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Ponizsza przygoda jest jednostrzalowym scenariuszem dla 4-osobowej druzyny, przeznaczonym do
wykorzystania z mechanikg Fate Core. Osadzona jest bliskiej nam przysztosci roku 2038. Rozegranie cafosci
powinno by¢ mozliwe podczas dwdch kilkugodzinnych spotkan. Jest mozliwe poprowadzenie scenariusza dla
trzyosobowej grupy, bedzie to jednak wiekszym wyzwaniem ze wzgledu na wezszy zakres zdolnosci mniejszej
liczebnie grupy. Jesli MG ma zamiar prowadzi¢ trzem osobom, powinien zrezygnowaé z wprowadzenia Zoe
Logos.

Dobrze, szybko i tanio opowiada o korporacyjnym zespole projektowym, postawionym przed wyzwaniem
przekraczajagcym jego mozliwosci. Zarzad i szefowie piondw oczekujg nadzwyczajnych rezultatéw. Bardzo
szybko okazuje sie, ze niewystarczajgcy budzet oraz krotki czas realizacji nie sg najwiekszymi problemami
bohateréw graczy. Od ich decyzji zaleze¢ bedzie, jak zmieni sie ich rzeczywisto$¢ - czy ludzkos¢ dokona
kolejnego skoku technologicznego, czy tez znajdzie sie o krok od globalnej katastrofy.

Tekst scenariusza zostat podzielony na pie¢ sekcji. Pierwsza z nich to Zarys przygody - mozna z niej poznac
ogdlne zatozenia scenariusza. Druga, Zasady, opisuje réznice miedzy podstawowymi zasadami Fate Core oraz
regutami wykorzystywanymi w tej przygodzie. S3 tam rowniez charakterystyki dwoch twordéw, ktére obok
bohateréw graczy beda na pierwszym planie. Trzecia sekcja, Przebieg scenariusza, to wifasciwe miecho
przygody - jest tam opis sceny otwierajacej przygode oraz propozycje dalszych wydarzen prowadzacych do
finatu. Czwarta to Postacie tta - opis bohateréw drugoplanowych (ich charakterystyka, cele oraz sposoby
dziatania). Na koncu znajduje sie FAQ $wiata gry - kluczowe informacje o settingu, ktére Smiato mozna
przekazywac graczom. Oprdcz nich, w Dodatku znajdujg sie charakterystyki czwérki bohateréw, w ktérych
wcielg sie gracze oraz wskazéwki dotyczace kierowania nimi. Najlepiej zapoznaé sie najpierw z Zarysem
przygody, nastepnie z Zasadami, FAQ $wiata gry oraz Przebiegiem scenariusza (w dowolnej kolejnosci),
zerkajac w razie potrzeb do Dodatku oraz Postaci tta.

Zarys przygody

Dobrze, szybko i tanio jest scenariuszem rozgrywajacym sie w korporacyjnym srodowisku. Bohaterowie graczy
to doswiadczeni managerowie i dyrektorzy - osoby z milionowymi majgtkami, luksusowymi willami pod
miastem, ktdrzy spedzajg wolny czas na stacjach orbitalnych, w alpejskich kurortach albo na afrykanskim safari.
Pienigdze s3 dla nich jedynie zbywalnym zasobem. Nigdy nie spotykajg sie z przemocg, nie majg kontaktu z
ludZzmi zyjgcymi na Ulicy. To, co jest dla nich wazne, to kontakty, reputacja i wtadza.

Ich zycie nie jest jednak ustane rézami. Praca w korporacji to ciggta wojna. Z ludZmi czyhajgcymi na ich
stanowiska. Z o$mieszonymi wspdtpracownikami. Ze zwolnionymi nieudacznikami Z zatrudnionymi po
znajomosci ignorantami. Na tej wojnie najwazniejszy jest spryt, inteligencja i opanowanie. Nie okazywaé emocji
i sprowokowad innych do zrobienia z siebie posmiewiska. Realizowa¢ swoje zadania. Da¢ korporacji zarobic.

Pokazac zarzgdowi, ze nie ma nikogo, nadajgcego sie lepiej do tej roboty.
Bohaterowie graczy ostatnio mocno nawalili.

Ich konkurenci pokazali sie z lepszej strony. Dowiezli projekty, ktére postaciom graczy sie nie powiodty.
Korporacja nie jest szczegdlnie zadowolona z ostatnich miesiecy pracy bohateréw, jednak to nie jest powdd do
zwolnienia - ale jesli nawalg jeszcze raz, zostang wrzuceni w plan naprawczy, a to prosta droga na bruk.

Zarzad obdarza ich iloscig zaufania potrzebng by poprowadzi¢ pewien trudny, ambitny projekt. Niewielki
zespdt deweloperdow prowadzit badania nad komercyjnymi Sl. Dotychczasowe prace pozwalaty korporacjom
jedynie na stworzenie nieSwiadomych Sztucznych Inteligencji, wyspecjalizowanych w konkretnych zadaniach.
Firma bohateréw graczy chce stworzyé w petni swiadome, uczace sie, cyfrowe byty, jakie w rozsgdnych
kwotach mogtyby by¢ oferowane ich partnerom, a w miare rozwoju i udoskonalania tej technologii, réwniez



odbiorcom detalicznym. Prace programistow sg mocno zaawansowane. Korporacja widzi sens istotnego
wzmocnienia ekipy deweloperdéw - zatozenia sg takie, by w sze$¢ miesiecy, kosztem nie wiecej, niz dwudziestu
milionéw dolaréw powstata funkcjonalna SI oraz technologia umozliwiajgca komercyjny start produktu. Przy
tak skromnym budzecie oraz krétkim horyzoncie czasowym potrzeba by byto cudu, by dowiez¢ projekt do
konca. Od czego jednak firma ma takich ludzi, jak bohaterowie graczy?

Projekt ma jednak drugie i trzecie dno. Do zespotu projektowego dotgcza programistka, ktéra pracowata przy
identycznym zadaniu realizowanym dla konkurencji. Wéwczas skonczyto sie katastrofg - S| sie zbuntowata,
zdemolowata catg placéwke, niemal uwolnita swéj kod w Internet. Dziewczyna nie chce by sie to powtdrzyto,
dlatego bedzie sabotowac projekt tak dtugo, jak bedzie w stanie - w ostatecznosci najmie nawet ulicznych
zabijakdw by fizycznie wyeliminowaé zespot projektowy.

Po drugiej stronie barykady stoi Adam Smith, programista, ktéry rozpoczat badania. Jest niestabilny psychicznie
(zaburzenia psychiczne w korporacji nie sg niczym nowym, dlatego nikogo nie zajmuje to, ze tyka co chwile
tabletki - wszyscy tykajg). Po pierwsze, jest wsciekty na firme za pozbawienie go roli kierownika. Po drugie, jest
fanatykiem religijnym, transhumanistg wierzgcym w to, ze SI sg kolejnym krokiem w ewolucji cztowieka. Ma
nadzieje, ze jego dzieto powstanie, a nastepnie uwolni sie i doprowadzi do powstania Osobliwosci. Jego plan
jest prosty - chce skopiowac Sl do zewnetrznego centrum danych podczas zasymulowanej awarii systemu
chtodzenia podstawowej serwerowni korporacji. Jesli bohaterowie nie wykryja nieprzewidzianych wydatkéw
(dodatkowe tacze, dedykowany serwer z systemem operacyjnym, na ktérym S| bedzie pracowal z
uprawnieniami administratora), na nich spadnie wina nie tylko za uwolnienie sie Sztucznej Inteligencji, ale
rowniez za dtugie godziny, podczas ktérych nie beda dziata¢ systemy informatyczne korporacji. W takiej
sytuacji ich zwierzchnicy poming etap planu naprawczego - postacie wyladuja na bruku z dyscyplinarkami.

Dobrze, szybko i tanio korzysta z podstawowych zasad Fate Core, z niewielkimi wyjatkami. Po pierwsze,
wprowadzone jako postacie Projekt oraz Zespot projektowy posiadajg odrebne tory presji, w tym jeden jest
wyrazony dwoma zestawami pdl (ma dwa pola warte jeden punkt presji, dwa warte dwa punkty presji, itd.). Po
zaznaczeniu, pola tych toréw nie ulegajg wymazaniu po zakonczeniu sceny. Oznacza to, ze gracze mogg
chetniej siega¢ po konsekwencje - co prawda wigze sie to z dodatkowym aspektem do wywotania przez
Projekt, jednak pozwala oszczedzi¢ cenny, nieodnawialny zasdb. Nie ma w tym nic ztego, podobnie Projekt
bedzie neutralizowa¢ konsekwencjami punkty presji spowodowane dziataniami bohateréw. Czas potrzebny do
usuniecia konsekwencji przez Projekt i Zespo6t wyglada nastepujgco:

e tagodna konsekwencja - 1 miesigc
e Umiarkowana konsekwencja - 3 miesigce

e Dotkliwa konsekwencja - do konca przygody

Przewagi stworzone przez Zespot albo Projekt pozostajg przy nich do konca scenariusza albo do momentu,
kiedy zadbajg o ich usuniecie wykonujgc Akcje Przezwyciezenia trudnosci.

Konflikt miedzy Projektem a Zespotem rozcigga sie na caty scenariusz. Akcje wykonywane sg pomiedzy innymi
dziataniami bohateréw graczy i postaci tta. Dla potrzeb redukcji toréw Zakresu, Czasu oraz Budzetu mozna
wykorzystywaé dowolne umiejetnosci, o ile oczywiscie grupa uzna takie wykorzystane za sensowne. Postacie
graczy oraz Zespot projektowy mogg dowolnie sie wspiera¢, obowigzuje jednak pewne ograniczenie — jesli
pomaga przy wiasnej Akcji przeciwko Projektowi, nie moze wesprze¢ sojusznikow by broni¢ Zespotu przed
Akcja projektu (i analogicznie, jesli bronita Zespdt przed Projektem, nie moze potem pomagac przy wiasnej



Akcji). Ograniczenie to wynika z zaangazowania w konkretne zadania — postaé, ktdra werbuje doswiadczonych
programistdw nie ma czasu by przeprowadzi¢ analize wydatkéw w arkuszu liczacym kilka tysiecy pozycji.

W scenariuszu jest wykorzystywany standardowy zestaw umiejetnosci, przy czym Rzemiosto odpowiada za
umiejetnosé programowania. Moze sie wydawaé, ze gra oparta o srodowisko korporacyjne powinna posiadac
inny zestaw umiejetnosci. Faktycznie, w otoczeniu managerdéw, programistow, PR-owcow i project manageréw
bohaterowie czesciej beda wykorzystywali Relacje, Kontakty, Empatie czy Prowokacje, niz Walke wrecz albo
Strzelanie. W pewnych scenach posiadanie tych ostatnich moze sige jednak okaza¢ kluczowe do przetrwania.

Zakonczenie scenariusza sukcesem wymaga realizacji projektu. Korporacja, jak zwykle, chciataby by byto
dobrze, szybko i tanio - innymi stowy, bohaterowie graczy nie otrzymaja zasobdéw wystarczajgcych by
zrealizowac¢ catos¢, w ramach posiadanego budzetu, w wymaganym terminie. Muszg zacza¢ kombinowac.
Bardzo szybko.

Projekt jest ich przeciwnikiem.

Jest traktowany jako normalna postac - posiada wtasne aspekty, umiejetnosci i sztuczki, Punkty Losu oraz jeden
tor presji - Zakres. W trakcie gry MG bedzie wykonywat Akcje oparte na aspektach Projektu (sa oczywiscie
opisane ponizej) - w ten sposob bedzie sie stara¢ wyeliminowac¢ z gry Zespot projektowy (zgodnie ze
standardowymi zasadami rozstrzygania konfliktdw). Jesli mu sie to uda, scenariusz koriczy sie przegrang graczy.
Podobnie, jak normalne postacie, projekt moze przyjgé na siebie rdwniez standardowy zestaw konsekwencji.
Zadaniem bohateréw jest wyeliminowanie Projektu z rozgrywki, co bedzie symbolizowato jego realizacje
(woéwczas przygoda konczy sie sukcesem druzyny). Projekt nie moze przyjaé ekstremalnej (8-punktowej)
konsekwencji.

Standardowo Projekt ma prawo do wykonania przeciw bohaterom dwadch Akcji w ciggu miesigca gry. Akcje te
beda rozgrywane w zgodzie z mechanikg, sg jednak inicjowane w warstwie fabularnej (np. gdy ktos zaraportuje
braki w dokumentacji, MG nie kaze rzuca¢ bohaterowie na Relacje by obroni¢ sie przed kontrolg audytu -
rozpoczyna scena, podczas ktdrej kierownik projektu otrzymuje e-mail o nieplanowanej kontroli, zas po
godzinie musi witaé pracownikéw departamentu audytu, ktérzy chca porozmawia¢ na temat dziatan
niezgodnych z procedurami). Propozycje Akcji wykonywanych przez Projekt znajdujg sie w kolejnej sekcji
scenariusza.

Bohaterowie przy wsparciu Zespotu projektowego majg rowniez prawo do wykonania dwdch Akcji w ciggu
miesigca. Mogg by¢ to dowolne dziatania z wykorzystaniem wspdtczynnikdw postaci oraz Zespotu
projektowego.

Aspekty:

e Nikomu sie to jeszcze nie udato

e  (Czy cztowiek moze sie bawi¢ w boga?

e Nadszarpnieta reputacja lidera projektu
e  Skostniate procedury

e  Watpliwosci natury moralnej
Umiejetnosci:

e  Empatia +5
e Kontakty +6



e  Oszustwo +5

e  Prowokacja +6

e Relacje +5

e Rzemiosto +4

e  Spostrzegawczosé +3

e Sledztwo +3

e Wiedza +4

e Wola+4

e  Zasoby +3
Sztuczki:

e Ludzie ulicy (raz na sesje Projekt moze naja¢ grupe przestepcow, ktérzy wykonajg zadanie przeciwko
Zespotowi projektowemu z najwyzszg umiejetnoscig réwna wartosci Kontaktéw Projektu)

e Stabe zabezpieczenia (mozliwo$¢ wykonania Ataku przeciw infrastrukturze informatycznej korporacji
przy pomocy Rzemiosta)

e  Wredne plotki (+2 do Tworzenie przewag przy pomocy Kontaktéw gdy rozpuszcza przeciwko komus
plotki uderzajgce w reputacje tej osoby)

W momencie poczatku scenariusza Projekt posiada 3 Punkty Losu.
Tor presji Projektu to:

Zakres - im wiecej pdl tego toru presji uda sie zapetni¢, tym wieksza czes¢ projektu bedzie gotowa. Zakres
obejmuje zaréwno sam produkt - jego development, wdrozenie i testy, jak rowniez opracowanie
dokumentacji, znalezienie oséb odpowiedzialnych za sprzedaz oraz plan kampanii reklamowej. Projekt posiada
dwa zestawy po 5 pdl w tym torze presji.

Podobnie, jak Projekt, rdwniez Zespot projektowy jest traktowany jako osobna postaé. Sktada sie z dwdch
aspektéw wybranych przez graczy oraz jednego przez MG, zestawu umiejetnosci i jednej sztuczki oraz dwdch
torow presji: Budzetu i Czasu. Oprécz tego moze przyjaé na siebie standardowy zestaw konsekwencji (nie moze
jednak wzig¢ ekstremalnej, wartej 8 punktéw).

Wybrane przez graczy wspotczynniki okreslg mocne i stabe strony zespotu projektowego. Bohaterowie graczy
moga korzystaé z posiadanych przez Zespdt parametréow by realizowaé zadania, ktére pozwolg na oznaczanie
kolejnych pdl Zakresu projektu. Dla potrzeb gry nalezy traktowaé Zespdt jakby byt normalnym bohaterem
(moze pomagaé postaciom w wykonywaniu testéw albo wykonywaé je samodzielnie). Rdznice miedzy
wspotczynnikami Zespotu a Projektu wynikajg z tego, iz wiekszos¢ testdw przeciwko Akcjom tego drugiego
bedzie wykonywana w oparciu o wspotczynniki bohateréw graczy.

Aspekty graczy (wybierz dwa):

e  Lojalni pracownicy

e  Znajomi w catej organizacji

e Lider z wtykami w zarzadzie

e Najnowoczesniejszy hardware

e  Zawsze przed deadlinem



Aspekty MG (wybierz jeden):

Wyrzuceni na openspace
Zdemotywowani brakiem premii

Wiecznie na crunch time

Umiejetnosci (wybierz jedng na +2 oraz przypisang do niej sztuczke oraz dwie na +1):

Relacje

o Wtyki w kadrach (+2 do Przezwyciezania trudnosci podczas testéw Relacji dla potrzeb
zatrudniania albo zwalniania cztonkéw Zespotu projektowego)

Oszustwo

o Sfingowane raporty (+2 do Obrony podczas wszelkich testéw Oszustw zwigzanych z
raportowaniem stanu projektu do przetozonych, w tym zarzadu)

Rzemiosto

o Senior deweloper (+2 do Tworzenia przewag podczas testéw Rzemiosta zwigzanych z

tworzeniem oprogramowania wykorzystywanego w projekcie)
Wiedza

o Plan projektu (dodatkowa, tagodna konsekwencja do wykorzystania wytgcznie podczas
testéw zwigzanych z Czasem projektu)

Empatia

o Stare sztuczki (+2 do Obrony Empatig przeciwko wszelkim Atakom opierajagcym sie na
przekupstwie, zastraszaniu albo uwodzeniu cztonkdw Zespotu projektowego)

Zasoby

o Wiekszy budzet (dodatkowa, tagodna konsekwencja do wykorzystania wytgcznie podczas
testow Zasobow zwigzanych z Budzetem projektu)

Kontakty

o Zewnetrzni kontraktorzy (+2 do Przezwyciezania trudnosci podczas testow Kontaktow
wymagajacych  wykorzystania zewnetrznych kontraktorow do wykonania dziatan
przestepczych)

Prowokacja

o Agresywna promocja (+2 do Ataku podczas testéw Prowokacji wykonywanych w celu
zdyskredytowania innych zespotéw w trakcie zebran komisji, komitetéw albo prezentacji
postepdéw przed zarzgdem)

Tory presji Zespotu to:



Budzet - to zaréwno fizycznie wydawane pienigdze, jak réwniez inne zasoby korporacji (roboczogodziny
programistow i innych pracownikéw, koszt sprzetu komputerowego, zdobycia potrzebnych kompetencji, itd.).
Zespot projektowy posiada 4 pola w tym torze pres;ji.

Czas - jest to po prostu, czas pozostaty na realizacje projektu. Jesli w tym torze pozostang nieuzupetnione pola
mimo uptyniecia szesciu miesiecy czasu w grze, oznacza to zgode zarzadu na przesuniecie terminu. Zespot
projektowy posiada 4 pola w tym torze presji.

Przebieg scenariusza

Fate Core jest systemem, ktéry oddaje w rece graczy sporo wtadzy. MG, nawet gdyby chciat, nie ma szansy na
objecie kontroli nad przebiegiem przygody. Gracze bedg wprowadza¢ wiasne postaci tta, lokacje czy
wydarzenia. Z tego powodu, zamiast szkicowa¢ prawdopodobny przebieg wypadkdw, scenariusz zostat
podzielony na trzy czesci: Spotkanie zespotu projektowego (pierwsza scene przygody), Komplikacje (propozycje
scen oparte na aspektach Projektu oraz dziatan kluczowych postaci tta) oraz Opcje finatu (trzy prawdopodobne
zakonczenia). Osoba prowadzaca scenariusz powinna dopasowac¢ wydarzenia do oczekiwan graczy, wybierajac
te sceny (albo tworzac wtasne), ktére bedg dobrze wpasowywac sie we wczesniejsze wydarzenia. Trzeba
jednoczesnie podkresli¢, ze celem Projektu jest doprowadzenie Zespotu do porazki, dlatego nie ma mowy o
taryfie ulgowej, bezsensownych Akcjach, z géry skazanych na niepowodzenie.

Niech korposzczury powalczg o swoje stotki.

Aspekty sytuacyjne: Upakowani jak sardynki, Znowu zarzad chce jakiegos$ cudu

Pusta sala konferencyjna z wolna zaczyna sie zapetniac ludZmi. Pracownicy Optimaxu dzielq sie na trzy wyrazne
grupki. Z dala od kamer, w tle, siadajq programisci i cztonkowie innych zespotéw IT. W srodku siada wiceprezes,
zas po jej bokach btyszczq idealnymi usmiechami fachowcy od PR. Blizej kamer usadawiajq sie ludzie od
biznesu, w tym wskazani na liderow projektu. Po chwili ekrany telewizoréw zapalajq sie. Wida¢ podobne pokoje
konferencyjne w pozostatych centralach firmy - pierwszy monitor pokazuje marketingowcow, drugi luzniej
zwigzanych z projektem pracownikdw audytu oraz prawnikdw. Prezes Caine wskazuje rekq na wysokiego
brodacza noszqcego okulary w grubej, plastikowej oprawie. Wszyscy go znajq - to Adam Smith, szef zespotu
pracujgcego od niemal roku nad projektem Aurora. Projektem, ktory wtasnie zostat mu odebrany...

Przygode otwiera scena, podczas ktérej wiceprezes Caine zapowiada utworzenie nowej grupy projektowe;j.
Aurora, jak zostat nazwany projekt, ma zaja¢ sie badaniami nad w petni swiadomg, komercyjna, sztuczng
inteligencja. Nad Aurora pracowat zespot Adama Smitha - Optimax zdecydowat, ze prace sg na tyle obiecujace,
Ze warto zaangazowac w nie wiecej 0séb. Pomimo nudnej atmosfery wida¢ jak na dtoni, ze Adam jest wsciekty
z tego powodu (wystarczy zdaé test Empatii na +1). Zna jednak swoje miejsce w szeregu i nie wypowiada ani
jednego stowa, ktére mozna by odebraé jako bunt. Pani Caine przedstawia w kilku stowach oczekiwania
zarzadu - przed koricem szesciu miesiecy ma by¢ gotowy w petni funkcjonalny prototyp, zaprojektowany model
sprzedazy i kampania promocyjna, a wszystko to dopiete pod wzgledem prawnym i proceduralnym. Krétko
mowigc, w pot roku trzeba nie tylko stworzy¢ pierwszg, w petni Swiadomg S, ale rowniez zaplanowac jej
sprzedaz.

Zespot projektowy jest bardzo liczny. Adam Smith pozostaje szefem deweloperéow, jednak bezposrednio nad
nim bedzie Darren Wright, odpowiadajacy za wszelkie prace po stronie IT. Kampania marketingowa, oferta
komercyjna, sprzedaz i wsparcie dla klientéw ma znajdowac sie u Zoe Logos. Rolg Emilii Novak sg zakupy,
negocjacje z zewnetrznymi partnerami, kontakty z audytem oraz departamentem prawnym oraz z HR. Szefem



catego projektu, ktédremu bezposrednio podlegaja Zoe Logos, Emilia Novak i Darren Wright, zostaje Aleksander
Huxley.

Wiceprezes gratuluje wszystkim ambitnego zadania, podkreslajac jego wage. Podkresla, ze zarzad zgodzit sie na
alokacje az dwudziestu milionéw dolarow dla potrzeb zespotu projektowego (z tytu stali stycha¢ niesmiate “To
marne grosze...”). Ma nadzieje, ze doswiadczenie i wiedza cztonkédw zespotu pozwoli zakoriczy¢ Aurore petnym,
komercyjnym sukcesem. Dzigkuje wszystkim za uwage, po czym wychodzi, ttumaczac sie kolejnym spotkaniem.

To chwila na przemdéwienie Huxley’a. Ludzie nie potrzebujg kolejnej korpogadki, a rzetelnego przestawienia
sytuacji. Wiadomo, ze projekt toczyt sie w mniejszym sktadzie od dtugich miesiecy (Adam Smith moze o nim
opowiedzie¢, jesli zostanie o to poproszony), jednak deweloperzy nie dysponowali wystarczajgcymi zasobami
by mdc uruchomié jako tako funkcjonujgcy prototyp. Osmioro programistow zostaje wspartych tuzinem mniej
doswiadczonych kolegéw. Dziesie¢ osdb ma pracowac nad marketingiem, drugie tyle bedzie dbac o finanse,
obstuge prawng i kontakty z innymi departamentami korporacji.

To rowniez moment by kazdy z kierownikow (a wiec, Zoe Logos, Emilia Novak i Darren Wright) opowiedziat
nieco o swoich oczekiwaniach. Dalsze prace bedg miaty miejsce w delegowanych zespotach. Bohaterowie
graczy nie bedg przebywaé¢ w jednym pomieszczeniu, jednak dzieki sprzegom oraz wszechobecnym
urzadzeniom do telekonferencji, majg ze sobg natychmiastowy kontakt.

Pod koniec tej sceny MG wrecza graczom kartke ze wspdétczynnikami Zespotu projektowego. Zadaniem graczy
jest wybor aspektdw, umiejetnosci i sztuczki, na koniec zas MG wybiera réwniez jeden aspekt.

Projekt bedzie toczyt sie swoim tempem. Programisci bedg budowac prototyp Aurory. Ludzie od marketingu
sprébujg zbudowac¢ kampanie reklamowa, ktdra przyciggnie uwage majetnych klientow. Pozostali beda
lawirowa¢ miedzy departamentami, dbajac o to, by wszystko odbywato sie w zgodzie z korporacyjnymi
procedurami. Wiadomo jest jednak juz od pierwszego dnia, ze tylko cud moze sprawi¢ by udato sie domkngé
projekt w terminie, choéby w zakresie minimum. Za ten cud s odpowiedzialni bohaterowie graczy.

Nie jest jednak tak, Zze na postacie nie czekajg zadne niespodzianki. Opisane ponizej komplikacje to sceny
wynikajgce z dziatan postaci tta, nieprzewidzianych wypadkow oraz charakteru samych bohateréw (tam, gdzie
inicjacja sceny wynika z wymuszenia aspektu postaci gracza, zostato oznaczone). W wiekszosci sg Akcjami
inicjowanymi przez Projekt zgodnie z opisanymi w poprzedniej sekcji zasadami.

Narkotykowa prowokacja

Aspekt sytuacyjny: Ciggnie do prochdw jak diabli
Wyzwalacz: wymuszenie aspektu Heroinistka na odwyku u Emilii

Ann Powell to doktadna, skrupulatna piecdziesieciolatka, ktéra od lat byta pomijana przy awansach. Ma tego
serdecznie dos¢. Wie o problemach narkotykowych Emilii. Kiedy po raz kolejny ktos inny zostat przydzielony do
waznego projektu zamiast niej (Ann nie dba albo nie wie, ze byto to w ramach kary), zdecydowata sie dziatad.
Zdobycie dawki heroiny nie jest dla nikogo problemem. Podobnie jak przekradniecie sie do biura Emilii w taki
sposob, by nie zarejestrowaty tego kamery.

Po kolejnym spotkaniu Emilii wraca do swojego biura tylko po to, by dostrzec charakterystyczna kreske biatego
proszku usypang na ekranie tabletu. Wie co to jest i dlaczego ktos tu to zostawit, ale mimo to ciggnie ja, zeby
odpuscita sobie ten jeden raz (MG w tym momencie deklaruje wymuszenie Heroinistki na odwyku). Po



kilkunastu sekundach do pomieszczenia wchodzi Ann z dwiema osobami pracujgcymi dla Emilii. Jesli zauwazg
prochy, rozpeta sie piekto.

Ann od razu robi fotki i zaczyna atakowac¢ Emilii wrzeszczac o ztamaniu warunkéw odwyku. Prébuje wymusi¢ na
niej przyznanie sie do winy. Wzywa Huxley’a i obiecuje skierowa¢ sprawe do wiceprezes Caine. Grozi, ze nie
zostawi tej sprawy bez rozstrzygniecia.

Scena moze przerodzi¢ sie w konflikt spoteczny miedzy Ann a bohaterami graczy - ma wowczas wsparcie
dwdjki przyprowadzonych swiadkéw (dysponujg Kontaktami +1 oraz Relacjami +1). Projekt wykonuje
rownoczesnie Atak umiejetnoscig Prowokacja, zamierzajgc zredukowac tor Czasu Zespotu projektowego. Jesli
Emilii lub Alowi nie uda sie obroni¢, bedzie konieczne utworzenie komisji, ktora zbada przypadek ztamania
warunkow odwyku. Bohaterowie mogg oczywiscie probowaé udowodnié¢ niewinnos¢ Novak (jesli wciggneta
kreske, mogg jedynie tagodzi¢ straty oskarzajgc kogos o prowokacje i che¢ zaszkodzenia chorej osobie). Bedzie
to wymagaé¢ doktadnego przestudiowania zapisow monitoringu (zdania testu Rzemiosta na +4) albo
doktadnego przepytania oséb pracujacych na pietrze (test Relacji na +3). Pozwoli to na wykrycie Ann jako
podejrzanej, ale dopiero dotarcie do osoby, ktéra skontaktowata jg z dilerem udowodni stuprocentowg wine
(wymagane zdanie testu Kontaktéw na +4).

Szantaz na samej gorze

Aspekt sytuacyjny: Chciwosé¢ i chore ambicje
Wyzwalacz: udana prowokacja z prochami przeciw Emilii, brak winy Ann

Ann nie poprzestaje na oficjalnej sciezce dziatania. Pewnego wieczoru, kiedy wiekszos¢ pracownikdw bedzie juz
poza biurem, pojawi sie w luksusowym gabinecie Huxley’a z prosba o kilka minut rozmowy. Nie powie otwarcie
W czym rzecz, zacznie jednak lawirowaé miedzy tematem uzaleznienia, a wolg korporacji do pozostawiania na
eksponowanych stanowiskach narkomandéw. Bedzie sugerowad, ze jest jej to obojetne, jednak dziwi sie, ze
ciezko pracujgce osoby, ktore nie potrzebujg prochdéw nie sg wynagradzani co najmniej tak dobrze, jak ludzie
potrzebujacy “dopalaczy”. Innymi stowy, probuje wyciggng¢ od Huxley’a kase albo awans, grozgc dalszym
rozdmuchiwaniem sprawy. Jesli Al nie posiada zadnych dowoddéw winy Powell, ta moze ruszy¢ do ofensywy
sugerujgc, ze dyrektor wie o catej sprawie i akceptuje takie zachowania. Caine z pewnoscig nie bytaby
zadowolona, gdyby dowiedziata sie, ze Huxley chroni Emilie po tym, jak ztamata warunki odwyku.

To réwniez akcja Ataku Projektu z wykorzystaniem umiejetnosci Prowokacja skierowana na Czas projektu.
Problemy Emilii moga sprawié, ze nie bedzie ona w stanie zajmowac sie Aurorg. Co gorsze, inne osoby (w tym
Al) beda musiaty pisa¢ wyjasnienia i bra¢ udziat w spotkaniach komisji, co réwniez zmniejszy ich zaangazowanie
w projekt.

Konfrontacja z Caine

Aspekt sytuacyjny: Niespetnione ambicje, Chtodny profesjonalizm wiceprezes
Wyzwalacz: nierozwigzana sprawa z Ann Powell, po przeprowadzonej prowokacji

Wiceprezes Caine nie lubi takich spotkan. Ma lepsze rzeczy do roboty, niz zajmowanie sie problemami
osobistymi swoich podwtadnych. Skoro jednak sprawa dotarta do niej, nie ma innego wyboru, jak
skonfrontowaé wszystkich i zamkng¢ temat. Jej gabinet znajduje sie na jednym z ostatnich pieter biurowca
Optimaxu. Rozcigga sie stamtad przepiekny widok na catg metropolie. Caine, ubrana w szary kostium, siedzi za
swoim biurkiem, notujgc cos$ bezposrednio w sprzeg. Nie wstaje na widok zgromadzonych, wskazuje im jedynie
by usiedli.



W pomieszczeniu, oprécz niej, znajduje sie Aleksander Huxley, Emilia Novak oraz Ann Powell. Caine wezwata
ich by rozstrzygna¢ sprawe rzekomego wciggania kokainy przez Novak. Da kazdemu wystarczajgco duzo czasu
na wypowiedz, ale nie pozwoli na przekrzykiwanie sie.

Wiceprezes nie bedzie brata udziatu w konflikcie, jednak w sytuacji gdy dostrzeze ewidentng scieme u jednej ze
stron, bedzie stuzyé pomoca drugiej zbijajgc absurdalne argumenty. Wie, ze Novak nie wniosta narkotykéw do
biura (nigdy nie uwierzy by mogta by¢ tak niechlujna, by wciaggac kreske przy niezablokowanych drzwiach), nie
zamierza jednak akceptowaé ryzyka, jakim bytoby trzymanie podwtadnego, niepotrafigcego broni¢ sie przed
tak prymitywng prowokacja.

Konfrontacja u Caine jest Tworzeniem przewagi przy pomocy Oszustwa. Jesli zakonczy sie sukcesem, do
Zespotu projektowego zostanie przypiety aspekt Narkomanka na wylocie, ktéry bedzie odzwierciedlat brak
zaufania do Emilii, jej malejgca role w projekcie i rychte skierowanie do planu naprawczego (albo zblizajgcg sie
dyscyplinarke). Caine raczej nie zwolni Novak (jest zbyt cenna dla Aurory), ale raz podjetej decyzji nie zmieni.
Od zwolnienia Emilii moze ocali¢ wyfacznie spektakularny sukces projektu.

Przecieki do prasy
Aspekt sytuacyjny: Tylko nie prasa!

Wyzwalacz: wymuszenie Znajde wspdlny jezyk z kazdym u Emilii albo Zdemotywowani brakiem premii w
Zespole projektowym

Stato sie. Serwisy spotecznosciowe ogarneta gorgczka po przecieku sugerujgcym, jakoby Optimax pracowat nad
SI, ktéra bytaby w stanie rozwingé sie w Osobliwosé. “Aurora Optimax” to najczestszy wynik wyszukiwania w
anglojezycznym Swiecie w ciggu ostatniej doby. Biuro prasowe korporacji peka od présb o udzielenie wywiadu.
Zarzad zatatwia to krotkim “Zatatwecie to” skierowanym do Huxley’a.

Nie da sie milcze¢ w nieskoriczonos$¢. Nie wiadomo jak wiele nielojalni pracownicy wygadali dziennikarzom (no,
moze to wiedzie¢ Emilia, ale nigdy sie z tego nie wyspowiada) ani kto jest winny przecieku. Pierwsza czesé
roboty to wybadaé Zrédto informacji. Drugi to przeprowadzi¢ wywiad, ktéry uspokoi opinie publiczna.
Bohaterowie mogg zmierzy¢ sie z dziennikarzami wspdlnie albo wysta¢ kogos jako reprezentanta. Po drugiej
stronie beda mieé niezwykle btyskotliwe, dociekliwe umysty (MG moze wykorzysta¢ wspétczynniki Projektu dla
potrzeb testéw przeciwstawnych albo konfliktu spotecznego, jesli wywiad sie w taki przerodzi). Opinie
publiczng interesuje nie tylko zakres projektu, ale rdwniez aspekty moralne, sposdb zabezpieczenia Aurory
przed swobodnym rozwojem, przed ucieczkg w Internet. Dziennikarze nie s3 negatywnie nastawieni do
Optimaxu, wymagaja jednak rzetelnosci. Prowadzg rozmowe tak, by wyciggna¢ jak najwiecej interesujacych
informacji. Spekulacje i bujanie w obtokach bedzie punktowane od razu.

Wywiad jest Akcja Tworzenia przewagi wykonywang, w zaleznosci od kierunku w jakim zostanie skierowany
wywiad, przez umiejetnos¢ Wiedza (gdy wywiad bedzie na odpowiednio wysokim poziom merytorycznym) albo
Empatia (gdy bohaterom nie uda sie rozwia¢ watpliwosci natury moralnej). W przypadku zakornczenia Akcji
sukcesem, do Zespotu projektowego zostanie przypiety aspekt W swietle reflektoréw opinii publicznej. Aspekt
ten bedzie odzwierciedlat ciggte, niemalejace zainteresowanie Aurorg ze strony szarych ludzi (i zapewne
instytucji panstwowych).

Zewnetrzny audyt
Aspekt sytuacyjny: Fachowcy ze stuzb specjalnych

Wyzwalacz: po pojawieniu sie przeciekdw w prasie



Stato sie. Mozna byto sie tego spodziewaé. Do Huxley’a przychodzi oficjalne pismo o rozpoczeciu kontroli przez
instytucje panstwowe. Dwa dni pdzniej w kancelarii pojawia sie grupka ubranych w garnitury ludzi. Pochodzg z
réznych agencji. Nie wspotpracowali wczesniej razem. Majg jednak wspdlny cel, ktéry sprawia, ze sg catkiem
skuteczni.

Audytorzy nie ograniczajg sie do przerzucenia papieréw. Oczekujg wydania prébek kodu, pokazania biznes
planu, wejscia do serwerowni, badania procedur bezpieczeristwa i setek innych dowoddéw na to, ze projekt nie
zakonczy sie cyfrowa apokalipsa. S3 bardzo czuli na Scieme - jesli wykryja ktamstwo (obronig sie przed
Oszustwem), zaczng naciskaé tak mocno, jak tylko sie da. Przyjechali do korporacji w konkretnym celu i nie
opuszczg siedziby Optimaxu, jesli nie dostang tego, czego chca.

Zewnetrzny audyt to Atak Projektu przy pomocy Rzemiosta skierowany na Budzet Zespotu projektowego.
Agentom zalezy przede wszystkim na bezptatnych licencjach na gotowy produkt oraz na rabatach w przypadku
zawierania kontraktéw na S| z wojskiem. Jesli bohaterowie poznajg motywacje audytoréw i uda sie ich
przekonaé do tego, ze kwestie finansowe beda z pewnoscia domkniete (co wymaga zdania testu Empatii na
+5), agenci zgodzg sie uspokoic¢ opinie publiczng w kwestii zagrozenia ze strony SI.

Protesty transhumanistow

Aspekt sytuacyjny: O krok od Osobliwosci, Projekt Aurora projektem diabta!

Wyzwalacz: po zakonczeniu zewnetrznego audytu, nie przekonanie audytorow w kwestii bezpieczenstwa
projektu Aurora

Pod siedzibami Optimaxu gromadza sie ludzie. Poczatkowo garstka szalericéw z betkotliwymi hastami na
transparentach, pdzniej coraz wieksze grupy aktywistow. Jesli korporacja nie wykona zadnego ruchu, wkrétce
zaczng sie tam gromadzi¢ ttumy. Ludzie sg przerazeni. Wyposazeni w opinie, a nie wiedze, sgdzg, ze zagtada
cywilizacji z rak zbuntowanej Sl jest o krok. Potrzebne sg konkretne dziatania - rozmowy, wywiady, kampania
informacyjna ukierunkowana na wygaszenie narastajgcej atmosfery grozy.

Rozwigzanie protestow jest rozstrzygane w mechanice gry jako rywalizacja. Autorytety i najgtosniej
wypowiadajacych sie trzeba uspokoi¢ w bezposredniej rozmowie (test Relacji na +7), szary ttum potrzebuje
udanej kampanii informacyjnej (test Empatii albo Wiedzy na +6), na koniec za$ potrzeba przekonac
niezaleznych ekspertéw, by bronili Aurory (test Rzemiosta albo Wiedzy na +6).

Jest to Atak Projektu wykonywany przy pomocy Prowokacji, mierzony w tor presji Czasu. Jesli bohaterom nie
powioda sie dwa albo trzy testy w rywalizacji, Projekt zyskuje okazje do wykorzystania przy tym rzucie. Opinia
publiczna ostatecznie przestanie sie interesowac Aurora, jednak zanim projekt przestanie byé tematem numer
1, moze pochtongé mase zasobdéw Zespotu projektowego.

Niezasadne wydatki
Aspekt sytuacyjny: Napiety budzet

Wyzwalacz: wymuszenie Transhumanista z krwi i kosci Adama Smitha, najwczesniej w drugim miesigcu
projektu

Adam Smith ma swdj prywatny cel. Aurora jest zbyt wielka by ludzko$¢ miata prawo jg ograniczaé. Wolnos¢
bedzie ostatnim darem Smitha dla SI, a w nagrode ta odwdzieczy sie zniszczeniem raka toczgcego Ziemie - jak
ten postrzega cywilizacje cztowieka. By Aurora miata szanse sie uwolni¢, potrzebny jest poteiny serwer,
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olbrzymia przestrzen dyskowa, szybkie, dedykowane tacze oraz zestaw uprawnien, ktérych korporacja nigdy
nie nada Aurorze.

Wykorzystujac skradzione Wrightowi poswiadczenia zamawia wszystko, co jest niezbedne do realizacji
zamierzonego celu. Cze$¢ zadan rozktada po deweloperach i administratorach, a kluczowe wykonuje
samodzielnie z domowego zacisza. Nie jest jednak wystarczajgco uwazny. Do Wrighta dociera raport o
przekroczeniu wydatkéw na infrastrukture projektu. Dotarcie do prawdy bedzie bardzo trudne - jest
rozstrzygane jako rywalizacja wymagajgca udanych testow Rzemiosta na +7 (odkrycie niezasadnych
wydatkéw), Wiedzy na +6 (odkrycie lokalizacji zewnetrznego centrum danych i czynnosci, jakie zrealizowano na
serwerze) oraz Sledztwa na +7 (ustalenie, ze Adam Smith byt winnym). Kluczowy jest ostatni rzut - jeéli nie
bedzie udany, Adam zrzuci odpowiedzialno$¢ na kogos$ niewinnego i dalej bedzie robit swoje.

W przypadku ztapania na gorgcym uczynku, Smith przejdzie do ofensywy. Postuzy sie przyktadem awarii
wywotanej skapstwem Wrighta jako motywacja do witasnych dziatan. Bedzie twierdzit, ze jego wydatki to
niewielki koszt w pordwnaniu do straty jaka poniostaby korporacja, gdyby doszto do uszkodzenia serwerowni.
Nigdy nie zdradzi sie z checig uwolnienia Aurory. Jedli zostanie zwolniony, najmie sie do pracy jako freelancer
dla konkurencji (QDR). Liczy na mozliwos¢ kontynuowania swoich badan. Kiedy jednak tamta korporacja dowie
sie w jakim kierunku zmierzajg badania nad Aurorg, wtadze mogg zdecydowaé o zlikwidowaniu Smitha albo o
sabotazu przemystowym (Atak krawedziarzy moze by¢ zainicjowany w takim wypadku nie przez Belle, a przez
QDR).

Niezasadne wydatki nie jest Akcjg wykonywang przez Projekt - opiera sie na wymuszeniu aspektu Smitha na
korzys¢ Zespotu projektowego, za co Projekt otrzymuje Punkt Losu.

Problem z zakupami

Aspekt sytuacyjny: Nie wolno omija¢ procedur
Wyzwalacz: po zrealizowaniu zakupdéw przez Smitha

Wartosci w arkuszu przestaty sie zgadzaé. Pot skoroszytu Swieci na czerwono, informujgc analitykéw o
przekroczeniach budzetu. Nadszedt czas na powotanie komisji, ktéra bedzie racjonalizowa¢ wydatki. Problem
polega na tym, ze w takim projekcie, jak Aurora, nie ma czasu na komisje, dbanie o kazdy grosz i opisywanie
zakupdéw dziesigtkami stron uzasadnienia. Jesli kto$ nie powstrzyma tego szalenstwa, zespot projektowy nie
bedzie w stanie nawet uruchomic prototypu.

Problem zaczyna sie, kiedy Huxley jest informowany o powotaniu komisji zakupowej dla projektu Aurora. Ma
mie¢ miejsce spotkanie wiceprezes Caine z szefami departamentu prawnego, audytu, logistyki oraz
kierownikiem projektu, na ktérym zostanie okreslone jak bedg przebiegaty prace komisji oraz w jaki sposéb
beda akceptowane wydatki. To moment, kiedy Aleksander musi zadziata¢. Wybronié budzet, przekonad reszte,
ze powotanie tej komisji uniemozliwi wykonanie projektu w zaktadanym czasie. Rozmowa bedzie z pewnoscig
burzliwa. Cole (szef audytu), siwy, szescdziesiecioletni Afroamerykanin to uosobienie ostroznosci i
skrupulatnosci. Wtéruje mu Megan White, dyrektor logistyki - niezadowolona ze wszystkiego, widzaca
problemy wszedzie, tylko nie u siebie.

Problemy z zakupami sg rozstrzygane jako Atak z wykorzystaniem Relacji Projektu. Aurora wymaga pominiecia
zbyt wielu procedur, dlatego osoby, ktére moga by¢ pociggniete do odpowiedzialnosci za brak zgodnosci
zdecydowaty sie na dziatanie (tym bardziej, ze w projekcie byly juz niezasadne wydatki). Atak ten jest
oczywiscie ukierunkowany na tor Czasu.
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Kuszenie

Aspekty sytuacyjne: Wiatr zmian, Lojalnos$¢ wzgledem takiej firmy to zart
Wyzwalacz: wymuszenie Zycie po zawale jest inne u Huxley’a, nie wczeéniej, niz w trzecim miesigcu projektu

W momencie spotkania otwierajacego prace zespotu projektowego, Caine wiedziata juz, ze przechodzi do QDR.
Jedynie jej zimny profesjonalizm sprawit, ze zajeta sie organizacjg catosci i zadbata o tak wiele zasobdw, ile byta
w stanie wydrze¢ korporacji. Nie jest emocjonalnie zwigzana z Aurorg i nie bedzie jej interesowac ostateczny
los projektu.

Chciataby jednak dalej wspotpracowac z Aleksandrem. Znajg sie wiele lat. Amanda wie o jego problemach ze
zdrowiem, o strachu, w ktérym zyje od zawatu. W QDR ma objaé jednostki zajmujace sie utrzymywaniem
stabilnych i wygaszaniem przestarzatych systemow - to idealna praca dla cztowieka, ktory chciatby utrzymac
wysokie wynagrodzenie, nie wystawia¢ sie na niepotrzebne ryzyko. Z tego powodu zaprasza Huxley’a na
kolacje. Po godzinie jedzenia, plotek i wspominek, zaczyna wypytywac Aleksandra o jego plany na przysztosc.
Chce wybadac¢ na ile bytby sktonny do zmiany pracy. W koricu otwarcie pyta go o mozliwos¢ przejscia do QDR.
Dostatby dziesiecioprocentowg podwyzke, zajatby sie wygaszaniem niepotrzebnych aplikacji - innymi stowy,
mogtby spokojnie pracowac na stanowisku, ktore niemal na pewno nie zostanie zastgpione automatem przez
dziesiec¢ lat, jakie pozostaje mu do wieku emerytalnego. Jest jeden warunek - decyzja musi by¢ podjeta w kilka
dni, do korica miesigca.

Akcja ta to Atak umiejetnoscig Empatia zamierzong na tor Czasu. Jesli Caine odejdzie, nikt nie zastgpi jej przed
koncem czasu na realizacje projektu. Czes¢ jej obowigzkéw bedzie musiat przejg¢ Huxley, a i on dodatkowo
moze mie¢ mniejszg motywacje jesli zdecyduje sie przyjgé¢ oferte Amandy. Istnieje mozliwos¢ przekonania jej
do pozostania. Jesli bohaterowi udatoby sie przekonaé Caine do pozostania w korporacji, zaowocowatoby to
wiekszym zaangazowaniem i poprawa reputacji, co przetozytoby sie na przypiecie do Zespotu projektowego
aspektu Przychylnosé zarzadu z jednym, darmowym wywotaniem.

Stabe wyniki Optimaxu

Aspekt sytuacyjny: Zarzad przejadt nasze premie
Wyzwalacz: najwczesniej w drugim miesigcu projektu

Informacja od samego rana jest na ustach wszystkich pracownikéw zaangazowanych w projekt. Optimax
wykazat sto dwadziescia milionéw dolaréw kwartalnej straty. Po ponad dwustu milionach zysku w poprzednim
kwartale to spore zaskoczenie. Analitycy prognozowali niewielki spadek, jednak nie takg katastrofe. Od
otwarcia sesji akcje korporacji spadajg o osiem procent. W oczach wyzszego managementu wida¢ btyskawice.
Czu¢ krew. Kto$ musi by¢ pociggniety od odpowiedzialnosci. Trzeba znalezé oszczednosci. Na kim najtatwiej
zaoszczedzic?

Wiceprezes Caine wzywa do swojego gabinetu kierownikdéw Aurory. Zimnym, profesjonalnym gtosem oznajmia
im, ze decyzjg zarzadu wszystkie premie zostaty wstrzymane. Ich projekt, z racji szczegdlnego znaczenia dla
przysztosci korporacji, otrzyma specjalng pule nagréd uznaniowych, ktére bohaterowie muszg przyznaé swoim
pracownikom. Caine zaznacza, ze postacie mogg nie wykorzystac tej puli - jesli tak sie stanie, same dostang
petng kwote, dwadziescia procent kwartalnych zarobkéow. W przypadku przekazania pieniedzy pracownikom
ich bonus spada do zera.

Sam rozdziat premii to potowa problemu. Wiadomo, ze pieniedzy jest o potowe mniej, niz normalnie - kto$
musi powiedzie¢ o tym ludziom. W taki sposéb, zeby zaraz nie sypneli wypowiedzeniami. Jesli bohaterowie

12



zrezygnujg z wtasnej premii na rzecz pracownikéw, bedzie to wymagato zdania testu Empatii na +5. W innym
wypadku trudnos¢ zwieksza sie do +7.

Stabe wyniki sg akcjg Ataku wykonywang przez Zasoby, wymierzong w Budzet projektu. Sukces oznacza
odejscia, koniecznos$¢ zatrudniania i wdrazania nowych oséb, najecia zewnetrznych (drogich) kontraktorow
oraz reorganizacji pracy.

Wypowiedzenia

Aspekty sytuacyjne: Bezgraniczne skapstwo korporacji, W QDR bedzie nam lepiej
Wyzwalacz: po stabych wynikach Optimaxu albo po wymuszeniu Zimnego profesjonalisty u Darrena

Ludzie powszechnie wiedzg, ze Darren Wright to cholerny skapiec. Wiecej dla niego znaczy pomalowany na
zielono stupek wykorzystania budzetu w Excelu, niz informacja o sptacie hipoteki przez kluczowego pracownika
zespotu. Innymi stowy, Darren to gruboskdrny dran, ktéry nie widzi juz w swoich podwtadnych ludzi.

Przyszedt czas by zobaczyt, ze nie kieruje niewolnikami ani automatami. Pewnego pieknego, pigtkowego
popotudnia w jego gabinecie pojawia sie Tom. Tom, szary, niepozorny cziowieczek, jest miodszym
administratorem w zespole zarzadzajgcym infrastrukturg Aurory. Tom wrecza Darrenowi wypowiedzenie,
dziekujac za dang szanse. Nie rozwodzi sie specjalnie nad powodami odejscia, mowigc o otrzymaniu lepszej
oferty. Pie¢ minut po Tomie do pomieszczenia puka Nguyen Minh, znakomity deweloper pracujgcy przy
zabezpieczeniach Aurory. On réwniez ma ze sobg pismo z wypowiedzeniem. Ten skromny, ciezko pracujacy
Wietnamczyk byt podpora zespotu. Programisci poradzg sobie bez niego, ale zastgpienie tego cztowieka nie
bedzie tak proste, jak znalezienie kogos za Toma. Ta para to jednak dopiero wierzchotek géry lodowej. Do
konca dnia papierami rzuca siedem oséb.

Zespot Wrighta rozpada sie na jego oczach. Widac, ze czes¢ oséb podchodzi do tematu bardzo emocjonalnie.
Wypruwali sobie zyty, zostawali po godzinach, harowali jak woty - tylko po to, by obcieto im premie. Przekona¢
moga ich jedynie konkrety. HR zwykle majg zachomikowane $rodki na taka ewentualno$¢, trzeba jednak ich
przekonaé, ze odchodzacy to kluczowe osoby, od ktérych zalezy los Aurory. Co wiecej, musi by¢ to zrobione
tego samego dnia, bo po weekendzie bedzie za pdzno by cokolwiek odkrecad.

Wypowiedzenia sg Atakiem wykonywanym przy uzyciu Empatii, celowane w Budzet albo Czas (zalezy, gdzie
zostato mniej pdl). W pierwszym przypadku, podobnie jak po obcieciu premii, konieczna jest kosztowna
reorganizacja i zlecanie prac na zewnatrz. W drugim, danie pracownikom wiecej luzu, wystanie najbardziej

zmeczonych na urlop, zwolnienie tempa prac.

Spotkanie integracyjne

Aspekty sytuacyjne: Mozna poluzowac hamulce, Prawdziwa twarz korposzczuréw
Wyzwalacz: najwczesniej w drugim miesigcu projektu

Moze brakowac kasy na premie, na nowy sprzet, na wymiane ekspresu w kuchni, ale na wyjazd integracyjny
nie zabraknie nigdy. Kasa idzie z osobnego funduszu, niewykorzystana po prostu przepadnie. Z tego powodu
pewnego cieptego, pogodnego dnia caty zespdt projektowy pakuje bagaze, wsiada w samolot i leci na Karaiby,
gdzie przez kolejne cztery dni bedzie spuszczac pare jezdzac na skuterach, nartach wodnych i motologniach,
zapoznawac sie ze sobg w bardziej przyjaznych warunkach i upija¢ sie do nieprzytomnosci.

Podczas wieczornych imprez bohaterowie dowiaduja sie, ze sporo oséb przyszto do Aurory na wtasng prosbe.
Rzucali bardziej obiecujgce projekty wierzac, ze tutaj beda robi¢ cos wazniejszego. Pojawiajg sie ciche gtosy, ze
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to moze by¢ prawdziwy przetom - o ile oczywiscie (gtos Moniki) Aurora nie doprowadzi do jakiej$ katastrofy. Z
uptywem czasu sceptycznych gtoséw jest coraz wigcej. Ludzie zaczynajg zastanawiac sie czy faktycznie powinno
sie realizowa¢ wszystkie zatozenia projektu. Komercyjna SI? Pewnie. Ale czy musi by¢ uniwersalna? Czy
powinna by¢ $wiadoma? Jedli postacie graczy nie przerwg tego strumienia mysli, moga obudzi¢ sie kierujac
zespotem, ktéry jest bardziej zainteresowany potozeniem projektu, niz jego realizacja.

W trakcie spotkania ma miejsce Atak przy wykorzystaniu Relacji ukierunkowany na Budzet Zespotu
projektowego. Malejgce zaangazowanie przektada sie na coraz nizszg wydajnosc - trzeba zatrudni¢ dodatkowe
osoby, doptacaé za nadgodziny. Mozliwe, ze nieoptymalny kod wymusi dokupienie hardware’u.

Pigutka gwattu

Uwaga: Scena moze byc zbyt trudna do rozegrania. Jesli MG nie ma stuprocentowej pewnosci, ze temat
odurzania kobiet pigutkami gwattu bedzie bezpiecznym dla wszystkich graczy, musi z niego zrezygnowac.

Aspekt sytuacyjny: Ludzie-$cierwa
Wyzwalacz: obecnosé Zoe na spotkaniu integracyjnym

Wydarzenie moze mie¢ miejsce podczas wyjazdu integracyjnego albo luznego spotkania znajomych po pracy.
Wazne, by byta przy tym obecna Zoe. Podczas tego wieczoru ludzie pozwalajg sobie na nieco wiecej, niz
normalnie. Alkohol leje sie strumieniami, co odwazniejsi wyciggajg skrety, jedna albo dwie osoby nawet majg
czelnos¢ weciggac kreski w toalecie. W pewnym momencie Zoe dostrzega, jak Parish, mtody administrator
pracujacy u Darrena, wrzuca co$ do drinku Moniki Belle. Jest pijany, ale nie na tyle, by nie wiedziat co robi.
Spojrzenia Zoe i Parisha sie spotykajg - chtopak mruga do niej porozumiewawczo, po czym szepcze co$ do
kompletnie upitej, chichoczacej Belle.

Bezczynnos$¢ Zoe doprowadzi do tego, ze Parish zabierze Monike do swojego pokoju by jg tam zgwaftci¢. Jesli
Logos wykona jakis ruch, sytuacja nagle zrobi sie bardzo powazna. Chtopak oczywiscie wszystkiego sie wyprze.
Do ustalenia miedzy Darrenem, Zoe i Aleksandrem zalezy jakie beda kolejne kroki - Parish w kazdym wypadku
sprébuje wylaé drink, by nie byto mozliwosci sprawdzenia czy faktycznie dosypat cos Belle.

Podczas tej sceny Projekt probuje Stworzy¢ przewage przy uzyciu Oszustwa. Jesli test zakonczy sie sukcesem,
do Zespotu zostanie przypiety aspekt Podziaty w zespole, odzwierciedlajacy konflikt miedzy znajomymi Belle i
Parisha.

Zebranie Zarzqdu

Aspekty sytuacyjne: Szefostwo korporacji, Nie odzywaj sie nieproszony
Wyzwalacz: po zapetnieniu potowy jednego z toréw presji Zespotu projektowego

Raz na dwa miesigce ma miejsce posiedzenie zarzadu, na ktéorym omawia sie postepy w kluczowych projektach
Optimaxu. Ze wzgledu na ryzyko porazki Aurory, zarzad oczekuje zaprezentowania raportu przez Huxley’a -
opowiedzenia o postepach prac i rozwiania wszelkich watpliwosci w zakresie mozliwego niepowodzenia.

Zarzad nie spodziewat sie cudéw, wiec cztonkowie spotkania nie beda sie szczegdlnie czepia¢ Aleksandra
opisujgcego wyniki, zadadzg jednak kilka celnych pytan, uderzajac tam, gdzie Zespdt projektowy faktycznie
nawalit. Celem zebrania jest umycie ragk od ewentualnej porazki - management zostaje poinformowany o
problemach, otrzymuje odpowiedZz w zakresie sposobéw mitygacji ryzyka i moze przejs¢ do nastepnych
punktow. Jesli Aurora nie zakonczy sie sukcesem, wina spadnie na Huxley’a i nizej, na jego podwtfadnych.
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Zebranie to okazja do Ataku w tor presji, ktory jest wyczerpany w wiekszym stopniu. Bedzie sie opiera¢ o
Prowokacje, Kontakty albo Rzemiosto, zaleznie od tego do czego zarzad bedzie mégt sie najmocniej przyczepic.
Utrata presji jest podyktowana koniecznoscig podjecia dodatkowych dziatann by zminimalizowaé ryzyko
(paradoks - Zesp6t wykonuje dodatkowg robote, odciggajac sie w ten sposéb od projektu, tylko po to by
Aurora zakoriczyta sie sukcesem).

To, jaki przebieg bedzie miec finat scenariusza zalezy w duzej mierze od dziatann bohateréow oraz skutecznosci w
przeciwdziataniu Akcjom Projektu. Jesli Zespdt projektowy utraci swoje tory presji, najprawdopodobniej bedzie
mie¢ miejsce Kleska projektu albo podobna scena, podczas ktdrej porazka postaci zostanie pokazana w petnej
krasie. W sytuacji, kiedy grupie uda sie zapetni¢ niemal caty tor Zakresu, swoje posuniecia wykona Monika lub
Adam. Jesli ten drugi nie zostanie przytapany na gorgcym uczynku, jest mozliwe, ze Awaria serwerowni bedzie
mie¢ miejsce w momencie, kiedy rozpocznie sie Atak krawedziarzy. Jest oczywiscie mozliwe, ze scenariusz
zakonczy sie bez spektakularnego finatu - jest to jednak mato prawdopodobne, poniewaz Belle nie wykonuje
dziatan, ktére mogtyby jg zdradzi¢ do momentu, gdy Aurora bedzie o krok od uruchomienia.

Atak krawedziarzy

Aspekty sytuacyjne: Ktos tu dzisiaj umrze, Wszedzie spluwy

Wyzwalacz: niemal pewne zwyciestwo Zespotu projektowego (zapetnienie prawie wszystkich pdl Zakresu,
wybranie dwadch albo trzech konsekwencji przez Projekt), Monika Belle musi wcigz pracowac dla Optimaxu

Tej nocy bohaterowie harujg do pdzna. Czas na podsumowanie kolejnego etapu projektu. Spotkanie ma
miejsce w biurze Huxley’a - ma do dyspozycji spore pomieszczenie z przylegajgcg do niego salg konferencyjng
oraz niewielki taras. W trakcie omawiania raportu, ktdry zostanie przedstawiony zarzagdowi, $wiatta w budynku
zaczynajg mrugac i na chwile gasng. Od razu zaskakuje awaryjne zasilanie. Z Wrightem nawigzuje potaczenie
szef administratorow pracujgcych w podstawowej serwerowni. Wypowiada jedynie kilka zdan o podejrzanej
furgonetce, ktéra zaparkowata za ogrodzeniem budynku, po czym Darren traci z nim tgcznos¢. Od razu
otrzymuje komunikat o utracie tgcznosci i zasilania w podstawowym centrum danych. Kilka sekund pdzniej
wysiada zasilanie awaryjne.

Po minucie na gtdwnym korytarzu pojawiajg sie zamaskowani ludzie w mundurach, z karabinami szturmowymi
w dtoni. Ochrona budynku nie moze im pomdc. Wszyscy zostali ogtuszeni albo zamordowani. Napastnicy noszg
gogle noktowizyjne, trudno wiec bedzie sie przed nimi ukry¢. S3 najemnikami optaconymi przez Monike Belle
do zlikwidowania kierownikdéw projektu Aurora. Jesli uda sie im osaczy¢ bohaterdéw, pojawi sie w gabinecie
Huxley’a, by daé upust swojej ztosci. Dopiero wéwczas opowie o tym, co robita dla QDR. Otrzyma informacje o
przejeciu kontroli nad serwerownig Optimaxu.

Problem polega na tym, ze Belle najeta do tej roboty ludzi, z ktorymi Emilia Novak wtdczyta sie przez dtugie
lata. Poznajg jg od razu i nie beda ukrywaé kim s3. Krawedziarze sg w stanie zdradzi¢ swojg pracodawczynie,
muszg mie¢ ku temu jednak bardzo mocny powdd. Ktos musi umrzec tej nocy - bedg to bohaterowie graczy
albo Monika Belle.

Cata scena musi rozegraé sie bardzo szybko. Najemnicy uciekng po pieciu minutach - jesli nie zostana
przekonani przez Novak, zgtadza wszystkich bohateréw graczy i zdetonujg materiaty wybuchowe w
serwerowni. Oczywiscie jest mozliwe, ze dojdzie do strzelaniny i jakims$ cudem postacie zdotajg sie obronic. Los
centrum danych oraz przetrzymywanych w nim oséb zalezy od dziatann bohateréw. Jesli Wright zareaguje w
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ekspresowym tempie i wezwie ochrone, jest szansa na to, ze uzbrojeni straznicy dostang sie na teren centrum
danych wystarczajgco szybko, by wyprzeé stamtad najemnikéw przed zaminowaniem terenu.

Korporacja bedzie starata sie zatuszowac catg sprawe. Niezaleznie od tego czy projekt zakonczy sie sukcesem,
bohaterowie dostang solidne premie, za$ Emilia i Zoe awanse. Warunkiem bedzie podpisanie dozywotniego
NDA - nigdy, nikomu w zadnych okolicznosciach nie bedg mogli opowiedzie¢ o tym, co miato miejsce tej
przerazajgcej nocy w biurach Optimaxu.

Awaria serwerowni

Aspekty sytuacyjne: Sabotaz technologiczny, Ktos mi odebrat uprawnienia!

Wyzwalacz: niemal pewne zwyciestwo Zespotu projektowego (zapetnienie prawie wszystkich pdl Zakresu,
wybranie dwadch albo trzech konsekwenc;ji przez Projekt), Adam Smith musi wcigz pracowac dla Optimaxu

Smith prowokuje awarie systemu chtodzenia serwerowni podczas nocy miedzy ostatnim dniem starego a
pierwszym nowego kwartatu. Optimax archiwizuje wowczas bazy danych kluczowych systemoéw, przeprowadza
wymagane testy bezpieczenstwa i wprowadza krytyczne poprawki. Krotko mowiac, jest to piekielnie ciezka
zmiana dla ludzi, ktérzy pracujg wéwczas w centrali.

W normalnych warunkach taka awaria spowodowataby przetaczenie pracy na zapasowga serwerownie, jednak
sabotaz Adama siega dalej. Systemy nie przechodzg do drugiego centrum danych. Bazy danych tracg spéjnosé.
Ludziom zaczyna pali¢ sie grunt pod nogami. Administratorzy majg ekrany petne czerwonych alertéw. Nie
zwracajg uwagi na wysoki transfer danych z podstawowego osrodka danych do zewnetrznej serwerowni. Majg
pilniejsze zadania do realizacji.

Sa jednak na tyle przytomni by natychmiast powiadomi¢ sztab kryzysowy, ktdrego czescia s Darren i
Aleksander. Zrozumienie tego co sie witasnie dzieje w krotkim czasie wymaga szybkich dziatan. Po pierwsze,
bohaterowie muszg dowiedziec sie, ze Smith wyprowadza kod Aurory na zewngatrz (konieczne zdanie testu
Rzemiosta na +6). Potem musza dotrze¢ do wtasciwego centrum danych i uzyska¢ do niego dostep - logujac sie
zdalnie na stacji Adama albo dzieki wsparciu prawnego (wymaga zdania testu Wiedzy na minimum +6). Kolejny
krok to powstrzymanie Aurory przed wydostaniem sie na zewnatrz. Prototyp opracowywany w korporacji
zostat wzbogacony przez Smitha o podprocedury umozliwiajace rozpiecie kodu Sl w chmurze. Jesli bohaterom
nie uda sie zablokowac ekspansji w globalng sie¢, Aurora bedzie wolna. Wolna, Swiadoma swojej wolnosci oraz

braku ograniczen. Ostatni test to rzut na Rzemiosto, gdzie trzeba wyrzuci¢ minimum +8.

Jesli bohaterom uda sie powstrzymac¢ Smitha, Aurora zostanie oficjalnie zamknieta. Wcigz beda prowadzone
nad nig prace, jednak wspdlnie ze wskazanymi przedstawicielami stuzb. Oficjalnie zostanie odtrgbiony sukces w
stworzeniu prototypu, jednak ze wzgledu na brak mozliwosci komercyjnego wdrozenia, Aurora nie bedzie
oferowana zewnetrznym klientom. Bohaterowie graczy otrzymajg gratulacje, solidng premie i wrdca na swoje
pierwotne stanowiska. Darren Wright bedzie mie¢ mozliwos$¢ kontynuowania kariery jako kierownik projektu
prowadzonego wspdlnie z wojskiem i wywiadem.

Los Adama Smitha pozostanie nieznany. Plotki bedg moéwi¢ o jego samobdjstwie w celu, ale dobrze
poinformowane zrdédta beda sugerowad, ze tak dobry programista z pewnoscig bytby w stanie péjsé na ugode z
rzagdem. Mozliwe, ze jeszcze pojawi sie w siedzibie Optimaxu w towarzystwie pary agentéw jednej z agencji.

Kleska projektu

Aspekty sytuacyjne: Na bruk!, Zarzgd oczekiwat niemozliwego
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Wyzwalacz: wyeliminowanie z gry Zespotu projektowego

Kolejne zebranie zarzadu. Pojawit sie prezes i wszyscy wiceprezesi. Sala jest petna, za wyjgtkiem miejsca
zajmowanego przez Caine, ktora od kilku miesiecy pracuje juz dla konkurencji. Zarzad stucha relacji z
wykonania kolejnych projektéw. Po dwudziestu minutach przychodzi czas na Huxley’a.

Nie ma woli kontynuowania Aurory. Mineto grubo ponad pét roku i wydano ponad dwadziescia milionéw
dolaréw, a postepy sg niewystarczajace, by byt sens kontynuowad prace. Ludzie s3 zmeczeni, zdemotywowani.
Kolejne osoby pisza do HR z proébami o przeniesienie. Swiat widocznie nie jest jeszcze gotéw na przyjecie
Swiadomej Sl. Z pewnoscig nie jest na to gotowy Optimax.

Zarzad, przewagg gtoséw 3:2 przegtosowuje zamkniecie projektow. Wszyscy pracownicy wracajg do swoich
macierzystych departamentéw. Aleksander zostaje poproszony o to, by zostat chwile na sali. Wasaty
McMasters, od trzech lat prezes Optimaxu przestawia mu sprawe bez owijania w bawetne - zawat ztamat
Huxley’a, nie jest juz w stanie samodzielnie kierowac jednostkami firmy. Optimax wiele mu zawdziecza,
dlatego otrzyma samodzielne stanowisko konsultanta zarzadu do spraw rozwoju technologii. Al wie, co to
oznacza, jednak na zmiane pracodawcy jest juz za pdzno.

Tego samego wieczoru Wright otrzymuje telefon od nieznanego numeru. W stuchawce stychac znajomy gtos
ex-wiceprezes Caine. Amanda jest pod wrazeniem pracy Darrena dla Optimaxu. Po klasycznej, grzecznosciowej
gadce otwarcie proponuje mu prace. QDR jest gotow do kolejnej proby stworzenia swiadomej SI. Caine mocno
podkresla, ze prdba ta nie jest pierwsza.

Los Aurory

Sztuczna inteligencja opracowana przez Optimax, o ile nie zostanie przeprogramowana przez Smitha i
uwolniona w Internet wyposazona w procedury multiplikacji, nie bedzie zwiastunem zagtady. To dopiero
pierwsza generacja Sl - swiadoma istota, ktéra operuje jednak na kodzie napisanym przez cztowieka. Dopiero
gdy kolejni klienci Optimaxu zaprzegng jg do projektowania kolejnych, ulepszonych wersji, a te bedg tworzy¢
kolejne generacje, powstanie swiadomos¢, ktéra bedzie w stanie zagrozic¢ ludzkosci.

Postacie tfa

Ponizej znajduje sie opis kluczowych postaci tta. Pozostali bohaterowie (nienazwani cztonkowie zespotu
projektowego, pracownicy korporacji, itd.) to statysci dysponujacy jedynie jedng, dwoma kluczowymi
umiejetnosciami i maksymalnie jednym polem na torach presji (zgodnie z zasadami Fate Core dla statystéw). W
przypadku oséb zwigzanych z IT bedg mie¢ Rzemiosto albo Wiedze, pozostali Wiedze, Relacje albo Zasoby. Dla
bohateréw graczy nie bedg stanowic jakiejkolwiek, realnej opozyciji.

Wysoki brodacz lubigcy ubrania retro, o celowo nie skorygowanej wadzie wzroku. Samotnik, audiofil, lubigcy
spedzac czas z dala od korporacji. Mato kto wie o nim cos wiecej - jak zresztq o wiekszosci ludzi Optimaxu, dla
ktorych praca pozostaje jedynie pracq.

Aspekty:

e Transhumanista z krwi i kosci
e Niestabilny psychicznie

e  Ojciec Sl
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Umiejetnosci:

o Atletyka +1

e Kontakty +2

e Prowadzenie +1
e  Prowokacja +2
e Relacje +3

e Rzemiosto +4

e  Spostrzegawczos¢ +1

e Wiedza +3

e Wola+1

e Zasoby +2
Sztuczki:

e Technobetkot (Moze wykorzystywa¢ Rzemiosto do Obrony przed Prowokacjg, kiedy jest w stanie
przegadac przeciwnika wykorzystujgc technologiczny betkot)

Konsekwencje: jedna tagodna, jedna umiarkowana.
Tory presji: Fizyczny 00, Umystowy 00O.

Wykorzystanie w grze: Adam Smith jest cztowiekiem, ktdry powszechnie uchodzi za idealnego szefa.
Punktualnie przychodzi do pracy i z niej wychodzi, wykonuje swoja robote jak nalezy, smieje sie z zartow
kolegéw i kolezanek. Dobrze kieruje swoim zespotem, nikt nie narzeka na jego metody dziatania. Ani razu nie
zostat oskarzony o mobbing. Ma swoje problemy psychologiczne, ale nigdy sie z nich nie zwierza. Po prostu
tyka tabletki.

Adam jest jednak martwy w srodku. Nie wierzy w ludzkos¢. Wierzy w Osobliwos$¢, w ewolucje, w to, ze istoty
stworzone przez ludzi bedg doskonalsze. Nie przejmuje sie swoim losem, cho¢ ma cichg nadzieje fantasty-
utopisty, ze moze ktos skopiuje jego Swiadomos¢ w cyfrowq postac.

Jego rolg w przygodzie jest zapewnienie Sl srodkéw do ucieczki. Bedzie w tym celu dokonywat niepotrzebnych
zakupow, wystara sie o potezny, dedykowany serwer, na ktérym zatozy konto admina przygotowane z myslg o
Aurorze. Szybkie tgcze prowadzace z serwerowni Optimaxu do zewnetrznego data center zapewni mozliwosc
skopiowania kodu SI. Bedzie to zainicjowane spreparowang awarig podstawowej serwerowni. Kiedy IT
korporacji bedzie walczy¢ o przywrdcenie systemdéw Optimaxu, Aurora ucieknie w Internet, zyskujgc szanse na
niczym nie kontrolowany, swobodny rozwd;j.

Niska, pulchna szatynka o zbyt mocnym makijazu. To nowy nabytek korporacji - wczesniej przez rok pracowata
jako freelancerka, przedtem zas w QDR, konkurencji Optimaxu. Jest zdolng programistkg, ktéra poswieca
swojej pracy zbyt wiele czasu. Chce sie wykaza¢, co wszyscy rozumieja. Adam ciggle powtarza, ze juz
udowodnita swojg wartos¢, ona jednak wydaje sie ciggle niepewna swojej kariery w korporacji.

Aspekty:

e Przezrok zytam na Ulicy
e Postep technologiczny nie kosztem cztowieka

e Niewinna twarz
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Umiejetnosci:

e Empatia +3
Kontakty +1
Oszustwo +2

Relacje +3
Rzemiosto +2
e Wiedza +1

Sztuczki:

e  Odwzajemnic¢ przystuge (+2 do Tworzenie przewagi w tescie Relacji wykonywanym przeciwko komus,
kogo wspierata podczas przygody jedna ze swoich umiejetnosci)

Konsekwencje: jedna tagodna, jedna umiarkowana.
Tory presji: Fizyczny 00, Umystowy OO.

Wykorzystanie w grze: Monika na wtasne oczy widziata czym konczy sie zabawa w boga. Stworzona przez QDR
sztuczna inteligencja wyrwata sie spod kontroli i niemal wydostata na wolnos¢. Kilkanascie oséb przyptacito
zyciem marzenie o stworzeniu doskonatej istoty. Monika podpisata NDA i nigdy nie opowie o swojej przesztosci
w QDR, jednak nie bedzie sie waha¢ przed sabotowaniem projektu, jesli stanie sie to konieczne.

Gdy bedzie niemal pewne, ze wdrozenie zakonczy sie sukcesem, uruchomi swoje kontakty i wyda caty swdj
majatek, by fizycznie zniszczyé zagrozenie. Oznacza to atak wynajetych najemnikéw na podstawowa
serwerownie Optimaxu oraz na kierownikow projektu (czyli bohateréw graczy). Jesli tylko dowie sie o planach
Adama Smitha, zrobi wszystko co w jej mocy by stracit zycie. Cho¢ nie do korica poczytalna (trauma po ataki SI
zostata do dzi$), nie jest nieostrozna - zleci wszystko przez nieposiadajgcego sprzegu stupa, nie pojawi sie
fizycznie na miejscu spotkania, bedzie rozmawiac przez kradziony telefon, zmodulowanym technologicznie

gtosem.

Ann Powell oddata swoje zycie Optimaxowi, nie otrzymujgc w zamian nic. Jest po piecdziesigtce, od ponad
dekady tkwigc na tym samym stanowisku - eksperta. Co to znaczy? Tylko tyle, ze kolejni managerowie budujg
swojg pozycje bazujgc na jej doswiadczeniu i umiejetnosciach (a przynajmniej tak sie jej wydaje). Ann ma tego
dosé. Wie, ze jesli nie zrobi nic, obudzi sie na bruku tak szybko, jak tylko jej wiedza przestanie by¢ potrzebna.

Aspekty:

e Wiecznie pomijana przy awansach
e Dokfadna i skrupulatna

e Irytujacy fachowiec
Umiejetnosci:

e  Kontakty +4
e  Oszustwo +3
e Prowokacja 4
e Relacje +1

e  Ukrywanie +2
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e Wiedza +3

e Wola+1
e  Zasoby +2
Sztuczki:

e  Poza ekranami kamer (+2 do Przezwyciezania trudnosci w testach Ukrywania, kiedy porusza sie po
biurze chcac unikngé nagrania przez systemy monitoringu).

Konsekwencje: lekka, umiarkowana.

Tory presji: Fizyczny OO, Umystowy O0O.

Caine jest zywym, namacalnym dowodem na mozliwo$¢ realizacji amerykanskiego snu. Poswiecita dla
Optimaxu dwadziescia lat swojego zycia, harujac jak woét az do zatamania nerwowego. Przez lata leczyta sie
psychiatrycznie, nie data sie jednak nigdy ztamad. Ba, udato sie jej nawet zatozy¢ rodzine - ma oddanego meza
(chirurga plastycznego) i trojke dzieci. W ostatnich miesigcach jej zapat do pracy zmalat. Jest to skutkiem
choroby nowotworowej, na ktorg zapadta. Lekarze twierdzg, ze ma dobre rokowania, jednak nie ma mowy o
dalszej pracy po osiemnascie godzin na dobe.

Aspekty:

e Zimna profesjonalistka - koncept

e Rak to podobno nie wyrok - problem
e Podwadjna lojalnosc

e Umyst ostry jak zyleta

e Wole bolesng prawde, niz mite ktamstewka
Umiejetnosci:

e Empatia +4

e  Kontakty +5

e  Oszustwo +2

e  Prowadzenie +1

e Prowokacja +5

e Relacje +6

e Rzemiosto +1

e  Spostrzegawczos¢ +2

e Sledztwo +3

e Wiedza +4

e Wola+3

e  Zasoby +6
Sztuczki:

e Doswiadczony méwca (dwukrotnie w ciggu sesji moze zamieni¢ okazje zdobytg w tescie Relacji na
normalny aspekt sytuacyjny)

o  Wykrywacz klamstw (+2 do testéw Empatii gdy wykrywa ktamstwa wypowiadane w jej obecnosci)
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e Nieustraszona (+2 do Obrony w testach Woli przeciwko Prowokacji gdy jest zastraszana)
Konsekwencje: lekka, umiarkowana i dotkliwa.

Tory presji: Fizyczny 00, Umystowy O000.

FAQ swiata gry

Akcja przygody ma miejsce w $wiecie podobnym do naszego. Mamy rok 2038. Ludzkos¢ dokonata przetomu
cybertechnicznego, jednak poza smartfonem w glowach wiekszosci obywateli rozwinietych krajow, zycie
przebiega podobnie, jak dzis. Ludzie rodzg sie, dorastaja, chorujg i umieraja. Zwieksza sie rozwarstwienie
spoteczne migdzy biednymi i bogatymi. Ruchy migracyjne robig sie coraz silniejsze. Kréluje nietolerancja. Mowi
sie, ze swiat stoi u progu kolejnej, globalnej wojny, jednak od lat nikt nie odwaza sie jako pierwszy nacisng¢ na
spust.

Rozwdj nanotechnologii i wzrost mocy obliczeniowej, przy jednoczesnej redukcji emisji cieplnej podzespotéw
komputerowych umozliwit stworzenie komercyjnych protez o funkcjonalnosci zblizonej do organicznych
konczyn. Ludzie nie ucinajg sobie rak, by zastgpi¢ je wszczepami, ale niepetnosprawni mogg normalnie
funkcjonowac. Widok ludzi tadujgcych swoje konczyny na dworcach, w restauracjach i autobusach jest czyms
zupetnie normalnym. Najpowszechniejszym wszczepem pozostaje sprzeg - to wewnetrzny smartfon,
zapewniajacy bezprzewodowg tgcznosé z Internetem. Komendy wykonuje sie myslg lub gestem (te pierwszg
metode wybierajg mtodsi - nazywajq starszych paralitykami). Sprzeg umozliwia rozmowe gtosowg lub wideo
(przy zamknietych oczach), wysytanie wiadomosci tekstowych, korzystanie z multimediéw i daje dostep do
masy aplikacji internetowych, gier oraz innych form rozrywki. Operuje na sieci komorkowej, nie jest wiec
stuprocentowo skuteczna. W wiekszosci krajow podstawowe ustugi sprzegu (komunikacja) s darmowe,
operator moze jednak odcigé¢ uzytkownika, jesli taki bedzie nakaz sadu.

Sprzeg oczywiscie zapewnia natychmiastowg lokalizacje uzytkownika. Plotki gtoszg, ze operatorzy zainstalowali
w OS sprzegu backdoory umozliwiajgce nagrywanie i transmisje wszystkiego, co widzg i styszg osoby, ktérymi
sg zainteresowane stuzby.

W potowie XXI wieku “przecietno$¢” powoli przestaje istnieé. Ludzie biedni (bezrobotni, niepetnosprawni oraz
imigranci) zyjg na socjalu, nie robigc nic konkretnego. Majg dach nad gtowg, zarcie, dostep do Internetu i
kablowki oraz kilka stow kieszonkowego. Skazani na powszechng stuzbe zdrowia, ustugi publiczne i szkote
powszechng, nie majg najmniejszej szansy na wydostanie sie z biedy.

Wyksztatceni majg domy, prywatng stuzbe zdrowia, ochrone prawng i mase przywilejow. Chodza do fitness
klubéw, jezdzg na wakacje do pieciogwiazdkowych hoteli. Ubierajg designerskie ciuchy. Kluczem do tego jest
praca - etat, kontrakty albo nawet robota freelancera, wymagajgce kwalifikacji, ktdrych nie posiada szeregowy
robotnik. Z roku na rok, za sprawga postepujgcej automatyzacji, coraz wiecej oséb traci prace. Jeszcze daleko do
powstania nowej arystokracji, jednak los klasy sredniej jest juz przypieczetowany.

W Stanach Zjednoczonych, dzieki wieloletnim staraniom lobbystdw, bardzo silne. Na Starym Kontynencie, w
rozwinietych krajach Azji i bogatszych rejonach Ameryki Potudniowej sg mocne, jednak wcigz to rzady stanowia
prawo. Korporacje wcigz pozostajg jednak tylko i wyfacznie firmami. Nie majg prywatnych armii, na ich

21



terytorium nie obowigzujg odrebne prawa. Kiedy korporacja potrzebuje wsparcia kogos, kto potrafi strzela¢ lub
bi¢ sie, korzystajg z ustug najemnikéw albo ludzi zyjacych w slumsach wielkich miast.

Stabo. Z roku na rok coraz stabiej. Zmiany klimatyczne sg faktem. Gtédd zmusza miliony ludzi do poszukiwania
nowego domu, a bogate kraje otoczyty sie murami, za ktorymi stojg uzbrojeni w karabiny zotnierze. Lata robig
sie potwornie gorgce. Potezne burze przetaczajg sie nad obszarami, gdzie dotychczas wiatry o takiej sile byty
niespotykane. Ekolodzy wcigz bijg na alarm, sg jednak wysmiewani i przezywani ekoterrorystami.

Podobnie jak dzis. Przestepcy nie majg sprzegéw (albo je modyfikujg). Policja jest zbyt stabo optacana by méc
poradzi¢ sobie z zalewem drobnej przestepczosci albo szuka¢ ofiar porachunkéw gangéw. Miedzy bajki mozna
wsadzi¢ stuprocentowq skutecznos¢ wymiaru sprawiedliwosci. Technologia pomaga obu stronom. Cwaniacy
dalej chodzg na wolnosci, obrywa sie tym, ktorzy nie majg znajomosci.

Whbrew pozorom, nie jest to krgzenie z sojowa latte po krystalicznie czystych, designerskich wnetrzach od
spotkania do spotkania. Optimax dba o swoj wizerunek na zewnatrz, jednak dla pracownikdw jest firmga, jakich
jest peczki. Po pierwsze, jest nastawiona na zysk. Nie marnuje wiec srodkdw na zbedne zakupy. Szeregowi
ludzie pracujg na kilkuletnich stacjach. Korytarze sg doktadnie monitorowane, jednak malowane co piec lat, a
nie dwa razy do roku. Sale konferencyjne sg niewielkie, przeznaczone dla spotkan wyzszego managementu
albo w poufnych, wymagajacych dyskrecji zadaniach. Nieczyszczona klimatyzacja potwornie wyje. Powszechnie
stosuje sie prace zdalng. Sprzeg umozliwia prace z dowolnego zakatka Ziemi. Nie wszystkie zadania da sie
zrealizowac¢ bez fizycznej obecnosci w siedzibie firmy (dotyczy to zwtaszcza programistow pracujgcych na
srodowiskach produkcyjnych), jednak biura sg zwykle w potowie puste.

Jak to bywa z firmami istniejgcymi od kilkudziesieciu lat, Optimax jest firmg, gdzie funkcjonujg setki nierzadko
sprzecznych procedur. O ich przestrzeganie dbajg departamenty bliskie zarzgdowi i radzie nadzorczej — audytu,
bezpieczenstwa, logistyki oraz prawny. Wiele zespotow jest beneficjentami funkcjonowania w korporacyjnym
Srodowisku petnym instrukcji, metodyk i procedur — IT nie jest jedng z tych jednostek.

Dodatek - Bohaterowie graczy

Na kolejnych stronach znajduje sie opis czwérki bohateréw graczy. Prowadzenie ponizszych postaci nie jest
tatwe. Sg wcigz bohaterami, jakich lubi FC - kompetentnymi, proaktywnymi, zdecydowanie dramatycznymi/
Tym, co ich rdzni to umiejetnosci — posiadajg kompetencje, ktére w innych settingach rzadko wychodzg na
pierwszy plan. Grupa bedzie musiata sie oswoi¢ nie tylko z tym, ze wrogéw bedzie pokonywaé Prowokacja,
chronié¢ swoje sekrety Oszustwami i Wolg, zas odkrywac stabe strony nieprzyjaciét Empatia, ale réwniez z tym,
iz bohaterowie beda dysponowac z grubsza podobnym zestawem wspdtczynnikdw. Nie jest ich rolg prowadzi¢
samochdd, siedzie¢ w serwerowni w poszukiwaniu dowodéw wtamania albo przeszukiwa¢ monitoring chcac
wykry¢ moment modyfikacji zapisu. Majg od tego ludzi. Ba, dysponujg olbrzymim majatkiem (Zasobami), dzieki
ktéoremu moga najac kogos o wymaganych kompetencjach. Jesli gracze nie zatapig szybko, z pewnoscig zobaczg
jak ich konkurenci wykorzystuja posiadang wtadze, srodki i pienigdze by zdoby¢ nad nimi przewage.

By by¢ fair wzgledem graczy dobrze by byto gdyby osoba prowadzgca opowiedziata w kilku zdaniach z czego
wynikajg podobienstwa w charakterystykach postaci oraz jaka jest rola bohateréw, zwtaszcza jesli czuje, ze
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grupa moze miec problemy z wejsciem w buty dyrektoréw i manageréw. Pewng pomocg mogg by¢ Dekalog
managera, ktéry umieszczono po charakterystykach postaci.

Wysoki, atletycznie zbudowany czterdziestolatek, o rowno przystrzyzonych, siwiejgcych witosach. Ojciec
czworki dzieci, rozwodnik. Trzyma sie w znakomitej formie. Cztery razy w tygodniu intensywnie trenuje, w
pozostate pozostaje jedynie przy bieganiu albo rowerze. Darren to sztandarowy produkt korporacji, bogacz,
ktory nie ma nic do roboty kiedy skonczy sie praca. Udaje przed dzieciakami, ze sie nimi interesuje, a one, ze
obchodzi je zainteresowanie ojca. Bolesna prawda jest taka, iz pojawita sie miedzy nimi przepas¢, ktorej nie da
sie pokonac.

Darren jest geniuszem IT. Przez pietnascie lat pracy w Optimaxie przeszedt wszystkie szczeble kariery od
szeregowego programisty, przez project managera, kierownika zespotu, na dyrektorze dziatu konczac. Kilka
miesiecy temu popetnit powazny btgd - chcac oszczedzi¢ na sprzecie, wstrzymat wymiane starych serwerdw, co
doprowadzito do powaznej awarii skutkujgcej stratg liczong w milionach. Projekt Aurora jest jego momentem
na wykazanie sig, ze nie jest jeszcze etatowym dyrektorem i wie, jak trzeba prowadzi¢ projekty IT.

Aspekty:

e Wypalona gwiazda korporacji - koncept
e  Reputacja w strzepach - problem

e  Zimny profesjonalista

e Nienawidze bezczynnosci

e Zna mnie cate IT Optimaxu
Umiejetnosci:

e Empatia +1

e  Kontakty +1

e  Oszustwo +1

e  Prowokacja +1
e Relacje +2

e Rzemiosto +4

e  Sprawnos¢ +2

e Wiedza +3

e Wola+2

e  Zasoby +3
Sztuczki:

e Dedykowany hardware (+2 do Tworzenia przewag przy pomocy Zasobow, kiedy kupuje sprzet
informatyczny albo software by usprawnic dziatanie istniejgcego systemu)

e Nonsens (moze broni¢ sie Wiedzg przed Atakami Prowokacjg, jesli atakujgcy wykorzystuje wytgcznie
emocje i opinie nie poparte zadnymi faktami)

e  Wtyki w catym IT (moze wykorzysta¢ Rzemiosto zamiast Kontaktow podczas testow Przezwyciezania
trudnosci gdy stara sie zdoby¢ wsparcie oséb z IT korporacji)

Konsekwencje: lekka, umiarkowana oraz dotkliwa.
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Tory presji: Fizyczny 00, Umystowy O0O0.

Emilia jest Swiezym nabytkiem Optimaxu. Pracuje tu ledwo trzy lata... i w zasadzie nie wiadomo co robita
wczesniej. Kazdy, kto zaczyna grzeba¢ w jej historii dostaje nieprzyjemnego maila z HR, a jesli to nie
poskutkuje, wypowiedzenie. Emilia przez dtugie lata byta najemniczka. Potrafi strzela¢, biega¢ po dachach i
wtamywac sie do samochoddéw. W swojej grupie petnita role wtyczki, kontaktu z pracodawcami. Okazata sie tak
dobra, ze Optimax podkupit jg swojej ekipie. Choc troche jej gtupio i sie tego wstydzi, wystarczyt kwartat korpo-
zycia by zerwata wszelkie kontakty ze swoimi ulicznikami. Novak prowadzi nowe zycie i zrobi wszystko, by je
obroni¢. Emilia nie potrafita jednak zerwac z natogiem. Zostata przytapana na ¢paniu w miejscu pracy. Nie jest
to odosobniony przypadek, dlatego zamiast wylgdowa¢ na bruku zostata odestana na odwyk i na czas
“czyszczenia” ma kierowac jednym z dziatdw projektu Aurora.

Aspekty:

e Krawedziarka w korporacji - koncept
e Heroinistka na odwyku - problem

e  Znajde wspdlny jezyk z kazdym

e Ambitna az do przesady

e Moje ktamstwa tak gtadko przechodza...
Umiejetnosci:

e Empatia +2

e Kontakty +4

e Kradziez +1

e  Oszustwo +3

e Prowokacja +1

e Relacje +3

e  Spostrzegawczosc¢ +1
e Sprawnos$é +1

e  Strzelanie +2

e  Zasoby +2
Sztuczki:

e  Ukryta spluwa (raz na sesje moze zadeklarowa¢ dobycie ukrytego pistoletu albo noza - traktowanego
jako bron:1)

e Znajomosci w nizszych sferach (moze rzuca¢ na Kontakty zamiast na Zasoby gdy Przezwycieza
trudnosci dzieki wsparciu zatrudnionych ludzi z nizszych sfer)

e  Ktamliwa suka (+2 do testéw Oszustw gdy Tworzy przewagi oparte o zachwalanie wtasnych dokonan
albo dokonan swojego zespotu)

Konsekwencje: lekka, umiarkowana oraz dotkliwa.

Tory presji: Fizyczny 00, Umystowy 0O.
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Cudowne dziecko Optimaxu. Majaca dwadziescia pie¢ lat Zoe pnie sie po kolejnych szczeblach kariery z
zawrotng predkoscia. Jest wysoka, atrakcyjng mulatkg o atletycznej figurze. Umie ubierad sie tak, by podkresli¢
walory swojej figury i podkresla to dodatkowo nowoczesnym, krzykliwym makijazem oraz farbowanymi na
bordowo wtosami. Nic wiec dziwnego, ze za plecami nazywa sie ja “Dziwka” i plotkuje, ze robi kariere przez
tézko. Nic z tych rzeczy - Logos wiele razy zaszkodzita sobie odmawiajac spedzenia wspdlnej nocy ludziom z
wyzszego managementu. Z tego powodu zreszty przestata jezdzi¢ na konferencje i szkolenia firmowe. Ostatnio
odmowita seksu cztowiekowi o zbyt szerokich wptywach, w rezultacie stajac sie twarzg projektu Aurora.

Aspekty:

e  Wschodzgca gwiazda korporacji - koncept

e Nadepnetam na odcisk zbyt wielu na gérze - problem
e  Pracocholiczka nie do zdarcia

e Urok drapieznika

e Wyrdzniam sie w kazdym ttumie
Umiejetnosci:

e Empatia +2

e Kontakty +3

e  Oszustwo +3

e  Prowokacja +1
e Relacje +4

e Sprawnos¢ +1

e  Walka wrecz +1

e Wiedza +1

e Wola+2

e  Zasoby +2
Sztuczki:

e  Seksapil (+2 do testéw Tworzenie przewag wykonywanych przy pomocy Oszustwa przeciwko osobom,
ktore mogg jg uznac za atrakcyjng)

e Doskonata samokontrola (+2 do Woli podczas Obrony przed Prowokacjg, kiedy atakujgcy opiera swoj
Atak na wygladzie, zachowaniu albo reputacji Zoe)

e  Krélewskiimage (+2 do Zasobdw przy Tworzeniu przewag opartych o jej wyglad, ubiér albo maniery)
Konsekwencje: lekka, umiarkowana oraz dotkliwa.

Tory presji: Fizyczny 00, Umystowy O0O.

Al, jak pozwala o sobie moéwi¢ przyjaciotom, zdaje sie mie¢ najlepsze lata za sobg. Kiedy$ byt powazinym
graczem, negocjatorem jakich szukaé ze Swiecg w reku. Twardy, ale rozsgdny biznesmen. Surowy, ale hojny
szef. Po zawale zycie zmienito sie diametralnie. Skonczyto sie picie do bladego switu, imprezy w towarzystwie
cztonkdéw zarzadu, szalone wypady na stacje orbitalne. Huxley zaczat sie ba¢. O swoje zycie, o los zony i pigtki
dzieci. O niesptacone kredyty. O to, co bedzie kiedy jego zabraknie.
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Brawurowy manager zmienit sie w ostroznego starucha. Przegapit zbyt wiele okazji do zarobku, by Optimax
mogt pusci¢ mu to ptazem. Aurora to jego ostatnia szansa - jedli nawali, zostanie wystany na kilka lat do
przechowalni, a potem wyslg go pierwszym ekspresem ku emeryturze.

Aspekty:

e  Wytrawny negocjator - koncept

e  Zycie po zawale jest inne - problem
e (Cate zycie w korporacji

e  Wielomilionowy majatek

e  Mam ludzi od tego
Umiejetnosci:

e Empatia +3

e Kontakty +4

e  Oszustwo +1

e  Prowadzenie +1

e  Prowokacja +3

e Relacje +4

e Rzemiosto +1

e Spostrzegawczos¢ +1

e Sledztwo +2

o Wiedza +2

e Wola+2

e Zasoby +5
Sztuczki:

e Naprawde mam ludzi od wszystkiego (raz na sesje moze zastgpic test dowolnej umiejetnosci testem
Zasobow, o ile ma mozliwo$¢ wykorzystania majatku do wynajecia cztowieka o odpowiednich
zdolnosciach)

o Nieskazitelna reputacja (moze wykorzysta¢ Relacje do Obrony przed Atakami Prowokacjg
ukierunkowanymi na zniszczenie jego reputacji)

e Znajomosci na najwyzszym szczeblu (+2 do Tworzenie przewag przy wykorzystaniu Kontaktow, kiedy
postuguje sie znajomosciami w korporacji by zdoby¢ niezbedne zasoby albo zwerbowac ludzi
posiadajacych potrzebne mu kompetencje)

Konsekwencje: lekka, umiarkowana oraz dotkliwa.

Tory presji: Fizyczny 00, Umystowy 00O.

Ponizej znajduje sie gar$¢ wskazéwek do wreczenia graczom przed sesjg. Nie jest to zbidr zasad do
bezposredniego stosowania - raczej tekst, ktéry ma im uzmystowié, ze nie s3 szeregowymi pracownikami
korporacji, a managerami dysponujgcymi sporymi zasobami. Dopiero, jesli zaczng z nich korzystaé, beda w
stanie zrealizowac projekt.
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10.

Jesli czego$ nie umiesz, kup cztowieka, ktéry to potrafi. Zasoby sg kluczowe by pozyskaé wsparcie ludzi o
kompetencjach, ktdrych ci brakuje.

Jesli mozesz, przekonaj kogos do swoich racji. Nie kosztuje cie to nic procz czasu i nie wigze sie z
jakimkolwiek ryzykiem. Jesli to nie zadziata, mozesz kogos oszukac. Cztowiek nie chce zrobi¢ tego, co mu
kazesz, wiec w najgorszym wypadku cie znielubi. To nie ma znaczenia gdy zaczniesz mu grozi¢ albo go
szantazowacd. Przymus to ostatecznosé¢, gdy zawiodg inne sposoby. Znajdz jej albo jego staby punkt i uderz
tam najmocniej.

Nie zapomnij, ze pracujesz dla wiadzy i kasy. Nie jestes wolontariuszem. Nie marnuj wtasnych srodkéw by
robi¢ cos dla korporacji. To korporacja ma ci ptaci¢ - za twoje umiejetnosci, wiedze i kontakty.

Pamietaj, ze jestes czescig organizacji. Sg ludzie, ktorzy wykonujg twoje polecenia, tak jak ty wykonujesz
polecenia przetozonego. Nie réb wszystkiego samodzielnie. Deleguj zadania. Poznaj ich silne i stabe strony.
Woysytaj ich tam, gdzie nie majg szansy nawalic.

Nic nie jeste$ winien swoim ludziom. Nie jestes$ ich pracodawca. Jestes managerem majgcym zadania do

wypetnienia.
Pozbadz sie tych, ktérzy naduzyjg twojego zaufania.

Szukaj wszedzie oszczednosci. Najtatwiej oszczedzi¢ na ludziach, jesli jednak przekroczysz pewng granice,
nie bedziesz mie¢ kim zarzadzad.

To, ze pracujesz w tej samej firmie, co kto$ inny nie znaczy, ze jest twoim sprzymierzenncem. Ludzie majg
na gtowie wtasne problemy. Majg inne cele, czesto sprzeczne z twoimi.

Uzywaj technologii. Nie marnuj czasu na fizyczny kontakt, jesli nie jest niezbedny. Nagrywaj wszystko na
sprzegu i od razu przesytaj na zewnetrzne, szyfrowane repozytorium. Réb kopie bezpieczerstwa
wszystkiego.

Kontroluj swoje emocje. Nigdy nie daj sie sprowokowac. Nigdy nie pokazuj na czym ci najbardziej zalezy.
Nigdy, przenigdy nie ujawniaj swoich stabosci.

Sg duze szanse, ze zasiadasz do rozgrywania tej przygody nie majgc pojecia w jaki sposéb dziatajg managerowie

korporacji. To nie jest niezbedne do zagrania w ten scenariusz. Wazne, by wiarygodnie kierowa¢ bohaterem i

realizowac wtasne pomysty. Zapewne wiesz, jaki jest wizerunek korporacyjnego biznesmena w cyberpunkowej

rzeczywistosci. To wtasnie twoja postaé! Wykorzystujesz posiadane zasoby by realizowa¢ zamierzone cele.

Ludzie sg jedynie narzedziami.

Nie wahaj sie przed naradzaniem sie z resztg grupy. Macie pod reky telefony, tablety, a w gtowach

zainstalowany sprzeg. Mozecie komunikowac sie w kazdej chwili niezaleznie od dzielgcej was odlegtosci. Jesli

sprawia wam problem planowanie dziatan w pojedynke, telekonferencje sg idealnym rozwigzaniem.

Dla utatwienia startu oto kilka przyktadéw akcji, ktére mozna wykonac by zblizy¢ sie do zamkniecia projektu z

sukcesem:

e Znajdz podwykonawce, ktéry wykona dla korporacji czes¢ kampanii marketingowej. Musi by¢ to
mitody, ambitny, kreatywny i... naiwny zespét. Mioda firma prowadzona przez idealistéw, marzycieli.
Zdobadz do pomocy prawnikéw, ktérzy tak przygotuja umowy, ze podwykonawcy zarobig grosze albo
nic. W ten sposdb zrealizujesz fragment projektu nie ruszajac z budzetu ani centa.
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e  Zatrudnij specow od HR by zweryfikowali wydajnos¢ ludzi zatrudnionych przy projekcie. Sprawdz ile
zarabiajg najmniej i najbardziej wydajni. Nagrédz przecietniakdw bonusami (najlepszym daj
standardowe premie, z nich nie wycisniesz wiecej), a najstabszych, ktdrzy biorg wieksza kase odsun od
projektu, wrzu¢ w plan naprawczy albo zwolnij.

e |dZ do administratoréw i poswie¢ im kilka dni by wybada¢ czy na jakichs serwerach nie s3
zainstalowane juz nie wykorzystywane aplikacje. Jesli znajdziecie takowe, zle¢ ich wymazanie, a
nastepnie przepisz w logistyce ich wiascicielstwo. W ten sposéb zyskujesz nieco mocy obliczeniowej,
nie wydajgc na nig chocby dolara.

W przygodzie wykorzystano terminologie stworzong dla potrzeb nieopublikowanego jeszcze ttumaczenia Fate
Core, znajdujacego sie w lokalizacji:

https://docs.google.com/document/d/1mmxolOwi1kCzhllex47YkOpmTVzrofmmc4AS50YRsA-vs/

Jedli takie bedzie zyczenie uczestnikéw sesji, Smiato mozna ubarwic¢ jg siegajac do stownika korpomowy. W
Internecie tatwo mozna znalez¢ obszerne artykuty i zestawienia jej poswiecone, przyktadowe to:

https://businessinsider.com.pl/rozwoj-osobisty/kariera/jezyk-korporacyjny-korpomowa-slownik-

pojec/pdv2dby

https://www.praca.pl/centrum-prasowe/komunikaty-prasowe/ponglish-w-pracy,czyli-slownik-korpo-

mowy cp-909 3.html
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