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Hajs ponad Istotą 

Władza jest wszystkim 

Żyjmy jak królowie 



Poniższa przygoda jest jednostrzałowym scenariuszem dla 4-osobowej drużyny, przeznaczonym do 

wykorzystania z mechaniką Fate Core. Osadzona jest bliskiej nam przyszłości roku 2038. Rozegranie całości 

powinno być możliwe podczas dwóch kilkugodzinnych spotkań. Jest możliwe poprowadzenie scenariusza dla 

trzyosobowej grupy, będzie to jednak większym wyzwaniem ze względu na węższy zakres zdolności mniejszej 

liczebnie grupy. Jeśli MG ma zamiar prowadzić trzem osobom, powinien zrezygnować z wprowadzenia Zoe 

Logos. 

Dobrze, szybko i tanio opowiada o korporacyjnym zespole projektowym, postawionym przed wyzwaniem 

przekraczającym jego możliwości. Zarząd i szefowie pionów oczekują nadzwyczajnych rezultatów. Bardzo 

szybko okazuje się, że niewystarczający budżet oraz krótki czas realizacji nie są największymi problemami 

bohaterów graczy. Od ich decyzji zależeć będzie, jak zmieni się ich rzeczywistość - czy ludzkość dokona 

kolejnego skoku technologicznego, czy też znajdzie się o krok od globalnej katastrofy. 

Tekst scenariusza został podzielony na pięć sekcji. Pierwsza z nich to Zarys przygody - można z niej poznać 

ogólne założenia scenariusza. Druga, Zasady, opisuje różnice między podstawowymi zasadami Fate Core oraz 

regułami wykorzystywanymi w tej przygodzie. Są tam również charakterystyki dwóch tworów, które obok 

bohaterów graczy będą na pierwszym planie. Trzecia sekcja, Przebieg scenariusza, to właściwe mięcho 

przygody - jest tam opis sceny otwierającej przygodę oraz propozycje dalszych wydarzeń prowadzących do 

finału. Czwarta to Postacie tła - opis bohaterów drugoplanowych (ich charakterystyka, cele oraz sposoby 

działania). Na końcu znajduje się FAQ świata gry - kluczowe informacje o settingu, które śmiało można 

przekazywać graczom. Oprócz nich, w Dodatku znajdują się charakterystyki czwórki bohaterów, w których 

wcielą się gracze oraz wskazówki dotyczące kierowania nimi. Najlepiej zapoznać się najpierw z Zarysem 

przygody, następnie z Zasadami, FAQ świata gry oraz Przebiegiem scenariusza (w dowolnej kolejności), 

zerkając w razie potrzeb do Dodatku oraz Postaci tła. 

Zarys przygody 

Dobrze, szybko i tanio jest scenariuszem rozgrywającym się w korporacyjnym środowisku. Bohaterowie graczy 

to doświadczeni managerowie i dyrektorzy - osoby z milionowymi majątkami, luksusowymi willami pod 

miastem, którzy spędzają wolny czas na stacjach orbitalnych, w alpejskich kurortach albo na afrykańskim safari. 

Pieniądze są dla nich jedynie zbywalnym zasobem. Nigdy nie spotykają się z przemocą, nie mają kontaktu z 

ludźmi żyjącymi na Ulicy. To, co jest dla nich ważne, to kontakty, reputacja i władza. 

Ich życie nie jest jednak usłane różami. Praca w korporacji to ciągła wojna. Z ludźmi czyhającymi na ich 

stanowiska. Z ośmieszonymi współpracownikami. Ze zwolnionymi nieudacznikami Z zatrudnionymi po 

znajomości ignorantami. Na tej wojnie najważniejszy jest spryt, inteligencja i opanowanie. Nie okazywać emocji 

i sprowokować innych do zrobienia z siebie pośmiewiska. Realizować swoje zadania. Dać korporacji zarobić. 

Pokazać zarządowi, że nie ma nikogo, nadającego się lepiej do tej roboty. 

Bohaterowie graczy ostatnio mocno nawalili. 

Ich konkurenci pokazali się z lepszej strony. Dowieźli projekty, które postaciom graczy się nie powiodły. 

Korporacja nie jest szczególnie zadowolona z ostatnich miesięcy pracy bohaterów, jednak to nie jest powód do 

zwolnienia - ale jeśli nawalą jeszcze raz, zostaną wrzuceni w plan naprawczy, a to prosta droga na bruk. 

Zarząd obdarza ich ilością zaufania potrzebną by poprowadzić pewien trudny, ambitny projekt. Niewielki 

zespół deweloperów prowadził badania nad komercyjnymi SI. Dotychczasowe prace pozwalały korporacjom 

jedynie na stworzenie nieświadomych Sztucznych Inteligencji, wyspecjalizowanych w konkretnych zadaniach. 

Firma bohaterów graczy chce stworzyć w pełni świadome, uczące się, cyfrowe byty, jakie w rozsądnych 

kwotach mogłyby być oferowane ich partnerom, a w miarę rozwoju i udoskonalania tej technologii, również 
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odbiorcom detalicznym. Prace programistów są mocno zaawansowane. Korporacja widzi sens istotnego 

wzmocnienia ekipy deweloperów - założenia są takie, by w sześć miesięcy, kosztem nie więcej, niż dwudziestu 

milionów dolarów powstała funkcjonalna SI oraz technologia umożliwiająca komercyjny start produktu. Przy 

tak skromnym budżecie oraz krótkim horyzoncie czasowym potrzeba by było cudu, by dowieźć projekt do 

końca. Od czego jednak firma ma takich ludzi, jak bohaterowie graczy? 

Projekt ma jednak drugie i trzecie dno. Do zespołu projektowego dołącza programistka, która pracowała przy 

identycznym zadaniu realizowanym dla konkurencji. Wówczas skończyło się katastrofą - SI się zbuntowała, 

zdemolowała całą placówkę, niemal uwolniła swój kod w Internet. Dziewczyna nie chce by się to powtórzyło, 

dlatego będzie sabotować projekt tak długo, jak będzie w stanie - w ostateczności najmie nawet ulicznych 

zabijaków by fizycznie wyeliminować zespół projektowy. 

Po drugiej stronie barykady stoi Adam Smith, programista, który rozpoczął badania. Jest niestabilny psychicznie 

(zaburzenia psychiczne w korporacji nie są niczym nowym, dlatego nikogo nie zajmuje to, że łyka co chwilę 

tabletki - wszyscy łykają). Po pierwsze, jest wściekły na firmę za pozbawienie go roli kierownika. Po drugie, jest 

fanatykiem religijnym, transhumanistą wierzącym w to, że SI są kolejnym krokiem w ewolucji człowieka. Ma 

nadzieję, że jego dzieło powstanie, a następnie uwolni się i doprowadzi do powstania Osobliwości. Jego plan 

jest prosty - chce skopiować SI do zewnętrznego centrum danych podczas zasymulowanej awarii systemu 

chłodzenia podstawowej serwerowni korporacji. Jeśli bohaterowie nie wykryją nieprzewidzianych wydatków 

(dodatkowe łącze, dedykowany serwer z systemem operacyjnym, na którym SI będzie pracować z 

uprawnieniami administratora), na nich spadnie wina nie tylko za uwolnienie się Sztucznej Inteligencji, ale 

również za długie godziny, podczas których nie będą działać systemy informatyczne korporacji. W takiej 

sytuacji ich zwierzchnicy pominą etap planu naprawczego - postacie wylądują na bruku z dyscyplinarkami. 

Zasady 

Dobrze, szybko i tanio korzysta z podstawowych zasad Fate Core, z niewielkimi wyjątkami. Po pierwsze, 

wprowadzone jako postacie Projekt oraz Zespół projektowy posiadają odrębne tory presji, w tym jeden jest 

wyrażony dwoma zestawami pól (ma dwa pola warte jeden punkt presji, dwa warte dwa punkty presji, itd.). Po 

zaznaczeniu, pola tych torów nie ulegają wymazaniu po zakończeniu sceny. Oznacza to, że gracze mogą 

chętniej sięgać po konsekwencje - co prawda wiąże się to z dodatkowym aspektem do wywołania przez 

Projekt, jednak pozwala oszczędzić cenny, nieodnawialny zasób. Nie ma w tym nic złego, podobnie Projekt 

będzie neutralizować konsekwencjami punkty presji spowodowane działaniami bohaterów. Czas potrzebny do 

usunięcia konsekwencji przez Projekt i Zespół wygląda następująco: 

 Łagodna konsekwencja - 1 miesiąc 

 Umiarkowana konsekwencja - 3 miesiące 

 Dotkliwa konsekwencja - do końca przygody 

Przewagi stworzone przez Zespół albo Projekt pozostają przy nich do końca scenariusza albo do momentu, 

kiedy zadbają o ich usunięcie wykonując Akcję Przezwyciężenia trudności. 

Konflikt między Projektem a Zespołem rozciąga się na cały scenariusz. Akcje wykonywane są pomiędzy innymi 

działaniami bohaterów graczy i postaci tła. Dla potrzeb redukcji torów Zakresu, Czasu oraz Budżetu można 

wykorzystywać dowolne umiejętności, o ile oczywiście grupa uzna takie wykorzystane za sensowne. Postacie 

graczy oraz Zespół projektowy mogą dowolnie się wspierać, obowiązuje jednak pewne ograniczenie – jeśli 

pomaga przy własnej Akcji przeciwko Projektowi, nie może wesprzeć sojuszników by bronić Zespołu przed 

Akcją projektu (i analogicznie, jeśli broniła Zespół przed Projektem, nie może potem pomagać przy własnej 
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Akcji). Ograniczenie to wynika z zaangażowania w konkretne zadania – postać, która werbuje doświadczonych 

programistów nie ma czasu by przeprowadzić analizę wydatków w arkuszu liczącym kilka tysięcy pozycji. 

W scenariuszu jest wykorzystywany standardowy zestaw umiejętności, przy czym Rzemiosło odpowiada za 

umiejętność programowania. Może się wydawać, że gra oparta o środowisko korporacyjne powinna posiadać 

inny zestaw umiejętności. Faktycznie, w otoczeniu managerów, programistów, PR-owców i project managerów 

bohaterowie częściej będą wykorzystywali Relacje, Kontakty, Empatię czy Prowokację, niż Walkę wręcz albo 

Strzelanie. W pewnych scenach posiadanie tych ostatnich może się jednak okazać kluczowe do przetrwania. 

Projekt 

Zakończenie scenariusza sukcesem wymaga realizacji projektu. Korporacja, jak zwykle, chciałaby by było 

dobrze, szybko i tanio - innymi słowy, bohaterowie graczy nie otrzymają zasobów wystarczających by 

zrealizować całość, w ramach posiadanego budżetu, w wymaganym terminie. Muszą zacząć kombinować. 

Bardzo szybko. 

Projekt jest ich przeciwnikiem. 

Jest traktowany jako normalna postać - posiada własne aspekty, umiejętności i sztuczki, Punkty Losu oraz jeden 

tor presji - Zakres. W trakcie gry MG będzie wykonywał Akcje oparte na aspektach Projektu (są oczywiście 

opisane poniżej) - w ten sposób będzie się starać wyeliminować z gry Zespół projektowy (zgodnie ze 

standardowymi zasadami rozstrzygania konfliktów). Jeśli mu się to uda, scenariusz kończy się przegraną graczy. 

Podobnie, jak normalne postacie, projekt może przyjąć na siebie również standardowy zestaw konsekwencji. 

Zadaniem bohaterów jest wyeliminowanie Projektu z rozgrywki, co będzie symbolizowało jego realizację 

(wówczas przygoda kończy się sukcesem drużyny). Projekt nie może przyjąć ekstremalnej (8-punktowej) 

konsekwencji. 

Standardowo Projekt ma prawo do wykonania przeciw bohaterom dwóch Akcji w ciągu miesiąca gry. Akcje te 

będą rozgrywane w zgodzie z mechaniką, są jednak inicjowane w warstwie fabularnej (np. gdy ktoś zaraportuje 

braki w dokumentacji, MG nie każe rzucać bohaterowie na Relacje by obronić się przed kontrolą audytu - 

rozpoczyna sceną, podczas której kierownik projektu otrzymuje e-mail o nieplanowanej kontroli, zaś po 

godzinie musi witać pracowników departamentu audytu, którzy chcą porozmawiać na temat działań 

niezgodnych z procedurami). Propozycje Akcji wykonywanych przez Projekt znajdują się w kolejnej sekcji 

scenariusza. 

Bohaterowie przy wsparciu Zespołu projektowego mają również prawo do wykonania dwóch Akcji w ciągu 

miesiąca. Mogą być to dowolne działania z wykorzystaniem współczynników postaci oraz Zespołu 

projektowego. 

Aspekty: 

 Nikomu się to jeszcze nie udało 

 Czy człowiek może się bawić w boga? 

 Nadszarpnięta reputacja lidera projektu 

 Skostniałe procedury 

 Wątpliwości natury moralnej 

Umiejętności: 

 Empatia +5 

 Kontakty +6 
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 Oszustwo +5 

 Prowokacja +6 

 Relacje +5 

 Rzemiosło +4 

 Spostrzegawczość +3 

 Śledztwo +3 

 Wiedza +4 

 Wola +4 

 Zasoby +3 

Sztuczki: 

 Ludzie ulicy (raz na sesję Projekt może nająć grupę przestępców, którzy wykonają zadanie przeciwko 

Zespołowi projektowemu z najwyższą umiejętnością równą wartości Kontaktów Projektu) 

 Słabe zabezpieczenia (możliwość wykonania Ataku przeciw infrastrukturze informatycznej korporacji 

przy pomocy Rzemiosła) 

 Wredne plotki (+2 do Tworzenie przewag przy pomocy Kontaktów gdy rozpuszcza przeciwko komuś 

plotki uderzające w reputację tej osoby) 

W momencie początku scenariusza Projekt posiada 3 Punkty Losu. 

Tor presji Projektu to: 

Zakres - im więcej pól tego toru presji uda się zapełnić, tym większa część projektu będzie gotowa. Zakres 

obejmuje zarówno sam produkt - jego development, wdrożenie i testy, jak również opracowanie 

dokumentacji, znalezienie osób odpowiedzialnych za sprzedaż oraz plan kampanii reklamowej. Projekt posiada 

dwa zestawy po 5 pól w tym torze presji. 

Zespół projektowy 

Podobnie, jak Projekt, również Zespół projektowy jest traktowany jako osobna postać. Składa się z dwóch 

aspektów wybranych przez graczy oraz jednego przez MG, zestawu umiejętności i jednej sztuczki oraz dwóch 

torów presji: Budżetu i Czasu. Oprócz tego może przyjąć na siebie standardowy zestaw konsekwencji (nie może 

jednak wziąć ekstremalnej, wartej 8 punktów).  

Wybrane przez graczy współczynniki określą mocne i słabe strony zespołu projektowego. Bohaterowie graczy 

mogą korzystać z posiadanych przez Zespół parametrów by realizować zadania, które pozwolą na oznaczanie 

kolejnych pól Zakresu projektu. Dla potrzeb gry należy traktować Zespół jakby był normalnym bohaterem 

(może pomagać postaciom w wykonywaniu testów albo wykonywać je samodzielnie). Różnice między 

współczynnikami Zespołu a Projektu wynikają z tego, iż większość testów przeciwko Akcjom tego drugiego 

będzie wykonywana w oparciu o współczynniki bohaterów graczy. 

Aspekty graczy (wybierz dwa): 

 Lojalni pracownicy 

 Znajomi w całej organizacji 

 Lider z wtykami w zarządzie 

 Najnowocześniejszy hardware 

 Zawsze przed deadlinem 
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Aspekty MG (wybierz jeden): 

 Wyrzuceni na openspace 

 Zdemotywowani brakiem premii 

 Wiecznie na crunch time 

Umiejętności (wybierz jedną na +2 oraz przypisaną do niej sztuczkę oraz dwie na +1): 

 Relacje 

o Wtyki w kadrach (+2 do Przezwyciężania trudności podczas testów Relacji dla potrzeb 

zatrudniania albo zwalniania członków Zespołu projektowego) 

 Oszustwo 

o Sfingowane raporty (+2 do Obrony podczas wszelkich testów Oszustw związanych z 

raportowaniem stanu projektu do przełożonych, w tym zarządu) 

 Rzemiosło 

o Senior deweloper (+2 do Tworzenia przewag podczas testów Rzemiosła związanych z 

tworzeniem oprogramowania wykorzystywanego w projekcie) 

 Wiedza 

o Plan projektu (dodatkowa, łagodna konsekwencja do wykorzystania wyłącznie podczas 

testów związanych z Czasem projektu) 

 Empatia 

o Stare sztuczki (+2 do Obrony Empatią przeciwko wszelkim Atakom opierającym się na 

przekupstwie, zastraszaniu albo uwodzeniu członków Zespołu projektowego) 

 Zasoby 

o Większy budżet (dodatkowa, łagodna konsekwencja do wykorzystania wyłącznie podczas 

testów Zasobów związanych z Budżetem projektu) 

 Kontakty 

o Zewnętrzni kontraktorzy (+2 do Przezwyciężania trudności podczas testów Kontaktów 

wymagających wykorzystania zewnętrznych kontraktorów do wykonania działań 

przestępczych) 

 Prowokacja 

o Agresywna promocja (+2 do Ataku podczas testów Prowokacji wykonywanych w celu 

zdyskredytowania innych zespołów w trakcie zebrań komisji, komitetów albo prezentacji 

postępów przed zarządem) 

Tory presji Zespołu to: 
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Budżet - to zarówno fizycznie wydawane pieniądze, jak również inne zasoby korporacji (roboczogodziny 

programistów i innych pracowników, koszt sprzętu komputerowego, zdobycia potrzebnych kompetencji, itd.). 

Zespół projektowy posiada 4 pola w tym torze presji. 

Czas - jest to po prostu, czas pozostały na realizację projektu. Jeśli w tym torze pozostaną nieuzupełnione pola 

mimo upłynięcia sześciu miesięcy czasu w grze, oznacza to zgodę zarządu na przesunięcie terminu. Zespół 

projektowy posiada 4 pola w tym torze presji. 

Przebieg scenariusza 

Fate Core jest systemem, który oddaje w ręce graczy sporo władzy. MG, nawet gdyby chciał, nie ma szansy na 

objęcie kontroli nad przebiegiem przygody. Gracze będą wprowadzać własne postaci tła, lokacje czy 

wydarzenia. Z tego powodu, zamiast szkicować prawdopodobny przebieg wypadków, scenariusz został 

podzielony na trzy części: Spotkanie zespołu projektowego (pierwszą scenę przygody), Komplikacje (propozycje 

scen oparte na aspektach Projektu oraz działań kluczowych postaci tła) oraz Opcje finału (trzy prawdopodobne 

zakończenia). Osoba prowadząca scenariusz powinna dopasować wydarzenia do oczekiwań graczy, wybierając 

te sceny (albo tworząc własne), które będą dobrze wpasowywać się we wcześniejsze wydarzenia. Trzeba 

jednocześnie podkreślić, że celem Projektu jest doprowadzenie Zespołu do porażki, dlatego nie ma mowy o 

taryfie ulgowej, bezsensownych Akcjach, z góry skazanych na niepowodzenie. 

Niech korposzczury powalczą o swoje stołki. 

Spotkanie zespołu projektowego 

Aspekty sytuacyjne: Upakowani jak sardynki, Znowu zarząd chce jakiegoś cudu 

Pusta sala konferencyjna z wolna zaczyna się zapełniać ludźmi. Pracownicy Optimaxu dzielą się na trzy wyraźne 

grupki. Z dala od kamer, w tle, siadają programiści i członkowie innych zespołów IT. W środku siada wiceprezes, 

zaś po jej bokach błyszczą idealnymi uśmiechami fachowcy od PR. Bliżej kamer usadawiają się ludzie od 

biznesu, w tym wskazani na liderów projektu. Po chwili ekrany telewizorów zapalają się. Widać podobne pokoje 

konferencyjne w pozostałych centralach firmy - pierwszy monitor pokazuje marketingowców, drugi luźniej 

związanych z projektem pracowników audytu oraz prawników. Prezes Caine wskazuje ręką na wysokiego 

brodacza noszącego okulary w grubej, plastikowej oprawie. Wszyscy go znają - to Adam Smith, szef zespołu 

pracującego od niemal roku nad projektem Aurora. Projektem, który właśnie został mu odebrany… 

Przygodę otwiera scena, podczas której wiceprezes Caine zapowiada utworzenie nowej grupy projektowej. 

Aurora, jak został nazwany projekt, ma zająć się badaniami nad w pełni świadomą, komercyjną, sztuczną 

inteligencją. Nad Aurorą pracował zespół Adama Smitha - Optimax zdecydował, że prace są na tyle obiecujące, 

że warto zaangażować w nie więcej osób. Pomimo nudnej atmosfery widać jak na dłoni, że Adam jest wściekły 

z tego powodu (wystarczy zdać test Empatii na +1). Zna jednak swoje miejsce w szeregu i nie wypowiada ani 

jednego słowa, które można by odebrać jako bunt. Pani Caine przedstawia w kilku słowach oczekiwania 

zarządu - przed końcem sześciu miesięcy ma być gotowy w pełni funkcjonalny prototyp, zaprojektowany model 

sprzedaży i kampania promocyjna, a wszystko to dopięte pod względem prawnym i proceduralnym. Krótko 

mówiąc, w pół roku trzeba nie tylko stworzyć pierwszą, w pełni świadomą SI, ale również zaplanować jej 

sprzedaż. 

Zespół projektowy jest bardzo liczny. Adam Smith pozostaje szefem deweloperów, jednak bezpośrednio nad 

nim będzie Darren Wright, odpowiadający za wszelkie prace po stronie IT. Kampania marketingowa, oferta 

komercyjna, sprzedaż i wsparcie dla klientów ma znajdować się u Zoe Logos. Rolą Emilii Novak są zakupy, 

negocjacje z zewnętrznymi partnerami, kontakty z audytem oraz departamentem prawnym oraz z HR. Szefem 
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całego projektu, któremu bezpośrednio podlegają Zoe Logos, Emilia Novak i Darren Wright, zostaje Aleksander 

Huxley. 

Wiceprezes gratuluje wszystkim ambitnego zadania, podkreślając jego wagę. Podkreśla, że zarząd zgodził się na 

alokację aż dwudziestu milionów dolarów dla potrzeb zespołu projektowego (z tyłu stali słychać nieśmiałe “To 

marne grosze…”). Ma nadzieję, że doświadczenie i wiedza członków zespołu pozwoli zakończyć Aurorę pełnym, 

komercyjnym sukcesem. Dziękuje wszystkim za uwagę, po czym wychodzi, tłumacząc się kolejnym spotkaniem. 

To chwila na przemówienie Huxley’a. Ludzie nie potrzebują kolejnej korpogadki, a rzetelnego przestawienia 

sytuacji. Wiadomo, że projekt toczył się w mniejszym składzie od długich miesięcy (Adam Smith może o nim 

opowiedzieć, jeśli zostanie o to poproszony), jednak deweloperzy nie dysponowali wystarczającymi zasobami 

by móc uruchomić jako tako funkcjonujący prototyp. Ośmioro programistów zostaje wspartych tuzinem mniej 

doświadczonych kolegów. Dziesięć osób ma pracować nad marketingiem, drugie tyle będzie dbać o finanse, 

obsługę prawną i kontakty z innymi departamentami korporacji.  

To również moment by każdy z kierowników (a więc, Zoe Logos, Emilia Novak i Darren Wright) opowiedział 

nieco o swoich oczekiwaniach. Dalsze prace będą miały miejsce w delegowanych zespołach. Bohaterowie 

graczy nie będą przebywać w jednym pomieszczeniu, jednak dzięki sprzęgom oraz wszechobecnym 

urządzeniom do telekonferencji, mają ze sobą natychmiastowy kontakt. 

Pod koniec tej sceny MG wręcza graczom kartkę ze współczynnikami Zespołu projektowego. Zadaniem graczy 

jest wybór aspektów, umiejętności i sztuczki, na koniec zaś MG wybiera również jeden aspekt. 

Komplikacje 

Projekt będzie toczył się swoim tempem. Programiści będą budować prototyp Aurory. Ludzie od marketingu 

spróbują zbudować kampanię reklamową, która przyciągnie uwagę majętnych klientów. Pozostali będą 

lawirować między departamentami, dbając o to, by wszystko odbywało się w zgodzie z korporacyjnymi 

procedurami. Wiadomo jest jednak już od pierwszego dnia, że tylko cud może sprawić by udało się domknąć 

projekt w terminie, choćby w zakresie minimum. Za ten cud są odpowiedzialni bohaterowie graczy. 

Nie jest jednak tak, że na postacie nie czekają żadne niespodzianki. Opisane poniżej komplikacje to sceny 

wynikające z działań postaci tła, nieprzewidzianych wypadków oraz charakteru samych bohaterów (tam, gdzie 

inicjacja sceny wynika z wymuszenia aspektu postaci gracza, zostało oznaczone). W większości są Akcjami 

inicjowanymi przez Projekt zgodnie z opisanymi w poprzedniej sekcji zasadami. 

Narkotykowa prowokacja 

Aspekt sytuacyjny: Ciągnie do prochów jak diabli 

Wyzwalacz: wymuszenie aspektu Heroinistka na odwyku u Emilii 

Ann Powell to dokładna, skrupulatna pięćdziesięciolatka, która od lat była pomijana przy awansach. Ma tego 

serdecznie dość. Wie o problemach narkotykowych Emilii. Kiedy po raz kolejny ktoś inny został przydzielony do 

ważnego projektu zamiast niej (Ann nie dba albo nie wie, że było to w ramach kary), zdecydowała się działać. 

Zdobycie dawki heroiny nie jest dla nikogo problemem. Podobnie jak przekradnięcie się do biura Emilii w taki 

sposób, by nie zarejestrowały tego kamery. 

Po kolejnym spotkaniu Emilii wraca do swojego biura tylko po to, by dostrzec charakterystyczną kreskę białego 

proszku usypaną na ekranie tabletu. Wie co to jest i dlaczego ktoś tu to zostawił, ale mimo to ciągnie ją, żeby 

odpuściła sobie ten jeden raz (MG w tym momencie deklaruje wymuszenie Heroinistki na odwyku). Po 
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kilkunastu sekundach do pomieszczenia wchodzi Ann z dwiema osobami pracującymi dla Emilii. Jeśli zauważą 

prochy, rozpęta się piekło. 

Ann od razu robi fotki i zaczyna atakować Emilii wrzeszcząc o złamaniu warunków odwyku. Próbuje wymusić na 

niej przyznanie się do winy. Wzywa Huxley’a i obiecuje skierować sprawę do wiceprezes Caine. Grozi, że nie 

zostawi tej sprawy bez rozstrzygnięcia. 

Scena może przerodzić się w konflikt społeczny między Ann a bohaterami graczy - ma wówczas wsparcie 

dwójki przyprowadzonych świadków (dysponują Kontaktami +1 oraz Relacjami +1). Projekt wykonuje 

równocześnie Atak umiejętnością Prowokacja, zamierzając zredukować tor Czasu Zespołu projektowego. Jeśli 

Emilii lub Alowi nie uda się obronić, będzie konieczne utworzenie komisji, która zbada przypadek złamania 

warunków odwyku. Bohaterowie mogą oczywiście próbować udowodnić niewinność Novak (jeśli wciągnęła 

kreskę, mogą jedynie łagodzić straty oskarżając kogoś o prowokację i chęć zaszkodzenia chorej osobie). Będzie 

to wymagać dokładnego przestudiowania zapisów monitoringu (zdania testu Rzemiosła na +4) albo 

dokładnego przepytania osób pracujących na piętrze (test Relacji na +3). Pozwoli to na wykrycie Ann jako 

podejrzanej, ale dopiero dotarcie do osoby, która skontaktowała ją z dilerem udowodni stuprocentową winę 

(wymagane zdanie testu Kontaktów na +4). 

Szantaż na samej górze 

Aspekt sytuacyjny: Chciwość i chore ambicje 

Wyzwalacz: udana prowokacja z prochami przeciw Emilii, brak winy Ann 

Ann nie poprzestaje na oficjalnej ścieżce działania. Pewnego wieczoru, kiedy większość pracowników będzie już 

poza biurem, pojawi się w luksusowym gabinecie Huxley’a z prośbą o kilka minut rozmowy. Nie powie otwarcie 

w czym rzecz, zacznie jednak lawirować między tematem uzależnienia, a wolą korporacji do pozostawiania na 

eksponowanych stanowiskach narkomanów. Będzie sugerować, że jest jej to obojętne, jednak dziwi się, że 

ciężko pracujące osoby, które nie potrzebują prochów nie są wynagradzani co najmniej tak dobrze, jak ludzie 

potrzebujący “dopalaczy”. Innymi słowy, próbuje wyciągnąć od Huxley’a kasę albo awans, grożąc dalszym 

rozdmuchiwaniem sprawy. Jeśli Al nie posiada żadnych dowodów winy Powell, ta może ruszyć do ofensywy 

sugerując, że dyrektor wie o całej sprawie i akceptuje takie zachowania. Caine z pewnością nie byłaby 

zadowolona, gdyby dowiedziała się, że Huxley chroni Emilię po tym, jak złamała warunki odwyku. 

To również akcja Ataku Projektu z wykorzystaniem umiejętności Prowokacja skierowana na Czas projektu. 

Problemy Emilii mogą sprawić, że nie będzie ona w stanie zajmować się Aurorą. Co gorsze, inne osoby (w tym 

Al) będą musiały pisać wyjaśnienia i brać udział w spotkaniach komisji, co również zmniejszy ich zaangażowanie 

w projekt. 

Konfrontacja z Caine 

Aspekt sytuacyjny: Niespełnione ambicje, Chłodny profesjonalizm wiceprezes 

Wyzwalacz: nierozwiązana sprawa z Ann Powell, po przeprowadzonej prowokacji 

Wiceprezes Caine nie lubi takich spotkań. Ma lepsze rzeczy do roboty, niż zajmowanie się problemami 

osobistymi swoich podwładnych. Skoro jednak sprawa dotarła do niej, nie ma innego wyboru, jak 

skonfrontować wszystkich i zamknąć temat. Jej gabinet znajduje się na jednym z ostatnich pięter biurowca 

Optimaxu. Rozciąga się stamtąd przepiękny widok na całą metropolię. Caine, ubrana w szary kostium, siedzi za 

swoim biurkiem, notując coś bezpośrednio w sprzęg. Nie wstaje na widok zgromadzonych, wskazuje im jedynie 

by usiedli. 
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W pomieszczeniu, oprócz niej, znajduje się Aleksander Huxley, Emilia Novak oraz Ann Powell. Caine wezwała 

ich by rozstrzygnąć sprawę rzekomego wciągania kokainy przez Novak. Da każdemu wystarczająco dużo czasu 

na wypowiedź, ale nie pozwoli na przekrzykiwanie się. 

Wiceprezes nie będzie brała udziału w konflikcie, jednak w sytuacji gdy dostrzeże ewidentną ściemę u jednej ze 

stron, będzie służyć pomocą drugiej zbijając absurdalne argumenty. Wie, że Novak nie wniosła narkotyków do 

biura (nigdy nie uwierzy by mogła być tak niechlujna, by wciągać kreskę przy niezablokowanych drzwiach), nie 

zamierza jednak akceptować ryzyka, jakim byłoby trzymanie podwładnego, niepotrafiącego bronić się przed 

tak prymitywną prowokacją. 

Konfrontacja u Caine jest Tworzeniem przewagi przy pomocy Oszustwa. Jeśli zakończy się sukcesem, do 

Zespołu projektowego zostanie przypięty aspekt Narkomanka na wylocie, który będzie odzwierciedlał brak 

zaufania do Emilii, jej malejącą rolę w projekcie i rychłe skierowanie do planu naprawczego (albo zbliżającą się 

dyscyplinarkę). Caine raczej nie zwolni Novak (jest zbyt cenna dla Aurory), ale raz podjętej decyzji nie zmieni. 

Od zwolnienia Emilii może ocalić wyłącznie spektakularny sukces projektu. 

Przecieki do prasy 

Aspekt sytuacyjny: Tylko nie prasa! 

Wyzwalacz: wymuszenie Znajdę wspólny język z każdym u Emilii albo Zdemotywowani brakiem premii w 

Zespole projektowym 

Stało się. Serwisy społecznościowe ogarnęła gorączka po przecieku sugerującym, jakoby Optimax pracował nad 

SI, która byłaby w stanie rozwinąć się w Osobliwość. “Aurora Optimax” to najczęstszy wynik wyszukiwania w 

anglojęzycznym świecie w ciągu ostatniej doby. Biuro prasowe korporacji pęka od próśb o udzielenie wywiadu. 

Zarząd załatwia to krótkim “Załatwcie to” skierowanym do Huxley’a. 

Nie da się milczeć w nieskończoność. Nie wiadomo jak wiele nielojalni pracownicy wygadali dziennikarzom (no, 

może to wiedzieć Emilia, ale nigdy się z tego nie wyspowiada) ani kto jest winny przecieku. Pierwsza część 

roboty to wybadać źródło informacji. Drugi to przeprowadzić wywiad, który uspokoi opinię publiczną. 

Bohaterowie mogą zmierzyć się z dziennikarzami wspólnie albo wysłać kogoś jako reprezentanta. Po drugiej 

stronie będą mieć niezwykle błyskotliwe, dociekliwe umysły (MG może wykorzystać współczynniki Projektu dla 

potrzeb testów przeciwstawnych albo konfliktu społecznego, jeśli wywiad się w taki przerodzi). Opinię 

publiczną interesuje nie tylko zakres projektu, ale również aspekty moralne, sposób zabezpieczenia Aurory 

przed swobodnym rozwojem, przed ucieczką w Internet. Dziennikarze nie są negatywnie nastawieni do 

Optimaxu, wymagają jednak rzetelności. Prowadzą rozmowę tak, by wyciągnąć jak najwięcej interesujących 

informacji. Spekulacje i bujanie w obłokach będzie punktowane od razu. 

Wywiad jest Akcją Tworzenia przewagi wykonywaną, w zależności od kierunku w jakim zostanie skierowany 

wywiad, przez umiejętność Wiedza (gdy wywiad będzie na odpowiednio wysokim poziom merytorycznym) albo 

Empatia (gdy bohaterom nie uda się rozwiać wątpliwości natury moralnej). W przypadku zakończenia Akcji 

sukcesem, do Zespołu projektowego zostanie przypięty aspekt W świetle reflektorów opinii publicznej. Aspekt 

ten będzie odzwierciedlał ciągłe, niemalejące zainteresowanie Aurorą ze strony szarych ludzi (i zapewne 

instytucji państwowych). 

Zewnętrzny audyt 

Aspekt sytuacyjny: Fachowcy ze służb specjalnych 

Wyzwalacz: po pojawieniu się przecieków w prasie 
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Stało się. Można było się tego spodziewać. Do Huxley’a przychodzi oficjalne pismo o rozpoczęciu kontroli przez 

instytucje państwowe. Dwa dni później w kancelarii pojawia się grupka ubranych w garnitury ludzi. Pochodzą z 

różnych agencji. Nie współpracowali wcześniej razem. Mają jednak wspólny cel, który sprawia, że są całkiem 

skuteczni. 

Audytorzy nie ograniczają się do przerzucenia papierów. Oczekują wydania próbek kodu, pokazania biznes 

planu, wejścia do serwerowni, badania procedur bezpieczeństwa i setek innych dowodów na to, że projekt nie 

zakończy się cyfrową apokalipsą. Są bardzo czuli na ściemę - jeśli wykryją kłamstwo (obronią się przed 

Oszustwem), zaczną naciskać tak mocno, jak tylko się da. Przyjechali do korporacji w konkretnym celu i nie 

opuszczą siedziby Optimaxu, jeśli nie dostaną tego, czego chcą. 

Zewnętrzny audyt to Atak Projektu przy pomocy Rzemiosła skierowany na Budżet Zespołu projektowego. 

Agentom zależy przede wszystkim na bezpłatnych licencjach na gotowy produkt oraz na rabatach w przypadku 

zawierania kontraktów na SI z wojskiem. Jeśli bohaterowie poznają motywację audytorów i uda się ich 

przekonać do tego, że kwestie finansowe będą z pewnością domknięte (co wymaga zdania testu Empatii na 

+5), agenci zgodzą się uspokoić opinię publiczną w kwestii zagrożenia ze strony SI. 

Protesty transhumanistów 

Aspekt sytuacyjny: O krok od Osobliwości, Projekt Aurora projektem diabła! 

Wyzwalacz: po zakończeniu zewnętrznego audytu, nie przekonanie audytorów w kwestii bezpieczeństwa 

projektu Aurora 

Pod siedzibami Optimaxu gromadzą się ludzie. Początkowo garstka szaleńców z bełkotliwymi hasłami na 

transparentach, później coraz większe grupy aktywistów. Jeśli korporacja nie wykona żadnego ruchu, wkrótce 

zaczną się tam gromadzić tłumy. Ludzie są przerażeni. Wyposażeni w opinie, a nie wiedzę, sądzą, że zagłada 

cywilizacji z rąk zbuntowanej SI jest o krok. Potrzebne są konkretne działania - rozmowy, wywiady, kampania 

informacyjna ukierunkowana na wygaszenie narastającej atmosfery grozy. 

Rozwiązanie protestów jest rozstrzygane w mechanice gry jako rywalizacja. Autorytety i najgłośniej 

wypowiadających się trzeba uspokoić w bezpośredniej rozmowie (test Relacji na +7), szary tłum potrzebuje 

udanej kampanii informacyjnej (test Empatii albo Wiedzy na +6), na koniec zaś potrzeba przekonać 

niezależnych ekspertów, by bronili Aurory (test Rzemiosła albo Wiedzy na +6). 

Jest to Atak Projektu wykonywany przy pomocy Prowokacji, mierzony w tor presji Czasu. Jeśli bohaterom nie 

powiodą się dwa albo trzy testy w rywalizacji, Projekt zyskuje okazję do wykorzystania przy tym rzucie. Opinia 

publiczna ostatecznie przestanie się interesować Aurorą, jednak zanim projekt przestanie być tematem numer 

1, może pochłonąć masę zasobów Zespołu projektowego. 

Niezasadne wydatki 

Aspekt sytuacyjny: Napięty budżet 

Wyzwalacz: wymuszenie Transhumanista z krwi i kości Adama Smitha, najwcześniej w drugim miesiącu 

projektu 

Adam Smith ma swój prywatny cel. Aurora jest zbyt wielka by ludzkość miała prawo ją ograniczać. Wolność 

będzie ostatnim darem Smitha dla SI, a w nagrodę ta odwdzięczy się zniszczeniem raka toczącego Ziemię - jak 

ten postrzega cywilizację człowieka. By Aurora miała szansę się uwolnić, potrzebny jest potężny serwer, 
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olbrzymia przestrzeń dyskowa, szybkie, dedykowane łącze oraz zestaw uprawnień, których korporacja nigdy 

nie nada Aurorze. 

Wykorzystując skradzione Wrightowi poświadczenia zamawia wszystko, co jest niezbędne do realizacji 

zamierzonego celu. Część zadań rozkłada po deweloperach i administratorach, a kluczowe wykonuje 

samodzielnie z domowego zacisza. Nie jest jednak wystarczająco uważny. Do Wrighta dociera raport o 

przekroczeniu wydatków na infrastrukturę projektu. Dotarcie do prawdy będzie bardzo trudne - jest 

rozstrzygane jako rywalizacja wymagająca udanych testów Rzemiosła na +7 (odkrycie niezasadnych 

wydatków), Wiedzy na +6 (odkrycie lokalizacji zewnętrznego centrum danych i czynności, jakie zrealizowano na 

serwerze) oraz Śledztwa na +7 (ustalenie, że Adam Smith był winnym). Kluczowy jest ostatni rzut - jeśli nie 

będzie udany, Adam zrzuci odpowiedzialność na kogoś niewinnego i dalej będzie robił swoje. 

W przypadku złapania na gorącym uczynku, Smith przejdzie do ofensywy. Posłuży się przykładem awarii 

wywołanej skąpstwem Wrighta jako motywacją do własnych działań. Będzie twierdził, że jego wydatki to 

niewielki koszt w porównaniu do straty jaką poniosłaby korporacja, gdyby doszło do uszkodzenia serwerowni. 

Nigdy nie zdradzi się z chęcią uwolnienia Aurory. Jeśli zostanie zwolniony, najmie się do pracy jako freelancer 

dla konkurencji (QDR). Liczy na możliwość kontynuowania swoich badań. Kiedy jednak tamta korporacja dowie 

się w jakim kierunku zmierzają badania nad Aurorą, władze mogą zdecydować o zlikwidowaniu Smitha albo o 

sabotażu przemysłowym (Atak krawędziarzy może być zainicjowany w takim wypadku nie przez Belle, a przez 

QDR). 

Niezasadne wydatki nie jest Akcją wykonywaną przez Projekt - opiera się na wymuszeniu aspektu Smitha na 

korzyść Zespołu projektowego, za co Projekt otrzymuje Punkt Losu. 

Problem z zakupami 

Aspekt sytuacyjny: Nie wolno omijać procedur 

Wyzwalacz: po zrealizowaniu zakupów przez Smitha 

Wartości w arkuszu przestały się zgadzać. Pół skoroszytu świeci na czerwono, informując analityków o 

przekroczeniach budżetu. Nadszedł czas na powołanie komisji, która będzie racjonalizować wydatki. Problem 

polega na tym, że w takim projekcie, jak Aurora, nie ma czasu na komisje, dbanie o każdy grosz i opisywanie 

zakupów dziesiątkami stron uzasadnienia. Jeśli ktoś nie powstrzyma tego szaleństwa, zespół projektowy nie 

będzie w stanie nawet uruchomić prototypu. 

Problem zaczyna się, kiedy Huxley jest informowany o powołaniu komisji zakupowej dla projektu Aurora. Ma 

mieć miejsce spotkanie wiceprezes Caine z szefami departamentu prawnego, audytu, logistyki oraz 

kierownikiem projektu, na którym zostanie określone jak będą przebiegały prace komisji oraz w jaki sposób 

będą akceptowane wydatki. To moment, kiedy Aleksander musi zadziałać. Wybronić budżet, przekonać resztę, 

że powołanie tej komisji uniemożliwi wykonanie projektu w zakładanym czasie. Rozmowa będzie z pewnością 

burzliwa. Cole (szef audytu), siwy, sześćdziesięcioletni Afroamerykanin to uosobienie ostrożności i 

skrupulatności. Wtóruje mu Megan White, dyrektor logistyki - niezadowolona ze wszystkiego, widząca 

problemy wszędzie, tylko nie u siebie. 

Problemy z zakupami są rozstrzygane jako Atak z wykorzystaniem Relacji Projektu. Aurora wymaga pominięcia 

zbyt wielu procedur, dlatego osoby, które mogą być pociągnięte do odpowiedzialności za brak zgodności 

zdecydowały się na działanie (tym bardziej, że w projekcie były już niezasadne wydatki). Atak ten jest 

oczywiście ukierunkowany na tor Czasu. 
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Kuszenie 

Aspekty sytuacyjne: Wiatr zmian, Lojalność względem takiej firmy to żart 

Wyzwalacz: wymuszenie Życie po zawale jest inne u Huxley’a, nie wcześniej, niż w trzecim miesiącu projektu 

W momencie spotkania otwierającego prace zespołu projektowego, Caine wiedziała już, że przechodzi do QDR. 

Jedynie jej zimny profesjonalizm sprawił, że zajęła się organizacją całości i zadbała o tak wiele zasobów, ile była 

w stanie wydrzeć korporacji. Nie jest emocjonalnie związana z Aurorą i nie będzie jej interesować ostateczny 

los projektu. 

Chciałaby jednak dalej współpracować z Aleksandrem. Znają się wiele lat. Amanda wie o jego problemach ze 

zdrowiem, o strachu, w którym żyje od zawału. W QDR ma objąć jednostki zajmujące się utrzymywaniem 

stabilnych i wygaszaniem przestarzałych systemów - to idealna praca dla człowieka, który chciałby utrzymać 

wysokie wynagrodzenie, nie wystawiać się na niepotrzebne ryzyko. Z tego powodu zaprasza Huxley’a na 

kolację. Po godzinie jedzenia, plotek i wspominek, zaczyna wypytywać Aleksandra o jego plany na przyszłość. 

Chce wybadać na ile byłby skłonny do zmiany pracy. W końcu otwarcie pyta go o możliwość przejścia do QDR. 

Dostałby dziesięcioprocentową podwyżkę, zająłby się wygaszaniem niepotrzebnych aplikacji - innymi słowy, 

mógłby spokojnie pracować na stanowisku, które niemal na pewno nie zostanie zastąpione automatem przez 

dziesięć lat, jakie pozostaje mu do wieku emerytalnego. Jest jeden warunek - decyzja musi być podjęta w kilka 

dni, do końca miesiąca. 

Akcja ta to Atak umiejętnością Empatia zamierzoną na tor Czasu. Jeśli Caine odejdzie, nikt nie zastąpi jej przed 

końcem czasu na realizację projektu. Część jej obowiązków będzie musiał przejąć Huxley, a i on dodatkowo 

może mieć mniejszą motywację jeśli zdecyduje się przyjąć ofertę Amandy. Istnieje możliwość przekonania jej 

do pozostania. Jeśli bohaterowi udałoby się przekonać Caine do pozostania w korporacji, zaowocowałoby to 

większym zaangażowaniem i poprawą reputacji, co przełożyłoby się na przypięcie do Zespołu projektowego 

aspektu Przychylność zarządu z jednym, darmowym wywołaniem. 

Słabe wyniki Optimaxu 

Aspekt sytuacyjny: Zarząd przejadł nasze premie 

Wyzwalacz: najwcześniej w drugim miesiącu projektu 

Informacja od samego rana jest na ustach wszystkich pracowników zaangażowanych w projekt. Optimax 

wykazał sto dwadzieścia milionów dolarów kwartalnej straty. Po ponad dwustu milionach zysku w poprzednim 

kwartale to spore zaskoczenie. Analitycy prognozowali niewielki spadek, jednak nie taką katastrofę. Od 

otwarcia sesji akcje korporacji spadają o osiem procent. W oczach wyższego managementu widać błyskawice. 

Czuć krew. Ktoś musi być pociągnięty od odpowiedzialności. Trzeba znaleźć oszczędności. Na kim najłatwiej 

zaoszczędzić? 

Wiceprezes Caine wzywa do swojego gabinetu kierowników Aurory. Zimnym, profesjonalnym głosem oznajmia 

im, że decyzją zarządu wszystkie premie zostały wstrzymane. Ich projekt, z racji szczególnego znaczenia dla 

przyszłości korporacji, otrzyma specjalną pulę nagród uznaniowych, które bohaterowie muszą przyznać swoim 

pracownikom. Caine zaznacza, że postacie mogą nie wykorzystać tej puli - jeśli tak się stanie, same dostaną 

pełną kwotę, dwadzieścia procent kwartalnych zarobków. W przypadku przekazania pieniędzy pracownikom 

ich bonus spada do zera. 

Sam rozdział premii to połowa problemu. Wiadomo, że pieniędzy jest o połowę mniej, niż normalnie - ktoś 

musi powiedzieć o tym ludziom. W taki sposób, żeby zaraz nie sypnęli wypowiedzeniami. Jeśli bohaterowie 
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zrezygnują z własnej premii na rzecz pracowników, będzie to wymagało zdania testu Empatii na +5. W innym 

wypadku trudność zwiększa się do +7. 

Słabe wyniki są akcją Ataku wykonywaną przez Zasoby, wymierzoną w Budżet projektu. Sukces oznacza 

odejścia, konieczność zatrudniania i wdrażania nowych osób, najęcia zewnętrznych (drogich) kontraktorów 

oraz reorganizacji pracy. 

Wypowiedzenia 

Aspekty sytuacyjne: Bezgraniczne skąpstwo korporacji, W QDR będzie nam lepiej 

Wyzwalacz: po słabych wynikach Optimaxu albo po wymuszeniu Zimnego profesjonalisty u Darrena 

Ludzie powszechnie wiedzą, że Darren Wright to cholerny skąpiec. Więcej dla niego znaczy pomalowany na 

zielono słupek wykorzystania budżetu w Excelu, niż informacja o spłacie hipoteki przez kluczowego pracownika 

zespołu. Innymi słowy, Darren to gruboskórny drań, który nie widzi już w swoich podwładnych ludzi. 

Przyszedł czas by zobaczył, że nie kieruje niewolnikami ani automatami. Pewnego pięknego, piątkowego 

popołudnia w jego gabinecie pojawia się Tom. Tom, szary, niepozorny człowieczek, jest młodszym 

administratorem w zespole zarządzającym infrastrukturą Aurory. Tom wręcza Darrenowi wypowiedzenie, 

dziękując za daną szansę. Nie rozwodzi się specjalnie nad powodami odejścia, mówiąc o otrzymaniu lepszej 

oferty. Pięć minut po Tomie do pomieszczenia puka Nguyen Minh, znakomity deweloper pracujący przy 

zabezpieczeniach Aurory. On również ma ze sobą pismo z wypowiedzeniem. Ten skromny, ciężko pracujący 

Wietnamczyk był podporą zespołu. Programiści poradzą sobie bez niego, ale zastąpienie tego człowieka nie 

będzie tak proste, jak znalezienie kogoś za Toma. Ta para to jednak dopiero wierzchołek góry lodowej. Do 

końca dnia papierami rzuca siedem osób. 

Zespół Wrighta rozpada się na jego oczach. Widać, że część osób podchodzi do tematu bardzo emocjonalnie. 

Wypruwali sobie żyły, zostawali po godzinach, harowali jak woły - tylko po to, by obcięto im premie. Przekonać 

mogą ich jedynie konkrety. HR zwykle mają zachomikowane środki na taką ewentualność, trzeba jednak ich 

przekonać, że odchodzący to kluczowe osoby, od których zależy los Aurory. Co więcej, musi być to zrobione 

tego samego dnia, bo po weekendzie będzie za późno by cokolwiek odkręcać. 

Wypowiedzenia są Atakiem wykonywanym przy użyciu Empatii, celowane w Budżet albo Czas (zależy, gdzie 

zostało mniej pól). W pierwszym przypadku, podobnie jak po obcięciu premii, konieczna jest kosztowna 

reorganizacja i zlecanie prac na zewnątrz. W drugim, danie pracownikom więcej luzu, wysłanie najbardziej 

zmęczonych na urlop, zwolnienie tempa prac. 

Spotkanie integracyjne 

Aspekty sytuacyjne: Można poluzować hamulce, Prawdziwa twarz korposzczurów 

Wyzwalacz: najwcześniej w drugim miesiącu projektu 

Może brakować kasy na premie, na nowy sprzęt, na wymianę ekspresu w kuchni, ale na wyjazd integracyjny 

nie zabraknie nigdy. Kasa idzie z osobnego funduszu, niewykorzystana po prostu przepadnie. Z tego powodu 

pewnego ciepłego, pogodnego dnia cały zespół projektowy pakuje bagaże, wsiada w samolot i leci na Karaiby, 

gdzie przez kolejne cztery dni będzie spuszczać parę jeżdżąc na skuterach, nartach wodnych i motologniach, 

zapoznawać się ze sobą w bardziej przyjaznych warunkach i upijać się do nieprzytomności. 

Podczas wieczornych imprez bohaterowie dowiadują się, że sporo osób przyszło do Aurory na własną prośbę. 

Rzucali bardziej obiecujące projekty wierząc, że tutaj będą robić coś ważniejszego. Pojawiają się ciche głosy, że 
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to może być prawdziwy przełom - o ile oczywiście (głos Moniki) Aurora nie doprowadzi do jakiejś katastrofy. Z 

upływem czasu sceptycznych głosów jest coraz więcej. Ludzie zaczynają zastanawiać się czy faktycznie powinno 

się realizować wszystkie założenia projektu. Komercyjna SI? Pewnie. Ale czy musi być uniwersalna? Czy 

powinna być świadoma? Jeśli postacie graczy nie przerwą tego strumienia myśli, mogą obudzić się kierując 

zespołem, który jest bardziej zainteresowany położeniem projektu, niż jego realizacją. 

W trakcie spotkania ma miejsce Atak przy wykorzystaniu Relacji ukierunkowany na Budżet Zespołu 

projektowego. Malejące zaangażowanie przekłada się na coraz niższą wydajność - trzeba zatrudnić dodatkowe 

osoby, dopłacać za nadgodziny. Możliwe, że nieoptymalny kod wymusi dokupienie hardware’u. 

Pigułka gwałtu 

Uwaga: Scena może być zbyt trudna do rozegrania. Jeśli MG nie ma stuprocentowej pewności, że temat 

odurzania kobiet pigułkami gwałtu będzie bezpiecznym dla wszystkich graczy, musi z niego zrezygnować. 

Aspekt sytuacyjny: Ludzie-ścierwa 

Wyzwalacz: obecność Zoe na spotkaniu integracyjnym 

Wydarzenie może mieć miejsce podczas wyjazdu integracyjnego albo luźnego spotkania znajomych po pracy. 

Ważne, by była przy tym obecna Zoe. Podczas tego wieczoru ludzie pozwalają sobie na nieco więcej, niż 

normalnie. Alkohol leje się strumieniami, co odważniejsi wyciągają skręty, jedna albo dwie osoby nawet mają 

czelność wciągać kreski w toalecie. W pewnym momencie Zoe dostrzega, jak Parish, młody administrator 

pracujący u Darrena, wrzuca coś do drinku Moniki Belle. Jest pijany, ale nie na tyle, by nie wiedział co robi. 

Spojrzenia Zoe i Parisha się spotykają - chłopak mruga do niej porozumiewawczo, po czym szepcze coś do 

kompletnie upitej, chichoczącej Belle. 

Bezczynność Zoe doprowadzi do tego, że Parish zabierze Monikę do swojego pokoju by ją tam zgwałcić. Jeśli 

Logos wykona jakiś ruch, sytuacja nagle zrobi się bardzo poważna. Chłopak oczywiście wszystkiego się wyprze. 

Do ustalenia między Darrenem, Zoe i Aleksandrem zależy jakie będą kolejne kroki - Parish w każdym wypadku 

spróbuje wylać drink, by nie było możliwości sprawdzenia czy faktycznie dosypał coś Belle. 

Podczas tej sceny Projekt próbuje Stworzyć przewagę przy użyciu Oszustwa. Jeśli test zakończy się sukcesem, 

do Zespołu zostanie przypięty aspekt Podziały w zespole, odzwierciedlający konflikt między znajomymi Belle i 

Parisha. 

Zebranie Zarządu 

Aspekty sytuacyjne: Szefostwo korporacji, Nie odzywaj się nieproszony 

Wyzwalacz: po zapełnieniu połowy jednego z torów presji Zespołu projektowego 

Raz na dwa miesiące ma miejsce posiedzenie zarządu, na którym omawia się postępy w kluczowych projektach 

Optimaxu. Ze względu na ryzyko porażki Aurory, zarząd oczekuje zaprezentowania raportu przez Huxley’a - 

opowiedzenia o postępach prac i rozwiania wszelkich wątpliwości w zakresie możliwego niepowodzenia. 

Zarząd nie spodziewał się cudów, więc członkowie spotkania nie będą się szczególnie czepiać Aleksandra 

opisującego wyniki, zadadzą jednak kilka celnych pytań, uderzając tam, gdzie Zespół projektowy faktycznie 

nawalił. Celem zebrania jest umycie rąk od ewentualnej porażki - management zostaje poinformowany o 

problemach, otrzymuje odpowiedź w zakresie sposobów mitygacji ryzyka i może przejść do następnych 

punktów. Jeśli Aurora nie zakończy się sukcesem, wina spadnie na Huxley’a i niżej, na jego podwładnych. 
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Zebranie to okazja do Ataku w tor presji, który jest wyczerpany w większym stopniu. Będzie się opierać o 

Prowokację, Kontakty albo Rzemiosło, zależnie od tego do czego zarząd będzie mógł się najmocniej przyczepić. 

Utrata presji jest podyktowana koniecznością podjęcia dodatkowych działań by zminimalizować ryzyko 

(paradoks - Zespół wykonuje dodatkową robotę, odciągając się w ten sposób od projektu, tylko po to by 

Aurora zakończyła się sukcesem). 

Opcje finału 

To, jaki przebieg będzie mieć finał scenariusza zależy w dużej mierze od działań bohaterów oraz skuteczności w 

przeciwdziałaniu Akcjom Projektu. Jeśli Zespół projektowy utraci swoje tory presji, najprawdopodobniej będzie 

mieć miejsce Klęska projektu albo podobna scena, podczas której porażka postaci zostanie pokazana w pełnej 

krasie. W sytuacji, kiedy grupie uda się zapełnić niemal cały tor Zakresu, swoje posunięcia wykona Monika lub 

Adam. Jeśli ten drugi nie zostanie przyłapany na gorącym uczynku, jest możliwe, że Awaria serwerowni będzie 

mieć miejsce w momencie, kiedy rozpocznie się Atak krawędziarzy. Jest oczywiście możliwe, że scenariusz 

zakończy się bez spektakularnego finału - jest to jednak mało prawdopodobne, ponieważ Belle nie wykonuje 

działań, które mogłyby ją zdradzić do momentu, gdy Aurora będzie o krok od uruchomienia. 

Atak krawędziarzy 

Aspekty sytuacyjne: Ktoś tu dzisiaj umrze, Wszędzie spluwy 

Wyzwalacz: niemal pewne zwycięstwo Zespołu projektowego (zapełnienie prawie wszystkich pól Zakresu, 

wybranie dwóch albo trzech konsekwencji przez Projekt), Monika Belle musi wciąż pracować dla Optimaxu 

Tej nocy bohaterowie harują do późna. Czas na podsumowanie kolejnego etapu projektu. Spotkanie ma 

miejsce w biurze Huxley’a - ma do dyspozycji spore pomieszczenie z przylegającą do niego salą konferencyjną 

oraz niewielki taras. W trakcie omawiania raportu, który zostanie przedstawiony zarządowi, światła w budynku 

zaczynają mrugać i na chwilę gasną. Od razu zaskakuje awaryjne zasilanie. Z Wrightem nawiązuje połączenie 

szef administratorów pracujących w podstawowej serwerowni. Wypowiada jedynie kilka zdań o podejrzanej 

furgonetce, która zaparkowała za ogrodzeniem budynku, po czym Darren traci z nim łączność. Od razu 

otrzymuje komunikat o utracie łączności i zasilania w podstawowym centrum danych. Kilka sekund później 

wysiada zasilanie awaryjne. 

Po minucie na głównym korytarzu pojawiają się zamaskowani ludzie w mundurach, z karabinami szturmowymi 

w dłoni. Ochrona budynku nie może im pomóc. Wszyscy zostali ogłuszeni albo zamordowani. Napastnicy noszą 

gogle noktowizyjne, trudno więc będzie się przed nimi ukryć. Są najemnikami opłaconymi przez Monikę Belle 

do zlikwidowania kierowników projektu Aurora. Jeśli uda się im osaczyć bohaterów, pojawi się w gabinecie 

Huxley’a, by dać upust swojej złości. Dopiero wówczas opowie o tym, co robiła dla QDR. Otrzyma informację o 

przejęciu kontroli nad serwerownią Optimaxu. 

Problem polega na tym, że Belle najęła do tej roboty ludzi, z którymi Emilia Novak włóczyła się przez długie 

lata. Poznają ją od razu i nie będą ukrywać kim są. Krawędziarze są w stanie zdradzić swoją pracodawczynię, 

muszą mieć ku temu jednak bardzo mocny powód. Ktoś musi umrzeć tej nocy - będą to bohaterowie graczy 

albo Monika Belle. 

Cała scena musi rozegrać się bardzo szybko. Najemnicy uciekną po pięciu minutach - jeśli nie zostaną 

przekonani przez Novak, zgładzą wszystkich bohaterów graczy i zdetonują materiały wybuchowe w 

serwerowni. Oczywiście jest możliwe, że dojdzie do strzelaniny i jakimś cudem postacie zdołają się obronić. Los 

centrum danych oraz przetrzymywanych w nim osób zależy od działań bohaterów. Jeśli Wright zareaguje w 
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ekspresowym tempie i wezwie ochronę, jest szansa na to, że uzbrojeni strażnicy dostaną się na teren centrum 

danych wystarczająco szybko, by wyprzeć stamtąd najemników przed zaminowaniem terenu. 

Korporacja będzie starała się zatuszować całą sprawę. Niezależnie od tego czy projekt zakończy się sukcesem, 

bohaterowie dostaną solidne premie, zaś Emilia i Zoe awanse. Warunkiem będzie podpisanie dożywotniego 

NDA - nigdy, nikomu w żadnych okolicznościach nie będą mogli opowiedzieć o tym, co miało miejsce tej 

przerażającej nocy w biurach Optimaxu. 

Awaria serwerowni 

Aspekty sytuacyjne: Sabotaż technologiczny, Ktoś mi odebrał uprawnienia! 

Wyzwalacz: niemal pewne zwycięstwo Zespołu projektowego (zapełnienie prawie wszystkich pól Zakresu, 

wybranie dwóch albo trzech konsekwencji przez Projekt), Adam Smith musi wciąż pracować dla Optimaxu 

Smith prowokuje awarię systemu chłodzenia serwerowni podczas nocy między ostatnim dniem starego a 

pierwszym nowego kwartału. Optimax archiwizuje wówczas bazy danych kluczowych systemów, przeprowadza 

wymagane testy bezpieczeństwa i wprowadza krytyczne poprawki. Krótko mówiąc, jest to piekielnie ciężka 

zmiana dla ludzi, którzy pracują wówczas w centrali. 

W normalnych warunkach taka awaria spowodowałaby przełączenie pracy na zapasową serwerownię, jednak 

sabotaż Adama sięga dalej. Systemy nie przechodzą do drugiego centrum danych. Bazy danych tracą spójność. 

Ludziom zaczyna palić się grunt pod nogami. Administratorzy mają ekrany pełne czerwonych alertów. Nie 

zwracają uwagi na wysoki transfer danych z podstawowego ośrodka danych do zewnętrznej serwerowni. Mają 

pilniejsze zadania do realizacji. 

Są jednak na tyle przytomni by natychmiast powiadomić sztab kryzysowy, którego częścią są Darren i 

Aleksander. Zrozumienie tego co się właśnie dzieje w krótkim czasie wymaga szybkich działań. Po pierwsze, 

bohaterowie muszą dowiedzieć się, że Smith wyprowadza kod Aurory na zewnątrz (konieczne zdanie testu 

Rzemiosła na +6). Potem muszą dotrzeć do właściwego centrum danych i uzyskać do niego dostęp - logując się 

zdalnie na stacji Adama albo dzięki wsparciu prawnego (wymaga zdania testu Wiedzy na minimum +6). Kolejny 

krok to powstrzymanie Aurory przed wydostaniem się na zewnątrz. Prototyp opracowywany w korporacji 

został wzbogacony przez Smitha o podprocedury umożliwiające rozpięcie kodu SI w chmurze. Jeśli bohaterom 

nie uda się zablokować ekspansji w globalną sieć, Aurora będzie wolna. Wolna, świadoma swojej wolności oraz 

braku ograniczeń. Ostatni test to rzut na Rzemiosło, gdzie trzeba wyrzucić minimum +8. 

Jeśli bohaterom uda się powstrzymać Smitha, Aurora zostanie oficjalnie zamknięta. Wciąż będą prowadzone 

nad nią prace, jednak wspólnie ze wskazanymi przedstawicielami służb. Oficjalnie zostanie odtrąbiony sukces w 

stworzeniu prototypu, jednak ze względu na brak możliwości komercyjnego wdrożenia, Aurora nie będzie 

oferowana zewnętrznym klientom. Bohaterowie graczy otrzymają gratulacje, solidną premię i wrócą na swoje 

pierwotne stanowiska. Darren Wright będzie mieć możliwość kontynuowania kariery jako kierownik projektu 

prowadzonego wspólnie z wojskiem i wywiadem. 

Los Adama Smitha pozostanie nieznany. Plotki będą mówić o jego samobójstwie w celu, ale dobrze 

poinformowane źródła będą sugerować, że tak dobry programista z pewnością byłby w stanie pójść na ugodę z 

rządem. Możliwe, że jeszcze pojawi się w siedzibie Optimaxu w towarzystwie pary agentów jednej z agencji. 

Klęska projektu 

Aspekty sytuacyjne: Na bruk!, Zarząd oczekiwał niemożliwego 
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Wyzwalacz: wyeliminowanie z gry Zespołu projektowego 

Kolejne zebranie zarządu. Pojawił się prezes i wszyscy wiceprezesi. Sala jest pełna, za wyjątkiem miejsca 

zajmowanego przez Caine, która od kilku miesięcy pracuje już dla konkurencji. Zarząd słucha relacji z 

wykonania kolejnych projektów. Po dwudziestu minutach przychodzi czas na Huxley’a. 

Nie ma woli kontynuowania Aurory. Minęło grubo ponad pół roku i wydano ponad dwadzieścia milionów 

dolarów, a postępy są niewystarczające, by był sens kontynuować prace. Ludzie są zmęczeni, zdemotywowani. 

Kolejne osoby piszą do HR z prośbami o przeniesienie. Świat widocznie nie jest jeszcze gotów na przyjęcie 

świadomej SI. Z pewnością nie jest na to gotowy Optimax. 

Zarząd, przewagą głosów 3:2 przegłosowuje zamknięcie projektów. Wszyscy pracownicy wracają do swoich 

macierzystych departamentów. Aleksander zostaje poproszony o to, by został chwilę na sali. Wąsaty 

McMasters, od trzech lat prezes Optimaxu przestawia mu sprawę bez owijania w bawełnę - zawał złamał 

Huxley’a, nie jest już w stanie samodzielnie kierować jednostkami firmy. Optimax wiele mu zawdzięcza, 

dlatego otrzyma samodzielne stanowisko konsultanta zarządu do spraw rozwoju technologii. Al wie, co to 

oznacza, jednak na zmianę pracodawcy jest już za późno. 

Tego samego wieczoru Wright otrzymuje telefon od nieznanego numeru. W słuchawce słychać znajomy głos 

ex-wiceprezes Caine. Amanda jest pod wrażeniem pracy Darrena dla Optimaxu. Po klasycznej, grzecznościowej 

gadce otwarcie proponuje mu pracę. QDR jest gotów do kolejnej próby stworzenia świadomej SI. Caine mocno 

podkreśla, że próba ta nie jest pierwszą. 

Los Aurory 

Sztuczna inteligencja opracowana przez Optimax, o ile nie zostanie przeprogramowana przez Smitha i 

uwolniona w Internet wyposażona w procedury multiplikacji, nie będzie zwiastunem zagłady. To dopiero 

pierwsza generacja SI - świadoma istota, która operuje jednak na kodzie napisanym przez człowieka. Dopiero 

gdy kolejni klienci Optimaxu zaprzęgną ją do projektowania kolejnych, ulepszonych wersji, a te będą tworzyć 

kolejne generacje, powstanie świadomość, która będzie w stanie zagrozić ludzkości. 

Postacie tła 

Poniżej znajduje się opis kluczowych postaci tła. Pozostali bohaterowie (nienazwani członkowie zespołu 

projektowego, pracownicy korporacji, itd.) to statyści dysponujący jedynie jedną, dwoma kluczowymi 

umiejętnościami i maksymalnie jednym polem na torach presji (zgodnie z zasadami Fate Core dla statystów). W 

przypadku osób związanych z IT będą mieć Rzemiosło albo Wiedzę, pozostali Wiedzę, Relacje albo Zasoby. Dla 

bohaterów graczy nie będą stanowić jakiejkolwiek, realnej opozycji. 

Adam Smith - lead developer 

Wysoki brodacz lubiący ubrania retro, o celowo nie skorygowanej wadzie wzroku. Samotnik, audiofil, lubiący 

spędzać czas z dala od korporacji. Mało kto wie o nim coś więcej - jak zresztą o większości ludzi Optimaxu, dla 

których praca pozostaje jedynie pracą. 

Aspekty: 

 Transhumanista z krwi i kości 

 Niestabilny psychicznie 

 Ojciec SI 
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Umiejętności: 

 Atletyka +1 

 Kontakty +2 

 Prowadzenie +1 

 Prowokacja +2 

 Relacje +3 

 Rzemiosło +4 

 Spostrzegawczość +1 

 Wiedza +3 

 Wola +1 

 Zasoby +2 

Sztuczki: 

 Technobełkot (Może wykorzystywać Rzemiosło do Obrony przed Prowokacją, kiedy jest w stanie 

przegadać przeciwnika wykorzystując technologiczny bełkot) 

Konsekwencje: jedna łagodna, jedna umiarkowana. 

Tory presji: Fizyczny OO, Umysłowy OOO. 

Wykorzystanie w grze: Adam Smith jest człowiekiem, który powszechnie uchodzi za idealnego szefa. 

Punktualnie przychodzi do pracy i z niej wychodzi, wykonuje swoją robotę jak należy, śmieje się z żartów 

kolegów i koleżanek. Dobrze kieruje swoim zespołem, nikt nie narzeka na jego metody działania. Ani razu nie 

został oskarżony o mobbing. Ma swoje problemy psychologiczne, ale nigdy się z nich nie zwierza. Po prostu 

łyka tabletki. 

Adam jest jednak martwy w środku. Nie wierzy w ludzkość. Wierzy w Osobliwość, w ewolucję, w to, że istoty 

stworzone przez ludzi będą doskonalsze. Nie przejmuje się swoim losem, choć ma cichą nadzieję fantasty-

utopisty, że może ktoś skopiuje jego świadomość w cyfrową postać. 

Jego rolą w przygodzie jest zapewnienie SI środków do ucieczki. Będzie w tym celu dokonywał niepotrzebnych 

zakupów, wystara się o potężny, dedykowany serwer, na którym założy konto admina przygotowane z myślą o 

Aurorze. Szybkie łącze prowadzące z serwerowni Optimaxu do zewnętrznego data center zapewni możliwość 

skopiowania kodu SI. Będzie to zainicjowane spreparowaną awarią podstawowej serwerowni. Kiedy IT 

korporacji będzie walczyć o przywrócenie systemów Optimaxu, Aurora ucieknie w Internet, zyskując szansę na 

niczym nie kontrolowany, swobodny rozwój. 

Monika Belle - deweloperka 

Niska, pulchna szatynka o zbyt mocnym makijażu. To nowy nabytek korporacji - wcześniej przez rok pracowała 

jako freelancerka, przedtem zaś w QDR, konkurencji Optimaxu. Jest zdolną programistką, która poświęca 

swojej pracy zbyt wiele czasu. Chce się wykazać, co wszyscy rozumieją. Adam ciągle powtarza, że już 

udowodniła swoją wartość, ona jednak wydaje się ciągle niepewna swojej kariery w korporacji. 

Aspekty: 

 Przez rok żyłam na Ulicy 

 Postęp technologiczny nie kosztem człowieka 

 Niewinna twarz 
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Umiejętności: 

 Empatia +3 

 Kontakty +1 

 Oszustwo +2 

 Relacje +3 

 Rzemiosło +2 

 Wiedza +1 

Sztuczki: 

 Odwzajemnić przysługę (+2 do Tworzenie przewagi w teście Relacji wykonywanym przeciwko komuś, 

kogo wspierała podczas przygody jedną ze swoich umiejętności) 

Konsekwencje: jedna łagodna, jedna umiarkowana. 

Tory presji: Fizyczny OO, Umysłowy OO. 

Wykorzystanie w grze: Monika na własne oczy widziała czym kończy się zabawa w boga. Stworzona przez QDR 

sztuczna inteligencja wyrwała się spod kontroli i niemal wydostała na wolność. Kilkanaście osób przypłaciło 

życiem marzenie o stworzeniu doskonałej istoty. Monika podpisała NDA i nigdy nie opowie o swojej przeszłości 

w QDR, jednak nie będzie się wahać przed sabotowaniem projektu, jeśli stanie się to konieczne. 

Gdy będzie niemal pewne, że wdrożenie zakończy się sukcesem, uruchomi swoje kontakty i wyda cały swój 

majątek, by fizycznie zniszczyć zagrożenie. Oznacza to atak wynajętych najemników na podstawową 

serwerownię Optimaxu oraz na kierowników projektu (czyli bohaterów graczy). Jeśli tylko dowie się o planach 

Adama Smitha, zrobi wszystko co w jej mocy by stracił życie. Choć nie do końca poczytalna (trauma po ataki SI 

została do dziś), nie jest nieostrożna - zleci wszystko przez nieposiadającego sprzęgu słupa, nie pojawi się 

fizycznie na miejscu spotkania, będzie rozmawiać przez kradziony telefon, zmodulowanym technologicznie 

głosem. 

Ann Powell - ekspert 

Ann Powell oddała swoje życie Optimaxowi, nie otrzymując w zamian nic. Jest po pięćdziesiątce, od ponad 

dekady tkwiąc na tym samym stanowisku - eksperta. Co to znaczy? Tylko tyle, że kolejni managerowie budują 

swoją pozycję bazując na jej doświadczeniu i umiejętnościach (a przynajmniej tak się jej wydaje). Ann ma tego 

dość. Wie, że jeśli nie zrobi nic, obudzi się na bruku tak szybko, jak tylko jej wiedza przestanie być potrzebna. 

Aspekty: 

 Wiecznie pomijana przy awansach 

 Dokładna i skrupulatna 

 Irytujący fachowiec 

Umiejętności: 

 Kontakty +4 

 Oszustwo +3 

 Prowokacja 4 

 Relacje +1 

 Ukrywanie +2 
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 Wiedza +3 

 Wola +1 

 Zasoby +2 

Sztuczki: 

 Poza ekranami kamer (+2 do Przezwyciężania trudności w testach Ukrywania, kiedy porusza się po 

biurze chcąc uniknąć nagrania przez systemy monitoringu). 

Konsekwencje: lekka, umiarkowana. 

Tory presji: Fizyczny OO, Umysłowy OOO. 

Amanda Caine - wiceprezes 

Caine jest żywym, namacalnym dowodem na możliwość realizacji amerykańskiego snu. Poświęciła dla 

Optimaxu dwadzieścia lat swojego życia, harując jak wół aż do załamania nerwowego. Przez lata leczyła się 

psychiatrycznie, nie dała się jednak nigdy złamać. Ba, udało się jej nawet założyć rodzinę - ma oddanego męża 

(chirurga plastycznego) i trójkę dzieci. W ostatnich miesiącach jej zapał do pracy zmalał. Jest to skutkiem 

choroby nowotworowej, na którą zapadła. Lekarze twierdzą, że ma dobre rokowania, jednak nie ma mowy o 

dalszej pracy po osiemnaście godzin na dobę. 

Aspekty: 

 Zimna profesjonalistka - koncept 

 Rak to podobno nie wyrok - problem 

 Podwójna lojalność 

 Umysł ostry jak żyleta 

 Wolę bolesną prawdę, niż miłe kłamstewka 

Umiejętności: 

 Empatia +4 

 Kontakty +5 

 Oszustwo +2 

 Prowadzenie +1 

 Prowokacja +5 

 Relacje +6 

 Rzemiosło +1 

 Spostrzegawczość +2 

 Śledztwo +3 

 Wiedza +4 

 Wola +3 

 Zasoby +6 

Sztuczki: 

 Doświadczony mówca (dwukrotnie w ciągu sesji może zamienić okazję zdobytą w teście Relacji na 

normalny aspekt sytuacyjny) 

 Wykrywacz kłamstw (+2 do testów Empatii gdy wykrywa kłamstwa wypowiadane w jej obecności) 
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 Nieustraszona (+2 do Obrony w testach Woli przeciwko Prowokacji gdy jest zastraszana) 

Konsekwencje: lekka, umiarkowana i dotkliwa. 

Tory presji: Fizyczny OO, Umysłowy OOOO. 

FAQ świata gry 

Akcja przygody ma miejsce w świecie podobnym do naszego. Mamy rok 2038. Ludzkość dokonała przełomu 

cybertechnicznego, jednak poza smartfonem w głowach większości obywateli rozwiniętych krajów, życie 

przebiega podobnie, jak dziś. Ludzie rodzą się, dorastają, chorują i umierają. Zwiększa się rozwarstwienie 

społeczne między biednymi i bogatymi. Ruchy migracyjne robią się coraz silniejsze. Króluje nietolerancja. Mówi 

się, że świat stoi u progu kolejnej, globalnej wojny, jednak od lat nikt nie odważa się jako pierwszy nacisnąć na 

spust. 

Jakie cybertechnologie są dostępne? 

Rozwój nanotechnologii i wzrost mocy obliczeniowej, przy jednoczesnej redukcji emisji cieplnej podzespołów 

komputerowych umożliwił stworzenie komercyjnych protez o funkcjonalności zbliżonej do organicznych 

kończyn. Ludzie nie ucinają sobie rąk, by zastąpić je wszczepami, ale niepełnosprawni mogą normalnie 

funkcjonować. Widok ludzi ładujących swoje kończyny na dworcach, w restauracjach i autobusach jest czymś 

zupełnie normalnym. Najpowszechniejszym wszczepem pozostaje sprzęg - to wewnętrzny smartfon, 

zapewniający bezprzewodową łączność z Internetem. Komendy wykonuje się myślą lub gestem (tę pierwszą 

metodę wybierają młodsi - nazywają starszych paralitykami). Sprzęg umożliwia rozmowę głosową lub wideo 

(przy zamkniętych oczach), wysyłanie wiadomości tekstowych, korzystanie z multimediów i daje dostęp do 

masy aplikacji internetowych, gier oraz innych form rozrywki. Operuje na sieci komórkowej, nie jest więc 

stuprocentowo skuteczna. W większości krajów podstawowe usługi sprzęgu (komunikacja) są darmowe, 

operator może jednak odciąć użytkownika, jeśli taki będzie nakaz sądu. 

Sprzęg oczywiście zapewnia natychmiastową lokalizację użytkownika. Plotki głoszą, że operatorzy zainstalowali 

w OS sprzęgu backdoory umożliwiające nagrywanie i transmisję wszystkiego, co widzą i słyszą osoby, którymi 

są zainteresowane służby. 

Jaki jest przeciętny poziom życia? 

W połowie XXI wieku “przeciętność” powoli przestaje istnieć. Ludzie biedni (bezrobotni, niepełnosprawni oraz 

imigranci) żyją na socjalu, nie robiąc nic konkretnego. Mają dach nad głową, żarcie, dostęp do Internetu i 

kablówki oraz kilka stów kieszonkowego. Skazani na powszechną służbę zdrowia, usługi publiczne i szkołę 

powszechną, nie mają najmniejszej szansy na wydostanie się z biedy. 

Wykształceni mają domy, prywatną służbę zdrowia, ochronę prawną i masę przywilejów. Chodzą do fitness 

klubów, jeżdżą na wakacje do pięciogwiazdkowych hoteli. Ubierają designerskie ciuchy. Kluczem do tego jest 

praca - etat, kontrakty albo nawet robota freelancera, wymagające kwalifikacji, których nie posiada szeregowy 

robotnik. Z roku na rok, za sprawą postępującej automatyzacji, coraz więcej osób traci pracę. Jeszcze daleko do 

powstania nowej arystokracji, jednak los klasy średniej jest już przypieczętowany. 

Jak silne są korporacje? 

W Stanach Zjednoczonych, dzięki wieloletnim staraniom lobbystów, bardzo silne. Na Starym Kontynencie, w 

rozwiniętych krajach Azji i bogatszych rejonach Ameryki Południowej są mocne, jednak wciąż to rządy stanowią 

prawo. Korporacje wciąż pozostają jednak tylko i wyłącznie firmami. Nie mają prywatnych armii, na ich 
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terytorium nie obowiązują odrębne prawa. Kiedy korporacja potrzebuje wsparcia kogoś, kto potrafi strzelać lub 

bić się, korzystają z usług najemników albo ludzi żyjących w slumsach wielkich miast. 

Jak wygląda Ziemia? 

Słabo. Z roku na rok coraz słabiej. Zmiany klimatyczne są faktem. Głód zmusza miliony ludzi do poszukiwania 

nowego domu, a bogate kraje otoczyły się murami, za którymi stoją uzbrojeni w karabiny żołnierze. Lata robią 

się potwornie gorące. Potężne burze przetaczają się nad obszarami, gdzie dotychczas wiatry o takiej sile były 

niespotykane. Ekolodzy wciąż biją na alarm, są jednak wyśmiewani i przezywani ekoterrorystami. 

Jak wygląda przestępczość roku 2038? 

Podobnie jak dziś. Przestępcy nie mają sprzęgów (albo je modyfikują). Policja jest zbyt słabo opłacana by móc 

poradzić sobie z zalewem drobnej przestępczości albo szukać ofiar porachunków gangów. Między bajki można 

wsadzić stuprocentową skuteczność wymiaru sprawiedliwości. Technologia pomaga obu stronom. Cwaniacy 

dalej chodzą na wolności, obrywa się tym, którzy nie mają znajomości. 

Jak wygląda praca w Optimaxie? 

Wbrew pozorom, nie jest to krążenie z sojową latte po krystalicznie czystych, designerskich wnętrzach od 

spotkania do spotkania. Optimax dba o swój wizerunek na zewnątrz, jednak dla pracowników jest firmą, jakich 

jest pęczki. Po pierwsze, jest nastawiona na zysk. Nie marnuje więc środków na zbędne zakupy. Szeregowi 

ludzie pracują na kilkuletnich stacjach. Korytarze są dokładnie monitorowane, jednak malowane co pięć lat, a 

nie dwa razy do roku. Sale konferencyjne są niewielkie, przeznaczone dla spotkań wyższego managementu 

albo w poufnych, wymagających dyskrecji zadaniach. Nieczyszczona klimatyzacja potwornie wyje. Powszechnie 

stosuje się pracę zdalną. Sprzęg umożliwia pracę z dowolnego zakątka Ziemi. Nie wszystkie zadania da się 

zrealizować bez fizycznej obecności w siedzibie firmy (dotyczy to zwłaszcza programistów pracujących na 

środowiskach produkcyjnych), jednak biura są zwykle w połowie puste. 

Jak to bywa z firmami istniejącymi od kilkudziesięciu lat, Optimax jest firmą, gdzie funkcjonują setki nierzadko 

sprzecznych procedur. O ich przestrzeganie dbają departamenty bliskie zarządowi i radzie nadzorczej – audytu, 

bezpieczeństwa, logistyki oraz prawny. Wiele zespołów jest beneficjentami funkcjonowania w korporacyjnym 

środowisku pełnym instrukcji, metodyk i procedur – IT nie jest jedną z tych jednostek. 

Dodatek - Bohaterowie graczy 

Na kolejnych stronach znajduje się opis czwórki bohaterów graczy. Prowadzenie poniższych postaci nie jest 

łatwe. Są wciąż bohaterami, jakich lubi FC - kompetentnymi, proaktywnymi, zdecydowanie dramatycznymi/ 

Tym, co ich różni to umiejętności – posiadają kompetencje, które w innych settingach rzadko wychodzą na 

pierwszy plan. Grupa będzie musiała się oswoić nie tylko z tym, że wrogów będzie pokonywać Prowokacją, 

chronić swoje sekrety Oszustwami i Wolą, zaś odkrywać słabe strony nieprzyjaciół Empatią, ale również z tym, 

iż bohaterowie będą dysponować z grubsza podobnym zestawem współczynników. Nie jest ich rolą prowadzić 

samochód, siedzieć w serwerowni w poszukiwaniu dowodów włamania albo przeszukiwać monitoring chcąc 

wykryć moment modyfikacji zapisu. Mają od tego ludzi. Ba, dysponują olbrzymim majątkiem (Zasobami), dzięki 

któremu mogą nająć kogoś o wymaganych kompetencjach. Jeśli gracze nie załapią szybko, z pewnością zobaczą 

jak ich konkurenci wykorzystują posiadaną władzę, środki i pieniądze by zdobyć nad nimi przewagę. 

By być fair względem graczy dobrze by było gdyby osoba prowadząca opowiedziała w kilku zdaniach z czego 

wynikają podobieństwa w charakterystykach postaci oraz jaka jest rola bohaterów, zwłaszcza jeśli czuje, że 
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grupa może mieć problemy z wejściem w buty dyrektorów i managerów. Pewną pomocą mogą być Dekalog 

managera, który umieszczono po charakterystykach postaci. 

Darren Wright - dyrektor ds. IT 

Wysoki, atletycznie zbudowany czterdziestolatek, o równo przystrzyżonych, siwiejących włosach. Ojciec 

czwórki dzieci, rozwodnik. Trzyma się w znakomitej formie. Cztery razy w tygodniu intensywnie trenuje, w 

pozostałe pozostaje jedynie przy bieganiu albo rowerze. Darren to sztandarowy produkt korporacji, bogacz, 

który nie ma nic do roboty kiedy skończy się praca. Udaje przed dzieciakami, że się nimi interesuje, a one, że 

obchodzi je zainteresowanie ojca. Bolesna prawda jest taka, iż pojawiła się między nimi przepaść, której nie da 

się pokonać. 

Darren jest geniuszem IT. Przez piętnaście lat pracy w Optimaxie przeszedł wszystkie szczeble kariery od 

szeregowego programisty, przez project managera, kierownika zespołu, na dyrektorze działu kończąc. Kilka 

miesięcy temu popełnił poważny błąd - chcąc oszczędzić na sprzęcie, wstrzymał wymianę starych serwerów, co 

doprowadziło do poważnej awarii skutkującej stratą liczoną w milionach. Projekt Aurora jest jego momentem 

na wykazanie się, że nie jest jeszcze etatowym dyrektorem i wie, jak trzeba prowadzić projekty IT. 

Aspekty: 

 Wypalona gwiazda korporacji - koncept 

 Reputacja w strzępach - problem 

 Zimny profesjonalista 

 Nienawidzę bezczynności 

 Zna mnie całe IT Optimaxu 

Umiejętności: 

 Empatia +1 

 Kontakty +1 

 Oszustwo +1 

 Prowokacja +1 

 Relacje +2 

 Rzemiosło +4 

 Sprawność +2 

 Wiedza +3 

 Wola +2 

 Zasoby +3 

Sztuczki: 

 Dedykowany hardware (+2 do Tworzenia przewag przy pomocy Zasobów, kiedy kupuje sprzęt 

informatyczny albo software by usprawnić działanie istniejącego systemu) 

 Nonsens (może bronić się Wiedzą przed Atakami Prowokacją, jeśli atakujący wykorzystuje wyłącznie 

emocje i opinie nie poparte żadnymi faktami) 

 Wtyki w całym IT (może wykorzystać Rzemiosło zamiast Kontaktów podczas testów Przezwyciężania 

trudności gdy stara się zdobyć wsparcie osób z IT korporacji) 

Konsekwencje: lekka, umiarkowana oraz dotkliwa. 
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Tory presji: Fizyczny OO, Umysłowy OOO. 

Emilia Novak - manager ds. HR 

Emilia jest świeżym nabytkiem Optimaxu. Pracuje tu ledwo trzy lata… i w zasadzie nie wiadomo co robiła 

wcześniej. Każdy, kto zaczyna grzebać w jej historii dostaje nieprzyjemnego maila z HR, a jeśli to nie 

poskutkuje, wypowiedzenie. Emilia przez długie lata była najemniczką. Potrafi strzelać, biegać po dachach i 

włamywać się do samochodów. W swojej grupie pełniła rolę wtyczki, kontaktu z pracodawcami. Okazała się tak 

dobra, że Optimax podkupił ją swojej ekipie. Choć trochę jej głupio i się tego wstydzi, wystarczył kwartał korpo-

życia by zerwała wszelkie kontakty ze swoimi ulicznikami. Novak prowadzi nowe życie i zrobi wszystko, by je 

obronić. Emilia nie potrafiła jednak zerwać z nałogiem. Została przyłapana na ćpaniu w miejscu pracy. Nie jest 

to odosobniony przypadek, dlatego zamiast wylądować na bruku została odesłana na odwyk i na czas 

“czyszczenia” ma kierować jednym z działów projektu Aurora. 

Aspekty: 

 Krawędziarka w korporacji - koncept 

 Heroinistka na odwyku - problem 

 Znajdę wspólny język z każdym 

 Ambitna aż do przesady 

 Moje kłamstwa tak gładko przechodzą... 

Umiejętności: 

 Empatia +2 

 Kontakty +4 

 Kradzież +1 

 Oszustwo +3 

 Prowokacja +1 

 Relacje +3 

 Spostrzegawczość +1 

 Sprawność +1 

 Strzelanie +2 

 Zasoby +2 

Sztuczki: 

 Ukryta spluwa (raz na sesję może zadeklarować dobycie ukrytego pistoletu albo noża - traktowanego 

jako broń:1) 

 Znajomości w niższych sferach (może rzucać na Kontakty zamiast na Zasoby gdy Przezwycięża 

trudności dzięki wsparciu zatrudnionych ludzi z niższych sfer) 

 Kłamliwa suka (+2 do testów Oszustw gdy Tworzy przewagi oparte o zachwalanie własnych dokonań 

albo dokonań swojego zespołu) 

Konsekwencje: lekka, umiarkowana oraz dotkliwa. 

Tory presji: Fizyczny OO, Umysłowy OO. 

Zoe Logos - manager ds. marketingu 



25 
 

Cudowne dziecko Optimaxu. Mająca dwadzieścia pięć lat Zoe pnie się po kolejnych szczeblach kariery z 

zawrotną prędkością. Jest wysoką, atrakcyjną mulatką o atletycznej figurze. Umie ubierać się tak, by podkreślić 

walory swojej figury i podkreśla to dodatkowo nowoczesnym, krzykliwym makijażem oraz farbowanymi na 

bordowo włosami. Nic więc dziwnego, że za plecami nazywa się ją “Dziwką” i plotkuje, że robi karierę przez 

łóżko. Nic z tych rzeczy - Logos wiele razy zaszkodziła sobie odmawiając spędzenia wspólnej nocy ludziom z 

wyższego managementu. Z tego powodu zresztą przestała jeździć na konferencje i szkolenia firmowe. Ostatnio 

odmówiła seksu człowiekowi o zbyt szerokich wpływach, w rezultacie stając się twarzą projektu Aurora. 

Aspekty: 

 Wschodząca gwiazda korporacji - koncept 

 Nadepnęłam na odcisk zbyt wielu na górze - problem 

 Pracocholiczka nie do zdarcia 

 Urok drapieżnika 

 Wyróżniam się w każdym tłumie 

Umiejętności: 

 Empatia +2 

 Kontakty +3 

 Oszustwo +3 

 Prowokacja +1 

 Relacje +4 

 Sprawność +1 

 Walka wręcz +1 

 Wiedza +1 

 Wola +2 

 Zasoby +2 

Sztuczki: 

 Seksapil (+2 do testów Tworzenie przewag wykonywanych przy pomocy Oszustwa przeciwko osobom, 

które mogą ją uznać za atrakcyjną) 

 Doskonała samokontrola (+2 do Woli podczas Obrony przed Prowokacją, kiedy atakujący opiera swój 

Atak na wyglądzie, zachowaniu albo reputacji Zoe) 

 Królewski image (+2 do Zasobów przy Tworzeniu przewag opartych o jej wygląd, ubiór albo maniery) 

Konsekwencje: lekka, umiarkowana oraz dotkliwa. 

Tory presji: Fizyczny OO, Umysłowy OOO. 

Aleksander Huxley - dyrektor działu innowacyjnych technologii 

Al, jak pozwala o sobie mówić przyjaciołom, zdaje się mieć najlepsze lata za sobą. Kiedyś był poważnym 

graczem, negocjatorem jakich szukać ze świecą w ręku. Twardy, ale rozsądny biznesmen. Surowy, ale hojny 

szef. Po zawale życie zmieniło się diametralnie. Skończyło się picie do bladego świtu, imprezy w towarzystwie 

członków zarządu, szalone wypady na stacje orbitalne. Huxley zaczął się bać. O swoje życie, o los żony i piątki 

dzieci. O niespłacone kredyty. O to, co będzie kiedy jego zabraknie. 
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Brawurowy manager zmienił się w ostrożnego starucha. Przegapił zbyt wiele okazji do zarobku, by Optimax 

mógł puścić mu to płazem. Aurora to jego ostatnia szansa - jeśli nawali, zostanie wysłany na kilka lat do 

przechowalni, a potem wyślą go pierwszym ekspresem ku emeryturze. 

Aspekty: 

 Wytrawny negocjator - koncept 

 Życie po zawale jest inne - problem 

 Całe życie w korporacji 

 Wielomilionowy majątek 

 Mam ludzi od tego 

Umiejętności: 

 Empatia +3 

 Kontakty +4 

 Oszustwo +1 

 Prowadzenie +1 

 Prowokacja +3 

 Relacje +4 

 Rzemiosło +1 

 Spostrzegawczość +1 

 Śledztwo +2 

 Wiedza +2 

 Wola +2 

 Zasoby +5 

Sztuczki: 

 Naprawdę mam ludzi od wszystkiego (raz na sesję może zastąpić test dowolnej umiejętności testem 

Zasobów, o ile ma możliwość wykorzystania majątku do wynajęcia człowieka o odpowiednich 

zdolnościach) 

 Nieskazitelna reputacja (może wykorzystać Relacje do Obrony przed Atakami Prowokacją 

ukierunkowanymi na zniszczenie jego reputacji) 

 Znajomości na najwyższym szczeblu (+2 do Tworzenie przewag przy wykorzystaniu Kontaktów, kiedy 

posługuje się znajomościami w korporacji by zdobyć niezbędne zasoby albo zwerbować ludzi 

posiadających potrzebne mu kompetencje) 

Konsekwencje: lekka, umiarkowana oraz dotkliwa. 

Tory presji: Fizyczny OO, Umysłowy OOO. 

Dekalog managera 

Poniżej znajduje się garść wskazówek do wręczenia graczom przed sesją. Nie jest to zbiór zasad do 

bezpośredniego stosowania - raczej tekst, który ma im uzmysłowić, że nie są szeregowymi pracownikami 

korporacji, a managerami dysponującymi sporymi zasobami. Dopiero, jeśli zaczną z nich korzystać, będą w 

stanie zrealizować projekt. 
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1. Jeśli czegoś nie umiesz, kup człowieka, który to potrafi. Zasoby są kluczowe by pozyskać wsparcie ludzi o 

kompetencjach, których ci brakuje. 

2. Jeśli możesz, przekonaj kogoś do swoich racji. Nie kosztuje cię to nic prócz czasu i nie wiąże się z 

jakimkolwiek ryzykiem. Jeśli to nie zadziała, możesz kogoś oszukać. Człowiek nie chce zrobić tego, co mu 

każesz, więc w najgorszym wypadku cię znielubi. To nie ma znaczenia gdy zaczniesz mu grozić albo go 

szantażować. Przymus to ostateczność, gdy zawiodą inne sposoby. Znajdź jej albo jego słaby punkt i uderz 

tam najmocniej. 

3. Nie zapomnij, że pracujesz dla władzy i kasy. Nie jesteś wolontariuszem. Nie marnuj własnych środków by 

robić coś dla korporacji. To korporacja ma ci płacić - za twoje umiejętności, wiedzę i kontakty. 

4. Pamiętaj, że jesteś częścią organizacji. Są ludzie, którzy wykonują twoje polecenia, tak jak ty wykonujesz 

polecenia przełożonego. Nie rób wszystkiego samodzielnie. Deleguj zadania. Poznaj ich silne i słabe strony. 

Wysyłaj ich tam, gdzie nie mają szansy nawalić. 

5. Nic nie jesteś winien swoim ludziom. Nie jesteś ich pracodawcą. Jesteś managerem mającym zadania do 

wypełnienia. 

6. Pozbądź się tych, którzy nadużyją twojego zaufania. 

7. Szukaj wszędzie oszczędności. Najłatwiej oszczędzić na ludziach, jeśli jednak przekroczysz pewną granicę, 

nie będziesz mieć kim zarządzać. 

8. To, że pracujesz w tej samej firmie, co ktoś inny nie znaczy, że jest twoim sprzymierzeńcem. Ludzie mają 

na głowie własne problemy. Mają inne cele, często sprzeczne z twoimi. 

9. Używaj technologii. Nie marnuj czasu na fizyczny kontakt, jeśli nie jest niezbędny. Nagrywaj wszystko na 

sprzęgu i od razu przesyłaj na zewnętrzne, szyfrowane repozytorium. Rób kopie bezpieczeństwa 

wszystkiego. 

10. Kontroluj swoje emocje. Nigdy nie daj się sprowokować. Nigdy nie pokazuj na czym ci najbardziej zależy. 

Nigdy, przenigdy nie ujawniaj swoich słabości. 

Są duże szanse, że zasiadasz do rozgrywania tej przygody nie mając pojęcia w jaki sposób działają managerowie 

korporacji. To nie jest niezbędne do zagrania w ten scenariusz. Ważne, by wiarygodnie kierować bohaterem i 

realizować własne pomysły. Zapewne wiesz, jaki jest wizerunek korporacyjnego biznesmena w cyberpunkowej 

rzeczywistości. To właśnie twoja postać! Wykorzystujesz posiadane zasoby by realizować zamierzone cele. 

Ludzie są jedynie narzędziami.  

Nie wahaj się przed naradzaniem się z resztą grupy. Macie pod ręką telefony, tablety, a w głowach 

zainstalowany sprzęg. Możecie komunikować się w każdej chwili niezależnie od dzielącej was odległości. Jeśli 

sprawia wam problem planowanie działań w pojedynkę, telekonferencje są idealnym rozwiązaniem. 

Dla ułatwienia startu oto kilka przykładów akcji, które można wykonać by zbliżyć się do zamknięcia projektu z 

sukcesem: 

 Znajdź podwykonawcę, który wykona dla korporacji część kampanii marketingowej. Musi być to 

młody, ambitny, kreatywny i… naiwny zespół. Młoda firma prowadzona przez idealistów, marzycieli. 

Zdobądź do pomocy prawników, którzy tak przygotują umowy, że podwykonawcy zarobią grosze albo 

nic. W ten sposób zrealizujesz fragment projektu nie ruszając z budżetu ani centa. 
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 Zatrudnij speców od HR by zweryfikowali wydajność ludzi zatrudnionych przy projekcie. Sprawdź ile 

zarabiają najmniej i najbardziej wydajni. Nagródź przeciętniaków bonusami (najlepszym daj 

standardowe premie, z nich nie wyciśniesz więcej), a najsłabszych, którzy biorą większą kasę odsuń od 

projektu, wrzuć w plan naprawczy albo zwolnij. 

 Idź do administratorów i poświęć im kilka dni by wybadać czy na jakichś serwerach nie są 

zainstalowane już nie wykorzystywane aplikacje. Jeśli znajdziecie takowe, zleć ich wymazanie, a 

następnie przepisz w logistyce ich właścicielstwo. W ten sposób zyskujesz nieco mocy obliczeniowej, 

nie wydając na nią choćby dolara. 

* * * 

W przygodzie wykorzystano terminologię stworzoną dla potrzeb nieopublikowanego jeszcze tłumaczenia Fate 

Core, znajdującego się w lokalizacji:  

https://docs.google.com/document/d/1mmxoI0w1kCzhIIex47Yk0pmTVzrofmmc4A5oYRsA-vs/ 

Jeśli takie będzie życzenie uczestników sesji, śmiało można ubarwić ją sięgając do słownika korpomowy. W 

Internecie łatwo można znaleźć obszerne artykuły i zestawienia jej poświęcone, przykładowe 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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