Prawa Murphy'ego

Zlota zasada Murphy'ego - zasady okresla ten, kto ma zloto.

Jezeli co$§ moze si¢ nie udac - nie uda si¢ na pewno.

Nigdy nie kt6¢ si¢ z glupcem, ludzie moga nie dostrzec roznicy.

Trudne problemy pozostawione same sobie, stana si¢ jeszcze trudniejsze.

Jezeli udoskonalasz co$ dostatecznie dtugo, na pewno to zepsujesz.

Druga kolejka jest zawsze szybsza.

Wszystko, co dobre jest nielegalne, niemoralne, albo powoduje tycie.

Doskonatly 1 nieomylny inZynier to taki, ktory unika drobnych btedoéw na drodze do wielkiej
katastrofy.

Niemozliwe jest zbudowanie niezawodnego urzadzenia - glupcy sa zbyt pomystowi.
Swiatetko w tunelu? - To reflektory nadjezdzajacego pociagu.

Natura zawsze stoi po stronie Zia.

Nie wierz w cuda - polegaj na nich!

Kazdy moze ustala¢ nowa reguie.

Prowizorka zawsze okazuje si¢ najtrwalsza.

Niewazne jak dobrze wykonasz robotg, twoj szef 1 tak bedzie chcialbys ja poprawit.
US$miechnij sig, jutro bedzie gorzej.

Doswiadczenie to co$, co zdobywasz tuz po chwili, w ktérej go potrzebowates.

Najlepsza metoda do zainspirowania odkrywczych mysli, jest zaklejenie koperty.

Wszystko zabiera znacznie wigcej czasu, niz by si¢ wydawato.

Zawsze, kiedy masz wlasnie co$ zrobi¢, okazuje sig, ze najpierw musisz zrobi¢ co$§ innego.
Kazde rozwiazanie rodzi nowe problemy.

Gtlupcy sa tak pomystowi, ze niemozliwe jest stworzenie czegos, z czym kazdy glupi sobie
poradzi.

Matka Natura jest suka.

Rzeczy ulegaja zniszczeniu, wprost proporcjonalnie do swej wartosci.

Wszystkie sprawy szlag trafia jednoczes$nie.

Jezeli wydaje ci sig, ze juz gorzej by¢ nie moze - na pewno bedzie.

Zawsze, kiedy wydaje ci sig, ze bedzie dobrze - kompletnie si¢ mylisz.

Zawsze, kiedy wydaje ci sig, ze bedzie Zle tez si¢ mylisz - bgdzie jeszcze gorze;.

Bardzo duzo mozna zauwazy¢, gdy sig patrzy.

Jesli cos si¢ wydarza to znaczy, ze jest to mozliwe. Zatem w walce migdzy toba, a §wiatem,
stan po stronie §wiata.

W poszukiwaniu rozwiazania problemu, najbardziej pomocna jest znajomos¢ odpowiedzi.
Kazdy przedmiot niezaleznie od potozenia, moze w dowolnej chwili zadziala¢ w zupetie
nieoczekiwany sposob z przyczyn, ktore sa albo catkowicie niejasne, albo zupelnie
tajemnicze.

Wymiary bgda zawsze podane w najmniej uzytecznych jednostkach.

Kazdy przewdd przycigty na dlugos¢, okaze sig za krotki.

Uktad zabezpieczajacy zniszczy uktad zabezpieczany.

Cokolwiek zostanie upuszczone na uklad elektroniczny, spadnie zawsze tam gdzie wyrzadzi
najwigcej szkody.

Stopien ghlupoty twojego postgpowania, jest wprost proporcjonalny do liczby przygladajacych
ci si¢ 0soOb.

Prawdopodobienstwo wyczerpania sig¢ baterii, jest wprost-proporcjonalne do zapotrzebowania
na kalkulator.

Tranzystor zabezpieczony przez szybko dziatajacy bezpiecznik, zabezpieczy go - palac si¢ w
pierwszej kolejnosci.



Element wybrany losowo z grupy o 99-procentowej wiarygodnosci, bgdzie nalezat do
pozostatego procenta.

Cigzar upuszczonej czgsci jest wprost proporcjonalny do ceny obszaru uderzonego.

To, czego szukasz, znajdziesz w ostatnim sposrod mozliwych miejsc.

Wnhiosek to punkt, w ktorym nie masz juz sily dalej myslec¢.

To, co moze si¢ nie udac, nie uda si¢ na pewno.

Nie uda si¢ nawet wtedy, gdy wlasciwie nie powinno si¢ nie udac.

Sztuczna inteligencja jest lepsza od naturalnej ghupoty.

Jezeli uczynisz komus$ przystugg, to jeste$ od zaraz trwale za to odpowiedzialny.
Niejasnos¢ jest wielko$cig niezmienna.

Cztowiek postegpuje rozsadnie wtedy i tylko wtedy, gdy wszelkie inne mozliwosci zostaty juz
wyczerpane.

Wszystko ulega rozkladowi w najmniej odpowiednim momencie.

Skroét to najdiuzsza droga pomigdzy dwoma punktami.

Cztery zjawiska blokuja postep ludzkosci - ignorancja, gtupota, komitety normalizacyjne,
oraz ludzie sprzedajacy komputery.

Istnieja trzy rodzaje ktamstw - ktamstwa odruchowe, powszechne oraz testy komputerowe.
Systemy zlozone wykazuja sktonnos$¢ do zaktdcania realizacji wlasnych funkc;ji.

Systemy ztozone wykazuja sktonno$¢ do popetniania kompleksowych bledow.

Zas$ systemy proste wykazuja sktonnos$¢ do popetniania kompleksowych biedow.

Nowe systemy produkuja nowe btedy.

Stare systemy produkuja tak nowe, jak i stare btedy.

Cztowiek pracujacy z komputerem, nie postgpuje zgodnie z wymaganiami komputera.
Systemy odporne na idiotow, obstugiwane sa wtasnie przez nich.

Roztozenie dowolnego urzadzenia na cze$ci jest proste, ponowne jego zlozenie, tak zeby
dzialalo, jest niemozliwe.

Wszystko, co zostato ztozone, ulegnie wezesniej czy podzniej rozktadowi.

Kazdy skomplikowany montaz wymaga trzech rak.

Kazdy prosty montaz wymaga czterech rak.

Sprawy pozostawione same sobie, zmieniaja si¢ ze ztych na jeszcze gorsze.

Wszystkie komputery PC sq kompatybilne, ale niektore sa kompatybilniejsze od innych.
Twoj jest zawsze mniej kompatybilny.

Pusta dyskietkg mozesz przeszukiwac dtugo 1 bezskutecznie.

Dtugo 1 bezskutecznie mozesz przeszukiwac takze petna dyskietke.

Whiosek - kazda dyskietke mozesz przeszukiwa¢ dlugo i bezskutecznie.

Komputer stuzy do tego, aby utatwi¢ ci prace, ktorej bez niego w ogole bys nie mial.

Dla komputera nie ma rzeczy niemozliwych z wyjatkiem tych, ktérych od niego wymagamy.
W $wiecie komputeréw zadna awaria si¢ nie konczy, poniewaz przechodzi zawsze w
nastgpna.

Awaria komputera wyczekuje cierpliwie na najbardziej niedogodny moment, aby bezlitosnie
zaatakowac.

W pracy z komputerem, opieranie si¢ na jakichkolwiek zasadach jest btedem.

Drobne awarie nie istnieja, jezeli miata jednak miejsce drobna awaria, oznacza to, Ze nie
poznales jeszcze jej rzeczywistych rozmiarow.

Im doskonalej program wykonuje swoje funkcje, tym dotkliwiej cig¢ zawiedzie.

Kazdy inny program zawodzi tak samo dotkliwie.

Tylko niepotrzebny nikomu program, dziata bez zaktdcen.

Masz zawsze o jeden wirus wigcej niz sadzisz.

Program kalkulacyjny, ktory daje wlasciwy i przyjazny wynik - ktamie.

Wyjatki sa liczniejsze od regut.



Od wszystkich uznanych wyjatkow istnieja wyjatki.

Jezeli opanowates juz wszystkie wyjatki, to nie pamigtasz, jakich regut dotyczyty.
Prawidtowo napisany tekst pojawi si¢ tylko wtedy, kiedy napiszesz go r¢cznie.

Jezeli co$§ moze si¢ popsuc, to z pewnoscia sig popsuje.

Jezeli co$ moze si¢ popsu¢ w wielu miejscach, to pierwsze uszkodzenie wystapi tam, gdzie
wyrzadzi najwigksze szkody.

Jezeli przewidziate$ cztery mozliwe awarie 1 zabezpieczyte$ si¢ przed nimi, to natychmiast
wydarzy si¢ piata, na ktora kompletnie nie byle$ przygotowany.

Jezeli wydaje ci sig, ze wszystko dziata dobrze, na pewno co$ przeoczytes.

Klientowi nigdy nie przyjdzie na mysl ile kosztuje projekt, tylko ile mozna na tym projekcie
zaoszczedzic.

Jezeli udato ci si¢ wprowadzi¢ w programie wymagane przez klienta poprawki, wtedy on z
nich zrezygnuje.

Zaden klient nie wie czego wlasciwie chce.

Kazdy klient wie doktadnie czego nie chce.

Zaden klient nie chce tego co masz juz gotowe.

Nie wie takze co chciatby mie¢ zamiast tego.

Klient, ktory najmniej ptaci, marudzi najwigcej.

Klient Zada najwigkszych zmian doktadnie wtedy, kiedy produkt jest juz gotowy.

Na polecenie "napisz tak lub nie" uzytkownik wpisuje "tak lub nie".

Na polecenie "wci$nij Enter" uzytkownik wpisuje "Enter".

Na polecenie "naci$nij dowolny klawisz", uzytkownik naciska na klawisz "reset".

Nie ma programéw caltkowicie idiotoodpornych.

Jezeli nie wiesz co czynisz, rob to w sposob elegancki.

W zespole programistow kazdy ma genialny plan rozwigzania problemu. Wszystkie plany si¢
wzajemnie wykluczaja 1 zaden nie prowadzi do poprawnego rozwiazania.

Liczba 0s6b w zespole programistycznym ma tendencje wzrastajace, niezaleznie od ilo$ci
pracy.

W kazdym programie blgdy wykazuja sktonnos¢ do wystgpowania w tym miejscu, ktore
sprawdzasz jako ostatnie.

Kazdy program, ktory si¢ dobrze zaczyna - konczy sig Zle.

Program ktory zaczyna si¢ Zle, konczy sig przerazajaco.

To co wyglada fatwo - jest trudne.

To co wyglada trudno - jest niemozliwe.

To co wyglada na niemozliwe - potrafi rozwigza¢ moja tesciowa i to bez pomocy komputera.
Kazdy programista przybywajacy z innego miasta jest fachowcem.

Idealny fachowiec wie absolutnie wszystko o niczym.

Kazda formuta i kazda stala musza by¢ traktowane jako zmienne.

Prawdopodobienstwo wydarzenia jest odwrotnie proporcjonalne do zyczenia.
Masochistyczne sktonnosci nie sa wprawdzie warunkiem koniecznym do pracy w systemie
Windows 95, sa jednak bardzo pomocne.

Kazdy program w systemie Windows pracuje poprawnie do momentu niczym
nieuzasadnionej utraty danych.

Interaktywne, multimedialne aplikacje DOSa zwieszaja si¢ same, podczas gdy interaktywne,
multimedialne aplikacje Windows, zawieszaja si¢ natychmiast po dowolnej ingerencji
uzytkownika.

Po roztozeniu i1 ztozeniu skomplikowanego mechanizmu zawsze pozostanie trochg czgsci, a
mechanizm prawdopodobnie i tak zadziata.

Rozmiary skaleczenia zyletka podczas golenia, sa wprost proporcjonalne do doniostosci
wydarzenia, ktore jest tego powodem.



Druga kolejka posuwa si¢ szybcie;.

Wyscigi nie zawsze wygrywaja najszybsi, a bitwy najsilniejsi - ale tak nalezy obstawiac.

W wigkszosci przypadkow fatwiej jest si¢ w co$ wplataé, niz potem z tego wyplatac.

Nie istnieje taki problem - bez wzgledu na to jak by byt skomplikowany - ktéry po blizszym
zapoznaniu nie okazaltby si¢ jeszcze bardziej skomplikowany.

Postulat Troutmana - ztorzeczenia to jedyny jezyk rozumiany przez wszystkich programistow.
Prawa Makarijewa - pisanie programu komputerowego jest rozkosza, uruchamianie jest
Zmora.

Prawo Pierce'a - jezeli program zostal skompilowany bezblednie za pierwszym razem, to na
pewno nie bedzie dawal dobrych wynikow.

Prawo Weinberga - gdyby budowlani budowali domy w taki sam sposéb w jaki programisci
pisza programy, to jeden dzigciot zniszczylby cala cywilizacjg.

Prawa Weilera - kazdy dziatajacy program jest przestarzaty - kazdy program po kazdym
uruchomieniu drozej kosztuje 1 zabiera wigcej czasu - jezeli program jest uzyteczny, to bedzie
musiat by¢ zmieniany - pelna dokumentacje maja tylko programy bezuzyteczne - kazdy
program rozszerzy si¢ tak, aby zajac cata dostepna pamigc¢ - wartos¢ programu jest odwrotnie-
proporcjonalna do jakos$ci wynikdw jego pracy - duzy, monolityczny program jest jak talerz
makaronu, pociagnij za jedna nitke, a z drugiej strony bedzie si¢ sypac - autor programu nigdy
nie przetestuje go wiarygodnie - nie ma programow bezbtednie dziatajacych, sa najwyze;j
niedostatecznie przetestowane - dodanie urzadzenia przyspieszajacego do starego
oprogramowania, spowolni dzialanie tego oprogramowania.

Prawo Cheopa - nic nigdy nie zostato zbudowane w zaplanowanym czasie, lub zgodnie z
kosztorysem.

Prawo Sodda - wczesniej czy pozniej ujawni si¢ najgorsza mozliwosc.

Zasada Hornera - dos$wiadczenie jest wprost-proporcjonalne do stopnia zniszczenia sprzetu.
Prawo Rudina - w sytuacji kryzysowej, kiedy trzeba bedzie wybiera¢ miedzy réznymi
alternatywami, wigkszo$¢ ludzi wybierze rozwiazanie najgorsze.

Prawo Finaglesa - jesli jakas praca zostata od poczatku Zle zrobiona, wszelkie usitowania jej
poprawienia jeszcze ja pogorsza.

Prawo Webstera - kazda sprawa ma dwie strony, z wyjatkiem sytuacji, gdy rozwazajacy jest
osobiscie zaangazowany, w takim przypadku istnieje tylko jedna strona.

Zasada Merhina - jezeli masz watpliwosci to tak juz pozostanie.

Prawo Glyme'a - podstawa sukcesu jest szczero$¢, jezeli dasz radg ja podrobié, uda ci sig!
Prawo Liebermana - wszyscy klamia, ale to nie wazne poniewaz nikt ich nie stucha.

Prawo Rogersa - jezeli co$ jest warte zrobienia, na pewno zostanie przedobrzone.

Prawo Bella - jezeli ciato jest zanurzone w cieczy, telefon dzwoni.

Zasada Rockefellera - nie rob rzeczy, na ktorych mozesz zosta¢ ztapany.

Prawo Evansa 1 Bjorna - jezeli co$ poszlo Zle, to na pewno byl ktos, kto mowit, ze tak bedzie.
Prawo Cerhora - jezeli co$ jest tajne, to zostanie zostawione w kopiarce.

Zasada Sturgeona - 90% czegokolwiek nie nadaje si¢ do uzytku.

Prawo Anthony'ego - nie rob nic na silg, wez wigkszy mtotek.

Prawo Conway'a - w kazdej organizacji jest jedna osoba, ktora wie o co chodzi, nalezy ja
natychmiast wyrzucic.

Prawo Menckena - ci co potrafia, robia to. Ci co nie potrafia, ucza innych.

Prawo Martina - ci co nie potrafig uczy¢, zarzadzaja.

Prawo Scotta - jesli znajdziesz blad i poprawisz go, to okaze sig, ze pierwsza wersja byla
poprawna.

Prawo Parkinsona - wydatki rosna tak, by doréwna¢ dochodom.



Prawo Segala - cztowiek z jednym zegarkiem zawsze wie, ktora jest godzina. Cztowiek z
dwoma nigdy nie jest pewien.

Reguta Harrisona - kazda akcja wywoluje réwny i skierowany przeciw niej krytycyzm.
Prawo Vique'a - cztowiek bez religii jest jak ryba bez roweru.

Prawo Edwarsa - nigdy nie jeste$ tym, kim chciatby$ by¢.

Prawo Scotta - wszystko co idzie Zle, sprawia wrazenie, ze idzie dobrze.

Zasady Finagle'a - zawsze rob notatki, to dowod, ze pracujesz - w przypadku jakichkolwiek
watpliwosci, staraj si¢ wyglada¢ przekonywujaco.

Prawo Sodda - wcze$niej czy pozniej i tak musi nastapic¢ najgorszy z mozliwych splotow
okolicznosci.

Prawo Corpsa - ilo§¢ wykonanej pracy jest odwrotnie-proporcjonalna do czasu spgdzonego w
biurze.

Prawo Careya - kazda organizacja (jesli temu nie przeciwdziata¢) dazy do pograzenia si¢ w
chaosie.

Prawo Robinsona - w biurokracji awansuje si¢ za dziatalno$¢, a nie za wyniki.

Prawo Matthewsa - ci ktorzy juz maja, dostana jeszcze wigcej.

Regula Mimara - im blizej jeste$ ukonczenia dlugiej przygodéwki, tym wigksze jest
prawdopodobienstwo, ze kto$ niepowotany wytaczy zasilanie.

Zasada Robertsona - dyplomata to kto$, kto mowi ci abys poszedt do diabta, a ty cieszysz sig
na podroz.

Prawo Gumpersona - prawdopodobienstwo kazdego zdarzenia jest odwrotnie proporcjonalne
do stopnia, w jakim jest ono pozadane.

Prawo Wylera - nie ma rzeczy niemozliwych dla kogo$, kto nie musi ich zrobi¢ sam.

Prawo Balaniego - jak dlugo trwa minuta, zalezy od tego po ktorej stronie drzwi toalety si¢
znajdujesz.

Prawo Liebermana - aby oszacowac czas potrzebny na wykonanie jakiego$ zadania, nalezy
przewidywany czas pomnozy¢ przez dwa i przyjac jednostke o rzad wyzsza.

Prawo Greena - wszystko jest mozliwe pod warunkiem, ze nie wiesz o0 czym mowisz.
Maksyma Manly'ego - logika jest absolutnie pewna metoda dochodzenia do niepewnych
wnioskow.

Prawo Sattingera - kazde urzadzenie bedzie dziata¢ lepiej, kiedy wtozysz wtyczke do
gniazdka.

Prawo Fetta - nigdy nie powtarzaj udanego doswiadczenia.

Zasada Tsara - przy dziesigciu priorytetowych sprawach, ktéras na pewno bedzie wykonana
jako pierwsza.

Prawo Jonesa - cztowiek, ktory usmiecha si¢ gdy sprawy ida Zle, mysli o cztowieku, na
ktérego mozna zwali¢ wing.

Prawo Lipmana - pracownicy specjalizuja si¢ w obszarach swojej najmniejszej wiedzy.
Obserwajca Jone'a - przyjaciele przychodza i odchodza, wrogowie si¢ akumuluja.

Zasada Mara - ekspertem jest kazdy spoza regionu.

Prawo Farnsdicka - wydarzenia przechodza ze zlych w tragiczne, po czym proces ten
cyklicznie powtarza sig.

Prawo Ruby'ego - prawdopodobienstwo spotkania osoby znajomej wzrasta, kiedy znajdujemy
sig w towarzystwie osoby z ktdra nie chcemy by nas widziano.

Hipoteza Petersa - jezeli spedzimy wystarczajaco duzo czasu na uzasadnianiu potrzeby, to
potrzeba ta zniknie.

Zasada Wingera - jezeli co$ znajduje si¢ na twoim biurku przez 15 minut, stale$ si¢ ekspertem
w tej dziedzinie.

Prawo Bolingsa - jezeli czujesz si¢ $wietnie, nie martw sig, to minie.



Dylemat Gtowny - optymista wierzy, ze Zyjemy w najlepszym ze §wiatow, pesymista obawia
sig, ze moze to by¢ prawda.

Komentarz Hilla - jesli nie masz nic do stracenia odprez sig.

Prawo Chisholma - wszystko co powiesz, zostanie przez innych ocenione zupeltnie sprzecznie
z twoimi intencjami.

Prawo Finagle'a - kazdy, do kogo zwrdcisz si¢ o pomoc, nie zauwazy tego - kazdy
nieproszony o radg, zauwazy to natychmiast.

Zasada Finagle'a - eksperymenty powinny si¢ powtarza¢, wszystkie powinny zawodzi¢ w ten
sam sposob.

Prawo Wingo'a - wszystkie prawa Finagle'a mozna obejs$¢, posiadiszy prosta sztuke dziatania
bez myslenia.

Prawo Issawiego - spoteczenstwo nie jest samochodem, lecz mulem, za mocno naciskane
wierzgnie 1 zrzuci jezdZca.

Prawa Ginsberga - nie mozesz wygrac¢ - nie mozesz zremisowac - nie mozesz nawet wycofac
sig z gry.

Prawa Ehrmana - zanim nastapi poprawa bgdzie jeszcze gorzej - kto powiedzial, ze w ogole
nastapi poprawa?

Prawo Howe'a - kazdy ma jakis$ plan, ktory jest catkowicie niewykonalny.

Prawo Wynne'a - stagnacja ma tendencj¢ wzrostowa.

Prawo Niewypowiadania - jesli wypowiesz co$ dobrego, na tym si¢ skonczy. Jesli wypowiesz
co$ zlego, na pewno si¢ spetni.

Prawo Oczekiwan - negatywne oczekiwania rodza negatywne wyniki. Pozytywne
oczekiwania rodza negatywne wyniki.

Prawo Bookera - odrobina dziatania warta jest tony abstrakcji.

Prawa Klipsteina - jezeli zglosisz jaki$ patent zawsze okaze sig, ze kto$ juz ztozyt podobny
tydzien temu - stato$¢ dat dostawy jest odwrotnie proporcjonalna do napigtosci planu - silnik
zawsze obraca si¢ w ztym kierunku - defekt przechodzi niezauwazony przez wszystkie
kontrole 1 ujawnia si¢ dopiero w praktyce - po usunigciu ostatniej z 16 Srubek
przytrzymujacych pokrywe, okaze sig, ze usunate$ niewtasciwa pokrywg - po przykreceniu
ostatniej z 16 Srubek przytrzymujacych pokrywe, okaze sig, ze zapomniales o uszczelce.
Prawo Atwooda - pozyczajac ksiazki tracisz tylko te, ktore szczegodlnie cheiatby$ zachowac.
Prawo Johnsona - jezeli przegapisz tylko jedno wydanie jakiego$ magazynu, na pewno bgdzie
to wiasnie to wydanie, ktore zawierato najbardziej interesujace cig rzeczy. Uzupehienie:
wszyscy twoi znajomi tez je przegapili, zgubili lub wyrzucili.

Prawo Harpera - poszukiwana rzecz znajdziesz dopiero wtedy, gdy juz zastapisz ja inna.
Prawa Richarda - jesli posiadasz co$ dostatecznie dlugo, mozesz to wyrzucic¢ - jesli cokolwiek
wyrzucisz, od razu bedziesz tego potrzebowac.

Prawo Lewisa - niezaleznie od tego jak dtugo chcesz co$ kupi¢, kiedy wreszcie dokonasz
zakupu okaze sig, ze gdzie indziej mogltes zaptaci¢ o wiele mniej.

Prawo Ogrodnictwa - narze¢dzia innych ludzi pracuja tylko w ogrodach innych ludzi -
najwigcej dostajesz zawsze tego, czego najmniej potrzebujesz.

Prawo Brydza - wina jest zawsze po stronie partnera.

Zasada Kota - jesli kot zasnie na twoich kolanach 1 sprawia wrazenie bezgranicznie
zadowolonego, nagle musisz wsta¢ 1 i$¢ do tazienki.

Prawo Johnsona - bdl zgba lubi zaczynac si¢ w sobotg wieczorem.

Prawa Chaosu - dostawa handlowa, ktéra normalnie trwa jeden dzien, bedzie trwac pi¢é dni,
jesli na nig pilnie czekasz - po dodaniu dwoch tygodni do harmonogramu nieoczekiwanych
op6znien, dodaj jeszcze dwa na nieoczekiwane spdznienia - ta czg$¢é wysylki, ktora fabryka
zapomniala wysla¢, jest wlasnie ta, ktora stanowi 75% wartos$ci catej ekspedycji.



Uzupehienie: fabryka nie tylko zapomniata wysta¢ brakujacej czgsci, ale w 50% przypadkow
nawet jej nie wykonata.

Prawo Brooka - dotaczenie dodatkowego zespotu programistow do spoznionego projektu
oprogramowania, jeszcze bardziej go opdzni.

Prawo Anthony'ego - kazde narzg¢dzie gdy upadnie, potoczy si¢ w najtrudniej dostgpne
miejsce. Uzupeienie: po drodze do owego miejsca upadajace narze¢dzie najpierw uderzy ci¢
W Nnoge.

Prawo Paula - nie mozna spas¢ z podtogi.

Aksjomat Cahna - kiedy wszystko inne zawiedzie, przeczytaj instrukcjg.

Prawo Rewizji - po ukonczeniu pracochtonne;j i starannej analizy jakiej$ probki, zawsze
dowiesz sig, Ze to nie ta probka i nie ma nic wspdlnego z problemem.

Prawo Parkinsona - udane badanie przyciaga wigksze dotacje, ktore uniemozliwiaja dalsze
badania.

Prawo Campbella - natura czuje odrazg do bezmyslnych eksperymentow.

Prawo Hellera - pierwszym mitem zarzadzania jest to, ze w ogoéle istnieje. Uzupelnienie: nikt
naprawde nie wie co sig dzieje na jakimkolwiek szczeblu organizacji.

Prawo Cornuelle'a - wladza ma tendencjg do przydzielania pracy tym, ktdrzy najmniej si¢ do
niej nadaja.

Prawo Zymurgyego - ludzie sa zawsze chg¢tni do pracy w czasie przesziym.

Prawo Dowa - dla kazdej hierarchii prawdziwe jest twierdzenie, ze im wyzszy szczebel tym
wigkszy chaos.

Prawo Pracownika - to czego nie zrobisz, jest zawsze wazniejsze od tego co zrobites.
Aksjomat Wojskowy - kazdy rozkaz, ktory moze zosta¢ Zle zrozumiany, zostanie zle
zrozumiany.

Prawo Harrisa - wszyscy dobrzy sa juz zajeci.

Prawo Putta - technika zdominowana jest przez dwa typy ludzi, tych ktorzy rozumiej czym si¢
kieruja, oraz tych, ktorzy kieruja si¢ tym, czego nie rozumieja.

Prawo Shanahana - czas trwania posiedzenia wzrasta do kwadratu liczby os6b na nim
obecnych.

Prawo Hendricksona - jesli jaki$ problem jest przyczyna wielu posiedzen, to w koncu
posiedzenia te staja si¢ wazniejsze od samego problemu.

Zasada Falklanda - kiedy nie ma potrzeby podejmowania decyzji, jest potrzeba nie
podejmowania decyzji.

Prawo Trumana - jesli nie mozesz kogo$ przekona¢, wpraw go w zaktopotanie.

Zasada Swipple'a - ten kto krzyczy, ma glos.

Prawo Crane'a - nie ma czegos$ takiego jak bezptatny obiad.

Prawo Parkinsona - zwloka jest najgorsza forma odmowy.

Prawo Greshama - z niewaznymi sprawami czasem dajemy sobie rad¢, wazne sprawy nigdy
nie sa rozwigzywane.

Zasada Porzadku - artykutly potrzebne do wczorajszego eksperymentu, trzeba zamowic nie
pdzniej niz jutro w potudnie.

Whiosek Johna - aby otrzymac pozyczke najpierw musisz udowodnié, ze jej nie potrzebujesz.
Prawo Instytucji - bogactwo wystroju drzwi frontowych biura, zmienia si¢ odwrotnie
proporcjonalnie do wyptacalnos$ci firmy.

Prawo Paulga - w Ameryce nie chodzi o to co ile kosztuje, ale o to, ile mozna zaoszczedzi€.
Prawo Maleka - najprostsze mysli formutowane sa w najbardziej skomplikowany sposob.
Prawo Clarke'a - kazda rewolucyjna ide¢ mozna podsumowac trzema fazami - to niemozliwe,
nie bed¢ marnowaé czasu - to mozliwe ale nie warte zachodu - mowitem przez caty czas, ze
to byl dobry pomyst.



Zasada Wielkosci - gdy kto$§ kogo wielce podziwiasz i szanujesz, zdaje si¢ by¢ pograzony w
glebokich myslach, prawdopodobnie mysli o obiedzie.

Zasada Clarke'a - kazda dostatecznie zaawansowana technologia niczym nie r6zni si¢ od
magii.

Prawo Fitza - im wigcej kucharzy tym gorszy obiad.

Prawo Runamoka - sa cztery gatunki ludzi: tacy ktorzy siedza cicho i nic nie robia, tacy
ktoérzy mowia zeby siedzie¢ cicho i nic nie robia, tacy ktdrzy co$ robig i tacy ktorzy wiele
mowia o robieniu.

Prawo Millera - nie stwierdzisz jak gigboka jest katuza, dopoki w nia nie wdepniesz.

Prawo Socjogenetyki - celibat nie jest dziedziczny.

Reguta Beifelda - prawdopodobienstwo, ze mtody mezczyzna spotka pociagajaca dziewczyng
wzrasta gwaltownie gdy jest on w towarzystwie, swojej dziewczyny, zony, przystojniejszego i
bogatszego kolegi.

Prawo Farbera - potrzeba matka dziwnych towarzyszy w 16zku.

Prawo Hartleya - nigdy nie $pij z wigkszym od siebie wariatem.

Postulaty Pardo - w zyciu sa tylko trzy wierne rzeczy, wrzody, pies i stara kobieta - nie wazne
czy jestes$ bogaty czy nie, o ile mozesz zy¢ wygodnie 1 mie¢ wszystko czego chcesz.

Prawo Parkera - pigkno jest powierzchowne, ale brzydota przenika az do kosci.

Prawo Katza - ludzie i narody bgda dziata¢ racjonalnie wtedy i tylko wtedy, gdy wyczerpia
juz wszystkie inne mozliwosci.

Prawo Polityczne - prawdziwo$¢ jakiegokolwiek oswiadczenia nie ma nic wspolnego z jego
wiarygodno$cia 1 odwrotnie.

Prawo Kelly'ego - fajni faceci niefajnie koncza.

Stata Kennedy'ego - nie wsciekaj sig, tylko si¢ zrewanzuj.

Prawo Persiga - liczba racjonalnych hipotez, ktére moga wyjasni¢ jakie$ zjawisko jest
nieskonczona.

Aksjomat Aquinasa - co uchodzi Bogom, nie uchodzi krowom.

Prawo Newtona - bezpieczniej jest mie¢ ptaka w reku niz nad glowa.

Prawo Bucy'ego - rozsadny cztowiek nigdy niczego nie realizuje.

Prawo Matscha - lepiej mie¢ koszmarny koniec, niz koszmary bez konca.

Obserwacja Wallace'a - wszystko jest w stanie calkowitego rozczochrania.

Prawo Coopera - zwigkszenie ilosci nowych praw, powoduje zwigkszenie mozliwosci ich
ominigcia.

Twierdzenie White'a - im szybciej przekazesz zte wiadomosci, tym lepiej.

Prawo Johnsona - jesli w ciagu kilku miesigcy odbywaja sig tylko trzy wazne towarzyskie
wydarzenia, wszystkie przypadna na jeden wieczor.

Aksjomat Cole'a - suma inteligencji na planecie jest stala, liczba ludnosci ro$nie.

Jesli wrog jest w zasiggu strzatu, ty rOwniez.

Nadlatujaca salwa zawsze ma pierwszenstwo przejazdu.

Staraj si¢ nie wyglada¢ podejrzanie - to przyciaga ogien.

Zawsze jest jakie§ wyjscie.

Najlepsze wyjscie jest zawsze zaminowane.

Staraj si¢ wyglada¢ niepozornie - moze przeciwnik ma mato amunicji?

Zawodowcy sa przewidywalni - strzez si¢ amatorow.

Ataku nalezy oczekiwa¢ w nastgpujacych sytuacjach: - kiedy jestes ugotowany - kiedy jeste$
nie przygotowany.

Otaczaj si¢ towarzyszami broni - przeciwnik bgdzie miat wybor celow.

Pozorowany atak, ktory tak madrze zignorowales, okaze si¢ gldéwnym uderzeniem.
"Postrzat w pier§ z perforacja ptuca" - twdj organizm mowi ci aby$ zwolnit.

Jesli natarcie posuwa si¢ bez przeszkdd - wlasnie wchodzisz w putapke.



Nie $ciagaj na siebie ognia, to denerwuje sasiadéw w okopie.

Wszystkie zamowienia wojskowe powierza si¢ najtanszym oferentom.

Najwigksze zagrozenie na polu walki stanowi oficer z mapa.

Od ostrzatu nieprzyjaciela celniejszy jest tylko ostrzal wiasnej artylerii.

Im ghupszy dowoddca, tym trudniejsze zadania mu powierzaja.

Pociski smugowe - metoda sygnalizowania nieprzyjacielowi wtasnej pozycji.

W razie watpliwos$ci oproéznij magazynek.

Nigdy nie chowaj si¢ w leju z odwazniejszym od ciebie.

Jesli brakuje ci wszystkiego z wyjatkiem wrogdw, to znaczy, ze bitwa trwa.

Po opanowaniu obszaru nie zapomnij powiadomi¢ o tym przeciwnika.

Po wyciagnigciu zawleczki granat przestaje by¢ twoim przyjacielem.

Czesci sktadowe wysyta sie osobno do losowych pododdziatow.

Cokolwiek robisz, zawsze mozesz dosta¢ kulke. Nawet gdy nie robisz nic.

Zasada tworczej nieckompetencji Petera: Zawsze sprawiaj wrazenie, ze osiagnates juz swoj
poziom niekompetencji.

Maksyma Macha: Glupiec na wysokim jest jak cztowiek na szczycie wysokiej gory; wszystko
wydaje mu si¢ mate i on wszystkim wydaje si¢ maty.

Prawo Beckhapa: Uroda x rozum = constans

Prawo Greena: Wszystko jest mozliwe pod warunkiem, Ze nie wiesz, 0 czym moOwisz.
Wszystkie prawa Murphy'ego sa optymistyczne.



