Telefon

Bartosz ,,Ksenio” Kakol

1. O czym, dla kogo?

Ta przygoda opowie historie putkownika Isaaca Montgomery’ego,
wysoko postawionego czlonka armii. Opowie historie jego
przeszloSci, terazniejszoSci i przyszloSci. W tej przygodzie jego losy
beda gléwna osia fabuly, ale od reszty graczy bedzie zalezeé, w ktora
strone ona sie potoczy.

Przygoda dla ludzi, ktérzy chcg poczuc¢ emocje, przezy¢ katharsis
i zastanowi¢ sie nad trudnymi tematami. Immersja jest dosy¢ istotna,
wrecz kluczowa. Gracze musza wiedzieé, na co sie szykuja.

Gra jest idealna alternatywa, gdy jedna osoba nie moze uczestniczy¢
w regularnej kampanii.

Triggers:

*  Przygoda nieadekwatna dla ludzi, ktorzy stracili niedawno
bliskich.

* Terroryzm.
Gracze:
*  2-3 graczy w pokoju z MG.
+ Jeden z graczy gdzie indziej, polaczony przez Internet.
Setting: niesprecyzowane SF.
Czas gry: 1-2 h. Jednostrzal.
Mechanika: Storytelling
Muzyka: polecam ,Before the Storm” z Tabletop Audio.



Opis
Grupa graczy wciela sie w policyjnych negocjatoréw, ktorzy starajg
sie przekonad terroryste do zaniechania ataku.

Jeden z graczy jest atakujacym Issakiem; jego historia zostanie
opowiedziana i od jego celu ma go odwie$é reszta grupy poprzez
zrozumienie i empatie.

Jest to przygoda z jedna postacia po drugiej stronie konfliktu, ale
grupa graczy musi zrozumie¢ motywy przeciwnika, zeby rozwigzac
stojacy przed nia problem.

Wskazowki dla negocjatoréw sa im dawane w miare, jak mija czas.
Na poczatek gry ustaw minutnik na 9o minut. Niech gracze go widza
— wrzu¢ go na laptopa. Negocjatorzy maja co 5 minut 1 minute
kontaktu z porywaczem; jest to poprzez problemy z komunikacja.

90 min — gracze wiedza, ze porwany krazownik kieruje sie do
planety korporacji Ixlet.

85 min - znaja imie kapitana, wiedza, ze jego corka pracuje dla
korporacji.

80 min — wiedzg, ze jego corka umarta.
75 min — wiedza, ze blisko $émierci byly problemy z firma.
60 min — wiedzg, ze umarla z winy firmy; wiedza o rekawiczce.

50 min — dowiadujg sie, ze zmiana rekawiczek to nie oszczednos$¢ —
to byla zmiana fabryki; poprzednia zostala zniszczona w

przypadkowym pozarze.
40 min — maja obietnice, ze firma naprawi problem.

30 min — majg obietnice, ze wladza/rzad/konsorcja stworza
standardy i procedury.

15 min — majg tweeta/cytat/posta coérki na temat wojen: ,Wojna
niezaleznie od motywu jest zlem, gdyz nikt nie ma prawa decydowaé
o zyciu i $§mierci, bo nikt nie zna przyszloSci.”



0 MIN

BUM

cisza

(o ile nie zapobiegli atakowi)



Isaac Montgomery

(tylko dla oczu jednego gracza)

Stracil corke z winy korporacji Ixlet. Wypelniony zalem i gniewem
porwal jeden ze statkow i zmierza w strone siedziby korporacji w celu
zniszczenia jej, jak i calej planety, na ktérej ona sie znajduje. Jest to
atak samobdjczy (kamikaze).

Motywacje:
* Emocje — jest przytloczony nimi, nie mysli racjonalnie.
*  Chce upewnic¢ sie, ze co$ takiego sie nie powtorzy.
+  Jest sfrustrowany kapitalizmem.

Isaac wie, ze negocjatorzy chca go odwiesé, wiec nie daje im
informacji, ale bedzie dyskutowal o tym, o czym juz wiedza.

Od decyzji gracza bedzie decydowalo zakoniczenie — czy atak zostanie
wykonany, czy nie.

Rebecca Montgomery

(tylko dla oczu jednego gracza)

Byla naukowcem pracujacym dla Ixlet. Pracowala nad szczepionkami
i innymi lekami. Umarla, poniewaz firma oszczedzila cent na parze
gumowych rekawic dla personelu. Grozna bakteria przeszla przez
dziure. Jej sprawa zostala zamieciona pod dywan.
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