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Gra ,Zawodowe Metamorfozy” powstata w ramach projektu ,Wyspa Zawodow”
Projekt ,WySPA zawodow” - wspétfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach
Europejskiego Funduszu Spotecznego (w ramach Programu Operacyjnego Kapitat Ludzki
Priorytet Ill. Wysoka jako$¢ systemu oswiaty, Dziatanie 3.4 Otwartos¢ systemu edukacji
w kontekscie uczenia sie przez cate zycie, Poddziatanie 3.4.3 Upowszechnienie uczenia sie

przez cate zycie - projekty konkursowe).
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O AUTORACH

Krzysztof Ksieski - zwigzany z pasja, jakg sg gry fabularne od 20 lat. Kiedy$ namietny gracz
i mistrz gry, publicysta piszacy o wielu zjawiskach kulturowych, w tym o rpg, w takich tytutach,
jak ,Labirynt”, ,Paradoks”, ,Wrota Wyobrazni” i kilku innych. Nastepnie organizator rozmaitych
wydarzen zwigzanych z grami fabularnymi: sesji, konkursow, imprez o charakterze
festiwalowym, m.in. Festiwalu Fantastyki Falkon. Wcigz zaangazowany w popularyzacje gier
fabularnych oraz tzw. ,gier bez pradu”, zajmuje sie analizg mozliwosci zastosowan gier

w procesach edukacyjnych.

tukasz Fedorowicz - prowadzi rpg dtuzej, niz w nie gra. Do pewnego momentu byt tez
przekonany, ze zupetnie nie potrafi pisa¢ do nich scenariuszy. Dlatego, aby lepiej pozna¢ owa
stabos¢, wystartowat w Quentinie - prestizowym konkursie na najlepszy scenariusz rpg. Za
drugim podejsciem udato mu sie zrozumie¢, o co w tym wszystkim chodzi, i w 2013 roku
wygrac¢ 6w konkurs. PozZniej byto juz o wiele prosciej, a nowo ugruntowane zdolnosci zaprzagt
do tworzenia coraz to nowych fabut. Teraz chetnie pisze i popularyzuje gry fabularne, wcigz

sporo prowadzac i eksplorujgc nowe Swiaty wyobrazni.

Mateusz Zaréd - kilkanascie lat prowadzi gry fabularne, zapalony MG i gracz, autor licznych
warsztatow i prelekcji na temat prowadzenia i projektowania fabut do gier. Twoérca ksigzki ,Graj
Fabutg” opowiadajgcej o projektowaniu scenariuszy do gier rpg. Wieloletni cztonek zespotu
Wydawnictwa Portal - autor gier fabularnych - Monastyr i Neuroshima RPG, a takze licznych
dodatkoéw do gier fabularnych. Wielki popularyzator gier, projektant, fan opowiadania historii
i zastosowania gier w rozwigzywaniu problemow spotecznych i biznesowych. Zwolennik teorii,

ze kazdy cztowiek od urodzenia posiada ,gen gracza” i powinien choc raz go wyprébowac.
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01.
WPROWADZENIE

Czym sg Zawodowe metamorfozy?

Zawodowe metamorfozy to gra fabularna. Jej ttem jest wspotczesna rzeczywistos¢, gracze,
dobierajac sobie odpowiednie archetypy, zawody i cechy, biorg udziat w wykonywaniu zlecenia
weryfikacyjnego na rzecz wielkiej polskiej korporacji. Wcielajg sie w wykreowane postaci,
odgrywajac role, bawig sie i uczg. Poznajg zawody, ktoére w przysztosci bedg wykonywac, a przy
okazji uczestniczag w poszerzajgcej horyzonty i wyobraznie rozgrywce. Niniejsza ksigzka
prezentuje oryginalng mechanike i nowatorskie narzedzie stuzagce pomocy w nauce zawodu
oraz, w dalszej perspektywie, znalezieniu swojego miejsca na rynku pracy. Gra pozwala
rébwniez na uzupetnienie rozgrywki przez propozycje uczestnikbw gry oraz pomysty

zaczerpniete z roznych mediéw.

Zawodowe metamorfozy sg wieloosobowg gra rpg, skierowang w szczegdlnosci do ucznidw
i uczennic szkét ponadgimnazjalnych. Potencjalni Gracze, uczniowie i uczennice, mogg wcielac
sie w role fikcyjnych postaci oraz wykonywac zadania pod kierunkiem Mistrza Gry, w oparciu
o wybrany lub witasny scenariusz. Gra uwzglednia aktualng klasyfikacje zawodéw zawartg
w rozporzadzeniu Ministra Edukacji Narodowej z dnia 19 czerwca 2015 r. zmieniajgcym
rozporzadzenie w sprawie klasyfikacji zawodéw szkolnictwa zawodowego (Dz. U z 2015 r. poz.

954).
Co to jest gra fabularna?

Gry fabularne (z ang. ,role playing games”, w skrécie rpg) to rodzaj gier powstatych w USA
w latach 70. ubiegtego wieku, a dekade p6zniej przeniesionych réwniez do Polski. Od tamtej
pory gry fabularne w naszym kraju mocno sie rozpowszechnity, stajgc sie ciekawg forma
intelektualnej rozrywki. Jest to zabawa wyobraznig, spos6b spedzania czasu wolnego podobny
nieco do kameralnych spotkan brydzowych w doborowym towarzystwie czy wieczornej wizyty

u znajomych.
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Rozgrywka w gre fabularng to spotkanie, gdzie zbiera sie w jednym miejscu i czasie grupa kilku
0s6b, ktérzy poswiecaja na wspdlne granie kilka godzin. Za pomocg zawartych w podreczniku
zasad gry tworzg postaci - Bohateréw Graczy (BG). Kazdy Gracz jedng o okreslonych cechach.
Gracze nastepnie sie wcielajg sie w konkretng postaci i je odgrywajg. Podczas rozgrywki,

zwanej sesjg, wspolnie z Mistrzem Gry (MG) tworzg wspdlng opowiesc¢ fabularna.

MG odpowiedzialny jest za przygotowanie spotkania i nadzorowanie Graczy. Jego role mozna
z jednej strony poréwnac¢ do narratora, ktéry przedstawia Swiat i to, co sie w nim dzieje.
Z drugiej strony jest to sedzia, ktory przesgdza kwestie sporne i ostatecznie rozstrzyga

o skutecznosci dziatan BG - ich powodzeniach i porazkach.

W grach fabularnych witasciwie nie ma zwyciezcéw i przegranych, a Gracze sg zachecani do
wspotdziatania. W trakcie sesji Gracze biorg wspdlnie udziat w przygodzie - scenariuszu
przygotowanym wczesniej przez MG - razem dazac do jej pozytywnego zakonczenia. Innymi
stowy mowigc, sesja wyglada tak, ze MG snuje opowies¢, gdzie BG wystepujg jako postaci,
a kazdy Gracz kieruje jednym z nich. MG opisuje, co sie dzieje wokdt, jakie wydarzenia majg
miejsce itp.. Gracze zas podejmujg decyzje, mdwigc, co robig ich postaci. Nie majg jednak
z gbry narzuconych rél, jak np. w sztuce teatralnej, lecz kreujg je na biezaco - zgodnie ze swojg
wolg. Sesja przybiera posta¢ wspolnej rozmowy moderowanej przez MG, gdzie kazdy jej

uczestnik wyobraza sobie opowiadang fabute az do jej konca.

Przyktadowo MG méwi: ,ldziecie waska sciezkg wsréd zamglonych i podmoktych tak. Dzien jest
zimny, a ciggta mzawka i mokra wysoka trawa sprawiaja, ze jestescie zziebnieci i przemoczeni.
Macie dos¢ tej catej wycieczki pracowniczej. W pewnym momencie styszycie jaki$ krzyk
dobiegajacy zza dywanu mgly. Krzyk sie powtarza, to z pewnoscig wotanie o pomoc. Co

robicie?”

W tej sytuacji Gracze deklarujg, co robig ich postaci, MG okresla skutecznos¢ tych dziatah oraz
to, co robig jacys inni aktorzy w tej scenie. | tak snujecie opowies¢, ktdra tworzy sie na biezgco.
W grze zachodzi zatem interakcja miedzy postaciami prowadzonymi przez Graczy, jak rowniez

miedzy postaciami a Swiatem gry.
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Co robisz jako MG?

Jeste$ moderatorem rozgrywki. Do ciebie nalezy przygotowanie scenariusza przygody, w ktorej
wystapig postaci Graczy jako bohaterowie pierwszoplanowi. Mozesz skorzystac ze scenariuszy
zawartych w niniejszej ksigzce, ale mozesz tez wymysli¢ cos sam. Ty jestes odpowiedzialny za
zorganizowanie sesji. Musisz pozna¢ bardzo dobrze Swiat gry i zasady gry, znac je lepiej od
Graczy. Dostarczasz im opisow, bierzesz udziat w rozmowach, jestes$ sedzig. Twoje stowa i opisy
zastepujg Graczom zmysty ich postaci. Ponadto kontrolujesz przeciwnikéw BG i wszystkie inne

istoty (tzw. Bohaterow Niezaleznych, w skrécie BN), ktérymi nie kierujg Gracze.

Do dyspozycji masz ruchy, ktére przedstawiasz w Swiecie fikcji, po czym zawsze pytasz graczy,
co robig. Gracze odpowiadajg ci na zmiane w fikcji gry i rzucaja koscia, wykonujgc swoje ruchy.
Mechanika za$ podpowie wam, co z tego wynika i jak w wyniku rzutéw i dziatan rozwija sie

Swiat fikcji gry.

WAZNE: Gtéwnymi bohaterami sg Detektywi, jednak dla wzbogacenia gry i podniesienia jej
atrakcyjnosci wyposazeni zostali oni w cechy i aktywnosci, ktére nie sg standardowe dla tego

zawodu.

Co robisz jako Gracz?

Po pierwsze musisz wymysli¢ sobie posta¢, w ktdérg sie wcielisz. Opisujesz ja, wypetniajac tzw.
Karte Postaci, korzystajgc ze wskazoéwek zawartych w tej ksigzce i zatgcznikach. W czasie gry
musisz akceptowac decyzje podejmowane przez MG. Powiniene$ znac¢ jak najlepiej swojg
posta¢, zna¢ umiejetnosci, jakie posiada. Powiniene$ réwniez orientowac sie, jak wyglada
Swiat, w ktorym gracie. W razie jakichkolwiek watpliwosci, zwracaj sie do MG. Kierujesz swojg
postacig, decydujesz, co mowi i robi, improwizujesz na biezagco w ramach opowiadanej fabuty.
Podstawowa zasada gry to taka, ze jesli chcesz co$ zrobi¢, zréb to, jesli cos robisz, to znaczy ze

to robisz w fikcji gry i wowczas mozesz rzuci¢, zebyscie wspolnie okreslili, czy ci sie udato.

Gracz ma imie np. Marcin. Marcin po wypetnieniu Formularza ZIP dostaje informacje
o wskazanych, polecanych zawodach, oraz otrzymuje wygenerowang Karte Postaci. Karta
postaci wskazuje, ktérym detektywem moze by¢. Typ detektywa zostaje wybrany zgodnie z 8
obszarami zainteresowan i tak gracz zostaje jednym z 8 typéw Detektywow, czyli moze by¢ to

typ: Mozg, Buzka, Muza, Aniot, Cien, Zywiot, Ekonom lub Mechanik (wiecej na ten temat
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w czesci 02.GRACZE) Tych nazw jednak nie uzywamy w komunikacji, poniewaz kazdy Detektyw
dostaje swoje imie np. Persefona, Agent Gora, Tomek, Zimny (przyktady w 04.MISTRZ GRY).
Sytuacja jest jednak jeszcze bardziej skomplikowana, poniewaz Detektyw wciela sie w role
pracownika kontrolowanego zaktadu, firmy, przedsiebiorstwa, przyjmuje jego role zawodowg

i takze powinien przyjg¢ dodatkowe Imie - tegoz wtasnie pracownika zaktadu.

Wobec powyzszego kazdy Gracz odgrywa role Detektywa - pracownika Porozumienia
Detektywow Wewnetrznych, a jednoczesnie przyjmuje jeszcze role pracownika zaktadu, ktéry

kontroluje.

Czego potrzeba do gry?

Aby rozegrac sesje, potrzebnych jest kilka elementéw. Po pierwsze niezbedni sg Gracze i MG.
Po drugie potrzebne jest pomieszczenie, nieduze, ale najwazniejsze, by nikt nie przeszkadzat
w rozgrywce. Powinna panowac¢ wokét wzgledna cisza, pozwalajgca na rozmowy i skupienie.
Przyda sie rowniez papier, otowek, stét i kilka krzeset, aby kazdy miat gdzie siedzie¢. Ponadto
potrzebne sg jeszcze kosci do gry; w przypadku Zawodowych metamorfoz wystarczg dwie
szescioscienne kosci, tzw. k6. W ksigzce znajdziesz wiele miejsc, gdzie dla wykonania
okreslonego testu bedzie trzeba rzuci¢ odpowiednio kos¢mi, np. komenda rzu¢ 2ké + 2
oznacza, ze nalezy rzuci¢ dwoma kos$¢mi szesciosciennymi (2k6) i doda¢ do wyniku 2.
Dodatkowo bardzo pomocne w rozgrywaniu gry, sq Karty Zawoddéw opracowane w projekcie
~WYSPA Zawodéw” , w ramach ktérego powstaty ,Zawodowe metamorfozy”. Wraz z Kartami
Postaci pozwalajag one planowac dziatania podczas sesji i orientowanie sie w mechanice
rozgrywki. Aby wybra¢ swoja posta¢ mozesz takze skorzystaé¢ z przygotowanego w ramach

projektu narzedzia diagnozowania preferencji (Kwestionariusz zip).

Jaki jest cel gry?

Tradycyjne gry konczg sie zwykle zwyciestwem jednej ze stron, ewentualnie remisem. W grach
fabularnych jest inaczej. Nie istnieje tu jedno oczywiste zakoriczenie, sprowadzajgce sie do
zwyciestwa lub porazki. Jak kazdy liczymy na sukcesy i przejmujemy sie niepowodzeniami, ale
w rpg jedno i drugie zalezy od oczekiwan Graczy i zatozen MG. MG, co prawda, tworzy
scenariusz i wymysla rézne do niego zatozenia, jednak to Gracze decyduja, jak sie zachowaja

w okreslonych sytuacjach. Bardzo czesto zaskakujg swoimi poczynaniami MG i ten musi
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spontanicznie reagowac na ich ruchy. Wszyscy mogg sie podczas sesji zaskakiwa¢, co moze

spowodowad, ze fabuta rozwinie sie w zupetnie inny sposoéb niz zaktadat MG.

W Zawodowych metamorfozach Gracze wcielajg sie w okreslone postaci - Detektywow -
pracownikéw organizacji Porozumienie Detektywow Wewnetrznych. W kazdej przygodzie majg
do zrealizowania zadanie, w ramach ktérego muszg zatrudni¢ sie jako okreslony pracownik
w zaktadzie pracy - w wybranej komorce organizacyjnej - i zbada¢, czy funkcjonuje ona
prawidtowo, na czym polegaja ewentualne nieprawidtowosci. Opracujg spos6b na
usprawnienie jej dziatania i podejmujg prébe jego wdrozenia. Aby zrealizowac zadanie, Gracze
muszg przeistoczy¢ sie w osobe nalezgcg do okreslonego zawodu, posigs¢ wiedze z nim
zwigzang, naby¢ umiejetnosci zwigzane z tg profesjg i dowiedzie¢ sie jak najwiecej o pracy na
stanowiskach z nig zwigzanych. W jaki spos6b Gracze podejda do tej misji, jak sie potoczg ich

los? To zalezy od inwencji, pomystowosci, zdolnosci analitycznych i wielu innych umiejetnosci.

Dzieki uczestnictwie w rozgrywce, tgczac zabawe z nauka, Gracze podniosg swoje kompetencje
zwigzane z zawodem, ktory zgtebiajg, co przyczyni sie w dalszej perspektywie do tatwiejszego

odnalezienia sie na rynku pracy.

Celem gry jest poznanie przez ucznidow zawoddéw i zwigzanych z nimi zadan zawodowych,
Srodowiska pracy, w ktérym te zadania sg realizowane, oraz profili kompetencyjnych oséb
wykonujacych te zawody. Osoby posiadajace zdiagnozowane preferencje, co do obszaru
zainteresowan (wynik badania kwestionariuszem ZiP) wybierajg dla siebie jedng z o$miu
postaci, uzupetniajg karte tej postaci, a nastepnie podczas rozgrywki prowadzonej przez
Mistrza Gry, ktérym jest doradca zawodowy, realizujg wybrang misje na podstawie szkicu
zaprezentowanego w podreczniku. Jezeli wynik otrzymany po udzieleniu odpowiedzi na
pytania z kwestionariusza ZiP wskazuje wiecej niz jednemu graczowi dany obszar z podstawy
programowej ksztatcenia wzawodach, grajagcy moga wybrac inny zawdéd z danego obszaru lub
zawdd z innego obszaru. Ponizejlista obszaréw, ktérg mozna znalez¢ w podstawie
programowej ksztatcenia w zawodach (szczegdtowe informacje w zatgczniku nr 1)
[Rozporzgdzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 7 lutego 2012 r. w sprawie podstawy
programowej ksztatcenia w zawodach].

- administracyjno-ustugowy (A),

- budowlany (B),

- elektryczno-elektroniczny (E),

- mechaniczny i gérniczo-hutniczy (M),
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- rolniczo-leSny z ochrong Srodowiska (R),
- turystyczno-gastronomiczny (T),
- medyczno-spoteczny (2),

- artystyczny (S).

Swiat Gry

Swiat, w ktérym bedg rozgrywane scenariusze Zawodowych metamorfoz, okre$lamy mianem

Swiata gry. Jest on niezwykle bliski wspoétczesnej rzeczywistosci, w ktorej zyjemy.
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02.
GRACZE

Kazdy z Graczy generuje sobie jedng postac, ktéra stanie sie jego bohaterem (BG). Bedzie miat
on za zadanie wcieli¢ sie w nig i kierowa¢ jej dziataniami w taki sposob, by jg chronic,

a jednoczesnie rozwigzywac zadania stawiane przed Graczami przez Mistrza Gry.

Posta¢ Gracza petni w opowiesci snutej wspolnie przez Mistrza Gry i Graczy podwdjng role.
Z jednej strony kazda z postaci Graczy nalezy do Porozumienia Detektywow Wewnetrznych -
fikcyjnej organizacji zajmujacej sie prowadzeniem rozmaitego rodzaju dziatah majgcych na
celu pomoc urzedom i firmom w sprawdzaniu prawidtowosci funkcjonowania poszczegolnych

komérek organizacyjnych oraz wspierania ich we wprowadzaniu dziatah naprawczych.

Z drugiej jednak strony pracownicy PDW, ktérymi kierujg Gracze, aby zrealizowaé stawiane
przed nimi cele, muszg przeobrazi¢ sie w okreslone osoby, wchodzi¢ w nowe Srodowiska
i postugiwac sie w nich odpowiednim jezykiem, jak rowniez dysponowac okreslong fachowa
wiedzg i umiejetnosciami. W kazdym scenariuszu przed postaciami Graczy bedzie postawione
zadanie, do wypetnienia ktdérego bedg one musialy przyja¢ okreslong role zawodowa:
np. poligrafa, kucharza czy stolarza. Dzieki temu uda im sie pozna¢ odpowiednie struktury,
wzbudzi¢ czyjes zaufanie lub zdoby¢ informacje. W ten sposéb bohater kazdego Gracza bedzie
musiat zaréwno odgrywac posta¢ pracownika PDW, jak réwniez profesjonalisty petnigcego

okreslone funkcje zawodowe czy pracownicze.

Na poczatku kazdy z Graczy wybiera jeden z 8 typdw postaci. Czyni to na podstawie wyniku,
jaki uzyskuje w badaniu kwestionariuszem zainteresowan i predyspozycji zawodowych (ZiP).
Wynik badania pozwala przyporzadkowa¢ Gracza do jednego z 8 obszardéw zainteresowan
zawodowych oraz oceni¢ jednoczesnie poziom jego predyspozycji przedsiebiorczych. Od

wyboru typu postaci zalezy szereg cech, jakie posiada Bohater Gracza.
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Postaci Detektywoéw i obszary zainteresowan

Masz do wyboru 1 z 8 postaci Detektywow o okreslonych obszarach zainteresowan.

1. Detektyw Modzg

Detektyw o profilu: Zainteresowanie przetwarzaniem danych

2. Detektyw Buzka

Detektyw o profilu: Zainteresowanie wsparciem spotecznym

3. Detektyw Muza

Detektyw o profilu: zainteresowania artystyczne

4. Detektyw Aniot

Detektyw o profilu: Zainteresowania opiekuncze

5. Detektyw Cien

Detektyw o profilu: Zainteresowanie zarzadzaniem

6. Detektyw Zywiot

Detektyw o profilu: zainteresowanie naturg

7. Detektyw Ekonom

Detektyw o profilu: Zainteresowanie zachowaniami ekonomicznymi

8. Detektyw Mechanik

Detektyw o profilu: zainteresowania mechaniczne
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02.01

Detektyw Maozg

Detektyw o profilu: Zainteresowanie przetwarzaniem danych

Cechuje go wysoki poziom zainteresowan przetwarzaniem danych, ktéry moze przejawiac sie

w dziataniach takich, jak analiza i

interpretowanie danych przy pomocy metod

matematycznych i statystycznych, wyjasnianie i rozwigzywanie problemoéw technicznych.

Detektyw oparty o rozsgdek, odpowiednik Sherlocka Holmesa. Zbiera dowody, planuje, a takze

analizuje dane i interpretuje dane.

Pseudonim

Imie i nazwisko (fatszywa tozsamos¢).

Ulubione powiedzonko

Imie
Wybierz pierwszg litere swojego imienia.
Wybierz nazwisko - Abramowicz, Burbiel,

Chocimski.

Tworzenie Detektywa

Wybierz wyglad, imie, atrybuty, ruchy

i sprzet. Po przekazaniu Wam danych na
temat misji wybierz sobie Tozsamos¢ i
wypetnij Karte Postaci (Karte Postaci

(Wirtualne CV) ) i wybierz ruch zawodu.

Wyglad/Aktualna tozsamos¢

e Pte¢ - mezczyzna lub kobieta

WySPA ZAWODOW

Twarz - pospolita, tadna, szczera,
zywa/szczupta

Oczy - zmruzone, spokojne, Smiejgce
sie, rozbiegane/bragzowe

Budowa - grube, drobne, zylaste,
krepe/tega

Cechy szczegdlne - brak/ pieprzyk przy

wardze

Cechy i ruchy

Spokdj - opanowanie, spokoj, uwaga,
wiedza i edukacja

Ruch: dziataj pod presja

Moc - sita fizyczna, dynamika

Ruch: przejmij kontrole,
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e Urok - wdziek atrakcyjnos¢
Ruch: przekonaj

e Spryt - bystros$¢, pomystowosc,
szybkos$¢ myslenia
Ruchy: przeczytaj osobe, analiza
operacyjna

e Szczescie - przeznaczenie fortuna
Ruchy: uzyj dostepu, zbierz dane

e Zaufanie

Ruch: Pomoz/Przeszkodz

Wybierz jeden zestaw wspoétczynnikéw

e Spokoj+1 Moc +2 Urok+1 Spryt-1
Szczescie 0

e Spokdj+2 Moc -1 Urok +2 Spryt +1
Szczescie -1

e Spokdj +1 Moc 0 Urok =0 Spryt 0
Szczescie +2

e Spokoj +2 Moc +1 Urok -1 Spryt +2

Szczescie -1

Zaufanie - Okresla, jak bardzo jestes
zwigzany z innymi postaciami. Bedzie sie
wahac od 0 do +3 - masz takg relacje

z kazdg z postaci pozostatych Detektywdw.

Drugorzedne

Uzyj Dostepu - mozesz kupic zwykte rzeczy,
na niektore rzadkie (w szczegélnosci
zestanie sprzetu na miejsce misji) rzuca sie

dodatkowo rzué+szczescie

Ruchy Podstawowe

Dostajesz wszystkie ruchy podstawowe.
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Wirtualne CV

e To, kim aktualnie jestes.

e Imie nazwisko

e Ukonhczona szkota

e Doswiadczenie zawodowe w PDW (3)

e Hobby

o Wady izalety

o Aktualnie wykonywany zawod - wpisz
zadania na swoim stanowisku z listy

zawodow.

Sprzet

e Eyelink BattleSystem - system
umozliwiajacy citgcznosc z pozostatymi
Detektywami, Sztuczng Inteligencjg i
PDW.

oraz wybierz dwa z ponizszych:

e na poczatku sesji rzu¢+szczescie- na 10+
dostajesz 2, na 7-9 dostajesz 1
dodatkowy punkt Dostepu,
umozliwiajacy zyskiwanie przedmiotéw
i przepustek w grze

« doktadne plany terenu wraz
Z pomieszczeniami

e minikomputer do przetwarzania
danych, ktéry pozwala ci pokazac wgrac
dowolne dane, a w zamian dostajesz
w przeciggu kilku sekund analize
matematycznga, statystyczng obejmujaca
dowolne dane wyjsciowe, ktéra pozwala
utatwic prace sobie lub innym

Detektywom.

WySPA ZAWODOW



Dodatkowe do wyboru ruchy Detektywa

(wybierz 2)

e Metodyczny - kiedy Zbierasz dane,
mozesz rzuci¢+spokdj zamiast
rzuci¢+szczescie. Na dowolnym sukcesie
zbierasz +1 dowdd/dane.

e Otwarta ksiega: kiedy Czytasz osobe,
mozesz zada¢ dodatkowe pytanie na 7+.

o Twardziel - jestes wytrzymaty,
dostajesz +1 pancerza na wszystkich
czesciach ciata.

¢ Naijlepiej mysle podczas roboty -
kiedy Wykonujesz swojg prace i
uzyskasz sukces, traktuj to jakbys
uzyskat sukces na Analizie Operacyjnej -
mozesz dodatkowo zada¢ MG pytania.

e Analityk: Na 10+ zatrzymaj 2 punkty,
Na 7-9 zatrzymaj 1. Na 6 - réwniez
zatrzymaj 1.

W dowolnym momencie sesji ty lub MG
mozesz wydac zatrzymania, zeby
opracowac dane potrzebne do misji

i w ten spos6b wspomac rzut swoj lub
innego gracza dodajac do niego +2 lub
+1. Wystarczy, ze dotgczysz do analizy
zdobyte lub posiadane dowody i
materiaty a twoja maszynka do analizy
wypluje ci opracowania, statystyki

i analizy matematyczne, ktére pomoga
w podjeciu przez was wspolnej decyzji,
co do nastepnego dziatania.

Wspolnie z MG ustalcie jakie to dane,
Musisz ustali¢ je przed wykonaniem

rzutu przez ciebie lub innego gracza. Za

WySPA ZAWODOW

kazde zatrzymanie mozesz dodac +1 lub
+2 do nastepnego rzutu na ruch
dowolnego gracza, ktoéry korzysta z
twoich podpowiedzi, pod warunkiem, ze
mu te informacje przekazesz przed
rzutem (np. moéwigc mu ,z moich
obliczeh wynika, ze mamy 85% szans na
powodzenie wejscia do magazynow).
Zatrzymania masz na catg sesje, co
oznacza, ze w przypadku 2 zatrzyman,
mozesz stworzy¢ analize i pomdc sobie
lub innym graczom w dwéch rzutach,
lub w jednym, dodajgc do niego raz na
sesje gry +2 (do jednego rzutu) lub do
dwoch rzutéw po +1..

e Wujek/Ciotka dobra rada - gdy jaka$
postac przyjdzie do ciebie po porade,
powiedz jej szczerze, jaki twoim
zdaniem jest najlepszy kierunek
dziatania. Jesli zrobi to, co jej poradzisz,
dostanie +1 do wszystkich rzutéw z tym
zwigzanych, a ty zaznaczasz
doswiadczenie (zgodnie z ponizszg

instrukgjq).

Ruch obszaru ksztatcenia
Dostajesz 1 z 8 ruch obszaru ksztatcenia

z listy obszaréw.

Rozwéj Detektywa

Kiedy rzucasz na wyrdzniong ceche oraz
gdy resetujesz Zaufanie z inng postacia,
zawsze zaznacz jedno kotko doswiadczenia.
Gdy zaznaczysz wszystkie 5 kétek

doswiadczenia, rozwin swojg postac
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i wymaz zaznaczone koétka, po czym zmien e dostajesz +Tmoc (max. moc+3)

wyrdzniong ceche na inna. o dostajesz +1Spokdj (max. Spokdj+2)

e dostajesz awans poziomy - usun 1 e dostajesz +1spryt (max. spryt+2)
Punkt Ryzyka z puli lub dodaj do swojej e dostajesz +1szczescie (max. szczescie+2)
puli 1 Punkt Dostepu. o dostajesz nowy ruch ze swojej karty

e dostajesz awans pionowy od kierownika postaci
i zostajesz wystany na dodatkowe e dostajesz nowy ruch z innej karty
szkolenia, albo doszkalasz sie z innego postaci

zawodu- wybierz jeden zawdd i przepisz
jego umiejetnosc..

e dostajesz zastepce/stazystow, ktorzy
moga wykonywac twojg prace a ty

mozesz realizowad inne zadania

O0000 00000
O0000 OO0O0O0O0
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02.02
Detektyw Buzka

Detektyw o profilu: Zainteresowanie wsparciem spotecznym

Detektywa cechuje wysoki poziom zainteresowan pracg z ludzmi, ktéry moze przejawiac sie
w dziataniach takich, jak pomaganie innym, dostarczanie im informacji, Swiadczenie ustug np.
administracyjnych, gastronomicznych, turystycznych. Jeste$ osobg o wyjgtkowym uroku, ktéra
zawsze jest w stanie przekona¢ kazdego i potrafi takze prowadzi¢ mediacje i negocjacje.
Zawsze ubrany i poruszajgcy sie w sposéb elegancki, urzekajacy pte¢ przeciwng i nie tylko -
nawet w fartuchu wyglada jak z oktadki czasopisma. Lubisz pracowac z ludzmi, ustug

wspierasz ich, motywujesz do dziatania, zmianym Swietnie odnajdujesz sie wszedzie tam, gdzie

jest inny cztowiek.

Pseudonim

Imie i nazwisko (fatszywa tozsamosc).

Ulubione powiedzonko

Imie

Wybierz pierwszg litere swojego imienia.

Wybierz nazwisko - Czarus, tadny,

Przystojniak.

Tworzenie BuzZki

Wybierz wyglad, imie, atrybuty, ruchy

i sprzet. Po przekazaniu Wam danych na
temat misji wybierz sobie Tozsamos¢

i wypetnij Wirtualne CV i wybierz ruch

zawodu.

WySPA ZAWODOW

Wyglad

e Mezczyzna, kobieta,

e Ubiér: formalny, luksusowy, codzienny,
eleganckie obuwie.

o Twarz: gtadka, stodka, przystojna, ostre
rysy, dziewczeca, chtopieca,
oszatamiajaca.

e Oczy: taksujace, zniewalajgce, obojetne.

o Ciato:-szczupte, umiesnione, chtopieca

sylwetka.
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Cechy i ruchy

Spokéj - opanowanie, spokoj, uwaznos¢,

wiedza i edukacja

Ruch: dziataj pod presja

Moc - sita fizyczna, dynamika
Ruch: przejmij kontrole,
Urok - wdziek atrakcyjnosc

Ruch: przekonaj

Spryt - bystros¢, pomystowosé, szybkosc¢

myslenia

Ruchy: przeczytaj osobe, analiza
operacyjna

Szczescie - przeznaczenie fortuna
Ruchy: uzyj dostepu, zbierz dane
Zaufanie

Ruch: Pom&éz/Przeszkodz

Cechy:

Wybierz jeden zestaw cech:

e Spokodj+3 Moc-1 Urok+1 Spryt +1
Szczescie=0

e Spokdj +3 Moc -1 Urok+2 Spryt =0
Szczescie -1

e Spokdj +3 Moc -2 Urok+1 Spryt +1
Szczescie +1

e Spokdj +3 Moc 0 Urok+1 Spryt +1

Szczescie -1

Ruchy Podstawowe

Dostajesz wszystkie podstawowe ruchy

Wirtualne CV
e To, kim aktualnie jestes.
¢ Imie nazwisko

e Ukonczona szkota
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Doswiadczenie zawodowe w PDW (3)
Hobby

Wady i zalety

Aktualnie wykonywany zawod - wpisz
zadania na swoim stanowisku z listy

zawodow.

Ruchy Buzki (wybierz 2)

Zabéjcza uroda: gdy wigczasz sie do
napietej sytuacji, rzu¢+urok. Na 10+
zatrzymaj 2. Na 7-9 zatrzymaj 1. Wydaj
zatrzymania 1 za 1, by nawigzac kontakt
wzrokowy z ktoras z postaci
niezaleznych. Ta postac zamiera

w bezruchu i moze dziata¢ dopiero
wtedy, gdy przerwiesz kontakt
wzrokowy. W przypadku porazki
WSZyscy przeciwnicy uznaja cie za
najwieksze zagrozenie.

Empatia - potrafisz pracowac z ludzmi
i odnajdywac sie w ich skorze, co
0znacza, ze mozesz wyobrazi¢ sobie, co
zrobitbys$ na ich miejscu. Jesli
dokonujesz Analizy Operacyjnej

i dotyczy ona innych oséb lub sytuacji
zwigzanej z innymi osobami mozesz
dodac sobie +1 do rzutu.

Pomocny gosé: kiedy uzyskasz sukces
na rzucie Pomoz/Przeszkodz, postac,
ktorej pomagasz lub przeszkadzasz,
dodaje lub odejmuje dodatkowe +1/-1
do rzutu.

Przeczucie

Kiedy wkraczasz do napietej sytuacji

WySPA ZAWODOW



miedzy ludzmi, intuicyjnie wyczuwasz,
kto tutaj jest najstabszy, rzuc+spoko;.

W przypadku sukcesu wybierz jedng
posta¢, ktérej sie nie uda osiggnac celu
lub jedng, ktéra odniesie sukces.
Mozesz wybrac tylko postaci niezalezne,
nie wybieraj postaci Graczy. MG sprawi,
ze twoje przeczucie sie spetni, jesli
pojawi sie na to tylko cien szansy.

W przypadku porazki wyczuwasz, ze to
Ty masz najstabszg pozycje w napietej
sytuacji, w zwigzku z tym dostajesz -1 do
wszystkich rzutéw do korica tej sytuacji.

e Wyostrzone zmysty: gdy robisz analize
operacyjng i wykorzystujesz odpowiedzi
MC, dostajesz +2 zamiast +1.

e Ztwarzy podobny zupetnie do
nikogo: w napietej sytuacji, w ktérej
biorg udziat inni ludzie, rzu¢+urok. Na
10+ wmieszasz sie w ttum i przez
najblizszg scene MG nie moze w wyniku
twoich porazek podejmowac Ryzyka, nie
wzbudzasz zadnych podejrzen i nikt nie
zwraca na ciebie uwagi..

e Alez elegancko dzi$ wygladasz - kiedy
Wykonujesz swojq prace rzu¢+urok

zamiast rzuc.

Sprzet Buzki

e EYELINK BattleSystem - system
umozliwiajacy ci tgcznos¢ z pozostatymi
Detektywamii, Sztuczng Inteligencja
i PDW.

¢ nadajnik gtosu (poreczna antenka, ktéra

w danym punkcie w zasiegu wzroku
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potrafi wysta¢ r6zne fale dzwiekowe np.
kapanie wody czy dzwiek krokow).

e komunikator z Centralg (urzgdzenie,
ktére pozwala na biezgco komunikowac
sie z Centralg, pyta¢, Uzywac Dostepu,

e dodatkowe przebranie

oraz wybierz dwa z ponizszych:

e rekawica ze skanerem: chwytajac czyjas
dton, mozesz zeskanowac i powieli¢
odciski palcéw

e programowalna maska: mozesz sie
upodobni¢ do kogos, potrzebujesz
jedynie zdjec¢ z roznych katéw (co
najmniej trzech). Im bardziej wyglad
odbiega od twojego, tym trudniej kogos
oszukad (bonus +1 do +3)

e prezenty na kazda okazje: kwiaty,
bombonierki, kawa, bizuteria

o dodatkowe przebrania (2), w dowolnym

stylu i jakosci

Ruch obszaru ksztatcenia
Dostajesz 1 z 8 ruch obszaru ksztatcenia

z listy obszarow.

Rozwéj Buzki

Kiedy rzucasz na wyrdzniong ceche oraz
gdy resetujesz Zaufanie z inng postacia,
zawsze zaznacz jedno kotko doswiadczenia.
Gdy zaznaczysz wszystkie 5 kétek
doswiadczenia, rozwin swojg postac i
wymaz zaznaczone koétka, po czym zmien

wyrdzniong ceche na inna.
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dostajesz awans poziomy - usun 1
Punkt Ryzyka z puli lub dodaj do swojej
puli 1 Punkt Dostepu.

dostajesz awans pionowy od kierownika
i zostajesz wystany na dodatkowe
szkolenia, albo doszkalasz sie z innego
zawodu - (wybierz z listy zawodéw dla
danej grupy) - wybierz druga
umiejetnosc wynikajgcg z zawodu jaki
wybrates.

dostajesz zastepce/stazystéw, ktérzy

moga wykonywac twoja prace, a ty

O0000 00000
O0000 OO0O0O0O0
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dzieki temu mozesz realizowac inne

zadania

dostajesz +1 moc (max. +2)

dostajesz +1 urok (max. +2)

dostajesz +1 Spryt (max. +2)

dostajesz +1 szczescie (max. +2)

dostajesz ruch Buzki

dostajesz ruch z karty innej postaci

aluazopeimsoq
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02.03

Detektyw Muza

Detektyw o profilu: zainteresowania artystyczne

Detektyw o wysokim poziomie zainteresowan artystycznych cechuje wysoki poziom

zainteresowan tworzeniem sztuki. Jeste$ Detektywem, ktory swojg praca potrafi zainteresowac

lub zainspirowa¢ kazdego, tworzysz niesamowite dzieta sztuki nawet z kartki papieru i jestes$

specem w rozdawaniu prezentéw na kazdg okazje.

Pseudonim

Imie i nazwisko (fatszywa tozsamosc).

Ulubione powiedzonko

Imie

Wybierz pierwszg litere swojego imienia.

Wybierz nazwisko - Malowany, Rzezba,

Kolaz.

Tworzenie Muzy

Wybierz wyglad, imie, atrybuty, ruchy

i sprzet. Po przekazaniu Wam danych na
temat misji wybierz sobie Tozsamos¢

i wypetnij Wirtualne CV i wybierz ruch

zawodu.
Wyglad

e Mezczyzna, kobieta, zadbany,

oryginalny, ekscentryczny.
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Ubiér: formalny, luksusowy, codzienny,
eleganckie obuwie.

Twarz: gtadka, stodka, przystojna, ostre
rysy, dziewczeca, chtopieca,
oszatamiajgca.

Oczy: taksujace, lodowate, zniewalajace,
obojetne.

Ciato: szczupte, umiesnione, chtopieca

sylwetka, nienaturalne.

Cechy i ruchy

Spokéj - opanowanie, spokdj,
uwaznos¢, wiedza i edukacja
Ruch: dziataj pod presja

Moc - sita fizyczna, dynamika

Ruch: przejmij kontrole,
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e Urok - wdziek atrakcyjnos¢
Ruch: przekonaj

e Spryt - bystros$¢, pomystowosc,
szybkos$¢ myslenia
Ruchy: przeczytaj osobe, analiza
operacyjna

e Szczescie - przeznaczenie fortuna
Ruchy: uzyj dostepu, zbierz dane

e Zaufanie

Ruch: Pomoz/Przeszkodz

Cechy:

Wybierz jeden zestaw cech:

e Spokoj+1 Moc -1 Urok+2 Spryt +1
Szczescie=0

e Spokdj=0 Moc=0 Urok+2 Spryt =0
Szczescie +1

e Spokdj -1 Moc=0 Urok+2 Spryt +2
Szczescie -1

e Spokdj +1 Moc +1 Urok+2 Spryt +1

Szczescie -2

Ruchy Podstawowe

Dostajesz wszystkie podstawowe ruchy

Wirtualne CV

e To, kim aktualnie jestes.

e Imie nazwisko

e Ukonczona szkota

e Doswiadczenie zawodowe w PDW (3)

e Hobby

o Wady izalety

e Aktualnie wykonywany zawod - wpisz
zadania na swoim stanowisku z listy

zawodow.

21 | ZAWODOWE METAMORFOZY

Ruchy Muzy

Zapierajacy dech w piersiach:
dostajesz +1urok (urok+3).
Prezent: Mozesz komus$ zaoferowac
osobiscie zrobiony artystyczny i osobisty
podarunek, ktéry sprawi, ze osoba,
ktérej dates$ prezent, bedzie sie czuta
wobec ciebie zobowigzana. Moze to by¢
obrazek, figurka z origami lub
obrobiona na komputerze grafika czy
zdjecie. Kiedy zrobisz podarunek i dasz
go tej osobie, rzué¢+szczescie.
W przypadku sukcesu (+10, 7-9) mozesz
w dowolnym momencie oznajmi¢, ze ta
osoba przychodzi do ciebie (nie trzeba
wyjasnia¢, jak to sie stato) i pojawia sie
tam, gdzie obecnie jestes, zeby zapyta¢,
co u ciebie stychac lub po prostu
porozmawiac. Jesli rzucisz 10+,
dostajesz +1 do nastepnego rzutu
przeciwko tej osobie.
Boski artysta: gdy uprawiasz wybrang
przez siebie sztuke lub robisz cos
zwigzanego artystycznego - dowolny
akt ekspres;ji lub kultury albo gdy
prezentujesz swoje dzieto przed
publicznoscig (przygotowujesz jakies
przedstawienie, odgrywasz kogos,
rysujesz na kartce, malujesz, tworzysz
grafike na komputerze, tworzysz
kolczyki itp.), rzué+urok. Na 10+
zatrzymaj 3. Na 7-9 zatrzymaj 1. Wydaj
1 by wskaza¢ postac niezalezng

sposrod swojej publicznosci i wybrac 1:
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e Taosoba chce sie ze mng spotkac,

e Ta osoba chce skorzysta¢ z moich
ustug,

e Ta osoba zauroczyta sie we mnie,

e Ta osoba chce zaoferowa¢ mi prezent,

e Ta osoba mnie podziwia.

W przypadku porazki nie otrzymujesz

zadnych korzysci, ale nie cierpisz z powodu

straconej okazji. Po prostu wypadasz

bardzo dobrze, to wszystko.

¢ Urok tworzenia: gdy cos tworzysz
(dzieto, prezent, grafika itp.) i dajesz go
jakiej$ osobie w obecnosci innych oséb,
wszyscy, ktorzy cie widzg, nie sgw
stanie oderwac od ciebie wzroku - i nie
sg w stanie robi¢ nic wiecej niz tylko cie
obserwowacd. Jesli chcesz, mozesz
uwolni¢ wybrane osoby spod dziatania
swojego wptywu.

o Hipnotyzujace spojrzenie: gdy masz
czas i jestes z kim$ na osobnosci lub
pracujesz z nim, ta osoba zaczyna sie
bardzo fascynowad tym co robisz.
Rzué+urok. Na 10+ zatrzymaj 3, na 7-9
zatrzymaj 1. Ta osoba moze wydac¢
twoje zatrzymania 1 za 1, jesli:

0 Bedzie ci przychylna,

o Dziata jako twoje oczy i uszy,

o0 Stawia sie w twojej obronie
u przetozonych lub

wspotpracownikéw,

WySPA ZAWODOW

Postacie niezalezne nie moga dziatac
przeciwko tobie, poki masz na nie
zatrzymania.

W przypadku postaci graczy mozesz

w dowolnej chwili wyda¢ zatrzymania 1 za
1:

« mysli o tobie rozpraszaja ich - dziatajg
pod presja;

« mysli o tobie inspirujg ich - dostajg +1
w tej chwili.

W przypadku porazki ta osoba dostaje na
ciebie 2 zatrzymania, ktére moze wydac na

doktadnie tych samych warunkach.

Sprzet Muzy

e EYELINK BattleSystem - system
umozliwiajacy ci tagcznos¢ z pozostatymi
Detektywami, Sztuczng Inteligencja
i PDW.

e nadajnik gtosu (poreczna antenka, ktéra
w danym punkcie w zasiegu wzroku
potrafi wystac r6zne fale dzwiekowe np.
kapanie wody czy dzwiek krokow).

e komunikator z Centralg (urzadzenie,
ktére pozwala na biezgco komunikowac
sie z Centralg, pyta¢, Uzywa¢ Dostepu)-
dodatkowe przebranie

oraz wybierz dwa z ponizszych:

e podreczny tablet graficzny i przeno$na
drukarka,

e aparat 3d pozwalajacy fotografowac
cate modele i obiekty a potem
drukowac je w technologii 3d

e prezenty na kazda okazje: recznie

wykonana bizuteria, drewniane figurki,
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e dodatkowe przebrania (2), w dowolnym e dostajesz awans poziomy - usun 1

stylu i jakosci Punkt Ryzyka z puli lub dodaj do swojej
o luksusowy sprzet - kolekcjonerskie puli 1 Punkt Dostepu.

monety, kosmetyki, e dostajesz awans pionowy od kierownika
e mozesz mie¢ jakies mate zwierze, i zostajesz wystany na dodatkowe

kierownikom i przetozonym nie szkolenia, albo doszkalasz sie z innego

przeszkadza jego obecnos¢ w miejscu zawodu - (wybierz z listy zawodéw dla

pracy, o ile nie sprawia problemow. danej grupy) - wybierz drugg

umiejetnos¢ wynikajacg z zawodu jaki

Ruch obszaru ksztatcenia wybrates.
Dostajesz 1 z 8 ruch obszaru ksztatcenia e dostajesz zastepce/stazystow, ktorzy
z listy obszarow. moga wykonywac twojg prace, a ty

mozesz realizowad inne

Rozwéj Muzy zadaniadostajesz +1 Spokdj (max.
Kiedy rzucasz na wyr6zniong ceche oraz Spokoj+2)

gdy resetujesz Zaufanie z inng postacia, e dostajesz +1 Spokdj (max. Spokdj+2)
zawsze zaznacz jedno kotko doswiadczenia. e dostajesz +1 Moc (max. Moc+2)

Gdy zaznaczysz wszystkie 5 kotek e dostajesz +1 Spryt (max. Spryt+2)
doswiadczenia, rozwin swojg postac e dostajesz ruch muzy

i wymaz zaznaczone kétka, po czym zmien e dostajesz ruch muzy

wyrézniong ceche nainna.
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02.04

Detektyw Anioft

Detektyw o profilu: Zainteresowania opiekuncze

Detektywow takich cechuje wysoki poziom zainteresowan pracg z ludzmi, ktéry moze

przejawia¢ sie w dziataniach takich, jak niesienie pomocy innym we wszystkich grupach

wiekowych, uczenie, przewidywanie, wspieranie, doradztwo innym.

Pseudonim

Imie i nazwisko (fatszywa tozsamos¢).

Ulubione powiedzonko

Imie
Wybierz pierwszg litere swojego imienia.
Wybierz nazwisko - Madrala, Medyk,

Profesor.

Tworzenie Aniota

Wybierz wyglad, imie, atrybuty, ruchy

i sprzet. Po przekazaniu Wam danych na
temat misji wybierz sobie Tozsamos¢

i wypetnij Wirtualne CV i wybierz ruch

zawodu.

Wyglad

e Mezczyzna, kobieta, dwuznaczny lub
oryginalny.

e Ubior: roboczy, codzienny + roboczy,

garnitur.

WySPA ZAWODOW

e Twarz: przyjazna, kwadratowa, surowa,
tadna, radosna.

e Oczy: ciepte, wspodtczujgce, surowe
spojrzenie, bystre, rozbiegane.

o C(iato: krepe, tegie, chude, potezne,

smukte.

Cechy i ruchy

e Spokdj - opanowanie, spokgj,
uwaznos¢, wiedza i edukacja
Ruch: dziataj pod presja

¢ Moc - sita fizyczna, dynamika
Ruch: przejmij kontrole,

e Urok - wdziek atrakcyjnos¢
Ruch: przekonaj

e Spryt - bystros¢, pomystowos¢,

szybkos$¢ myslenia
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Ruchy: przeczytaj osobe, analiza
operacyjna
e Szczescie - przeznaczenie fortuna
Ruchy: uzyj dostepu, zbierz dane
e Zaufanie

Ruch: Poméz/Przeszkod?z

Cechy:

Wybierz jeden zestaw cech:

e Spokoj +1 Moc =0 Urok+1 Spryt +2
Szczescie -1

e Spokdj +1 Moc +1 Urok =0 Spryt +2
Szczescie -1

e Spokodj -1 Moc +1 Urok =0 Spryt +2
Szczescie +1

e Spokdj +2 Moc =0 Urok -1 Spryt +2

Szczescie -1

Ruchy Podstawowe

Dostajesz wszystkie podstawowe ruchy

Wirtualne CV

e To, kim aktualnie jestes.

e Imie nazwisko

e Ukonczona szkota

¢ Doswiadczenie zawodowe w PDW (3)

e Hobby

e Wady izalety

e Aktualnie wykonywany zawdéd - wpisz
zadania na swoim stanowisku z listy

zawodow.
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Ruchy Aniota

Szésty zmyst: Kiedy Uzywasz dostepu
lub Zbierasz Dane, rzu¢+spryt zamiast
rzucac+szczescie.

Wiasny gabinet: posiadasz wiasny
gabinet lub szpital albo sale szkoleniowg na
terenie miejsca misji, wyposazong

w odpowiednie narzedzia, mate
laboratorium do nauki oraz dwuosobowy
personel (tak jakbys miat rozwiniecie
zastepca/stazysci - moze by¢ Roman

i Eliza?). W gabinecie mozesz prowadzi¢
zajecia, warsztaty, lub opiekowac sie ludzmi,
doradzac im lub prowadzi¢ inng dziatalnos¢
zZwigzang z twojg specjalnoscia (niesienie
pomocy, uczenie, przewidywanie,
doradztwo, wspieranie innych).

W swoim gabinecie mozesz pracowac

z pacjentami/klientami lub prowadzi¢
szkolenia czy warsztaty. Jestes jedyna
0sobg, ktéra ma do niego dostep i specjalne
zabezpieczenie (wybierz jakie: czytnik
siatkéwki oka, odcisk palca, gtosowy).
Zawodowe wspétczucie - gdy
pomagasz komus (innej postaci gracza),
kto wykonuje rzut, mozesz rzuci¢+spryt
zamiast rzucaé+zaufanie.

Aniot bitwy: kiedy opiekujesz sie
ludzmi, zajmujesz sie nimi lub niesiesz
pomoc albo nie uczestniczysz w
wydarzeniach, dostajesz +1 do rzutu
Dziatanie pod presja, jesli te wydarzenia
majg na ciebie wptyw lub zaczynaja
ciebie dotyczy¢ lub chca przerwac twoja

opieke lub zainteresowanie osoba.
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Uzdrawiajacy dotyk: kiedy pomagasz
innej osobie i spedzasz z nig czas,
rzué+szczescie. Na 10+ masz do
wyboru: leczysz jej 1 rane lub dodajesz
jej +1 do nastepnego rzutu (moze sie
kumulowaé z ruchem Poméz). Na 7-9
réowniez leczysz jedng rane albo
dodajesz jej +1 do nastepnego rzutu, ale
Dziatasz pod presja. W przypadku
porazki nie leczysz tej osoby albo jej nie
pomagasz.

Rozsadny cztowiek - dostajesz +1

Spokdj (max. Spokoj +3).

Sprzet Aniota

EYELINK BattleSystem - system
umozliwiajacy ci tgcznos¢ z pozostatymi
Detektywami, Sztuczng Inteligencja

i PDW.

nadajnik gtosu (poreczna antenka, ktéra
w danym punkcie w zasiegu wzroku
potrafi wystac¢ r6zne fale dzwiekowe np.
kapanie wody czy dzwiek krokow).
komunikator z Centralg (urzadzenie,
ktére pozwala na biezgco komunikowac
sie z Centralg, pyta¢, Uzywac Dostepu,
dostawac)

dodatkowe przebranie

oraz wybierz dwa z ponizszych:

apteczka,

przenosny holowyswietlacz do
prezentacji,

lekarstwa/ziota,

dodatkowe przebrania (2), w dowolnym

stylu i jakosci
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Ruch obszaru ksztatcenia
Dostajesz 1 z 8 ruch obszaru ksztatcenia

z listy obszaréw.

Rozwéj Aniota

Kiedy rzucasz na wyrdzniong ceche oraz

gdy resetujesz Zaufanie z inng postacia,

zawsze zaznacz jedno koétko doswiadczenia.

Gdy zaznaczysz wszystkie 5 kétek

doswiadczenia, rozwin swojg postac

i wymaz zaznaczone kétka, po czym zmien

wyrdzniong ceche na inna.

e dostajesz awans poziomy - usun 1
Punkt Ryzyka z puli lub dodaj do swojej
puli 1 Punkt Dostepu.

e dostajesz awans pionowy od kierownika
i zostajesz wystany na dodatkowe
szkolenia, albo doszkalasz sie z innego
zawodu - (wybierz z listy zawodéw dla
danej grupy) - wybierz drugg
umiejetnos¢ wynikajgca z zawodu jaki
wybrates.

o dostajesz zastepce/stazystéw, ktorzy
mogg wykonywac twojg prace, a ty
mozesz w tym czasie realizowac inne
zadania

e dostajesz +1spryt (max. spryt+3)

e dostajesz +1spokdj (max. spokdj+2)

e dostajesz +1moc (max. moc+2)

e dostajesz +1moc (max. moc+2)

e dostajes+1szczescie (max. szczesciet+2)

e dostajesz ruch aniota
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02.05
Detektyw Cien

Detektyw o profilu: Zainteresowanie zarzagdzaniem.

Cechuje go zainteresowanie zarzadzaniem gtéwnymi przedsiewzieciami biznesowymi lub
organizacyjnymi, ktére moze przejawiac sie w dziataniach takich jak przetwarzanie informacji,
rozwigzywanie  probleméw, podejmowanie  decyzji, planowanie, prognozowanie,
komunikowanie sie z innymi, przekonywanie, koordynowanie i kontrola pracy innych.
Detektyw oparty o spryt i szczescie. Zreczny dyplomata i negocjator. Potrafi zarzgdza¢ ludzmi

i sterowac z ,drugiego siedzenia”, dla niego zarzgdzenie jest jak gra w szachy.

Pseudonim

Imie i nazwisko (fatszywa tozsamosc).

Ulubione powiedzonko

Imie e Twarz - Mato wyrazna, szczupta,
Wybierze pierwszg litere swojego imienia. przebiegte rozbiegane oczy
Wybierz nazwisko - Szefu, Rozkaz, Doktor. e Oczy - zielone, niebieskie/brgzowe

e Budowa - wielki jak szafa/tega

Tworzenie Cienia e Cechy szczegdlne - blizna/ pieprzyk przy
Wybierz wyglad, imie, atrybuty, ruchy wardze

i sprzet. Po przekazaniu Wam danych na

temat misji wybierz sobie Tozsamos¢ Cechy i ruchy

i wypetnij Wirtualne CV i wybierz ruch e Spokdj - opanowanie, spokdj,

zawodu. uwaznos¢, wiedza i edukacja

Ruch: dziataj pod presja
Wyglad/Aktualna tozsamos¢ e Moc - sita fizyczna, dynamika

e Pte¢ - mezczyzna lub kobieta Ruch: przejmij kontrole,
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e Urok - wdziek atrakcyjnos¢
Ruch: przekonaj

e Spryt - bystros$¢, pomystowosc,
szybkos$¢ myslenia
Ruchy: przeczytaj osobe, analiza
operacyjna

e Szczescie - przeznaczenie fortuna
Ruchy: uzyj dostepu, zbierz dane

e Zaufanie

Ruch: Pomoz/Przeszkodz

Wybierz jeden zestaw cech:

e Spokoj+1 Moc-1 Urok 0 Spryt +3
Szczescie+1

e Spokdj 0 Moc -1 Urok -1 Spryt +3
Szczescie +2

e Spokdj +1 Moc -2 Urok+1 Spryt +3
Szczescie +1

e Spokdj +1 Moc 0 Urok -1 Spryt +3

Szczescie +1

Wirtualne CV

e Wirtualne CV

e To, kim aktualnie jestes.

e Imie nazwisko

¢ Ukonczona szkota

e Doswiadczenie zawodowe w naszej
korporacji (wymien 3)

e Hobby

e Wady i zalety

e Aktualnie wykonywany zawéd - wpisz
zadania na swoim stanowisku z listy

zawodow.
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Dodatkowe ruchy Cienia (wybierz 2)

Niewidzialny - potrafisz poruszac sie
bezszelestnie i bez zwracania na siebie
uwagi. Jesli chcesz dostac sie do
pomieszczenia lub w poblize 1 osoby,
rzué+spryt. Na 10+ Na 1 scene stajesz sie
niewidzialny dla kamer, ochroniarze nie
zwracajg na ciebie zadnej uwagi. Na 7-9 MG
moze dac ci do zrealizowania jeden
dodatkowy warunek lub kaze ci zaptacic.
Prezesowa reputacja: gdy napotkasz na
swojej drodze kogos istotnego (ty
decydujesz), rzuc+spryt. W przypadku
sukcesu ta osoba styszata o tobie

i okreslasz, co o tobie styszata, a MC zadba o
to, zeby zareagowata w odpowiedni sposob.
Na 10+ dostajesz +1 do nastepnego rzutu,
kiedy wchodzisz z nig w interakgje.

W przypadku porazki ta osoba styszata co$
o tobie, ale to MC okresla co.

Glowa petna pomystéw - kiedy dziatasz
pod presja, a obserwuje cie inna osoba,
mozesz rzuci¢+spryt zamiast rzuci¢+spoko;.
No ma sie ten fart - kiedy Zbierasz Dane,
wybierasz +1 dodatkowg opcje podczas
sukcesu.

Trafne decyzje - kiedy spedzasz chwile,
zeby analizowac otoczenie, dane
komputerowe lub zachowania grupy ludzi
rzu¢+spryt. Na 10+ zatrzymaj 3, na 7-9
zatrzymaj 1. Wydaj zatrzymania, zeby
zadawa¢ MG pytania podczas chodzenia po
danym miejscu lub analizy danych lub
obserwowania grupy 0s6b. Potem podejmij

decyzje, co nalezy zrobit. Jesli inny Gracz
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zachowuje sie potem wedtug twoich
pézniejszych wskazéwek, dostaje +1 do
nastepnego rzutu.

- zy jest tu jakies niebezpieczenstwo i jak
moge je oming¢?

- CO jeszcze jest tutaj ukryte, czego nie widac
na pierwszy rzut oka?

- o sie stanie, jesli niepotrzebnie zwroce na
siebie uwage?

- jaka jest najwieksza stabos¢ tej grupy ludzi?
czego oni teraz potrzebuja/oczekujg?

- czy w tych danych jest jakas luka?

o Strategiczna decyzja- kiedy stworzysz jakis
plan dziatania, powiedz szczerze, jaki jest
twdj plan i najlepsza mozliwa decyzja w
danych okolicznosciach. Wszystkie postaci
graczy, ktére postepujg wedtug twojego
planu i podejmuijg dziatania wedtug twoich
wskazéwek, dostajg +1 do pierwszego rzutu

Zwigzanego z jego realizacja.

Sprzet

e EYELINK BattleSystem - system
umozliwiajgcy ci tacznosé z pozostatymi
Detektywami, Sztuczng Inteligencjg i PDW.

oraz wybierz dwa z ponizszych:

e zestaw do wspinaczki: linka, kotwiczka,
bloki, haki

e mikrofon kierunkowy oraz kamery (3)
zwykte i termowizyjne

e peleryna-niewidka: folia przybierajaca
kolory otoczenia (musisz by¢ nieruchomo,
wtedy zauwazenie cie jest niemal

niemozliwe)
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Ruch obszaru ksztatcenia
Dostajesz 1 z 8 ruch obszaru ksztatcenia

z listy obszaréw.

Rozwéj Cienia

Kiedy rzucasz na wyrdzniong ceche oraz gdy

resetujesz Zaufanie z inng postacia, zawsze

zaznacz jedno kotko doswiadczenia. Gdy
zaznaczysz wszystkie 5 kétek doswiadczenia,
rozwin swojg postac i wymaz zaznaczone
kétka, po czym zmienh wyrézniong ceche na
inng.

e dostajesz awans poziomy - usun 2 Punkt
Ryzyka z puli lub dodaj do swojej puli 2
Punkty Dostepu.

e dostajesz awans pionowy od kierownika i
zostajesz wystany na dodatkowe
szkolenia, albo doszkalasz sie z innego
zawodu - wybierz z listy zawodow dla
danej grupy zawdd do ktérego chciatbys
sie przyuczy¢ i umiejetnos¢ wynikajgcg z
zawodu jaki wybrates.

o dostajesz 2 zastepce/stazystéw, ktorzy
moga wykonywac twojg prace a ty
mozesz w tym czasie realizowac inne
zadania

e dostajesz +1spokdj (max. spokéj+2)

e dostajesz +1spryt (max. spryt+2)

e dostajesz +1moc (max. moc+2)

e dostajesz +1urok (max. urok+2)

e dostajesz ruch cienia

e dostajesz ruch z karty innej postaci
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02.06

Detektyw Zywiot

Detektyw o profilu: zainteresowanie natura

Detektywa o tych predyspozycjach cechuje wysoki poziom predyspozycji do podejmowania

dziatarn majgcych na celu zastosowanie wiedzy w dziedzinie wykorzystywania i przeksztatcania

ozywionego Srodowiska naturalnego (roslin i zwierzat). Detektyw oparty o moc, potrafi zrobi¢

co$ z niczego, specjalista od przetrwania i praktycznego zastosowania wiedzy. Kiedy trzeba,

potrafi sie bronic.

Pseudonim

Imie i nazwisko (fatszywa tozsamosc).

Ulubione powiedzonko

Tworzenie Detektywa Zywiot

Wybierz wyglad, imie, atrybuty, ruchy

i sprzet. Po przekazaniu Wam danych na
temat misji wybierz sobie Tozsamos¢

i wypetnij Wirtualne CV.

Imie
Wybierze pierwszg litere swojego imienia.

Wybierz nazwisko - Tur, Bizon, Lewinski.

Wyglad/Aktualna tozsamos¢
e Pte¢ - mezczyzna lub kobieta
e Twarz - Prosta, kwadratowa, bez emocji,

surowa, boksera/szczupta

WySPA ZAWODOW

e Oczy - zielone, niebieskie/brgzowe

e Budowa -dobrze
zbudowany/umiesniony

e Cechy szczegdlne - blizna/ pieprzyk przy

wardze

Cechy i ruchy

e Spokdj - opanowanie, spokdj,
uwaznos¢, wiedza i edukacja
Ruch: dziataj pod presja

e Moc -sita fizyczna, dynamika
Ruch: przejmij kontrole,

e Urok - wdziek atrakcyjnos¢

Ruch: przekonaj
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e Spryt - bystros¢, pomystowosc,
szybkos$¢ myslenia
Ruchy: przeczytaj osobe, analiza
operacyjna

e Szczescie - przeznaczenie fortuna
Ruchy: uzyj dostepu, zbierz dane

e Zaufanie
Ruch: Poméz/Przeszkodz
Zaufanie - Okresla, jak bardzo jestes
zwigzany z innymi postaciami. Wybierz
dla kazdej z postaci od 0 (nie znacie sie)
do +3 (mozesz sie poswiecic za te
postac¢) - masz taka relacje z kazdg

z postaci pozostatych Detektywow.

Wybierz jeden zestaw wspoétczynnikéw

e Spokoj +1 Moc +2 Urok-1 Spryt +1
Szczescie 0

e Spokodj -1 Moc +2 Urok -2 Spryt +1
Szczescie+2

e Spokoj+1 Moc +2 Urok -2 Spryt +2
Szczescie -1

e Spokodj +2 Moc +2 Urok -2 Spryt 0

Szczescie 0

Ruchy Podstawowe

Dostajesz wszystkie ruchy podstawowe.

Sprzet

e Eyelink BattleSystem - system
umozliwiajacy citgcznosc z pozostatymi
Detektywami, Sztuczng Inteligencja

i Firmg (PDW).

33 | ZAWODOWE METAMORFOZY

oraz wybierz dwa z ponizszych:

zestaw naprawczy: linka 10m, tasma
klejgca

nadajnik gtosu (poreczna antenka, ktéra
w danym punkcie w zasiegu wzroku
potrafi wystac rozne fale dzwiekowe np.

kapanie wody czy dzwiek krokow).

Wirtualne CV

To, kim aktualnie jestes.

Imie nazwisko

Ukonczona szkota

Doswiadczenie zawodowe w PDW
(wymien 3)

Hobby

Wady i zalety

Aktualnie wykonywany zawod - wpisz
zadania na swoim stanowisku z listy

zawodow.

Dodatkowe do wyboru ruchy (wybierz 2)

Hart w boju: gdy dziatasz pod presja,
rzu¢+moc zamiast rzucaé+spoko;.

No to ja uciekam: ustal swojg droge
ucieczki i rzu¢+moc. Na 10+ szybko
wybiegasz, nie wzbudzajgc zadnych
podejrzen i nie podnoszac ryzyka.

Na 7-9 mozesz uciec lub zosta¢, ale
ucieczka bedzie cie kosztowad: zostaw
co$ za soba lub wez co$ ze soba, MG
powie ci, co to jest. W przypadku
porazki masz problem, nie masz
niezwyktych umiejetnosci pozwalajacych

na poradzenie sobie z sytuacja.
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o Dostepny w kazdych warunkach: gdy
uzywasz dostepu, rzu¢+moc zamiast
rzué+szczescie, ale wytgcznie podczas
walki.

¢ Totalny $wir: dostajesz +1 Moc
(Maksymalna Moc: +3).

e Ziota raczka - potrafisz zrobic cos z
niczego i przeksztatca¢ przedmioty w
rézne przydatne gadzety, jesli Uzywasz
dostepu zeby zdoby¢ jakas rzecz lub jg
naprawic i poniesiesz porazke, masz
prawo do jeszcze jednego rzutu (tym

razem stosujesz sie do niego w petni).

¢ Lubie ciezkg prace - kiedy Wykonujesz

Swojg prace, robisz to bardzo dobrze,
dostajesz +1 do rzutu.

e Przygotowany na wszystko:
posiadasz dobrze zaopatrzona,

wysokiej klasy apteczke.

Ruch obszaru ksztatcenia
Dostajesz 1 z 8 ruch obszaru ksztatcenia

z listy obszaréw.

O0000 00000
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Rozwéj Zywiotu

Kiedy rzucasz na wyr6zniong ceche oraz

gdy resetujesz Zaufanie z inng postacia,

zawsze zaznacz jedno kétko doswiadczenia.

Gdy zaznaczysz wszystkie 5 kotek

doswiadczenia, rozwin swojg postac

i wymaz zaznaczone kétka, po czym zmien

wyrdzniong ceche nainna.

dostajesz awans poziomy - usun 1
Punkt Ryzyka z puli lub dodaj do swojej
puli 1 Punkt Dostepu.

dostajesz awans pionowy od kierownika
i zostajesz wystany na dodatkowe
szkolenia, albo doszkalasz sie z innego
zawodu - wybierz z listy zawodow dla
danej grupy zawdd, do ktérego
chciatbys sie przyuczy¢ i umiejetnos¢
wynikajgcg z zawodu, jaki wybrates.
dostajesz 2 zastepce/stazystow, ktorzy
moga wykonywac twojg prace, a ty
mozesz W tym czasie realizowac inne
zadania dostajesz +1spokdj (max.
spokoj+2)

dostajesz +1spryt (max. spryt+2)
dostajesz +1szczescie (max. szczescie+2)
dostajesz ruch Zywiotu

dostajesz ruch z karty innej postaci

21UazopeImsoq
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02.07

Detektyw Ekonom

Detektyw o profilu: Zainteresowanie zachowaniami ekonomicznymi

Detektywow tych cechuje wysokie zainteresowanie pracg z danymi, ktére moze przejawiac sie

w takich dziataniach jak zainteresowanie obliczeniami, szacowaniem kosztéw, doradzaniem

i budzetowaniem. Postac, ktéra lubi prace z danymi, wykresami i obliczeniami, posiadajaca

wiele gadzetdéw, czasem potrafi wycisng¢ z nich co$ wiecej niz to, do czego sg przeznaczone.

Oparta na Szczesciu i uzyskiwaniu dostepu w kazdych warunkach.

Pseudonim

Imie i nazwisko (fatszywa tozsamosc).

Ulubione powiedzonko

Imie

Wybierz pierwszg litere swojego imienia.

Wybierz nazwisko - Sprytny, tebski,

Majster.

Tworzenie Detektywa Ekonom
Wybierz wyglad, imie, atrybuty, ruchy

i sprzet, zaufanie. Po przekazaniu Wam
danych na temat misji wybierz sobie
Tozsamos¢ i wypetnij Wirtualne CV

i wybierz ruch zawodu.
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Wyglad Ekonom

Mezczyzna, kobieta,

Ubiér: roboczy technika, zniszczony
technika, staroswiecki technika,
codzienny technika.

Twarz: pospolita, tadna, szczera, zywa.
Oczy: zmruzone, spokojne, Smiegjace sie,
rozbiegane, taksujace.

Ciato: grube, drobne, zgarbione, zylaste,

krepe.
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Cechy i ruchy

e Spokéj - opanowanie, spokgj,
uwaznos¢, wiedza i edukacja
Ruch: dziataj pod presja

e Moc - sita fizyczna, dynamika
Ruch: przejmij kontrole,

e Urok - wdziek atrakcyjnos¢
Ruch: przekonaj

e Spryt - bystros¢, pomystowos¢,
szybkos¢ myslenia
Ruchy: przeczytaj osobe, analiza
operacyjna

e Szczescie - przeznaczenie fortuna
Ruchy: uzyj dostepu, zbierz dane

e Zaufanie

Ruch: Pom&z/Przeszkodz

Wybierz jeden zestaw cech:

e Spokodj -1 Moc=0 Urok+1 Spryt+1
Szczescie+2

e Spokdj =0 Moc -1 Urok -1 Spryt +2
Szczescie +2

e Spokdj +1 Moc -1 Urok =0 Spryt +1
Szczescie +2

e Spokodj +1 Moc +1 Urok -1 Spryt =0

Szczescie +2

Zaufanie - Okresla, jak bardzo jestes
zwigzany z innymi postaciami. Bedzie sie
wahac od 0 do +3 - masz taka relacje

z postaci pozostatych Detektywow. Okresl,
jakie Zaufanie taczy cie z innymi Graczami

i powiedzcie, jaka misja was potgczyta.

WySPA ZAWODOW

Drugorzedne

Uzyj Dostepu (rzué+szczescie)

Ruchy Podstawowe

Dostajesz wszystkie ruchy podstawowe

Wirtualne CV

e To, kim aktualnie jestes.

e Imie nazwisko

e Ukonhczona szkota

e Doswiadczenie zawodowe w naszej
korporacji (wymien 3)

e Hobby

e Wady i zalety

¢ Aktualnie wykonywany zawdd - wpisz
zadania na swoim stanowisku z listy

zawodow

Sprzet

e Eyelink BattleSystem - system
umozliwiajacy ci tgcznos¢ z pozostatymi
Detektywami, Sztuczng Inteligencja
i PDW.

oraz wybierz dwa z ponizszych:

o interfejs bezprzewodowy (nie
potrzebujesz kabli, do podtgczenia;
zasieg 5m)

e okulary: gdy masz je natozone, to
szczesciet1; jesli je stracisz, to szczescie-1

e walizka z narzedziami: mozesz nimi
otwierac i naprawia¢ wszystkie
urzadzenia mechaniczne i elektroniczne

e zestaw sensoréw: 5 réznych sensorow
(wybierz: wizualny, audio, naciskowy,

zblizeniowy, radiowy, elektryczny), ktére
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mozesz zostawia¢; zasieg nadawania: i podtgczajac sie do bazy danych, nie
20m musisz fizycznie by¢ w miejscu, zeby
zebra¢ dane o osobach, czy
sfotografowac jakis budynek. Jesli

Dodatkowe do wyboru ruchy Ekonom

. oniesiesz porazke - oznacza to, ze
(wybierz 2) P P &

materiat, ktérego poszukujesz, jest

¢ Informacje jak z rekawa - jesli chcesz niedostepny | musisz go uzyskaé

zdoby¢ zaufanie innego gracza, tradycyjrymi sposobami,

rzu¢+zaufanie zamiast rzucac¢+urok. . . .
e Cos tam widziatem w tych kwitach -

W przypadku postaci niezaleznych kiedy rzucasz na Analize Operacyjng,

potrafisz wyciggna¢ dane na jej temat z zadajesz jedno dodatkowe pytanie

danych i rzué+szczescie zamiast _ S -
wynikajace z twojej umiejetnosci

rzucac+urok. . . : . .
twoérczej analizy danych. Mozesz zadac

* Niezwykia intuicja: dostajesz +1 jedno dodatkowe pytanie nawet jak

szczescie (szczescie+3). _ S -
& (szczg ) poniesiesz porazke, jednoczesnie

- . '
* Cos nie tak 2 mojj placa! - na ponoszac pozostate konsekwencje

poczatku gry rzu¢+szczescie. Na 10+ 7 rzutu 6 lub mniej.

dostajesz 2 zatrzymania na 7-9 jedno ¢ Lubie duzo bodzcéw - kiedy Dziatasz

. . rewnie i
zatrzymanie, na 6+ réwniez jedno. pod presja dostajesz+1.

Mozesz wydac zatrzymania, zeby

uzyskac dane (np. na wycinku ptac lub Ruch obszaru ksztatcenia

dokumentach kadrowych, zwolnieniach Dostajesz 1 z 8 ruch obszaru ksztatcenia

dyscyplinarnych itp.) jednej postaci 7 listy obszaréw,

niezaleznej. W ten sposéb w dowolnym

momencie sesji, podczas wydania L.
)l P y Rozwéj Ekonoma

zatrzymania ta osoba niezalezna ; o
Kiedy rzucasz na wyr6zniong ceche oraz

(dodatkowa) przyjdzie do ciebie, zeby gdy resetujesz Zaufanie z inng postacia,

wyjasnic nieprawidtowosc i si . . - :
Yl P S zawsze zaznacz jedno kétko doswiadczenia.

wyttumaczy¢. Dzieki temu opusci swoje Gdy zaznaczysz wszystkie 5 kétek

stanowisko, a przez czas poprawiania o . ., . ,
doswiadczenia, rozwin swojg postac

~btedu” nie moze robi¢ niczego innego . . . .
i wymaz zaznaczone kotka, po czym zmien

i nie przestanie z toba rozmawiac, o .
wyrézniong ceche na inna.

dopoki tego nie wyjasni. e dostajesz awans poziomy - usun 1
o Telepraca - Mozesz zbiera¢ dane, po Punkt Ryzyka z puli lub dodaj do

prostu siedzgc przy komputerze swojej puli 1 Punkt Dostepu.

37 | ZAWODOWE METAMORFOZY WySPA ZAWODOW



dostajesz awans pionowy od
kierownika i zostajesz wystany na
dodatkowe szkolenia, albo
doszkalasz sie z innego zawodu -
(wybierz z listy zawodow dla danej
grupy) - wybierz drugg umiejetnosc¢
wynikajgcg z zawodu jaki wybrates.
dostajesz zastepce/stazystow,
ktérzy mogg wykonywac twojg

prace a ty mozesz w tym czasie

O0000 00000
O0000 OO0O0O0O0

WySPA ZAWODOW

realizowac inne zadaniadostajesz
+1szczescie (max. szczesci+2)
dostajesz +1spokdj (max. spokdj+2)
dostajesz +1spryt (max. spryt+2)
dostajesz ruch Ekonom

dostajesz ruch z karty innej postaci

aluazopeimsoq
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02.08

Detektyw Mechanik

Detektyw o profilu: zainteresowania mechaniczne

Detektywa cechuje wysoki poziom zainteresowanh pracg z rzeczami, ktéry moze przejawiac sie

w dziataniach takich, jak poznawanie budowy i zasad dziatania ré6znych urzadzen, ich

projektowanie, konstruowanie i naprawianie (utrzymanie). Posta¢ techniczna, ztota raczka

posiadajgca wiez z rzeczami i potrafigca reperowac wszystko w biegu.

Pseudonim

Imie i nazwisko (fatszywa tozsamos¢).

Ulubione powiedzonko

Imie

Wybierz pierwszg litere swojego imienia.

Wybierz nazwisko - Zdolny, tebski, Majster.

Tworzenie Detektywa Mechanika
Wybierz wyglad, imie, atrybuty, ruchy

i sprzet, zaufanie. Po przekazaniu Wam
danych na temat misji wybierz sobie
Tozsamos¢ i wypetnij Wirtualne CV

i wybierz ruch zawodu.

Wyglad Mechanika

+« Mezczyzna, kobieta,
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e Ubior: roboczy technika, zniszczony
technika, staroswiecki technika,
codzienny technika.

e Twarz: pospolita, tadna, szczera, zywa.

e Oczy: zmruzone, spokojne, Smiejace sie,
rozbiegane, taksujace.

e C(Ciato: grube, drobne, zgarbione, zylaste,

krepe.

Cechy i ruchy

e Spokdj - opanowanie, spokdj,
uwaznos¢, wiedza i edukacja
Ruch: dziataj pod presja

e Moc - sita fizyczna, dynamika

Ruch: przejmij kontrole,
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e Urok - wdziek atrakcyjnos¢
Ruch: przekonaj

e Spryt - bystros¢, pomystowos¢,
szybkos$¢ myslenia
Ruchy: przeczytaj osobe, analiza
operacyjna

e Szczescie - przeznaczenie fortuna
Ruchy: uzyj dostepu, zbierz dane

e Zaufanie

Ruch: Poméz/Przeszkodz

Wybierz jeden zestaw cech:

e Spokodj -1 Moc=0 Urok+1 Spryt+1
Szczescie+2

e Spokdj =0 Moc -1 Urok -1 Spryt +2
Szczescie +2

e Spokdj +1 Moc -1 Urok =0 Spryt +1
Szczescie +2

e Spokodj +1 Moc +1 Urok -1 Spryt =0

Szczescie +2

Zaufanie - Okresla, jak bardzo jestes
zwigzany z innymi postaciami. Bedzie sie

waha¢ od 0 do +3 - masz taka relacje

z kazdg z postaci pozostatych Detektywow.

Okresl, jakie Zaufanie taczy cie z innymi
Graczami i powiedzcie, jaka misja was

potaczyta.

Drugorzedne

Uzyj Dostepu (rzué+szczescie)

Ruchy Podstawowe

Dostajesz wszystkie ruchy podstawowe

WySPA ZAWODOW

Wirtualne CV

To, kim aktualnie jestes.

Imie nazwisko

Ukonczona szkota

Doswiadczenie zawodowe w naszej
korporacji (wymien 3)

Hobby

Wady i zalety

Aktualnie wykonywany zawdéd - wpisz
zadania na swoim stanowisku z listy

zawodow

Sprzet

Eyelink BattleSystem - system
umozliwiajacy ci tgcznos¢ z pozostatymi
Detektywami, Sztuczng Inteligencjq i

PDW.

oraz wybierz dwa z ponizszych:

interfejs bezprzewodowy (nie
potrzebujesz kabli, do podtgczenia;
zasieg 5m)

okulary: gdy masz je natozone, to
szczescie+1; jesli je stracisz, to szczescie-
1

walizka z narzedziami: mozesz nimi
otwierac i naprawiac wszystkie

urzadzenia mechaniczne i elektroniczne

Dodatkowe do wyboru ruchy Mechanika

(wybierz 2)

Rzeczy méwia: za kazdym razem, gdy
postugujesz sie czyms interesujgcym lub
badasz co$ takiego, rzu¢+szczescie.

W przypadku sukcesu mozesz zada¢ MG

pytania. Na 10+ mozesz zadac 3 pytania.
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Na 7-9 zadaj 1:

- kto zajmowat sie tym ostatnio?

- kto to zrobit?

- jakie silne emocje byty z tym ostatnio
zwigzane?

- CO ostatnio zostato powiedziane

w poblizu tego?

- do czego tego ostatnio uzywano?

- €O jest z tym nie tak i jak moge to
naprawic?

¢ Niezwykta intuicja: dostajesz +1
szczescie (szczesScie+3).

e Uwazaj, za toba! - jeste$ w stanie raz
podczas sesji przez jedng scene zdalnie
odwrdci¢ uwage zabezpieczen lub
systemow ochrony. Wigczysz gdzies
maty alarm lub zraszacze
przeciwpozarowe w innym
pomieszczeniu lub odwrdcisz uwage
ochroniarzy. Przez jedng scene MG nie
moze dosta¢ zadnego Ryzyka, a twoi
wspotpracownicy moga realizowacd
swoje zadania bez zwracania
niepotrzebnej uwagi lub wystawiania
sie na odwet, koszt lub konsekwencje.

e Czuje to w kosciach: na poczatku sesji
rzué+szczescie. Na 10+ zatrzymaj 1+1.
Na 7-9 zatrzymaj 1. W dowolnym
momencie ty albo MG mozecie wydac
zatrzymania, zebys znalazt sie
w odpowiednim miejscu i czasie, wraz
z potrzebnymi akurat narzedziami oraz
niezbedng wiedzg (nie trzeba wyjasniac
jak to doktadnie sie stato).

Jesli twéj rzut dat ci zatrzymanie 1+1,
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dostajesz +1 do nastepnego rzutu.

W przypadku porazki MC dostaje 1
zatrzymanie, ktére moze wydac, zebys
znalazt sie na miejscu zdarzen, ale
osaczony, zaskoczony badz wciggniety
w putapke.

+ Naprawiatem ostatnio cos takiego:
podczas sesji masz swobodny dostep
do garazu i pojazdow sie tam
znajdujgcych, ustal z MG 2 typy
pojazdéw (samochody osobowe,
samochody ciezarowe, motocykle,
quady, pojazdy gasienicowe, ciezki
sprzet - koparki, tadowarki, maszyny
budowlane, dzwigi itp.). za zdobycie
dostepu do tego rodzaju maszyn ptacisz
po prostu 1 Dostepu i nie musisz
wykonywac rzutu na Uzyj Dostepu.

Lubie duzo bodzcéw - kiedy Dziatasz pod

presjg dostajesz+1.

Ruch obszaru ksztatcenia
Dostajesz 1 z 8 ruch obszaru ksztatcenia

z listy obszarow.

Rozwéj Mechanika

Kiedy rzucasz na wyr6zniong ceche oraz
gdy resetujesz Zaufanie z inng postacia,
zawsze zaznacz jedno kotko doswiadczenia.
Gdy zaznaczysz wszystkie 5 kotek
doswiadczenia, rozwin swojg postac i
wymaz zaznaczone kétka, po czym zmien

wyrézniong ceche na inna.
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o dostajesz awans poziomy - usun 1 o dostajesz zastepce/stazystéw, ktérzy

Punkt Ryzyka z puli lub dodaj do swojej moga wykonywac twojg prace a ty
puli 1 Punkt Dostepu. mozesz w tym czasie realizowac inne
e dostajesz awans pionowy od kierownika zadania
i zostajesz wystany na dodatkowe o dostajesz +1szczescie (max. szczesci+2)
szkolenia, albo doszkalasz sie z innego e dostajesz +1rozadek (max. rozsadek+2)
zawodu - (wybierz z listy zawodéw dla e dostajesz +1spryt (max. spryt+2)
danej grupy) - wybierz drugg e dostajesz ruch Mechanika
umiejetnos¢ wynikajgca z zawodu jaki e dostajesz ruch z karty innej postaci
wybrates.
O
o
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Tworzenie postaci

1. Stwérz postac Detektywa

Nadaj mu pseudonim

Opowiedz innym, jak wyglada

Nadaj mu charakter i ulubione powiedzonko

Wspdlnie okreslcie zaufanie

I i

Wspdlnie nadajcie imie S| (wasz system operacyjny na miejscu misji i sposéb kontaktu
z Firmg PDW) i wybierzcie jej imie (domysInie S| Samanta)

7. Nie boj sie dziatania, nie zastanawiaj sie co robisz, nie czytaj ruchdw, znajdz odpowiednie
dziatanie w fikcji gry i powiedz, ze je robisz (atakuje, podchodze, chowam sie, rozmawiam),

dopiero pozniej sprawdz jaki ruch do niego pasuje.

Po wybraniu typu postaci i wypelnieniu Karty Postaci Gracz przystepuje do wyboru
obszaru ksztalcenia uzaleznionego od obszaru zainteresowan, grupy zawodowej,
z ktorej wynika Ruch zawodu, oraz zawodu, jaki bedzie wykonywat podczas realizacji
misji w grze. W zaleznosci od typu postaci (obszaru zainteresowan), Gracz wybiera
obszar ksztalcenia i grupe zawodéw. Pomocne w tym wyborze bedzie skorzystanie

z Zatacznika Nr 1 -,,Opisy Obszaréw Ksztatcenia

Pamietaj Mistrzu Gry! Ruchy obszaru ksztalcenia daja spore mozliwosci Graczom.
Jednak to ty decydujesz, na ile mozesz pozwoli¢, a kiedy dana cecha nie wystarczy, by
zrealizowa¢ podejmowang przez Gracza akcje. To ty kontrolujesz przebieg rozgrywki

i decydujesz o ostatecznych efektach dziatan Graczy.
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03.
POROZUMIENIE
DETEKTYWOW
WEWNETRZNYCH

Fikcyjna firma, najbardziej znana i ceniona w Polsce organizacja zajmujgca
sie Swiadczeniem kompleksowych ustug Detektywistycznych: audytem

finansowym, ustugami ksiegowymi, doradztwem w zakresie rachunkowosci,

wdrazaniem  miedzynarodowych standardéw, audytem S$ledczym,

zarzgdzaniem ryzykiem naduzyc¢ i pokrewnymi ustugami.

Z ustug PDW korzysta wiele organizacji i osob prywatnych: agencje rzagdowe, samorzady,
biznesmeni, media, jak roéwniez osoby anonimowe. PDW zajmuje sie pozyskiwaniem
informacji, analizg informacji i ich przetwarzaniem oraz udostepnianiem uprawnionym

osobom. A takze przygotowaniem zalecen i planéw naprawczych.

Firma znakomicie sie rozwija, wcigz przyjmuje i szkoli nowych ludzi, stajgc sie de facto liderem

na rynku polskim.

Znakiem firmowym agencji jest szeroko otwarte oko i napis ,Czuwamy dzien i noc”.

Pracownicy agencji w zargonie branzowym okreslani sg mianem: oczu lub pawi.

Bohaterowie Graczy (BG) sg cztonkami, pracownikami Porozumienia Detektywow

Wewnetrznych.
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04.
MISTRZ GRY

Zasady gry

1.

o v oA oW

Nie zastanawiaj sie duzo, dziataj swojg postacig w Swiecie fikcji - na pewno sie uda.

. Jesli chcesz cos$ zrobi¢, zréb to (nie méw, ze chcesz to zrobid...) i opisz. Tylko wtedy mozesz

rzuci¢ na dany ruch.

. Jesli chcesz cos méwic, powiedz to (a nie, ze chcesz co$ powiedziec...) i opisz.
. Odpowiadaj na pytania zadawane MG przez Graczy, razem tworzcie Swiat gry.

. Jesli czegos nie wiesz, zadawaj duzo pytan MG lub Samancie (SI).

Jesli MG pyta, co robisz, réb to jako Detektyw w stworzonym przez was swiecie, skup sie na

fikcji i na tym co opowiada MG i jego przygotowanie do gry.

. Nie czytaj zbyt duzo karty postaci, zeby zobaczy¢, co mozesz zrobi¢, skup sie na dziataniach

swojego Detektywa, tylko wtedy mozesz wykona¢ rzut - kiedy co$ zrobisz i to opiszesz MG.

. Jesli nie wiesz, co robi¢, Zbierz Dane albo popros zle¢ Analize operacyjng lub Czytaj osobe.

. Jesli inny gracz nie wie co robi¢, podpowiedz mu albo razem wymyslcie co$ ciekawego, np.

trudnosci jakie pojawiajg sie w firmach/ zaktadach pracy, ale tez wymyslacie akcje majgcego

doprowadzi¢ do osiggniecia celu gry, jakim jest zbieranie informacji.

Jesli nie wiesz, co robi¢, popatrz, jakie cele misji mozesz zrealizowac i zréb cos, zeby je tego

dokonac. Oto pozostate zasady, ktérymi powinienes sie kierowac jako MG.

Pryncypia

Spraw, zeby $wiat duzych zaktadéw pracy i Detektywéw byt ciekawy, peten obowigzkéw
i napiecia.

Graj, zeby dowiedziec sie, co sie wydarzy.

Graj, zeby nauczy¢ Graczy zawodu.

Spraw, zeby zycie postaci nie byto nudne.

To sg podstawowe zasady, ktérych musisz trzymac sie ZAWSZE, kiedy opisujesz sytuacje lub

zastanawiasz sie, co masz zrobic¢. Wszystko, co robisz, powinno stuzy¢ temu, zeby zrealizowac
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te priorytety. Twoim zadaniem nie powinno by¢ doprowadzenie do porazki Graczy,

odmawianie im tego, czego chca, karanie ich lub przeprowadzenie ich przez wczedniej

zaplanowang przez siebie Sciezke lub scene. Jesli tak zrobisz, rozgrywka w Zawodowych

metamorfozach stanie sie naciggana i nudna, a Ty sam zaczniesz decydowac o tym, co ma sie

wydarzy¢, zamiast gra¢, zeby sie tego dowiedzied.

Pamietaj o zasadach!

Opisuj Swiat przez pryzmat wykonywanej pracy.

Kiedy mozesz, wprowadzaj napiecie, ryzyko, mozliwos¢ wykrycia prawdziwej twarzy
Detektywa.

Pietrz utrudnienia w pierwotnym planie misji.

Rysuj mapy, zostawiaj puste miejsca.

Zwracaj sie do postaci, a nie graczy.

Zadawaj prowokujgce pytania, bazuj na odpowiedziach.

Kiedy mozesz, wykonaj ruch, ktéry pasuje do fikcji.

Wykonaj swéj ruch, ale nigdy go nie nazywaj, opisz go w swiecie fikcji.
Zmuszaj graczy do wspotdziatania i koordynowania swoich zadan.
Daj kazdej postaci imie, zréb z nich prawdziwych ludzi, daj stanowisko, ktore ich okresla.
Badz fanem postaci Graczy.

Zaczynaj i koncz fikcja.

Mysl tez o tym, co jest poza scena.

Czasami zrzekaj sie podejmowania decyzji.

Wykonaj ruch Miejsca, ruch pracy lub ruch zabezpieczen.

Wykonaj Ruch Ryzyka (ptacac punktami ryzyka).

Wykonaj ruch z toru zagrozenia.

Rozdziel postacie.

Sprawdz tozsamosc.

Odkryj prawde o fabule, ktérej nie chcg styszec.

Zapowiedz zblizajgce sie ktopoty (Pokaz zblizajgce sie zagrozenie).
Zapowiedz zagrozenie gdzie indziej.

Kaz im zaptaci¢ Dostepem.

Daj szanse wykaza¢ sie umiejetnosciami Detektywa.

Zaoferuj okazje, za ktérg muszg zaptacic¢ lub nie.

Wykorzystaj ich ruch przeciwko nim.

Powiedz im o mozliwych konsekwencjach lub wymaganiach i pytaj.
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e Postaw kogo$ w trudnej sytuacji.

e Po kazdym ruchu pytaj co robisz.

Zwigzane z pracg i obowigzkami zawodowymi

e Sprawdz stanowisko pracy, wyslij inspekcje lub kierownika.

e Przydziel nowe, odpowiedzialne zadanie zawodowe.

e Awaria sprzetu.

e Nieobecnosci innych pracownikéw i koniecznos¢ organizacji zastepstw.
e Bankructwo partneréw biznesowych i utrata ich ptynnosci finansowej.

e Zaniedbanie obowigzkéw.

Ruchy zabezpieczen

e Dodaj nowy poziom zabezpieczeh (np. zmienn hasto, dodatkowe czujniki podczerwieni,
zamknij drzwi i dotéz czynnik siatkéwki oka).

e Zmien ustawienie, przestaw korytarze.

e Zablokuj droge.

e Otworz droge.

e Zwrd6c¢ uwage - wyslij dodatkowy patrol, drona.

e Zazadaj identyfikacji tozsamosci (sprawdz kwity, przepustke itp.).

e Chron posta¢ - dodaj mu grupe ochroniarzy albo dodatkowg weryfikacje przed spotkaniem
itp.

e Przydziel dodatkowe osoby do obserwowania tego obszaru.

Ruchy ryzyka

e Zdradz graczy przez wspétpracownika lub sojusznika.
e Zastaw na graczy putapke.

o Weryfikacja akt osobowych i wirtualnego CV.

e Rewizja

e Awaria w miejscu pracy.

e Komisja specjalna.

e Odkryj tozsamos¢, nie wskazuj osoby.

e Skieruj na miejsce dodatkowg uwage.
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Graj, zeby dowiedziec sig, co sie wydarzy

Gra w Zawodowych metamorfozach wymaga pewnej dyscypliny - musisz zobowigza¢ sie do
przestrzegania wewnetrznej logiki fikcji sSwiata gry i zda¢ sie na konsekwencje wynikajgce
z dziatan postaci Graczy. Zeby to kontrolowa¢, ponizej masz podane narzedzia, ktére ci to
utatwig. Musisz by¢ skupiony na tym, co sie dzieje w Swiecie gry. Kiedy zas przyjdzie twoja kolej
i musisz opisa¢ swoj ruch, wtedy musisz odrzuci¢ swoje oczekiwania i skorzysta¢ z ruchow,

ktore zapewnia ci gra.

Musisz by¢ ciekawy tego, co sie dzieje, by¢ petny entuzjazmu. Musisz by¢ zainteresowany tym,
co wydarzy sie dalej, chcie¢ pozna¢ odpowiedz. Wéwczas poddanie sie fikcji, moze wydac sie

wyjatkowo satysfakcjonujgce.

Gra, a uczenie sie zawodow

Pamietaj tez, ze Gracze przy okazji grania ucza sie zawodow z rozporzadzenia Ministra Edukacji
Narodowej z dnia 23 grudnia 2011 r. w sprawie klasyfikacji zawodow szkolnictwa zawodowego

(Dz. U. z dnia 3 stycznia 2012 r.)

Mechanika gry i stworzony przez was Swiat zmusza Graczy, zeby poza fikcjg gry czesto siegali
po te liste, analizowali zawody, jakie mozna wykonywac a takze zwigzane z nimi wymagania czy
kompetencje. Kiedy pokazesz w Swiecie gry, ze obok swoich zadan jako Detektywi, Gracze majg
do wykonania prace i skomplikujesz jedno i drugie wydarzeniami - woéwczas Gracze beda

zgtebiac tajniki swojej profesji i nawet o tym nie wiedzac - uczyc sie tych zawodéw.

To tak jakbys wrzucit stbwka od angielskiego w koszulki, w ktérych umiescisz tez karty od

pokera. Grajac w pokera przy okazji nauczysz sie stéwek.

Zawsze mow:

e (Czego wymagaja przykazania gry.

e Czego wymagaija zasady.

e (Czego wymaga twoje przygotowanie do gry.

o (Czego wymaga uczciwosc.

WySPA ZAWODOW ZAWODOWE METAMORFOZY | 48



Gra, w ktérg bedziecie gra¢, opiera sie na klasycznym modelu gier fabularnych. Gracze
odpowiadaja tylko za postaci, ktore tworzg, i w Swiecie gry dziatajg jako te postaci. Oczywiscie
moga ci pomagac¢, podpowiadaé podczas gry, co mozna w danym momencie robic. Ale tylko
oni moga robi¢, to co robig, méwi¢, co myslg ich postaci, a takze odpowiada¢ na zadane przez
MG pytania. Nie mozesz jako MG zadziata¢ jako jedna z postaci Graczy. Mozesz jedynie opisa¢

konsekwencje ich dziatania.

Twoje zadanie jako MG to:

e opowiadanie catej reszty;

e wszystkiego, co sie dzieje w Swiecie fikcji gry i tego, co robig i méwig wszyscy inni oprocz
Graczy;

e odpowiednie opisanie tego - uzywaj do tego zdje¢, map, stéw, opisuj, jak najbarwniej kazde
miejsce, postac i sytuacje, a takze kazdy swdj ruch;

e uczenie zawoddw z listy - poprzez liczne odniesienia od tworzenia postaci po ruchy twoje
ruchy, Gracze muszg zgtebiac tajniki odgrywanego zawodu, zeby odpowiada¢ na rézne
pytania - masz wiec okazje, zeby dostarczy¢ im fachowa wiedze zawodowa;

e uczenie gry - opisywanie zasad i ttumaczenie ich. Najlepiej zrobisz to poprzez szybkie
stworzenie postaci i przystgpienie do gry - pomih na razie doktadng analize ruchéw
podstawowych - wybierzcie dwa specjalne ruchy, ktére wydajg sie najciekawsze. Opisz
w zasade sukcesu (na 10+ udaje ci sie i ty opisujesz co sie dzieje, na 7-9 nadal ci sie udaje,
ale moge postawic cie w trudnej sytuacji, na 6+ ja moéwie co sie dzieje... i na pewno ci sie to

nie spodoba).

Badz zawsze skrupulatny i dawaj tyle prawdziwych informacji, ile mozesz. Pamietaj, im wiecej
informacji dostarczysz Graczom, tym wiecej majg mozliwosci dziatania. Dzieki temu czeSciej
rzucajg kos¢mi, a im czesciej nimi rzucajg 6 lub mniej, dostajesz tym wiecej punktéw ryzyka.

Tak nakreca sie cata machina.

Gracze beda od ciebie oczekiwali prawdziwych informacji, ktére bedg mogli wykorzystywac.
Musisz ich rozwija¢, podawac¢ dane dotyczgce otoczenia ich postaci, miejsca i czasu wydarzen.
Na poczatku wydaje sie to trudne, ale z kazdg grg bedziesz lepszy w opowiadaniu tego, co

otacza Graczy.

Podobnie jest z zasadami gry - graj w otwarte karty i bgdz uczciwy. Gracze majg prawo do

kalkulowania, gtéwkowania, czerpania petnym garsciami z ruchéw, swoich rzutéw i mocnych
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stron i zasobdw swoich postaci. Nawet jesli wydaje ci sie, ze jest za tatwo - nie przejmuj sie
tym. Nie oszukuj, nie kombinuj, nie staraj sie wygrac¢ z Graczami - musisz by¢ ich fanem. Jesli
zaczniesz grac jak ich przeciwnik - twoja odpowiedzialnos¢ za podejmowanie decyzji oraz
odpowiedzialno$¢ za przestrzeganie zasad sg w sprzecznosci. Dlatego zachecamy, zeby$ grat

wspolnie z Graczami, a nie przeciwko nim.

Przygotuj sie do kazdej gry - poczytaj o zawodach, ktore wykonujg Gracze, posciggaj zdjecia,
narysuj kilka map. Pozwoli Ci to lepiej przedstawic¢ Swiat gry i bedzie grac sie dzieki temu

ptynnie;.

Poza tym niektére ruchy sprawiajg, ze bedziesz musiat przedstawi¢ Graczom to, co
przygotowates do gry - odkry¢ przed nimi jedng ze swoich tajemnic, zdradzi¢ jakie$
wydarzenie z toru ryzyka, przedstawi¢ mape. Jesli wprowadzites do gry jakiego$ bohatera
niezaleznego i przypisates mu jakas motywacje, kiedy ruch tak méwi - zdradz jg. Nie musisz
nic przed Graczami ukrywac. Nawet wiecej - im wiecej informacji maja Gracze, tym czesciej

beda wiedzie¢, co robi¢, co powoduje, ze cata akcja sie nakreca.

Zasady

Zanim podejmiesz decyzje, jaki ruch wykonac¢ pasujagcy do obecnej fikcji, przejrzyj te zasady
i zastanow sie, czy ruch bedzie spetniat jedng z tych zasad - jesli tak, od razu go wykonaj i opisz
w Swieci fikcji, dostarczajac jak najwiecej informacji - jak to wyglada, co czuje, styszy, widzi
Gracz, kto jest w jego otoczeniu, a takze opisz, jak reaguje jego otoczenie i pozostate postaci

niezalezne. Jesli czegos nie wiesz - po prostu popros Graczy, zeby ci pomogli.

Opisuj Swiat przez pryzmat wykonywanej pracy

Wyobraz sobie éwiat wielkich korporacji i wielkich molochéw-zaktadéw pracy. Swiat, gdzie
najwazniejsze sg wykonywane obowigzki i efektywnos$¢ pracy. Brzmi troche jak z filméw Barei,
ale im jaskrawszy i peten sprzecznosci Swiat przedstawisz, im wiecej klisz i nawigzan
wykorzystasz - tym tfatwiej sobie wyobrazg to Gracze. Kazdg akcje Gracze muszg wykonac
jednoczesnie pamietajgc, ze sg pracownikami zaktadu pracy i muszg wykonywac swoje
obowigzki, by¢ odpowiedzialni, a dopiero po tym mogg pracowac jako Detektywi PDW. Poza
tym S$wiat pracownikéw, odpowiedzialnosci, zwigzkéw zawodowych, rytmu pracy i wielkich

zaktadow to bardzo ciekawy Gracz.
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Kiedy nie wiesz, co zrobi¢ podczas gry - sprawdz, czy Gracze odpowiednio pracujg na swoich
stanowiskach pracy i wczuwaja sie w role zawoddw, ktére zostaty przypisane ich Detektywom.
Dzieki temu Gracze beda musieli caty czas kalkulowaé¢, co robig ich postaci. Zachecaj wiec ich
do uzywania ruchu - wykonuj swojg prace- ktéry pozwala postaciom sie regenerowac. Zeby to
zrobi¢, muszg opisac¢ ci jak doktadnie pracujg. Dzieki czemu uczg sie obowigzkédw na

poszczegblnych stanowiskach.

Gracze majg do odegrania dwie role - jedna to rola Detektywa z okreslong misjg, a druga to
wiarygodne odgrywanie pracownika, ktéry nie zwraca na siebie zbyt duzej uwagi. | to wtasnie

w tym miejscu powinna zaczynac sie i konczy¢ kazda akcja, ktérg podejmujg Gracze.

Poza tym S$wiat pracy to barwny S$wiat, przez ktéry ukazujesz, ze praca to takze
odpowiedzialnos¢ i wykonywanie swoich zadan, co moze skutkowaé¢ awansem i rozwojem
postaci. To Swiat bardzo barwny, kolorowy i mozesz go przedstawi¢ albo jak z komedii, albo jak
z chinskich ,fabryk pracy”. Dzieje sie tam mnostwo , kazda praca ma swdj charakter, a ta
zorganizowana w wiekszych firmach ma swoisty klimat, ktéry tworzg ludzie, przetozeni, prezes

catej organizacji czy zwigzki zawodowe.

Kiedy mozesz, wprowadzaj napiecie, ryzyko, mozliwosé¢ wykrycia prawdziwej twarzy

Detektywa

Gra Detektywem daje ci bardzo wiele mozliwosci stawiania trudnych wyboréw przed
Graczami. Postaci wiedzg, ze ich celem jest pozosta¢ incognito i nie da¢ sie wykry¢. Dlatego
zanim wykonasz ruch, zobacz, czy dzieki niemu mozesz wprowadzi¢ dodatkowe napiecie do
scenariusza. Popatrz na to z tej strony. Za kazdym razem, kiedy Gracz co$ robi, kto$ moze sie
zorientowac, ze cos jest nie tak, poinformowac kierownictwo, sprawdzi¢ jego tozsamosé

Gracza itp.

Kiedy Gracz wykonuje swojg prace i co$ sie popsuje, zbiegajg sie ludzie i przygladaja mu sie

uwaznie (wykonaj ruch zwr6¢ uwage).

Kiedy Gracz rozmawia z kims, musi udawa¢ kogos kim nie jest (wykonuje ruch sprawdz

tozsamos).
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Kiedy Gracz kontaktuje sie z PDW, ktos moze to ustyszec (porazka w ruchu analiza operacyjna)

Kiedy podejmuje ryzykowng akcje poza miejscem swojej pracy, ktos moze je sprawdzic.

Kazda decyzja Gracza daje ci mozliwos¢ wprowadzenia dodatkowego napiecia i stawienia go
przed wyborem - czy kontynuowac swojg akcje, czy sie wycofa¢, czy zdradzi¢ swojg prawdziwa

tozsamos¢, czy podjac inng ryzykowng akcje.

A za kazdym razem, kiedy ktos wykryje Graczy, stawia ich to przed wyborem - co zrobi¢ z takg

osoba, ktéra nabrata podejrzen?

Pietrz utrudnienia w pierwotnym planie misji

Twoim zadaniem na poczatku kazdej misji jest odegrac¢ odprawe.

Najczesciej zwierzchnik Detektywdw przedstawi postaciom Graczy podstawowe cele misji,
zadania i powie, ile majg na to czasu. Oczywiscie plan jest po to, zeby cos$ poszto w nim nie tak
- juz nawet w pierwszym punkcie. W kazdym ruchu staraj sie pokrzyzowa¢ plany Graczy. Albo
poprzez albo doktadanie nowych, trudniejszych zadan, albo przez komplikowanie tych, ktére
aktualnie dostali. Masz do tego prawo za kazdym razem, kiedy Gracz wyrzuci 7-9. Jesli w ruchu

odniesie porazke, masz tzw. ztotg szanse, zeby zagra¢ swéj najmocniejszy ruch.

Majg sie dosta¢ do magazynu? Oczywiscie, ale przeniesiono go w inne miejsce. Majg zdoby¢
konkretny przedmiot z biura? Pewnie, ale to biuro jest chronione przez Drony. Kazde zadanie,

ktérego podejmujg sie Gracze, bedzie wymagac od nich improwizaciji.

Rysuj mapy, zostawiaj puste miejsca

Twérz mnéstwo map. Niech Gracze réwniez rysujg mapy. Szkice i diagramy tez sg fajne, tak jak
i wszystkie inne rysunki, notatki. Bedziesz czesto grat z ludzmi, ktérzy z grami fabularnymi nie
mieli do czynienia. Nie musisz by¢ mistrzem opowiesci i wszystkiego trzymac w gtowie. Jesli
narysujesz mape portu czy kilku budynkéw wraz z ulicami, Graczom i Tobie bedzie tatwiej
zorientowac sie w fikcji, w sytuacji, w jakiej sie znajdujg, i szybciej podejma decyzje. Mapy

pozwalajg wszystkim by¢ w jednym miejscu i tak samo rozumiec to, co sie dzieje.
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Dzieki mapom Gracze skupig sie na fikcji, a nie na wertowaniu ruchéw czy kart postaci, zeby
znalez¢ odpowiedz, kiedy pytasz ich ,co robicie?”. Bardzo przydatnym elementem jest
narysowanie diagramu z odprawy, w ktérym napiszesz imiona postaci niezaleznych
i potaczenia miedzy nimi. To tez pozwala Graczom lepiej zorientowac sie w sytuacji i szybciej

podejmowac decyzje.

Najlepiej popros jednego z Graczy (moze byc to ten, ktérego uwazasz za najmniej aktywnego),
zeby pisat imiona postaci i powigzania miedzy nimi, a takze, zeby uzupetniat, jakie cele misji

mozna zrealizowac¢ dzieki tym postaciom.

Mapy tez nakrecajag pomysty i pozwalajg skuteczniej wprowadzac¢ niektére ruchy (np. mozesz
dopisa¢ do pomieszczen lub os6b wymagang przepustke wraz z poziomem), czy okresli¢

potozenie najwiekszych dla Graczy zagrozen.

Kiedy narysujesz juz mape statku lub korytarzy wokoét laboratorium, zostaw tam kilka pustych
miejsc, na pewno kiedy Gracz zapyta cie, co tam jest, mozesz zada¢ pytanie wszystkim ,no

wtasnie, co sie moze tam znajdowac?” | wspolnie wpadniecie na pomyst.

Zwracaj sie do postaci, a nie Graczy

Mozesz mie¢ troche utrudniong sytuacje, bo podczas przygotowania do gry kazdy ma trzy
imiona - Gracz ma imie, posta¢ jego Detektywa ma imie, a takze wciela sie w pracownika
zaktadu, ktory tez sie jakos nazywa. Podczas gry jednak ustalcie jedng zasade - zawsze zwracaj
sie do postaci Detektywa, a nie Gracza. Nie moéwisz - Ania, co robi teraz Persefona? Tylko -

Persefona stoisz wtasnie w samym srodku pozaru, co robisz?

Tomek, wtasnie odszedtes na chwile od stanowiska, ale widzisz ze zbliza sie do Ciebie twdj

kierownik zmiany, co robisz.

Persefona, gdzie jestes, co robisz i jakg prace wykonujesz?

Agencie Goéra, drzwi sg zamkniete, gdy tylko do nich podszedtes, zapalita sie czerwona dioda,

ktéra miga i nie oznacza nic dobrego.
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Zimny, wtasnie zbliza sie do ciebie prezes zwigzku zawodowego, jest niezle zdenerwowany , ze

przed chwilg doprowadzite$ do awarii/ nie bedzie podwyzek. Co robisz?

Pozwoli ci to osadzi¢ bohaterow w fikcji. Dzieki temu zabiegowi dostarczysz Graczowi duzo
wiecej informacji. Musisz méwi¢ to, co widzi, styszy i czuje posta¢, a nie jego Gracz. Do Graczy
mozesz zwroci¢ sie wtedy, kiedy ich posta¢ co$s zrobi i np. chcecie przedyskutowac

konsekwencje dla jakiego$ ruchu.

Zadawaj pytania, bazuj na odpowiedziach

Zacznij od: jak wyglada twoja praca, co teraz robisz? Jak waszym zdaniem wyglada ten zaktad
pracy i ludzie tu pracujacy? Co sie rzuca w oczy? Czy z postacig Detektyw Persefony tgczy Was
cos$ wiecej? Co to jest? Zadawaj pytania, réwniez kiedy Gracze cie pytaja, co sie dzieje, zeby
zaangazowac ich w tworzony przez siebie Swiat. No wtasnie, to wy mi powiedzcie, jak moze on
wygladac? Co robi Prezes Spétdzielni? Nie wiem. Moze wy mi podpowiecie. Gdzie go ostatnio

widzieliscie?

Pytania pomagajg ci wkreci¢ Graczy w tworzony przez Was $wiat i dajg pomysty.

Wykonaj ruch, ktéry pasuje do fikcji

Nie zawsze bedziesz miat okazje do zagrania dowolnego ze swoich ruchéw z listy ruchéw.
W kazdym razie, kiedy wykonujesz jaki$ ruch, przygladasz sie jednemu z elementow fikcji
Swiata gry i komplikujesz go, aby Gracze mieli czym sie zajgc¢. Z kazdg sesja bedzie ci szto coraz
tatwiej. Szczegdlnie, ze ruch, ktory pasuje do fikcji, zazwyczaj okreslany jest przez to, w jaki
sposéb powiddt sie poprzedni ruch Gracza. Czesto wynika z konsekwencji sukcesu lub porazki.
Gdy zas wszyscy wykonali swoje ruchy i wydaje Ci sie, ze nie mozna Graczom ,urozmaici¢” juz
bardziej zycia, to czas, zeby$ zastanowit sie, czy nie warto wprowadzi¢ do Swiata gry ruchu
z toru zagrozen i ruszy¢ w ten sposéb fabuty do przodu i przedstawi¢ w Swiecie gry jedno

z wydarzen, ktére masz tam podane jako przyktady.

Jesli nadal nie wiesz, jaki ruch pasujgcy do fikcji uzy¢, zacznij od zapowiedzenia zblizajacych sie
ktopotdéw. W ten sposéb podsuwasz postaci Gracza wydarzenie w Swiecie fikcji, ktére rozwija
fabute i nakazuje reagowac. Wystarczy wiec reakcja Gracza, jego rzut koscig, a cata reszta

wynika¢ bedzie z jego sukcesu lub porazki.
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Wykonaj swéj ruch, ale nigdy go nie nazywaj, opisz go w Swiecie fikcji

Sgq dwa elementy w grze, ktére moga zrujnowac rozgrywke. Pierwszy to nazywanie twoich
ruchéw i powiedzenie Graczom, ktéry ruch wtasnie wykonujesz. Twdj ruch powinien zawsze
wynika¢ z fikcji.. Najpierw zbierz informacje, co sie dzieje w fikcji, pomysl o tym, co moze sie
wydarzy¢ i dopasuj swoj ruch. Pozwalajg sie Tobie skupic¢ na jednym z aspektéw danej sytuacji
w grze i rozwing¢ go Ruchy to tylko ciekawe podpowiedzi. Zeby je pocwiczyé, proponujemy
sobie co jaki$ czas je zastoni¢ i sprobowac prowadzi¢ gre, nie patrzac na nie. Intuicyjnie

zastosujesz wiasciwy ruch.

Przyktad

Anna (Buzka), Detektyw Persefona: Staram sie skupi¢ na swojej pracy. Wykonuje swojg prace -
nadzoruje proces catej produkcji, wykonuje kilka telefondéw. Anna rzuca na Wykonaj swoja
prace rzuca 11 i wybiera, ze uzyskuje +1Dostep.

MG: Sytuacja uspokoita sie troche wszyscy wrocili do swoich obowigzkéw. MG spoglada na tor
wydarzen i chce wprowadzi¢ do gry nowe wydarzenie z tory wydarzeh - pokaza¢, ze ekipa
elektrykdw Electrix to tak naprawde Detektywi zewnetrzni. Wybiera wiec, zapowiedz
zblizajgcych sie ktopotéw, zeby potem mie¢ mozliwos¢ wprowadzenia do gry wydarzenia
z toru wydarzen.

Persefona, kiedy wykonujesz telefon na monitorze z kamer w gtéwnej hali dostrzegasz, jak
jeden z pracownikéw Electrixu odbiera telefon, po czym rozglagda sie bacznie, czy nikt nie
patrzy. Zostawia swojg prace i szybkim krokiem udaje sie do windy. Przy windzie spotyka sie
w z dwoma innymi pracownikami Electrixu i wsiadajg do srodka. Robig wszystko w pospiechu,
w ich ruchach wida¢ pewien profesjonalizm i konkret. Moze to by¢ szpiegostwo gospodarcze.

Co robisz?

Inny przykiad

Detektyw Tomek prébuje wejs¢ razem z Detektywem Wilkiem do strzezonego laboratorium.
W rzucie na dostep nie rzuca 7-9. MG postanawia utrudni¢ im sytuacje i rozdzieli¢ postaci.
Méwi: Tomek wpisates wymagany kod i kiedy tylko przekroczytes prog, drzwi z sykiem
zamknetly sie za tobg. Wilk, odbijasz sie tylko od szyby, stracite$ z Tomkiem réwniez potgczenie
w Syslinku. Widzisz go tylko, jak odwraca sie do Ciebie i probuje na migi pokaza¢, ze co$ jest

nie tak. Co robisz?
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Zmuszaj Graczy do wspétdziatania i koordynowania swoich zadan

ldeg przygdd jest nieustanne koordynowanie dziatan, zeby osiggna¢ wspdélny dla misji cel.
Dlatego twoim zadaniem jest poszukiwanie mozliwosci wspétpracy i kooperacji. Mozesz zaczag¢
od zachecania Graczy do wykonania ruchu Poméz/Przeszkodz (Tomek, jeste$ obok, chcesz mu
poméc w szukaniu tych dokumentow?). Wez przyktad powyzej. Mozesz go rozbudowac.

MG do Detektywa: Wilk stracites kontakt z Tomkiem, w rogu panelu Syslinku widzisz komunikat
.Zaktocenie komunikacji”. Albo wiec znajdziesz sposéb, zeby znalez¢ skontaktowac sie z kolegg,
albo Detektyw Tomek dostaje -1 do wszystkich rzutow przez caty czas przebywania

w Laboratorium. Tomek jak na to reagujesz i co robisz?

Podobnie jest przy planowaniu akcji. Wystarczy, ze kiedy Gracz chce cos zrobi¢, wykonac jakis
ruch, dziatanie, mozesz powiedzie¢ mu ze nie da sie czego$ takiego zrobi¢ w pojedynke lub

zapytasz, jak zmierza wyeliminowac inne zagrozenia.

Daj kazdej postaci imie, zréb z nich prawdziwych ludzi, daj stanowisko, ktére go okresla

Kazdy, do kogo zwracajg sie Gracze, ma imie. Na pewno ma jakie$ szczegélne cechy charakteru
czy wygladu, a takze cele i swoje zdanie na rézne tematy. Ale najpierw wymysl imie, reszte
dopracujesz na biegu. Napisz sobie imie kazdej postaci i nazywaj je tak czesto, jak mozesz.
JesteSmy pewni, ze predzej czy pézniej Gracze beda chcieli wydoby¢ z twoich postaci
informacje lub wykorzystac¢ je w swoich planach. Pamietaj o nich - postaci nienazwane szybko
umykajg Graczom. Jesli juz nazwiesz posta¢ - dopisz jg do diagramu, ktéry Gracze dostali na
odprawie. Na pewno tez ta osoba ma jakie$ stanowisko - im wyzej stoi w hierarchii, tym
wieksza szansa, ze Gracze beda prébowali zdoby¢ jej zaufanie. Zawsze wiec postaraj sie
pomysle¢, w jaki sposdb taka osoba moze utatwi¢ Graczom (badz utrudnic) realizacje celéw
misji i kim jest w strukturze firmy. Z naszego doswiadczenia wynika, ze lepiej jest utrudnic tutaj
Graczom zadanie, niz podac¢ na talerzu kierownika, ktérego bedg chcieli przekona¢ jednym

ruchem do wydania Graczom np. przepustek.

Przyktad: jeden z Graczy rzucit porazke w ruchu - Wykonuj swojg prace. Do jego stanowiska
natychmiast przybiega szef pracownikéw ruchu ciggtego, ktory krzyczy i odgraza sie, ze jeszcze
jedno takie przewinienie, to go zwolni. Chwali sie, ze moze od razu zadzwoni¢ do kierownictwa,

a inzynier Leszek jeszcze dzi$ wyleci z roboty.
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Zadawaj pytania i bazuj na odpowiedziach

Aby dowiedziec sie, co sie wydarzy, jest faktem, ze nie wiesz wszystkiego i jeste$ po prostu
ciekawy. Jesli czego$ nie wiesz, albo nie masz pomystu, mozesz Smiato sie do tego przyznac
i zapytac o to Graczy. Zachecamy do tego, bo bardzo pomaga to tworzy¢ wspélnie z Graczami

fikcje.

Najtatwiejsze pytanie i to, ktére zadasz najczesciej to, ,co robisz?". Zadajesz je za kazdym

razem, kiedy wykonasz i opiszesz swoj ruch.

Pamietaj, ze nie musisz sie konkretnie zwraca¢ do Gracza, przeciwko ktéremu wykonujesz
ruch. Pomoze ci to realizowac poprzednie przykazania i oprécz zadawania pytan, zmusisz
Graczy do wspotdziatania. Wystarczy, ze konsekwencje rzutu Gracza w Swiecie fikgji
przedstawisz innemu Graczowi i pozwolisz jemu wczesniej zareagowac.

Kiedy nie wiesz, co moze sie teraz sta¢ w swiecie fikcji, zapytaj Graczy:

~Tomek, nie wiem, jakg moge ci da¢ teraz szanse na zdobycie dowodu potrzebnego do
realizacji celéw misji? Macie jakies pomysty? Co waznego dla misji moze znalez¢ Tomek,

chodzac po magazynie?”

,Dobra, przyznam, nie mam pomystu co moze teraz robi¢ Pan Prezes, kto$ go ostatnio widziat?

Macie pomysty, gdzie moze teraz by¢?”

»Ok, masz racje, nie do konca udat ci sie ten rzut, jak myslicie, jakg gwarancje moze da¢ teraz

Wilk Pani Krysi, zeby jg przekona¢, ze chce od niej liste gosci?”

~Stuchacie, macie jakis pomyst, jak wyglada zatadunek robotéw na statki?”

Badz fanem postaci Graczy

Mysl o bohaterach i ich postaciach jak o serialu czy filmie, ktéry jest dla Ciebie interesujacy.

Nagradzaj ich zwyciestwa i wykorzystuj ich porazki. Twoim zadaniem nie jest pchac ich

w okreslonym kierunku, bardziej uczestniczy¢ z nimi w fikgji.
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Pamietaj o tym, ze jestes$ ich fanem, co oznacza, ze masz utrudniac im zycie, ale tylko po to,
zeby zobaczy¢, jak zabtysng w najbardziej kryzysowych sytuacjach. Jesli Gracz odniesie po serii
porazek sukces, nagrodz go mozliwoscig realizacji celu. Nie ponizaj go, nie frustruj
wprowadzajac dodatkowe utrudnienie. Juz po pierwszej sesji zobaczysz, jak wielkie to ma
znaczenie. Masz catg liste ruchéw, ktére czesto sg bardzo niesprawiedliwe i pozwalajg ci na
wiecej, niz moze Gracz. Ale zobaczysz, jak bardziej zaangazujg sie w gre Gracze, ktorym uda sie
jednym ruchem (przyktadowo na Dziatanie pod presjg po serii utrudnief po tym, jak ktos ich

wykryt) zmienic serie twoich ruchéw na sukces.

Mysl zagrozeniem

Wszystko w Swiecie pracy i Detektywow, ktory razem tworzycie, moze by¢ celem. Podczas gry
musisz wiec mysle¢ jak scenarzysta, dla ktérego nie ma zadnego status quo. Kazdy element
Swiata, przed chwilg bezpieczny i pewny, moze zmieni¢ sie w zagrozenie dla Detektywdw

i wystawic cel ich misji na niepowodzenie.

Wiec za kazdym razem jak Gracze wykonaja swoj ruch, zanim przystgpisz do swojego, pomysl,
co/kto mogtoby zostac zniszczone lub ukryte. W ten sposéb zawsze dajesz Graczem na tacy
mozliwos¢ dziatania. Wszystkie elementy, ktére wprowadzasz do gry - wydarzenia, postaci,
miejsca nigdy nie beda chronione. Przy takim zatozeniu, kiedy zastanawiasz sie nad kazdym
z tych elementéw, pomysl: jak mozna temu zagrozi¢, ukry¢ przed Graczami? W kazdym razie
Swiat Detektywow caly czas zaskakuje i zmienia sie, a bez reakcji ze strony postaci Graczy -

zmieni sie na gorsze.

Zaczynaj i koncz fikcjg

Wszystko, co robisz Ty i Gracze w Zawodowych metamorfozach wynika z wydarzen w fikcji
i tam sie wtasnie konczy. Gracz wykonuje ruch, a kiedy go zrobi, mozecie oméwi¢ mechanike
gry tego ruchu, ale zawsze musisz skonczy¢ opisaniem tego w fikcji Swiata gry i opisac¢ fikcyjny
efekt. Kiedy Ty lub Gracz wykonuje ruch, zawsze bazuje on na ktéryms z wydarzen w fikcji gry.

Mysl tez o tym, co jest poza sceng

To, ze masz by¢ fanem postaci Graczy nie oznacza, ze wszystko sie dzieje przed ich oczami

i tylko tutaj powinienes$ sie skupic. Niekiedy twéj najlepszy w danym momencie ruch znajduje
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sie w nastepnym pokoju lub w innej czesci zaktadu pracy. Czasami najlepiej wiasnie
przyspieszy¢ tor zagrozen i posung¢ akcje do przodu, tuz zanim Gracze majg szanse
zareagowac. W ten sposob twoja sesja zmieni sie w nieustanng gonitwe za celami misji
i wydarzeniami. Takze czasem wykonaj ruch réwniez poza sceng, daj Graczom biernie

popatrzec i pokaz efekty tego ruchu, kiedy przyjdzie kolej na Graczy.

Czasami zrzekaj sie podejmowania decyzji

Nie za kazdym razem musisz decydowac ruchem o tym, co sie dzieje. Nawet wiecej - uwazamy

ze powinienes sie tego czasem zrzekac. Mozesz to zrobi¢ na kilka sposobéw:

1. Oddac¢ to w rece postaci niezaleznych - pomysl, co w danej sytuacji mogtby zrobi¢ Prezes
zaktadu, zeby chroni¢ swojg pozycje, lub przewodniczacy zwigzku zawodowego, zeby
chroni¢ swoich ludzi. Czy Prezes, kiedy pojawi sie taka mozliwos¢, zaryzykowatby utratg
pracy przez swoich najlepszych pracownikéw ? Jesli tak - to musi zmierzy¢ sie z tg trudng
sytuacja , jesli nie - moze poprosi o pomoc Detektywdw o rozwigzanie sytuacji, w ktorg
zabrnat. W kazdym razie to Ty ostatecznie podejmujesz decyzje, ale robigc to poprzez logike
bohateréw niezaleznych - robisz to spojnie i uczciwie.

2. Oddaj to w rece Graczy - ,Widzisz, ze Marek schodzi do pomieszczenia , zeby zamiesci¢ tam
czujnik. ,Przechodzac obok pokoju ochrony, widzisz, ze na ekranie miga czerwona lampka
alarmujgca o nieautoryzowanym dostepie do serwera w magazynie obok gtéwnej hali.
Widzisz, jak ochroniarze nerwowo sprawdzajg, kto jest obecny przy pracy, drukujg liste
pracownikéw. Co robisz?" W ten sposdb zmuszasz tez Graczy do wspétdziatania i oddajesz
im kontrole nad tym, co sie moze wydarzyc.

3. Przesunh tor zagrozenia - niektére wydarzenia w przygodzie sg catkiem niezalezne od
Graczy - jesli wszyscy wykonali swojg prace i siedzg i tylko sie nudzg - czas wymysli¢
i opisa¢ nowe wydarzenia na torze wydarzen. W ten sposéb pchasz fabute do przodu i tylko
czekasz, az Gracze zaczng jg gonic i rzuca¢ kos¢mi - wtedy bardzo tatwo o btagd - a Ty masz

podane jak na ztotej tacy kolejne ruchy komplikujgce przygode.

Rozdziel postacie

Wyszedte$ za rog i w stuchawce rozlegt sie szum, widzisz w rogu oka migajacy napis

+komunikacja przerwana”, nie mozesz sie skomunikowac z resztg druzyny. Co robisz?"
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»Kiedy tylko minates Sluze, drzwi z sykiem zamknety sie nagle za tobga, przez szybe widzisz tylko

twarze zdziwionych kolegdw, co robisz?”

.Biegniecie we dwoch przez przejazd kolejowy, w momencie kiedy Detektyw Persefona
przeskakuje tory, w ostatniej chwili unikasz nadjezdzajgcego pociggu, przejezdza przez tor tuz
przed twojg twarzg. Persefona jest po drugiej stronie. Prébujesz do niej krzycze¢, ale zagtusza

was huk jadgcego pociggu.”

Sprawdz tozsamos¢

.Jedna z oséb bacznie przyglada sie twojej przepustce i z drukarki podejmuje wydruk twoich
kwalifikacji zawodowych - zaraz, pyta - nie pamietam, zeby Pan z nami pracowal, zaraz

przyjrzymy sie sprawie blizej”

»Pracownik na tasmie zwraca sie w twojg strone - Panie Marianie Kowalski, pracowatem przez
10 lat z Marianem Kowalskim w réznych firmach Szefa, i zatoze sie, ze nie wygladat jak Pan -

ide do kierownika wyjasnic, co tu jest nie tak”.

»Kiedy odchodzisz od stanowiska, przez ramie widzisz, jak kto$ uwaznie spisuje twoje dane na

kartke i udaje sie z nimi do pokoju kierownictwa”

Odkryj prawde o fabule, ktérej nie chcg styszeé

Niewygodna prawda to taka, ktorej nie chcg ustysze¢ Gracze. To ruch, ktdéry pozwala ci
wykorzystac troche taktyke spalonych mostéw i postawi¢ Graczy pod jeszcze wiekszg Sciana.
Np. moze okazac sie, ze miejsce, ktérego zdobycie planowali Gracze, to tak naprawde putapka
i od kilku scen wrogowie Graczy wiedzg, ze sie tam zblizajg i przygotowali na nich zasadzke. Po
prostu nagle odkrywasz przed Graczami, w jak wielkich sg ktopotach. Najlepiej po tym, jak jest

zbyt p6zno na dziatanie.

~Niestety - powiedziat Pan Jan Mazurek - wasz przyjaciel z zespotu - od poczatku Was

obserwowatem i wasze dziwne zachowanie - ale nie mogtem tego dtuzej tolerowac koledzy.

WySPA ZAWODOW ZAWODOWE METAMORFOZY | 60



Zapowiedz zblizajace sie klopoty (Pokaz zblizajgce sie zagrozenie)

To jest jeden z najczesciej uzywanych ruchéw i informujemy Graczy o fabule i przygodzie.
Czekasz na dany ruch. W ten sposéb pozwolisz im dziata¢ i beda mieli poczucie, ze to oni

rozwijajg fabute i przygode, gdyz tylko od ich dalszych dziatan zalezy, co z tym faktem zrobig.
»Kiedy analizujesz dane na komputerze i zgrywasz pliki z serwera, widzisz, jak komputer wykryt
nieautoryzowany dostep do serwera. Ktos w tym samym momencie wykrada dane z serwera.

Co robisz?”

~Pracownicy Elektrixu zamkneli sie w szatni, wniesli do srodka kilka wypakowanych po brzegi

toreb sportowych i nie wychodzg stamtad od godziny, co robisz?”

.Kiedy kierujesz pocigg na drugi tor, widzisz, jak z jednego z wagonoéw pociggu rzekomo
przywozgcego t-shirty z Wietnamu, pracownicy wyjmujg drewniane skrzynie, oznaczone
dziwnymi symbolami.”

Postaw kogos w trudnej sytuacji

.Kiedy jeste$ na stotdbwce, widzisz, jak Kierownik Kalinski idzie wprost na ciebie. Jego ludzie
otaczajg cie z kazdej strony, widzisz to katem oka. W reku trzyma twoje dokumenty. Twoi
wspotpracownicy obserwujg cie bacznie. Co robisz?”

.~tomek, kiedy przebiegasz pomiedzy pracownikami, biegngc do laboratorium, niechcacy
odbijasz sie od postawnego ochroniarza, kiedy podnosisz gtowe, zdajesz sobie sprawe, ze
odkleity ci sie sztuczne wasy, a maska, ktorg zatozytes, zwisa ci na wysokosci szyi.

Ruchy pracy

Sprawdz stanowisko pracy, wyslij inspekcje lub kierownika

~Panie Marianie, a gdzie sie pan tak cichaczem wybiera? Na papieroska moze? Ma by¢ zrobione

za godzine, bo inaczej naskarze do kierownika!”
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~Panie Serwerynie - odzywa sie gtos w krotkofaléwce - Pan gdzies sobie poszedt, a robota stoi,
ma Pan 5 minut na powrét do roboty i udam, ze nic sie nie stato. Inaczej bede musiata
poinformowac kierownika".

Przydziel nowe, odpowiedzialne zadanie zawodowe.

.Widze, ze bardzo sie wczut Pan w prace i siedzi Pan od rana w tych kwitach i przy komputerze,
ale potrzebujemy dodatkowej obsady w hali montazowej. Prosze spakowac sie do tego

pudetka i udac sie do tamtego kierownika".

~Pani Irenko, mogtaby Pani zastgpi¢ Pana J6zefa i pokierowac te dwa transportowce do portu?

On sie rozchorowat, a Pani z pewnoscig poradzi sobie z tym Swietnie

Zepsuj co$

Gracze uczg sie dopiero wykonywanych nowych dla nich zadah zawodowych, zdarza sie, ze co$
sie popsuje: ,Wtasnie miates wyjs¢ z pracy i kiedy szedte$ do pokoju ksiegowej, ustyszates
metaliczny trzask, temperatura w piecu, ktérego dogladates, skoczyta na czerwone pole,
a w hali zaczat rozprzestrzeniac sie ogien”.

Ruchy zabezpieczen

Dodaj nowy poziom zabezpieczenh (np. zmien hasto, dodatkowe czujniki, zamknij drzwi i dot6z

czynnik siatkéwki oka).

.1ego nie byto w planie, pomyslates, kiedy zobaczyte$, ze podtoga w magazynie jest

zaczerwieniona od promieni laseréw podtgczonych do czujnika ruchu”.

»Hasto nieaktualne - wprowadz aktualne hasto dostepu - odczytates$ na konsoli kodowej".

~Panie Marianie, zycze powodzenia, od wczoraj dostep do tych pomieszczen majg tylko trzy

osoby w firmie - mato tego - system skanuje siatkéwke oka”.

»Prosze wprowadzi¢ czerwong przepustke - komunikat na bramce jednoznacznie pokazat ci, ze

tak szybko tutaj nie wejdziesz".
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Zmien ustawienie, przestaw korytarze

»1€g0 nie byt na mapie - myslisz - korytarz, ktérym idziecie, rozgatezia sie w dwie strony, obie

patrolowane sg przez drony, lecgce bezszelestnie nad ziemig".

.10 chyba trudniejsze niz sie zdawato - tunele wentylacyjne prowadzgce z jednego pokoju do

drugiego rozdzielajg sie i zakrecajg we wszystkie strony, wydaje ci sie, ze zgubites droge”

Zablokuj droge

»Kiedy, biegniesz ile sit w nogach pomiedzy budynkiem widzisz wielkiego tira, ktéry catkowicie

zablokowat droge”.

.Poczatkowo wydawato ci sie, ze ten korytarz bedzie pusty, ale juz widzisz, jak czerwony

promien lasera skanujgcego z drona omiata obszar w jedng i drugg strone.

Otworz droge

.Przy barku ochroniarzy nikogo nie ma, wczesniej siedziato tam dwoch, trzech gosci,

sprawdzajacych przepustki, teraz stoi tylko kubek po niedopitej kawie”.

~Klawiatura do wpisywania kodéw wydaje sie wyrwana ze $ciany, drzwi syczg, przesuwajac sie
raz w lewo, raz w prawo, ale nadal do potowy framugi - kto$ dostat sie tutaj sitg. Wydaje sie, ze
nikogo tu nie ma. Wydaje sie.”

Zwroc¢ uwage - wyslij dodatkowy patrol, drona

»Na panelu siatkowki oka widzisz, jak na otaczajacej cie mapie pojawiajg sie trzy czerwone

punkciki i zblizajg sie w twojg strone - Ewakuuj sie natychmiast - styszysz w stuchawce gtos

sztucznej inteligencji”.

63 | ZAWODOWE METAMORFOZY WySPA ZAWODOW



Zazadaj identyfikacji tozsamosci (sprawdz kwity, przepustke itp.)
»Prosze natychmiast stang¢ w miejscu, nie ruszac sie, wyciggna¢ swoje dokumenty i CV i mi
przekaza¢ do przejrzenia. Zdaje sobie Pan sprawe, ze porusza sie po terenie, do ktérego

dostep maja tylko pracownicy z zielong przepustkg?”

+NIE ZIDENTYFIKOWANO pracownika - widzisz tylko komunikat na podrecznym tablecie

ochroniarza - prosze przygotowac swojg teczke pracowniczg i udac sie ze mnga”.

Ruchy ryzyka

Weryfikacja akt osobowych i wirtualnego CV.

.Biorg cie pod rece i niby grzecznie, ale z naciskiem prowadzg do pokoju ochrony. Widzisz, jak

w $rodku siedzi niezadowolony przetozony, przegladajgc twoje akta. No dobrze moéwi - Panie

Karas - prosze mi opowiedzie¢, jak Pan do nas trafit i czym sie Pan tutaj zajmuje?”

Rewizja

»A Co to za stuchaweczke ma Pan w uchu, przeciez wie Pan, ze tutaj nie mozna stucha¢ muzyki.

Prosze mi to pokazac!”

.Prosze stang¢ pod Sciang i potozy¢ na nig rece. Na platforme nie mozna wejs¢ z zadnym

metalowym przedmiotem, zdaje sobie Pan z tego sprawe, prawda?”

Komisja specjalna

W zwigzku z ostatnimi wydarzeniami powotano specjalng grupe ds. BHP, ktéra ma zbadac
ostatnie wypadki przy pracy. Pracownicy beda wybierani do wywiadéw w losowy sposéb,
prosze dziata¢ sprawnie, zeby nie przerwac ciggu pracy - czytasz komunikat na $ciennych

telebimach”.

.Prosze z nami, zostat Pan wezwany na przestuchanie w zwigzku z ostatnim wybuchem

w Hangarze nr 1"
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Odkryj tozsamosé, nie wskazuj osoby

W radiowezle odzywa sie gtos - wiemy, ze tu jeste$, Detektywie Persefona i to tylko kwestia

czasu, az cie znajdziemy. Pracownik, po pracowniku dojdziemy do ciebie".

LUWAGA - prosze uwaznie przyglgda¢ sie wspotpracownikom - ryczg gtosniki w hali
montazowej - w nasze struktury wkradli sie przemystowi agenci z konkurencji, udajacy
Detektywow - nie dajmy sobie zepsu¢ wynikéw. Pracownicy - wydajnos¢ jest najwazniejsza
i zaden obcy nie moze jej popsuc!”

Skieruj na miejsce dodatkowa uwage

.Wiesz, ze jesli teraz opuscisz stanowisko pracy, w trzy minuty zorientuja sie, ze cie tam nie ma

i rzucg na ciebie podejrzenie”.

»Masz wrazenie, ze wokot ciebie zrobito sie jakby gesciej - twodj kazdy ruch Sledzi jakas osoba.

Niby pracujg, ale wiesz juz, ze to nie sg pracownicy, ktérych znasz.

Rzuc sie w poscig za graczem lub zarzadz jego doprowadzenie do przetozonych sitag
.Mezczyzna w uniformie zauwazyt cie, spojrzat na swoj tablet, gdzie przez chwile mogtes
zauwazy¢ swojg podobizne. Szybkim krokiem ruszyt w twojg strone, po chwili przyspieszyt do
truchtu. Co robisz?”

Zasadzka/zdrada

.Niestety, Detektywie Persefono, musisz sobie teraz radzi¢ sama - ustyszata$ w stuchawkach. -

Musimy odcig¢ potaczenie i przedtozy¢ interes PDW nad Panig - potgczenie przerwato sie, a ty

zostatas sama, prébujac utrzymac sie na powierzchni zimnych wéd Battyku.”
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05.
ZASADY

Ryzyko, Pula Ryzyka, Tor Ryzyka

Celem Graczy jest wykona¢ misje i zrealizowac jej cele, ale jednoczes$nie muszg wykonywac
swojg prace w taki sposob, aby nie wzbudzi¢ podejrzen. W rozdziale dotyczagcym ruchow
poznasz przyktady, jak mozesz wystawia¢ na probe wcielanie sie w pracownika korporacji

i Detektywa jednoczesnie.

Celem Graczy jest pozosta¢ jak najdtuzej nierozpoznanym, zeby osiggnac cele misji. Jednak
z kazdym niepowodzeniem rzutdw, z kazdg porazkg w niektérych ruchach MG ma mozliwos¢

zdobycia Punktu Ryzyka, ktéry daje mu dostep do coraz mocniejszych ruchoéw.

Punkty Ryzyka zdobywasz gdy:

e Gracz przed lub po rzucie 2k6 podejmie decyzje, ze chce sobie doda¢ do niego +1 -
woéwczas automatycznie dostajesz do swojej puli +1Ryzyka

e Gracz wyrzuci na kostkach dwie 1 (czyli 2) - za te krytyczng porazke dostajesz +1 Ryzyka,
ktére mozesz wykorzysta¢ w dowolnym momencie

e rzut 6 lub mniej w ruchu Dziatanie pod Presjg

e rzut 6 lub mniej w ruchu Analiza Operacyjna, kiedy MG wybierze ze dostaje +1Ryzyka

e rzut 6 lub mniej w ruchu Zbierz Dane, kiedy MG wybierze ze dostaje +1Ryzyka

e rzut 6 lub mniej w ruchu Uzyj Dostepu, kiedy MG wybierze, ze dostaje +1Ryzyka

e rzut 6 lub mniej w ruchu Poméz/Przeszkodz

Tor Ryzyka

Tor Ryzyka jest to pewien zamyst, koncepcja drogi Gracza. Punkty Ryzyka i Tor Ryzyka
symbolizujg podejrzenia, ktére padajg na Graczy, a takze zagrozenie wykrycia i niepowodzenia

misji. Im wiecej ryzykownych akcji podejmujg postaci Graczy, tym wieksza szansa, ze Pula

Ryzyka zwiekszy sie. Dlatego warto, zeby Gracze przemysleli kazdy ryzykowny ruch i upewnili
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sie, zanim rzucg, ze majg wieksza szanse na wynik rzutu kostkg przynajmniej 7 lub wiecej. Za
kazdym razem, jak zasady mowig, ze MG zyskuje Punkt Ryzyka, MG wrzuca jeden zeton do

Puli, a takze zaznacza go na Torze Ryzyka (wynosi on 10, ale mozesz go zmodyfikowac).

Zachecaj Graczy, zeby przemysleli kazde swoje dziatanie przed rzutem, m.in. przez:

1. zachecanie ich do wykonania swojej pracy - zeby to zrobi¢, muszg po prostu
powiedzie¢, ze przez jakis czas wykonujg swoje obowigzki, jesli dodatkowo opiszg, jakie to
obowigzki zwigzane z wykonywanym zawodem - mozesz im przyznac +1 do rzutu.

2. zachecanie do uzywania sprzetu - jesli Gracz uzywa sprzetu, ktéry uznasz za pomocny
w danej akcji - mozesz przyzna¢ Graczowi modyfikator +1, zacheci to Graczy do wspétdziatania
i wymiany informacji.

3. zachecanie do postepowania zgodnie z podpowiedziami SI w przypadku analizy
operacyjnej - wéwczas Gracz dostaje +1 do nastepnego rzutu zwigzanego z podpowiedzig.

4, zachecanie do wymiany informacji i wspétdziatania i uzywanie ruchu
pomoz/przeszkodz - ktory pozwala Graczowi na dodanie (w przypadku sukcesu) na dodatnie

+2 do rzutu.

Réb to po prostu przez zadawanie pytan - czy chcesz, zeby ci kto$ w tym pomégt, czy uzywasz

jakiego$ sprzetu? Moze chcesz sie zapytac firmy, jakie jest najlepsze wyjscie z tej sytuacji?

MG zbiera punkty ryzyka, ktére moze wykorzysta¢ w kazdej chwili na jakies mocniejsze ruchy.
Kazdy punkt ryzyka odznacza na Torze Ryzyka. Kiedy Tor Ryzyka osiggnie okreslony poziom,
misja przechodzi w stan ewakuacji. Na Torze Ryzyka zaznaczasz punkty Ryzyka, ktére zdobytes

- nie ma znaczenia, czy je potem wydasz, czy nie, zeby wykonac¢ swoje ruchy.

Bazowo Tor Ryzyka to 10 punktéw, tyle ryzyka w sumie musisz uzyskac¢, zeby misja przeszta
w stan ewakuacji. Mozesz jednak to modyfikowaé, gdy chcesz, zeby misja byta bardziej lub

mniej ryzykowna.

Ewakuacja

Kiedy Tor Ryzyka osiggnie 10 punktow, mozesz mocniej zaakcentowaé, ze Gracze przebywajg
teraz w niebezpiecznym Srodowisku. Masz prawo do najmocniejszych ruchéw, bo oznacza to,

ze kto$ poznat tozsamos$¢ postaci Graczy, zorientowat sie ze PDW $ledzi jego interesy.

W momencie kiedy misja przejdzie w stan ewakuacji, PDW na pewno zadba o to, zeby Gracze
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mogli sie z miejsca misji spokojnie wydosta¢ - podstawi gdzies$ 16dz, helikopter lub samochdd,

ktéry niepostrzezenie wydostanie Graczy z opres;ji.

Jak mozna zmniejszyé Pule Ryzyka:

Gracze mogg réwniez wptywac na Pule Ryzyka MG w drugg strone po to wtasnie, zeby MG nie

uzyskat zbyt duzej ilosci punktéw Ryzyka.

Zmniejszanie Puli Ryzyka pozbawia MG atutéw. Gracze mogg zmniejszy¢ Ryzyko poprzez
sukces w ruchu Wykonuj swojg prace. Gracz po prostu wraca do pracy, wykonuje swoje
obowigzki, oddala od siebie niepotrzebng uwage i dzieki temu moze usungé¢ MG 1Punkt
Ryzyka i zmniejszy¢ Tor Ryzyka o 1. Dzieki temu Gracze w jednym momencie mogg wroci¢ do
swoich obowigzkdéw zwigzanych z pracg i odwroci¢ na swojg korzys¢ bieg sesji lub kupic¢ sobie
czas. Oprocz ruchu Wykonuj swojg prace, naturalna 12 w rzucie 2k6 - pozwala oprécz sukcesu,

usunac 1 punkt z Puli Ryzyka albo dodac sobie +1Dostep.

Punkty Ryzyka mozesz wykorzysta¢ do zagrania mocniejszego Ruchu Ryzyka. WezZ punkt z Puli
i opisz swoj ruch w fikcji Swiata gry. Pamietaj o zasadach - masz by¢ fanem postaci Graczy

i gra¢, zeby dowiedzie( sie, co sie wydarzy. Lepiej jest im utrudni¢ misje, niz jg uniemozliwic.

Ruchy Ryzyka

e Rewizja

e Komisja specjalana

e Odkryj tozsamos¢, nie wskazuj osoby

e Skieruj na miejsce dodatkowg uwage

e Rzuc sie w poscig za Graczem lub zarzadz jego doprowadzenie do przetozonych,

e Zasadzka/zdrada przez sojusznikéw lub przetozonych

Ruch Dostepu i Pula Dostepu.

Zdobywasz punkt dostepu jesli:

1. Zasady méwig, ze zdobyte$ punkt dostepu (+Dostep) - sukces w ruchu Zbierz Dane, wybor
Gracza w przypadku sukcesu w ruchu Wykonuj swoja prace,

2. Gracz zaznaczyt 5 doswiadczenie i wykorzystat Awans (+XDostep),

3. Gracz wyrzucit naturalng 12 w rzucie i wybor +1Dostep.
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Za kazdym razem, kiedy zasady méwig, ze zdobytes$ +Dostep, wrzu¢ do puli Punkt Dostepu tyle
znacznikéw (punktéw), ile zdobytes (1-3). Dostep to odpowiednik waluty w grze. Symbolizuje
stopniowg kompetencje i znajomosci, jakg Gracze zdobywajg w danej misji, rozwéj, dostep do
rzadkich przedmiotéw. Coraz wiecej wiedzy, znajomych, dobrze wykonanej pracy, zdobycie
doswiadczenia owocuje zdobyciem punktéw dostepu i coraz wiekszg swobodg poruszania sie

po terenie misji. Punkty Dostepu sg wspolne dla wszystkich Graczy.

Dostep zdobywa sie:

W dowolnym momencie gry Gracz moze wykonac¢ ruch Uzyj Dostepu (czyli powiedzie¢, ze go
wykonuje i opisa¢, jak to wyglada w Swiecie gry) - moze skorzysta¢ z puli Punktéw Dostepu

i opisa¢, co jego postac robi, zeby to uzyskac.

Punktami dostepu ptaci sie za okreslone przystugi albo wyrobienie nowej przepustki/kodu
dostepu do danego pomieszczenia. Oprécz sytuacji normalnych na sesji, zwigzanych
z wydarzeniami, ktére zmuszajg Graczy do kombinowania, jak unikng¢ kontroli, czy kupi¢ sobie
troche czasu, dzieki Punktom Dostepu Gracze mogg kupi¢ sobie przepustki do danych

obszaréw na teranie misji - czesto sg to pomieszczenia.

Ruch uzyj dostepu (rzué+szczescie) - patrz postaci.

Przyktady wykorzystania Dostepu/Skala

1 Dostep: kierownik da Ci wiecej swobody, mozliwos¢ wykorzystania Twojego pomystu,
kreatywnosci - mozesz skomunikowac¢ sie z Centralg i powiedzie¢, ze potrzebujesz jakiego$

matego przedmiotu - idz do internistki lub sanitariusza na miejscu misji.

2 Dostepy

- ominie cie kontrola przeprowadzana wsréd pracownikéw i weryfikacja przepustek, staniesz
na koncu kolejki do kontroli, twoj kolega zajmie ci kolejke w stotéwce, Kolega zaproponuje
pomoc w wykonaniu zadania, utatwi ci prace dzieki przedstawieniu innej metody

- twoja Centrala moze przysta¢é mate wsparcie w postaci odpowiedniego cztowieka na
odpowiednim stanowisku - oczywiscie nie od razu.

- mozesz na miejsce misji zamoéwié przebranie.
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3 Dostepy

- zyskasz nowga przepustke do niedostepnego dotad obszaru gry, albo dostepu do o0séb,
z ktérymi nie miate$s okazji porozmawia¢ - w zaleznosci od rodzaju zabezpieczen, ktéry
ustaliliscie wspdlnie. Wez kartke, wypisz na niej przepustke (kolor, rodzaj) i przyklej do swojego
CV. Od tej pory twoja posta¢ moze bez ryzyka poruszac sie po swoim obszarze.

- zyskujesz miano Kierownika Brygady - na state dostajesz do pomocy dwoéch do trzech
stazystéw/pomocnikow (nadaj im imiona i cechy), ktérzy wykonujg za ciebie prace, jesli
przydzielisz im konkretne zadanie i przyuczysz do zawodu. Ale uwaga -prace stazystow trzeba
nadzorowac¢, pomagac im i wspiera¢ w wykonywaniu zadanh. Mozesz tez to zrobi¢, kiedy trzeci
raz zaznaczysz na karcie postaci doswiadczenie.

- mozesz poprosi¢ przetozonego o awans - zostaniesz skierowany na szkolenie zawodowe
pozwalajgce na uzyskanie nowych umiejetnosci i wiedzy w aspekcie wymagan nowego

stanowiska pracy. O awans mozesz prosic¢ rowniez, kiedy zaznaczysz 3 raz doswiadczenie.

4 Dostepy

- mozesz zarzadzi¢ ¢wiczenia przeciwpozarowe, jakis obszar gry pustoszeje, pracownicy na poét
godziny dziatajg wedtug planu przeciwpozarowego, tak samo ochroniarze, co$s co zaktoca
prace miejsca misji.

- mozesz zamowic z centrali helikopter, ktérym odlecicie z miejsca misji.

- dostajesz CENTRUM DOWODZENIA - pomieszczenie na terenie misji, z gadzetami, ekranami

itp. w pociggu, w piwnicy, za $ciang.

Oczywiscie to tylko przyktady - reszta jest jak najbardziej negocjowalna z Mistrzem Gry i moze
kosztowac wiecej Dostepu (przyktadowo wiaczenie alarmu w catej strefie przez Centrale nie
bedzie kosztowac 1 Dostepu). Oczywiscie Dostep kumuluje sie za kazdego Gracza, jesli chcecie
wszyscy dostac przepustki do Strefy Czerwonej, zeby dostac sie na wyzsze pietra biurowca, czy
dostac sie do magazynu, a jest was troje - musicie wspolnie zaptaci¢ 9 Dostepu i wykonac ten

ruch.

Zaufanie

Podczas tworzenia postaci wspdlnie ustalacie, jakim siebie zaufaniem darzycie. Z jedng postaci
masz zaufanie na +3, z drugg ma +2, z trzecig na +1, z czwartg na 0 (jesli gra 4 Graczy). Jesli gra

trzech Graczy z jedng masz zaufanie na +2, z drugg masz zaufanie+1, z trzecig masz Zaufanie

0, jesli gra dwoch Graczy, z jedng masz zaufanie +2, z drugg masz zaufanie +1.

WySPA ZAWODOW ZAWODOWE METAMORFOZY | 70



Ustalcie jakie$S wydarzenie czy poprzednig misje, w ktérej razem uczestniczyliscie i podajcie

wspoélne wydarzenie, ktére sprawia, ze sobie ufacie - np. kto$ wyratowat cie z opres;ji.

Kiedy to ustalicie, sprawdz, z ktérg z postaci masz najwyzsze zaufanie - Gracz ten pokaze ci,
ktorg ceche (Moc, Spryt itp.) masz zaznaczy¢. Wez flamaster i wyréznij te ceche (najlepiej
napisz jg jeszcze raz obok cech). Drugg ceche zaznaczy MG. Wez flamaster i tez jg wyrdznij,

piszgc obok swoich cech jej nazwe.

Od tej pory za kazdym razem jak rzucasz w grze na wyr6zniong ceche - zaznaczasz
doswiadczenie. Kiedy uda ci sie zdoby¢ rozwiniecie (zaznaczysz 5 razy doswiadczenie) -

wowczas zmien zaznaczong ceche i wybierz nowga, skreslajg poprzednig i piszac nowa.

Zmiana wyréznionych cech

Na poczatku kazdej sesji (albo na koncu, jesli wczesniej tego nie zrobiliscie) kazde z was moze
powiedzie¢ co$ w stylu: ,Hej, zmienmy wyroznione cechy”. Kazdy Gracz, w tym MG, ma petne
prawo do takiej deklaracji. Kiedy kto$ o to poprosi, zrébcie to: zmienicie wyrdznione cechy na
inne. Postepujcie zgodnie z tg samg procedurg co na poczatku: Gracz majacy najwyzsze

Zaufanie (na twojej karcie) wyréznia jedng ceche, a MG druga.

Kiedy wyrdzniasz ceche, wyréznij te, ktéra wyda ci sie najbardziej interesujgca - to samo
mozesz powiedzie¢ Graczom, ich tez to dotyczy. Jesli wiesz, ze posta¢ nigdy nie rzuca albo nie

moze rzuci¢ na dang ceche, to wyrdznienie nie bedzie interesujace.

Istnieje mozliwos¢, ze nie zapamietasz, ktére postacie majg ruchy pozwalajgce zastepowacd

cechy innymi, dlatego popros Graczy, zeby dali ci znac.

MG ma by¢ fanem postaci Graczy, prawda? Wyrdznianie cech nie stuzy do uwalenia postaci,
wyrozniaj cechy tak, zeby zobaczy¢ postacie z réznych stron. Czesto zmieniaj wyréznienia
i postaraj sie zaliczy¢ jak najwiecej réoznych kombinacji cech. Jako grupa mozecie uzgadniac
wyro6znianie cech tak otwarcie, jak chcecie. ,Hej, czy kto$ moze wyrdzni¢ moj spokdj? ,Mistrzu
Gry, chcesz moze wyrézni¢ moj hart?". ,E, nie, ale wyrdznie twéj spokdj, wydaje mi sie, ze
bedziesz miat okazje uzywac¢ go rownie czesto”. ,Dzieki. Wiedziatem, ze moge na ciebie

liczy¢...".
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Zdobywanie doswiadczenia

Kiedy Gracz zaznacza doswiadczenie - zamalowuje jeden babelek doswiadczenia na swojej
karcie postaci. Gracz zdobywa doswiadczenie w trzech przypadkach:

1) gdy rzuci na jedna z wyrdznionych wczeséniej cech (nie musi odnies¢ sukcesu czy porazki,
liczy sie sam rzut).

2) gdy wartos¢ Zaufania z jedng z postaci innego Gracza dojdzie do +3 - wéwczas wykresla +3,
zaznacza doswiadczenie, Zaufanie z Graczem spada z powrotem do 0 i od nowa zdobywa
z nim zaufanie

3) Wynika tak z opisu ruchu - postaci Gracza lub innej postaci.

Gdy zamaluje 5 babelek - rozwija postac (na koncu karty postaci jest na to miejsce). Kazdy z profilow

Detektywa zawiera zasady rozwoju postaci - Gracz poprzez jedno rozwiniecie moze rozwing¢ niektére

cechy, moze czasem wybrac¢ nowy ruch, albo awansowac na stanowiskach z misji. Po prostu wybierz

jedno z mozliwych rozwiniec i od razu rozwin je na karcie postaci.

Poprzez awans moze wybrac jedng z trzech mozliwosci:

1) dostajesz awans pionowy - usun 1 Punkt Ryzyka z puli lub dodaj do swojej puli 1 Punkt Dostepu
i awansuj na stanowisko ze stanowisk dostepnych w misji. Gracz dodaje obok umiejetnosci, ktorg
ma z wykonywanego zawodu i zaczyna prace na innym stanowisku. Awans pionowy wigze sie
réwniez z uzyskaniem (jesli jest to mozliwe w misji) dostepu do nowych miejsc (nowy poziom
dostepu)

2) dostajesz brygade/zastepce/stazystow 1-3 ludzi, ktérzy mogg wykonywac twojg prace a ty mozesz w
tym czasie realizowac inne zadania

3) dostajesz tymczasowe przyuczenie do innego zawodu (wybierz z listy zawoddéw) - druga

umiejetnos¢ wynikajgca z zawodow dostepnych dla misji - Gracze..

Ruchy podstawowe

e Dziatanie pod presja

e Przejmij kontrole

e Przekonaj

e Przeczytaj osobe

e Analiza operacyjna

e Zbierz dane

e Uzyj dostepu

e Pomoéz lub przeszkodz

e Wykonuj swojg prace
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Dziatanie pod presjg (rzué+spokéj)

Kiedy uciekasz, robisz co$ szybko lub precyzyjnie, lub chcesz opanowac strach lub drzenie ragk

rzuc+spoko;.

Na 10+, robisz to, na 7-9, wahasz sie, trzesiesz, przeciggasz, MG zaproponuje ci gorsze wyjscie,

trudny kompromis lub paskudny wybér, na 6 MG dostaje +1Ryzyka.

Gracz dziata pod presje w kazdej sytuacji, kiedy robi cos, a swiat mu przeszkadza. Wywotaj ten
ruch kiedy:

- robi co$ wymagajgcego skupienia lub uwagi,

- chce cos zrobi¢ szybko, zanim ktos$ inny mu przeszkodzi,

- kiedy chce zrobi¢ co$, co wymaga determinacji, wytrzymatosci lub jego uwagi.

Jesli bedg prébowaty na niego wptynac inne osoby, wéwczas warto przemyslec, czy nie bedzie
probowat ich przekonag, ale zawsze jesli Gracz robi co$ i trafi na zewnetrzne przeszkody, niech
powie, co robi i rzuca na dziatanie pod presja. To ruch, ktéry obejmuje zaréwno akcje fizyczne,

zrecznosciowe, jak i zwigzane z opanowaniem.

Zanim Gracz rzuci, mozesz mu przedstawi¢ konsekwencje i powiedzie¢, czym jest dla ciebie
presja - np. presjg jest to, czy uda ci sie tam dobiec, zanim cie zobaczg, albo presjg moze by¢

to, czy uda ci sie nie uruchomi¢ petzajacych po ziemi laseréw alarmowych.
Zawsze jak posta¢ Gracza co$ robi, to zaczynaj od tego ruchu. Dopiero potem sprawdz, czy
jego dziatanie moze objg¢ pozostate ruchy podstawowe. Z naszego doswiadczenia wynika, ze

bedzie to czesty rzut.

W przypadku rzutu 7-9 zastanéw sie, co mozesz zaoferowac Graczowi, zeby udato mu sie (to

jest w koncu sukces), ale taki, aby nie byt tatwy do osiggniecia.

Przyktady

Detektyw Persefona przeszukuje samochdd, z ktérego wyszto trzech pracownikéw Elektrixu,

bo wydaj3 jej sie podejrzani. Opuscita stanowisko pracy, a po chwili styszy alarm, bo w piecu,

ktéry obstuguje, miata pilnowac pieca, a temperatura zaczyna rosnac jak szalona, wiec sie
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spieszy. Chce tam zebrac¢ dane, ale méwie jej, ze uda jej sie to zrobi¢, jesli wczesniej rzuci na
dziatanie pod presjg, bo widzi, jak w jej strone zbliza sie trzech ochroniarzy z fabryki. Udaje jej
sie rzuci¢ 7-9 - méwie wiec, ze moze rzuca¢ na zebranie danych, ale jesli to zrobi, jeden
z ochroniarzy juz bedzie przy samochodzie, zeby zobaczy¢, co sie tam dzieje, albo uda jej sie

zebra¢ dane i szybko uciec, ale zostawi na miejscu jakis$ $lad, swojg przepustke lub ID.

Przejmij kontrole (rzué+moc)

Gdy przejmujesz (inicjatywe, wiadze, przewage) lub uzywasz sity, by utrzymac¢ nad czyms
kontrole, rzu¢+moc. W przypadku sukcesu wybierz opcje. Na 10+ wybierz 3, na 7-9 wybierz 2:

. zyskujesz catkowitg kontrole

. wzbudzasz respekt, niepokdj w przeciwniku.

Do tego ruchu stosuj zasady Modus Operandi.

To réwniez jest ruch, ktéry obejmuje szerokg ilos¢ sytuacji - posta¢ moze przejgc inicjatywe,

wywalczy¢ przewage, wykorzystac okazje.

Jesli posta¢ nie wybierze catkowitej kontroli - mozesz to traktowac jako czasowe osiggniecie
celu postaci - ale oznacza to tez, ze cel ten nie jest w jej wytgcznej wtadzy. Mozesz i powinienes
jej to sprobowac odebrad. Jedli to co$ abstrakcyjnego - np. wiadza lub inicjatywa, mozesz
zastanowic¢ sie, co oznacza, ze nie ma nad tym catkowitej kontroli, np. mozesz dac jej ja

Czasowo.

Jesli Gracz wybrat, ze wzbudzit respekt, niepokdj w przeciwniku - jako MG musisz zmieni¢
zachowanie postaci niezaleznych. Jesli Gracz przejat kontrole wobec innych Graczy, jesli wybrat

te opcje, a chcg oni zadziata¢ - dziatajg pod presja.

Przykiady

Ochroniarze prowadzg Detektywa Tomka do pokoju, w ktorym zweryfikujg jego dokumenty.
Tomek méwi, ze nagle wyrywa sie i rzuca w boczny korytarz. Udaje mu sie rzuci¢ 9 - i wzbudza

w przeciwnikach respekt. Jako ze nie udato mu sie przejac¢ catkowitej kontroli, MG méwi, ze uda

mu sie przebiec tylko do jego konhca i sprébowac sie ukryc.
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Przekonaj (rzu¢+urok)

Kiedy chcesz kogo$ przekonaé¢, powiedz, czego od tej osoby chcesz, i rzu¢+urok.

Postacie niezalezne:

dotrzymasz obietnicy, zalezy od ciebie, pdzniej.

Na 7-9 juz teraz musisz dac¢ im gwarancje danego stowa jakims$ twardym dowodem.

Na 6- nie udato ci sie ich przekona¢, jedli to powtdrzysz, zaczng by¢ do ciebie wrogo

nastawione.

Postacie Graczy:

Na 10+ wybiera jedng opcje:

e jesli spetnig twojg prosbe, zaznaczajg doswiadczenie;
e jesliodmodwig, Dziataja pod presja.

To, co zrobig pézniej, zalezy tylko od nich.

Na 7-9 wybiera jedng opcje:

o jesli spetnig twojg prosbe, nic nie zyskuja;

e jesliodmowig Dziatajg pod presja.

Na 6- tracg z tobg punkt zaufania (zmniejsza sie 0 1).

To, co dalej zrobig, jest catkowicie zalezne od nich.

Przyktad

Gracz prosi Panig Marie, zeby zatatwita mu przepustke na zblizajgce sie 20-lecie zaktadu, na
ktére wstep bedg mieli pracownicy z 20-letnim stazem pracy. Jednak ta odmawia, bo méwi, ze
ma ograniczong liczbe miejsc. Gracz rzuca na przekonywanie - wypada mu 8. MG mdéwi, ze
Pani Maria da mu te bilety, ale musi jej przynies¢ bukiet kwiatéw. Tak sie sktada, ze nie da sie

ich kupi¢ NIGDZIE, wiec moze tylko zleci¢ Firmie, zeby mu je gdzie$ zostawita.
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Przeczytaj osobe (rzué+spryt)

Gdy czytasz kogo$ podczas napietej rozmowy, rzué+spryt. Na 10+ zatrzymaj 3, na 7-9
zatrzymaj 1. Wydaj 1 za 1, zeby zadac¢ pytanie MG lub Graczowi prowadzgcemu posta¢, z ktorg
wiasnie rozmawiasz:

e Czy twoja posta¢ mowi prawde?

e co tak naprawde czuje twoja postac?

e o twoja postac¢ zamierza zrobic?

e o twoja postac chce, by moja postac zrobita?

¢ jak moge sktoni¢ twojg posta¢ do _ _?

Analiza operacyjna (rzu¢+Spokéj)

Kiedy masz intelektualny dylemat, co oznaczajg zebrane wskazéwki, dane lub chcesz potgczy¢
uzyskane informacje, skontaktuj sie z Sabing (SI) i rzu¢+spokdj, aby dowiedziec¢ sie, co mozesz

zrobic¢ lub co to znaczy.

Na 10+ zadaj 3 pytania. Jesli dotgczytes zdobyte wczesniej dane, ktére pasujg do sytuacji, zadaj

+1pytanie.

Na 7+ zadaj 1 pytanie.

Dostaniesz odpowiedz, ale wymaga to dodatkowego czasu lub dostaniesz odpowiedz
obwarowang warunkiem lub koniecznoscig uzyskania dodatkowych informacji.
e Kim jest ta osoba/te osoby?

e (o tojest? (dane osobowe, imie, nazwisko, przynaleznos¢ do grupy)

e Jakie majg wobec mnie zamiary?

o Jak moge tutaj wejs¢/wyjs¢/przejsc/, jaka jest najlepsza droga ucieczki

¢ Jakie sg kody dostepu do danego pomieszczenia/komputera?

e Na jakie zabezpieczenia musze zwrdoci¢ uwage?

e Kto tutaj ma kontrole?

o Ktory wrog przede mng stanowi najwieksze zagrozenie?

e Jaka jest jego stabos$¢ (osoba/miejsce)?

e Jak X (osoba/przedmiot/rzecz tgczy sie z Y?
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Na 6- nie zdobywasz zadnej informacji. Dodatkowo zwracasz na siebie niepotrzebnie

uwage lub MG moze dosta¢ +1Ryzyka.

Jesli dziatasz zgodnie z podpowiedziami Samanty, dostajesz +1Rzut do nastepnego rzutu.

Mozesz wykonac ponowny rzut tylko, jesli zmienig sie warunki.

Zbierz dane (rzuc+szczescie)

Kiedy chcesz eksplorowac¢ nowy obszar, sprawdzi¢ zagrozenie w danym miejscu, poszukac
wskazowek, ktdre nie sg oczywiste, sprawdzi¢, czy na miejscu sg jakies dokumenty/dane, ktére

moggq sie potem przydac¢ do analizy lub postuzy¢ w realizacji celéw misji, rzué+szczescie.

Dodatkowe préby szukania na tym samym obszarze sg robione z modyfikatorem -1, dopoki

MG nie zdecyduje, ze zmienity sie warunki.

Na 10+ wybierz 1 z listy:

- znajdujesz 1 wiekszy przedmiot/przepustke;

- zyskujesz +1Dostep;

- MG przedstawi ci mozliwo$¢ zdobycia jakiegos$ konkretnego argumentu, ktéry pozwoli wam
zrealizowac cele misji. Robisz mu zdjecia/nagrywasz/zgrywasz dane i uzyskaj +1Dostep;

- albo wybierz 1 z listy 7-9.

Na 7-9

- znajdujesz ukryty obszar/przycisk otwierajgcy ukryte przejscie/wyjscie do niedostepnego
pomieszczenia (przepustka1), ktdére zaproponuje ci MG;

- znajdz mniejszy przedmiot (wybiera MG);

- odkrywasz nowe istniejgce zagrozenie fizyczne (jesli go nie ma, stwierdzasz, ze go nie ma).

Na 6-

Nie dzieje sie nic, zwracasz niepotrzebnie uwage, dostanie +1Ryzyka.
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Uzyj dostepu (rzué+szczescie, rzué+dostep)

Kiedy chcesz co$ zdoby¢ lub kupi¢, taczysz sie z Sabing, zadajgc dostarczenia na teren misji
sprzetu lub specjalnych gadzetéw, wyrobienia przepustek albo chcesz kupi¢ cos
niedostepnego na terenie misji i nie jest oczywiste, nie ma pewnosci, ze bedzie mozliwos¢
zdobycia , rzu¢+szczescie. Jesli szukasz czegos, co jest dostepne w miejscu wykonywania misji

i chcesz to zdoby¢ od ludzi wéwczas pusc rozprzestrzen informacje, ze tego potrzebujesz

Rzué+Dostep (!).

Na 10+

mozesz to dostac¢ bez wiekszego problemu, tuz obok.

Na 7-9 MG wybiera jedno z ponizszych, kosztuje to +1Dostep oraz:

* tylko wtedy kiedy znajdziesz goscia, ktory zna goscia;

* mozemy ci to dostarczy¢, ale w catkiem innym miejscu, niz chciates;
* nie mam tego, ale moze to cie zadowoli?

Na 6- ludzie dowiadujg sie czego szukasz albo MG dostaje +1Ryzyko.

Poméz lub przeszkodz (rzué+zaufanie)

Jesli pomagasz lub przeszkadzasz komus, kto rzuca, rzué¢+zaufanie z tg postacig. W przypadku petnego
sukcesu ta osoba otrzymuje +2 (pomagasz) lub -2 (przeszkadzasz) w tym momencie. Na 7-9
wystawiasz sie na niebezpieczenstwo, koszt lub konsekwencje. Na 6 lub mniej - tracg jeden punkt

zaufania z Tobg, a MG zyskuje 1 Ryzyko do wykorzystania na jakis mocniejszy Ruch Ryzyka.

Wykonuj swoja prace (rzu¢)

Czasem, trzeba troche poudawal, ze nie jest sie Detektywem, po prostu wykonujac
metodycznie swojg prace, zeby zabtysna¢ przed przetozonym.

Kiedy wykonujesz swoja prace rzuc:

Na 10+, wybierz 2:

- zmniejsz zaznaczone Punkty Ryzyka na torze ryzyka o 1;

-wylecz 1 rane;

- zyskujesz +1Dostep.

Na 7-9, wybierz 1.

Na 6- Zle wykonate$ prace, zwracasz niepotrzebnie uwage, wystawiasz sie na konsekwencje.
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06.
ROZGRYWKA

Rozgrywka przebiega w nastepujacy sposéb:

1. MG przedstawia Wam sytuacje, robigc odprawe dla misji i okresla wam jej cele.
Wszyscy opisujecie swoje dziatania jak najpetniej, dostarczajgc sobie jak najwiecej
informacji i fikcji Swiata gry i wspdlnie jg tworzac.

2. MG opisuje swiat gry, po czym opisuje swoj ruch i pyta sie ,,co robisz”

3. Gracz odpowiada co robi jego postac, nastepnie sprawdza czy moze rzuci¢ na jakis

ruch podstawowy lub jeden z ruchéw dodatkowych postaci.

4, Gracz wykonuje rzut 2k6 i sprawdza, jak udat mu sie rzut.
5. MG opisuje konsekwencje rzutu w fikcji gry wspdlnie z graczami.
6. Jesli gracz wyrzucit 6 lub mniej lub MG dostat Punkt Ryzyka MG moze wykonac

mocniejszy ruch, ktéry opisze w Swiecie gry i zapyta gracza ,Co robisz”

7. Wro6¢ do punktu 3.

8. Rzucajcie i opisujcie wydarzenia do momentu, az nie bedzie trzeba wykona¢ zadnego
ruchu.

9. Wéwczas MG wykonuje swoj ruch lub posuwa fabute na torze zagrozen i opisuje jg

w fikcji gry. Nastepnie pyta gracza ,,Co robisz?".

Pamietaj, ze jako Mistrz Gry masz mozliwos¢ na zakoriczenie rozgrywki zebra¢ informacje
zwrotne od Graczy, jak czuli sie w roli zawodowej, ktérg sami przyjeli w grze. Gra daje przede
wszystkim mozliwos$¢ poznania przez graczy charakterystyki zawodu (zadania zawodowe

i Srodowisko pracy, wymagania zawodowe zwigzane z danym zawodem szkolnym).
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07.01
ZALACZNIK NR 1

Opisy Obszarow
ksztatcenia

1. Obszar ksztatcenia - administracyjno-ustugow

Ruch obszaru ksztatcenia - Sakwa bez dna - zawsze maja pienigdze albo Orientacja w biurze -

tatwo orientuja sie w porzadku utozenia dokumentéw w biurze

a) zawody zwigzane z chemia, ceramika, drewnem i szkiem

Praca w zawodach z tej grupy polega na przetwarzaniu surowcéw i materiatbw w wyroby
stanowigce wyposazenie wnetrz, wyroby dekoracyjne, przedmioty codziennego uzytku oraz
Srodki wykorzystywane do dalszej produkcji. Do tej grupy nalezg nastepujgce zawody: technik
technologii chemicznej, technik analityk, technik technologii ceramicznej, technik technologii
szkta, technik papiernictwa, technik technologii drewna, operator urzgdzen przemystu
chemicznego, operator urzgdzen przemystu ceramicznego, operator urzgdzen przemystu

szklarskiego, stolarz, tapicer, koszykarz-plecionkarz.

b) zawody zwigzane z transportem

Praca w zawodach tej grupy wigze sie z planowaniem, organizowaniem oraz przewozeniem
towaréow i ludzi, organizowaniem roéznych form transportu (drogowego, kolejowego,
morskiego, lotniczego), przygotowywaniem tadunkéw do transportu, zarzgdzaniem zasobami
magazynowymi. Do tej grupy nalezg nastepujgce zawody: technik logistyk, technik spedytor,
technik transportu kolejowego, technik transportu drogowego, technik zeglugi srédlgdowe;j,

technik eksploatacji portéw i terminali, technik nawigator morski.
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c) zawody zwigzane z ustugami fryzjersko-kosmetycznymi

Praca w zawodach tej grupy wigze sie z dbaniem o siebie i swéj wizerunek na co dzien. Nalezg
do niej typowo ustugowe zawody zwigzane z pomaganiem ludziom w ksztattowaniu ich
wizerunku zewnetrznego. Do tej grupy nalezg nastepujgce zawody: fryzjer, technik ustug

fryzjerskich, technik ustug kosmetycznych.

d) zawody zwigzane z ekonomig, finansami i praca biurowa

Praca w zawodach tej grupy wigze sie z kalkulowaniem cen, planowaniem wydatkoéw,
sprzedazg i realizowaniem réznych transakcji, tworzeniem reklam, przygotowaniem,

promowaniem i sprzedaza ksigzek, albuméw i wydawnictw (typu mapy, plyty, gry
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komputerowe), obstuga biurowa i finansowa. Do tej grupy nalezg nastepujgce zawody: technik
organizacji reklamy, sprzedawca, technik handlowiec, technik ksiegarstwa, technik ekonomista,
technik archiwista, technik prac biurowych, technik administracji, technik rachunkowosci,

technik ustug pocztowych i finansowych.

e) zawody zwigzane z poligrafig i fotografia

Do tej grupy naleza
nastepujace zawody:
drukarz, technik proceséw
drukowania, technik
procesow introligatorskich,
introligator, technik
cyfrowych proceséw
graficznych, fotograf,

fototechnik.

f) zawody zwigzane z wyrobami skérzano-wiékienniczo-odziezowymi

Nalezg do niej typowo ustugowe zawody zwigzane z rzemies$lniczym i przemystowym
wytwarzaniem elementéw ubioru i réznych dekoracyjnych wyrobéw witékienniczych. Technicy
w zawodach tej grupy czesto planuja, organizujg i nadzorujg procesy technologiczne zwigzane
z przemystowym wytwarzaniem tych wyrobdéw. Do tej grupy nalezg nastepujgce zawody:
technik wiodkiennik, technik technologii odziezy, technik technologii wyrobéw skoérzanych,
technik obuwnik, technik garbarz, technik witdkienniczych wyrobéw dekoracyjnych, garbarz
skor, kaletnik, obuwnik, kusnierz, krawiec, rekodzielnik wyrobéw widkienniczych, operator

maszyn w przemysle wtékienniczym .

Zawody administracyjne, to zawody, w ktérych osoby zajmuja sie pracami administracyjnymi,
tzn. przygotowujg dokumenty, rozliczenia, statystyki, zestawienia danych, piszg pisma,
gromadzg informacje dla réznych odbiorcéw (dla przetozonych, dla wspétpracownikéw, dla
klientéw). Z kolei zawody ustugowe, to zawody, w ktoérych osoby zajmujg sie swiadczeniem

réznych ustugi na rzecz innych ludzi.
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Wykonywanie zawoddw z tego obszaru wymaga nastepujgcych predyspozycji:
komunikatywnos¢, umiejetnos¢ wspotpracy w zespole, sumiennos¢ i doktadnosé, kreatywnosé,
zaangazowanie, przestrzeganie tajemnicy zawodowej, zasad kultury i etyki, konsekwencja
w realizacji zadan, przewidywanie skutkéw podejmowanych dziatan, otwarto$¢ na zmiany,

radzenie sobie ze stresem, odpowiedzialno$¢ za podejmowane dziatania, umiejetnosci

negocjacyjne.

2. Obszar ksztatcenia - budowlany

Ruch obszaru ksztatcenia - Ztota rgczka - nadzwyczajna umiejetnos¢ naprawy albo Stuchanie

powierzchni - umiejetnos¢ rozpoznawania tworzywa, z jakiego zbudowane s3 konstrukcje

budowlane
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a) zawody zwigzane z budownictwem lagdowym i wodnym

Do tej grupy nalezg nastepujace zawody: betoniarz-zbrojarz, ciesla, dekarz, kamieniarz,
kominiarz, monter budownictwa wodnego, monter izolacji budowlanych, monter konstrukcji
budowlanych, monter zabudowy i rob6t wykonczeniowych w budownictwie, murarz-tynkarz,
zdun, technik budownictwa, technik budownictwa wodnego, technik renowacji elementow

architektury, technik geodeta.

b) zawody zwigzane z instalacjami sanitarnymi, sieciami zewnetrznymi oraz
instalacjami przemystowymi

Do tej grupy nalezg nastepujgce zawody: blacharz izolacji przemystowych, monter izolacji
przemystowych, monter sieci, instalacji i urzadzen sanitarnych, technik gazownictwa, technik

urzadzen i systemow energetyki odnawialnej, technik urzgdzen sanitarnych.

c) zawody zwigzane z budowg drég kotowych i szynowych

Do tej grupy naleza nastepujace zawody: mechanik maszyn i urzgdzen drogowych, monter
nawierzchni kolejowej, technik drég i mostéw kolejowych, technik drogownictwa.

Praca w zawodach z tej grupy obejmuje szeroko rozumiane budownictwo Igdowe i wodne

(budynki, drogi, porty, tory wodne, sieci sanitarne i instalacje przemystowe).

Wykonywanie zawodéw z tego obszaru wymaga nastepujacych predyspozycji: praca zespotowa,
umiejetnoscig nawigzywania kontaktéw z ludzmi i wspoétdziatania z nimi, zaangazowanie,
rzetelnos$¢ i skrupulatnos¢, starannos¢ i doktadnos¢ wykonywanych czynnosci, bycie dobrym

organizatorem, opanowanie, umiejetnos¢ pracy w warunkach obcigzenia psychicznego (stresu),
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praca w szybkim tempie, nieuleganie emocjom, uzdolnienia techniczne, spostrzegawczosc,
koncentracja i podzielno$¢ uwagi, umiejetnos$¢ przerzucania sie z jednej czynnosci na druga,
dobra koordynacja ruchowo wzrokowa, sprawnos¢ narzadu réwnowagi, umiejetnos¢
podejmowania szybkich i trafnych decyzji, uzdolnienia i zainteresowania techniczne,
samodzielnos$¢, ostros¢ wzroku, wyobraznia przestrzenna i myslenie tworcze, inicjatywnos¢, chec
i gotowos¢ pogtebiania wiedzy, zdolnosci rachunkowe, gotowos¢ do pracy w niesprzyjajacych
warunkach srodowiskowych, odpornos¢ na niekorzystne warunki klimatyczne, wytrzymatos¢ na

dtugotrwaty wysitek, ogdlna sprawnosc fizyczna.

3. Obszar ksztatcenia - elektryczno-elektroniczny

Ruch obszaru ksztatcenia: Komputery - umiejetnos¢ obstugi kazdego komputera albo

Urzadzenia biurowe - umiejetno$¢ obstugi kazdego urzgdzenia biurowego poza komputerami

a) zawody elektryczno-energetyczne

Praca w zawodach tej grupy wigze sie z budowg i funkcjonowaniem r6znego rodzaju urzgdzen
i systemow zasilanych energig elektryczng. Do tej grupy naleza nastepujgce zawody: elektryk,
technik elektryk, elektromechanik, technik energetyk, technik elektroenergetyk transportu
szynowego, technik urzadzeh dzwigowych, technik chtodnictwa i klimatyzacji, technik

automatyk sterowania ruchem kolejowym.
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b) zawody informatyczno-telekomunikacyjne

Praca w zawodach tej grupy wigze sie z transmisja wszelkiego rodzaju informacji na odlegtos¢
(za pomocg przewodow, fal radiowych badZ optycznych czy innych srodkéw wykorzystujacych
energie elektromagnetyczng) oraz przetwarzaniem informacji za pomocg réznych rozwigzan
informatycznych. Do tej grupy nalezg nastepujgce zawody: technik informatyk, technik
tyfloinformatyk, technik teleinformatyk, monter sieci i urzadzen telekomunikacyjnych, technik

telekomunikacji.

c) zawody elektroniczno-mechatroniczne

Praca w zawodach tej grupy wiagze sie z poszukiwaniem nowoczesnych rozwigzan technicznych
zwigzanych z produkcjg maszyn i urzadzen, ktére tgczg w sobie mechanike, pneumatyke,
automatyke, robotyke, elektronike i informatyke. Do tej grupy naleza nastepujgce zawody:
monter-elektronik, monter mechatronik, technik elektronik, technik mechatronik, technik

awionik, technik elektroniki i informatyki medyczne;j.

Zawody z tego obszaru to zawody, w ktoérych przedmiotem pracy sg urzgdzenia i systemy
zasilane energia elektryczng, dane i informacje podlegajgce przetwarzaniu i przesytaniu,

nowoczesne technologie w produkcji maszyn i urzagdzen.

Wykonywanie zawodow z tego obszaru wymaga nastepujgcych predyspozycji: uzdolnienia
i zainteresowania techniczne, ciggte podnoszenie wiedzy fachowej oraz zdobywanie informacji
o nowosciach w Swiecie techniki, doktadnos$¢, odpornos¢ emocjonalna, dobra pamigc,

rozumowanie logiczne, umiejetnos¢ pracy pod presjg czasu i szybkiego podejmowanie decyzji,
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duza dyscyplina pracy i samokontrola, umiejetnos¢ nawigzywania kontaktu z ludZzmi, duza
samodzielno$¢, umiejetnos¢ wspotdziatania, komunikatywnos$¢, cierpliwosé, umiejetnosc
postepowania z ludzmi, sprawnos$¢ sensomotoryczna w zakresie ostrosci wzroku, rozrézniania
barw, zmystu réwnowagi, koordynacji wzrokowo - ruchowej, spostrzegawczosci i zrecznosci
rak, szybki refleks, zrecznos¢ palcéw, zdolnos$¢ koncentracji uwagi, podzielnos¢ uwagi,
wyobraznia przestrzenna, rozumowanie logiczne, wyobraznia i myslenie twércze, doktadnos¢
oraz umiejetnos¢ podporzgdkowania sie zaréwno przetozonym, jak i Scistym instrukcjom
wykonywania pracy oraz rygorystyczne stosowanie sie do przepiséw BHP, umiejetnos¢ pracy
w warunkach monotonnych, umiejetnos¢ pracy w szybkim tempie, odpornos¢ na dtugotrwaty
wysitek, umiejetnos¢ szybkiego podejmowania trafnych decyzji, che¢ bycia ekspertem w swoje;j

dziedzinie, znajomos¢ informatyki.

4. Obszar ksztalcenia - mechaniczny i gérniczo-hutniczy

Ruch obszaru ksztatcenia - Struktura - umiejg rozpoznac kazdy materiat albo Ztota raczka -

nadzwyczajna umiejetnos¢ naprawy

a) zawody zwigzane z naprawg, montazem oraz obstugg maszyn i urzadzen

Praca w zawodach tej grupy wigze sie z naprawg samochodow, pojazdéw i maszyn rolniczych,
obstugg skomplikowanych przyrzadéw, wytworami S$lusarsko-kowalskimi, serwisowaniem
maszyn i urzadzen. Do tej grupy naleza nastepujgce zawody: technik mechanizacji rolnictwa,
operator obrabiarek skrawajgcych, mechanik- operator pojazdéw i maszyn rolniczych,

elektromechanik pojazdéw samochodowych, technik mechanik, technik pojazdéw
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samochodowych, S$lusarz, lakiernik, monter systemoéw rurociggowych, kowal, blacharz,
blacharz samochodowy, mechanik pojazdéw samochodowych, mechanik motocyklowy,

mechanik-monter maszyn i urzadzenh.

b) zawody zwigzane z wykonywaniem i naprawa sprzetu medycznego, pomiarowego i
nawigacyjnego

Praca w zawodach tej grupy wigze sie z duzg precyzjg i zdolnosciami manualnymi. Polega na
Wykonywaniu i naprawie precyzyjnych (drobnych) mechanizméw i urzadzenh. Do tej grupy
nalezg nastepujace zawody: technik optyk, mechanik precyzyjny, mechanik automatyki

przemystowej i urzgdzen precyzyjnych, optyk-mechanik, zegarmistrz.

c) zawody zwigzane z budownictwem okretowym i lotniczym

Praca w zawodach tej grupy wigze sie z procesem powstawania statkow (okretéw) ich naprawg
i modernizacja, obstugg techniczng oraz naprawg zespotéw i wyposazenia lotniczego. Do tej
grupy nalezg nastepujgce zawody: technik budownictwa okretowego, monter kadtubow

okretowych, technik mechanik okretowy, technik mechanik lotniczy.

d) zawody zwigzane z eksploatacjg z6z

Praca w zawodach tej grupy wigze sie z wydobyciem surowcéw mineralnych (kopalin),
przygotowywaniem i organizowaniem procesu wydobycia zt6z, pracami wiertniczymi. Do tej
grupy naleza nastepujgce zawody: technik gérnictwa odkrywkowego, technik przerébki kopalin

statych, wiertacz, technik wiertnik, goérnik eksploatacji podziemnej, goérnik odkrywkowej
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eksploatacji zt6z, goérnik eksploatacji otworowej, technik gérnictwa otworowego, technik

gérnictwa podziemnego.

e) zawody zwigzane z odlewnictwem

Praca w zawodach tej grupy wigze sie z przetworstwem materiatéw i produkcja elementéw
oraz przedmiotow bedgcych podstawg dla produkcji w innych branzach i niemal w kazdej
dziedzinie zycia. Do tej grupy nalezg nastepujgce zawody: technik odlewnik, modelarz

odlewniczy, operator maszyn i urzadzen odlewniczych.

f) zawody zwigzane z hutnictwem

Praca w zawodach tej grupy wigze sie z przetworstwem materiatéw i produkcjg elementéw
oraz przedmiotéw bedgcych podstawg dla produkcji w innych branzach. Wigze sie z produkcjg
potwyrobow i wyrobdéw gotowych, znajdujgcych zastosowanie w gospodarce, a zwiaszcza
w przemysle maszynowym, budownictwie i transporcie. Do tej grupy nalezg nastepujace
zawody: technik hutnik, operator maszyn i urzadzenh do obrobki plastycznej, operator maszyn
i urzadzen metalurgicznych, operator maszyn i urzadzen do przetworstwa tworzyw

sztucznych.

Wszystkie zawody z obszaru mechanicznego sg zwigzane z pracg z rdéznego rodzaju
mechanizmami, maszynami i przyrzgdami. Budowa, funkcjonowanie, naprawa, montaz,
obstuga, diagnostyka pojazdow mechanicznych i urzadzen stosowanych w rolnictwie, a takze
precyzyjnych urzadzen tez nalezy do zadan i czynnosci zawodowych zwigzanych z zawodami

nalezacymi do tego obszaru. Z kolei zawody z obszaru goérniczo-hutniczego wigzg sie
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z wydobyciem surowcéw mineralnych (kopalin), przygotowywaniem i organizowaniem procesu
wydobycia zt6z, pracami wiertniczymi. Zawody te s3 zwigzane takze z przetwdrstwem
materiatéw i produkcjg elementéw oraz przedmiotéw bedgcych podstawg dla produkcji
winnych branzach (hutnictwo, odlewnictwo). Zawody z tego obszaru to takze naprawa
i wykonywanie niezbednego oprzyrzgdowania do pracy w hutach, kopalniach czy tez przy
przetworstwie przemystowym. W sumie obszar gérniczo-hutniczy tworzg zawody zwigzane

z wydobyciem, przetwérstwem réznego rodzaju kopalin i tworzyw.

Wykonywanie zawoddéw z tego obszaru wymaga nastepujacych predyspozycji: doktadnosc
i skrupulatno$¢ w przestrzeganiu norm, procedur oraz przepiséw, umiejetnos¢ wykonywania
czynnosci wedtug ustalonych regut i schematdéw postepowania, uzdolnienia i zainteresowania
techniczne, zainteresowanie budowga i funkcjonowaniem réznych maszyn i urzadzen,
uzdolnienia manualne, umiejetno$¢ postepowania z ludzmi, umiejetnos¢ skutecznej
wspotpracy i wspoétdziatania, umiejetnos¢ pracy w zespole, bardzo dobry stan zdrowia, wysoka
ogoélna wydolnos$¢ fizyczna catego organizmu, wytrzymatos¢ na dtugotrwaty wysitek fizyczny
i gotowosci do pracy w nieprzyjemnych, ucigzliwych warunkach Srodowiskowych, bardzo
dobra ogdélna sprawnos¢ fizyczna i koordynacja wzrokowo-ruchowa, zrecznos¢ rak i palcow,
duza doktadnos¢ w pracy, spostrzegawczos¢, zdolnos$¢ koncentrowania uwagi, podzielnos¢
uwagi, dobra pamie¢, zdolnos¢ logicznego myslenie i szybkiego podejmowania trafnych
decyzji, uzdolnienia rachunkowe, zdolnos$¢ dostosowania sie do zmiennych warunkéw pracy,
elastycznos¢ w dziataniu, pomystowos¢, wyobraznia przestrzenna, motywacja do pogtebiania
swojej wiedzy i poszerzania umiejetnosci, sumiennos¢ i skrupulatnos¢, rzetelnos¢
i doktadnos$¢, poczucie obowigzkowosci i odpowiedzialnosci w  wykonywaniu zadan

zawodowych, odpornos¢ psychiczna oraz odpornos¢ na stres.

5. Obszar ksztatcenia rolniczo-leSny z ochrong srodowiska

Ruch obszaru ksztatcenia: Dr Dolittle - nadzwyczajne porozumiewanie sie ze zwierzetami albo

Botanika - nadzwyczajna umiejetnos¢ rozpoznawania roslin

a) zawody zwigzane z ksztaltowaniem srodowiska przyrodniczego
Do tej grupy nalezg nastepujgce zawody: operator maszyn lesnych, technik lesnik, technik
ochrony srodowiska, technik inzynierii Srodowiska i melioracji, technik architektury krajobrazu,

technik geolog.
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b) zawody zwigzane z uprawg roslin, chowem i hodowlg zwierzat

Do tej grupy nalezg nastepujace zawody: rolnik, ogrodnik, florysta, pszczelarz, rybak
srodlagdowy, technik agrobiznesu, technik rolnik, technik ogrodnik, technik rybactwa
srodlgdowego, technik rybotowstwa morskiego, technik weterynarii, technik hodowca koni,
technik pszczelarz. Wszystkie zawody z tego obszaru sg zwigzane z uprawg roslin, hodowlg
zwierzat, leSnictwem oraz z ochrong i ksztattowaniem $rodowiska, tym jak funkcjonuje i jak

wyglada Srodowisko przyrodnicze w otoczeniu ktorego zyjemy i ktére eksploatujemy.

Wykonywanie zawoddéw z tego obszaru wymaga nastepujacych predyspozycji: zainteresowane
biologiczno-przyrodnicze, sumiennos¢ i doktadnos¢, komunikatywnos¢, zaangazowanie,

elastycznos¢, uzdolnienia techniczne, zrecznosci rak i palcéw, dobra sprawnos¢ fizyczna, dobry
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wzrok i stuch, spostrzegawczos¢, dobry refleks, dobra koordynacja wzrokowo-ruchowa,
sprawnos¢ zmystu rownowagi, zdolnos¢ do koncentracji uwagi, doktadnos¢, umiejetnos¢ pracy
zespotowej i wspotdziatania, wysoka ogoélna sprawnos¢ fizyczna i dobra kondycja, duza
sprawnos¢ zmystu dotyku, wytrzymatos¢ na wysitek, dobra orientacja w terenie, umiejetnos¢
szybkiego podjecia trafnych decyzji i dziatania, umiejetnos¢ wspdtpracy i wspétdziatania
w grupie, umiejetnos¢ postepowania z innymi, samodzielno$¢ w sytuacji braku mozliwosci
nawigzania kontaktu z innymi osobami, predyspozycje do wykonywania czynnosci biurowych,
zdolnosci organizacyjne, wytrwatos¢ i cierpliwos¢, umiejetnos¢ prowadzenia obserwacji,

motywacja do statego aktualizowania wiedzy.

6. Obszar ksztatcenia - turystyczno-gastronomiczny

Ruch obszaru ksztatcenia: Porzgdek - nadzwyczajna umiejetnos¢ chowania lub odnajdywania
rzeczy w pomieszczeniach albo Porozumienie - tatwo$¢ w porozumiewaniu sie z osobami nie

znajacymi naszego jezyka.

a) zawody zwigzane z hotelarstwem

Do tej grupy nalezg nastepujgce zawody: technik hotelarstwa, pracownik pomocniczy obstugi
hotelowej. W zawodzie pracownik pomocniczy obstugi hotelowej (mozna go zdobyc¢
w zasadniczej szkole zawodowej) moga sie uczy¢ wylacznie osoby uposledzone umystowo

w stopniu lekkim.
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b) zawody zwigzane z gastronomia

Do tej grupy nalezg nastepujgce zawody: technik zywienia i ustug gastronomicznych, kucharz,
kelner, technik technologii zywnosci, technik przetwoérstwa mleczarskiego, operator maszyn

i urzadzen przemystu spozywczego, cukiernik, piekarz, wedliniarz.

c) zawody zwigzane z obstuga turystyczna
Do tej grupy nalezg nastepujgce zawody: technik obstugi turystycznej, technik turystyk

i wiejskiej.

Do tego obszaru nalezg zawody zwigzane z turystyka, hotelarstwem i gastronomia. To, co tgczy
zawody z tego obszaru, to praca na rzecz drugiego cztowieka i dbatos¢ o jego indywidualne

potrzeby.

Wykonywanie zawoddw z tego obszaru wymaga nastepujacych predyspozycji: tatwosc
nawigzywania kontaktéw i prowadzenia komunikacji, sympatia dla ludzi oraz wrazliwos¢ na ich
potrzeby i oczekiwania, zdolno$¢ przekonywania, umiejetnos¢ obserwacji i szybkiego
wyciggania wnioskéw, umiejetnos¢ pracy pod presjg czasu i w duzym tempie, zdolnos¢
koncentracji uwagi i umiejetnosc¢ tatwego przerzucania sie z jednej czynnosci na druga, wysoka
kultura osobista, uprzejmos¢, takt i dyskrecja, che¢ pomagania ludziom, umiejetnos¢
wspotpracy w zespole, odpornos¢ na zmeczenie, cierpliwo$é, dyspozycyjnosé¢, umiejetnosc

rozwigzywania konfliktéw w grupie, odpornos¢ emocjonalna.
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7. Obszar ksztatcenia - medyczno-spoteczny

Ruch obszaru ksztatcenia: Rece, ktére leczg - nadzwyczajna umiejetnos¢ leczenia ran albo

Empatia - potrafig zrozumiec innych i ich uspokoic.

a) zawody zwigzane z bezpieczestwem

Do tej grupy nalezg nastepujgce zawody: technik ochrony fizycznej oséb i mienia, technik

bezpieczehstwa i higieny pracy, technik pozarnictwa.

b) zawody zwigzane z opieka i pomoca spoteczna
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Do tej grupy nalezg nastepujgce zawody: opiekun medyczny, opiekunka Srodowiskowa,
opiekun w domu pomocy spotecznej, opiekun osoby starszej, asystent osoby

niepetnosprawnej, opiekunka dziecieca.

c) zawody medyczne

Do tej grupy nalezg nastepujgce zawody: technik masazysta, technik ortopeda, terapeuta
zajeciowy, ortoptystka, higienistka stomatologiczna, asystentka stomatologiczna, technik
dentystyczny, protetyk stuchu, technik farmaceutyczny, technik sterylizacji medycznej, technik

elektroradiolog.

Do tego obszaru nalezg zawody zwigzane z bezpieczeristwem, ochrong zdrowia i pomoca
spoteczna. Wszystkie zawody z tego obszaru nalezg do sektora ustug. W przypadku wiekszosci
zawodOw z obszaru medyczno-spotecznego istnieje mozliwos¢ ich ksztatcenia wytgcznie
w szkotach policealnych. By rozpocza¢ nauke w tego typu szkole, nalezy najpierw ukorczy¢
szkote $rednig - dowolne technikum lub liceum. Tylko dla dwéch zawodow z tego obszaru
ksztatcenia przewidziano mozliwosci ksztatcenia bezposrednio po gimnazjum w technikach. Te
zawody, to technik ortopeda i technik masazysta. Na poziomie technikum nauka w zawodzie
masazysty moze by¢ prowadzona wytgcznie dla uczniéw niewidomych i stabo widzacych.

Pozostali mogg zdoby¢ ten zawdd, ale tylko w szkole policealnej.

Wykonywanie zawodéw z tego obszaru wymaga nastepujacych predyspozycji: zainteresowania
spoteczne, profesjonalizm i etyka, sumiennos¢ i doktadnos$¢, motywacja do statego szkolenia
i uczenia, umiejetnos$¢ tatwego nawigzywania kontaktu z osobami w réznym wieku,
umiejetnos¢ jasnego i zrozumiatego formutowania mysli, troskliwos¢ i ciepto w kontakcie
zinnymi, cierpliwos¢ i wytrwatos¢, odpornos¢ na stres, zmeczenie i sytuacje trudne,
spostrzegawczo$¢, podzielnos¢ i koncentracja uwagi, szybki refleks, umiejetnos¢ czestej
i szybkiej zmiany czynnosci, umiejetnos¢ szybkiego podejmowania decyzji, stanowczos¢
i konsekwencja w dziataniu, kreatywnos$¢, umiejetnos¢ dostosowywania sie do czesto
zmieniajgcej sie sytuacji, zdolnosci artystyczne, zainteresowania problematyka zwigzang
z psychicznym i biomedycznym rozwojem cztowieka, petna psychiczna i fizyczna sprawnos¢,
sprawnos¢ narzadow zmystéw (wzrok, stuch, wech, smak), sprawnos¢ rak, a w szczegélnosci -
palcdéw, umiejetnos¢ nawigzywania kontaktéw z ludzmi, dojrzatos¢ emocjonalna, umiejetnosc
pokonywania przeszkdd i ograniczen w dziataniu, odpowiedzialnos¢, zdyscyplinowanie
i systematycznos¢, zyczliwos¢, wrazliwos¢ i empatia w stosunku do innych ludzi, tolerancja

i poszanowanie godnosci drugiego cztowieka, umiejetnos¢ trafnego ocenienia problemoéw
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drugiego cztowieka, umiejetnos¢ panowania nad wtasnymi emocjami, aktywne i wrazliwe
reagowanie na jego potrzeby innych, umiejetnos¢ wptywania na postawy i zachowania innych,
umiejetnos$¢ tatwego przystosowywania sie do zmieniajgcej sie sytuacji, umiejetnos¢

reprezentowania innych.

8. Obszar ksztatcenia - artystyczny

Ruch obszaru ksztatcenia: Znajomosci - majg wiele kontaktéw, ktére mogg wykorzysta¢ albo

Ogtada - umiejetnos¢ robienia Swietnego pierwszego wrazenia.

a) zawody zwigzane z dZzwiekiem

W tej grupie zawodow istotne jest umuzykalnienie i dobry stuch (bardzo przydatne jest
wczesniejsze ukonczenie szkoty muzycznej), gdyz praca polega gtownie na stuchaniu
i odtwarzaniu dzwiekéw. Do tej grupy nalezg nastepujace zawody: stroiciel fortepianow
i pianin, technik budowy fortepianéw i pianin, technik realizacji dzwieku, technik realizacji

nagran i nagtosnien.

b) zawody zwigzane z dziatalnoscia artystyczna

W grupie zawoddw zwigzanych z dziatalnoscig artystyczng ksztatci sie artystow réznych
specjalnosci.

W tej grupie zawoddéw warunkiem koniecznym jest posiadanie jakiego$ talentu, np.
tanecznego, plastycznego lub muzycznego. W przypadku tej grupy zawoddw konieczne jest
ukonczenie szkoty o specjalnym profilu artystycznym, np. szkoty cyrkowej, plastycznej lub
baletowej (poza zawodem ztotnik-jubiler, ktéry mozna zdoby¢, uczac sie w 3-letniej zasadniczej
szkole zawodowej). Szkoty ,artystyczne” dziatajg czasem jako szkoty typowo zawodowe i nie
ksztatci sie w nich z zakresu przedmiotéw ogdélnych. Do tej grupy nalezg nastepujgce zawody:

muzyk, plastyk, aktor cyrkowy, aktor scen muzycznych, tancerz, ztotnik-jubiler.
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c) zawody zwiazane z dziatalnoscig kulturalna

Ta grupa zawoddw w obszarze artystycznym jest zwigzana z organizowaniem i prowadzeniem
dziatalnosci kulturalnej, np. organizacjg koncertéw, wystaw czy festiwali. Ksztatcenie w tej
grupie zawoddéw jest mozliwe tylko na poziomie szkoty policealnej. Do tej grupy nalezg
nastepujace zawody: bibliotekarz, animator kultury, asystent kierownika produkgji

filmowej/telewizyjne;.

Wszystkie zawody zakwalifikowane do tego obszaru sg zwigzane ze sztuka. Aby je wykonywac,
czesto niezbedne jest posiadanie specjalnych predyspozycji, umiejetnosci i talentéw.
W niektorych przypadkach ksztatcenie w zawodach z tego obszaru mozliwe jest tylko np. na
podbudowie szkoty muzycznej lub w szkole baletowej, cyrkowej albo dopiero w szkole
policealnej. Ksztatcenie w zawodzie: technik realizacji dzwieku (poziom technikum) odbywa sie

wytgcznie dla oséb niewidomych i stabo widzacych.

Wykonywanie zawoddw z tego obszaru wymaga nastepujgcych predyspozycji: zainteresowania
i zdolnosci artystyczne, ogblnie rozumiane uzdolnienia twércze i che¢ tworzenia, ciekawos¢
i che¢ poznania, duza sprawno$¢ manualna, tworczy umyst, zmyst plastyczny i ogolne
zdolnosci plastyczne, poczucie estetyki, wrazliwos¢ na barwy, wyobraZnia oraz wrazliwos¢ na
kolory i przestrzen, kreatywnos¢ i myslenie abstrakcyjne, pomystowos¢, tworcze myslenie,
inicjatywa w szukaniu ciekawych pomystéw i nowych rozwigzan, oryginalnos$¢, umiejetnosc
pracy w zespole, odpornos¢ na stres, spostrzegawczosc¢ i szybki refleks, umiejetnos¢ tatwego
wchodzenia w rézne relacje spoteczne, umiejetnos¢ tatwego nawigzywania kontaktow,

umiejetnos¢ przekonywania i postepowania z ludzmi, komunikatywnos¢ i otwartos¢ na ludzi,
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umiejetnos¢ przekonywania i negocjacji, umiejetnos¢ wspoétdziatania w zespole a zarazem
zachowanie niezaleznosci wiasnych opinii, empatia i samodzielno$¢, cierpliwose,
wyrozumiato$¢, odpornos¢ emocjonalna, dobra koordynacja wzrokowo-ruchowa, doktadnos¢
i rzetelno$¢ wykonania, wrazliwos¢, fantazja, ekspresyjnos¢, duza odpornos¢ psychiczna,
umiejetnos¢ koncentracji i pracy w samotnosci, umiejetnos¢ reagowania na krytyke, dystans w
stosunku do wtasnej osoby, krytycyzm wobec siebie i innych, duza kreatywnos¢ i chec
podnoszenia wiasnych kwalifikacji, tatwos¢ uczenia sie i podejmowania nowych wyzwan,

sprawnosci manualne i wzrokowe.
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07.02
ZALACZNIK NR 2

Przyktadowe szkice
scenariuszy misji do
wykorzystania podczas
rozgryweki

SCENARIUSZ MIS]I 1

(gdy wsrdd graczy biorgcych udziat w rozgrywce sg osoby posiadajgce wysoki poziom

ZAINTERESOWAN WSPARCIEM SPOLECZNYM

Lokacja/miejsca

zlokalizowany na Mazurach osrodek Wellness i Spa

Postaci

- Kierownik Osrodka i menadzer w jednej osobie - Pan Olaf

- Szef kuchni Teofil

- Pan Wiesio "Ztota raczka", ktory prawie wszystko potrafi naprawic

- Recepcjonistka Marta

- Masazysta Marek

- Gos¢ osrodka, z ktdrym sg wieczne problemy, ktory ptaci i wymaga - Andrzej

- Osoba odpowiedzialna za organizacje czasu wolnego gosci osrodka - Justyna
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Tio przygody

Dane wejsciowe
Masz zatrudnic sie w takim o$rodku i dokonac (nie ujawniajac sie) audytu swiadczonych w nim
ustug odnowy biologicznej, ustug hotelarskich, ustug gastronomicznych, ustug turystyczno-

rekreacyjnych.

Dane do zebrania

- Jak osrodek realizujg ustugi odnowy biologicznej ?

- Z jakiego korzysta sprzetu ?

- Jak realizuje ustugi hotelarskie ?

- Jak realizuje ustugi obstugi turystycznej ?

- Jak realizuje ustugi gastronomiczne ?

- Czy zatrudnia fachowg kadre do realizacji wszystkich tych ustug ?

- Jakie s warunki pobytu w O$rodku ?

Sciezki zagrozen
Kierownictwo Osrodka zostato nieoficjalnie poinformowane o mozliwosci kontroli
Swiadczonych w osrodku ustug, spodziewa sie jednak oficjalnej kontroli, zastrzezenia ze

atrony kontrolujgcych zawsze jako$ udawato sie kierownictwu zminimalizowac.

Ludzie uczestniczacy w scenariuszu
Przede wszystkim osoby zainteresowane pracg z ludzmi, lubigce pomaga¢ innym, dostarczac
im informacji, Swiadczy¢ ustugi administracyjne, gastronomiczne, turystyczne, hotelarskie,

zwigzane z wygladem i sprawnoscig fizyczng innych.

Organizacja pracy

Niby wszystko dziata w osrodkach jak w zegarku, jest dobrze zorganizowane i pouktadane, ale
czesto zdarzajg sie niezaplanowane i nieprzewidywalne sytuacje (np. awaria instalacji
sanitarnej, niezadowolony, awanturujacy sie klient osrodka, deszczowa pogoda, podczas ktoérej

nawet dzieci sie nudzg)
Zawody dostepne dla misji

zawody zwigzane z hotelarstwem

zawody zwigzane z gastronomig
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zawody zwigzane z obstugg turystyczng
zawody medyczne
zawody zwigzane z ustugami fryzjersko-kosmetycznymi

zawody zwigzane z ekonomig, finansami i pracg biurowg

SCENARIUSZ MISJI 2

Gdy wsrod graczy biorgcych udziat w rozgrywce sg osoby posiadajgce wysoki

poziom ZAINTERESOWAN PRZETWARZANIEM DANYCH

Lokacja/miejsca

Firma zajmujaca sie przetwarzaniem danych informatycznych klientéw ustug
telekomunikacyjnych. Istnieje niesprawdzone przepuszczenie, ze fragmenty bazy klientéw tych
ustug wyciekaja i sg wykorzystywane do celow marketingowych bez ich zgody. Masz sprawdzi¢
poziom ochrony danych osobowych uzytkownikéw ustug firmy i oceni¢ czy przypuszczenia te

sg prawdziwe.

Postaci

- administrator sieci firmowej - Czarek, jest matomdéwny ale duzo "widzi i styszy"

- "szalony" informatyk - Janusz, dla niego informatyka to zyciowa pasja

- Krzysztof - dyrektor ds organizacyjnych w firmie, tatwo nawigzuje nowe kontakty

- Jola - pracownik biurowy w firmie, zna najnowsze plotki

- lokalny biznesmen Grzegorz, dobry przyjaciel Krzysztofa, uwaza ze wszystko da sie zatatwic

i kupic

- Mirek, pracownik firmy odpowiedzialny za dziat zajmujacy sie bazg klientéw, osoba porywcza,

despotyczna ale profesjonalna w swoim fachu

Tio przygody

Dane wejsciowe

Posiadajgc stosowne upowaznienia pojawiasz sie w firmie z jasno okreslonym zadaniem

kontrolnym. Kierownictwo firmy wspétpracuje z Tobg, bo musi. Masz wrazenie,

ze cos jest przed Tobg ukrywane. Szeregowi pracownicy wykazujg wiekszg chec¢ wspotpracy.
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Dane do zebrania
- Kto ma dostep do bazy danych o klientach ?
- Jak informacje zgromadzone w tej bazie sg chronione i czy ta ochrona jest wystarczajgca?

- Czy kierownictwo firmy co$ przed Tobg ukrywa ?

Sciezki zagrozen

Masz Swiadomos¢, ze dane klientéw to cenny "towar" do wykorzystania przez
reklamodawcow.

Na kierownictwo firmy sg wywierane naciski, by tym towarem sie podzieli¢. Réwniez na Ciebie

w sposéb nieformalny sg wywierane naciski, by wynik kontroli byt pozytywny

Ludzie uczestniczacy w scenariuszu

Przede wszystkim osoby zainteresowane przetwarzaniem danych, ktére moze przejawiac sie
w dziataniach takich jak analiza i interpretowanie danych przy

pomocy metod matematycznych i statystycznych, zainteresowane wyjasnianiem

i rozwigzywaniem problemow technicznych

Organizacja pracy

Masz wrazenie, ze w firmie panuje batagan. Pracownicy nie przywigzujg szczeg6lnej wagi do
ochrony danych osobowych, nie do konca przestrzegajg obowigzujgce w niej regulaminy.
Kontrola ze strony przetozonych pozostawia duzo do zyczenia. Informatycy pracujgcy w firmie
to indywidualnosci, ktérym czasem trudno ze sobg wspotpracowad. W firmie nalezy

zdecydowanie poprawi¢ komunikacje.
Zawody dostepne dla misji
zawody informatyczno-telekomunikacyjne

zawody zwigzane z ekonomig, finansami i pracg biurowg

SCENARIUSZ MISJI 3

Gdy wsrdd graczy biorgcych udziat w rozgrywce sg osoby posiadajgce wysoki poziom

ZAINTERESOWAN MECHANICZNYCH
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Lokacja/miejsca
Inkubator technologiczny w specjalnej strefie ekonomicznej zlokalizowanej w jednym

z polskich miast.

Postaci

- Przedstawiciel korporacji - tajemniczy Marian

- Jerzy i Mateusz - Twoi wspoétpracownicy

- Artur - szef Inkubatora

- Pan Mieczystaw - Dyrektor przedsiebiorstwa, lubigcy mtodych przedsiebiorcow ale traktujgcy
ich z géry

- Pan Waldemar - prorektor wyzszej uczelni, otwarty na propozycje wspétpracy

- Henryk - specjalista od spraw ekonomicznych

Tio przygody

Dane wejsciowe

Masz pomyst produkcji nowoczesnego urzgdzenia przeznaczonego do wykorzystania

w maszynach z numerycznym systemem sterowania. Udato Ci sie pozyskac srodki start-up,
ktére pozwolity na zakup potrzebnych do produkcji maszyn i urzagdzen. Zatrudnite$ w swojej
firmie dwie osoby. Inkubator technologiczny jako miejsce w ktérym dziatasz ma Ci utatwic
osiggniecie wymarzonego sukcesu. Pomimo pewnych trudnosci widzisz swojg przysztos¢

zawodowg pozytywnie, wierzysz ze Twoja firma bedzie sie rozwijac. Przed Tobg wiele pracy.

Dane do zebrania

- Wykonac analize SWOT swojej aktualnej sytuacji biznesowej

- Poszukac¢ kontaktu z biznesem i uczelnig wyzszg

- Podczas spotkania z przedstawicielem korporacji negocjowac jak najkorzystniejsze warunki

wspotpracy

Sciezki zagrozen
Duza Korporacja zainteresowata sie Twoim pomystem biznesowym. Proponuje Ci korzysci
finansowe w zamian za udziaty w Twojej nowo powstatej firmie. Nie wiesz co myslec

0 tej propozycji.
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Ludzie uczestniczacy w scenariuszu

Przede wszystkim osoby zainteresowane pracg z rzeczami, maszynami, urzgdzeniami,
narzedziami i materiatami, lubigce dziatania zwigzane z poznawaniem budowy i zasad
dziatania réznych urzadzen, ich projektowaniem, konstruowaniem, serwisowaniem,

naprawianiem, utrzymaniem w ruchu.

Organizacja pracy

Inkubator technologiczny tetni zyciem. Firmy w nim dziatajgce prowadzg ciekawa i
innowacyjna dziatalnos¢. Ich szefowie to mtodzi ludzie, petni pomystow i twérczego fermentu.
Sam réwniez musisz wykazac sie duza dozg przedsiebiorczosci, kreatywnosci, oryginalnosci.
Czeste rozmowy, planowanie réznych przedsiewzie¢ to Twoj chleb powszedni. Stale poznajesz

nowe osoby.

Zawody dostepne dla misji

zawody zwigzane z naprawg, montazem oraz obstugg maszyn i urzadzen
zawody elektryczno-energetyczne

zawody informatyczno-telekomunikacyjne

zawody elektroniczno-mechatroniczne

SCENARIUSZ MISJI 4

Gdy wsrdd graczy biorgcych udziat w rozgrywce sg osoby posiadajgce wysoki poziom

ZAINTERESOWAN ARTYSTYCZNYCH

Lokacja/miejsca
Jedno z duzych miast Polski. Redakcja topowego magazynu zawierajgcego informacje

o biezacych i planowanych wydarzeniach kulturalno-artystycznych.

Postaci

- Rembrant - awangardowy artysta malarz

- Joanna - krytyk literacki

- Grzegorz - szef dziatu graficznego, fotograf z dorobkiem

- Janusz - redaktor naczelny magazynu, trzymajacy redakcje silng reka
- Florian - redakcyjny fotograf

- Sebastian - muzyk folkowy, zajmujacy sie réwniez nagraniami i realizacjg dzwieku
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Tio przygody

Dane wejSciowe

Jeste$ wydawcg magazynu. Chcesz poprawic jego efekty ekonomiczne i w tym celu zatrudniasz
sie w nim pod innym nazwiskiem na stanowisku redaktora realizujgcego wywiady z ciekawymi
ludzmi kultury i sztuki. W ten sposéb chcesz poznac organizacje i zarzadzanie magazynem.
Masz wrazenie, ze pracownicy redakgji nie do konca sg zmotywowani do realizowania swoich

zadan.

Dane do zebrania

- Z jakimi artystami, ludZzmi sztuki i kultury wspotpracuje redakcja magazynu?
- Jaka jest opinia artystow, ludzi sztuki i kultury na jego temat?

- Jakie sg kompetencje najwazniejszych pracownikéw redakgji?

- Co w redakcji mozna by zmieni¢, usprawnic, czego oczekujg zatrudnieni w niej pracownicy?

Sciezki zagrozen
Duza Korporacja stara sie przejgc tytut i w tym celu stara sie ostabi¢ jego pozycje na rynku
wydawniczym (w ten sposéb chce go przejac). W redakcji sg osoby informujgce korporacje

o tym co sie w redakgji dzieje.

Ludzie uczestniczacy w scenariuszu
Przede wszystkim osoby zainteresowane tworzeniem sztuki oraz pracownicy administracyjni

redakgji.

Organizacja pracy

Redakcja magazynu to miejsce, gdzie stale cos sie dzieje. Wiele zdarzen trudno wczesniej
zaplanowac. Pracujg w niej ciekawi ludzie, wielu z nich to indywidualnosci. Zdecydowanie to co
robisz Cie wcigga. Sprawia Ci przyjemnos$¢ poznawanie nowych ludzi i rozmawianie z nimi.
Czesto z trudem udaje Ci sie zachowa¢ w tajemnicy swojg prawdziwg tozsamos¢. Musisz

w szybkim czasie zdoby¢ wiekszg wiedze z zakresu kultury i sztuki.
Zawody dostepne dla misji

zawody zwigzane z dziatalnoscig artystyczng

zawody zwigzane z dziatalnoscia kulturalna
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zawody zwigzane z dzwiekiem

zawody zwigzane z ekonomig, finansami i pracg biurowg

SCENARIUSZ MISJI 5

Gdy wsrdd graczy biorgcych udziat w rozgrywce sg osoby posiadajgce wysoki poziom

ZAINTERESOWAN ZARZADZANIEM

Lokacja/miejsca

Warszawa, siedziba Polskiej Izby Gospodarczej.

Postaci

- Biznesmen 1 z pomystem na biznes (branza ustugowa)

- Biznesmen 2 z pomystem na biznes (branza ustugowa)

- Biznesmen 3 z pomystem na biznes (branza produkcyjna)
- Biznesmen 4 z pomystem na biznes (branza produkcyjna)
- Darek - Twdj najlepszy przyjaciel

- Juliusz - przedstawiciel korporacji

Tio przygody

Dane wejsciowe

Startujesz w prestizowym konkursie, w ramach ktérego zwyciezca otrzyma $rodki start-up na
wiasny biznes. Jeste$ jednym z jego uczestnikéw. Przedstawiasz przed komisjg konkursowa,
podobnie jak inni uczestnicy konkursu, swéj pomyst na biznes. Kazdy z Was stara sie to zrobic

jak najlepiej ale wygra¢ moze tylko jeden.

Dane do zebrania

- Starasz sie pozna¢ pomysty biznesowe konkurencji

- Starasz sie dowiedzie¢ gdzie jeszcze, o ile nie wygrasz tego konkursu, mozesz zdoby¢ Srodki
finansowe na wiasny biznes

- Starasz sie o jak najkorzystniejsze warunki zdobycia srodkdéw na Twoj biznes

Sciezki zagrozen

Przedstawiciel pewnej korporacji namawia Cie by zrezygnowac z udziatu w konkursie i przyjat
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zaproponowang przez niego oferte wspotpracy. Obawiasz sie ograniczenia Twojego wptywu na
biznes po przyjeciu jego propozycji. Konsultujesz to wszystko z przyjacielem. Rozwazasz rézne

mozliwosci biznesowe.

Ludzie uczestniczacy w scenariuszu

Przede wszystkim osoby zainteresowane zarzgdzaniem przedsiewzieciami biznesowymi lub
organizacyjnymi, lubigce takie dziatania jak przetwarzanie informacji, rozwigzywanie
problemow, podejmowanie decyzji, planowanie, prognozowanie, komunikowanie sie z innymi,

przekonywanie, koordynowanie i kontrola pracy innych ludzi.

Organizacja pracy

Wystgpienia publiczne nie sg dla Ciebie problemem, stresujesz sie jednak tym, jak Twdj
pomyst biznesowy przyjmie komisja konkursowa. Starasz sie w trakcie rozmowy

z przedstawicielem korporacji negocjowac jak najlepsze warunki ewentualnej wspoétpracy.

Rozmawiasz rowniez z innymi uczestnikami konkursu o ich pomystach biznesowych.

Zawody dostepne dla misji

zawody zwigzane z ekonomig, finansami i pracg biurowa

SCENARIUSZ MISJI 6

Gdy wsrod graczy biorgcych udziat w rozgrywce sg osoby posiadajgce wysoki poziom

ZAINTERESOWAN NATURA

Lokacja/miejsca
Pomorze, niedawno utworzone gospodarstwo agroturystyczne w urokliwej okolicy, blisko

jeziorailasu.

Postaci

- Anna - z nig wspdlnie prowadzisz gospodarstwo

- Pan Zbyszek - miejscowy rolnik, sagsiad z okolicy

- Pan Janek - witasciciel stadniny koni

- Barbara - Twdj pracownik zatrudniony w gospodarstwie

- Andrzej - pracownik Osrodka Doradztwa Rolniczego w pobliskim miescie powiatowym

- Ewelina - pracownica portalu turystycznego, chcaca promowac Twoje gospodarstwo

107 | ZAWODOWE METAMORFOZY WySPA ZAWODOW



agroturystyczne

- Kasia - turystka z Warszawy

Tio przygody

Dane wejsciowe

Postanowite$ wspolnie z rodzing, po wielu latach mieszkania w miescie i pracy na
kierowniczych stanowiskach przeprowadzic sie na wies$ i stworzy¢ popularne gospodarstwo
agroturystyczne. Nie masz duzego doswiadczenia w tym zakresie ale lubisz nature (rosliny

i zwierzeta), opracowates biznesplan, otrzymate$ pozyczke w banku, wyremontowate$ budynki
dom i budynki gospodarcze, jest w Tobie wiele pasji. Dzieki internetowej i szeptanej reklamie
coraz wiecej gosci pojawia sie w gospodarstwie.

Chcesz ukonczyc jakis kurs doskonalgcy przydatny w Twojej dziatalnosci.

Dane do zebrania

- dowiedziec sie jak najwiecej o zadaniach zawodowych zwigzanych z typowymi stanowiskami
pracy w gospodarstwie agroturystycznym

- poznac oczekiwania oséb zainteresowanych wypoczynkiem agroturystycznym, by jak
najlepiej dostosowac do ich potrzeb i oczekiwanh oferte gospodarstwa

- opracowanie tresci materiatow reklamowych dla portalu internetowego i do prasy

Sciezki zagrozen
Duza sie€ turystyczna wspétpracuje z innymi gospodarstwami agroturystycznymi w okolicy,
a Ty konkurujesz z nimi w "walce" o klientéw zainteresowanych pobytem na wczasach "pod

gruszg".

Ludzie uczestniczacy w scenariuszu
Przede wszystkim osoby zainteresowane zastosowaniem swojej wiedzy i umiejetnosci
w dziedzinie wykorzystywania i przeksztatcania ozywionego $srodowiska naturalnego (roslin i

zwierzat)

Organizacja pracy
Codzienny kontakt z naturg sprawia Ci ogromng przyjemnos¢, dziata antystresowo. Potrafisz
planowac i organizowac prace witasna i innych oséb. Wspolnie ze swojg partnerka tworzysz

materiaty informacyjno-reklamowe. Posiadasz dobrze rozwiniete umiejetnosci
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interpersonalne. Do problemoéw podchodzisz jak do wyzwan, z ktérymi trzeba sobie poradzic

lub poszuka¢ pomocy u innych.

Zawody dostepne dla misji
zawody zwigzane z ksztattowaniem Srodowiska przyrodniczego
zawody zwigzane z uprawa roslin, chowem i hodowlg zwierzat

zawody zwigzane z obstuga turystyczng i prowadzeniem dziatalnosci turystycznej na wsi

SCENARIUSZ MISJ1 7

Gdy wsrod graczy biorgcych udziat w rozgrywce sg osoby posiadajgce wysoki poziom

ZAINTERESOWAN OPIEKUNCZYCH

Lokacja/miejsca
Wyspecjalizowana Agencja Pracy Tymczasowej rekrutujgca pracownikéw zajmujacych sie

opiekg nad dzie¢mi, osobami starszymi, osobami chorymi i niedoteznymi.

Postaci

- Szefowa Agencji Zatrudnienia - Barbara

- Katarzyna - pracownik Agencji, ktéry opiekuje sie Tobg podczas stazu (opieka nad matymi
dzie¢mi)

- Marta - pracownik Agencji, ktory opiekuje sie Tobg podczas stazu (opieka nad osobami
starszymi)

- Ewa - wspotpracujgca z Agencja pielegniarka pracujgca w Hospicjum

- Grzegorz - kadrowiec w Agencji

-Joanna - Pracownica Miejskiego Osrodka Pomocy Spotecznej

Tio przygody

Dane wejsciowe

Pracujesz jako redaktor poczytnego tygodnika opinii w Polsce. Piszesz artykut na temat
pomocy spotecznej i opieki. Chcesz poznac "od podszewki" jak wyglada tego typu praca,
opracowac stosowne wnioski i rekomendacje. Zatrudniasz sie w Agencji rozpoczynajgc okres
prébny (w tym czasie pomagasz innemu bardziej doswiadczonemu opiekunowi

w wykonywaniu przez niego zadan zawodowych). Starasz sie by¢ uwaznym obserwatorem.
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Dane do zebrania

- poznac specyfike pracy opiekuriczej w zaleznosci od wieku i stanu zdrowia osoby, ktorg sie
opiekujesz

- poznac predyspozycje jakie powinna mie¢ osoba wykonujgca tego typu prace

- okresli¢ typowe braki i mankamenty pracy opiekuriczej, ich zrédta

Sciezki zagrozen
Agencja stara sie w swojej dziatalnosci kierowac przede wszystkim zyskiem finansowym,

zdarza sie, ze jej pracownicy nie sg profesjonalni w swych dziataniach opiekunczych.

Ludzie uczestniczacy w scenariuszu
Przede wszystkim osoby zainteresowane dziataniami zwigzanymi z niesieniem pomocy innym
(we wszystkich grupach wiekowych), pomocy obejmujgcej m.in. uczenie,

wspieranie, doradzanie, przewidywanie.

Organizacja pracy

Praca, ktorg wykonujesz jako pomocnik opiekuna nie nalezy do najtatwiejszych. Osoby chore,
niedotezne, w podesztym wieku - nie miates$ pojecia jak ciezka jest praca zwigzana z opieka
nad nimi. Twoja praca wydaje sie rutynowa ale czesto niesie ze sobg nieprzewidziane

wyzwania.

Zawody dostepne dla misji
zawody medyczne
zawody zwigzane z opieka i pomocg spoteczng

zawody zwigzane z bezpieczenstwem

SCENARIUSZ MIS]I 8

Gdy wsrdd graczy biorgcych udziat w rozgrywce sg osoby posiadajgce wysoki poziom

ZAINTERESOWAN ZACHOWANIAMI EKONOMICZNYMI
Lokacja/miejsca

Duza firma outsourcingowa w jednym z polskich miast, zajmujaca sie ustugami w obszarze

rachunkowosci, finanséw, podatkéw, kadr i kosztorysowania inwestycji budowlanych.

WySPA ZAWODOW ZAWODOWE METAMORFOZY | 110



Postaci

- Mariusz - Twéj przetozony w firmie

- Pan Wiadystaw - szef firmy budowlanej

- Pan Grzegorz - szef Stowarzyszenia Zarzgdcow Nieruchomosci

- Michat - przedstawiciel pewnej korporacji

- Pani Ela - specjalistka od spraw rachunkowosci

- Eryk - wiasciciel matej firmy oferujacej doradztwo i ustugi podatkowe, prywatnie Twoj dobry

przyjaciel

Tio przygody

Dane wejsciowe

Jako menadzer zatrudniony w firmie odpowiadasz za pozyskiwanie zlecen od firm
zainteresowanych outsourcingiem (firm dziatajgcych w branzy inwestycyjno-budowlanej oraz
firm zajmujgcych sie zarzgdzaniem nieruchomosciami). W swojej pracy starasz sie poznac
specyfike i potrzeby firmy, ktérej proponujesz ustugi. Jestes zainteresowany

typowymi stanowiskami pracy w takiej firmie, profilami kompetencyjnymi pracownikow.

W przysztosci pragniesz zajac sie doradztwem personalnym. Musisz konkurowac

o0 zlecenia z przedstawicielami innych firm outsourcingowych.

Dane do zebrania

- poznac typowe stanowiska w firmie inwestycyjno-budowlanej oraz w firmie zajmujgcej sie
zarzgdzaniem nieruchomosciami

- poznac zwigzane z tymi stanowiskami profile kompetencyjne pracownikéw

- opracowac informacje o tym czym jest outsourcing

- stworzy¢ wiasne "Skill CV"

Sciezki zagrozen
Przedstawiciele pewnej korporacji konkurujg z Tobg o zlecenia, w swoich dziataniach nie
zawsze postepuja wedtug spotecznie przyjetych zasad. Przedstawiciel korporacji widzac

w tobie potencjat proponuje Ci zmiane pracodawcy.
Ludzie uczestniczacy w scenariuszu

Przede wszystkim osoby zainteresowane praca z danymi, lubigce dziatania takie jak obliczanie,

ocena, szacowanie kosztéw, doradzanie i budzetowanie
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Organizacja pracy
Twoja praca polega na licznych podrézach stuzbowych, wymaga odbycia duzej ilosci spotkan.
Musisz wykaza¢ sie dobrymi umiejetnosciami spotecznymi, by¢ otwarty na to, co przyniesie

przysztos¢.

Zawody dostepne dla misji

zawody zwigzane z ekonomig, finansami i pracg biurowg

zawody zwigzane z budownictwem Igdowym i wodnym

zawody zwigzane z budowga drég kotowych i szynowych

zawody zwigzane z instalacjami sanitarnymi, sieciami zewnetrznymi oraz instalacjami

przemystowymi
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07.03
ZALACZNIK NR 3

Stowniczek skrotow
uzywanych w grze

. Wyspa Zawodéw - projekt, w ramach ktérego powstata gra RPG oraz pozostate
narzedzia. ZM - Zawodowe Metamorfozy - tytut gry RPG

o MG - Mistrz Gry

. BG - Bohaterowie Gracze

o BN - Bohaterowie Niezalezni (sg to bohaterowie- postacie dodatkowe, stuzgce

wzbogaceniu rozrywki, kieruje nimi Mistrz Gry)

o PDW - Porozumienie Detektywdw Wewnetrznych
. k6 -kos¢ szescioscienna
o Formularz ZIP (Kwestionariusz Zainteresowan i Predyspozycji Zawodowych - narzedzie-

test dostepny na stronie internetowej projektu www.wyspazawodow.wspa.pl
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