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OPIS

Goblin Mode to gra, ktora eksploruje fantastyczne spoteczenstwo Goblindw w ich codziennej rutynie.
Gobliny to matle, glupie i niegrzeczne stworzenia, ktore uwielbiaja sia¢ chaos.

Tymi konkretnymi Goblinami rzadzi raczej niekompetentny czarodziej, ktoéry stale zaktdca ich
codzienne zycie, aby zleca¢ im zadania, ktorych nie chce wykonywac.

Weielisz si¢ w Czarodzieja jako Mistrz Gry, a twoja rola jest regulowanie gry i pomaganie ludziom,
gdy wydajg si¢ zagubieni.

Podczas tej gry gracze eksploruja spoleczenstwo Goblindw - ich drobne walki migdzy sobg, ich
zdradzieckie braterstwo, ich $mieszng pewno$¢ siebie i przytlaczajace zadania zlecane przez
czarodziejow. Gobliny zostang podzielone na rozne druzyny i podejmg si¢ rdéznych zadan,
jednoczesnie zaglebiajac si¢ w swoje poczucie wlasnej wartosci i stopniowo wybierajac dla siebie to,
co chca robic.

Gobliny oczywiscie majg caly arsenat sztuczek i psikusow, ktore wykonuja sobie nawzajem, a ktére
beda wykorzystywane przez graczy jako ,,moce”, aby uzyskac przewage nad konkurencja. Te ,,Moce”
sa oznaczone przez ,,.Deck of Rapscallions”, ktory jest jedynym fizycznym elementem, ktérego

potrzebujesz do uruchomienia gry.

SYSTEM SYGNALIZACJI SWIETLNEJ to metoda komunikowania swojego stanu
emocjonalnego migdzy graczami w tej grze. Dziata w ten sam sposdb, w jaki dzialaja sygnalizacje
$wietlne w prawdziwym zyciu:

,,Zanim zaczniemy gre, wprowadzimy pewne wspolne ptaszczyzny miedzy sobg.

Zacznijmy od systemu sygnalizacji $wietlnej. To sposob na komunikowanie tego, co czujemy podczas
gry, na wypadek, gdybySmy zostali przyttoczeni, potrzebowali troche czasu, aby si¢ uspokoié,
musieliby$my ustali¢ pewne granice lub pokaza¢ naszemu wspolgraczowi, ze chcemy jeszcze bardziej
eskalowac sytuacje.

Jesli na przyktad podczas walki kto$ bardzo gwattownie na nas krzyczy, powinniSmy wyrazic:

e Zielony - jesli podoba nam si¢ to, jak to si¢ dzieje, jest to dla nas w porzadku emocjonalnie i
mozemy/chcie¢ jeszcze bardziej eskalowa¢. To zaproszenie dla drugiego gracza, aby kontynuowat
robienie tego, co robi i zapewnit go, ze wszystko jest w porzadku.

e Pomaranczowy - jesli nie jesteSmy pewni, co czujemy, to powoli przekracza niektore z naszych
granic lub nie chcemy, aby to dalej eskalowato. To sposob na komunikacje, hej, sprobuj troche to
stonowac, czuje si¢ troche nieckomfortowo.

e Czerwony - jesli chcemy, aby sytuacja natychmiast si¢ zakonczyta - co$ uderzylo w czuty punkt,
czujemy sie¢ przytloczeni, zostaliSmy wywotani przez co$ itp. i nie mozemy dalej wchodzi¢ w

interakcje. Zasadniczo mowimy drugiemu graczowi, ze nie jest z nami w porzadku i powinien nas
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zostawi¢ w spokoju. Jesli styszysz czerwony - wyjdz stamtad.

Pytania?”

PLAY TO LOSE W trakcie gry bedziemy weciela¢ si¢ w rdzne postacie, kazda z nich ma wilasne
plany i cele. I chociaz Twoje postacie chcg osiggnaé wszystkie te cele 1 wygraé, to jesli gracie, zeby
wygraé to jest po prostu mniej zabawnie. A ta gra nie ma na celu mierzenia sukcesu — to gra, w
ktoérej Ty, jako gracz, wymyslasz, co sie dzieje na biezgco. W zwiazku z tym gramy, aby przegrac, a
nie aby wygra¢. Masz sekret, ktorego nikt nie powinien zna¢? Eh, troche si¢ nim chwalites, a teraz
lokalny plotkarz o tym wie. Jeste$ najpotezniejszym wojownikiem w kraju i zamierzasz walczy¢ z
nowicjuszem. Ups, poslizgnates si¢ na skorce od banana i teraz sa legenda. To daje wigcej okazji do
tworzenia fajnych historii i pozwala wigkszej liczbie oséb wygrywac. Oczywiscie nie oznacza to, ze
zawsze powinniscie sabotowaé samych siebie, ale pamigtajcie, ze dzigki takiemu nastawieniu mozecie
stworzy¢ $wietne chwile w kazdej chwili.

OFF GAME to manewr, w ktorym podnosisz pi¢$¢ migdzy oczy, aby wskazac, ze obecnie nie grasz.
Oznacza to, ze robisz co§ waznego (np. bierzesz wodg, idziesz do toalety), a twojej postaci tam nie

ma. Podczas wykonywania tego manewru twoja postac jest niewidzialna dla wszystkich w grze.

MOCE. W trakcie gry otrzymasz unikalng Moc w formie karty, ktorej mozesz uzy¢ — dla siebie lub
innych. Moce te sg rézne, ale wiele z nich sprawia, ze twoja postaé robi co$ konkretnego przez 5
minut. Oznacza to, ze gdy ta karta zostanie ci pokazana, MUSISZ zrobi¢ to, co ona méwi, przez
nastepne 5 minut. Jesli ci to nie odpowiada, mozesz usigs$é i da¢ sobie troche czasu na ochtoniecie.
Staraj sie nie zneca¢ sie nad zadng osobg swoimi kartami i dzieli¢ psoty po réwno miedzy
wszystkich.

W trakcie gry Mag moze podej$¢ do ciebie i rzuci¢ zaklgcie, mowiac na przyktad ,,Swedzacy Nos,
Wickszy”. Jesli ci si¢ to przydarzy, twoje postacie beda bardzo skrgpowane i przerazone i beda
musialy robi¢ to, co opisuje zaklgcie (o ile czujesz si¢ z tym komfortowo) przez nastepne 10 sekund.
Jesli ci sie to nie podoba, po prostu wygladaj na przerazonego.

Ponadto w trakcie gry mozesz doswiadczy¢ efektdéw mikstury o nazwie ,,Eliksir Odwagi”. Rozwaz to
jako Miksture Prawdy, ktora sprawia, ze mowisz wszystko, co mys$lisz i co czujesz. Pamigtaj, aby
wyraza¢ Wrazliwos$¢ i méwi€ wszystko, co myslisz, wiedzac, ze jestes w bezpiecznym miejscu.

Gra ma rowniez te zetony (pokaz blyszczace kamienie), ktore sa niezwykle wazne dla Goblinow i
nazywasz je Shinies!. Wez pod uwage, ze Twoje postacie zrobityby wszystko dla jednego z nich, ale
rowniez tatwo oddatyby jeden z nich, gdyby byly zbyt leniwe, aby co$ zrobi¢.

Te Shinies, wraz ze Szklanymi Fiolkami, ktore zawierajg substancje alchemiczne, mozna splagdrowac,
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a Twoje postacie moga je po prostu schowaé do kieszeni podczas gry i wymieni¢ na przystugi lub
inne rzeczy.

Na koniec pamigtaj, ze w trakcie gry bedziesz mie¢ do wykonania rozne zadania, zagadki i przygody.
Pamigtaj, ze nie chodzi o znalezienie odpowiedniego rozwigzania ani o zbadanie czego$ — chodzi o
wymysSlanie réznych rzeczy, bycie kreatywnym, stuzenie celom poszczegoélnych stuzb i dodanie do
tego troche Goblinskiej Zadymy!

Pytania?

Zanim rozpoczniemy gre, zapoznajmy si¢ z historig goblinskich pomocnikow Ivara, poteznego
czarodzieja z Drzacej] Wiezy. W trakcie gry bedziesz odgrywaé role cztonkow 5 poteznych
ministerstw Drzacej Wiezy, z ktorych kazde ma za zadanie utatwi¢ zycie Ivarowi.

Kim wigc jest Ivar Adepta? Ivar jest poczatkujacym magiem, ktory chce czué si¢ komfortowo w
zyciu. Nie jest najpotezniejszym z czarodziejow, ale jest wystarczajaco silny, aby przestraszy¢ mate
gobliny, takie jak wy. Ivar spedza wigkszos$¢ swojego zycia, rozmys$lajac nad swoja magiczng kulg lub
przygotowujac mikstury, a wszystkie obowiazki pozostawia tobie. Zazwyczaj nie przeszkadza ci, ale
kiedy co$ oglasza, wszyscy musicie tego postucha¢, aby nie rzucit na ciebie ,,Vile Itch” lub
»~Maximum Snot”. Ta posta¢ bedzie odgrywana przeze mnie, jako Mistrza Gry.

Wszyscy jestescie Goblinami z Drzacej Wiezy i mieszkaliscie tu na dhugo przed pojawieniem sig¢
Ivara. Zycie bylo wypeione gtéwnie odpoczynkiem i psikusami, ale odkad pojawit si¢ Ivar, zakazat
psikuséw i wykanczat was do granic mozliwos$ci. Nadal macie duzo czasu, aby robi¢, co chcecie, ale
bardzo boicie si¢ temperamentu Czarodzieja.

Pozbawione przewodnictwa Gobliny zawsze pragng mie¢ Wielkiego Szefa. Czarodziej moze by¢
teraz waszym Wielkim Szefem, ale wszyscy aspirujecie do tego, aby Goblin was prowadzil. Wielki
Szef musi mie¢ wielu Shinies i szacunek spotecznosci Goblindw. Tradycyjnie Wielki Szef jest
wybierany, gdy wszyscy wiwatujg na jego cze$¢, po tym, jak pokaze swoje bogactwo i wyglosi
przemowienie, dlaczego powinien by¢ Wielkim Szefem. Podczas gry mozesz prowadzi¢ kampani¢ na
Wielkiego Szefa tyle razy, ile chcesz.

Twoje Stowarzyszenie sklada si¢ z 5 Ministerstw, z ktérych kazde ma swo6j wlasny, unikalny
Cel. Ministerstwa to: Dowcipu, Awantur, Podstepu, Wyglupow, Przymusu

Po pierwsze, przedstawiamy Ministerstwo Dowcipu. Uwazane za Uczonych Goblin Society i
odpowiedzialne za trudne zadania, takie jak myS$lenie, organizowanie przyje¢¢, leczenie ran i
wyjasnianie. Cztonkowie tego Ministerstwa sg nagradzani najwigksza iloscig snu, poniewaz wykonuja
najtrudniejsze zadania.

Po drugie, przedstawiamy Ministerstwo Podstepu, uwazane za najbardziej aktywne fizycznie w
Goblin Society. Sg znane ze swojej zdolnosci do podkradania si¢, oszukiwania, gryzienia kostek,
dostarczania wiadomos$ci i oczywiscie kradziezy. Sa najwazniejsze w niebezpiecznych zadaniach,

takich jak niezauwazona kradziez btyskotek Czarodzieja lub rabowanie sera z piwnic.
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Po trzecie, przedstawiamy Ministerstwo Wyghupow. Wysoka Sztuka w Goblin Society, chaos i psoty,
a takze tagodnie $miertelne figle s3 wysoko cenione przez Gobliny i uwazane za wazne dziedzictwo
kulturowe. Cztonkowie tego Ministerstwa sa znani ze swojej zdolnosci do dokonywania napadow,
zakladania putapek, czgstego zsuwania si¢ ze schodow i straszenia przeciwnikow.
Po czwarte, przedstawiamy Ministerstwo Awantur. Narzekanie i protestowanie to wazne czeSci
Goblin Society, ktorych nie kazdy potrafi. Zrozumienie, na czym polega problem, i przedstawienie go
w najglosniejszy mozliwy sposob, ukaranie osoby odpowiedzialnej i wywolywanie bdjek sa po prostu
niezwykle wazne, a Goblin Society nie byloby takie samo bez nich.
Najnowsze 1 niestety najmniej wazne jest Ministerstwo Przymusu. Sg to biurokraci Czarodzieja,
nastawieni na wydajnos¢ i rzadzenie. Czarodziej daje im ,,Spinacze Przywilejow”, pokazujac ich
ogromng Wtadzeg. Sg bezlitosnymi s¢dziami, ktoérzy nie wahaja si¢ dac ci klapsa, gdy zachowujesz si¢
niegrzecznie. Potrafia wymysla¢ Zasady i egzekwowaé je, patrzac na ciebie. Raczej nowy i
przerazajacy dodatek do Goblin Society - odpowiedni dla tych, ktdrzy szukaja kontroli i wtadzy.
Drzielenie na grupy wedle preferencji (5 min)
Kreowanie charakteru (10 min)
Teraz, w swoich Ministerstwach, bedziecie tworzy¢ swoje postacie. Mozecie omawia¢ pomysty z
reszta ludzi wokot was i1 szuka¢ sposobow na potaczenie tych postaci. Pamigtajcie, ze wszystkie
Gobliny sg z natury $miatkami - wiedzg wszystko, sa gotowe zrobi¢ wszystko i nie maja zadnych
watpliwosci, gdy cos sobie postanowiag! Poznajmy lepiej wasze Ministerstwa, postacie i motywacje!

1) Wymyslcie co$, co wasze Ministerstwo uwaza za bardzo wazne dla Goblin Society. (Moga to
by¢ codzienne ¢wiczenia, przezwiska dla siebie nawzajem, kawaty i zarty, konkursy lub
motta)

2) Wymyslcie co$, co was zbiorowo drazni i co chcieliby$cie zmieni¢. (Moze to by¢ zasada,
obowiazek, obowigzek, sposob zwracania si¢ do kogos lub po prostu przerazajacy czarodziej)

3) Wymyslcie gest, ktory wykonujecie, aby zakomunikowac, ze jestescie zdenerwowani. (Moze
to by¢ podnoszenie ragk w gorg, wydawanie dzwickéw ustami, taniec, klaskanie lub

wykonywanie nieobrazliwych gestow)

Dodanie kart

Potoze przed twoimi Ministerstwami kilka kart, z ktérych kazda zawiera unikalng moc. Sg to
symboliczne zetony rzeczywistych rzeczy, ktore twoje postacie mogg zrobi¢. Wybierz jedna. Ta karta
jest obecna przez calg gre i ma nieograniczone zastosowania, ale mozesz uzy¢ jej tylko raz na 10
minut — pomys$l o tym jako o odnowieniu mocy. Zobaczysz, ze jest wigcej kart niz ty. Pozostaw
wszystkie pozostate karty, ktorych nie wybierzesz, na stole. Gdy znajdziesz swoja kartg, wyobraz
sobie, co ta moc oznacza dla twojego Goblina — i co moze chcie¢ dzigki niej osiggnad!

Gramy

,leraz zamkniesz oczy i wyobrazisz sobie swoje postacie, jak istniejg w twoich umystach. Pozwol
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tym Goblinom zamieszka¢ w twoich ciatach, pozwol im wydawac ghupie glosy z twoich ust. Kiedy
otworzysz oczy, bedziesz niegrzecznym matym awanturnikiem pracujacym dla leniwego maga. Twoj
umyst bedzie gtownie skupiony na psotach i chaosie. Wéroéd was znajdziesz przyjaciot, z ktorymi
dzielisz wspdlne cele, a takze inne Gobliny, ktore mozesz lubi¢ - ale nadal musisz im pokazac, ze

jestes lepszy od nich! Wez gleboki oddech, ii... otworz oczy.”

,Moje drogie Gobliny, mam dla was kilka, hmm, ciekawych zadan, ktérymi musicie si¢ zajac. Aby je
wykona¢, musicie utworzy¢ druzyny po 5 oséb — kazda z nich bedzie miala jednego czlonka z
kazdego Ministerstwa. Nie obchodzi mnie, jak zdecydujecie si¢ wykona¢ swoje zadania, o ile
wykonacie kazdy z opisanych krokow i bedg mi si¢ podobaé. Oczywiscie, moje ulubione Gobliny
beda tam, aby utrzymaé was w porzadku. Znajdzcie zadanie, utworzcie druzyne i przyjdzcie do mnie,
aby je odebrac. Jesli sprobujecie si¢ obijaé, rzuce na was kilka bardzo podtych czaréw. Ach, czy
wspomniatem — kazde udane zadanie nagradza ci¢ 10 Shinies!”

Po uptywie 40 minut - 1 godziny lub gdy uznasz to za stosowne, zaczynasz prowadzi¢ gr¢ w kierunku
jej punktu kulminacyjnego. Czarodziej zaczyna nagle kaszle¢ znikad i upada na ziemi¢. Gobliny
muszg wymysli¢, jak sobie z tym poradzi¢ - teraz, gdy Anarchia jest na stole. Czarodziej pozostanie
poza gra do konca gry, wigc zaplanyj ten punkt kulminacyjny na 15 minut przed zakonczeniem gry.
»A teraz, po tym jak zostaliSmy opetani przez gobliny, czas powr6ci¢ do naszych zwyklych jazni.
Wyjdzmy z r6l, odktadajac nasza karte postaci na srodek kregu i mowiac: Bytem x Goblinem, a teraz
znowu jestem Y Osoba”.

,,Omoéwimy teraz, dlaczego gralisSmy w te gre. Ta gra zostata stworzona, aby by¢ edukacyjna, w celu
zrozumienia siebie, lepszej komunikacji i wyrazania siebie. Naszym otoczeniem bylo zasadniczo
zwykte biuro - Szef, Kierownicy i r6zne Dzialy. Jedyna rdznicg jest to, ze nasze zadania byly troche
zabawniejsze niz zwykle. Chee, abyscie podzielili si¢ na pary, chwytajac jedng osobe, z ktorg nie
wchodziliscie w interakcje zbyt wiele w trakcie gry. Dam wam podpowiedzi i troche czasu na
omowienie tych podpowiedzi miedzy soba”.

Pytania

,»W trakcie gry powierzono ci pewne zadania. Jak si¢ czutes w zwiazku z tymi zadaniami?”

,»W trakcie gry ludzie mogli uzywac na tobie zakle¢/mocy. Jak si¢ z tym czules?”

W trakcie gry miate$ rowniez Karte/Moc. Jak uzywate$§ swojej i dlaczego?”

,,Czy twoja posta¢ Goblina czego$ ci¢ nauczyta? Czy jest cos, co chciatby$s w nich naprawic¢?”

,,Czy jest co$, co naprawdg chciates zrobié, ale nie mogtes? Dlaczego bylto to wazne?”

,Czy byl jakiS moment, w ktorym odwazyle$ si¢ na co$, czego normalnie by$ nie zrobil, lub
zachowate$ si¢ w sposob, w jaki normalnie bys si¢ bat?”

,.Jakie emocje odczuwate$s w trakcie gry? Dlaczego tak si¢ czute$?”

,Dziekuje za odgrywanie ze mng rol tych Goblinéw — tych glupich, niegrzecznych stworzen, ktore w

petni akceptuja i kochaja siebie takimi, jakimi sg, i nie majg problemu z komunikowaniem swoich
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potrzeb poprzez zarty. Zanim ci¢ puszcze, chcialbym da¢ ci bardzo specjalny cytat do przemyslenia,
gdy cos ci¢ dreczy: Gdybym dat to jako zadanie moim przyjaciotom Goblinom — jak by sobie z tym

poradzili?”

Zaklecia czarodzieja:

- Swiad, nie do zadrapania

- Bél zgba, bolesny

- Zespot jelita drazliwego, fagodny
- Odglosy psa, tagodne

- Kichanie, obrzydliwe



