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Auf dem Titelbild

Jaime Martinez beweist uns, dass nicht
alle Goblins vor Harpyien Angst haben,
wenn Reta, Poog und Quiekie Nord sich
mit der gefliigelten Isidra anlegen!
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UBER DIESES ABENTEUER
Wir Sein Goblins Frei! Ist ein ungewohnliches Abenteuer: Es dient
zugleich als in sich abgeschlossenes Abenteuer und als Fortset-
zung zu den bisherigen Goblinabenteuern Wir Sein Goblins! und
Wir Sein Auch Goblins! Das Abenteuer geht davon aus, dass die
Spieler Goblincharaktere der 4. Stufe spielen, hierzu konnen sie
sich ihre Charaktere unter den vorgefertigten Charakteren auf den
Seite 12-15 in diesem Band aussuchen. Alternativ konnen sie aber
auch zur Erschaffung eigener Charaktere auf die Ausbauregeln lil:
Vélker und das Handbuch: Goblins von Golarion zuriickgreifen.

O0bwohl es sich bei dem vorliegenden Abenteuer um eine Fort-
setzung handelt, ist keine Kenntnis der vorangegangenen Hand-
lung erforderlich.

WIR SEIN CHEFS, VIEL LANGEWEILE
WOLLEN GOLD, SONST GIBT‘S KEILE}

REICHTUM HER, BALD IST'S ZU SPAT

BRINGT 'NEN SCHATZ,
GEHORCHT UND GEHT.



ABENTEUERHINTERGRUND
Die Geschichte der Goblinhelden Reta, Poog, Mogmorsch
und Schuffti geht weiter! Vor einiger Zeit steckte die Grup-
pe von Goblins des Krétenschleckerstammes iibelst in der
Klemme: Eigentlich hatten sie nach Feuerwerkskorpern
suchen sollen, damit ihr Stamm sich amiisieren konnte,
wie dies nur Goblins méglich ist, doch stattdessen liefen
sie einem der gefihrlichsten Bewohner des Sumpfes in die
Arme, der kannibalistischen Goblindruidin Vorka. Da sie
aber siegreich zuriickkehrten, wurden sie als Helden emp-
fangen und erlangten hohe Wiirdentitel und wichtige Posi-
tionen beim Krétenschleckerstamm. Doch eines Tages kam
es zu einer Tragddie: Wihrend die Goblinhelden im Salz-
stingelsumpf unterwegs waren, wurde der restliche Kroten-
schleckerstamm von einer Gruppe menschlicher Abenteurer
abgeschlachtet! Ohne Stamm mussten die vier Goblins sich
nach einem neuen Zuhause umsehen. In den Hiigeln am We-
strand des Teufelstisches stiefen sie auf den Vogelschmat-
zerstamm. Diese Gruppe hatte damals grofle Probleme mit
feuerspeienden Schweinen, moérderischen Ogern und dem
Umstand, dass sie keinen Hiuptling hatte. Nachdem die
vier Goblins im Rahmen von Mutproben die Vogelschmat-
zer beeindruckt hatten, machten sie sich auf den Weg, sich
des Ogerproblems anzunehmen. Und nach ihrer triumpha-
len Riickkehr ernannten die Vogelschmatzergoblins die vier
Helden zu ihren neuen Hiuptlingen!

Die Vogelschmatzer verehrten ihre neuen Hiuptlinge,
fiirchteten sie aber auch. Nur ein Goblin des Stammes war
klug genug, die michtigen Herrscher beraten zu konnen: die
Weise Frau Mammi Rasselbarsch. Allerdings erwies diese
sich letztendlich als doch nicht ganz so weise, da sie eines
Abends loszog, um sich um eine Harpyie namens Isidra zu
kiitmmern, welche dem restlichen Stamm Angst einjagte —
und prompt spurlos verschwand. Manche Vogelschmatzer-
goblins behaupten immer noch, sie kénnten in manchen
Nichten das Lied einer Harpyie horen, welches von Mammi
Rasselbarschs Schreien unterstrichen werden wiirde. Die
Goblinhiuptlinge aber sind unbesorgt und schreiben dies
dem durch die Biume heulenden Wind zu.

Fiir die Helden war diese ganze Hiuptlinggeschichte zu
Beginn sehr aufregend - sie hatten einen Stamm aus Unter-
tanen, welche ihnen alle Wiinsche von den Augen ablasen
und brachten, was immer sie brauchten. Doch nach einem
Monat wurde es langsam langweilig. Die Hiuptlinge muss-
ten die ganze Zeit daheim bleiben und iiber den Stamm wa-
chen. Sie mussten groff und bose sein, damit andere Stim-
me sie nicht belistigten. Sie mussten sicherstellen, dass
die Goblins genug zu Essen hatten. Sie mussten Uberfille
organisieren, an denen sie selbst nicht teilhaben konnten.
Sie mussten Streitigkeiten kliren und herausfinden, wer
denn nun genau wessen Glas mit Egeln gestohlen und leer-
gefuttert hatte. Nach 3 Monaten schien ihnen die Position
der Hiuptlingen den ganzen Arger einfach nicht wert zu
sein. Reta, Poog, Mogmorsch und Schuffti brauchten eine
Beschiftigung, etwas Lustiges. Sie brauchte ein Abenteuer.
Und so verkiindeten die neuen Hiuptlinge: Sollten sie kein
richtiges Abenteuer bekommen, wiirden sie sich einen an-
deren Stamm zum Regieren suchen, einen Stamm, dessen
Angehorige brav und unterhaltsam waren!

Als sie dies horten, iiberschlugen sich die Vogelschmat-
zer regelrecht, um ihren Hiuptlingen zu gefallen. Manche
zogen in die Wilder, um Jagd auf Abenteuer zu machen.
Andere begannen damit, Dinge zu planen und anzufer-
tigen, welche ihren gelangweilten, aber furchtlosen An-
fithrern gefallen sollten. Eine Gruppe von Goblins machte
sich daran, ein Festmahl zu organisieren, zu dem auch die
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Mehrere Goblinstdmme hausen in jenem westlichen Teil
Varisias, welcher die Verlorene Kiiste genannt wird. Die
Hohle des Vogelschmatzerstammes liegt keine 1,5 Kilometer
stidostlich des bekannten Ortes Sandspitze. Das in diesem

Abenteuer prasentierte Triffelfeld liegt etwa 1,5 Kilomete

Lieblingstriiffelkiichlein und andere Goblinleckerbissen
gehoren sollten. Drei Goblins zogen zum nahen Allerbestes-
ten Triiffelfeld, um dort mit Quiekie Nord nach Triiffeln zu
suchen, einem heldenhaften Schwein des Krétenschlecker-
stammes, welches Poog mittlerweile zu seinem Tiergefihr-
ten gemacht hat. Diese Triiffelsucher sind aber bisher nicht
zuriickgekehrt. In der Zwischenzeit will der iibrige Stamm
die Abenteuer prisentieren, welche sie fiir die Hiuptlinge
aufgestobert haben. Gelangweilt und hungrig erwarten die
Goblinhiuptlinge die versprochene Unterhaltung und das
Festmahl und fragen sich die ganze Zeit: ,War es wirklich
eine gute Idee, Hiuptlingen zu werden?“

TEIL I: UNS SEIN LANGWEILIG!

Das Abenteuer beginnt mit einem groflen Goblinfestmahl,
welches die Vogelschmatzer fiir ihre neuen Hiuptlinge vor-
bereitet haben. Die Hiuptlinge sitzen auf ihren thronarti-
gen Stithlen auf'einem Podest, wihrend der restliche Stamm
panisch und kopflos herumrennt und pathetische (und
zuweilen selbstzerstorerische) Anliufe unternimmt, um ir-
gendeine Ablenkung fiir die Hiuptlinge zu finden — oder
noch besser, fiir sie ein Abenteuer zu finden.

Essen und Trinken gibt es den ganzen Tag iiber reichlich,
doch auch Neun-Méwen-Gulasch, Schwarzschneckenqui-
che, Giftbeerenklofle und gekochte Welpenschwinze sind
nur voriibergehende Ablenkungen. Der wahre Spafd besteht
in den vier Unterhaltungen, die die Vogelschmatzer eilig fiir
den Tag organisiert haben.

Ermutige die Spieler, zwischen den folgenden Ereignissen
an ihre Untertanen Forderungen zu stellen. Lass Stammes-
mitglieder herumlaufen, die Becher der Hiuptlinge nach-
fillen, Hippchen bringen oder anbieten, ihnen die Fiif$e zu
massieren. Bring die Spieler dazu, dass die Goblinhelden ei-
nem Untertanen befehlen, still zu stehen, damit sie ihn mit
Essensresten bewerfen kénnen. Lass sie den Umstand genie-
fen, dass ihre Worte als Hiuptlinge Gesetz sind.

Um schliefllich das eigentliche Abenteuer zu beginnen,
lies das Folgende vor oder nutze eigene Worte:

Das Hauptlingsleben ist langweilig. Lang-wei-lig! Abenteuer
sind spannend. Als Goblinhauptlinge habt ihr verniinftiger-
weise entschieden, dass eure Vogelschmatzeruntertanen




euch entweder unterhalten oder gefélligst ein Abenteuer
bringen sollen gegen eure Langeweile, andernfalls wird
es richtigen Arger geben! Euch zu Ehren wurde ein groRes
Festmahl vorbereitet und Goblins hetzen Gberall herum, um
alles fertigzustellen. Wahrend die anderen versuchen, euch
bei Laune zu halten, sind ein paar sogar mit Quiekie Nord
losgezogen, um nach euren Lieblingstriffeln zu suchen.

Ein Haufen Vogelschmatzergoblins gibt sich alle Miihe, ihre
grantigen Hiuptlinge zu erfreuen. Die Goblins haben gehei-
me Vorratslager gepliindert, um an Schitze zu gelangen, mit
denen sie die Wiinsche ihrer Hiuptlinge erfiillen kénnen.
Sie planen, diese Gegenstinde als Preise denen zu iiberge-
ben, die die Hiuptlinge erfreuen kénnen (sofern die Hiupt-
linge die Preise nicht fiir sich selbst beanspruchen). Wih-
rend der Stamm sich zu den Feierlichkeiten sammelt, rollen
zwei Goblins — Piimpel und Reg Runzkraut — ein grofes, in
eine zerfetzte und zusammengeflickte Decke gehiilltes Ding
herbei. Sie behaupten, einen geheimen Leckerbissen zu ha-
ben, welcher alle Hiuptlinge sehr gliicklich machen wird
- einen besonderen Happen, den sie spiter wihrend des
Festmahles enthiillen werden. Allerdings sind Goblins de-
finitiv nicht gut darin, Geheimnisse zu bewahren. Ein paar
Vogelschmatzer, welche die Gunst der Hiuptlinge erlangen
wollten, haben die Uberraschung nimlich bereits ruiniert
und den vier Goblinhelden erzihlt, dass Reg und Piimpel
eine Statue zu Ehren ihrer bisherigen Taten errichtet haben.
Zuerst aber miissen die Hiuptlinge unterhalten werden!

ERSTE UNTERHALTUNG:
DER GRUONE GOBLINKONIG
Goblins saugen Geschichten regelrecht auf wie Schwimme
—und Mottenmatscher Mangi ist da keine Ausnahme. Man-
gi kennt eine Geschichte, von der er glaubt, mit ihr die SC
derart beeindrucken zu kénnen, dass sie ihn nicht mehr ver-
priigeln oder mit Essensresten bewerfen werden: die Legen-
de vom Griinen Goblinkonig. Diese Geschichte hat Mangi
aufgeschnappt, wihrend er einen reisenden Hindler aus-
spionierte. Dabei geht es um das Auftauchen eines ge-
heimnisvollen Griinen Goblinkénigs am Hofe eines
Herrschers, wo er ein einmaliges Angebot machte:
die Chance, ihm den Kopf abzuschlagen, solan-
ge er, der Griine Goblinkénig, im Gegenzug
danach den Schlag erwidern
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durfte. In der Geschichte wurde der Kopf des Griinen Gob-
linkénigs abgeschlagen, doch nachdem er ihn sich wieder
aufgesetzt hatte... Nun, Mangi kann sich nicht erinnern,
wie die Geschichte ausgeht, da sie nach dem Teil mit dem
Kopfabschlagen nicht mehr so interessant war. Leider leidet
Mangis Plan, die Geschichte auf fantastische Weise nachzu-
erzihlen, unter einer kleinen Schwachstelle, welche erkenn-
bar wird, wenn er die Unterhaltung den SC prisentiert.

Mangi nihert sich der Bithne verkleidet als der Griine
Goblinkénig, verbeugt sich theatralisch und geht langsam
auf die SC zu, wobei er eine iibergrofle zwergische Strei-
taxt hinter sich her schleppt. Als er die unterste Stufe des
Podestes erreicht, holt er tief Luft und spricht seine He-
rausforderung in der blumigsten und poetischsten Weise
aus, die einem Goblin méglich ist. Sein Angebot ist ein-
fach: Einer der Hiuptlinge kann mit der Streitaxt (und
keiner anderen Waffe) einen Schlag nach seinem Hals
fithren, doch danach erhilt Mangi Gelegenheit, ein Mal
nach dem Hals des vorherigen Angreifers zu schlagen.
Mangi stellt klar, dass er verspricht, nicht zu fliehen oder
wegzuzucken, wenn der Schlag gegen ihn gefithrt wird.
Die SC koénnen einen Fertigkeitswurf fiir Wissen (Loka-
les) gegen SG 20 ablegen, um zu priifen, ob sie sich grob
an die urspriingliche Geschichte der ,Langen Lulatsche®
erinnern kénnen, allerdings ist ihre Erinnerung liicken-
haft (und vielleicht hat Mangi ihnen die Geschichte schon
erzihlt und so ihre Erinnerung weiter beeinflusst). Sollte
einem SC der Fertigkeitswurf gelingen, erinnert er sich,
dass dem Griinen Goblinkénig der Kopf abgeschlagen
wird, er sich aber dennoch erhebt, sich den Kopf wieder
auf die Schultern setzt... und dann wird die Geschichte
langweilig, weshalb der Charakter sich nicht an den wei-
teren Fortgang erinnern kann.

Mangis Axt ist eine mittelgrofle Zwergische Streitaxt,
welche 1W1o Punkte Hiebwaffenschaden verursacht und
fiir Goblins sehr unhandlich ist — als Kreaturen der Gré-
Renkategorie Klein erleiden sie einen Abzug von -2 auf
Angriffswiirfe bei der Nutzung dieser nicht fiir ihre Grofle
gefertigten Waffe. Goblins, welche im Umgang mit einer
Zwergischen Streitaxt nicht geiibt sind, erleiden einen zu-
sitzlichen Malus von -4 auf Angriffswiirfe mit der Waffe.
Selbst wenn Mangi sich hinkniet und so einen Bonus von
+4 auf Angriffswiirfe ermoglicht, da er praktisch den Zu-
stand Liegend hat, und (halbwegs) ruhigbleibt, ist er nicht
hilflos, so dass ein angreifender SC keinen Coup de Grace
anbringen kann. Um Mangis weichen, diirren Hals zu tref-
fen, ist ein erfolgreicher Angriff gegen RK 10 erforderlich,
welcher wenigstens 6 Schadenspunkte verursachen muss,
um Mangi aufo oder weniger Trefferpunkte zu reduzieren.
Sofern der SC wenigstens 12 Schadenspunkte verursacht,
schligt er Mangis Kopf sauber ab. Sollte er Mangi verfeh-
len, schnappen die versammelten Goblins ichzend nach
Luft und wirkt Mangi kurzfristig freudig begeistert und
dann verwirrt. Er weist schnell darauf hin, dass das Aben-
teuer so eigentlich nicht beginnen soll und dass der SC es
noch ein Mal versuchen muss — ganz klar muss irgendein
Trottel den Hiuptling abgelenkt haben! Er hilt an diesem
Ansatz fest, bis die von ihm gewiinschte Handlung (das
Abschlagen seines Kopfes) ihm ermdglicht, die Geschichte
ordnungsgemif} weiterzufiihren.

Wenn Mangis Kopf abgeschlagen wird — wobei
er einen irgendwie iiberraschten Gesichtsaus-
druck macht -, rollt er unter dem Jubel der Menge

iber den Boden. Leider hatte Mangi den nichs-
ten Teil nicht ausreichend durchdacht, so das diese




kleine Unterhaltung damit endet, dass sein Kérper auf dem
schmutzigen Boden in einer Blutlache zusammenbricht.

Sollte der Schaden nicht ausreichen, um Mangi zu téten,
oder der SC den Schlag nicht ausfithren wollen, dreht Mangi
durch: Er greift die Hiuptlinge an und kreischt: ,So sollte
es nicht laufen! Thr habt alles ruiniert! Meine Geschichte!“

Wie die Hiuptlinge moglicherweise erkliren werden,
bringt diese Unterhaltung keine Schitze, so dass sie wertlo-
ser Miill ist. Der Stamm verstummt vor Scham. Zum Gliick
konnen Goblins nicht lange ruhig bleiben, so dass kurz dar-
auf die zweite Unterhaltung beginnt.

ZWEITE UNTERHALTUNG:
GOBLINHUNDERENNEN

Nach Mangis gescheitertem Versuch, den Hiuptlingen ein
Abenteuer zu bringen, fithrt Mankli Welpenplitter vier
Goblinhunde (Schuppi, Brummel, Rotzschleck und Schlab-
Schlab) aus ihrem wackligen Pferch und bringt sie zum Po-
dest in der Mitte der Lichtung. Dort unterhilt sie die ver-
sammelten Vogelschmatzer mit dem Goblinmirchen ,Der
Sturmangriff der Michtigsten Goblins“. Diese Geschichte
erzihlt von einer Gruppe Goblinhelden, welche einen tap-
feren Ansturm aufdie Mauern einer Menschenstadt ausfiih-
ren. Die Goblins springen iiber den Wassergraben, erklim-
men die Mauern, brennen den ganzen Ort nieder und reiten
schliefllich mit allen Essiggurken der Stadt als Beute in den
Sonnenuntergang. Wihrend Mankli erzihlt, vergleicht sie
jeden der Hiuptlinge mit einem der groflen Goblinhelden
des alten Mirchens in der Hoffnung, so in die Gunst der
grummeligen Hiuptlinge zu kommen.

Dann erklirt Mankli die Einzelheiten ihrer Unterhaltung
— des Goblinhunderennens: Auf den Riicken der zappeligen
Goblinhunde (MHB, S.129) miissen die Hiuptlinge in den
Wald reiten und iiber eine frische Schlammgrube springen,
einen steilen Abhang erklettern, einen Kiirbis zertriimmern,
der wie ein dummer Gnom bemalt ist, den Abhang wieder
hinabreiten und schliefflich iiber ein Dornengestriipp
springen, ehe sie zur Lichtung zuriickkehren.

Geschwindigkeit ist nicht wichtig bei diesem Ereignis,
da es sich mehr um ein Hindernisrennen als ein richtiges
Wettrennen handelt. Die SC miissen vorsichtig jedes der
Hindernisse iiberwinden und gescheiterte Fertigkeitswiirfe
erneut versuchen (was natiirlich zusitzliche Zeit kostet). Sit-
tel gibt es keine, weshalb die SC einen Malus von -5 aufihre
Fertigkeitswiirfe fiir Reiten erleiden.

Schlammspringen: Der Sprung iiber die Schlammgru-
be erfordert einen Fertigkeitswurf fiir Reiten gegen SG
15, scheitert dieser, fillt der betroffene SC unelegant in
den Matsch.

Hangaufwirts: Den Hang hinauf geht es leichter und er-
fordert nur einen Fertigkeitswurf fiir Reiten gegen SG 5, um
wihrend des holprigen Aufstieges auf dem Riicken des Gob-
linhundes zu bleiben. Ein Scheitern bedeutet, dass der SC
abgeworfen wird, 1W4 Schadenspunkte erleidet und wieder
aufsteigen muss. Ein SC kann den Schaden abfangen, sofern
ihm ein Wurf fiir Reiten gegen SG 15 gelingt, um den Sturz
zu verlangsamen.

Gnomtéter: Oben auf der Hiigelkuppe warten vier, wie
Gnome bemalte Kiirbisse, jedem wurden seltsame Augen-
brauen aufgemalt und eine Periicke von merkwiirdiger Far-
be aufgesetzt. Die SC miissen ihre Reittiere mit den Knien
lenken (Reiten, SG 5) und die Kiirbisse mit einer Waffe oder
einem geworfenen Stein angreifen. Um einen Kiirbis zu

treffen, muss ein Angriffswurf gegen RK 10 gelingen, der
zudem wenigstens 1 Schadenspunkt verursachen muss, um
ihn auch zu zerstoren.

Dornenhiipfer: Nach der Vernichtung der Gnomkiirbisse
miissen die Goblinhiuptlinge den Hang wieder hinabreiten
(Reiten, SG 5, um auf dem Hunderiicken zu bleiben) und iiber
ein Dornengebiisch springen (Reiten, SG 15). Sollte einem
Goblin dieser Fertigkeitswurf misslingen, stiirzt er in die
Dornen und erleidet 1W4 Punkte Stichschaden. Dieser Scha-
den lisst sich mit einem Fertigkeitswurffiir Reiten gegen SG
15 zum Sturzverlangsamen vermeiden.

Auch wenn die erforderlichen Regeln fiir das Rennen al-
lesamt hier aufgefiihrt sind, kann es zu unvorhersehbaren
Situationen kommen - wie oft, wenn Goblins etwas pla-
nen. Greife in diesem Fall auf die Regeln fiir den berittenen
Kampf (Grundregelwerk, S. 201) zuriick.

Sobald der Parcours erklirt wurde und die Hiuptlinge
aufgesessen sind, ziindet Mankli einen Béller als Startsig-
nal. Der erste Goblin, welcher an den Start zuriickkehrt, er-
hilt ein Gefifl mit Wohltuender Salbe, welche wie Schinken
schmeckt. Im Falle eines Gleichstandes blickt Mankli sehr
besorgt drein, muss sie doch versuchen, die Gewinner davon
zu iiberzeugen, sich den Preis zu teilen.

DRITTE UNTERHALTUNG: VERBRENNT DIE
HUNDE! VERBRENNT DIE PFERDE!

Die nichste Goblingruppe bereitet etwas Spafiiges vor
samt Kokelei und Explosionen. Die Goblins haben ein paar
Strohpuppen angefertigt, welche von den Hiuptlingen be-
siegte Gegner darstellen sollen. Sechs dieser primitiven
Puppen haben die Form von Hunden, drei von Pferden und
die letzte soll einen Oger darstellen (mit viel Fantasie, ei-
nem zugekniffenen Auge und bei Nacht kénnte man Papa
Fleischmampf erkennen, den Oger, welchen die Hiuptlinge
besiegt haben, um zu Anfithrern der Vogelschmatzer zu wer-
den). Die Strohpuppen stehen auf der Lichtung jeweils 3 m
von der Vorderseite des Podestes entfernt. Jeder Hiuptling
erhilt eine Funkenkerze@ARK@.

Nach Verteilung des Feuerwerkes erklirt Trimpel Faul-
maul, welcher erst kiirzlich von Poog zum Glauben an Za-
rongel konvertiert wurde, das Ziel dieses , Abenteuers“: Es
gilt, die Feuerwerkskorper in die Strohpuppen zu verschie-
fen und diese am besten in Brand zu setzen. Eine angeziin-
dete Funkenkerze kann 4 Runden lang einen Feuerfunken
pro Runde verschiefen. Die SC kénnen mit den Feuerkerzen
Berithrungsangriffe im Fernkampf gegen die Strohpuppen
ausfiithren, diese Angriffe erfolgen mit einem Malus von -6
(-2 aufgrund der Entfernung und -4, da sie nicht im Umgang
damit geiibt sind).

Damit es auch zu einem Wettkampf wird und nicht zu ei-
nem fréhlichen Umsichschieflen, besitzt jede Puppe einen
anderen Punktewert: Die Hunde haben RK 13 und sind je-
weils 2 Punkte wert. Die Pferde haben RK 10 und sind jeweils
1 Punkt wert. Jedes Pferd und jeder Hund kann nur ein Mal
angegriffen und in Brand gesteckt werden, um Punkte zu
erbringen. ,Papa Fleischmampf* hat RK 10 und ist 1 Punkt
wert, kann aber beliebig oft getroffen werden und bringt je-
des Mal diesen Punkt.

Damit die Spieler sich die unterschiedlichen Ziele besser
vorstellen konnen, kannst du Miniaturen, Pappaufsteller
oder andere Hilfen benutze, um die Strohpuppen darzustel-
len. Der SC mit den meisten Punkten nach Abbrennen der
Funkenkerzen erhilt ein Elixier des Versteckens.




VIERTE UNTERHALTUNG: MOWENTOTEN

Goblins lieben seltsame, sadistische Spiele. Zu den Favoriten
bei den Kiistenstimmen gehort ein Spiel namens Méwento-
ten. Hierzu wird ein Ende einer Schnur am Fuf§ einer See-
mowe befestigt, wihrend das andere Ende von einem Goblin
festgehalten wird. Andere Goblins bewerfen den armen Vo-
gel mit Steinen, um ihn vom Himmel zu holen. Der Goblin,
welcher die Schnur festhilt, kann dabei an dieser ziehen und
den Vogel nach unten ziehen, damit die Steine ihn verfehlen.

Dieses Ereignis wire beinahe ausgefallen, hatten die Vo-
gelschmatzer doch alle gefangenen Seeméwen in den Koch-
topf gesteckt. Diesen Fehler bereuten sie sofort und schim-
ten sich entsprechend. Dillbi Zehndaumen rettete den Tag,
als sie einen Geier einfing, welcher sich iiber das vorberei-
tete Festmahl hermachen wollte. Dieser Geier dient nun als
Ersatz fiir die erforderliche Seeméwe.

Dillbi gibt jedem SC einen Beutel voll mit guten Wurf-
steinen und geht dann zum Kifig, um den angeleinten
Geier freizulassen, wihrend sie die Schnur gut festhilt. Im
Anschluss bewerfen die SC den schmierigen Vogel. Jeder
SC kann einen Stein pro Runde werfen und den Geier auf'g
m Entfernung angreifen; bei einem Treffer verursacht ein
Stein 1W3 Punkte Wuchtschaden. Bei jedem Wurflegt Dillbi
einen Geschicklichkeitswurf gegen SG 10 ab, um die RK des
Geiers um 2 zu erhéhen (Dillbi ist ein Standardgoblin mit
GE 14 und erhilt daher einen Bonus von +2 auf diese Wiirfe).
Sollte Dillbi eine Natiirliche 1 oder 2 wiirfeln, flutscht ihr die
Schnur aus den Fingern und entkommt der Geier, welcher
direkt zum Angriff auf die Steine werfenden Goblins iiber-
geht. Der SC, welcher den Geier totet, selbst wenn er ihn da-
vor stindig verfehlt hat, gewinnt einen Eingeweideschiitzer*®¥,

GEIER HG V2

EP 200
TP 6 (MHB Ill, S. 103)

EINE GESCHEITERTE SUCHE

Nach dem Mo6wentéten-Spiel beginnen die Goblins gerade
mit einem seltsamen Ritselspiel, bei denen Beutel mit We-
spen, Kisten voller Brennnesseln und Gefifle mit Nigeln
eine wichtige Rolle spielen, als Quiekie Nord in quiekender
Panik auf die Lichtung stiirmt. Quiekie ist iibel zugerichtet
und voller blauer Flecken; er springt nach vorn, senkt den
Kopf und beginnt, grunzend mit den Fiiflen zu scharren.
Offenbar will er den Hiuptlingen etwas mitteilen, wobei er
sogleich Poogs Nihe sucht — dieser hat das heldenhafte und
ruhmreiche Schwein erst kiirzlich zu seinem Tiergefihrten
gemacht. Poog kann die zauberihnliche Dominenfihigkeit
Mit Tieren sprechen aus der Domine der Tiere nutzen, um zu
sehen, was Quiekie entdeckt hat und warum er so iibel zu-
gerichtet ist.

Es stellt sich heraus, dass bei der Triiffelsuche etwas
furchtbar schiefgegangen ist. Quiekie und drei Goblins wa-
ren ausgezogen, um auf dem Allerbestesten Triiffelfeld nach
den besonderen Zutaten fiir das Festmahl zu suchen, als sie
eine Gruppe von Sczarni entdeckten — in ganz Varisia ver-
breitete, reisende Kriminelle -, welche neben dem Pfad la-
gerten. Die Goblins versuchten, sich vorbei zu schleichen,
wurden aber von den dreckigen Menschen entdeckt und
sofort angegriffen. Quiekie Nord konnte gerade noch so ent-
kommen, die drei Goblins hingegen wurden getétet.

Nun sieht es so aus, als ob die Untertanen der Hiuptlin-
ge nicht einmal zum Pilze sammeln gut wiren, so dass die
Hiuptlinge selbst sich zum Allerbestesten Triiffelfeld bege-
ben miissen, falls sie Triiffelkiichlein fiir das Festmahl wollen.




TEIL 2: STORENFRIEDE!
Falls die SC im Rahmen der vorangegangenen Unterhaltun-
gen zu viele Ressourcen verbraucht haben sollten, dann lass
sie ausruhen, ehe sie sich dem Rest des Abenteuers stellen.
Die Triiffel laufen nicht weg und die Sczarni sind ein faules,
zielloses Pack, welches sicher noch einige Tage in der Nihe
des Triiffelfeldes lagern wird.

Das Triiffelfeld liegt knapp anderthalb Kilometer entfernt
— das ist grob die Entfernung, iiber welche ein typischer Gob-
lin einen Welpen hetzen wiirde, ehe ihm langweilig wird oder
ihn etwas anderes ablenkt. Die
Goblins kennen die Wilder
recht gut, miissen sich aber
ihre Wege durch Geréllhau-
fen, Dornenbiische und an-
deres schwieriges Gelinde su-
chen, so dass die Reise eine gute
Stunde dauert.

Vg

Sczarnilager (HG 4)
Nachdem die SC sich durch den
Wald angeschlichen haben,
stoflen sie auf das Lager der
Sczarnibanditen.

Zwei Wagen mit hochwertig be-
arbeiteten und farbenfroh bemal-
ten Holzelementen stehen auf dieser
Waldlichtung. Das erste, was auffallt,

ist ein brennendes Lagerfeuer, in des-

sen Nahe drei Goblinképfe auf Speerschaften QUIEKIE NORD Bewegungsrate 9 m

aufgepflanzt wurden. Rund um das Feuer liegt
Kochgeschirr, dazu kommen Baumstamme, um sich hinzu-
setzen. In der sanften Sommerbrise liegt der Geruch eines
fettigen Eintopfes.

angebunden sind; diese machen aber viel Lirm und biumen
sich wild auf im Versuch wegzukommen, bis sie beruhigt
werden. Die Pferde wehren sich, sollten sie angegriffen wer-
den, beginnen von sich aus aber keinen Kampf.

Die SC (oder die Banditen) kénnen zudem das Lagerfeuer
zu ihrem Vorteil nutzen: Im Feuer liegen ein paar Schiirha-
ken und kleinere Aste konnen als improvisierte, brennende
Waffen benutzt werden. Die Schiirhaken sind improvisierte,
mittelgrofle, einhindig gefithrte Waffen, welche 1W6 Punkte
Wuchtschaden und 1 Punkt Feuerscha-

den verursachen. Ein aus dem Feuer
gezogener Ast ist eine improvisierte,
kleine, einhindige Waffe, welche 1W4
Punkte Wuchtschaden und 1 Punkt
Feuerschaden verursacht.

Nach dem Kampfstellt das Lager-
feuer zudem eine leichte und verfiih-
rerische Méglichkeit fiir die Goblins

dar, die Sczarniwagen abzufackeln.

SCZARNIBANDITEN (4 HG 12

EP je 200
Menschliche Schurken 1
NB Mittelgrofer Humanoider (Mensch)
INI +7; Sinne Wahrnehmung +5
VERTEIDIGUNG
RK 17, Beriihrung 14, auf dem Fal-
schen Fuf 13 (+1 Ausweichen, +3 GE,
+3 Riistung)
TP je 10 (1W8+2)
REF +5, WIL +1, ZAH +1
ANGRIFF

Nahkampf  Kurzschwert
(1W6+2/19—20)

Fernkampf Kurzbogen +3 (1W6/x3)
Besondere Angriffe Hinterhiltiger Angriff +1W6

TAKTIK

[Meisterarbeit]  +4

Kreaturen: Die Sczarniriuber sind gerade dabei, ihr
Abendessen zu kochen. Einer rithrt in einem groflen, auf
dem Feuer stehenden Topf, wihrend ein anderer Kartoffeln
schilt und Hasen hiutet, wobei er ab und an einem der auf-
merksamen Hunde einen Happen zuwirft.

Die Sczarniriuber wussten, dass es in dieser Region viele
Goblin gibt, deshalb haben sie zur Abschreckung den von
ihnen getéteten Goblins die Kopfe abgehackt und diese auf-
gestellt. Sollten sie bemerken, dass weitere Goblins ihren La-
gerplatz betreten, springen sie auf, um sich zu verteidigen.

Der Wind weht nach Siiden, weshalb die Hunde im La-
ger die nahenden Goblins wahrscheinlich nicht riechen
werden — sollten die SC aber nicht heimlich vorgehen, mag
es sein, dass sie gehért werden. Wenn die Hunde einen der
SC bemerken, beginnen sie laut zu bellen und zu knurren,
womit sie sofort ihre Herren alarmieren. Neben den Wach-
hunden werden die Riuber von kriftigen Pferden begleitet,
welche ihre Wagen ziehen. Es sind keine schnellen Tiere,
wohl aber gute Zugtiere, die es gewohnt sind, schwere Wa-
gen iiber lange Strecken zu ziehen. Vier dieser Tiere grasen
am Rand der Lichtung, wo sie an einem Seil angeleint sind,
welches zwischen zwei Biumen gespannt wurde. Falls ein
Kampf ausbricht, ergreifen zwei der Pferde die Flucht in den
Wald, nachdem sie sich losgerissen haben. Sollte der Hass
der Goblins auf Pferde grofd genug sein, mag es sein, dass sie
sie verfolgen wollen, auch wenn es dafiir sicher bessere Gele-
genheiten gibt. Nur zwei Pferde bleiben zuriick, da sie besser

Im Kampf Sollten die Sczarni das Nahen der Goblins irgendwie
bemerken, verbergen sich zwei von ihnen im Hinterhalt hinter
den Wagen und greifen mit ihren Kurzbdgen aus der Deckung
an. Im Nahkampf manévrieren die Rauber gewandt durch das
Lager, um Gegner in die Zange zu nehmen und Hinterhiltigen
Schaden zu verursachen.

Moral Ein auf 3 TP oder weniger reduzierter Sczarniriuber flieht
in den Wald und l4sst Lager, Pferde und Wagen im Stich.
SPIELWERTE

ST 14, GE 17, KO 13, IN 10, WE 12, CH 8

GAB +0; KMB +2; KMV 16

Talente Ausweichen, Verbesserte Initiative, Waffenfinesse
Fertigkeiten Akrobatik +6, Entfesselungskunst +6, Fingerfertig-
keit +6, Heimlichkeit +6, Klettern +5, Mechanismus ausschalten
+6, Motiv erkennen +5, Wahrnehmung +5, Wissen (Lokales) +4
Sprachen Gemeinsprache

Besondere Eigenschaften Fallen finden +1, Schurkentricks
(Schurkenfinesse)

Kampfausriistung Alchemistenfeuer; Sonstige Ausriistung Be-
schlagene Lederriistung, Kurzschwert [Meisterarbeit], Kurzbo-
gen mit 20 Pfeilen, Feuerstein und Stahl, Diebeswerkzeug, zwei
goldene Ohrringe (Wert je 5 GM), 4 GM

HuNDE (3 HG 1/3

EP je 135
TP je 6 (MHB, S. 153)




PFERDE (2 HG1
EP je 400
TP je 15 (MHB, S. 207)

Schitze: Nachdem die Sczarnibanditen die nach Triif-
feln suchenden Goblins besiegt hatten, nahmen sie den
Triiffelbeutel an sich und warfen die Hundsschnitter und
Kurzbogen der Goblins zusammen mit deren kopflosen
Leichen in den Wald. Sie nahmen sogar den Zehenkratzer
des armen Rutschschnitzers, um damit ein paar der er-
beuteten Triiffel in ihren Eintopfzu raspeln — die Goblins
hatten mit der Suche zwar gerade erst begonnen, aber im-
merhin schon vier, babyfaustgrofle Triiffel gefunden, ehe
sie angegriffen wurden.

Da es in der Gegend kaum lohnende Ziele und Opfer fiir
Banditen gibt, befindet sich kaum Beute in den Wagen der
Sczarni. Zwischen Kleidungsstiicken und Nahrungsmit-
teln kénnen die SC vier Adamantpfeile, eine Zinndose mit
diversen Schmuckstiicken (Gesamtwert 140 GM), einen gut

SCZARNIBANDIT

abgehangenen Schinken, drei Kriige Honigwein (Wert je
2 GM), eine Holzdose mit 1 Pfund Gewiirznelken (Wert 15
GM), eine Fuflprothese aus Messing (Wert 2 GM) und eine
Schwichere Gebetsperlenhalskette mit nur noch einer Gebetsper-
le: Segnen finden.

TEIL 3: TROFFELSUCHE

Nach ein paar Metern einen Waldweg entlang treffen die SC
auf jener Lichtung ein, die als das Allerbesteste Triiffelfeld
bekannt ist. Dieser Bereich enthilt zwei Begegnungen; es
kann sein, dass die SC sich aus einer anderen Richtung ni-
hern und sich zuerst den alten Getreidespeicher (Bereich 2)
ansehen, ehe sie sich der Alten Eiche (Bereich 1) nihern.

Das Allerbesteste Triiffelfeld

AmNordrand einerkleinenLichtungstehteineriesigeEiche,
deren Stamm von Ranken bedeckt ist. Ihr Wurzelgeflecht
liefert gesunden Ndhrboden fir die bekanntlich besten
Triffel in der Gegend. Auf der Lichtung verteilt liegen um-
gestirzte Baume und ein paar grofe Felsen. Ganz in der
N&he steht ein zerfallener Getreidespeicher.

Diese kleine Lichtung gehérte frither zu einem mittlerweile
lange aufgegebenen Bauernhof. Das Land ist felsig und der
Boden karg und iiberwuchert, da sich lange niemand im den
Bereich gekiimmert hat. Die Goblins wissen zwar, dass die
Lichtung die besten Triiffel hervorbringt, sind aber vorsich-
tig und betreten das Feld nicht zu oft, da dort manchmal
Pferde grasen, Hunde nach Hasen jagen — und manchmal
gar nach Goblins. Die Goblins haben sogar bereits einen Ji-
ger erspiht, welcher in diesem Landstrich herumschleicht
und schon wiederholt nach Triiffeln suchende Goblins mit
seinen Pfeilen niedergestreckt hat. In den letzten Monaten
konnten die Vogelschmatzer aber in Erfahrung bringen,
dass man den Jiger schon eine Weile nicht mehr gesehen
hat, so dass sie zu dem Schluss gekommen sind, dass man
durchaus zum Allerbestesten Triiffelfeld zuriickkehren und
nun wieder sicher nach Triiffeln suchen kénne.

1. Die Alte Eiche (HG 3)

Diese hohe Eiche wirft ihren Schatten iiber den Gutteil der
Lichtung. Sie ist hoher als alle anderen Bdume des Waldes.

Die leckersten und schirfsten Triiffel wachsen in der Erde
zwischen den knorrigen Wurzeln dieser alten Eiche. Die
Vogelschmatzergoblins kommen schon seit Jahren zu die-
sem Feld um nach kleinen Tieren zu jagen oder Vogelfallen
aufzustellen. Erst als Quiekie Nord mit den SC beim Stamm
eintraf, stellten die Goblins fest, dass es hier zudem viele
schmackhafte Triiffel zu finden gab, so dass fortan regelmi-
Rig Suchexpeditionen aufbrachen.

Obwohl eigentlich Siue besser geeignet sind fiir die Triif-
felsuche, besitzt Quiekie Nord eine gute Nase und kann sie
erschniiffeln, wihrend er im gefallenen Laub rund um die
gewaltige Eiche scharrt. Lass den Spieler, welcher Poog als
vorgefertigten Charakter fithrt, ein paar Fertigkeitswiirfe
fiir Uberlebenskunst ablegen, um die Triiffelsuche zu simu-
lieren. Gelingt ein Wurfgegen SG 10, stofit Quiekie aufeinen
Triiffel - doch nach ein paar Wiirfen kommt es zu Proble-

men ...

Kreaturen: Bei der Ranke, welche sich um die Eiche
windet, handelt es sich um eine Mérderranke, welche ihre
Fihigkeit Tarnung einsetzt, um unbemerkt zu bleiben, bis
die SC nahe genug und mit der Triiffelsuche beschiftigt




sind. Die Mérderranke ist ein relativer Neuzugang auf dem
Feld, so dass ein besonders aufmerksamer Goblin den Un-
terschied bemerken kénnte — ein Fertigkeitswurf fiir Wahr-
nehmung oder Wissen (Natur) gegen SG 20 lisst diesen
Umstand erkennen und den jeweiligen Goblin ein ungutes
Gefiihl entwickeln. Mit einem Intelligenzwurf gegen SG 20
erinnert sich ein Goblinheld daran, dass der Baum zuletzt
nicht rankenumwickelt gewesen war; dies verleiht
ihm einen Situationsbonus von +2 auf Wiirfe, um
die Tarnung der Morderranke zu durchschauen.

MORDERRANKE
EP 800
TP 30 (MHB, S. 189)

A2. Zerfallener Getreidespeicher (HG 4)

TeilederSteinwandediesesaltenGetreidespeichers
sind eingesturzt, so dass Locher in dem verwitter-
ten Gebaude klaffen. Das Strohdach ist durchge-
weicht und teilweise ebenfalls verschwunden.

Dieses alte Silo ist leer, sieht man von herabge-
fallenem Stroh, brockligen Steinen und den Resten lingst
verdorbenen Getreides ab. In den Dachbalken befindet sich
aber ein grofies Nest aus Stroh, Asten, Stofffetzen und ande-
ren Dingen — die Schlafstitte der gegenwirtigen Bewohne-
rin des Speichers.

Kreaturen: Hier haust eine Harpyie namens Isidra. Wahr-
scheinlich wird sie von den Schreien der Goblins geweckt,
wenn die Helden mit der Mérderranke kimpfen. Derartiges
mag Isidra gar nicht, daher erhebt sie sich in die Liifte und
greift die Goblinhiuptlinge an. Falls die Goblins sich das
Gebiude ansehen, ehe sie auf Triiffelsuche gehen, ruht Isid-
rainihrem Nest in 9 m Héhe.

ISIDRA HG 4
EP 1.200

Harpyie (MHB, S. 147)

HP 38
TAKTIK

Im Kampf: Isidra kreist iiber den SC und setzt ihre Fahigkeit
Betérender Gesang, um mdoglichst viele von ihnen zu fesseln.
Sie landet erst, wenn ihre betérten Opfer zu ihr kommen, um
sie dann mit Klauen und Morgenstern zu erledigen. Sollten die
Goblins ihr alle widerstehen, nutzt Isidra Angriff im Vorbeiflie-
gen, um sie einen nach dem anderen zu erledigen.

Moral: Isidra fiirchtet keine nervigen Goblins und kimpft bis
zum Tod.

Schiitze: Sollten die SC zu Isidras Nest hinaufklettern und
es durchstobern, kénnen sie ein paar Schitze finden, die von
fritheren Opfern der Harpyie stammen, sofern ihnen ein
Fertigkeitswurf fiir Wahrnehmung gegen SG 20 gelingt. Die
Gegenstinde befinden sich in einer Ledertasche unter Stroh
und abgerissenen Gliedmaflen. Dabei handelt es sich um ein
Stiick polierter roter Koralle (Wert 200 GM), ein aufgerolltes
Gemilde eines alten Mannes und seines Hundes (Wert 50
GM), ein Jade-Ei (Wert 150 GM), einen Trank: Schweben, eine
Schriftrolle: Untote entdecken, eine Schriftrolle: Dimensionstiir, ei-
nen Zauberstab: Zerbersten (12 Ladungen) und eine Schachtel
mit Meditationsweihrauch.

Entwicklung: Nach dem Sieg iiber die Mérderranke und
Isidra konnen die Goblins nun friedlich nach den iibrigen
Triiffeln suchen. Quiekie Nord eignet sich dafiir am besten,
da er mit seinem iiberlegenen Geruchssinn die gleich unter
der Blittern und der leichten Erdschicht wachsenden Triif-

fel erschniiffeln kann. Quiekie bendtigt nur einen Fertig-
keitswurf fiir Uberlebenskunst gegen SG 10, um 2W6 Triif-
fel zu finden - genug fiir Triiffelkiichlein. Die SC kénnen
ebenfalls fiir Uberlebenskunst wiirfeln oder die Aktion Je-
mand anderen helfen nutzen; misslingt der Wurfaber um 5
oder mehr, verwechselt der Goblin einen Brocken getrock-
neten Pferdemist mit einem Triiffel und weigert sich, sich
vom Gegenteil iiberzeugen zu lassen. Fiir die heiffbegehr-
ten Triiffelkiichlein benotigen die Goblins nur ein halbes
Dutzend Triiffel.




TEIL 4: CHAOS IN DER HOHLE

Nachdem die SC die Triiffel gesammelt haben, machen sie
sich auf'den Heimweg, um das Festmahl abzuschliefen, wel-
ches ihre Goblinuntertanen fiir sie zubereitet haben — selbst
wenn sie die Triiffel letztendlich selber suchen mussten.

Vogelschmatzerhohle (HG 5)

Schreie und Rufe hallen rund um die Hohle des
Vogelschmatzerstammes durch die Luft. Der Geruch des
Festmahles ist... anders... Da ist ein schmieriger Rauch
nach brennendem Holz, Stroh und Schwefel. Es konn-
te sogar nach Goblin riechen... gebratenem Goblin... Alle
Vorbereitungen sind zunichte gemacht. Die
Tische sind umgestiirzt, die Kochtopfe
wurden umgeworfen und der Zwinger
der Goblinhunde steht in Flammen.

GOBLINHAUPTLING-EHRENMAL |2
e, . &

Kreaturen: Die SC kehren in der Erwartung zurtick, dass
der Stamm sie feiert, bejubelt und besingt. Doch als sie die
Lichtung erreichen, stehen sie vor einem einzigen Chaos.
Kurz nachdem die Hiuptlinge aufgebrochen waren — und
lange, bevor es eigentlich enthiillt werden sollte -, begann
das Hiuptling-Ehrenmal, welches Reg Runzkraut und Piim-
pel herangerollt hatten, sich merkwiirdig zu benehmen. Al-
les begann fast harmlos. Zuerst dachten die ihm nichsten
Goblins ja noch, ihre Augen wiirden ihnen Streiche spie-
len, bis auch andere Goblins behaupteten, die Statue wiirde
sich bewegen. Andere meinten, sie wiirden Stimmen héren,
welche ankiindigen wiirden, bald schon ihr zartes, griines
Fleisch zu verzehren. Manche Goblins hielten einfach den
Mund, da sie glaubten, es mit einem Trick der Hiuptlinge
zu tun zu haben, welche auch abwesend den Stamm im Auge
behielten, damit keiner der dummen Goblins zu viel Unfug
anstellte — oder sich gar aufihre Thron-Stiihle setzte!

Die Statue, welche die Goblins gebaut hatten, soll-
(4 o te die fritheren Taten der Hiuptlinge feiern. Reg
£ Runzkraut und andere Goblins hatten dazu die
Stitten der heroischen Kimpfe ihrer Hiupt-
linge aufgesucht und Trophien derer
michtiger Siege gesammelt. Reg weif3
nicht, dass einer der Goblins den To-
tenschidel Vorkas — jener kannibali-
schen Goblindruidin, welche die SC
in Wir Sein Goblins! bekimpft haben
— mitgenommen und zusammen mit
einigen ihrer Knochen in die Statue
eingefiigt hat. Die Bosheit der Gob-
lindruidin erfiillt nun das Ehrenmal
und lisst es zitternd zum Leben er-
wachen. Vorkas korperlose Stimme
kreischt, wihrend die Statue iiber
die Lichtung rumpelt. Sie ruft nach
weiteren Goblins fiir ihren Kochtopf,
beschreibt auf groteske Weise ihre Lieblingsschlacht-
methoden und erklirt verschiedenen Goblins, wie sie
wohl schmecken werden. Noch beunruhigender als die

Stimme der lingst toten Kannibalin ist der Gestank —

es stinkt plétzlich iiberall nach gekochtem Goblin, als
wiirde Vorka genug Goblineintopf vorbereiten, um eine
Armee zu speisen. Die grofle Masse aus Einzelteilen stolpert
umher und versucht, alles in ihrer Reichweite zu téten, wih-
rend Funken und Flammen aus dem zusammengewiirfelten
Korper schlagen, wenn in ihm verschiedene Feuerwerkskor-
per explodieren.

GOBLINHAUPTLING-EHRENMAL HG 5
EP 1.600

Belebter Gegenstand (MHB, S. 31)

N Grofdes Konstrukt

INI —1; Sinne Dimmersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung —5
VERTEIDIGUNG

5 RK14, Beriihrung 8, auf dem Falschen Fuf 14 (-1 GE, -1 GréRe,

W/ AN __ N ? __

+6 natiirlich)
TP 52 (4W10+30)
REF +0, WIL —4, ZAH +1

“ % Immunititen wie Konstrukte; Verteidigungsfihigkeiten

Harte 5
= ANGRIFF
Bewegungsrate 6 m
=" Nahkampf 2 Hiebe +9 (1W8+6 plus Verbrennen)
Angriffsfliche 3 m; Reichweite 3 m

Besondere Angriffe Trampeln (1W8+9, SG 18), Verbrennen (1W6é
Feuerschaden, SG 12)




TAKTIK

Im Kampf Das Goblinhiuptling-Ehrenmal ist die reinste Zersts-
rungsmaschinerie. Es schligt auf der Lichtung vor der Héhle um
sich und greift alles an, was sich bewegt. Um zu seinen Zielen
zu gelangen, stiirmt es heran in der Hoffnung, Goblins mit sei-
nem Trampelnangriff zu erwischen. Sobald es zu einem Goblin

angrenzend ist, schldgt es mit brennenden Hieben zu und ver-
sucht dabei, so vielen Zielen wie méglich nahe zu bleiben, damit
diese von seinen Feuerwerkskérpern betroffen werden.

Moral Das Goblinhiuptling-Ehrenmal ist geistlos und nur auf
Zerstérung ausgelegt, so dass es bis zur eigenen Vernichtung
kampft.

SPIELWERTE

ST 22, GE 8, KO —, IN —, WE 1, CH 1

GAB +4; KMB +11; KMV 20

Besondere Eigenschaften Konstruktionspunkte (Feuerwerk,
Trampeln, Verbrennen, Zusitzlicher Angriff), Mingel (Heimge-
sucht, Langsamer)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Feuerwerk (AF) Die Goblins, welche das Ehrenmal zusammen-
gebaut haben, haben es mit Feuerwerkskérpern eigener Her-
stellung vollgestopft. Da das Ehrenmal nun belebt ist, kann die
von Goblins geschaffene Monstrositit diese Feuerwerkskorper
als Waffen einsetzen. Mit jeder Bewegung schieflen Funken und

Feuerstrahlen aus dem Ehrenmal hervor. Ein Mal pro Runde er-
leidet eine zufillig ausgewihlte Kreatur innerhalb von 3 m Ent-
fernung 2Wé Punkte Feuerschaden durch diese stindig ziinden-
den Feuerwerkskérper (REF, SG 15, halbiert).

Heimgesucht (AF) Das Goblinhiuptling-Ehrenmal wird vom
Geist der Goblinkannibalin Vorka heimgesucht. Es nimmt da-
her durch positive Energie Schaden wie eine untote Kreatur und
kann mittels Untote entdecken wahrgenommen werden.
Langsamer (AF) Das Goblinh4uptling-Ehrenmal ist im typischen
Goblinstil zusammengeschustert und schlecht ausbalanciert.
Da es nicht sorgfiltig zusammengebaut wurde, ist seine Bewe-
gungsrate auf 6 m reduziert.

ABSCHLUSS DES ABENTEUERS

Sobald das Goblinhiuptling-Ehrenmal zerstort ist, kommen
die Goblins des Vogelschmatzerstammes langsam aus ihren
Verstecken, um ihre geliebten Hiuptlinge wieder einmal zu
bejubeln. Sie haben sich schon friither vor ihren furchtlosen
Anfiihrern verbeugt und sind vor ihnen im Staub gekrochen,
doch nun, nachdem sie die Zerstérung der mit Feuerwerks-
korpern vollgestopften Monstrositit miterlebt haben, wiir-
den die Vogelschmatzer den SC in die Hélle folgen. Es erfor-
dert zwar ein wenig Zeit, doch nach ein bisschen Aufriumen
und nach Kochen weiterer Mahlzeiten kann das Festmahl
weitergehen!

VORGEFERTIGTE CHARAKTERE

Auf den folgenden Seiten findest du vier vorgefertigte Gob-
linhelden, die als SC in diesem Abenteuer eingesetzt werden
konnen. Spieler, welche Wir Sein Goblins! und Wir Sein Auch
Goblins! kennen, werden diese kleinen Lausegoblins wieder-
erkennen — es sind dieselben, welche fiir den Krétenschleck-
erstamm Feuerwerkskorper geholt und die Vogelschmatzer
derart beeindruckt haben, dass diese sie zu Hiuptlingen
ernannt haben. Seitdem sind sie michtiger geworden, aber
auch sehr gelangweilt.

Mit Erreichen der 4. Stufe erlangte Poog aus der Domi-
ne der Tiere die Fihigkeit, einen Tiergefihrten zu wihlen,
wofiir er Quiekie Nord ausgewihlt hat. Quiekie Nord ist
wihrend den Unterhaltungen zwar nicht zugegen, kann die
Goblinhiuptlinge aber begleiten, wenn diese zum Aller-
bestesten Triiffelfeld aufbrechen. Es folgen daher Quiekie
Nords Spielwerte in all ihrem schweinischen Glanz:

[ QuiekieNor> |
Wildschwein-Tiergefihrte

N Kleines Tier

INI +1; Sinne Dammersicht, Geruchssinn; Wahrnehmung +5
VERTEIDIGUNG

RK 18, Beriihrung 12, auf dem Falschen Fuf 17 (+1 GE, +1 Gréfe,
+6 natiirlich)

TP 13 (2W8+4)

REF +4, WIL +1, ZAH +7

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf Biss +3 (1W6+1)

SPIELWERTE

ST 13, GE 12, KO 15, IN 2, WE 13, CH 4

GAB +1; KMB +1; KMV 12 (16 gegen Zu-Fall-bringen)

Talente Grofle Zihigkeit

Fertigkeiten Heimlichkeit +9, Wahrnehmung +5

Besondere Eigenschaften Tricks (Angreifen [beliebige Kreatur],

Bringen, Kommen, Spuren suchen, Wachen, Zuriickziehen),
Verbindung, Zauber teilen




MOGMORSCH

Der zehn Jahre alte Mogmorsch ist verriickt. Seitdem er ei-
ner der Hiuptlinge des Vogelschmatzerstammes geworden
ist, konnte er sich in seinem Hobby, Dinge in die Luft zu
sprengen, noch verbessern und sogar einige Techniken von
anderen pyromanischen Goblins iibernehmen. Von einem
dieser Goblins hat er auch die Idee iibernommen, Vogelkot
mit seinen Sprengstoffen zu vermischen, was diesen einigen
Wumums verleiht.

Wenn Mogmorsch nichts in die Luft jagt, nicht plant, et-
was in die Luft zu jagen, sich nicht gerade neue Wege aus-
denkt, Dinge in die Luft zu jagen, und auch nicht davon
triumt, etwas in die Luft zu jagen, vermischt er gern Chemi-
kalien und erfindet neue, zerstérerische Dinge. Viele seiner
Erfindungen teilt er mit anderen, da er die anderen Goblins
im Stamm gern im Glauben lisst, er wire klug.

MOGMORSCH

Goblin-Alchemist 4 (EXP, S.26; MHB, S.128)

NB Kleiner Humanoider (Goblinoider)

INI +4; Sinne Dunkelsicht 18 m, Wahrnehmung +6
VERTEIDIGUNG

RK 20, Beriihrung 17, auf dem Falschen Fuf 15 (+1 Ablenkung, +1
Ausweichen, +4 GE, +1 Gréfe, +2 Riistung, +1 Schild)

TP 29 (4W8+8)

REF +8, WIL +0, ZAH +7; +2 gegen Gift

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Kniippel [Meisterarbeit] +4 (1W4-1)
Fernkampf Bombe +9 (2W6+3 Feuer)
Besondere Angriffe Bombe 7/Tag (2W6+3 Feuer, SG 15)

o

Vorbereitete Alchemistische Extrakte (ZS 4)

2. — Hauch der Elemente®* (SG 15), Unsichtbarkeit

1. — Leichte Wunden heilen, Person vergréfsern, Schild, Schneller
Riickzug

SPIELWERTE

ST 8, GE 18, KO 13, IN 16, WE 8, CH 10

GAB +3; KMB +1; KMV 17

Talente Ausweichen, Grofle Zihigkeit, Improvisierter Fern-
kampf, Trank brauen

Fertigkeiten Fingerfertigkeit +11, Handwerk (Alchemie) +10,
Heilkunde +6, Heimlichkeit +16, Reiten +9, Uberlebenskunst +6,
Wahrnehmung +6, Wissen (Natur) +9

Sprachen Gemeinsprache, Goblinisch, Orkisch, Varisisch

Besondere Eigenschaften Alchemie (alchemistische Gegenstin-
de herstellen +4, Trinke identifizieren), Entdeckungen (Mutagen
(+4/-2, +2 natiirliche Riistung, 40 Minuten, Prizisionsbombe [3
Felder]), Sprengbombe), Gift einsetzen, Schnelle Alchemie
Kampfausriistung Trank: Fliegen, Trank: Leichte Wunden hei-
len (4x), Trank: Rindenhaut, Alchemistenfeuer (4), Donnerstein,
Verstrickungsbeutel (2); Sonstige Ausriistung Lederriistung,
Tartsche [Meisterarbeit], Kniippel [Meisterarbeit], Schutzring +1,
Entlaubende Politur®™®, Elixier des Versteckens, Schmierél, schwar-
ze Augenklappe (mit eingeschnittenem Loch zum Durchsehen),
hochwertige Giirteltasche, Formelbuch (enthilt alle bekann-
ten Extraktformeln in Form von Skizzen und Zeichnungen,
weil Wérter abscheulich sind), Kiirbisflasche mit eingelegten,
verzehrfertigen Blutegeln (entspricht Wegzehrung fiir 1 Tag),
Gliickskréte ,,Amfibia“, metallenes Suspensorium, Totenschi-
delgesichtsmaske, Brille (zum Angeben)

GOBLIN-WESENSZUG

Auftitschend Dein Kérper ist etwas elastischer als der der meis-

ten Goblins. Wenn du fillst, neigst du daher dazu, ein wenig
besser aufzutitschen. Wenn du Sturzschaden nimmst, werden
die ersten 1W6 Punkte an Tédlichem Schaden
davon automatisch in nichttédlichen Schaden
" umgewandelt. Du erhiltst zudem ei-

“\ nen Wesenszugbonus von +2 auf alle
Reflexwiirfe, um unerwartete Stiirze
zu vermeiden.



POOG VON ZARONGEL
Poog ist ein furchteinfléfender kleiner Kleriker der Gob-
lin-Gottheit Zarongel, der heiligen Gottheit des Hundeto-
tens, des Feuers und des allerheiligsten, berittenen Kampfes.
Zu seiner Schande ist Poog aber iiberhaupt nicht gut im Be-
rittenen Kampf, was bekannter ist, als es ihm lieb ist. Daher
nutzt er den Grofteil seiner Energie, um dafiir den anderen
heiligen Lehren seines Gottes mehr als gerecht zu werden:
Hunde téten (er hat bisher nur ein paar téten kénnen) und
Feuer entfachen (was er schon iiber einhundert Mal getan hat).

Seitdem Poog zu einem Hiuptling des Vogelschmat-
zerstammes geworden ist, konnte er bereits sieben andere
Goblins zum Glauben an Zarongel bekehren, von denen
der gliubigste Trimpel Faulmaul ist. Poog hat dem Hunde-
schlichter sogar einen Schrein in der Stammeshéhle der Vo-
gelschmatzer errichtet und die anderen Goblins gelehrt, wie
man Hundeknochenfetische anfertigt. Die Gottesdienste zu
Ehren Zarongels erhalten stets die grofle Aufmerksamkeit
des ganzen Stammes, da dabei immer Dinge in Brand ge-
steckt werden — und welcher Goblin kann schon der Verlo-
ckung flackernder Flammen widerstehen?!

POOG VON ZARONGEL

Goblin-Kleriker von Zarongel 4 (MHB, S.128)

NB Kleiner Humanoider (Goblinoider)

INI +6; Sinne Dunkelsicht 18 m, Wahrnehmung +3
VERTEIDIGUNG

RK 18, Beriihrung 13, auf dem Falschen Fuf8 16 ( +2 GE, +1 Grofe,

+5 Riistung)

TP 29 (4W8+8)

REF +6, WIL +8, ZAH +6

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Kurzschwert [Meisterarbeit] +5 (1W4/19-20)
Fernkampf Wurfspeer +6 (1\W4)

Besondere Angriffe Negative Energie Fokussieren 4/Tag (SG 13,
2\W6)

Zauberihnliche Dominenfihigkeiten (ZS 4; Konzentration +7)
Beliebig oft — Mit Tieren sprechen (7 Runden/Tag)

6/Tag - Feuerpfeil (1Wé+2 Feuer)

Vorbereitete Klerikerzauber (ZS 4; Konzentration +7)

2. — Flammen erzeugen®, Gerduschexplosion (SG 15), Mittelschwe-
re Wunden heilen, Person festhalten (SG 15)

1. — Befehl (SG 14), Brennende Hdinde® (SG 14), Géttliche Gunst,
Leichte Wunden heilen, Schild des Glaubens

o. (beliebig oft) — Ausbluten (SG 13), Géttliche Fiihrung, Magie ent-
decken, Stabilisieren

ot
POOGs L1ED
POOG SAGEN, ZARONGEL SE|N DER BESTE!
HEILEN UND VERBRENNEN RESTE,
ZARONGELS HILFE SEGNEN POOG.

UND POOG STECHEN DICH mIT MESSER,

WENN DU SAGEN, ER NICHT GUTER REITER
VON TIERE!

D Dominenzauber; Dominen Feuer, Tiere

SPIELWERTE

ST 10, GE 14, KO 13, IN 8, WE 16, CH 12

GAB +3; KMB +2; KMV 14

Talente Blitzschnelle Reflexe, Verbesserte Initiative
Fertigkeiten Heimlichkeit +9, Mit Tieren umgehen +3, Reiten
+6, Zauberkunde +5

Sprachen Goblinisch

Besondere Eigenschaften Tiergefihrte (Schwein namens Quie-
kie Nord; siehe Seite {11})

Kampfausriistung Stab: Feuerball (3 Ladungen), Stab: Leichte
Wunden heilen (43 Ladungen), Elixier des Feuerodems; Sonstige
Ausriistung Kettenhemd +1, Wurfspeer, Kurzschwert [Meisterar-
beit], Resistenzumhang +1, Perle der Macht (1. Stufe), zerbrochene
Holzfléte, leerer Salzstreuer, Gefil mit bald verzehrfertigen,
eingelegten Méwenfiifflen (entspricht Wegzehrung fiir 1 Tag),

Gliickskréte namens Fliegenatem, Pfeife, zerdriickte ausge-
trocknete Kréten (2 Stiick, frithere Gliickskréten), Ziindhélzer
(5), teilweise angesengtes Heiliges Symbol Zarongels aus Holz
GOBLIN-WESENSZUG

Goblinische Tollkiihnheit Du neigst im Kampf zu entsetzlichem
Ubermut. Solltest du einem Gegner gegeniiberstehen, der gré-

Rer ist als du und sich auf den dir angrenzenden Feldern keine
Verbiindeten befinden, erhiltst du dank deiner Grospurigkeit,
deines Fluchens und deines tapferen Auftretens einen Wesens-
zugbonus von +1 auf Angriffswiirfe mit Nahkampfwaffen ohne
Reichweite.




RETA BO SUBEL
Reta quilt gerne kleine, harmlose Tiere und hat in der Regel
eine Tasche voll solcher Kreaturen dabei, falls ihr langweilig
wird. Es fillt ihr schwer, beim Sprechen nicht zu schreien
und sie liebt es, im Kampf Risiken einzugehen, um ihren
Gegnern Angst einzujagen.

Seitdem Reta zu einem Hiuptling geworden ist, konnte
sie die meisten Vogelschmatzergoblins damit beeindrucken,
wie gut sie kimpfen und Dinge téten kann. Reta freut es be-
sonders, dass die meisten Stammesmitglieder vor ihr Angst
haben. Sie weif}, dass sie wissen, dass sie die bessere Kimp-
ferin ist und sie daher im Kampf gegen sie keine Chance
hitten. Daher bekommt sie, was sie will. Manchmal, wenn
ihr besonders langweilig ist, zwingt sie zwei andere Goblins,
miteinander zu kimpfen.

Goblin-Kdmpferin 4 (MHB, S. 128)

NB Kleine Humanoide (Goblinoide)

INI +3; Sinne Dunkelsicht 18 m, Wahrnehmung +8
VERTEIDIGUNG

RK 21, Beriihrung 14, auf dem Falschen Fuf 18 (+3 GE, +1 Gréfe,
+7 Riistung)

TP 38 (4W10+12)

o

REF +4, WIL +2, ZAH +6; +1 gegen Furcht)
Verteidigungsfihigkeiten Tapferkeit +1
ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Hundsschnitter +1, +9 (1\W4+3/19-20)

Fernkampf Kurzbogen [Meisterarbeit] +9 (1W4/x3)

SPIELWERTE

ST 14, GE 17, KO 14, IN 10, WE 12, CH 6

GAB +4; KMB +5; KMV 18

Talente Fertigkeitsfokus (Wahrnehmung), Hundehasser, Kern-
schuss, Schnelles SchieRen, Waffenfinesse

Fertigkeiten Einschiichtern +2, Heimlichkeit +10, Reiten +10,
Wahrnehmung +8

Sprachen Goblinisch

Besondere Eigenschaften Riistungstraining 1
Kampfausriistung Pfeile des Verderbens (Tiere) +1 (6), Auflammen-
de Pfeile +1 (6); Sonstige Ausriistung Brustplatte +1, Hundsschnit-
ter +1, Kurzbogen [Meisterarbeit] mit 15 Pfeilen in einem mit Hun-
deohren verziertem Kécher, Brautschleier, eingedelltes metalle-
nes Tee-Ei, Halblingsdamenkorsett, ledernes Hundehalsband (als
Giirtel getragen), Gliickskréte (,,Spotol“), Seil (6 m, an das tote
Maulwiirfe geniht sind), Réstgabel, kleiner Silberspiegel, kleines
Gefafl mit zerdriickten, teilweise fermentierten Raupen
GOBLIN-WESENSZUG

Ballonkopf Dein Kopf ist selbst fiir einen Goblin sehr groff

und breit. Du erhiltst einen Bonus von +1 auf Fertigkeitswiir-
fe fiir Wahrnehmung und Wahrnehmung ist fiir dich stets eine
Klassenfertigkeit. Fertigkeitswiirfe fiir Entfesselungskunst, die
beinhalten, dass du deinen Kopf irgendwo hindurchquetschst,
unterliegen einem Malus von -8.

TALENT: HUNDEHASSER
Im Gegensatz zu vielen Goblins machen dir Hunde keine
grofle Angst. Du weifdt, wie sie riechen, und dieser Geruch
macht dich wahnsinnig. Wirklich wahnsinnig.
Voraussetzungen: Goblin, Fertigkeitsfokus (Wahrnehmung)
Vorteil: Du erlangst die Fihigkeit Geruchssinn, aber nur
bei Hundeartigen (eingeschlossen Goblin-Hunde, Hun-
de, Jethunde, Wolfe, Worge und ihnliche Kreaturen nach
». MafSgabe des SL). Gegen diese Kreaturen erhiltst du ei-
nen Moralbonus von +1 auf Angriffswiirfe und einen
Moralbonus von +2 auf Waffenschadenswiirfe.

RETAS LIED
RETA HACKEN UND RETA BEIBEN!
RETA TOTEN UND RETA REIBEN!
RETA STECHEN UND RETA FETZEN!
RETA MESSERN BIS ZUM LETZTEN!




SCHUFFTI WUNDENLECKER

Der sadistische Schuffti ist wirklich furchtbar. Er liebt es, sich
an Gegner anzuschleichen und auf sie einzustechen. Wenn
er dazu die Gelegenheit hat, entziindet er auch gerne Feuer.
Er hilt dies fiir sehr spaflig und mag es fast beinahe so sehr,
wie grofie Explosionen zu verursachen. Schuffti hat eine neue
Leidenschaft fiir Gifte entdeckt, aber seit er sich das siebte
Mal selbst vergiftet hat, iiberlisst er es lieber seinem Freund
Mogmorsch, das Gift auf'seine Armbrust-Bolzen aufzutragen
- der ist darin wesentlich besser (was fiir Schufftis Verhiltnis-
se eine ungewdhnlich weise Entscheidung ist).

Schuffti hat sich recht gut in seine neue Stellung als Hiupt-
ling eingefiigt. Er liebt es, die anderen Goblins im Stamm he-
rumzuschubsen und einzuschiichtern, und mag es besonders,
dass sie ihm die Dinge bringen, welche er verlangt. Zur Unter-
haltung denkt er sich tédliche Spifie aus und wartet darauf,
dass ein anderer Goblin in seine Falle stolpert.

Auch wenn Schuffti ebenso langweilig ist wie den ande-
ren, verbringt er viel Zeit mit Mogmorsch und schaut ihm
dabei zu, wie er Dinge in die Luft jagt. Ferner streift er durch
die Wilder, wenn ihm dies méglich ist. Bei diesen Spazier-
gingen hilt er stets Ausschau nach Froschen, Spatzen oder
Kifern, mit denen er seine Hausspinne fiittern kann (welche
dank dieser Leckerbissen auch etwas gewachsen ist).

SCHUFFTI WUNDENLECKER

Goblin-Schurke 4 (MHB, S. 128)

NB Kleiner Humanoider (Goblinoider)

INI +9; Sinne Dunkelsicht 18 m, Wahrnehmung +8
VERTEIDIGUNG

RK 21, Beriihrung 17, auf dem Falschen Fuf 15 (+1 Ausweichen,
+5 GE, +1 Gréfe, +4 Riistung)

TP 33 (4W8+12)

REF +9, WIL +2, ZAH +3; +1 gegen Fallen

Verteidigungsfihigkeiten Entrinnen, Fallengespiir +1, Reflex-
bewegung

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Hundsschnitter +1, +10 (1\W4/19-20)

Fernkampf Handarmbrust [Meisterarbeit] +10 (1W3/19-20)

Besondere Angriffe Hinterhiltiger Angriff +2W6

(Ro, Ru) Spielwerte

ST 8, GE 20, KO 14, IN 12, WE 13, CH 6

GAB +3; KMB +1; KMV 17

Talente Ausweichen, Verbesserte Initiative, Waffenfinesse
Fertigkeiten Akrobatik +12, Bluffen +5, Ent-
fesselungskunst +12, Fingerfertigkeit +12,
Heimlichkeit +20, Mechanismus ausschal-
ten +14, Reiten +13, Wahrnehmung +38,
Wissen (Lokales) +8

SCHUFFTIS LIED
SCHUFFTIS FRATZE SEIN KRASS HASSLICH,
MACHEN ALLE KRANK, GANZ GRASSLICH.
DOCH SEIN MIT MESSER SCHNELL DABEI,
REIN UND RAUS, AUS EINS MACH ZWEI!

L L "

Sprachen Gemeinsprache, Goblinisch

Besondere Eigenschaften Fallen

finden +2, Schurkentricks (Blutende Wunde +2, Kampfkniff)
Kampfausriistung Trank: Mittelschwere Wunden heilen (2x), Trank:
Unsichtbarkeit, Aufflammende Bolzen +1 (3)

Gift einer Mittelgrofen Spinne (4 Anwendungen); Sonstige Aus-
riistung Beschlagene Lederriistung +1, Hundsschnitter +1, Hand-
armbrust [Meisterarbeit] mit 10 Bolzen, Kuhglocke (getragen),
gebogene

Nihnadel, Wurfhaken mit 9 m Seil, Gefdfd mit eingelegten Gril-
len (entspricht Wegzehrung fiir 1 Tag), Haarlocke (gebunden um
die Pfote eines Hundes, welche Schuffti an einem Lederband
um den Hals trigt), Metallspiefe (3), Diebeswerkzeug [Meister-
arbeit], ausgestopfter Rabe, Ziindhélzer (4), Hausspinne (,,Stin-
kibein“) in einem Drahtkifig,

GOBLIN-WESENSZUG

Pickelgesicht Dein Gesicht ist bedeckt mit hasslichen Pickeln
und richtigen Eiterbeulen, welche zudem zu den unpassendsten

Zeiten aufplatzen. Du bist daher nicht nur besonders hisslich,
sondern auch an Unannehmlichkeiten gewéhnt. Wenn du einem
Effekt ausgesetzt bist, welcher den Zustand Krinkelnd verur-
sacht, kannst du zwei Rettungswiirfe ablegen, um dem Effekt zu
widerstehen (vorausgesetzt, dass ein Rettungswurf méglich ist).
Dabei behiltst du das bessere der beiden Ergebnisse.
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License itself. No other terms or conditions may be applied to any Open Game Content
distributed using this License.

3. Offer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate Your
acceptance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this License, the
Contributors grant You a perpetual, worldwide, royalty-free, non-exclusive license with
the exact terms of this License to Use, the Open Game Content.

5. Representation of Authority to Contribute: If You are contributing original material
as Open Game Content, You represent that Your Contributions are Your original creation
and/or You have sufficient rights to grant the rights conveyed by this License.

6. Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT NOTICE portion of this
License to include the exact text of the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content
You are copying, modifying or distributing, and You must add the title, the copyright
date, and the copyright holder’s name to the COPYRIGHT NOTICE of any original Open
Game Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity, including as
an indication as to compatibility, except as expressly licensed in another, independent
Agreement with the owner of each element of that Product Identity. You agree not to
indicate compatibility or co-adaptability with any Trademark or Registered Trademark
in conjunction with a work containing Open Game Content except as expressly licensed
in another, independent Agreement with the owner of such Trademark or Registered
Trademark. The use of any Product Identity in Open Game Content does not constitute
a challenge to the ownership of that Product Identity. The owner of any Product Identity
used in Open Game Content shall retain all rights, title and interest in and to that Product
Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You must clearly indicate which
portions of the work that you are distributing are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish updated versions
of this License. You may use any authorized version of this License to copy, modify and
distribute any Open Game Content originally distributed under any version of this License.

10. Copy of this License: You MUST include a copy of this License with every copy of the
Open Game Content You distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open Game
Content using the name of any Contributor unless You have written permission from
the Contributor to do so.

12. Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of the terms of
this License with respect to some or all of the Open Game Content due to statute, judicial
order, or governmental regulation then You may not Use any Open Game Material so
affected.

13. Termination: This License will terminate automatically if You fail to comply with
all terms herein and fail to cure such breach within 30 days of becoming aware of the
breach. All sublicenses shall survive the termination of this License.

14. Reformation: If any provision of this License is held to be unenforceable, such
provision shall be reformed only to the extent necessary to make it enforceable.

15. COPYRIGHT NOTICE

Open Game License v 1.0a © 2000, Wizards of the Coast, Inc.

System Reference Document © 2000, Wizards of the Coast, Inc; Authors: Jonathan
Tweet, Monte Cook, and Skip Williams, based on material by E. Gary Gygax and Dave
Arneson.

Pathfinder Module: We Be Goblins Free! © 2015, Paizo Inc.; Author: Richard Pett.
Deutsche Ausgabe Wir Sein Goblins Frei! © 2015 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems,
unter Lizenz von Paizo Inc., USA.

DIE GOBLINS GOLARIONS

Die Goblins sind los! Entfessele die mérderischen Streiche der wahnsinnigsten aller
Bedrohungen auf Golarion mit diesem Fiihrer zu allem, was man tiber Goblins wissen
muss, aber nie zu fragen gewagt hat! Goblins sind fiir ihre unvorhersehbaren Angrif-
fe, mitreiffenden Kriegslieder und Angst vor Pferden bekannt. Sie vermischen Unfug-
treiben und Mordlust wie kein anderes Monster auf der Welt. Doch sind Goblins viel
mehr als nur Pferdeschlitzer und Méwenreiflerspieler. Nun kannst auch du Teil dieses
merkwiirdigen BlutvergiefSens werden, wenn du alles, was du brauchst, iiber sie weifSt;
egal ob du gegen ihre undurchschaubaren Stimme in die Schlacht ziehen oder sie als

Goblinheld anfiithren willst!

Die Goblins Golarions prisentiert einen spielerfreundlichen Uberblick zu den Lieb-
lingsgegnern auf der Pathfinder Kampagnenwelt. Dieses Handbuch enthilt neue Re-
geln in Form von Spielmechanismen und Informationen aus der Sicht eines Bewohners

Golarions, um Spielern zu helfen, Goblincharaktere anzupassen. i

In diesem Band findest du:

« Die Geheimnisse des Goblinlebens — fremdartige Anatomie, irrsinnige Psychologie, atemberaubende Kultur und
spaflige Macken!

« Eine Ubersicht der Goblinlinder im Bereich der Inneren See und Einzelheiten zu iiber einem Dutzend verschiedener
Stimme!

« Neue Moglichkeiten, wie ein Goblin zu kimpfen — Ausriistung und Talente, welche Goblins dabei helfen, als Plinkler
und Miillsammler titig zu werden, wie es nur Goblins kénnen!

« Offenbarungen zur Religion der Goblins — ihre einzigartige Verehrung Lamaschtus, der Mutter aller Monster, und
die beriichtigten Heldengotter dieses Volkes!

- Einsichten in die fragwiirdige, groteske Welt der Goblinmagie: neue, von Goblins entwickelte Zauber und hergestellte
Gegenstinde!

- Regeln, Wesensziige und Tipps zum Spielen eines Goblincharakters: alles, was du brauchst, um deinen eigenen Gob-
linirrsinn zu entfesseln!

« Neue Goblinlieder, -spiele und Tricks — und noch viel mehr Goblinwahnsinn!







LN FREL FORALLE!

Pathfinder Abenteuer
GOBLINS FUR ALLE!

Nachdem der Vogelschmatzerstamm Hiuptling um Hiuptling verloren hatte, konnte
er mit den vier Goblinhelden — der Kimpferin Reta Bosiibel, dem Schurken Schuffti

Wundenlecker, dem Zarongelkleriker Poog und dem Alchemisten

Mogmorsch — endlich fihige Anfithrer gewinnen. Leider

stellt sich heraus, dass einen Goblinstamm anzufiihren . - ')‘(
A .
alles andere als spafig ist, so dass die neuesten WS 3
4 s 1T L 4
Vogelschmatzerhiuptlinge sehr WS

gelangweilt sind. Um etwas gegen
diese Langeweile zu tun, haben sie eine -
Forderung ausgesprochen: Thr Stamm soll
ihnen ein Abenteuer bringen, sonst...

Um ihren groflen Hiuptlingen zu gefallen, - A r
miihen sich die Vogelschmatzergoblins, diverse
Arten der Unterhaltung zu organisieren, darunter
Goblinspiele, Zurschaustellung von Kénnen und ; NS
ein grofles Festmahl. Doch mitten wihrend der
Festlichkeiten taucht neuer Arger auf - eine Gruppe
Goblins, welche nach Triiffeln gesucht hat, wurde von ein »
paar stinkenden Menschen zusammengeschlagen!
Nun sehen sich die Vogelschmatzerhiuptlinge mehr
Abenteuer gegeniiber, als sie eigentlich wollten, da sie :
zum ,Allerbestesten Triiffelfeld” aufbrechen miissen, %
um zu erledigen, was ihre unfihigen Diener nicht geschafft
haben. Werden die Goblinhelden es zum Triiffelfeld schaffen, ’
die begehrten Pilze finden, die gemeinen Menschen besiegen
und rechtzeitig wieder zu ihrem Stamm zuriickkehren, um ihr
wohlverdientes Festmahl genieflen zu kénnen?

Wir Sind Goblins Frei! ist ein Abenteuer fiir vier Goblincharaktere
der 4. Stufe. Es spielt in Varisia in der Nihe des Teufelstisches und
dient als Fortsetzung flir die Abenteuer Wir Sein Goblins! und Wir Sein
Auch Goblins!
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