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WPROWADZENIE MG

Czysta karta to jednostrzatowa przygoda do Fate
Accelerated (FAE) przeznaczona dla tréjki graczy.
Jej poprowadzenie powinno zajaé nie wiecej, niz
pie¢ godzin. Akcja scenariusza jest osadzona
w mrocznej, cyberpunkowej przysztosci. Bohate-
rowie graczy nie beda mieli jednak okazji zwiedzac
Swiata gry - cata akcja scenariusza ma miejsce
w Sieci.

Tekst przygody jest podzielony na cztery rozdziaty
- rozpoczyna ja Wprowadzenie MG, z ktérego do-
wiesz sie jak przygotowal sie do gry oraz jak
w Czystej karcie dziata mechanika FAE. Drugi roz-
Opisano w nim kluczowe miejsca i bohateréw nie-
zaleznych (BN), przyktadowe sceny jakie moga
zostac zainicjowane przez graczy oraz kluczowe
momenty, w ktorych gracze ustala najwazniejsze
fakty dotyczace swoich postaci. Trzeci rozdziat to
nia i przekazania kazdemu cztonkowi druzyny,
niezbedne by wszyscy wiarygodnie kierowali swo-
imi postaciami. Rozdziat ten konczg karty trojki BG.
niego. Z lektury nastepnych stron dowiesz sie dla-

czego nie mozesz tego zrobic.

Bohaterowie graczy (BG) to grupa hackeréw wal-
czacych z korporacja Valis. W momencie, gdy roz-
poczyna sie przygoda zostaja ztapani na goracym
uczynku. Pojawienie sie komandoséw albo bojo-
wych dronéw jest kwestig najwyzej kilku godzin.
Postacie nie wiedza w jaki sposdb nieprzyjaciel sie
o nich dowiedziat. Nie maja ztudzen - na ucieczke
jest zdecydowanie zbyt pézno. Wciaz jednak moga
zrealizowaé swoj cel. Problem w tym, ze nie sa
pewni co do swoich wspomnien. Sadza, ze przy-

najmniej czeS¢ moze byc¢ fatszywa.

Maja stuprocentowa racje.

Scenariusz jest utrzymany w cyberpunkowej, nie-
przyjemnej przysztosci, gdzie istnieja jedynie pra-
cujacy i biedacy. Specjalisci oraz rzesza bezrobot-
nych. Taki porzadek zostat ustalony trzy dekady
temu i nikt, poza garstka stracencéw jak BG nie

wystepuje przeciw niemu.

PRZYGOTOWANIA

Na pierwszy rzut oka to zwykta, cyberpunkowa
przygoda z akcjg umiejscowiong wytacznie w Sieci,
opowiadajacy o skazanej na porazke walce z kor-
poracja. Historia, ktdra opowiesz wspélnie z gra-
czami to jednak nie tylko desperacka préba ujaw-
nienia sekretu Valis, ale réwniez odnalezienia wta-

snej tozsamosci.

Nie wszystko bedzie pod twoja kontrola. Czysta
karta jest przygoda, w ktérej MG nie ma prawa
przeczytac catego tekstu - chyba, ze bardzo chce
popsuc sobie zabawe. Kluczowe fakty dotyczace
celu misji, tozsamosci BG oraz ich kryjowki beda
okreslane przez graczy. Na poczatku wystartuje-

cie zdomystami. Konkrety uzupetni druzyna.

Przygoda wymaga od ciebie pewnych przygoto-
wan. Po pierwsze, wymaga wydrukowania kart
trojki postaci wraz z wprowadzeniem w realia Swia-
ta. Najlepiej by gracze otrzymali je minimum dzien
przed sesja. Po drugie, przygotowania dodatko-
wych materiatéow dla graczy, ktérych nie mozesz
przeczytaé. Do poprowadzenia przygody bedzie ci
potrzebne dwanascie kopert - trzy duze i dziewiec
szczegbtowa instrukcje jak podzielic umieszczone
tam materiaty.

STRUKTURA PRZYGODY

Przebieg przygody zalezy wytacznie od decyzji

bohateréw. Moga sprowokowaé uruchomienie
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WPROWADZENIE MG

ciggu wydarzen, ktére doprowadza do nieprzewi-
dzianych skutkéw - nieprzewidzianych réwniez dla
prowadzacego.

Ze wzgledu na specyfike FAE i samej Czystej karty,
zamiast propozycji przebiegu wydarzen, tekst
przygody zostat podzielony na dwie czesci:

Miejsca i postacie tta - gtdéwne punkty na mapie
Sieci, ktore maja kluczowe znaczenie w grze oraz
najwazniejsi bohaterowie niezalezni (BN). To kor-
poracyjne centra danych, huby wymiany informa-
cji, kryjowki radykatow itd.

Sceny - krétkie opisy scen, jakie moga zostac zai-
nicjowane przez graczy. Hackowanie stacji drugo-
planowych postaci tta, wymiana przystug ze zna-

nymi hackerami, kontakty z pétswiatkiem itd.

JAK PROWADZIC TE PRZYGODE?

Akcja Czystej karty, od poczatku do samego finatu,
rozgrywa sie bezposrednio w Sieci. Czasem bedzie
to VR, czasem czaty i inna, tekstowa albo dzwieko-
wa forma komunikacji. Przygoda nie stawia przed
MG szczegblnych wyzwan, warto jednak wykorzy-
stacC kilka sztuczek by pokaza¢ graczom rdznice
miedzy Swiatem rzeczywistym a wirtualnym oraz
postrzeganiem Sieci przez zwyktych uzytkownikdw
a zawodowych hackerdw.

Byc incognito

Reguty, ktére obowigzuja we wspdtczesnym Inter-
necie, w duzej mierze dotycza réowniez mieszkan-
cow Swiata gry. Choc panstwa i korporacje poczyni-
ty bardzo wiele staran by uregulowac Siec, unie-
mozliwi¢ ludziom pozostanie w niej anonimowym,
dla zwyktego uzytkownika wszystko zostato po
staremu. Nie wie czy jego rozmdwca to faktycznie
17-letnia Urugwaijka, czy tez 59-letni Rosjanin. Hac-
kerzy dysponuja narzedziami pozwalajacymi na
odkrycie tozsamosci 0s6b, z ktorymi sie kontaktu-

ja, ale rowniez znajag metody na fatszowanie wta-

snej. W efekcie wszystko zostaje po staremu - pro-
fesjonalisci pozostajg anonimowi dla wszystkich,

amatorzy dla amatorow.

VR

Swiat wirtualny imituje rzeczywisty, jednak moc
obliczeniowa nie pozwala na uchwycenie wszyst-
kich drobiazgdw. Nie ma potrzeby ani sensu pro-
gramowac kazdego przedmiotu z osobna. Nikogo
nie interesuje odzwierciedlenie w VR wszystkich

praw fizyki.

Na wizualnej stronie witryn zalezy przede wszyst-
kim tym, ktdrzy zajmuja sie rozrywka. Gdy BG trafig
na portal zajmujacy sie fantastyka, recenzjami
filmow, fake newsami albo gamingiem, zmysty
postaci zostang zaatakowane feerig autentycznych
wrazen. Wiatr bedzie muskat ich po policzkach,
w trawie bedzie wida¢ owady, a zujac nieprawdzi-

wego hamburgera poczuja, ze jest przesolony.

W miejscach petnigcych bardziej uzytkowa role
grafika (efekty audio, zapachowe itd.) beda uprosz-
czone. Moc obliczeniowa w takich miejscach jest
ukierunkowana przede wszystkim na bezawaryjne
Swiadczenie ustug. Klient banku nie moze czekac
minuty na realizacje przelewu - ma dostaé po-
twierdzenie w utamku sekundy po uwierzytelnieniu

transakgji.

Midnet

Middlenet, Midnet, Blacknet - réznie nazywana, to
odpowiednik wspotczesnego Darknetu, funkcjonu-
jacy obok sieci VR. Nie da sie trafic¢ tu przypadkiem.
Midnet operuje na komendach tekstowych i gtoso-
wych. Cata komunikacja jest szyfrowana, a jej por-
tale nie s3 odnajdywane przez komercyjne wyszu-
kiwarki. Co wiecej, kazdy pozostaje w niej kom-
pletnie anonimowy - oprogramowanie pozwalaja-
ce taczyc sie z Blacknetem uniemozliwia wysledze-

nie adresu IP ani podstuchanie komunikacji.
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Teoretycznie.

Wiele systemdéw korporacyjnych, choc nie jest
w petni czescig Middlenetu, korzysta z jego rozwia-
zan. Wymaga specjalnego oprogramowania, nie
jest dostepna dla kazdego, zas$ interakcja z porta-
lami odbywa sie poprzez wpisywanie komend,
a nie manipulowanie wirtualnymi obiektami.

Korzystanie z Midnetu i wtamania do serweréw
korporacji bedzie wyglada¢ doktadnie tak, jak ko-
rzystanie ze wspoétczesnego Internetu. Narracja
powinna by¢ ograniczona wytacznie do skomento-

wania skutkow deklaracji.

ZASADY

Czysta karta wykorzystuje podstawowe reguty
mechaniki FAE. Oprocz podstawowej charaktery-
styki (aspekty, postawy itd.) kazda z postaci bedzie
posiada¢ wsparcie w postaci dwéch konsol wyko-
rzystywanych do hackowania. Kazda z nich bedzie

traktowana jak postac tta - beda miec¢ wtasne po-

stawy, sztuczki, punkty presji i konsekwencje. Kon-
sole to brama BG do wirtualnego $wiata. Jesli zo-

stang zniszczone, posta¢ moze zostaé wytaczona

zgry.

Dwa zycia

Kazda posta¢ ma dwie konsole. Kazda z nich to
odrebna, wirtualna tozsamos¢, mozliwos¢ dziata-
nia incognito (przynajmniej dopdki BG nie zdradzi
sie kim jest) w réznych lokalizacjach. W mechanice
kazdy z bohateréw kazda konsola jest traktowana
niemalze jako odrebny bohater. Jesli jedna z po-
staci zaatakuje jaki§ serwer obiema konsolami,
w kazdej rundzie moze podjaé po jedna akcje za
kazda z konsol.

Konsole pozbawione operatora nie wykonuja zad-
nych dziatan. Moga jednak stuzy¢ jako wsparcie,
oferujac premie +1 do jednej lub dwdch postaw
oraz, dodatkowo, jedng sztuczke. Postaé moze
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wykorzysta¢ te korzysci tylko przy korzystaniu
z danej konsoli.

Kazda z konsol posiada jeden punkt presji oraz
mozliwos¢ wybrania jednej umiarkowanej konse-
kwencji. W sytuacji, kiedy bedzie to uzasadnione
(np. atakiem na sprzet albo oprogramowanie BG),
gracz bedzie mogt z nich skorzystad. Presja od-
zwierciedla w tym wypadku problemy z taczami,
restartujagce sie serwery i przegrzane procesory,
natomiast konsekwencja trwate uszkodzenia infra-
struktury wykorzystywanej podczas akcji (na tyle
trwate, ze nie ma szansy na naprawienie ich przed

koricem przygody).

Znaczenie postaw

W Czystej karcie wartosci postaw odzwierciedlaja
umiejetnosci programowania, administracji czy
wiedze na temat bezpieczenstwa IT, jak réwniez
wiedze o infrastrukturze sieciowej, znajomos¢ ne-
tykiety i miejsc, gdzie mozna znalez¢é cenne infor-
macje czy kontakty w VR. Kiedy BG chce spali¢
konsole napotkanego hackera, wykorzysta posta-
we Sitowa. Gdy postaé bedzie chciata wtamad sie
niepostrzezenie na serwer pocztowy Valis, uzyje
Podstepnej. Kiedy bedzie wyszukiwaé konkretne
informacje w przejetej bazie danych, przetestuje

Uwazna.

Presja i konsekwencje

Presja w przypadku BG moze oznacza¢ chwilowe
efekty dziatania szkodliwego oprogramowania,
dekoncentracje albo wymuszone restarty stacji
wchodzacych w sktad botnetu postaci. Konse-
kwencje sg o wiele bardziej powazne. Modyfikacja
osobowosci zaimplementowanym wirusem, spale-
nie kluczowego serwera czy szkody dla reputacji
wywotane wyjatkowo wiarygodnym fake newsem.
W ramce obok znajdziesz przyktadowe konsekwen-
cje, ktore mozesz Smiato wykorzysta¢ podczas

sesji.

Przyktadowe konsekwencje
Reputacja

e Niesptacone dtugi

e Zdradzone ideaty

e Brudy z przesztosci

e Ofiara czarnego PR

e  Paskudne fake newsy

Hardware

e Zlokalizowany botnet
e Spalone serwery

o Wyczyszczone dyski

e Ofiara DDoSa

e Uszkodzona konsola

Software

e Nadpisane dyski

e Intruz w systemie

e  Przeprogramowane wszczepy
e Rozszyfrowana komunikacja
e  Ujawnione podatnosci

Wytaczenie z gry

Kazdy BG moze przetrwac jednokrotne wyelimino-
wanie poswiecajac jedna z konsol. W takim wypad-
ku nie ma zadnych innych konsekwencji poza utra-
ta wsparcia oraz mozliwosci dziatania w dwodch
lokalizacjach jednoczesnie. Gdy posta¢ zostanie
wyeliminowana dysponujac tylko jedna konsola,
od ciebie zalezy jakie beda tego konsekwencje.
Jesli wrogowie probowali zniszczy¢ serwery i stacje
pod kontrolg druzyny, skutkiem przegranego kon-

fliktu bedzie wytaczenie z dalszej gry.

Zetony namierzania

W momencie rozpoczecia sesji umies¢ na srodku
stotu kartke z napisem ,,Namierzanie” i potéz na
niej cztery zetony (moga by¢ to kostki, pokerowe
sztony czy co$ podobnego - wazne by odrézniaty
sie od punktow losu). Symbolizuja one jak blisko
wytropienia fizycznej lokalizacji grupy sa hackerzy
i siepacze korporacji. W momencie kiedy zabierasz
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ostatni zeton dopadaja BG i niszcza ich konsole
albo zabijaja. Ponizsze zasady okreslajg w jakich
sytuacjach zabiera sie zeton namierzania:

W momencie zakonczenia konfliktu hackerskiego
(nie spotecznego - dotyczy to atakéw na stacje
i serwery, a nie ktétni z BNami) zabiera sie jeden
zeton, niezaleznie od tego jak zakonczyto sie star-
cie. Ataki grupy na cudze serwery zawsze pozosta-
wig do$¢ $ladéw by wrodzy agenci mogli wykorzy-
stac je do wtasnych celéw.

Gdy bohater poniesie porazke w tescie, kosztem
osiagniecia celu moze by¢ zabranie jednego zetonu
namierzania. Ostateczna decyzja nalezy wowczas
do testujacego, cho¢ cztonkowie grupy moga mu
doradzi¢ czy skorzystac z tej opcji.

Kiedy postaé zostaje wyeliminowana w konflikcie
przeciw agentom korporacji, MG moze zapropono-
waé zabranie jednego zetonu namierzania. Gracz
moze sie nie zgodzi¢. Wowczas zostaje zniszczona

jedna z konsol jego postaci.

Zaden efekt nie moze dodaé Zetonu namierzania

do puli.

Co dzieje sie, kiedy z puli zostanie zabrany
ostatni zeton? Jesli grupa do tej pory nie dowie-
dziata sie gdzie znajduja sie fizyczne ciata boha-
terow, MG otwiera koperte C i sam decyduje
w jakim miejscu grupa sie ukryta. W przeciwnym
wypadku nalezy postapi¢ zgodnie z regutami opi-
sanymi przy wariancie wybranym przez gracza.

Triggery

Podczas niektdrych scen pewne wydarzenia beda
mieé miejsce po spetnieniu okreslonych warunkéw.
Trigger dziata jak Namierzanie, przy czym pojawia
sie z mniejsza liczba zetondw i sa one zdejmowane
na innych zasadach. Przyktad: W trakcie infiltracji
miejskiego monitoringu jedna z postaci oblewa test
Uwaznej postawy. Odpala sie trigger zdwoma zeto-
nami. Po kazdej akcji wykonanej w systemie zdej-

mowany jest jeden. Kiedy zostanie usuniety ostatni,

pojawia sie szescioro policyjnych hackeréw, ktorzy
inicjujg konflikt (niezaleznie od czasu starcia BG

tracg na koniec Zzeton namierzania).

Ucieczka z konfliktu

We wtasnej turze kazdy z BG moze zadeklarowaé
ucieczke, o ile nic nie uniemozliwia mu wylogowanie
z systemu, w ktorym aktualnie sie znajduje. Jest to
traktowane jak Poddanie sie, przy czym jedyng kon-
sekwencjq jest utrata dostepu do zasobow lokaliza-

¢ji, z ktérej postac uciekta do korca przygody.

Reprezentacja Akcji w konflikcie

W przypadku konfliktow, ktore beda miaty miejsce
w Czystej karcie konieczne byty pewne uproszcze-
nia. Akcja ma trwaé godzine, moze dwie, a nie kilka
miesiecy oraz by nie byto koniecznosci doktoryzo-
wania sie z tematu hackowania i bezpieczenstwa
IT. Przyjmij, ze BG poczynili wszystkie potrzebne
przygotowania przed rozpoczeciem akcji. Maja
mase kryptowaluty, dostep do setek stacji i serwe-
row, oprogramowanie szyte na miare, a na dodatek
znajg luki w zabezpieczeniach swoich celow. Jesli
hackerzy zostang wykryci - a w pewnym momencie
wtamania stanie sie to automatycznie - akcja sta-
nie sie bezposrednim pojedynkiem miedzy BG
a chronigcymi serwery fachowcami od bezpieczen-
stwa IT. Ponizej znajdziesz pomysty na sposdb
wykorzystania Ataku, Uzyskania przewagi oraz
Obrony, zwtaszcza podczas konfliktow. Przezwy-
ciezenie bedzie sie testowac w innych sytuacjach -
wiecej na ten temat znajdziesz w czesci tekstu opi-

sujacej konkretne miejsca oraz propozycje scen

Atak - by pokona¢ przeciwnika nalezy pozbawic go
mozliwosci dziatania w Sieci. Mozna to uczynic
niszczac jego sprzet albo zainstalowane oprogra-

mowanie:

Odbieranie dostepéw - usuwanie albo zmiana
uprawnien kont, blokowanie dostepu dla konkret-

nego uzytkownika, zmiana hasta, zgtaszanie dzia-
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tan uprawnionych uzytkownikéw jako incydentéw

bezpieczenstwa.

Operacje na pamieci - kasowanie dyskéw, wymu-
szone przywracanie kopii zapasowej, uruchomienie
tysiecy proceséw zapychajacych RAM, uruchomie-
nie przetwarzania konca dnia albo kwartatu, usu-

wanie bibliotek.

Niszczenie sprzetu - odcinanie zasilania, urucha-
mianie zabezpieczen serwerowni, zmiana poziomu
napiecia zasilania urzadzen, fizyczny sabotaz (fi-
zyczne wtamania, uzycie materiatbw wybucho-
wych).

Odbieranie zasobow - restarty serwerdéw, bloko-
wanie komunikacji, ataki DDoS, wykorzystywanie
posiadanych dostepéw by modyfikowac konfigura-

cje serwerow, modyfikacja kodu aplikacji.

Bezposrednie ataki - przejecie kontroli nad auto-
nomicznym pojazdem by uderzy¢ nim w biuro kor-
poracji, wykorzystanie dronéw albo oprogramo-

wania infekujacego cyberwszczepy.

Uzyskanie przewagi - wiele z dziatan wymienio-
nych przy Ataku mozna wykorzysta¢ by zdobyc
przewage w kolejnej Akcji. Kluczem jest intencja
(,Podnosze sobie uprawnienia by usunaé konta
agentow Valis” kontra ,Nadaje sobie uprawnienia
by wytaczy¢ zapory chronigce baze danych”). Inne
przyktady dziatan podpadajacych pod te akcje to:

Dodawanie zasobéw - uruchomienie kolejnych
serwerdw, dokupienie mocy obliczeniowej, wyda-
nie polecen wynajetym hackerom do zsynchroni-
zowanych atakéw na inne elementy infrastruktury,
restart obcigzonych elementéw wtasnych serwe-

réw.

Socjotechniki - kontakt z agentami korporacji
z kont kierownictwa, bombardowanie skrzynki
pracownikéw bezpieczeristwa fatszywymi alarma-
mi.

Obrona - obrona to kontrowanie dziatan wroga,
wycofywanie lub neutralizowanie tego, co probuje
zrobi¢ lub wykorzystanie dodatkowych zasobéw by
zmitygowac skutki atakow. Moze przetozyc sie na:

Kontratak - odbieranie uprawnien kontom intruza,
blokowanie komunikacji ze stacji atakujacego,
odciecie dostepu do infrastruktury, hackowanie
wszczepow atakujacego, przywracanie domyslnych

uprawnien.

Mitygowanie - restart zainfekowanych serweréw,
poprawa konfiguracji, uruchamianie dodatkowych
zabezpieczen, analiza logéw i wycofywanie zmian
wprowadzonych przez intruza, przekierowanie
mocy obliczeniowej na obcigzone serwery, we-
zwanie ochrony lub najemnikéw by pozbyli sie
agentéw wynajetych przez intruzéw, odciecie
wszelkiej komunikacji pracownikéw bezpieczen-

stwa IT ze Swiatem.

Poruszanie sie po Sieci

Pamietaj, ze przemieszczanie sie po Sieci jest prak-
tycznie natychmiastowe. Poza konfliktami (np. gdy
BG nie mogq sie wylogowac z systemu) bohaterowie
mogqg swobodnie sie przemieszczac nawet miedzy
dowolnymi lokalizacjami. Przyjmij, Ze - o ile w opisie
konkretnego portalu czy systemu nie napisano ina-
czej - ma bezposrednie potgczenie ze wszystkimi

innymi.
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Plotki o tym, ze Valis to w rzeczywistosci sztuczna
inteligencja napedzaty wyobraznie fandéw teorii
spiskowych od lat. Siec jest petna awatardw i tablic
zwiastujgcej rychty koniec ludzkosci z rak zbunto-
wanych maszyn. Do tej pory pozostawato to jedy-
nie w sferze domystéw. Bohaterowie moga zdoby¢

niepodwazalne, namacalne dowody.
tatwiej powiedzied, niz zrobid.

BG padli ofiara zaprojektowanego przez siebie
oprogramowania, ktére uniemozliwia im wylogo-
wanie sie z Sieci i przejecie na powrdt kontroli nad
wtasnym ciatem. Stato sie tak, poniewaz Valis wy-
kryto ich dziatania. Bohaterowie maja wybdr -
poznac i ujawnic¢ sekrety korporacji albo zawalczy¢
o wtasna tozsamosé. Moga sprobowac zrealizowaé
wszystkie cele, jest to jednak niezwykle trudne.
Jedyna realng szansg na przetrwanie jest wejscie w
$wiatta reflektorow po tym, jak zrealizuja swdj cel.
By¢ moze Valis nie odwazy sie ich zlikwidowad, gdy
bedzie wiadomo, ze zotnierze firmy otrzymali taki

rozkaz?

TRIGGER ZASKAKUJE

Postacie majg natomiast olbrzymia wiedze o Sieci.
Pamietaja o dziesiatkach os6b wytypowanych do
szantazu, o botnetach przygotowanych do aktywa-
cji. Znaja numery kont, na ktérych zgromadzili kilka
miliondw. Maja dostep do kilku centr danych wyna-
jetych specjalnie na ich potrzeby. W skrzynce pocz-
towej znajduja adresy ludzi wynajetych by im po-
magad. Wszystko jest gotowe do akgji, lepiej nigdy
by nie byli przygotowani.

Po opisaniu aktualnej sytuacji umies¢ na stole
kartki z nazwami i aspektami przypisanymi do
trzech kluczowych miejsc, o ktorych bohaterowie
wiedza (wersja do wydrukowania znajduje sie
przed Dodatkiem), przodem do siebie kartke
z opisem Monolitu (ktérego hackowanie na ten
moment jest niemozliwe) i oddaj inicjatywe w ich

rece.

Jesli gracze zapoznali sie z wprowadzeniem, wie-
dza doskonale w jakiej sytuacji sie znajduja. Jest
prawdopodobne, ze (o ile otrzymali materiaty
z wyprzedzeniem) maja pewne pomysty na to, jak
zrealizowa¢ akcje. Swietnie. W Czystej karcie to oni
powinni sie wykazac - cel zostat im niejako narzu-

cony, ale droge do niego wybieraja samodzielnie.

Opisz w kilku stowach uciekajace wspomnienia.
Migawki z wczesniejszego zycia - wakacje nad mo-
rzem, widok Ziemi z orbity, uSmiech dziecka rzuca-
jacego sie na szyje jednej z postaci. To wszystko
strzepy. Resztki, ktére po minucie BG i tak zapo-
mna. Nie zostato nic, co dotyczytoby ich prawdzi-

wej tozsamosci.

Stot gry

Podczas sesji gracze powinni wiedzie¢ jakie miejsca
mogq odwiedzi¢. Gdy poznajg lokalizacje Krypty,
Skarbca lub Monolitu, umies¢ karty z ich opisem na
stole. Miejsca wymyslone przez grupe albo zaim-
prowizowane przez ciebie rowniez powinny znalezé
sie przy stole. Jesli uwazasz, ze réznica miedzy od-
recznym pismem a wydrukowang kartkg moze
wptyngé negatywnie na ocene sytuacji grupy, mo-

zesz po prostu rozpisac wszystkie recznie.

MIEJSCAW VR

Wirtualna rzeczywistos¢ to miejsce zapierajace
dech w piersi. To krolestwo kieszonkowych
wszech$wiatow, rzeczywistoSci  ograniczonych
jedynie moca obliczeniowg procesoréw. Mozna
tam znalez¢ wszystko, czego ludzie kiedykolwiek
zapragneli. Jesli, oczywiscie, wie sie gdzie szukac

i jest sie gotowym zaptaci¢ odpowiednia cene.
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VR jest gtdwnie miejscem interakcji z BNami. Nie

ma tu wielu cennych zasobdw, do ktérych bohate-
rowie graczy mogliby chciec sie wtamac. Wyjatkiem
sg centra danych medidw, niezbednych by w przy-
padku zdobycia danych Valis mozna byto pokazac

je opinii publicznej.

W pierwszej scenie przygody BG wiedza, ze w Zaka-
zanym ogrodzie moga znalez¢é pewne wskazowki

dotyczace swojej przesztosci.

Zakazany ogrod
Aspekt sytuacyjny: Azyl

Niewielka, zamknieta rzeczywisto$¢ petna fanta-
stycznych krajobrazéw, futurystycznych budowli
i nieujarzmionej natury. Miejsce petne magii, gdzie
rzeskie powietrze zmraza ptuca, woda ma barwe
najgtebszego btekitu, a trawa jest ma odcien zieleni
niespotykany nigdzie na Ziemi. Cho¢ jest wygene-

rowany, Zakazany ogréd wydaje sie by¢ bardziej
prawdziwy od $wiata rzeczywistego.

To miejsce, w ktérym BG czuli sie jak w domu.
Chroniony zaawansowanymi zabezpieczeniami,
prywatny serwer VR, na ktérym wraz z paczka przy-
jaciét mogli swobodnie sie komunikowad, wymie-
nia¢ poglady, marzy¢ i planowaé. W Zakazanym
ogrodzie narodzit sie pomyst wydarcia Valis najpil-
niej strzezonej tajemnicy. Cho¢ serwer wciaz dziata,
jego zabezpieczenia zostaty rozprute. Nie ma tu
nikogo. Nie ma zadnych $ladéw pozwalajacych
dowiedzie¢ sie kiedy to sie stato, kto byt za to od-
powiedzialny. Przynajmniej nie na pierwszy rzut
oka. W rzeczywistosci to BG zniszczyli swoj azyl, na
krétko przed rozpoczeciem misji, gdy Valis dowie-
dziata sie, ze grupa hackeréw zwigzana z tym miej-
scem zamierza wykonac przeciw korporacji jaki$
ruch. Pechowo dla postaci, zgrali swoje wspomnie-

nia zanim Zakazany ogréd zostat zniszczony, nie
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uda sie im wiec odtworzy¢ przebiegu wypadkow.
Moga jednak poweszy¢ tu gtebiej.

Udane Uwazne przezwyciezenie na poziom trudno-
$ci +4 pozwoli im dowiedzie¢ sie, ze korporacja
przetamata zabezpieczenia, ale nie udato sie jej
wydoby¢ danych (fizyczne dyski zostaty spalone).
Ludzie z Valis nie mogli dotrze¢ do informacji
o kopii zapasowej, ktéra automatycznie odktadata
sie na zewnetrznym serwerze. Dotarcie do tego
serwera bedzie sporym wyzwaniem, bo wymaga
zdania testu na Pomystowe przezwyciezanie
o trudnosci +6, jednak w przypadku sukcesu BG
dotrg do informacji, ze swoja tozsamos$¢ - jako
umartych - porzucili w Skarbcu. Przy imponujacym
sukcesie otrzymaja dodatkowo aspekt sytuacyjny
Tylne wejscie (bez darmowych wywotan), ktory
beda mogli wykorzystaé podczas proby wydostania
swoich danych (po skoku aspekt ten przestaje ist-

nied).

Hub
Aspekt sytuacyjny: Informacyjny chaos

Hub jest VR o prostych, schematycznych tekstu-
rach, uproszczonej fizyce i mocno ograniczonych
prawach uzytkownikéw. Zbiera zewszad informa-
cje, niezaleznie od zrédta, i wstepnie kataloguje je
wedtug wtasnych, samouczacych sie algorytmow.
Kazdy uzytkownik moze samodzielnie stroi¢ sobie
zrodta informacji i wybiera¢ dowolna forme pre-
zentacji danych, widoczng jedynie dla niego. Po-
niewaz caty wystrdj serwisu jest mocno retro, wiek-
sz0$¢ uzytkownikéw wybiera $ciane ekranéw tele-

wizyjnych.

Mozesz wprowadzi¢ Hub w dwdch sytuacjach. Po
pierwsze, gdy BG beda poszukiwac trudno dostep-
nych informacji albo systemu eksperckiego potra-
fiagcego wytuska¢ im potrzebne dane z Sieci (np.
sprobowac zlokalizowac sie na kilka godzin przed
poczatkiem akcji). W takim wypadku trzeba bedzie
sypnac kasa (bez wptywu na ogdét zasobow grupy,
az tak drogo w Hubie nie jest) oraz wykonac udane

Uwazne przezwyciezanie na +5. WOwczas mozesz
naprowadzi¢ ich na trop Skarbca, przy imponuja-
cym sukcesie réwniez na Krypte. Po drugie, jesli BG
beda starali sie zorganizowaé kampanie medialna,
Hub to idealne miejsce na wrzucenie takich da-
nych. Nie trzeba go zreszta hackowaé, wystarczy
sprawdzi¢ ktére zrédta danych uwaza za najbar-
dziej wiarygodne i zadziata¢ tam. Takie dziatanie
wymaga udanego Pomystowego przezwyciezania
na poziom trudnosci +3.

MIEJSCA W MIDNECIE

Sceny rozgrywane w Middlenecie beda raczej krot-
kie. Deklaracje BG beda poleceniami wpisywanymi
w konsole. Srodowiskiem bedzie w najlepszym
wypadku prosta witryna, predzej ekran wiersza
polecen. Nawet cze$¢ rozméw z BNami odbedzie
sie przez czat. Sprobuj podkresli¢ to w grze - ocze-
kuj jedynie deklaracji, samemu odpowiadajac efek-

tem, jaki wywierajg na systemy.

Na poczatku gry BG wiedzg o dwdch istotnych
miejscach, ktére byé moze beda musieli odwiedzic
by osiggnaé swoj cel: Ksiegi plugawego mroku

i Lodowca.

Dodatkowo wiedza o istnieniu Monolitu - siedziby
Valis, gdzie znajduje sie serwerownia, w ktorej
przechowywany jest sekret SI. W momencie rozpo-
czecia gry nie dysponuja jednak zasobami wystar-

czajacymi by wykrasc dane.

Ksiega plugawego mroku
Aspekt sytuacyjny: Nieskorniczony mur zabezpieczen

Wiedza o istnieniu tego serwisu jest mocno ograni-
czona, zas$ jego adres sieciowy zna jedynie waskie
grono fachowcéw. Ksiega plugawego mroku to
niewielka baza danych prowadzona przez bytych
pracownikéw korporacji, gdzie sa przechowywane
materiaty, ktore moga postuzy¢ do szantazu. Same
dane nie sa dostepne online - zamawia sie¢ je przez
kuriera na wskazany adres fizyczny. Ksiega byta
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odnajdywana i niszczona wielokrotnie, jest to jed-
nak jedynie witryna sklepu, a nie jego magazyn,

i odradzata sie btyskawicznie.

wiona na punkcie zabezpieczen. Kazdy, kto chce
sie zalogowal w Ksiedze, musi umozliwi¢ jej po-
wierzchowne przeskanowanie swojej konsoli (wy-
chwyci wartosci postaw i sztuczki). Luna ma nie-
skazitelna reputacje, wiec powinna by¢ to jedynie
formalnos¢.

Dziewczyna jest przyjacielsko nastawiona wzgle-
dem grupy. Wyglada na to, ze miata kontakt z co
najmniej jednym z BG, ale nie zdradza sie co do
okolicznosci. Zapytana zasugeruje, ze widziata
sKrotkie, ale pikantne” nagranie dotyczace jednej

z postaci. Nic wiecej nie da sie z niej wyciggnac.

Luna moze sobie pozwoli¢ na wybidrczos¢ pod
wzgledem klienteli. BG maja $wiadomosc, ze szcze-
rze nie znosi korporacji i nie pomaga nikomu tylko
dlatego, ze w gre moze wchodzi¢ wielka kasa.
Rozmowa z nig to test szczerych intencji i zaufania
- co moze byc trudniejsze, niz ujScie z zyciem po
wtamaniu do Monolitu. Wtascicielka Ksiegi pluga-
wego mroku moze stac sie ich cenna, lojalna so-
juszniczka, ale bedzie wymagaé tego samego
w zamian. Informacje przez nig zgromadzone moga
zosta¢ wykorzystane do szantazu pracownikow
Valis i innych korporacji, rzadowych agencji czy
nawet wolnych strzelcéw, ktdrzy pracowali dla
rzadu albo wielkich firm.

Jesli Luna przekaze zbyt wiele informacji, stanie sie
celem ataku Valis. Zaproponuj graczom wymusze-
nie - punkt losu dla kazdego BG kosztem udziatu w

konflikcie (Ksiege plugawego mroku zaatakuje co

Lodowiec
Aspekt sytuacyjny: Cyfrowy cmentarz

Lodowiec to miejsce przechowywania wykradzio-
nych tozsamosci zmartych. Oficjalnie kazde wspo-
mnienie zapisane w cyfrowej postaci, ktére nie
zostato utracone, jest archiwizowane w rzadowej
agencji i nie moga by¢ nigdzie indziej przechowy-
wane. W Midnecie mozna jednak znalez¢ strony
takie jak Lodowiec, gdzie - za pewna optata - moz-

na zdoby¢ cudze wspomnienia.

Bohaterowie moga wykorzysta¢ Lodowiec do
dwdch celéw. Po pierwsze, by sprobowaé znalez¢
jakiego$ trupa, ktéry miat dostep do Monolitu.
Korporacje sg niechlujne jesli chodzi o odbieranie
uprawnien, wiec ,Swiezy” nieboszczyk moze dacim
potrzebne uprawnienia. Po drugie, by poszukac
samych siebie, by¢ moze ukrytych pomiedzy cy-
frowymi trupami.

Zdobycie tych informacji wymaga wyczucia. Strone
prowadzi Andriei, hacker pracujacy dla mafii. Nie
jest cztowiekiem, ktory wystraszy sie grozb ani nie
ruszy go btaganie o pomoc. By dosta¢ co$ od niego
trzeba rozmawiac jak z biznesmanem. Rozmowe
podsumowuje test przezwyciezania - na poziom
trudnosci +6 jesli grupa odwotywata sie do Silnej,
Szybkiej albo Widowiskowej postawy. Trudnosé

wynosi jedynie +2 dla pozostatych trzech.

Zwykty sukces wystarczy by otrzymaé informacje o
jednej z powyzszych dwdch spraw. Potrzeba impo-
nujacego sukcesu by Andriei dat cynk o obu.

Dostep do Monolitu

Bohaterowie maja farta. Los usmiechnat sie do nich
przedwczoraj, kiedy na stét operacyjny jednej
z klinik trafita dziana babka z Valis. To jedna z audy-
torek korporacji, zapewne z szerokimi dostepami.
Znajomek goscia od Lodowca skopiowat jej pamieé
na wszelki wypadek. Kobieta ostatecznie przezyta,
wiec nie powinno by¢ probleméw z odebranymi

uprawnieniami. Andriei da BG kluczowe wspo-
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mnienia tej dziewczyny, ale oczekuje czego$

w zamian.

Za wszelkg cene

Jesli bohaterowie zaczng drgzy¢ temat wypadku
administratorki z Valis, mogqg dotrze¢ do raportow,
z ktorych wynika, ze padta ofiarg militarnego nano.
Ten trop doprowadzi grupe do... samych siebie. To

oni spowodowali ten ,wypadek”.

Prawdziwa tozsamosc¢

Okazuje sie, ze w Lodowcu nie ma wspomnien BG,
jednak Andriei podpowiada im, zeby poszukali
w Krypcie - to miejsce, z ktédrego znajomi hacke-
rzy korzystali, kiedy musieli znalez¢ kryjéwke na
szybko.

Posterunek
Aspekt sytuacyjny: Weszyta tu Valis

Kiedy trzeba kogo$ szybko odnalezé w fizycznym
Swiecie, doswiadczeni hackerzy w pierwszej kolej-
nosci uderzaja na Posterunek. To serwis miejskiego
monitoringu i rozpoznawania twarzy. Od zawsze
byt dziurawy. Zawsze brakowato budzetu na zata-
tanie luk albo wymiane oprogramowania na inne.
Uzywa sie go subtelnie, nigdy by znalezé kogo$
waznego, kogo poszukiwania mogtyby wygenero-

wac alert.

Cztowiekiem, ktory moze zatatwi¢ BG dostep do
Posterunku jest Dragon. Mozna spotkac go réwniez
w VR, gdzie przyjmuje wizerunek sko$nookiego
wojownika karate rodem z gier na automaty sprzed
stu lat. Ciezko bedzie go przekona¢ do pomocy,
zwtaszcza jesli uzna (albo BG sie do tego przyzna-
ja), ze chodzi o jaka$ sprawe z Valis - konieczne
bedzie udane Podstepne lub Pomystowe przezwy-

ciezanie na poziom trudnosci +4.

Moze pomoc zlokalizowac BG jedna, mato znaczaca
osobe (w tym pracownika Valis albo kryjowke Za-
rii). Jego ustugi sa bardzo drogie, grupa ma jednak

dosé waluty, by go optacic - raz.

SCENY POBOCZNE

Prébujac z realizowac cel swojej misji gracze moga
samodzielnie wykreowac spory kawat Sieci - wyko-
rzystaC aspekty do wprowadzenia portali, baz da-
nych, postaci tta czy nawet sprzyjajacych im wyda-
rzen. Nie blokuj im mozliwosci wydawania w ten
sposob punktéw losu, po to wtasnie s3. Ponizej
znajdziesz podpowiedzi jak rozwina¢ propozycje
kilku scen, ktére maja szanse zaistniec z inicjatywy

druzyny.

Konflikty

Prowadzqgc Czystq karte unikaj inicjowania niepo-
trzebnych konfliktow. Kazde takie starcie zabiera BG
jeden zeton namierzania, przyblizajgc ich do poraz-
ki. By przegrali wystarczy, ze sprowokujesz 2-3 nie-
potrzebne starcia. W pobocznych scenach wystarczy
udane przezwyciezanie albo przeprowadzenie Wy-
zwania sktadajgcego sie z 2-4 odrebnych testow.
Ostrzez rowniez druzyne, jesli ta bedzie chciata sa-
modzielnie inicjowac niepotrzebne konflikty, jaki
bedzie tego skutek. BG to cwani hackerzy, wiedzgcy,
Ze w Sieci trzeba dziatac ostroznie i nie sciggac na

siebie uwagi.

Pamietaj, ze sceny te moga miec nieco inny prze-
bieg od zaproponowanego, np. jesli BG juz wspot-
pracuja z mafia, bedzie im tatwiej przekonac przed-
stawicielke organizacji do pomocy.

Kampania medialna

Scena, ktdéra z duzym prawdopodobieristwem po-
jawi sie w trakcie gry jesli BG uda sie odkryc sekret
Valis. BG dokonali udanej akcji w Monolicie, wydo-
byli najpilniej strzezony sekret Valis i s3 gotowi
ujawni¢ go opinii publicznej. Maja materiat, ktory
moze zmieni¢ bieg ludzkosci, doprowadzi¢ do
przemian, jakie zapewnia im miejsce w podreczni-
kach historii.

Pod koniec XXI wieku trudniej jest jednak sprzedac

informacje, niz ja zdoby¢. Korporacjom z tatwoscia
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przychodzi podwazanie autentycznosci nagran
i dokumentéw. Udany kontratak uderzajacy w nute
fake newséw, pokazanie spreparowanych ,dowo-
déw” pokazujacych ktamstwo, w ktdre ludzie chca
wierzy¢é i pozwy sadowe sg skuteczne od lat.
W ostatecznosci pozostaje jeszcze szantaz albo
kompromitacja, jesli firmie uda sie znalez¢ haki na
ludzi, ktdrzy ja oskarzyli.

W tym wypadku Valis nie ma mozliwosci podwaze-
nia danych wyciagnietych z Monolitu. Nie da sie
spreparowac takich informacji, zbyt tatwo je zresz-
ta zweryfikowad. BG musza jednak mie¢ pewno$c,
ze materiat dotrze do wszystkich ludzi, nie tylko
zyjacych w nedzy fandéw teorii spiskowych. Do
przeprowadzenia takiej akcji potrzebne sa gigan-

tyczne zasoby.

Prawdopodobnie bedzie to wymagato pozyskania
do wspétpracy znanych dziennikarzy oraz fachow-
cow od promocji, a nastepnie wrzucenia danych na
tyle serwerdw, ile sie da i jednoczesnie emisja przy-
gotowanego materiatu. Masa roboty, a czas ucieka.
W mechanice FAE kampania medialna jest roz-

strzygnieta jako sktadajace sie z trzech etapéw

Wyzwanie.
Kontakty z mediami

Aspekty sytuacyjne (wybierz jeden z): Co ja bede
Z tego miata?; Nie mysl, ze odwaze sie podskoczyc

korporacji; Dajcie mi jakies gwarancje

Dziennikarze sa pod wrazeniem, ale brakuje im
wiary w to, ze ten materiat co$ zmieni. Powszechnie
wiadomo, ze korporacje s3 wszechmocne i rzuce-
nie im wyzwania moze sie skonczy¢ tylko w jeden
sposob. BG potrzebujg wsparcia desperatéw (ko-
nieczna udana akcja Pomystowego przezwycieza-
nia na poziom trudnosci +4), ludzi, na ktérych maja
haka (rzut na Sitowe przezwyciezanie na trudnos¢
+5) albo oczekujacych czegos konkretnego w za-
mian (akcja Uwaznego przezwyciezania na poziom
trudnosci +4).

Porazka w tym etapie sprawi, ze uzyskany materiat
bedzie amatorski. Chaotyczny, niezrozumiaty dla

przecietnego odbiorcy. Gracze moga zdecydowac

sie na sukces z kosztem - grupa wciaga do wspot-
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pracy agenta Valis. Skutkuje to albo zabraniem

jednego zetonu namierzania.
Przygotowanie kampanii

Aspekty sytuacyjne (wybierz jeden z): Czy to na
pewno jedyna SI?; Ten materiat rzuci Valis na kola-
na; Czy jestescie pewni, ze chcecie umrze¢ za praw-
de?

Pokazanie materiatu przygotowanego przez media
i samych danych ma na ludzi od marketingu pora-
zajacy efekt. Palg sie do pracy, do tego by wrzuci¢
to na Sieé, by z kazdego zakatka VR uzytkownicy
byli atakowani informacjami o najpilniej strzezonej
tajemnicy korporacji. Nie jest problemem zwerbo-
wanie tych ludzi do pomocy. Ktopot polega na tym,
ze wielu to betkoczacy gtupcy operujacy wytacznie
na slajdach i prezentacjach. Grupa potrzebuje ko-
gos$, kto zna sie na robocie. Co wiecej kogos, kto nie

wygada sie wczesniej z tego, nad czym pracuje.

Wybér odpowiednich ludzi wymaga udanej akgji
Uwaznego przezwyciezania o poziomie trudnosci
+6. W przypadku porazki zaoferuj mozliwos$¢ uzy-
skania sukcesu z kosztem - dane wyciekaja na
zewnatrz. Ustaw na stole trigger z trzema zetona-
mi. Po kazdym tescie wykonanym przez graczy oraz
po kazdej scenie, w ktérej nie byto ani jednego
rzutu zabierz jeden zeton. Gdy zdejmiesz ostatni,
Valis przechodzi do kontrataku prébujac zdyskre-
dytowac dane zdobyte przez grupe - w grze poja-
wia sie aspekt Wyssane z palca mrzonki dla fanéw
teorii spiskowych (z jednym darmowym wywota-
niem). Oczywiscie w gre wchodzi réwniez utrata

zetonu namierzania.

Emisja materiatu

Aspekt sytuacyjny: Chwila, ktora przejdzie do histo-
rii

Prawdopodobnie bedzie to najwazniejsza scena
przygody. Moment, w ktérym BG opowiadajg Swia-

tu o sekrecie ukrywanym przez Valis. Wielogodzin-

na, desperacka walka konczy sie przynajmniej

potowicznym zwyciestwem. Wygrana garstki ludzi z
zatrudniajaca miliony korporacja. Mozliwa jest tez
porazka. BG wypruwaja sobie zyty i emitujag mate-
riat, ktory zostaje wysmiany. Nikogo nie obchodzi
ich czy Sl kieruje korporacja. Nikt nie przejmie sie
ich losem.

Emisja materiatu to prosta sprawa, ale trzeba zro-
bi¢ to tak, zeby Valis nie byta w stanie skutecznie
kontratakowac. Po pierwsze, dane muszg rozsiac
sie po Sieci jak wirus. Po drugie, materiat o nich
musi sie pojawi¢ w opiniotwdrczych mediach. Czas
na ostatni rzut - bedzie to akcja przezwyciezania,
gdzie postawe wyznaczaja BG na bazie tego jak sie
przygotowali do tej chwili. Najprawdopodobniej
bedzie Widowiskowa (atak wszelkimi zrédtami
informaciji), ale rownie dobrze Podstepna (skiero-
wanie uwagi korporacji na mato znaczacy watek,
a potem frontalne bombardowanie informacjami
pokazujacymi dane w zupetnie innym Swietle) albo
Pomystowa (pozornie neutralne materiaty, ktére
podprogowo kieruja uwage widza lub czytelnika
przeciwko Valis). Daj sie wykazac graczom, niech
przez kilka minut planuja swoje zwyciestwo zanim
siegniecie po kosci by sprawdzi¢ jaki efekt wywota-
ja starania druzyny.

Jest to rzut przeciwstawny - Valis aktywnie broni
sie przed uznaniem materiatu za wiarygodny. Wy-
korzystuje postawe Widowiskowa o wartosci +7.
Jesli dysponujesz jakimi$ punktami losu i w grze sa
aspekty, ktére mozna wywotaé by podbic te war-
to$¢, to dobry moment by to uczynié. Niech gracze

zobacza jak trudne jest zaatakowanie korporacji.

Porazka... porazka w tym wypadku jest bolesna. Tu
nie ma miejsca na koszt w postaci $mierci BG, bo
Valis tak czy inaczej ich dopadnie. Sukces oznacza,
ze ludzie reaguja zgodnie z zamiarami BG. Akcje
korporacji traca, ludziom s3g stawiane zarzuty, by¢
moze dzieje sie cos jeszcze wazniejszego. Po ujaw-
nieniu zawartosci koperty ,,A” bedziesz z pewno-

$cig wiedzie¢ co konkretnie ludzie moga zrobic po
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ujawnieniu tajemnicy - podpowiedzi w tym miejscu

popsuty by ci jedynie zabawe.

Ten rzut daje mozliwo$¢ ocalenia BG. By zapewnic
sobie choé tymczasowe bezpieczenstwo, musi

wypas¢ imponujacy sukces.

Kontakt z mafig [Midnet]
Aspekt sytuacyjny: Nie tolerujemy braku szacunku

W Swiecie gry istnieje zorganizowana przestep-
czo$¢. BG zapewne wiedzg jak sie skontaktowad
z cztonkami takiej organizacji. Wymaga to urucho-
mienia odpowiednich kontaktéw w Midnecie i so-
witych tapéwek i udanej akcji przezwyciezania
(zapewne Podstepnej lub Pomystowej postawy) na
poziom trudnosci +2. Spotkanie zawsze odbywa sie
na anonimowym czacie z odcietymi funkcjonalno-
Sciami umozliwiajgcymi logowanie albo rejestro-
wanie tresci rozmowy. Przedstawicielka mafii jest
uprzejma, ale konkretna. Nie bedzie miata czasu na
gtupiag gadke. Nie interesuje jej bezinteresowna
pomoc. Moze ubié z BG interes, jednak na twardych
warunkach.

Co mafia moze zaoferowaé:

e Przechowanie informacji w bezpiecznym miej-
scu w zamian za pienigdze. Prawdopodobnie
sprébuje rozszyfrowac i skopiowad dane.

e Przekaza¢ informacje o cztowieku, ktéry po-
siada zasoby potrzebne BG (np. jest kim$
z uprawnieniami admina w Monolicie) w za-
mian za wtamanie na dobrze strzezony serwer
organizacji rzadowej i wyciagniecie teczek
osobowych kilku agentow.

Kradziez dostepow

Wydobycie informacji od pracownika korporacji,
rzadowej agencji albo nieznaczacego BNa, ktory
z jakich$ powodoéw stat sie celem hackeréw. Odna-
lezienie tej osoby i cata akcja bedzie mie¢ migjsce
z poziomu Midnetu. BG maja na celowniku kilka-
dziesiat takich osob (szpiegowali je przed rozpo-

czeciem akgji), teraz wystarczy wybrac jedna z nich

i przejac jej stacje. Jesli chca, niech gracze opisza
kim jest i w jaki sposdb (szantazem, niechroniona
stacja, wykorzystaniem drondéw) wtamuja sie do
komputera. Wymaga to udanego przezwyciezania -
postawa zalezy od sposobu przeprowadzenia akgcji
(np. przekupstwo moze by¢ Widowiskowe, podczas
gdy grozenie rodzinie ofiary Sitowe). Poziom trud-
nosSci bedzie sie wahat od +2 do +4. Sukces z kosz-
tem oznacza, ze udato sie pozyskac informacje, ale
poswiadczenia beda wazne tylko dla potrzeb jed-

nego testu.

Oodwrodcenie uwagi

BG moga uruchomic¢ swoje zasoby by odwrdcic
uwage przeciwnika i utatwi¢ sobie wykonanie za-
dania. Moze odbyc¢ sie to z poziomu Blacknetu, jak
rowniez z VR. Grupa wykorzysta swoje zasoby do
markowania ataku, uruchomienia kampanii fake
newsow, bombardowania wrogdw czarnym PR czy
nawet rozkaze wynajetym najemnikom przepro-
wadzenie sabotazu. Realizujgc swoéj plan BG beda
obserwowac jak uruchomiona kampania viralowo
rozprzestrzenia sie po Sieci albo patrze¢ na donie-
sienia z siedziby celu, ptonacej po udanym ataku
terrorystycznym. Jest to oczywiscie akcja tworze-
nia przewagi, ktora pozwala stworzy¢ aspekt
w rodzaju Podzielona uwaga czy Niewystarczajgce
zasoby. Poziom trudnos$ci bedzie zaleze¢ od celu.
W przypadku pojedynczej osoby wyniesie +1, dla

Valis bedzie réwny minimum +4.

Poddanie sie
Aspekt sytuacyjny: Nieskoriczone zasoby korporacji

Bezwarunkowe poddanie sie jest naiwne i skonczy
sie katastrofa, sg jednak gracze, ktdrzy moga
chcie¢ w ten sposéb pokazaé cheé wspotpracy
z Valis. W takim wypadku uprzejma, grzeczna
i opanowana pani z PR zacznie rozmawiaé z BG,
probujac przekonaé ich by powiedzieli co$ o sobie
w ramach aktu dobrej woli (np. przekazali adres
sieciowy jednej z konsol). Jesli to zrobia, potraktuj

to jak wymuszenie - daj graczom po jednym punk-
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cie losu, a nastepnie opisz drastyczny skok aktyw-
nosci Valis probujacej dopasc grupe i zabierz jeden
zeton namierzania.

Spotkanie z Sl [Midnet]
Aspekt sytuacyjny: Nadludzki intelekt

BG moga w pewnym momencie sprobowac dotrzeé
do sztucznej inteligencji ukrywajacej sie w Valis.
W takim wypadku, zanim podejma te probe,
ostrzez ich, ze niezaleznie od wyniku rozmowy
bedziesz mdgt zdjac jeden zeton namierzania (nie
musisz tego robi¢, ale masz do tego prawo), a po-
nadto dotarcie do Sl albo osoby sie za nig podaja-
cej nie oznacza mozliwosci wejscia w konflikt.

Takie spotkanie moze sie odby¢ wytacznie w Mid-
necie. Bohaterowie znaja kilkanascie bezpiecznych
serweréw umozliwiajacych zaszyfrowana, niemoz-
liwg do wysledzenia komunikacje. Problemem
bedzie jedynie zwabienie tam samej SI. By pojawita
sie tam, trzeba bedzie przygotowaé cos interesuja-
cego, co sprawi, ze korporacja nie wysle pierwsze-
go z brzegu agenta. Moga byc¢ to sprytnie sfabryko-
wane informacje o planowanym sabotazu, dowody
na istnienie kolejnej Sl czy choéby fragment infor-
macji pozyskanych z Monolitu, jesli BG juz sie udata
ta czes¢ akcji. Przygotowanie przynety to akcja
przezwyciezania o poziomie trudnosci +6. Sukces
z kosztem bedzie oznaczat, ze S| przybedzie wrogo
nastawiona i zanim bedzie mozliwe wejscie z nig
w interakcje, zainfekuje konsole jednego z BG,
wywotujac umiarkowang konsekwencje Wrogi kod
Sl.

S| nie udzieli BG zadnych cennych informacji, jed-
nak celem spotkania bedzie zapewne wynegocjo-
wanie jakiegos$ rozejmu albo préba przekonania by
zrobita co$ przeciwko Valis. To drugie nie jest moz-
liwe, jednak pierwsze juz tak. BG musza jednac dac
jej cos$, co pokaze ich dobre intencje oraz obietnica
zrobienia czego$ znaczacego dla Sl. Potrzebny jest
konkret (dane wykradzione wrogom, informacje
pokazujace, ze nie sg juz wrogami korporacji) oraz

udany test Pomystowego przezwyciezania na +8.
To czy zabierzesz z puli zeton namierzania moze
zaleze¢ wtasnie od wyniku tego rzutu. Lepiej wiec
by BG przygotowali sie do tego spotkania, np. two-
rzac przydatne przewagi.

Z samej rozmowy z S| postacie mogg wyciggnac

nastepujace wnioski:

Istota, z ktdra rozmawiali jest przekonana, ze

jej cele sg dobre.

e Realizacja planéw moze wymagaé trudnych
decyzji - Sl juz je podejmowata i nie ma wyrzu-
téw sumienia.

e Dziatania Sl sa wazne dla Valis, ale w skali glo-

balnej to jeden z kilku waznych projektow, nie

jedyny.

POSTACIE DRUGOPLANOWE

Ponizej znajdziesz opis kilku postaci tta, ktére mo-
g3 petni¢ w Czystej karcie istotniejsza role, niz tto.
To propozycje, z ktérych mozesz, ale nie musisz
korzystad. Petnig raczej role bezpiecznika na wypa-
dek niskiej kreatywnosci i aktywnosci druzyny.
Charakterystyki wszystkich znajdziesz w sekcji

farcito. Mimo niebanalnych umiejetnosci od lat
klepie biede. Co gorsze, ma za soba odsiadke, co
zamyka jej droge do pracy w korporacji. Wyglada
jednak na to, ze w koncu trafita sie jej okazja do

nieztego zarobku.

Dziewczyna ma na podstuchu Krypte. Zhackowata
ja kilka miesiecy temu w ramach treningu, a po-
niewaz ruch na niej nie byt zbyt duzy, zostawita
skrypty aktywne. Kilka godzin temu jaki$ podejrza-
ny typ wgrat do Krypty dane, za ktére zaptacit trzy-
dziesci tysiecy. Nie zastanawiata sie dtugo. Pod-
mienita wtascicielstwo plikow na siebie i zaczeta

tropi¢ goscia, ktdry zostawit dane. Dowiedziata sie

CZYSTA KARTA || 17



SCENY | MIEJSCA

czegos ciekawego. Koles nie zyje, a jego cyfrowa

$wiadomos¢ jest zapisana w Skarbcu.

Chodzacy duch ptacacy kryptowaluta? W tym mu-
siat by¢ niezty hajs.

Zarya delikatnie bada Slady obecnosci BG. Wie, ze
szukaja czego$ waznego, ukryli swoje ciata i maja
kopie tozsamosci w banku umartych. Chce ugraé
z tego jak najwiecej. Pojawi sie przy pierwszej na-
darzajacej sie okazji sugerujac, ze wie co$ waznego.
Bedzie probowac ciagnac BG za jezyk, by wygadali
sie z czego$, co podpowie jej co jest celem grupy.
Jesli zrozumie, ze maja wyczyszczong pamied,
bedzie grata Tajemniczg nieznajomq, ktéra byta
blisko z kim$ z druzyny. Jej celem jest wycisniecie
grupy do czysta - z waluty, sekretéw Valis albo
czegos innego o duzej wartosci. Prysnie, kiedy tylko
zrobi sie goraco - o ile BG jej nie pochwyca i nie
zmusza do opowiedzenia prawdy, co naprowadzi
ich na Krypte i Skarbiec.

Ross

Gliniarz z wypranym umystem, ktéremu zhackowa-
no sprzeg. Pojawi sie, jesli BG uda sie skok na Mo-
nolit, a Randall zostanie wyeliminowany albo kom-
pletnie sobie nie poradzi z tropieniem druzyny.
fizycznym, gdzie bohaterowie maja ograniczone
pole manewru. Stara sie wytropi¢ ich fizyczne ciata,

eliminowac sojusznikéw i zagarniac zasoby.

W momencie rozpoczecia konfliktu przez BG po
tym, jak Ross wejdzie do gry, umie$é nowy trigger
z dwoma zetonami. Zdejmuj jeden na koniec kaz-
dej rundy. Po tym jak zdejmiesz ostatni, w miejscu
ataku pojawia sie Ross z trzema pomocnikami (uzyj
celem jest spalenie konsol BG albo zmuszenie ich
do poddania sie. Cho¢ nieSwiadomie stuzy Valis,
dalej ma sie za porzadnego policjanta i nie prze-
kroczy pewnej granicy.

Onu

Jesli bohaterowie graczy zbyt ujawnia mafii swoje
intencje albo opra caty sukces akcji na wspotpracy
z jej agentami, do zbadania sytuacji zostanie wy-
stane Onu. Méwi o sobie jako o kim$ pozbawionym
ptci - nie bez powodu, bo z jego fizycznej postaci
zostato niewiele poza gtowa (reszte zastapity
wszczepy). To znakomity hacker i sieciowy szpieg,
a do tego cztowiek z koneksjami. Gdy dowie sie co
staraja sie zrobi¢ BG, wykorzysta swoje zasoby by
im przeszkodzi¢, liczac na ocieplenie stosunkéw
z Valis. Grupa mogtaby przekonaé go, by nie sabo-
towat jej staran czy nawet udzielit wsparcia, jednak
tylko jesli zostatby przekonany, ze bedzie to opta-

calne.

DZIKI GON [MIDNET]

Aspekt sytuacyjny: Putapka bez wyjscia

Valis nieustannie szuka BG. Cztowiekiem, ktory
przewodzi poszukiwaniom jest Randall Van Cliff -
pomystowa hackerka (to kobieta uzywajaca me-
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skiej tozsamosci), ktdra jeszcze kilka lat temu byta
po drugiej stronie barykady. Obecnos¢ jej ekipy
powinna by¢ nieustannie odczuwalna ,w tle” -
jeden BN opowie, ze byta i weszyta, kto$ inny opo-
wie o wtamaniu na serwer dokonanym przez Ran-
dalla, a kilkanascie minut pdzniej po Sieci rozniesie
sie plotka o rozniesieniu Zelaznej Korony, znanego
serwisu w Midnecie, w ktérym handlowano skra-
dzionymi, cyfrowymi tozsamosciami. Dziatania Van
Cliffa nie powinny cie mocno angazowac czasowo,
ale warto zadbac by co kilka minut BG ustyszeli

plotke o jego kolejnym zagraniu.

Dziki gon to scena do rozegrania po dwdch, mak-
symalnie trzech scenach, na krétko zanim grupa
wedrze sie do Monolitu. Najlepiej by byto urucho-
mi¢ ja w momencie, gdy postaciom brakuje punk-
téw losu. Moze by¢ powigzana z dowolnym miej-
scem w Midnecie, do ktdrego BG wtasnie trafili.
Ujawnij aspekt Putapka bez wyjscia i zaproponuj
wymuszenie - kazdy bohater otrzymuje po punkcie
losu w zamian za odnalezienie grupy przez agen-
téw Valis. W przypadku odmowy Randall pojawia
sie w momencie, w ktorym grupa korczy swoje

sprawy i wylogowuje sie z serwisu.

dzika hackerka, ktéra jest piekielnie dumna z tego,
ze udato sie jej wyrwac ze slumséw i znalezé za-
trudnienie w Valis. Nie jest gtupia - podczas pierw-
szego spotkania, jesli sprawy przybiorg zty obrét,
sprobuje namierzy¢ serwer jednego z BG (sztuczka
Tracker), a potem ucieknie. Wprowadzajac Randal-

la sprébuj zaczaé zagadywaé bohaterdw, podczas

dwoch przez dwie kolejne rundy. Zalezy jej na
ujawnienie czegokolwiek co zdradzatoby intencje
BG, ich kolejne posuniecia. Zaatakuje dopiero,
kiedy na serwerze bedzie zalogowana cata jej gru-

pa.

Van Cliff rozkazuje swoim ludziom zaatakowaé
jednego BG, podczas gdy sama stara sie uniemoz-
liwi¢ mu wylogowanie. W pierwszej rundzie walki
potdz na stole trigger z piecioma zetonami - repre-
zentuja pomagieréw Randalla. Zdejmuj zeton po
wyeliminowaniu kazdego i dodatkowe dwa na
koniec kazdej rundy (wtasciciele serwisu i znajomi
hackerzy pokazujg intruzom z Valis, ze nie s3 tu
mile widziani). Randall wyloguje sie gdy zostanie
sam.

Oczywiscie nie ustepuje - co chwile do BG dotra
kolejne plotki.

Dziki gon kosztuje bohateréw punkt namierzania,
jak kazdy inny konflikt. Gracze moga by¢ Swiadomi
zagrozenia i nie zgodzic sie na wymuszenie Putapki
bez wyjscia, przez co scena nie zostanie rozegrana.
Jest to jak najbardziej w porzadku. Nie forsuj wy-
muszenia i nie probuj wpedzaé grupy po raz kolej-
Snione dlaczego jest to nie fair w stosunku do gra-

czy.

SEKRET VALIS [MIDNET]

Aspekt sytuacyjny: Zabezpieczenia nowej generacji

Juz od pierwszej sceny BG wiedza, ze poszukiwane
informacje znajduja sie w Monolicie - jednej z sie-
dzib Valis. Cata akcja jest mozliwa dzieki zdobyciu
bezposredniego dostepu do wewnetrznej infra-
struktury budynku. BG majg tam kilkoro nieswia-
domych szpiegdw z zainfekowanymi stacjami oraz
dwoje agentow, ktérzy na rozkaz aktywuja drony
ukryte w serwerowni, co pozwoli postaciom wpigc
sie w najpilniej strzezone zasoby korporacji. Pro-
blemem jest jednak to, jak wydoby¢ dane niepo-
strzezenie. Wiekszy ruch sieciowy od razu zaalar-
muje hackerdw Valis, a to z pewnoscia nie skonczy
sie dobrze. Co wiecej, BG musza zdoby¢ dostepy
administracyjne, ktére umozliwiag im ekstrakcje
danych.
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Wtamanie do Monolitu to najtrudniejszy konflikt

w przygodzie.

Zwiad

Gracze mogqg wpasc na pomyst dowiedzenia sie jakie
zabezpieczenia sq zastosowane w Monolicie oraz kto
konkretnie chroni to miejsce. Jesli im sie to uda (be-
dzie wymagac pogrzebania w VR, by¢ moze wydania
nieco zasobéw), mogq dotrze¢ do nazwisk Nguyena i
Van Cliffa, a tym samym poznac ich aspekty (ten
drugi w pewnym momencie sam sie zresztg ujawni).
Przy imponujgcym sukcesie dowiedzqg sie dodatko-
wo, ze Randall to w rzeczywistosci kobieta postugu-

jgca sie meskim awatarem.

Fizyczny dostep

BG moga zalogowac sie do wewnetrznej Sieci je-
dynie z dwdch konsol - tylko na tyle pozwala trans-
fer z drondéw. Pozostali moga uczestniczy¢ w kon-
flikcie, ale wejda w interakcje jedynie z czesciag
infrastruktury dostepna z Sieci, co uniemozliwia
hackowanie bazy danych i ekstrakcje szukanych
informacji (ale jak najbardziej uszkadzanie infra-
struktury, odwracanie uwagi itd.). Upewnij sie, ze
gracze rozumieja te ograniczenia zanim rozpoczng
akcje - bedg musieli wybra¢ kto dostanie sie bez-
posrednio do Monolitu, a czyje konsole beda wyko-

rzystane do przeszkadzania pracownikom Valis.

Dopoki BG dziatajg subtelnie (wykorzystuja Pod-
stepna, Pomystowa albo Uwazng postawe), dopoty
nie wzbudzaja zainteresowania stuzbami bezpie-
czenstwa IT. Niestety, przedostanie sie z pomoca
drona do wewnetrznej sieci wymaga udanego Si-
towego przezwyciezenia na trudnosé +3, a to juz
stawia stuzby Valis w stan gotowosci.

W tym momencie do wewnetrznej Sieci loguje sie

gry trzy triggery - jeden z trzema zetonami, jeden

z dwoma i jeden z jednym. Na poczatku kazdej
rundy konfliktu usuwaj po jednym zetonie. Gdy
trigger zostanie oczyszczony, w konflikcie pojawia
sie dodatkowy Doswiadczony hacker - po jednym

w zewnetrznej i wewnetrznej czeSci Monolitu.
Ekstrakcja danych

Wyciggniecie danych z serweréw i transfer do bez-
piecznej lokalizacji zajmuje trzy rundy walki. Zloka-
lizowanie plikdw i rozpoczecie transferu wymaga
Uwaznego albo Pomystowego przezwyciezania na
trudno$¢ +4 albo rzutu na inng postawe na trud-
nos¢ +5. Imponujacy sukces skraca czas transferu
o runde. Po udanym tescie umie$¢ na stole nowy
trigger z - odpowiednio - trzema albo dwoma ze-
tonami. Na koniec kazdej z rund zabierz jeden.

Kiedy zniknie ostatni, dane zostajg zabezpieczone

i BG moga uciec. Jesli wszyscy zostang wyelimino-
wani gdy na triggerze beda jeszcze jakies zetony,
Valis przerywa transfer i wtamanie kornczy sie po-
razka.

Po udanej akcji wrecz graczowi wcielajagcemu sie
w Adama koperte ,,A”. Zapoznaje sie z jej zawar-
toscia, a nastepnie odczytuje jej czes¢ - wybrany
wariant tajemnicy Valis.

Jesli bohaterowie zdecyduja sie na ujawnienie
pozyskanych informacji, konieczne bedzie zapre-
zentowanie ich w taki sposéb, by wywotaty odpo-
wiedni efekt. Podpowied? jak to moga zrobi¢ znaj-
dziesz w sekcji Kampania medialna. Pamietaj, ze
wtamanie do Monolitu powoduje utrate zetonu

namierzania.

TOZSAMOSC BG [MIDNET]

Aspekt sytuacyjny: Rozbudowany monitoring

Wspomnienia BG znajduja sie w Skarbcu - potez-
nym, rzagdowym centrum danych przechowujacym
pamie¢ zmartych. To wielkie, cyfrowe cmentarzy-
sko przygotowane z mysla o wykorzystaniu dla
potrzeb stuzb $cigania, gdyby byty potrzebne ze-
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znania niezyjacej juz osoby. Sama informacja

0 umieszczeniu danych w Skarbcu moze podpo-
wiedzie¢ BG, ze sa uznani za martwych - i choé
niekoniecznie jest to prawda w odniesieniu do
bliskich, z prawnego punktu widzenia ich prawdzi-
we tozsamosci s3 martwe. tatwo réowniez zgadnad,
ze wtamanie do Skarbca nie bedzie prostym zada-

niem.

Cho¢ w VR umieszczono portal opisujacy cel istnie-
nia tego centrum oraz dajacy mozliwos¢ ujrzenia
przez bliskich fragmentéw wspomniern zmartego,
wszystkie dane sg dostepne wytacznie z Midnetu.
Skarbiec to potezna, doskonale chroniona machi-
na, gdzie wiekszos¢ informacji nie jest dostepna
online. BG maja jednak swiadomo$¢, ze po wgraniu
do bazy kolejnych tozsamosci, kopie zapasowe sa
dostepne przez dwie doby (do momentu nadpisa-
nia no$nikdw) - mozna wykorzysta¢ te luke by

odzyskac swoje dane.

Skarbiec jest pod bardzo czujnym nadzorem. Jesli
BG wykorzystaja podczas interakcji z nim Silna,
Szybka albo Widowiskowa postawe albo wybiorag
sukces z kosztem w teScie pozostatych trzech, uru-

chamiasz trigger z dwoma zetonami. Zdejmujesz

dliwi¢ intruzéw i uniemozliwi¢ kradziez danych.

By otworzy¢ Skarbiec, potrzebne sg poswiadczenia
administratora i udana akcja Uwaznego przezwy-
ciezania na +6. Bedac wewnatrz BG musza odna-
lez¢ pliki z wtasnymi wspomnieniami. Jesli udato
im sie dowiedzie¢ kiedy zostaty wgrane, potrzebny
jest rzut na Pomystowe albo Podstepne przezwy-
ciezanie na +4. W przeciwnym wypadku musza
dziataé¢ Szybko, a poziom trudnosci testu wynosi
+6.

Jest mozliwe, ze - przy dobrze zaplanowanej akgji
- BG uda sie wydoby¢ wspomnienia bez inicjowa-
nia konfliktu i utraty Zzetonu namierzania. Nie ma
w tym najmniejszego problemu. Nie inicjuj walki
tylko dlatego, zeby ,podkreci¢ emocje”. W Czystej
karcie jest dos¢ scen, w ktérych walka jest prak-

tycznie nieunikniona.

Po udanej akcji wrecz graczowi wcielajagcemu sie
w Charona koperte ,,B”. Zapoznaje sie z jej za-

wartoscia, nastepnie odczytuje jej czes¢ - wy-
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brany wariant tozsamosci BG. Na koniec wrecza
wszystkim po jednej, matej kopercie (zestawy
»D”, »,E” albo ,,F”), gdzie opisano doktadniej kim
sa postacie graczy.

KRYJOWKA BG [VR]

Aspekt sytuacyjny: Zapomniany zakgtek Sieci

Miejsce, w ktdrym postacie ukryty klucz do odnale-
zienia swoich ciat, nazywa sie Krypta. To stary,
prawie nieuzywany portal w VR, w ktérym dzieciar-
nia pozostawia kopie zapasowe swoich konsol
i czysci je, by moc przyjac na jaki$ czas nowa toz-
samos¢. Krypta odbierana zmystami bohateréw to
cuchnaca $miercig nora petna robactwa. W jej $cia-
nach tkwia oblepione Sluzem, opalizujace jaja -
kazde to tozsamosc jednej osoby.

nikt - poza wtascicielami - nie bedzie w stanie
dobic sie do zawartosci Krypty. Jest nieprzekupny,
nieprzekonywalny i nikogo sie nie boi. Jego awatar
to upiorny, kosciotrup-grabarz o czerwonych ogni-
kach w oczodotach.

Bonzo twierdzi, ze BG niczego u niego nie zostawili.

Moze pogadac z nimi przez chwile, jesli jednak
zaczng mu grozi¢ albo prébowacd przekupic, Bonzo
wezwie na pomoc dwdjke  pomagierdw
ich ze swojego portalu. Konflikt, niezaleznie od
jego wyniku, przyciaggnie uwage ludzi z VR i na to
wtasnie liczy Bonzo. Krypta jest praktycznie nieu-
zywana, a jej ostatni klienci majg wtasciciela za
podstarzatego nudziarza. Facet ma tego po prostu
dosd.

We tréjke beda starali sie uniemozliwi¢ bohaterom
wtamanie do Krypty. Przebicie sie wymaga zdania
przezwyciezania na trudnos¢ +3, jednak trudniej
bedzie odnalez¢ wtasciwe informacje. Dane zostaty
porzadnie zaszyfrowane. Potrzebny jest udany test

na Uwazne przezwyciezanie (a wiec nie w momen-

cie, kiedy konsole atakuje podstarzaty hacker) na
poziom trudnosci +5. Jedna z postaci bedzie szukac
wtasciwych plikéw, podczas gdy pozostali w tym
czasie beda broni¢ sie przed wtascicielem Krypty
i jego pomagierami.

Konflikt, o ile wybuchnie, oczywiscie powoduje

utrate zetonu namierzania.

Po udanej akcji wrecz graczowi wcielajagcemu sie
w Jane koperte ,,C”. Zapoznaje sie z jej zawarto-
scig, a nastepnie odczytuje jej czes¢ - wybrane
miejsce ukrycia ciat BG.

ZAKONCZENIE PRZYGODY

Wykonanie wszystkich trzech zadan przez BG jest
niemal niemozliwe - nie przed tym, jak siepacze
korporacji odnajda i zlikwiduja fizyczne ciata boha-
teréw. Nie oznacza to, ze przygoda z pewnoscia
zakoniczy sie porazka. Grupa skoncentrowana na
jednym z celéw (ujawnienie Sl albo ratunek) ma
bardzo duze szanse na sukces. Jesli gracze w ogéle
porzucili temat wtasnej tozsamosci, mozesz Smiato
skonczy¢ przygode po tym, jak BG widza efekty
odpalonej kampanii medialnej. Akcje korporacji sa
wyprzedawane, pojawiajg sie wypowiedzi polity-
kow o koniecznosci zbadania sprawy, pierwsze
aresztowania i wypowiedzi kierownictwa innych
firm o wypowiadaniu uméw Valis. Skrzynki BG
pekaja od gratulacji, présb o wywiad, propozycji
ochrony. Niestety, jest juz za pdzno... W pewnym
momencie ich konsole zostajg odtaczone i traca

dostep do Sieci.

W przypadku takiego zakonczenia nie otwierajcie
kopert ,B” i ,C”. Niech los i tozsamo$¢ postaci po-
zostanie nieokreslony. Kazdy, kto bedzie chciat
moze przeczytac tekst Czystej karty w domowym

zaciszu i dowiedzie¢ sie kim mogli by¢ BG.

Nietrudno wyobrazi¢ sobie mozliwos¢ brudnego
zwyciestwa. Wykonanie czesci zadan i porozumie-
nie sie z korporacja, zdobycie danych i zagrozenie

ich ujawnieniem w przypadku zabdjstwa czy nawet
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nagtosnienie swojej sprawy przez reporteréw moga
- przynajmniej na jaki$ czas - powstrzymac wro-
gow od dziatania. Jest to jednak trudne, bedzie
mozliwe wytacznie jesli BG uda sie dziatac z cienia,
unikng¢ niepotrzebnych konfliktéw (a gracze nie
beda godzi¢ sie na konsekwencje porazki w postaci

zabranych zetonéw namierzania).

Jest pewne ryzyko, ze scenariusz urwie sie niedo-
konczony. Grupa podejmuje zbyt wysokie ryzyko,
korporacja albo inni wrogowie ja odnajduja i ma
miejsce egzekucja. Pozostaje mie¢ nadzieje, ze do
tego nie dojdzie, ale jesli BG przegraja, nie oszukuj,
nie dawaj im ,dodatkowego zycia”, tylko opisz

konsekwencje rzucania wyzwania Valis.

WROGOWIE | SOJUSZNICY

Ponizej znajdziesz wspotczynniki najwazniejszych
BNoOw wystepujacych w przygodzie oraz statystow,
ktdrzy beda petnic role tta.

Pseudofachowiec

Wiedza prosto z podrecznika; Jestem tu po znajomo-
sci

Mocny (+2) w: udawaniu eksperta, btaganiu
o przystugi

Staby (-2) w: zachowywaniu zimnej krwi, analizie
Presja: brak (eliminuje go pierwsze trafienie)
Doswiadczony hacker

Wiem wszystko o bezpieczenstwie IT; Nie mam przy-
jaciot, tylko wspotpracownikow

Mocny (+2) w: bronieniu serweréw korporacji,

wyszukiwaniu ludzi w Sieci

Staby (-2) w: nawiazywaniu blizszych relacji
Presja: 1 0

Bonzo

Aspekty: Najstarszy hacker w VR (koncepcja ogol-
na); Marzenie o odrodzeniu krypty (utrapienie); Prze-

starzata konsola; Dtugi w najciemniejszych rejonach
Midnetu

Postawy: Podstepna +1, Pomystowa +2, Silna +2,
Szybka +1, Uwazna +3, Widowiskowa +0

Sztuczka: Pan na wtosciach - otrzymujesz premie
+2 do Silnej obrony gdy prébujesz uniemozliwi¢
hackowanie software’u Krypty

Presja: 100

e Konsekwencje:
e tagodna(2)
e Umiarkowana (4)

Nguyen Son
Aspekty: Czarodziej Midnetu (koncepcja ogolna);
Samowystarczalny (utrapienie); Surowy lider; Valis

to zbawca ludzkosci; Zabijanie nie wchodzi w gre

Postawy: Podstepna +1, Pomystowa +4, Silna +3,

Szybka +2, Uwazna +2, Widowiskowa +1
Sztuczki:

e Nowoczesne szyfrowanie - otrzymujesz premie
+2 do Silnej obrony kiedy powstrzymujesz pro-
by hackowania swojej konsoli.

e Dedykowane zapory - otrzymujesz czwarte
pole presji (warte 4 punkty przebicia).

e Wypalenie procesoréw - raz na sesje po uda-
nym ataku mozesz wydac punkt losu by zwigk-
szy¢ liczbe przebic o 2.

Presja: 1000
Konsekwencje:

e tagodna (2)
e Umiarkowana (4)
e Dotkliwa (6)

Randall Van Cliff

Aspekty: Suka goncza Valis (koncepcja ogdlna);
Hazardzistka z dtugami (utrapienie); Oko za oko;
Dumna corka slumséw; Zatatwie to sama, po swo-

Jemu
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Postawy: Podstepna +4, Pomystowa +2, Silna +1,
Szybka +3, Uwazna +2, Widowiskowa +1

Sztuczki:

e Multilogowanie - w kazdej rundzie konfliktu
w Midnecie mozesz wykonac dwie akcje.

e Tracker - jesli prébujesz Podstepnego tworze-
nia przewagi by wytropi¢ fizyczny serwer,
z ktorego korzysta przeciwnik i uzyskasz co
najmniej sukces, mozesz wydac¢ punkt losu by
stworzony aspekt pozostat w grze do korca
przygody.

e Duplikat - raz na sesje, kiedy masz otrzymac
tagodna konsekwencje, przeciwnik otrzymuje
zamiast niej okazje.

Presja: 00
Konsekwencje:

e tagodna (2)
e Umiarkowana (4)
e Dotkliwa (6)

Luna

Aspekty: Strazniczka najbrudniejszych sekretow
(koncepcja ogdlna); Dtuga lista wrogow (utrapienie);
Nieuchwytna; tasa na komplementy; Nieformalna

liderka antykorporacjonistow

Postawy: Podstepna +1, Pomystowa +4, Silna +2,
Szybka +2, Uwazna +3, Widowiskowa +1

Sztuczki:

e Kolejna konsola - raz na sesje mozesz wydac
punkt losu by natychmiast usunac tagodna
konsekwencje.

e Bastion - otrzymujesz premie +2 do Uwaznej
obrony przeciwko atakom wymierzonym
w twoj software.

e Wezwanie wsparcia - raz na sesje mozesz wy-
dac punkt losu by wezwaé na pomoc dwdch

udziat w konflikcie po twojej stronie.

Presja: 00

Konsekwencje:

e tagodna (2)
e Umiarkowana (4)
e Dotkliwa (6)

Zarya
Aspekty: Pechowa hackerka (koncepcja ogolna);
Odsiadka na koncie (utrapienie); Tajemnicza niezna-

joma; Zdrade mam we krwi; Kontakty w mafii

Postawy: Podstepna +3, Pomystowa +2, Silna +1,
Szybka +2, Uwazna +0, Widowiskowa +1

Sztuczki:

e  Ghost-in-the-middle - otrzymujesz premie +2
do Pomystowej obrony gdy bronisz sie przed
wykryciem twoich skryptow do przekierowy-
wania komunikacji na twoja konsole.

e Na podstuchu - raz na sesje mozesz wydac
punkt losu by zadeklarowaé, ze masz dostep
do komunikacji miedzy dwoma urzadzeniami,
o ile poziom trudnosci zainstalowania podstu-
chu nie jest wyzszy od +5.

e Zoptymalizowany soft - dziatasz w walce jako
pierwsza, jesli kolejnos¢ dziatan w konflikcie
zalezy od Szybkiej postawy.

Presja: 100

Konsekwencje:

tagodna (2)
e Umiarkowana (4)
Dotkliwa (6)

Ross

Aspekty: Zaprogramowany by tropi¢ (koncepcja
ogolna); Niestabilny sprzeg (utrapienie); Policyjny
pies gonczy; Jest granica, ktorej nie przekrocze;
Emerytowany antyterrorysta

Postawy: Podstepna +2, Pomystowa +3, Silna +4,
Szybka +1, Uwazna +1, Widowiskowa +2

Sztuczki:
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Palenie infrastruktury - otrzymujesz premie +2
do Silnych atakéw, ktére zostaty poprzedzone
stworzeniem przewagi odzwierciedlajgcej wy-
krycie zasobdw przeciwnika w fizycznym $wie-
cie.

Wyczulony na ktamstwa - otrzymujesz premie
+2 do Uwaznej obrony, kiedy przeciwnik pro-
buje oszukac cie wykorzystujac Podstepng po-
stawe.

Blokada - mozesz wydaé punkt losu by unie-
mozliwic¢ jednemu przeciwnikowi wylogowanie
sie z serwera do poczatku twojej nastepnej tu-
ry.

Presja: 0 0

Konsekwencje:

tagodna (2)
Umiarkowana (4)
Dotkliwa (6)

Onu

Aspekty: Najlepszy hacker mafii (koncepcja ogdlna);

Bardziej maszyna, niz cztowiek (utrapienie); Anali-

tyczny umyst, Kontakty w korporacjach; Marze

o dniu, w ktorym odzyskam ludzkie ciato

Postawy: Podstepna +3, Pomystowa +2, Silna +1,

Szybka +2, Uwazna +3, Widowiskowa +1

Sztuczki:

Dwie konsole - mozesz wydac punkt losu by
w swojej turze konfliktu wykona¢ dwie akcje.
Szczery - otrzymujesz premie +2 do Uwaznego
przezwyciezania gdy probujesz przekonac ko-
gos, ze zostat oszukany i masz na to dowody.
Nowe potaczenie - raz na sesje mozesz usunaé
aspekt sytuacyjny (ale nie konsekwencje)
przypisany do uzywanego przez ciebie opro-
gramowania lub sprzetu.

Presja: 100

Konsekwencje:

tagodna (2)
Umiarkowana (4)
Dotkliwa (6)
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Podczas rozgrywania tej przygody wcielisz sie
w role hackera, walczacego z korporacjami w rea-
liach mrocznej, cyberpunkowej przysztosci. Akcja
gry bedzie rozgrywac sie wytacznie w Sieci - inte-
rakcje z innymi, zalogowanymi uzytkownikami oraz
wptywanie na infrastrukture oraz oprogramowanie
beda w centrum uwagi przez caty czas. Nie oznacza
to jednak, ze do zagrania w te przygode musisz
zrobié co$ wiecej, niz przeczyta¢ materiaty przeka-
zane Ci przez MG.

REALIA GRY

Ostatnie dekady XXI wieku s3 dla wiekszosci ludzi
bardzo surowe. Rzesza bezrobotnych, niewyksztat-
conych zyje - a wtasciwie wegetuje - w nedzy, bez
perspektyw zmiany. Ze swoich niszczejacych dziel-
nic widza $wiatta korporacyjnych drapaczy chmur,
gdzie mieszkajg i pracuja ci, ktorzy kieruja rozwo-
jem cywilizacji. Kierunkiem nie jest jednak po-
wstrzymanie niszczenia Srodowiska, rozwéj medy-
cyny czy nowe zrddta czystej energii. Celem korpo-
racji jest eksploracja kosmosu.

Nie ma wojny miedzy biednymi a bogatymi. Wiek-
szo$¢ ludzi dostaje podstawowe dobra, w tym
darmowy dostep do Sieci. Ucieczka w VR jest ta-
twiejsza, niz walka o lepsza przysztos¢ - nawet dla
dobra swoich dzieci. Bezrobotni otoczyli sie niewi-
dzialnymi $cianami. Wyksztatceni, korporacyjni
eksperci bez watpienia widzg w nich niewiele wie-

cej, niz inteligentne karaluchy.
Nie dotyczy to twojej postaci.

Nieliczne jednostki widza, ze Swiat swoi na krawe-
dzi zagtady, a ucieczka w kosmos bedzie ratunkiem
dla garstki wybrancéw. Nie godza sie na poswiece-
nie Ziemi, nie po wydarzeniach z konca pierwszej
potowy wieku, gdy rewolucja technologiczna

umozliwita zatrzymanie procesoéw cieplarnianych

i pozniejsza redukcje emisji. Bez pieniedzy na ba-
dania i rozwoj katastrofa klimatyczna bedzie jed-
nak postepowac. To w wiekszosci pracownicy kor-
poracji. Doskonale wyksztatceni, bogaci ludzie,
ktérym jednak nie brakuje empatii wzgledem mi-
liarddw bezrobotnych. Szukaja sposobu by zmusié
swoich pracodawcéw do znalezienia sposobu ra-
tunku. Czasem wymaga to tamania prawa, w tym

robienia rzeczy, za ktore karg jest Smier¢.

Cele postaci

Celem zadania byto odnalezienie dowoddéw na to,
ze korporacja Valis - najwieksza, najpotezniejsza
organizacja na Swiecie - jest kontrolowana przez
Sl. To, jak Ziemia sie zmienia, dewastacja Srodowi-
ska, pogtebiajace sie réznice miedzy biednymi
i bogatymi, a przede wszystkim brak rozwoju
w dziedzinach potrzebnych ludziom (np. dostep do
tanich lekéw, energii, mozliwosci edukacji) jest
efektem nadania takich, a nie innych priorytetéw
przez te sztuczna inteligencje. Méwiac prosciej, to
ona w duzej mierze odpowiada za to, ze wiekszos¢
ludzi to nedzarze, a cywilizacja znalazta sie na kra-
wedzi zagtady.

Zdobycie tych informacji to pierwszy etap. Drugim
jest ujawnienie ich w taki sposdb, by Swiat nie
uznat ich za nie warte zainteresowania fake newsy.
Potrzebne s3 dostepy do wiarygodnych medidw,
jasny komunikat postany w $wiat - réwniez do
kierownictwa korporacji czy politykdw. By misja
miata jakikolwiek sens, wptywowi ludzie musza

zrozumied, ze ta Sl zagraza wszystkim.

Pojawit sie jednak problem. P&t minuty temu za-
skoczyt ustalony trigger, wymazujac dostep do
wiekszosci wspomnien postaci i uniemozliwiajac
wylogowanie. Korporacyjni agenci sa juz w drodze,
kwestig najdtuzej kilku godzin jest zanim grupa

zostanie zlikwidowana. Czy odebranie wspomnien
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WPROWADZENIE GRACZY

i mozliwosci wyjscia z VR jest efektem decyzji gru-
py, czy tez kogo$ innego? Moze cel misji jest zupet-
nie inny, a hackerzy to marionetki w cudzej grze o
wtadze? Ryzyko jest olbrzymie. Dostanie sie do
pakietéw wspomnien, odkrycie prawdy o sobie nie
jest niemozliwe, ale bardzo trudne i zmniejsza

szanse na powodzenie gtéwnego zadania.

ELEMENTARZ HACKERA

Przejmij inicjatywe

Cho¢ w momencie startu przygody bedziesz miec¢
sSwiadomosc o istnieniu kilku miejsc, w ktérych moz-
na rozpoczqgc realizacje misji, nie traktuj ich jako
jedynych drog prowadzgcych do celu. Gracie w FAE.
MG doskonale wie co zrobic, gdy przejmiecie inicja-
tywe i szczerze méwigc tylko na to czeka. Nie bdj sie
tworzy¢ miejsc w VR i Midnecie, sojusznikéw, znajo-
mych, zdrajcow czy wrogow. Twoje pomysty i zaan-
gazowanie sq tym, czego przygodzie potrzeba naj-
bardziej.

Wtamywanie sie do systemdw informatycznych nie
jest tanie ani proste. Potrzeba olbrzymiej wiedzy,
nie lada umiejetnosci, solidnego sprzetu, wsparcia
i masy czasu by mdc przygotowad, a nastepnie
przeprowadzi¢ skuteczny atak. Co wiecej, nie wy-
starczy dobrze programowac. Nie wystarczy wy-
tacznie wiedza z zakresu IT. Elementem skutecz-
nych atakow jest wykorzystanie socjotechnik po-
zwalajacych na zdobycie niezbednych informacji.

ZASADY

Midnet

Middlenet, zwany réwniez Midnetem albo Blackne-
tem, to zaszyfrowana czes¢ Sieci ukryta przed wy-
szukiwarkami. To domena hackeréw, rzgdow i kor-
poracji. Wchodzi sie z nig w interakcje komendami,
nie poprzez VR - to odpowiednik Internetu, gdzie nie

marnuje sie zasobow na wizualne wodotryski.

Czysta karta wykorzystuje podstawowe zasady
FAE, przy czym wartosci postaw odzwierciedlajg
rozne umiejetnosci hackerskie (Podstepna moze
odpowiadac za socjotechniki, Silna za brutalne
przetamywanie haset). Oprdcz podstawowej cha-
rakterystyki swojej postaci dysponujesz dwoma
konsolami, za posrednictwem ktérych komuniku-
jesz sie z Siecia. Kazda z konsol zapewnia ci premie
do jednej lub dwdch postaw (na zasadzie wspiera-
nia), sztuczke, dodatkowy punkt presji i umiarko-
wang konsekwencje (do wykorzystania wytacznie

gdy ta konkretna konsola staje sie celem Ataku).

Kazda z konsol daje ci mozliwo$¢ wykonania jed-
nego dziatania - jesli wykorzystasz obie w jednym
konflikcie, bedziesz mie¢ dwie Akcje w kazdej run-
dzie. W przypadku zniszczenia jednej z nich (gdy
twoja postac zostanie wyeliminowana), mozesz
kontynuowac gre, tracisz jednak korzysci z konsoli,
ktéra zostata wytaczona.

Zacznijmy od podstaw.

1. Jesli jakie$ urzadzenie nie potrzebuje potacze-
nia z Siecia, nie bedzie w niej dostepne. By wy-
dostad z niego dane trzeba by¢ wpietym w nie
fizycznie.

2. Jesli jakie$ urzadzenie musi komunikowac sie
wytacznie z innymi komputerami wewnatrz or-
ganizacji, nie bedzie dostepne w catej Sieci. By
moc sie na nie wtamacé bedzie trzeba uzyé
komputera, ktéry ma dostep do tego urzadze-
nia.

3. Sama obecnos¢ w Sieci nie sprawia, ze mozna
sie zdanym urzadzeniem komunikowac. Kazdy
element infrastruktury jest chroniony, przyj-
muje jedynie okreslony wycinek danych, ktére
sg do niego dostarczane.

4.  Wtamywanie sie na slepo jest mato skuteczne.
W realiach, gdzie ruch w Sieci jest nieustannie
monitorowany, zalanie korporacyjnego syste-
mu masa losowych danych jest natychmiasto-
wo wykrywane, a komunikacja odcinana.

Skoro tak, jakim cudem ludziom udaje sie dostac
do tych wszystkich super-zabezpieczonych kompu-

CZYSTA KARTA || 27



WPROWADZENIE GRACZY

terow, wycigga¢ dane z telefonéw premieréw
i hackowac nawet serwery rzadowych agencji? Sa

trzy mozliwosci.

1. Nie sg super-zabezpieczone. Wtamanie wyko-
rzystuje luke wykryta przez hackera albo inna
grupe zajmujaca sie wtamywaniem do syste-
mow informatycznych. Jesli w produkcie X jest
jakas dziura, jest pewne prawdopodobienstwo,
ze do jej wykorzystania nie zostanie zabezpie-
czona.

2. Hacker pozyskuje dane do logowania wykorzy-
stujac stabo chroniony sprzet albo wykorzystu-
jac socjotechnike.

3. Korporacja moze tez wykorzystywac oprogra-
mowanie, w ktdére - celowo, w procesie pro-
dukcji - wprowadzono luki.

Planujac atak trzeba jeszcze pamietac o jednym. Po
drugiej stronie siedza réowniez fachowcy. Jesli kto$
wtamie sie do bazy danych korporacji i pozostawi
po sobie $lad (np. wymaze jakie$ dane, wygeneruje
duzy ruch transferujac wieksza ilos¢ informacji,
dokona celowego sabotazu albo... bedzie nie-
chlujny), za dwa dni ten sam wektor ataku bedzie
niemozliwy. Trzeba by¢ elastycznym i precyzyjnym,
zrobi¢ zwiad, by potem, podczas jednego, precy-
zyjnego ataku wyciggnac wszystko co potrzebne.
Jest duza szansa, ze delikatne testy Srodkéw obro-
ny pozostanie niezauwazone - prawdopodobnie
amatorzy ciagle prébuja swoich sit z zabezpiecze-
niami (a na dodatek co jaki$ czas prowadzi sie nie-

zapowiedziane testy bezpieczenstwa).

Jak hackowac na sesji?

Twoja posta¢ ma juz za soba etap przygotowan.
Jako grupa zadbaliscie o zwiad, przejeliscie kilka
kluczowych stacji, wynajeliScie setki serweréw
rozsianych po catej planecie, a tysigce uczyniliscie
czescig swoich botnetow. Macie wiedze gdzie znaj-
duje sie wiedza potrzebna do wykonania zadania.
Teraz pozostaje jedynie uruchomi¢ machine i roz-

poczac atak.

Hackowac bedziecie na kilka sposobdéw. W zasa-
dach sprowadzi sie to zwykle do wykorzystania
Przezwyciezenia, a testy inicjowac beda np.:

1. Przejecie kontroli nad cudzg stacjg - wykorzy-
stujecie luki bezpieczenstwa albo socjotechni-
ki by zdoby¢ uprawnienia administratora na
czyim$ komputerze. Dzieki temu mozecie do-
stac sie do wewnetrznej sieci (np. Valis), wy-
kras¢ dane przechowywane na tej stacji albo
podszy¢ sie pod te osobe, by wydoby¢ od innej
osoby potrzebng wiedze.

2. Podstuchanie komunikacji - informacje wysy-
tane miedzy A do B przechodza przez wasz
serwer albo s3 wysytane na niego oprocz wta-
Sciwego miejsca docelowego. Dzieki rozszy-
frowaniu komunikacji mozecie podstuchiwac
rozméwcow, ktdrymi moga by¢ ludzie, ale tez
programy. W pewnych przypadkach mozecie
tez sfatszowacd tres¢ komunikatow (np. wydac
polecenie przyznania dostepow).

3. Wtamanie w infrastrukture - klasyczne przeta-
manie zabezpieczen dzieki zdobytym doste-
pom lub luce bezpieczenstwa. Prawie zawsze
wykorzystuje ludzkie btedy, np. dostep z Sieci
do serwera, na ktérym sa przechowywane kry-
tyczne informacje. Taki atak pozwala parali-
zowaé systemy korporacji, wykradaé dane,
niszczyc¢ sprzet i oprogramowanie, ale rowniez
fatszowad dane.

4. Fizyczny dostep - atak podobny do wtamania
w infrastrukture, ale z bezposrednim, fizycz-
nym dostepem do wewnetrznej Sieci ofiary.
Moze by¢ to dron przemycony do serwerowni,
przekupiony pracownik korporacji, nieswia-
doma ofiara, a nawet grupa najemnikéw prze-
prowadzajaca klasyczne wtamanie..

Ponize znajdziesz pomysty na sposéb wykorzysta-
nia Ataku, Uzyskania przewagi oraz Obrony, pod-

czas konfliktow - przede wszystkim w Midnecie.

Atak - by pokona¢ przeciwnika nalezy pozbawic¢ go
mozliwosci dziatania w Sieci. Mozna to uczynic
niszczac jego sprzet albo zainstalowane oprogra-

mowanie:
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Odbieranie dostepéw - usuwanie albo zmiana
uprawnien kont, blokowanie dostepu dla konkret-
nego uzytkownika, zmiana hasta, zgtaszanie dzia-
tan uprawnionych uzytkownikéw jako incydentow

bezpieczenstwa.

Operacje na pamieci - kasowanie dyskéw, wymu-
szone przywracanie kopii zapasowej, uruchomienie
tysiecy proceséw zapychajacych RAM, uruchomie-
nie przetwarzania konca dnia albo kwartatu, usu-

wanie bibliotek.

Niszczenie sprzetu - odcinanie zasilania, urucha-
mianie zabezpieczen serwerowni, zmiana poziomu
napiecia zasilania urzadzen, fizyczny sabotaz (fi-
zyczne wiamania, uzycie materiatdéw wybucho-

wych).

Odbieranie zasobéw - restarty serwerdw, bloko-
wanie komunikacji, ataki DDoS, wykorzystywanie
posiadanych dostepow by modyfikowac konfigura-

cje serwerdow, modyfikacja kodu aplikacji.

Bezposrednie ataki - przejecie kontroli nad auto-
nomicznym pojazdem by uderzy¢ nim w biuro kor-
poracji, wykorzystanie dronéw albo oprogramo-
wania infekujacego cyberwszczepy.

Uzyskanie przewagi - wiele z dziatan wymienio-
nych przy Ataku mozna wykorzysta¢ by zdobyc
przewage w kolejnej Akcji. Kluczem jest intencja
(,Podnosze sobie uprawnienia by usunaé konta
agentdw Valis” kontra ,Nadaje sobie uprawnienia
by wytaczy¢ zapory chroniace baze danych”). Inne
przyktady dziatan podpadajgcych pod te akcje to:

Dodawanie zasobow - uruchomienie kolejnych
serwerdw, dokupienie mocy obliczeniowej, wyda-
nie polecen wynajetym hackerom do zsynchroni-
zowanych atakéw na inne elementy infrastruktury,
restart obcigzonych elementéw wtasnych serwe-

réw.

Socjotechniki - kontakt z agentami korporacji
z kont kierownictwa, bombardowanie skrzynki
pracownikow bezpieczeristwa fatszywymi alarma-
mi.

Obrona - obrona to kontrowanie dziatan wroga,
wycofywanie lub neutralizowanie tego, co prébuje
zrobi¢ lub wykorzystanie dodatkowych zasobéw by

zmitygowac skutki atakow. Moze przetozyc sie na:

Kontratak - odbieranie uprawnien kontom intruza,
blokowanie komunikacji ze stacji atakujacego,
odciecie dostepu do infrastruktury, hackowanie
wszczepow atakujacego, przywracanie domyslnych

uprawnien.

Mitygowanie - restart zainfekowanych serweréw,
poprawa konfiguracji, uruchamianie dodatkowych
zabezpieczen, analiza logéw i wycofywanie zmian
wprowadzonych przez intruza, przekierowanie
mocy obliczeniowej na obcigzone serwery, we-
zwanie ochrony lub najemnikéw by pozbyli sie
agentdw wynajetych przez intruzéw, odciecie
wszelkiej komunikacji pracownikéw bezpieczen-

stwa IT ze Swiatem.
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ADAM ISAAC

Odswiezenie 3

ASPEKTY

Ciekawski technomanta (koncepcja ogélna)
Brak reputacji (utrapienie)
Pozbawiony emocji

POSTAWY

Podstepna +3
Pomystowa +2
Sitowa +1
Szybka +1
Uwazna +2
Widowiskowa +0

SZTUCZKA

Eksperymentalny sprzeg - otrzymujesz premie
+2 do Pomystowej obrony przeciwko prébom
ataku i tworzenia przewag, ktére sa ukierun-
kowane na hackowanie twojego sprzegu (mo-
dyfikowanie wspomnien, przepisywanie 0so-
bowosci itd.).

PRESJALQQ

KONSEKWENCJE
e tagodna(2)
e Umiarkowana (4)
e Dotkliwa (6)

Konsola Infiltrator
PRESJAQ

e Postawa: Uwazna +1

e Umiarkowana konsekwencja (4):

e Sztuczka: Tryb incognito - otrzymujesz premie
+2 do Uwaznej obrony kiedy przeciwstawiasz
sie probie namierzenia twojej konsoli w Midne-
cie.

Konsola Predator
PRESJA O

e Postawy: Sitowa +1, Szybka +1

e Umiarkowana konsekwencja (4)

e  Sztuczka: Przecigzenie - otrzymujesz premie +2
do Sitowych atakow gdy prébujesz zniszczyc
hardware pojedynczej osoby.
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JANE CONNOR

Odswiezenie 3

ASPEKTY

e Ekscentryczny naukowiec (koncepcja ogdlna)
e Dystans do ludzi (utrapienie)

e Nikt nie bedzie mi méwic, co mam robic!

POSTAWY

e Podstepna+1

e Pomystowa +3

e Sitowa +0

e Szybka+2

e Uwazna+2

e Widowiskowa +1

SZTUCZKA

e Nieztomna - otrzymujesz premie +2 do Uwaz-
nej obrony podczas konfliktdéw spotecznych
(nie hackerskich), ktére maja miejsce w VR
(a nie w Midnecie).

PRESJALQQ

KONSEKWENCJE
e tagodna (2)

e Umiarkowana (4)
e Dotkliwa (6)

Konsola Rapid
PRESJA QO

e Postawa: Szybka +1

e Umiarkowana konsekwencja (4)

e Sztuczka: Podatnos¢ na kazdg okazje - otrzy-
mujesz premie +2 gdy Szybko tworzysz prze-
wagi w Midnecie, kiedy prébujesz wykry¢ luki
bezpieczeristwa w software przeciwnika.

Konsola Celebrity
PRESJAQ

e Postawy: Sitowa +1, Widowiskowa +1

e Umiarkowana konsekwencja (4)

e  Sztuczka: Konsola kogos znanego - raz na sesje
mozesz zadeklarowaé, ze masz certyfikaty
uprawniajace do skorzystania z dowolnej bazy
danych dostepnej w VR. Mozesz udostepnié te
zasoby pozostatym BG.
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CHARON COAL

Odswiezenie 3

ASPEKTY

e  Hacker-celebryta (koncepcja ogdlna)

e Uzalezniony od adrenaliny (utrapienie)
e Nielimitowany kredyt

POSTAWY

e Podstepna+l

e Pomystowa +1

e Sitowa +2

e Szybka+2

e Uwazna+0

e Widowiskowa +3

SZTUCZKA

o Wyzsze sfery - otrzymujesz premie +2 gdy Wi-
dowiskowo tworzysz przewagi podczas kon-
taktow VR z przedstawicielami wtadzy, kierow-
nictwa korporacji lub celebrytami.

PRESJAUQQ

KONSEKWENCJE
e tagodna (2)

e Umiarkowana (4)
e Dotkliwa (6)

Konsola GBM-9600
PRESJA O

e Postawa: Sitowa +1

e Umiarkowana konsekwencja (4)

e Sztuczka: Skoordynowany atak - dzieki kontro-
li nad rozlegtym botnetem otrzymujesz premie
+2 do Sitowej obrony gdy prébujesz wysycic
zasoby przeciwnika i uniemozliwi¢ mu sku-
teczne dziatanie.

Konsola X-Data
PRESJA O

e Postawy: Uwazna +1, Pomystowa +1

e Umiarkowana konsekwencja (4)

e Sztuczka: Deszyfrator — raz na sesje mozesz
zadeklarowad, ze rozszyfrowates komunikacje
miedzy dwoma urzadzeniami (np. serwer -
stacja administratora) i mozesz jg podstuchi-
wac bez ryzyka bycia wykrytym.
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Ksiega plugawego mroku [Midnet]
Nieskoriczony mur zabezpieczen

Niewielka baza danych prowadzona przez
bytych pracownikéw korporacji, gdzie sa
przechowywane materiaty, ktére moga po-
stuzy¢ do szantazu.

Lodowiec [Midnet]
Cyfrowy cmentarz

Lodowiec to miejsce przechowywania wy-
kradzionych tozsamosci zmartych. Oficjalnie
kazde wspomnienie zapisane w cyfrowej
postaci, ktére nie zostato utracone, jest ar-
chiwizowane w rzadowej agencji i nie moga

by¢ nigdzie indziej przechowywane.

Monolit [Midnet]
Zabezpieczenia nowej generacji

Siedziba Valis, w ktdrej znajduje sie centrum
danych, gdzie sa przechowywane dane od-
nosnie jej najmocniej skrywanych sekretéw.
By wej$¢ do wewnetrznej sieci konieczne jest

zdobycia poswiadczen administratora.

Zakazany ogrod [VR]
Azyl

Chroniony zaawansowanymi zabezpiecze-
niami, prywatny serwer VR, na ktérym wraz
z paczka przyjacioét bohaterowie moga swo-
bodnie sie komunikowaé, wymieniac pogla-

dy, marzy¢ i planowac.

Hub [VR]
Informacyjny chaos

Hub jest VR o prostych, schematycznych
teksturach, uproszczonej fizyce i mocno
ograniczonych  prawach  uzytkownikéw.
Zbiera zewszad informacje, niezaleznie od
zrédta, i wstepnie kataloguje je wedtug wta-
snych, samouczacych sie algorytmdw. Kazdy
uzytkownik moze samodzielnie stroi¢ sobie
zrédta informacji i wybiera¢ dowolng forme
prezentacji danych, widoczng jedynie dla

niego.

Posterunek [Midnet]
Weszyta tu Valis

Kiedy trzeba kogo$ szybko odnalezé w fi-
zycznym Swiecie, dos$wiadczeni hackerzy
w pierwszej kolejnosci uderzaja na Posteru-
nek. Posterunek powstawat réwnolegle
z ostatnig generacja miejskiego monitoringu
- to gigantyczny backdoor, ktéry oficjalnie
nie istnieje. Uzywa sie go subtelnie, nigdy by
znalez¢ kogo$ waznego, kogo poszukiwania

mogtyby wygenerowac alert.
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DODATEK

Uwaga, ponizsze informacje nie sa przeznaczone
dla oczu MG. Mozna sie z nimi zapoznaé wytacznie
w trakcie gry, w Scisle okreslonych momentach.
Jesli zapoznasz sie z nimi teraz, popsujesz przy-
jemnos¢ sobie i graczom. Na dodatek, jesli przygo-
tujesz sie na wybor konkretnych opcji opisanych
tam sekretéw, odbierzesz graczom mozliwosé

wspotksztattowania fabuty.

Przygotuj sobie trzy duze koperty. Napisz na jednej
A, na drugiej B, a na trzeciej C. W pierwszej z nich
znajda sie informacje dotyczace tajemnicy stojacej
za Valis. W drugiej znajduja sie wspomnienia ich
bohateréw. W trzeciej opis miejsca, gdzie ukryli

swoje ciata.

Mate koperty podpisz zestawieniem litery i cyfry -
D1-D3, E1-E3 i F1-F3. Trafiag do nich informacje
dotyczace prawdziwej tozsamosci bohaterow -

ostatecznie trafig do koperty B.

Na kolejnych stronach znajdziesz informacje, ktére
trzeba wrzuci¢ do przygotowanych wczeéniej ko-
pert. Kazda zostata opisana nagtéwkiem wskazuja-
cym na to, gdzie powinna trafi¢. Wszystkie koperty
muszg zostac zaklejone. Pamietaj, ze mate koperty
trzeba wrzuci¢ do B.

By utatwic ci przygotowanie materiatéw z Do-
datku bez zapoznawania sie z jego zawartoscia,
caty tekst zostat odwrocony o 180°.
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