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Generator wyludnionego Azylu podsuwa szereg pomystéw do wykorzystania podczas sesji gry fabularnej ,Afterbomb
Madness - druga edycja”, w trakcie ktérej druzyna eksploruje opustoszaly schron przeciwatomowy.

Kolejnos¢ dzialan jest nastepujaca. Najpierw okresla sie warunki panujace w schronie, a nastepnie w logicznej kolejnosci
sprawdza sie, co ma miejsce w badanych lokacjach, okazjonalnie urozmaicajac to losowymi zdarzeniami. Weteran moze
sam wymysli przyczyne wyludnienia schronu albo postuzy¢ sie wskazéwkami w sekeji , Krematorium” na samym koricu
tego tekstu.

Niniejszy generator nie wyrecza Weterana catkowicie z obowigzku snucia interesujacej historii, lecz ma w tym pomagac.
Nie jest ,samograjem”, cho¢ w znacznym stopniu wspiera prowadzacego w zakresie ustalania przebiegu akcji w
odpowiedzi na to, co robig postaci i jakie struktury Azylu badaja oraz w jakim celu.

Dlaczego postaci miatyby eksplorowa¢ wyludniony Azyl? Moga chcie¢ znalezé tam co$ cennego, pozyskaé czesci
zamienne lub z jakiego$ dobrego powodu pragna¢ zbadad, co sie tam w ogdle dzieje i czy ktokolwiek przezyt. Na przyktad
moga odebrac sygnal SOS lub zosta¢ w tym celu wyslani przez wplywowego sprzymierzenca.

W tresci tekstu mozna znalez¢ odeslania do konkretnych stron podrecznika podstawowego ,Afterbomb Madness —
druga edycja”. Ulatwia to szybkie dotarcie do istotnych informacji jak na przyklad charakterystyki omawianego
przeciwnika.




WARUNKI W AZYLU

Rzucé k6 zeby wylosowal wilasciwos¢ lokacji, lub wybierz
dowolng z ponizszych cech.

[1] We wnetrzu schronu panuja bardzo grozne dla zycia
warunki. Dzieje sie tak z powodu awarii reaktora, ktéra
skutkuje skazeniem radioaktywnym - ekstremalne
warunki wymuszaja co godzine Test Surwiwalu [PT=9;
Moc 6k8].

[2] We wnetrzu schronu panuja umiarkowanie
niebezpieczna dla zycia warunki. Dzieje sie tak z powodu
awarii reaktora, ktéra skutkuje skazeniem radioaktywnym
— ekstremalne warunki wymuszaja co godzine Test
Surwiwalu [PT=7; Moc 4k8].

[3, 4] We wnetrzu schronu panuja szkodliwe warunki.
Dzieje sie tak z powodu uszkodzonych systeméw
wentylacji. W powietrzu unosza sie pyly, toksyny po
pozarach i tym podobne niebezpieczne skladniki -
ekstremalne warunki wymuszajg co godzine Test
Surwiwalu [PT=5; Moc 3k8].

[5] We wnetrzu schronu panuja szkodliwe warunki. Dzieje
sie tak najprawdopodobniej z powodu katastrofalnych
zdarzen, ktére mialy miejsce wlaboratorium. W powietrzu
stale unosza sie szkodliwe substancje, toksyny.
Ekstremalne warunki wymuszaja co godzine Test
Surwiwalu [PT=6; Moc 6k8].

[6] W wiekszosci struktur schronu jakim$ cudem nie
panuja szczegéblnie niekorzystne dla zdrowia warunki.
Niewykluczone, ze w niektérych lokacjach jest inaczej.

LOSOWE ZNALEZISKA

Eksplorujgc Azyl mozna natkng¢ sie na rézne osobliwosci
i ciekawostki oraz znaleziska. Weteran moze sam wybraé
z ponizszej listy pare z nich albo rzucié¢ kostkq k12, zeby je
wylosowad.

[1] Zwloki towcy, ktéry zostat zabity przez szczury lub
rozszarpany przez inng istote. Mozna przy nim znalez¢ 2k6
popularnych przedmiotéw (opis na str. 166) oraz sprawna
maske przeciwgazowa (towar niepowszedni, opis na str.
169).

[2] Rozszarpane na strzepy stado szczuréw. Co$, co doko-
nalo tego makabrycznego dzieta musiato mie¢ wyjatkowo
wredny charakter. Biedne gryzonie!

[3] Anomalia Elektropajeczyna (str. 151) utrudnia przejscie
przez korytarz lub wspinaczke szybem windy. Zycie nie
rozpieszcza — ustawia przeszkody z sadystyczna precyzja
wlasnie tam, gdzie to najbardziej irytujace.

[4] Obryzgane krwiag pomieszczenie obfitujace w potencjal-
nie interesujace znaleziska (na przyklad porozrzucane
czedci uniwersalne lub przedmioty popularne) i maka-
bryczna sterta miesa wygladajaca na szczatki kilku ludzi.
Na 70% to komunista Bezksztaltny (str. 217), ktéry zaata-
kuje poszukiwaczy, gdy sie wybudzi, bo zaczng robi¢ za
duzo hatasu podczas przeszukiwania lokagji.

[5] Roztrzaskany Automat Wielozadaniowy albo nawet
kilka. Co$, co dokonato tego wyczynu, musialo mie¢ spora
site i potezne tapska. W resztkach robotéw mozna znalez¢
2k6 czesci uniwersalnych i 2k10 sztuk amunicji. Miejmy
nadzieje, ze bestia nie czai sie gdzie$ w poblizu!

[6] Zamkniety duzy wlaz oznaczony tabliczky ,,UWAGA
NIEBEZPIECZENSTWO?”. Po drugiej stronie znajduje sie
plac budowy i aparatura Eksperymentalnego Modulu
Budowlanego. Mozna eksplorowac jaskinie odkryte w ten
sposéb napotykajac tam bardzo nieprzyjemne stworzenia,
ale i paru budowlaricéw w czesciowo zniszczonych skafan-
drach wspomaganych. Prawdopodobnie z przynajmniej
jednego pancerza da sie wydoby¢ niepowszednia albo nawet
deficytows funkcje (patrz str. 160-161). By¢ moze azylanci
odkryli podziemne jezioro i w poblizu kreca sie Ambystomy
Olbrzymie (str. 190).

[7] Zwloki lub szczatki Azylantéw, ktérzy zostali zabici
przez jaka$ kreature, udusili sie, zatruli lub zgineli w inny
straszny sposéb. Widok jak po wyjatkowo nieszczesliwym
wypadku.

[8] Nieaktywny z powodu braku energii Automat Wieloza-
daniowy, ktéry zastygl w bezruchu i wyglada jak rzezba
z muzeum figur woskowych.

[9] Zamkniety duzy wlaz oznaczony tabliczka
»ZAGROZENIE EPIDEMIOLOGICZNE”. Po drugiej stronie
znajduja sie pomieszczenia i korytarze obrosniete Anomalig
Epidemik (str. 151) najwyrazniej systematycznie acz bez
powodzenia zwalczang przez azylantéw.

[10] Mnostwo tusek po kulach oraz liczne dziury w §cianach
wskazuja, ze doszlo tu do powaznej wymiany ognia. Co
ciekawe, wyglada na to, ze azylanci nie walczyli z intruzem
z zewnatrz, ale miedzy soba... Catkiem zresztg skutecznie!

[11] Liczne $lady brutalnej walki sugeruja, ze azylanci starli
sie z jakims$ poteznym przeciwnikiem, ktéry bynajmniej nie
zostal tu pokonany.

[12] Szczatki azylanta w znacznym stopniu pozarte przez
jakie$ ohydne stworzenie lub stado istot.

LOKACJE

Ponizej przedstawiono liste potencjalnych wlasciwosci
poszczegélnych lokacji Azylu opisanych szczegétowo na
tamach podrecznika na stronach 39-43.

Niektére z zaprezentowanych charakterystyk omawianych
lokacji mozna aczy¢. Robigc to nalezy kierowac sie zdro-
wym rozsadkiem oraz wyczuciem, bo to powinno mie¢ sens.

Jesli Weteran uzna za zasadne, moze pozwoli¢ druzynie
w kazdej lokacji znalez¢ k3 lub k6 przedmiotéw popular-
nych (opis na str. 166).

Wolno mu takze swobodnie modyfikowa¢ opisy charakte-
rystyk, dookreslac szczegély, obsadza¢ Bohaterami Nieza-
leznymi i wypelnia¢ przedmiotami. Grunt, by zabawa byta
przednia zgodna z konwencja gry.




WEAZ, HOL,
KOMORA DEKONTAMINACYJNA

Rzué k6 zeby wylosowaé wlasciwosé lokacii, lub wybierz
dowolng z ponizszych cech.

[1, 2] Wiaz jest rozszczelniony, ale nie ma mozliwosci
wejécia do $rodka bez uzycia materialéw wybuchowych ze
wzgledu na duza ilo$¢ gruzu. Wejscie w glab Azylu jest
nietatwe, wiec dostajac sie do $§rodka mozna sie zrani¢
chociazby o wystajace elementy lub uderzajac sie w gtowe.

[3, 4] W korytarzu, ktéry wiedzie do holu, znajduje sie
niebezpieczna Anomalia. Rzu¢ k6, by okresli¢, jaka: 1, 2 -
Elektropajeczyna (str. 151); 3, 4 — Owal (str. 154); 5, 6 —
Plugawa Grzybnia (str. 152).

[5, 6] W holu cos sie zalegto. Rzuc k8, zeby sprawdzi¢, jakie
to stworzenia: 1, 2 — niewielkie stado zmutowanych czwo-
ronogdéw, na przyklad wilkéw (str. 192); 3, 4 — zmutowane
gryzonie, na przyktad szczury (str. 193); 5, 6 — zmutowane
insekty, na przyktad osy lub szerszenie; 7, 8 - przynajmniej
jeden Szarpacz (str. 202).

GARAZ

Rzuc k6 zeby wylosowal wiasciwos¢ lokacji, lub wybierz
dowolng z ponizszych cech.

[1] Dawny garaz obecnie jest pusty. Ewakuujacy sie azylanci
opréznili go przed opuszczeniem schronu.

[2] Mozna tu znalez¢ kilka zbutwiatych i mocno skorodo-
wanych, nie nadajacych sie do uzytku skafandréw wspoma-
| ganych bez dodatkowego oprzyrzagdowania. Ponadto, ostata
sie tu niewielka ilo§¢ drobnych podzespotéw maszyn (2k6
x 5 cze$ci mechanicznych).

[3] W centrum pomieszczenia lewituje Anomalia Owal
(str. 154), ktéra najwyrazniej zniszczyla kilka znajdujacych
sie tu motocykli oraz zawieszonych na $cianie skafandréw
wspomaganych. Na zapleczu w skrzyniach pod jedna ze
$cian mozna znalez¢ troche r6znego rodzaju podzespoléw
(3k6 x 5 czesci mechanicznych). Dostanie sie na zaplecze
mozliwe jest jedynie przez pomieszczenie z Owalem, ponie-
waz drzwi wiodgce do niego z korytarza zostaly zamkniete

od érodka.

[4] Garaz wydaje sie ogolocony, ale wszedzie wala sie
mnoéstwo gratéw. Po doktadnych ogledzinach (trudnosc¢
Testu Konspiracji wynosi 8) okazuje sie, ze mozna wsréd
nich znalez¢ jedng dowolnie wybrang funkcje do skafandra
wspomaganego (str. 160-161), ktdra jest warta tyle, co
towar niepowszedni lub deficytowy.

[5] W garazu nie mozna znalez¢ nic cennego poza mocno
uszkodzonym, nie dzialajacym quadem lub motocyklem
(str. 141, ramka w prawym dolnym rogu; aktualna Zywot—
no$¢ maszyny wynosi 1). Weteran moze wspanialomyslnie
pozwoli¢ tez na znalezienia 5-litrowego kanistra z benzyna.

[6] Wtaz do garazu zostal zaspawany, a zza drzwi dobiegaja
groznie brzmigce dzwieki. Znajduje sie tam wyjatkowo

przeroéniety komunista Bezksztattny (str. 217). Po prze-
dostaniu sie do srodka i pokonaniu Rosjanina, w pomiesz-
czeniu z latwoscia da sie znalezé¢ 3k6 x 5 czedci
mechanicznych.

WARSZTAT

Rzu¢ k6 zeby wylosowaé wlasciwos¢ lokacji, lub wybierz
dowolng z ponizszych cech.

[1] Z wnetrza warsztatu dochodzi dzwiek uszkodzonego
Automatu Wielozadaniowego (str. 207), ktéry rozmawia
sam ze soba, poniewaz sie nudzi. ,Doprawdy? Mhm! Ach
tak. Od poczatku tak utrzymywatem. Ale czy rzeczywiscie?
Z duza doza prawdopodobienstwa! O ile nie inaczej. To
bytoby wielce zaskakujace. W rzeczy samej!” Zapytany
0 czym rozmawia powie, ze wlasciwie to nie pamieta i nie
wystarcza mu pamieci operacyjnej, zeby sobie przypo-
mnieé, bo zapetlit sie w tej konwersacji 2334 dni temu.
Maszyna to praktycznie sam korpus i glowa. Wszystko
spoczywa nieruchomo na stojaku. Robot bardzo ucieszy sie,
gdy zobaczy kogos, kto moze go zmontowad (trudnosé
Testu Techniki wynosi 6, a w razie niepowodzenia dojdzie
do zwarcia i robota szlag trafi). W zamian za pomoc blaszak
moze towarzyszy¢ postaciom podczas eksploracji Azylu
i opowiadac o przeznaczeniu poszczegdlnych lokacji (warto
zapoznac sie z tekstem na str. 39-43). Ponadto naprawiony
Automat sklonny jest tez zdradzi¢ znany mu fragment
hasta do zbrojowni, co obnizy trudno$¢ wtamania sie do
niej o jeden stopien. Nie liczac Automatu i co najwyzej
narzedzi (towar deficytowy, opis na str. 170) w warsztacie
nie znajduje sie nic szczegélnie godnego uwagi.

[2] W warsztacie panuje chaos, rézne graty sa porozrzucane
po podlodze. Po dokladnych ogledzinach (trudnosé¢ Testu
Konspiracji wynosi 6) mozna tu znalez¢ 2k6 x 5 czesci
uniwersalnych.

[3] W warsztacie najwyrazniej doszlo do pozaru. Wpraw-
dzie nie zdolal on sie rozprzestrzenic, ale jesli chodzi o te
lokacje, nie ma tu nic interesujacego, bo ogient wszystko
solidnie nadwatlit lub doszczetnie strawit.

[4] Wyglada na to, ze pomieszczenie byto w pospiechu
oprdzniane i niewiele sie tu ostalo nie liczac solidnej szafki
wbudowanej w jedna ze $cian (mozna otwiera¢ wytrychem
lub pokonujac zabezpieczenia matego terminalu; PT=7).
Mozna w niej znalez¢ narzedzia (towar deficytowy, opis na
str. 170), sprawng latarke (towar niepowszedni, opis na str.
168) oraz 3k10 cze$ci uniwersalnych.

[5] Mozna sie tu natkngé na co najmniej k3+1 zmutowane
gryzonie, na przyklad szczury (str. 193). Gracze moga
zatrzasna¢ drzwi warsztatu i z nimi nie walczy¢, ale po
pokonaniu szkodnikéw byliby z kolei w stanie z tatwoscia
znalez¢ 3k6 x 5 czesci uniwersalnych, ktére sa porozrzu-
cane po podtodze.

[6] Warsztat zostal oprézniony ze wszelkich cennych
przedmiotéw przez rodowitych mieszkaricéw schronu lub
kogos, kto byt tu i go spladrowat.




KLATKA SCHODOWA, WINDY

Rzucé k6 zeby wylosowal wilasciwos¢ lokacji, lub wybierz
dowolng z ponizszych cech.

[1, 2] Dzwigi nie dzialajg, bo nie maja zasilania i w dodatku
sg uszkodzone, natomiast klatka schodowa jest catkiem
zagruzowana. Trzeba bedzie sie wspina¢ szybami windo-

wymi.

[3] Dzwigi nie dzialajg, bo nie maja zasilania i w dodatku
sa uszkodzone, a klatka schodowa jest czesciowo zagracona.
Mozna sie wspina¢ szybami windowymi albo stara¢ sie
przej$¢ schodami, co grozi zranieniem na przyktad w wy-
niku upadku lub uderzenia sie w glowe.

[4] Dzwigi nie dzialaja, bo nie maja zasilania, ale mozna by
uruchomic¢jeden zuzywajac na ten cel Fenomen Gorejacego
Obloku (str. 153). Klatka schodowa jest catkowicie zagru-
zowana, nie da sie nig zej$¢ w gtab schronu. Jedna z wind
utkneta i zdezelowana uniemozliwia wspinaczke szybem.
Winda towarowa jest natomiast zatrzasnieta, a w srodku
znajduje sie bedacy w trybie wstrzymania Militarny Auto-
mat Wielozadaniowy (str. 208), ktéry po wybudzeniu
natychmiast zaatakuje intruzéw.

[5] Klatka schodowa jest calkowicie zagruzowana, nato-
miast mozliwa jest wspinaczka szybami wind, ktdre nie
dziatajg z powodu awarii i braku zasilania. Problem polega
na tym, ze panoszy sie po nich co najmniej jeden komunista
Bezksztaltny (str. 217) albo komunista Robaczywy
(str. 215).

[6] Wiekszos¢ wind jest uszkodzonych, ale jedna pozostaje
) sprawna. Klatka schodowa jest czesciowo zagracona wiec
mozna przej$¢ schodami, lecz grozi to zranieniem na
przyklad w wyniku upadku lub uderzenia sie w glowe.
Jadaca winda nagle zatrzyma sie, zgasnie w niej $wiatto,
a przez sufit postaci zaatakuje $pigcy tam dotychczas
komunista Bezksztaltny (str. 217).

REAKTOR

Na 50% w tej lokacji mozna spotkaé przynajmniej jeden
wrogo nastawiony Automat Wielozadaniowy (moze nawet

egzemplarz militarny). Rzué k6 zeby wylosowacé wlasci-
wo$¢ lokacji, lub wybierz dowolng z ponizszych cech.

[1, 2] Drastycznie wysoki poziom promieniowania unie-
mozliwia eksploracje tej lokacji nawet toksykom. To
naprawde nie s3 zarty!

[3, 4] Nie da sie dojs¢ do reaktora, poniewaz przejscie jest
catkowicie zagruzowane. Uzycie materialéw wybuchowych
lub Eksperymentalnego Modutu Budowlanego poskutko-
waloby katastrofa.

[5, 6] Reaktor nie dziala i nie da sie z tym nic zrobi¢. Jesli
jakim$ cudem cokolwiek w Azylu jeszcze nadal dziala (na
przyklad pojedyncze terminale, mechanizmy wlazéw, sys-
tem wentylagji) to dlatego, ze urzadzenia te czerpia z pozo-
stalodci energii zgromadzonej przed awaria. Nie wiadomo
jak dlug o potrwa. Wlasciwie zasilanie moze sie skoniczy¢
w kazdej chwili.

UJECIE WODY

Rzuc k6 zeby wylosowaé wlasciwos¢ lokacji, lub wybierz
dowolng z ponizszych cech.

[1, 2] W rurach jest jeszcze troche wody, wiec co$ cieknie
z kranéw, ale ujecie nie dziala jak trzeba, poniewaz apara-
tura ulegla awarii, a zapasowe zasobniki sg niemal puste.

[3, 4] Pompy dzialajg prawidtowo, ale skazona woda ze
studni glebinowej nie jest nalezycie uzdatniana.

[5, 6] Znaczna czes¢ lokacji zalana jest woda i odcieta
grodziami od reszty Azylu.

PRACOWNIA BOTANICZNA, BANK NASION

Na 70% w tej lokacji mozna spotkaé przynajmniej jedng
wrogo nastawiong samoswiadomgq rosline o statystykach

takich jakie ma Plugawy Narcyz (str. 196). Rzué k6 zeby

wylosowaé wiasciwosé lokaciji, lub wybierz dowolng z po-
nizszych cech.

[1] Pozar pochlonat zaréwno nasiona jak i roglinnos¢, ktéra
tu uprawiano.

[2, 3] Awaria hydrauliki sprawila, ze wszystko zgnito
solidnie podtopione.

[4] Wyglada na to, ze wszystko zezarly jakies szkodniki.

[5] Wprawdzie nie wydarzylo sie tu nic tragicznego, ale
rodliny pozbawione systematycznego nawadniania oraz
os$wietlenia zwiedly, natomiast niewlasciwie przechowy-
wane nasiona zgnily lub w inny sposéb ulegty zniszczeniu.

[6] Cho¢ zdecydowana wiekszo$¢ roélin i nasion dawno
ulegla zniszczeniu, cze$¢ plonéw jest dobrze pielegnowana
przez wyjatkowo staranny ogrodniczy Automat Wielozada-
niowy, ktéry chroni je przed zagrozeniami takimi jak
szkodniki, sucho$¢, brak os$wietlenia czy inne niebezpie-
czenstwa. Blaszak moze przymkna¢ oko na obecnosé intru-
z6w w schronie, o ile druzyna zechce definitywnie pozby¢
sie ,matki wszystkich szczuréw”, ktéra ma swoje legowisko
gdzie$ w Azylu. W zamian za to Automat bylby nawet
sklonny ujawni¢ znany mu fragment hasta do zbrojowni,
co obnizy trudno$¢ wtamania sie do niej o jeden stopien.
Sam nie moze sie nigdzie ruszy¢, poniewaz stale czuwa przy
roélinach, ktérym jest nieprawdopodobnie oddany (po-
$wieca nawet wlasng baterie, by zasili¢ kilka lamp).

GASTRONOMIA

Rzué k6 zeby wylosowaé wiasciwosé lokacji, lub wybierz
dowolng z ponizszych cech.

[1] Po doktadnych ogledzinach (trudno$¢ Testu Konspiracji
wynosi 5) mozna tu znalez¢ w jednym ze schowkéw 2k6
Batonéw odzywczych (przedmiot pospolity, str. 166).

[2] Wszystko zezarly zmutowane gryzonie (str. 193) lub
inne szkodniki, na przyklad wielkie karaluchy (o analogicz-
nych statystykach jak szczury).




[3] Azylanci zabrali stad co sie dalo, wiec nie ma co liczy¢
na jakiekolwiek jedzenie w tym barze lub restauracji.

[4] Lokal zostal strawiony przez pozar, ktéry zniszczyt
wszystko, co moglo by¢ wartosciowe.

[5] Na zapleczu znajduje sie solidnie zabezpieczony scho-
wek (mozna go otwiera¢ wytrychem lub pokonujac zabez-
pieczenia malego terminalu; PT=6). W $rodku jest sporo
przeterminowanych, nie nadajacych sie do zjedzenia kon-
serw, ale i 2k6+3 Batonéw odzywczych (przedmiot pospo-
lity, opis na str. 166).

[6] Z kuchni i zaplecza wylewa sie cuchnaca z daleka, kleista
substancja. To Anomalia Skrzep (str. 152). Zniszczyta lub
nieodwracalnie skazila wszystko, co mogloby nadawac sie
do zjedzenia, ale prawdopodobnie mozna przy niej pozy-
ska¢ kilka Fenomenéw.

INFRASTRUKTURA
INFRASTRUKTURA UZYTKOWA,
BIURO ADMINISTRACYJNE I SZKOLA

KOMUNALNA,

Rzué k6 zeby wylosowaé wlasciwosé lokacii, lub wybierz
dowolng z ponizszych cech. Warto w logiczny sposéb

polaczy¢ rézne z cech w takich proporcjach, by te lokacje
zyskaly na tym na atrakcyjnosci.

[1, 2] Wyludnione pomieszczenia opuszczone w pospiechu.
Kazda posta¢ moze znalez¢ 3k6 przedmiotéw popularnych.
Istnieje prawdopodobienistwo, ze da sie uslyszed jakie$
grozne stworzenia pelzajace kanatami wentylacji lub cza-
jace sie gdzie$ w poblizu. Mozliwe tez, Zze postaci natrafig
na odreczne zapiski lub pamietnik, z ktérego dowiedzs sie,
| co zaszto w Azylu (uprzednio Weteran powinien to spraw-
dzi¢ uzywajac generatora z sekgji ,Krematorium”, ktéry
znajduje sie na str. numer 6 niniejszego dodatku).

[3] Czesciowo zniszczone (zawalone, spalone, zalane,
zapadniete lub w inny spos6b zdewastowane) pomieszcze-
nia, w ktérych wiekszosé sprzetu jest uszkodzona lub
doszczetnie zrujnowana. Kazda postaé moze znalez¢ zale-
dwie k3 przedmioty popularne.

[4] Trudno powiedzie¢, czy to bylo poczatkiem konica
schronu, ale znaczna cze$¢ pomieszczan pokryta jest Ano-
malig Plugawa Grzybnia (str. 152) albo Pelzajacy Spaczen
(str. 153). Jedli padioby na te druga osobliwos¢, niewyklu-
czone, ze garstka azylantéw ocalata i obecnie przypomina
Plugastwo (str. 206), w dodatku pokryte pietnem Spacze-
nia! W okolicy kazda posta¢ moze znalez¢ 2k8 przedmiotéw
popularnych.

[5, 6] Jedno z pomieszczen wyrdznia sie na tle pozostalych
- sa tam $lady, ktére wydaja sie prowadzi¢ ze Sciany. Wbrew
pozorom nie ma w niej ukrytego przejscia. Mozna sie
domysli¢, ze pojawila sie tam Anomalia Szczelina (str. 152),
przez ktéra do Azylu wtargnety jakie$ agresywne sity. Kazda
posta¢ moze znalez¢ 2k6 przedmiotéw popularnych w tej
czesci Azylu, ktéra opuszczona zostata w poplochu.

SZPITAL, LABORATORIUM, CENTRUM EUGENICZNE

Rzuc k6 zeby wylosowaé wlasciwos¢ lokacji, lub wybierz
dowolng z ponizszych cech.

[1, 2] Panuje tu jeden wielki rozgardiasz, ale po dokladniej-
szych ogledzinach (trudno$¢ Testu Konspiracji wynosi 5)
kazda posta¢ moze tu znalez¢ k3 biostymulanty MEDEX
oraz 2k6 pélproduktéw chemicznych. Istnieje takze 45%
szans, ze postaci znajda tu apteczke (towar niepowszedni,
opis na str. 166). Niczego bardziej wartosciowego nie da
sie tu zdoby¢.

[3, 4] Lokacje patroluje co najmniej jeden Militarny Auto-
mat Wielozadaniowy (str. 208) i moze wlasnie dlatego
zachowala sie w catkiem przyzwoitym stanie, co oznacza,
ze da sie tu znalez¢ co$ sensownego. Po dokladniejszych
ogledzinach (trudno$¢ Testu Konspiracji wynosi 4) kazda
posta¢ moze tu zdoby¢ k3 biostymulanty MEDEX, 3k8
potproduktéw chemicznych oraz ma 50% szans na jeden
AMNESTYK, oraz 30% szans na jeden MEDEX PLUS.
Ponadto druzyna ma 70% szans na znalezienie apteczki
(towar niepowszedni, opis na str. 166).

[5, 6] Nie dos¢, ze te lokacje s3 w oplakanym stanie (co
moze pogarszac ekstremalne warunki), to na domiar zlego
panosza sie tu jakie§ zmutowane kreatury — na przyktad
odmienieni azylanci o statystykach takich jak Parszywiec
(str. 210). Jedyne co ewentualnie moze kusi¢ do blizszych
ogledzin tego miejsca, to wygladajaca na nietknieta
lodéwka oraz uszkodzony, ale wyposazony w terminalowa
kos$¢ pamieci terminal (obiekty te moga by¢ widoczne na
przyklad przez pancerna szybe oddzielajaca korytarz od
gtebilaboratorium lub szpitala). W lodéwce mozna znalez¢
2k3 biostymulanty MEDEX oraz 4k12 pétproduktéw che-
micznych.

STEROWNIA

Na 100% w tej lokacji mozna spotkal przynajmniej jeden
Militarny Automat Wielozadaniowy, ktéry bedzie dgzyt
do wyeliminowania intruzéw lub przepedzenia ich ze
schronu. Ponadeto, jesli nikt z druzyny nie posiada termi-
nala, w Sterowni mozna znalez¢ terminal przenosny
(towar deficytowy, opis na str. 171). Rzu¢ k6 zeby wylo-

sowaé wiasciwos¢ lokacji, lub wybierz dowolng z poniz-
szych cech.

[1, 2] Po pokonaniu ochrony Opiekun Azylu moze zlozy¢
druzynie oferte nie do odrzucenia w stylu ,,zamkne was tu
na wieki albo zatatwicie dla mnie pewnga sprawe”. Sztuczna
inteligencja chce kontynuowaé swoja egzystencje, wiec
bedzie domagac¢ sie naprawy reaktora, pozbycia sie jakichs
groznych intruzéw lub dostawy chlodziwa albo czesci
zamiennych z powierzchni. Przy zalozeniu, ze druzyna
bedzie miala opusci¢ schron, Opiekun Azylu zazada by
zalozyli obroze wybuchowe, ktére eksploduja jesli misja nie
zostanie wykonana w ciggu okreslonego czasu, na przyklad
miesigca. Opiekun moze da¢ druzynie dostep do zbrojowni
po pomyslnym zwieniczeniu zadania w ramach nagrody lub
jeszcze przed rozpoczeciem przedsiewziecia w celu zwiek-
szenia szansy jego pomyslnego zakonczenia.




[3, 4] Wprawdzie przynajmniej jeden Militarny Automat
Wielozadaniowy walczyt do upadlego, ale niespecjalnie miat
czego tu pilnowaé. Opiekun Azylu przeszedt do przesztosci,
poniewaz wszelkie jego obwody i gléwny komputer ulegly
zniszczeniu w wyniku powaznej awarii. Co gorsza, zdecy-
dowana, przytlaczajaca wiekszo$¢ systemoéw jest w trybie
recznego sterowania, wiec niewiele da sie zrobi¢, a i to jest
bardzo trudne (trudno$¢ obstugi terminala wynosi 8).
Mozna na przyklad poprawi¢ funkcjonowanie systemu
wentylacji, co obnizy trudno$¢ skrajnych warunkéw panu-
jacych w Azylu o dwa stopnie i zmniejszy Moc o jedng kos¢.

[5, 6] Opiekun Azylu dziata, ale w wyniku awarii zachowuje
sie jak szaleniec, blazen, dziwak. Rozmowa z nim moze sie
bardzo réznie potoczy¢ — niewykluczone, ze zaskakujaco
korzystnie dla druzyny (,,zbrojownia zostata odcieta i nie
mam do niej dostepu, ale jesli rozwigzecie zagadke, przeko-
nacie sie jaki jestem wspanialomyslny, bo podam wam
fragment hasta, co ulatwi dostanie sie do $rodka”). Réwnie
prawdopodobne jest niestety to, ze wynik dyskusji okaze
sie dla Drabéw i Zylet bardzo przykry (,powypuszczam te
wszystkie zwierzatka z klatek, w ktérych zostaly zatrza-
$niete, i poogladam jak wybijaja was jednego po drugim”).

PUNKT OBSERWACYJNY

Na 60% w tej lokacji mozna spotkal przynajmniej jedng
wrogo nastawiony Automat Wielozadaniowy. Rzué k6
zeby wylosowaé wiasciwos¢ lokacji, lub wybierz dowolng
z ponizszych cech.

[1, 2, 3] Zdecydowana wiekszo$¢ monitoringu nie dziata,
ale kilka kamer ukazuje co$ zatrwazajacego, strasznego lub
w szczeg6lny sposéb interesujacego dla druzyny. Na przy-

) klad Punkt Obserwacyjny pozwala zlokalizowa¢ poszuki-

wang kreature, kryjéwke jakiego$ przeciwnika lub znalez¢
potencjalna przyczyna okreslonego zwarcia czy awarii.

[4, 5, 6] Wprawdzie nieliczne wewnetrzne kamery w Azylu
nie pokazuja nic wyjatkowego, ale za to pare kamer na
powierzchni pozwala zobaczy¢, ze dzieje sie tam co$ god-
nego uwagi. Na przyklad w strone schronu wedruje ekipa
poszukiwaczy albo nadciaga grupa skalanych komunistéw.

ZBROJOWNIA

Na 100% ta lokacja chroniona jest przez przynajmniej

jeden Militarny Automat Wielozadaniowy albo akurat

w okolicy zaleglo sie jakies wyjgtkowo paskudne i grozne
stworzenie. Trudno$é¢ dostania sie do srodka jest legen-

darna (trudno$é Testu Terminali wynosi 11), ale dzieki

pomocy udzielonej niektérym neutralnie lub przyjaznie

nastawionym Automatom Wielozadaniowym lub Opieku-
nowi Azylu moze ulec pomniejszeniu nawet o kilka stopni.

Zbrojownia nie jest wypelniona po brzegi, bo najwyrazniej
azylanci sporo z niej korzystali, ale w sSrodku mozna znalez¢
troche cennego sprzetu:

* 80% szans na egzemplarz broni topowej,

* 40% szans na (kolejny) egzemplarz broni topowej,

* 70% szans na egzemplarz broni z wyzszej p6tki,

* 50% szans na (kolejny) egzemplarz broni z wyzszej
poiki,

* 50% szans na granat plazmowy [deficytowy] (Sita
2k12+k20),

* 40% szans na (kolejny) granat plazmowy [deficytowy]
(Sita 2k12+k20),

* 33% szans na granat atomowy [z wyzszej potki] (Sita
4k20),

* atakze 6k10 standardowej amunicji,

* oraz 3k10 amunicji energetyczne;j,

* pojednym pancerzu deficytowym dla kazdej z postaci,

¢ 2k6 biostymulantéw MEDEX.

KREMATORIUM

Rzu¢ k10 zeby w celu wylosowania ostatniego z zapiséw

w jednym z terminali zatobnych. Na podstawie tej tresci
tatwo sie domysli co byto przyczyng upadku Azylu. Alter-

natywnie mozna tez samodzielnie wymysli¢, jaki byt
powdd kryzysu.

[1] Opiekun Azylu skazat kolejng osobe na smier¢ ttumaczgc
to tym, ze niemozliwie go znudzita. Nie wiem dlaczego wcze-
$niej padto na ciebie, ale mam przeczucie, ze ja bede nastepny.

[2] Wiedziatem, ze uzycie Eksperymentalnego Modutu Budow-
lanego to zly pomyst. Te ohydne stworzenia, ktére dostaly sie
do schronu przez jednq z odkrytych jaskin, zagnieZdzily sie tu
na dobre!

[3] Nie moge uwierzy(, ze ten gang matolatéw naprawde
wszczgl bunt. Obiecuje, ze pomszcze ciebie i naszych przyjaciot!

[4] Ten schron nie dziala jak nalezy. Jest coraz gorzej.
Weszystko sie psuje. Nikt mi nie wmowi, ze zgingles w nieszcze-
sliwym wypadku, bo te tragedie zdarzajg sie w ostatnim czasie
nader czesto!

[5] Te potworne kreatury, ktére dostaly sie jakims cudem do
Srodka, wkrétce pozabijajq nas wszystkich. Czekaj cierpliwie,
niebawem bedziemy razem, to tylko kwestia czasu!

[6] Naprawde nie rozumiem jak ci idioci z Protect America
mogli zamontowac tak cholernie stabe systemy przeciwpoza-
rowe. Jak tak dalej pojdzie to miejsce zamieni sie w piekarnik.
Gdy tylko wyjde na powierzchnie, osobiscie pofatyguje sie do
ich siedziby i ztoze im takq reklamacje, ze mnie popamietajg!

[7] Byly jeszcze dwa trzesienia ziemi odkgd odszedtes mdj
Najdrozszy. Przeczuwam, ze wkrétce bedziemy znowu razem.
Sufit tylko czeka, zeby zwali¢ mi sie na glowe!

[8] Sqdzilismy, ze twoje poswiecenie nie poszlo na marne, ale
reaktor znowu nawala. Rada Azylu wmawia nam, ze to tylko
usterka, ale ja tego nie kupuje!

[9] Wcigz mam nadzieje, ze wrdcisz. Uznali cie za zmarlego,
ale ja nadal wierze, ze wkrétce pojawisz sie z tymi czesciami
zamiennymi do reaktora. Tak bardzo za tobg tesknie.

[10] Wiedziatam, ze to byt blgd, zeby handlowa¢ z ludzmi
z powierzchni, ale nie chciates mnie stuchac! Coraz wiecej 0séb
ginie w tajemniczych okolicznosciach. Pewnie mnie tez to
niebawem spotka.




MAPA AZYLU

- sala odpraw
- sala przestuchan
- centrum powitan

- biuro przepustek - garaz

- warsztat
- komora ratunkowa

- klatka schodowa

- windy
- system wentylacji - wlaz
- komisariat 1/4 - komora
dekontaminacyjna
- hol
- izolatka
PARTER
- biuro
administracyjne
- sad - monitoring 1/2
- zbrojownia

- zaklad karny
z sala widzen
- komora ratunkowa

- klatka schodowa

- windy

- system wentylacji - gastronomia
oraz warsztat
przynalezne

do zakladu karnego

PIETRO -1
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- gastronomia
- komora ratunkowa

- sala gimnastyczna
- sifownia

- plac zabaw

- salon urody

- klatka schodowa
- windy

- system wentylacji - $wietlica

- sala kinowa

PIETRO -2

- szkola
- centrum
konferencyjne - szpital
- laboratorium

- komora ratunkowa

- klatka schodowa

- windy

- system wentylacji

- komisariat 2/4 - centrum

eugeniczne

PIETRO -3
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- infrastruktura
komunalna

- infrastruktura
komunalna
- komora ratunkowa

- klatka schodowa
- windy

- system wentylacji S RLkE iahowacii

- pralnia
samoobslugowa
- skrytki

PIETRO -4

- infrastruktura
komunalna
- eksperymentalny
modul budowlany - infrastruktura
komunalna
- klatka schodowa
- windy
- system wentylacji - infrastruktura
komunalna

- komora ratunkowa
- eksperymentalny
modul budowlany

PIETRO -5
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- bezobstugowa
przetwoérnia
odpadow
- sterownia
- monitoring 2/2
- komora ratunkowa

- klatka schodowa
- windy
- system wentylacji

S - pracownia
- komisariat 3/4 P

botaniczna
- bank nasion

PIETRO -6

- sala pozegnan
- terminale zalobne
- krematorium

- magazyn
- komora ratunkowa

- klatka schodowa
- windy

- system wentylacji S iacia wody

ze studni

glebinowych
- zapasowe

zbiorniki

PIETRO -7
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- reaktor
- komora ratunkowa

- klatka schodowa
- windy

- system wentylacji
- komisariat 4/4

PIETRO -8
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