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Tuz przed koncem wojny, a moze tuz po. Kté6z to moze wiedzie¢ na takim odludziu. Jedno jest pewne - nic juz nie bedzie takie samo. W Mount Catherine dziatato jedno z tajnych
rzqdowych laboratoriéw, gdzie pracowano nad sztuczng inteligencjg. Rokowania byty dobre. Zespot odnotowywat spektakularne sukcesy, a potem zaczety spadaé bomby. To, co
jeszcze wezoraj wydawato sie gigantycznym krokiem dla ludzkosci, dzis stato sie jego przeklenstwem. Zagubiony zespét badawczy nie wiedziat, co robi¢. Czy opusci¢ baze i uciec?
Czy strzec swojej tajemnicy? Projekt Donald byt dla nich niczym najukochansze dziecko. Dlatego postanowili zostaé i pilnowaé gory przed ciekawskimi.

oPIS SYIWJI

Cdzies na pustyni znajduje sie samotny wierzchotek Mount Catherine. U jego podnéza swéj obdz roztozyto plemie Komanczéw. Przynajmniej sami tak o sobie twierdzg. Ich wo-
dzem zostat Bob Prawdziwie Urodzony, ktory rzqdzi twardqg rekg. W sprawowaniu wtadzy pomagajg mu byli straznicy laboratoryjni. Dzieki temu, mieszkancy obozu nie rozeszli sie
jeszcze na cztery strony Swiata.

W sercu gory znajduje sie tajne rzgdowe laboratorium, ktérego strzegq cztonkowie plemienia. Jest ich zbyt mato, zeby mogli zbrojnie odganiac¢ intruzéw, dlatego skupiajqg sie na
zniechecaniu Smiatkéw przed eksploracjg géry. Do wnetrza prowadzg dwa wejscia, gtdwne - rozsuwane wrota, oraz techniczne wejscie z boku. Kompleks sktada sie z dwoch pozio-
mow. Pierwsza pietro jest dedykowane pracownikom. Drugie, potozone w gtebi gory, skrywa pracownie informatyczne.
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Plan laboratorium i jego otoczenia sktada sie z dziewieciu heksagonalnych pdl. Kazdy poziom, czyli Otoczenie Mount Catherine, Poziom socjalny
i Poziom laboratoryjny, sktada sie z trzech dedykowanych pél heksagonalnych. Ich kolejnos¢ jest losowana przed kazdy etapem.

SCHEMAT PRZEMIESZEZMI SIE P MAPIE

Nie ma zadnych ograniczen odnosnie do poruszania sie po polach heksagonalnych. Jezeli nasza druzyna bedzie chciata sie cofngé, bgdz wrécic¢ do jakiejs lokacji, w ktérej juz byta,
nie ma powodow, zeby im to uniemozliwiaé. Nalezy jednak rozpatrzy¢ konsekwencje fabularne wynikajgce z takiego przemieszczenia sie. Dotyczy to zwtaszcza pdl: plemie i stré-
z6wka. Dodatkowo trzeba za kazdym razem przy poruszaniu sie przez szyb windy pamietaé o wykonaniu odpowiednich testéow. Niebezpieczenstwo za kazdym razem bedzie sie
zwiekszaé.

TEST Wi WEJSeIE

Kiedy nasza druzyna postanowi zwiedza¢ Mount Catherine nalezy wykonac¢ test, sprawdzajgcy czy zasilanie w bazie jest wigczone.

K6 Czy prgd w bazie jest wtgczony?

1-3 Tak

4-6 Nie
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Rzu¢ K6, zeby wybra¢ kafelek, od ktérego rozpocznie sie Wasza przygoda z Mount Catherine. Nastepnie wylosuj drugi i trzeci. Jezeli Wasza grupa lubi zaczynaé od rozpoznania

terenu przed rozpoczeciem wtasciwe]j rozgrywki, to na tym etapie jest to jak najbardziej dopuszczalne. Zadne z tych miejsc nie jest zamaskowane i mozna jej bez problemu wypa-
trze¢ z pewnej odlegtosci.

Ké Kolejnosé eksploracji Otoczenia Mount Catherine
1-2 Plemie

3-4 Gtéwne wrota

5-6 Wejscie techniczne
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U podndza gory, obozem roztozyto sie plemie. Siedlisko sktada sie z kilkunastu namiotow, dwoch przyczep campingowych i jakichs napredce skleconych
barakéw. Catosé sprawia bardzo chaotyczne wrazenie. Wszedzie wiszg sznury z praniem i suszgcym sie miesem. Ludzie snujqg sie bez celu. Przypomina to
bardziej ob6z uchodZzcéw niz dobrze zorganizowane indianskie obozowiska.

W tym catym rozgardiaszu rzqdzi Bob Prawdziwie Urodzony. Mtodzieniec dostat sie do placéwki nie ze wzgledu na swoj niebywaty intelekt, tylko dzieki
ogromnej dotacji, ktorg wytozyt jego ojciec. Moze dzieki temu poradzit sobie, kiedy Swiat upadt. Wzigt na siebie ciezar przywodztwa i ochrone tajemnicy
zakletej w gorze.

W obozowisku sg dwa typy mieszkancéw:

1. Straznicy - juz nieco podstarzali, ale ciggle groznie wyglgdajgcy. Nie ma ich juz zbyt wielu. Za wszelkg cene bedq chcieli zniecheci¢ naszq druzyne przed wchodzeniem do
whnetrza Mount Catherine. Jezeli zauwazq, ze gracze zbytnio spoufalajg sie z mieszkancami obozowiska bedq starali sie ich przegonic.
2. Zwykli mieszkancy - to w wiekszosci byli pracownicy laboratorium wraz z rodzinami, ktére udato im sie uratowaé przed kataklizmem. Wszyscy byli mézgowcami, catkowicie

oddanymi swojej pracy. Traktujg sztuczng inteligencje umieszczong w superkomputerze jak swoje dziecko. Nie dadzg go skrzywdzi¢. Dlatego, jezeli gracze chcg od nich uzy-

skaé kod dostepu do géry, to muszg uzyé sprytu. Innym rozwigzaniem, ktére powinno przyniesé efekt jest zastraszanie (problematyczny test). Jednak w przypadku jego nie-
powodzenia zaczng wzywacé straznikow.

steple pReTh
Wejscia do laboratorium strzegg potezne rozsuwane wrota. Ich konstrukcja sprawia wrazenie bardzo solidnych. Oprg sie wszelkich prébom sitowego roz-

wigzania. Zostaty na to przygotowane. Obok wrét umieszczono panel dostepowy.

Jezeli prad jest wigczony, a Wasza druzyna ma odpowiedni sprzet, to moze wykona¢ trudny test hakowania i wtedy wrota stang przed nimi otworem.

5 Jezeli prad jest wytgczony, to mogqg poszukaé innego wejscia albo zdobyé kod dostepu od ktéregos z cztonkdéw plemienia. Panel dostepowy ma swojg
baterie, ktora jest na wyczerpaniu, dlatego nie starczy prgdu na jej zhakowanie.
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HEJSEIE TRCHNICZNE
Stalowe drzwi zabezpieczone kluczem. Nad nimi ogromny szyb wentylacyjny. Cata konstrukcja prowadzi do tunelu technicznego, ktérym mozna wejsé do la-

boratorium od tytu.

Z wejscia mozna skorzystaé na trzy sposoby:

1. Brutalnie wywazyé drzwi (trudny test) lub je wysadzi¢, jezeli dysponujg materiatami wybuchowymi.
2. Otworzyé zamek w drzwiach (problematyczny test).
3. Przeslizgnq¢ sie przez tunel wentylacyjny unikajgc krecgcego sie wiatraka (problematyczny test).

Pez oM S?CJA{,NY

Rzuc K6, zeby wybra¢ kafelek, od ktérego rozpocznie sie Wasza przygoda z Poziomem socjalnym. Nastepnie wylosuj drugi i trzeci. W tym przypadku nie ma mozliwosci zrobienia roz-
poznania, dlatego kazdy kolejny element mapy powinien byé zaskoczeniem dla naszej grupy.

K6 Kolejnosé eksploracji Poziomu socjalnego

1-2 Pomieszczenia socjalne

3-4 Strézéwka

5-6 Szyb windy

PeMIESZEZEN SecUmNe

Na kompleks socjalny sktadajqg sie trzy pomieszczenia. Pierwszym z nich jest szatnia, w ktérej kazdy pracownik miat swojg szafke, gdzie trzymat stréj roboczy

wyhaftowanym imieniem, zdjecie rodziny, czy inne sentymentalne bibeloty. Jezeli Wasza druzyna miata mozliwosé wejsé w interakcje z cztonkami plemienia
moze wykonaé problematyczny test spostrzegawczosci. Przy pozytywnym wyniku osoby ze zdje¢ uda sie powigzac z mieszkancami osady indianskiej. Oczywi-
Scie bedqg starsze, ale to dalej bedq ci sami ludzie. JeZeli test sie nie uda, Wasza druzyna powinna mieé dojmujgce poczucie, ze cos$ im umyka.

Drugim pomieszczeniem socjalnym jest tazienka z kilkoma kabinami prysznicowymi, umywalkami i dwoma toaletami. Widagé, ze pomieszczenie jest nadszarp-
niete zebem czasu, ale wyglgda jakby ciggle ktos utrzymywat w nim porzgdek. Po odkreceniu wody w kranie poleci zimna, zétta ciecz. Rury zdgzyty juz zardze-
wieé, ale kanalizacja jest ciggle sprawna.

Trzecie pomieszczenie to niewielki aneks kuchenny zaopatrzony w podstawowe sprzety AGD i kilka stolikow z krzestami. To miejsce jest rowniez wysprzgtane. Jezeli w laboratorium
jest witgczony prgd, to gracze mogq sprawdzié, czy sprzety sq sprawne. Chociaz plastik jest juz nieco pozétkty, a napisy wytarte przez czeste uzywanie, to wszystko dziata.

Jezeli chcesz losowo wygenerowac liste przedmiotéw, rzué dwukrotnie i skorzystaj z ponizszej tabeli:

K8 Sprzet AGD K8 Sprzet AGD

1 Zmywarka 5 Ekspres kolbowy

Lodowka Kuchenka elektryczna

Czajnik elektryczny Mikrofaléwka

5 [ W N
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Toster

Ekspres przelewowy
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Drzwi do pomieszczenia sg zastoniete szafg pancerng. Nie ma zadnych okienek i nie da sie zajrze¢ do srodka. Jezeli Wasza druzyna zdecyduje sie odsungé mebel,
to musi wykona¢ trudny test budowy. Kiedy gracze siegng za klamke, z wnetrza dobiegnie ich przeszywajgcy uszy gwizd. W tym momencie muszq podjg¢ decyzje,
czy wchodzg, czy odpuszczajqg i z powrotem barykadujg drzwi. Jezeli zdecydujqg sie eksplorowag, to tuz po wejsciu do pomieszczania oslepia ich btysk i rzuca sie na
nich robot strazniczy (Golem MK-2, Bestiariusz: Maszyny, str. 29) Po jego pokonaniu gracze majg wreszcie czas, zeby rozejrze¢ sie po strézéwce. Wewngtrz znajdu-
je sie podglgd na cate laboratorium. Wszedzie sq wyrazne slady walki - pozbijane ekrany, $lady po kulach, gteboko wyztobione rysy w metalu. Mimo, ze z zewngtrz
nie wyglgda to ciekawie, to w sercu wielu urzqgdzen znajdujq sie cenne podzespoty.

SZye WY
Podwdjne rozsuwane drzwi stojqg otworem. Szyb windy wiedzie w dét, w gtgb windy. Na przeciwlegtej Scianie jest umocowana drabina. Stopnie nie wyglgdajg

pewnie. Sg wytarte od czestego uzywania i nieco przerdzewiate. Jezeli Wasza druzyna wybierze te droge, to musi wykona¢ trudny test wspinaczki. Kazdy nieuda-
ny test sprawia, ze jeden ze szczebli wysuwa sie ze Sciany, bgdz peka.

Przez srodek szybu jest rozciggnieta potezna stalowa lina, a przynajmniej sprawia takie wrazenie. Jezeli Wasza druzyna wykona problematyczny test spostrze-
gawczosci, to dojrzy, ze to normalna lina wysmarowana jakgs szarg mazig, zeby imitowa¢ stalowqg. Najprawdopodobniej prawdziwa nie wytrzymata proby czasu
i wraz z windg lezy na dnie szybu.

Gtebokosé szybu to 7 metréw. Jego dno stanowi dach windy. Przy kazdym kolejnym schodzgcym uczestniku nalezy wykonaé test, czy stary materiat wytrzymat. Dla pierwszego gra-
cza jest to 10% szansy, ze dach puscit. Dla kazdego kolejnego nalezy podwyzszaé wynik o 5%. (Sugerowany rzut k100)

W przypadku niepowodzenia bohater wpada do windy:

K20 Konsekwencje wpadniecia do windy

1 Ogromne szczescie. Bohaterowi nic sie nie stato, poza zraniong duma.

2-17 Lekka rana. Bohater zwichngt sobie kostke przy upadku. Bedzie troche utykat, ale da sie z tym zy¢.

18-20 | Ciezka rana. Bohatera przeszyt potezny bél, kiedy zebra pekty przy zderzeniu z podtogq. Chyba jedno z nich przebito ptuco. Rzezi.
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Rzu¢ K6, zeby wybraé¢ kafelek, od ktérego rozpocznie sie Wasza przygoda z Poziomem laboratoryjnym. Nastepnie wylosuj drugi i trzeci. W tym przypadku nie ma mozliwosci zrobienia
rozpoznania, dlatego kazdy kolejny element mapy powinien byé¢ zaskoczeniem dla naszej grupy.

K6 Kolejnosc¢ eksploracji Poziomu laboratoryjnego
1-2 Sterownia

3-4 Pracownia informatyczna

5-6 Prototyp superkomputera
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We wnetrzu pomieszczenia panuje poétmrok. Co jakis czas czerwonym Swiattem rozbtyska lampka kontrolna. W srodku unosi sie zapach starych kabli. To po-
mieszczenie to sterownia. Tutaj schodzg sie wszystkie kable z catego laboratorium. Jest jedna duza wajcha pod symbolem pioruna. To pewnie ona stuzy do
witgczania bgdz wytgczania prgdu. Nieco w gtebi za starannie uszczelnionymi drzwiczkami jest stalowe pokretto, przywodzgce na mysl schrony przeciwlotnicze.
Sgdzgc po panujgcej dookota niego wilgoci jest to gtéwny zawér wody.

Jezeli ktérys z graczy zna sie na technice, to szybko potapie sie, ze to miejsce jest sercem laboratorium. Wystarczytoby uszkodzi¢ zawér z wodg, jednoczesnie
nie domykajgc drzwi, zeby catq elektronike w kompleksie szlak-trafit.

PRACoil IWFsRITYZM

Pomieszczenie jest typowo biurowe, podzielone na boksy dla pracownikéw. Przy kazdym stanowisku jest fotel i komputer. Niektére z nich ozdobione sg senty-
mentalnymi bibelotami. Wszystkie urzqdzenia sq sprawne. Zeby sie do nich zalogowaé wymagane jest spersonalizowane hasto. W przypadku préby hakowania
nalezy wykonaé bardzo trudny test. W razie jego niepowodzenia pojawia sie komunikat, ze zostaje wdrozona procedura alarmowa. Oznacza to, ze dyski wszyst-
kich komputeréw zostang automatycznie poddane formatowaniu. Gracze nie zdobedq zadnej cennej wiedzy ani algorytmow.

Tuz za rzedami komputerdéw miesci sie salka konferencyjna. Przed wejsciem do niej wisi tablica, na ktérej umieszczone sq zdjecia wszystkich pracownikéw. Je-

zeli gracze do tej pory nie zorientowali sie, ze cztonkowie plemienia stanowili zesp6t badawczy, to to jest ten moment, w ktérym wszystkie karty zostajq odkryte.
Czesé zdject jest przekreslona czerwonym ,x". Przy doktadniejszych ogledzinach okaze sie, ze to krew.

W salce konferencyjnej znajdujg sie zasuszone ciata. Ci ludzie nie zgineli szybko. Czesé sprawia wrazenie uduszonych kablami. Ktos ma rozbitg czaszke, a ktos inny nozyczki w oczo-
dole. Ewidentnie ofiary bronity sie przed smiercig. Ze wzgledu na czas, ktéry uptyngt od masakry, Wasza druzyna musi wykonaé trudny test spostrzegawczosci, zeby rozpoznaé ludzi
wykreslonych ze zdjec.

W biatym, zakrwawionym kitlu lezgcym na ziemi, druzyna znajdzie krétki rozkaz datowany na 5.09.2020 roku:

~Natychmiast zakonczyé badania. Zniszczy¢ placéwke i ewakuowaé sie do wskazanego punktu.”

PB?]?]YP SWERK"”PWEM

Do srodka wchodzi sie przez $luze tak, jakby kto$ sie bat, ze kontakt ze Swiatem zewnetrznym zaszkodzi sztucznej inteligencji zwanej Donaldem. Niezaleznie
od tego, czy prad w bazie jest witgczony, czy wytgczony, po lewej i prawej stronie $wiecq réznokolorowe diody sprawiajgc, ze pomieszczenie tonie w feerii barw.
Na wprost wejscia rozciggniety na catq Sciane jest ogromny ekran. Chwile po wejsciu pojawia sie na nim ogromna twarz, ktéra chce nawigzac kontakt z gracza-
mi zagadujgc ich: ,Czes¢. Kim jestescie? Zostaniecie moimi przyjacidtmi? Czuje sie bardzo samotny.” Po chwili powietrze rozbrzmi dzwiekiem poruszajgcych sie
obiektywéw kamer. Wszystkie zostang wycelowane w Waszq druzyne. Ktos o stabszych nerwach moze wzigé to za jakis system laseréw obronnych. Gracze mogg

wejsé w interakcje z Donaldem. Sztuczna inteligencja jest na poziomie amerykanskiego nastolatka. Nie sprawia wrazenia groznej. Jezeli ktorykolwiek z bohate-
réw sprébuje uzy¢ przemocy w tym pomieszczeniu, wigczy sie system autodestrukcji bazy. Bohaterowie bedg mie¢ 10 minut na jej opuszczenie.



