi leżą zniszczone księgi, spopielone ciała i zniszczone maszyny. Wiele  z regałów na książki zostało zniszczonych lub przewróconych. Na środku biblioteki znajduje się brama międzywymiarowa w której widać wypaloną słońcem pustynię oraz zarys zniszczonych, wypalonych budynków. Najbardziej uwagę przykuwają jednak dwa humanoidalne konstrukty, z dziwną bronią zamontowaną zamiast ramion. 


Podczas walki maszyny będą starały się nie dopuścić bohaterów do portalu. Możesz w czasie walki pozwolić bohaterom przewrócić na jedną z maszyn regał. Wymaga to testu Siły o ST, 20. Regał zadaje 5k6 obrażeń obuchowych.  

Po walce Bohaterowie będą mogli obejrzeć bibliotekę, a ich uwagę w szczególności przykuje znajdujący się na środku sali magiczny krąg w którym znajduje się portal. Zdanie testu Wiedzy tajemnej o ST 15 pozwoli BG zrozumieć że by portal zniknął musi zostać zniszczona przynajmniej połowa pieczęci po jednej i po drugiej stronie. Lepiej zacząć po drugiej stronie, inaczej Bohaterowie  mogliby samych siebie uwięzić w obcym wymiarze z którego pochodzą niebezpieczne konstrukty.

Obcy Świat


Bohaterowie muszą przekroczyć międzywymiarową bramę by zniszczyć portal. Gdy tylko wkroczą do innego planu usłyszą odgłosy wystrzałów, a nozdrza wypełnią się straszliwym zapachem spalenizny i gazów bojowych.
Miejsce walki: Na ziemi leży pełno zwłok żołnierzy z maskami przeciwgazowymi na twarzach. Bohaterowie którzy zdadzą test Inteligencji o ST 10 domyślą się, że założenie maski uchroni drużynę od efektu gazów bojowych Niszczyciela (pamiętaj, że nosząc maskę nie można mieć na głowie hełmu). Ponadto przy trupach można znaleźć strzelby śrutowe, karabiny automatyczne, pistolety automatyczne, rewolwery i granaty (opis podręcznik Mistrza Podziemi str. 164). Granaty mogą być szczególnie przydatnym rozwiązaniem dla bohaterów których podstawowe ataki zadają niskie obrażenia, ponieważ granat nie wymaga specjalizacji do ataku, a zabiera dużo punktów wytrzymałości. Bardzo prawdopodobne, że średniowieczny mag i łotrzyk w maskach przeciwgazowych będą obrzucać monstrualną maszynę granatami.
Możesz zdecydować, że w okolicach w budynkach kryją się ocalali żołnierze prowadzący regularny ostrzał z bojowymi maszynami. To może być doskonałe tło dla walki Graczy. Jeśli jednak Twoi Gracze przywiązują dużą wagę do tego by wszystko miało odzwierciedlenie w mechanice i nie byliby zadowoleni z czysto fabularnego starcia w tle, możesz z niego zrezygnować.
Wróg drużyny pojawi się niedługo po tym jak dostaną się do obcego wymiaru. Wielka maszyna przypominająca obwieszonego bronią metalowego giganta na gąsienicach wyłoni się zza zawalonego budynku, ruszając prosto na BG. To będzie ich finałowe starcie podczas tego przerywnika. 
Gdy Niszczyciel zamieni się w dymiący wrak, Bohaterom pozostanie zniszczyć krąg i wrócić do swojego świata. Istnieje kilka możliwości na zakończenie lub rozwinięcie tego wątku, tak byś mógł go jak najlepiej dostosować do swojej kampanii:

A) Bohaterowie niszczą krąg i wracają do swojego planu. Mają niewielką ilość futurystycznej broni, która kilka razy może urozmaicić ich sesje. 

B) Bohaterowie mogą nawiązać z żołnierzami którzy w akcie wdzięczności za pomoc mogą podzielić się z drużyną jakąś nietypową bronią lub sporym zapasem amunicji. Nowy typ broni w rękach kupców i naukowców może zmienić oblicza wojen w znanym BG świecie.

C) W wyniku nagłego ataku maszyn żołnierze mogą być zmuszeni uciekać przez portal do świata Bohaterów. Jaki los czeka ich w obcym świecie? Staną się elitarną grupą najemników? A może BG postanowią ich wykorzystać do własnych celów?

D) Może BG postanowią wcale nie niszczyć portalu lub też przypadkiem sami siebie uwiężą w tym obcym wymiarze? W tej sytuacji bohaterów może czekać cała kampania, inna niż każda do tej pory.

Przeciwnicy

spotkanie pierwsze (Mechaniczni Myśliwi)
Skala Wyzwania: 8
Siepacz (x2)
Siepacz to małe, szybkie maszyny wyglądem przypominające owady uzbrojone w krótkie ostrza. Dla doświadczonego wojownika nie powinny być żadnym wyzwaniem jeśli nie pojawią się w dużych grupach.

Średni konstrukt
Kości Wytrzymałości: 2k10 (11 pw)

Inicjatywa: +1
Szybkość: 15m

KP: 15  (+4 naturalny, +1 Zr)

Ataki: ostrza +2 wręcz

Obrażenia: ostrza 1k6+1

Front/Zasięg: 1,5 m na 1,5 m/1,5 m

Specjalne ataki: Przygwożdżenie, Ćwiartowanie
Specjalne cechy: Konstrukt

Rzuty obronne: Wytrw +0, Ref +1, Wola -2

Atrybuty: S 12, Zr 12, Bd -, Int 12, Rzt 7, Cha 1

Klimat/teren: Z pewnością jakieś bardziej futurystyczne Plany
Skala Wyzwania: 2

Skarb: Żaden

Charakter: zawsze neutralny

Rozwój: -
Przygwożdżenie: Zdolność działa gdy Siepacz wykona udany atak. Złapany przeciwnik zostaje przygwożdżony do ziemi (leży), a Siepacz może go Ćwiartować.
Ćwiartowanie: Siepacz może wykonać jeden dodatkowy atak przeciwko Przygwożdżonemu przeciwnikowi.
Pancerny Siepacz (x2)
Pancerni Siepacze to ulepszone modele swoich mniejszych braci. Solidny pancerz nie pokrywa jedynie ich zbrojnych ramion oraz świecących niepokojącą zielenią mechanicznych ślepi. 

Średni konstrukt
Kości Wytrzymałości: 6k10 (33 pw)

Inicjatywa: +1
Szybkość: 12m

KP: 17  (+6 naturalny, +1 Zr)

Ataki: ostrza +6 wręcz

Obrażenia: ostrza 1k8+4
Front/Zasięg: 1,5 m na 1,5 m/1,5 m

Specjalne ataki: Przygwożdżenie, Ćwiartowanie
Specjalne cechy: Konstrukt, Trwałość 5
Rzuty obronne: Wytrw +1, Ref +2, Wola -1
Atrybuty: S 16, Zr 12, Bd -, Int 12, Rzt 6, Cha 1

Klimat/teren: Z pewnością jakieś bardziej futurystyczne Plany
Skala Wyzwania: 4
Skarb: Żaden

Charakter: zawsze neutralny

Rozwój: -
Przygwożdżenie: Zdolność działa gdy Siepacz wykona udany atak. Złapany przeciwnik zostaje przygwożdżony do ziemi (leży), a Siepacz może go Ćwiartować.
Ćwiartowanie: Siepacz może wykonać jeden dodatkowy atak przeciwko Przygwożdżonemu przeciwnikowi.
Rozpruwacz
Humanoidalna maszyna, której nieruchoma twarz zdaje się wyrażać cyniczny uśmiech. Ostre szpony tego potwora z łatwością rozerwą człowieka na dwoje. 

Średni konstrukt
Kości Wytrzymałości: 6k10 (33 pw)

Inicjatywa: +0
Szybkość: 9m

KP: 15  (+5 naturalny)

Ataki: 2 szpony +8 wręcz

Obrażenia: ostrza 2k6+7
Front/Zasięg: 1,5 m na 1,5 m/1,5 m

Specjalne ataki: 
Specjalne cechy: Konstrukt, Trwałość 5
Rzuty obronne: Wytrw +1, Ref +1, Wola -1

Atrybuty: S 20, Zr 10, Bd -, Int 12, Rzt 6, Cha 1

Klimat/teren: Z pewnością jakieś bardziej futurystyczne Plany
Skala Wyzwania: 4

Skarb: Żaden

Charakter: zawsze neutralny

Rozwój: -
Przeciwnicy

spotkanie drugie (Biblioteka)
Skala Wyzwania: 8
Wartownik

Opancerzony robot z karabinem zamiast prawego ramienia. Nikomu nie pozwoli przejść w jednym kawałku. 

Średni konstrukt
Kości Wytrzymałości: 12k10 (66 pw)

Inicjatywa: +0

Szybkość: 9m

KP: 16  (+6 naturalny)

Ataki:  karabin automatyczny +6 dystansowy lub walnięcie +7 wręcz
Obrażenia: karabin automatyczny k12 lub walnięcie 1k6
Front/Zasięg: 1,5 m na 1,5 m/1,5 m

Specjalne ataki: 
Specjalne cechy: Konstrukt, Trwałość 10

Rzuty obronne: Wytrw +3, Ref +3, Wola +1
Atrybuty: S12, Zr 10, Bd -, Int 12, Rzt 6, Cha 1

Klimat/teren: Z pewnością jakieś bardziej futurystyczne Plany
Skala Wyzwania: 6

Skarb: Broń palna
Charakter: zawsze neutralny

Rozwój: -
Skarb

Warto skorzystać z pozostawionego przez Wartownika karabinu automatycznego (patrz podręcznik Gracza str. 164) z zapasem amunicji na 50 strzałów.

Szturmowiec

W czasie produkcji tego robota zrezygnowano z zastosowań innych niż walka, oba jego ramiona zastępując karabinami maszynowymi, a na jego plecach montując podajnik amunicji. Przy tym balaście zabrakło już miejsca na solidny pancerz, ale kto by o to dbał przy takiej sile ognia. 

Średni konstrukt
Kości Wytrzymałości: 12k10 (66 pw)

Inicjatywa: +0

Szybkość: 9m

KP: 16  (+6 naturalny)

Ataki:  2 karabin automatyczny +6 dystansowy lub walnięcie +7 wręcz

Obrażenia: karabin automatyczny k12 lub walnięcie 1k6

Front/Zasięg: 1,5 m na 1,5 m/1,5 m

Specjalne ataki: 
Specjalne cechy: Konstrukt, Trwałość 5
Rzuty obronne: Wytrw +3, Ref +3, Wola +1

Atrybuty: S12, Zr 10, Bd -, Int 12, Rzt 6, Cha 1

Klimat/teren: Z pewnością jakieś bardziej futurystyczne Plany
Skala Wyzwania: 6

Skarb: Broń palna

Charakter: zawsze neutralny

Rozwój: -
Skarb

Warto skorzystać z pozostawionych przez Szturmowca dwóch karabinów automatycznych (patrz podręcznik Gracza str. 164) z zapasem amunicji na 200 strzałów.
Przeciwnicy

spotkanie Trzecie (Obcy świat)
Skala Wyzwania: 10
Niszczyciel

Opancerzony tors humanoida obwieszony masą niebezpiecznej broni, który porusza się na potężnych gąsienicach, które wprawiają w drżenie ziemię. Jedyny cel tej maszyny to siać terror i zniszczenie, co wychodzi jej nadzwyczaj dobrze. 

Duży konstrukt
Kości Wytrzymałości: 11k10 (60 pw)

Inicjatywa: +0

Szybkość: 9m

KP: 23  (- 1 Rozmiar, +14 naturalny)

Ataki:  Patrz opis
Obrażenia: Patrz opis
Front/Zasięg: 1,5 m na 1,5 m/3 m

Specjalne ataki: Gaz bojowy, Tratowanie
Specjalne cechy: Konstrukt, Stabilna postawa, Trwałość 10
Rzuty obronne: Wytrw +3, Ref +6, Wola +3
Atrybuty: S25, Zr 10, Bd -, Int 14, Rzt 11, Cha 1

Klimat/teren: Z pewnością jakieś bardziej futurystyczne Plany
Skala Wyzwania: 6

Skarb: Broń palna

Charakter: zawsze neutralny

Rozwój: -

Moduł strzelecki: Sensory niszczyciela zapewniają mu premię +3 do ataków dystansowych.
Ataki: Obwieszony bronią Niszczyciel może wykonywać dwa ataki na rundę, ale może korzystać z szerokiego asortymentu możliwości:
Karabiny maszynowe – atak dystansowy +10, obrażenia k12. Niszczyciel może wykonać dwa takie ataki w rundzie.

Piły tarczowe – wirujące ostrza bez trudu tną ludzi w plasterki. Atak wręcz +14, obrażenia 2k10+7. Niszczyciel może wykonać dwa takie ataki w rundzie.

Wyrzutnia rakiet – zamontowana na ramieniu broń zamienia w piekło każde pole bitwy. Atak dystansowy +10, obrażenia 6k6. Pocisk zawsze wybucha (nawet gdy chybi) i zadaje obrażenia wszystkim istotom w zasięgu 6 metrów od miejsca eksplozji. Niszczyciel może skorzystać z tej broni raz na rundę.

Miotacz ognia – atak dystansowy +10, opis na str. 164 Podręcznika Mistrza Podziemi. Niszczyciel może skorzystać z tej broni raz na rundę.
Stabilna postawa: Z powodu gąsienicowych nóg, Niszczyciel jest niewrażliwy na wszelkie próby odepchnięcia i przewrócenia. 
Tratowanie: Niszczyciel może tratować małe istoty, zadając im 2k10+7 obrażeń. Przeciwnicy którzy nie wykorzystają przeciwko niemu rzutu obronnego mają prawo do rzutu obronnego na Refleks (ST 15), którego zdanie zmniejsza obrażenia o połowę.
Gaz bojowy: Miejsca gdzie pojawiają się Niszczyciele zazwyczaj wypełnia gazy bojowe, osłabiające jego ofiary. W każdej rundzie walki należy wykonać rzut na Wytrzymałość. W pierwszej rundzie ST wynosi 10, w drugiej 15, w kolejnych 20. Porażka oznacza, że od tej pory otrzymuje karę -6 do wszystkich atrybutów do czasu aż nie zacznie oddychać czystym powietrzem (lub nie założy maski przeciwgazowej). 

Skarb

Zniszczenie niszczyciela oznacza zdobycie prawdziwego arsenału:
Dwa karabiny automatyczne z zapasem 200 pocisków.

Wyrzutnia rakiet (6k6 obrażeń w promieniu 6 metrów, zasięg 75 m, przeładowanie to akcja całorundowa) z 20 rakietami

Miotacz ognia (PMP str. 164) z zapasem paliwa na 100 strzałów 

