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AUF DEM TITEL

INHALT
TEL CWIRSEINWELPEN! ... vvsssssssrriinnneennennnsdd

Eine Gruppe frisch aus den Kinderkifigen entlassener Junggoblins muss sich den
Erwachsenen im Rahmen einer Reihe von Priifungen beweisen.

TE(L Z: WIR (WERDEN) SEIN GOBLINS! . .................. H
Nach Abschluss der Priifungen miissen die Junggoblins zum Quappenmoor reisen,
um ihre eigenen Kréten zu fangen. Diese sollen sie den unheimlichen Geistern der
beriichtigten Hohle der Finsterfurcht vorstellen, auch wenn sich unerwartet (und uner-
wiinscht) Goblinschliger, gierige Katzen und seltsame, spitzohrige magische Elfendamen
einmischen!

TEIL 3; WIR MACHEN UBERFALL! ......................7
Nachdem die frisch in die Reihen der Erwachsenen aufgenommenen Goblins von einer
Halblingshochzeit erfahren, diirfen sie an ihrem ersten echten Uberfall teilnehmen. Und
Kuchen gibt es auch!

VORGEFERTIGTE CHARAKTERE. . .. ....vvvvvrvvrenennn. (2

Dieser Abschnitt enthilt vorgefertigte Spielwerte fiir die vier Junggoblins, welche die
Hauptakteure dieses Abenteuers sind - Reta, Poog, Mogmorsch und Schuftti!

Vier War’n Kleine Goblins! ist ein Pathfinder-Abenteuermodul fiir vier Goblincharak-
tere der 1. Stufe und verwendet die mittlere Aufstiegsgeschwindigkeit. Dieses Modul
spielt auf der Pathfinder-Kampagnenwelt Golarion, kann aber leicht mit jedem
anderen Hintergrund benutzt werden.
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Dieser Band verweist auf mehrere andere Pathfinder-Produkte, welche zu seiner
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7U DIESEM ABENTEUER

Dies ist das vierte Goblinabenteuer; diese Module erzahlen eine
ungewohnliche Reihe von Geschichten und funktionieren gleicher-
mallen als One-Shots oder als Mini-Kampagne, in der die Spieler die
mittlerweile ikonischen Goblinhelden Schuffti, Mogmorsch, Poog und
Reta ibernehmen, um im Hinterland von Sandspitze fir Unruhe und
Chaos zu sorgen. Mit Wir War'n Kleine Goblins! reisen wir in der Zeit
zuriick, folgen unseren Helden auf ihrem allerersten Abenteuer und
erleben, wie sie ihren Platz bei den Krotenschleckern finden, sich ihre
Namen verdienen und eine Halblingshochzeit Gberfallen!

Auf den Seiten 12-15 dieses Bandes findest du vier vorgefertigte
Goblincharaktere. Alternativ kdnnen Spieler Goblins der 1. Stufe mit
Hilfe des Monsterhandbuches, der Ausbauregeln Ili: Vélker oder des
Handbuchs: Goblins von Golarion und der NSC-Klassen des Grundre-
gelwerkes erstellen. Dieses Abenteuer erzahlt die Vorgeschichte von
Wir Sein Goblins!, daher ist Wissen um die anderen Abenteuer dieser
Reihe keine Voraussetzung.

Wir sein Gobling im Kdfig

Bequemes Heim Siir

drin.

Junggoblin!
Beif die Stangen, fiih] die Wut,

Wmd dich raus und Jiihl dich gut.

Zeig dein Konnen, klasse Plan!

Komm zym tollen Goblinklan/!




ABENTEUERHINTERGRUND
Die Goblins des Krotenschleckerstammes glauben, dass
sie den Salzstingelsumpf beherrschen, weil sie so wilde,
furchterweckende Gesellen seien. Doch in Wahrheit
liegt es daran, dass sie einfach Gliick und keine Kon-
kurrenz vor Ort haben. Wie bei jedem Goblinstamm
erreicht auch bei den Krotenschleckern jedes Jahr ein
neuer Haufen Junggoblins die Schwelle zum Erwach-
senenalter. Da Goblinkinder gefihrlich verfressen und
einfach nur geistlos-dumm sind, werden sie in den ers-
ten Lebensjahren in Welpenkifigen eingesperrt. Dort
miissen sie das Uberleben lernen, da jene, die spiter
einmal zum Stamm gehoren wollen, die schwicheren
Goblins, mit denen sie aufwachsen, dominieren, unter-
driicken und oft auch auffressen miissen. Die Uberle-
benden wachsen schliefSlich zu jenen bereitwillig-be-
gierigen jungen Monstern heran, auf die jeder Gob-
linstamm stolz sein kann. Jeder Goblin hat eine derart
bescheidene Herkunft, darunter auch Hiuptlinge wie
Darmmatscher oder Brockenreifler — oder auch kiinf-
tige legendire Goblinhelden wie Schuffti, Mogmorsch,
Poog und Reta. Traditionell stellen Goblinstimme den
Nachwuchs jedes Jahr vor eine Reihe von Priifungen,
um den Platz jedes Welpen im Stamm bestimmen zu
konnen. Die Krotenschlecker unterscheiden sich darin
nicht von anderen Stimmen. Um sicherzustellen, dass
ihre Krieger furchtlos (oder zumindest gute Liigner)
sind, schicken sie jeden Goblin auf eine gefihrliche
Reise, um eine Krote einzufangen, ehe er sich selbst
einen Namen geben darf und in den Augen des Stam-
mes zu einem echten, erwachsenen Goblin wird.

Natiirlich geht das Leben auch auflerhalb des Salz-
stingelsumpfes weiter. Angehorige anderer Volker im
umliegenden Hinterland verlieben sich und bekom-
men Kinder, welche irgendwann erwachsen sind und
sich ebenfalls verlieben. Ein Beispiel hierfiir sind Win-
nius Plattfuff und seine liebreizende Verlobte Wellma.
Die beiden sind nicht nur bezaubernde Turteltauben,
sondern zudem auch noch frisch ernannte Vollstrecker
der Plattfuflsippe, einer Familie von Verbrechern, wel-
che Reisende auf dem Schlammbach sowie in dessen
Nihe iiberfillt und ausnimmt. Auflerdem treiben sie ab
und an fiir einen von Sandspitzes unwahrscheinlichs-
ten (und am wenigsten dessen verdichtigsten) Kredit-
haien Schulden ein — eine Frau namens Lottie. Wie die
meisten Familienangehorigen hat sich auch Lottie zum
Plattfuf8-Hof aufgemacht, um bei der Eheschliefung
zugegen zu sein. Diese bewundernswerte (und vielleicht
unerwartet gewalttitige) Zusammenkunft von Halblin-
gen wird — ganz zufillig — gestort, lisst doch der Kroten-
schleckerstamm seinen aktuellen Haufen an Junggoblins
auf die Welt los und kann man nichts Spannenderes
fiir einen Gobliniiberfall vorstellen als Halblinge, Mes-
ser und einen mehr als einen Meter hohen Kuchen! Die
Spielercharaktere benétigen eigentlich nur einen Grund,
um an dem fréhlichen Ereignis teilzunehmen. Und wie
es der Zufall will, wandert so ein Grund in einem wack-
ligen Wagen in den Sumpf, wihrend die Goblinabenteu-
rer gerade aufgebrochen sind, um sich einen Namen und
einen Platz in der Welt zu verdienen ...

Sandspitze N~
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¥ Die Krotenschlecker leben im Salzstangelsumpf mehrere
Kilometer im Sidwesten des Ortes Sandspitze an de
varisischen Kiiste. Der letzte Akt des Abenteuers fiihrt
_-die Krotenschlecker ein paar Kilometer landeinwarts z i
einen Hof der Familie Plattfu am Schlammbach.

TEIL |z WIR SEIN WELPEN!

Lies deinen Spielern zu Beginn das Folgende vor:

Ihr seid Goblins des Krotenschleckerstammes - oder zumindest
werdet ihr dies eines Tages sein. Gegenwartig seid ihr noch Wel-
pen - gefraBige, unleidliche Goblinkinder ohne jede Moral, die
erst vor ein paar Monaten gelernt haben, keine Steine mehr zu
essen. Doch mit jedem verstrichenen Tag scheinen eure Welpen-
kafige kleiner und kleiner zu werden. Die AuBenwelt lockt und
spricht eure angeborene Goblinneugier (und euren Appetit) an,
doch die verhassten Kéfigstangen halten euch noch zuriick.

Ein paar andere Welpen gedeihen im Kafig, wahrend die Zahl
der kleineren und schwacheren immer weiter abnimmt. Kessel-
kopp Uberrragt im wahrsten Sinne des Wortes seine Konkurrenten
mit Kopf und Schultern - ein Goblin mit wahrhaft widerwartigen
Darmwinden, der sich einen beeindruckenden Helm aus einem
Teekessel gefertigt hat, welcher zu nahe bei den Kafigen lie-
genblieb. Selbst erwachsenen Goblins - darunter der legendare
Hauptling KehlreiBer Darmmatscher - ist Kesselkopp aufgrund
seines Kénnens aufgefallen, euch mit Stocken zu stechen und mit
seinen Fausten blaue Flecken zu hinterlassen.

Doch heute ist ein besonderer Tag, denn statt eines Eimers mit
Fischkopfen brachte Welpenaufseherin Wackelkopf einen Schlis-
sel und offnete die Tur eures Kafigs, so dass ihr erstmals in die
Welt hinauspurzeln konntet. Andere Krotenschlecker versammeln
sich um euch herum, starren euch an und kauen auf den Fisch-
kopfen, die eigentlich ihr hattet bekommen sollen. ,lhr alle zu
groB fur Kafige”, grunzt Wackelkopf, ,aber ihr sein noch keine
Krotenschlecker. Krotenschlecker missen sein natzlich. Kroten-
schlecker missen sein zah! Krotenschlecker missen verdienen
Platz im Stamm. Und das ihr jetzt machen! Zeigt uns, wo ihr hin-
gehéren - und wenn es unter die Erde ist!”

Jeder Goblinstamm hat seine eigenen Traditionen fiir
den Ubergang vom Welpen zum Erwachsenen und wie er
die Rollen der neuen Junggoblins im Stamm bestimmt.
Die Krotenschlecker haben eine Tradition der Menschen

iibernommen und zwingen ihre Jungen, sich verschiedene




sogenannte ,Abzeichen im Rahmen von willkiirlichen und
grausamen Aufgaben zu verdienen. Krétenschleckerabzeichen
sind aber keine einfachen Orden oder Plaketten, sondern
einzigartige magische Gegenstinde, welche in der Regel
zufillig sowie als Ergebnis goblinischer Sturheit erschaffen
werden und zu Unfillen neigenden Welpen ein paar zusitz-
liche Uberlebenschancen sichern sollen. Wie Zaubertrinke

koénnen Krétenschleckerabzeichen von jedem benutzt werden,
wobei man sich zu Recht iiber einen erwachsenen Goblin
lustig machen darf, der mit solchem ,Kinderspielzeug”
hantiert. Ein Abzeichen kann als Augenblickliche Aktion
(meist als Reaktion auf eine Gefahr oder einen besonde-
ren Zustand) aktiviert werden. Sollte es nicht binnen einer
Woche benutzt werden, verblasst seine Magie und es ver-
wandelt sich in einen nutzlosen Stofffetzen. Jedes Abzei-
chen kann nur einmal benutzt werden.

Welpenhiiterin Wackelkopf (NB Goblin-Kimpferin 1)
lisst die SC und ein paar weitere Welpen sich zur Begut-
achtung in einer Reihe aufstellen. Nur Kesselkopp ist dank
seiner offenkundigen Uberlegenheit und seines auffilligen
Kopfschutzes davon ausgenommen. Nach ein paar unan-
genehmen Augenblicken stellt der Stamm die Welpen vor
vier Herausforderungen, die nacheinander erledigt werden
miissen. Ein Welpe kann eine Herausforderung verweigern,
wird dann aber von der Menge mit Matschklumpen und
Abfillen beworfen, die ihm 1 Schadenspunkt zufligen. Wer
eine Aufgabe besteht, erhilt ein Krotenschleckerabzeichen.
Wackelkopf hilt genug davon bereit, sollten mehrere Gob-
lins dieselbe Herausforderung bestehen. Die vier Heraus-
forderungen sind:

FROHES SCHLAGEN
Die Welpen miissen sich zum Amiisement des Stammes
auf kreative Weise selbst verletzen. Jeder Welpe fiigt sich
pro Versuch 1W3 Punkte nicht-tédlichen Schadens zu
(besonders kreative Verletzungen verursachen 1 oder 2
zusitzliche Schadenspunkte). Ein Welpe kann einen Fer-
tigkeitswurf flir Bluffen oder einen Charismawurf gegen
SG 15 ablegen, um die Verletzung unterhaltsam zu gestal-
ten. Er erhilt einen Situationsbonus auf diesen Wurf in
Hohe des selbstzugefligten, nicht-todlichen Schadens.
Welpen koénnen diese Herausforderung wiederholen,
solange sie bei Bewusstsein bleiben.
Kritenschleckerabzeichen des Frohen Schlagens: Der Benut-
zer dieses Abzeichens erhilt SR s5/- gegen einen einzigen
Angriff und wird 1,50 m weit in eine von ihm gewihlte
Richtung vom Angreifer fortgeschleudert, wobei er auf den
Fiiflen landet. Der Benutzer kann das Abzeichen aktivieren,
nachdem er getroffen wurde, aber ehe der Schaden ausge-
wiirfelt wird.

TIERFEINDSCHAFT

Die Welpen miissen beweisen, dass sie sich mit gefihrli-
chen Tieren auskennen, indem sie einer besonders grofien
Spinne eine Leine anlegen. Um die kopfgrofe Scharlach-
spinne niederzuringen, ist ein Kampfmanoverwurf gegen
SG 9 gefolgt von einem Geschicklichkeitswurf gegen SG
12 zum Binden eines Knotens erforderlich. Misslingt einer
dieser Wiirfe, beift die Spinne sofort zu (Biss +7; 1 Scha-
denspunkt und 1 Punkt Stirkeschaden; ZAH, SG 10, kein
ST-Schaden). Die Spinne wird nervés und huscht davon,
sollten einem Goblin insgesamt drei Wiirfe misslingen.

Kritenschleckerabzeichen der Tierfeindschafi: Der Besitzer
dieses Abzeichens kann es unmittelbar nach einem erfolg-
reichen Angriff gegen eine Kreatur der Kreaturenart Tier
benutzen, um seinen Schaden um +1W6 Punkte zu erhéhen.
Dieser zusitzliche Schaden wird bei einem Kritischen Tref-
fer nicht verdoppelt. Der Benutzer kann dieses Abzeichen
sogar erst aktivieren, nachdem er den reguliren Schaden
fiir seinen Angriff ausgewiirfelt hat, um ihn nachtriglich zu
erhohen.

VERLETZENDE WORTE

Um zu beweisen, dass er selbst unter groffen Schmerzen
noch clever ist, muss jeder Welpe eine gute Beleidigung
aussprechen, wihrend er auf einem heiflen Stein kaut, der
frisch aus der Feuergrube geholt wurde. Ein Welpe muss
einen Zihigkeitswurf gegen SG 8 bestehen, um den heiflen
Stein in der ersten Runde im Mund zu behalten; um dann
auch noch eine gute Beleidigung zu schaffen, muss ihm in
derselben Runde ein Intelligenzwurf gegen SG 14 gelingen.
Der SG des Zihigkeitswurfes sinkt mit jeder Runde um 1,
allerdings kann der Welpe den Wurf nicht wiederholen,
sollte er ihm einmal misslingen — misslingt ihm der Ret-
tungswurf, spuckt er den heiffen Stein reflexartig aus, ehe
dieser Schaden verursachen kann.

Krotenschleckerabzeichen der Verletzenden Worte: Der
Benutzer dieses Abzeichens kann eine maximal 9 m weit
entfernte Kreatur mit einem Intelligenzwert von 3 oder
hoher mit einem wahren Hagel von Beleidigungen belegen.
Dies gewidhrt ihm einen Fertigkeitswurf flir Einschiichtern,
um die Zielkreatur zu demoralisieren, wobei er einen Situ-
ationsbonus von +5 erhilt. Sollte er mit seinem Wurf den
Ziel-SG um 5 oder mehr iibertreffen, erhilt sein Ziel fiir 1
Runde den Zustand Wankend statt nur Erschiittert. Dies ist
ein geistesbeeinflussender Effekt.

ZUNGENFERTIGKEIT
Um zu zeigen, wie beweglich ihre Kiefer sind, miissen die
Welpen Wiirmer ohne Zuhilfenahme von Hinden oder
Fiflen aus dem Schlamm graben. Wenn ein Welpe einen
Mundvoll Schlamm herunterschluckt, muss er einen Fertig-
keitswurf fiir Wahrnehmung gegen SG 12 ablegen, um darin
einen Wurm zu finden. Hat er einen Wurm gefunden, kann
er mit einem Reflexwurf gegen SG 14 verhindern, diesen
mit hinunterzuschlucken. Ein Welpe kann drei Mundvoll
Schlamm schlucken, ehe er zu voll fiir weitere Versuche ist.
Krotenschleckerabzeichen der Zungenfertigkeit: Der Benut-
zer dieses Abzeichens kann einen gerade misslungenen Ret-
tungswurf wiederholen, erhilt aber zugleich augenblicklich
den Zustand Liegend.

TEIL Z: WIR (WERDEN) SEIN GOBLINS!

Die hoffnungsvollen Junggoblins sind endlich dem Welpen-
kifig entkommen. Nun steht aber immer noch eine Aufgabe
vor ihnen, soll sie der Krdtenschleckerstamm als richtige,
erwachsene Goblins anerkennen: Sie miissen sich ihre eige-
nen Kroten aus dem Quappenmoor holen und diese den
boésen Michten in der Hohle der Finsterfurcht zeigen. Kurz
nachdem der frithere Hiuptling der Krétenschlecker, der
furchtbare Spludna Spuckt-beim-Sprechen den alten Men-
schen getotet hatte, der in der unheimlichen Ruine hauste,
machten die Krotenschlecker es zum Teil des Rituals des
Erwachsenenwerdens, sich diesem Ort zu stellen. Dabei




ignorieren sie den Umstand, dass die ,Héhle“ in Wahrheit
die heruntergekommene Hiitte eines Eremiten ist. Indem
sie ihre Kréten dem zusammengefallenen Skelett des frii-
heren Bewohners prisentieren, besinftigen die Goblins
die Geister von Finsterfurcht - welche vollig ihrem stin-
dig in Verinderung befindlichen Aberglauben entspringen
- schon so lange, wie sich jeder von ihnen erinnern kann
(d.h. wenigstens 10 Jahre).

Hiuptling Darmmatschers Favoriten — Kesselkopp und
seine Anhinger — diirfen sofort zum Quappenmoor aufbre-
chen, so dass die SC eine Nacht haben, um sich auszuruhen
und den Verletzungen zu erholen, die sie moglicherweise
in Teil 1 erlitten haben. Die SC haben zudem Gelegenheit,
sich Waffen zu besorgen — Kniippel und Kampfstibe sind
leicht zu finden und mit einem Fertigkeitswurf fiir Wahr-
nehmung gegen SG 12 entdecken sie zudem eine Kiste mit
sieben Wurfpfeilen, welche unter einen wackligen Tisch
geschoben wurde, um ihn zu stabilisieren. Der Deckel des
Kastens verfligt iiber einen Riemen, so dass er als Leichter
Holzschild zweckentfremdet werden konnte.

WACKELKOPFS RATSCHLAGE

Sobald die Welpen sich ausgeruht und alle ihnen zuste-
henden Belohnungen in Empfang genommen haben, lisst
Wackelkopf sie am Rand des Dorfes zusammenkommen
und spricht zu ihnen: k..

,Ihr euch halten fiir harte Gob-
lins, weil ihr herausgekom-
men seid aus euren Kafigen,
Welpen? Psssht! Ihr sein keine Goblins. Einzige echte Goblin sein
Krotenschlecker und ein Krotenschlecker ohne Krote
sein nur ... Schlecker. So. Wenn ihr sein wollen
Krotenschlecker, ihr miissen Kréte im Quappen-
moor fangen und nicht dabei sterben. Dann ihr
bringen die Kréte zur Hohle der Finsterfurcht
und wenn ihr sein richtige Goblins, dann ihr
sterben vielleicht nicht. Holt Kréte. Zeigt
sie dem Geist. Totet alles, was euch auf-
halten will.

und nicht sterben. Letzter Rat sehr wichtig.”

Wackelkopf zeichnet eine grobe Karte,
welche das Quappenmoor und die Héhle
der Finsterfurcht zeigt und schickt
die SC auf die Reise. Sollten die
SCnoch Fragen haben, bezeich-
net sie sie als Kleinkinder und
bewirft sie mit Matsch.

QUAPPENMOOR (HG '2)
Ab und an durchbricht eine Luftblase langsam
die Oberfliche dieses seichten, stinkenden
Teichs. Wohin man auch blickt, schwirren
Insektenwolken in der Luft. Nur das Quaken
von Kréten iibertént zuweilen ihr Summen.

Der Krotenschleckerstamm rekrutiert seine

namensgebenden Haustiere in diesem Moor.
Das schlammige, stehende Wasser ist voller
Algen sowie Insektenlarven und bildet so einen
idealen Laichplatz flir eine besonders verbliif-
fende Krétenart, deren psychoaktive Sekrete seit

KESSELKOPP

Jahrzehnten den Goblins helfen, langweilige Nachmittage
zu iiberbriicken.

Das Wasser ist nur 0,30 m tief und Goblins sind leicht
genug, dass sie nicht Gefahr laufen, durch die Torfschicht
am Boden des Teiches zu brechen (meistens jedenfalls;
siehe ,Schitze“). Ein Welpe kann als Standard-Aktion eine
Krote mit einem Kampfmandverwurf gegen SG 15 einfan-
gen. Die SC kénnen ihre Chancen mittels besonderer Tak-
tiken etwas verbessern, z.B. indem sie auf hohergelegene
Plitze klettern und Krétenrufe zum Anlocken von Kréten
ausstofien oder Heimlichkeit nutzen. Gelingt einem Gob-
lin ein passender Fertigkeitswurf gegen SG 12, erhilt er
einen Bonus von +2 auf seinen Kampfmanoverwurf, um
eine Krote zu fangen.

Kroten abschlecken: Die sogenannten Schleckkroten des
Quappenmoors geben ein leichtes Gift ab, welches Schwin-
del sowie Halluzinationen verursacht und die Schmerz-
wahrnehmung bei jungen Goblins dimpft. Das Ablecken
oder Essen einer Schleckkrote ist eine Standard-Aktion
und verleiht dem gliicklichen Goblin flir 30 Minuten 5 tem-
porire Trefferpunkte. Zugleich erleidet er wihrend dieser
Zeit einen Malus von -2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Wahrneh-
mung und Initiativewdiirfe. Ein Goblin kann nur einmal am
Tag vom Abschlecken einer Kréte profitieren und hat sich
nach dem dritten Mal derart an das Gift gewdhnt, dass er
gar keine Vorteile mehr erhilt (er erfihrt aber immer noch
eklige und urkomische Halluzinationen).
Schitze: Die fritheren Goblinhelden
Fleiffi-Smurget und Kiirzt-sich-nie-
die-Zehennigel Grom ereilte
vor einigen Jahren ein
ungliickliches Schicksal im
Quappenmoor, als sie den
Torf durchbrachen und in das

dunkle, itzende Wasser darunter
gesogen wurde. Wihrend der Kro-
tenjagd findet einer der Goblins
automatisch einen Hundsschnit-

ter, der aus dem Torf ragt. Wei-

tere Untersuchungen fordern
zwei konservierte Leiche im Was-
ser, einen zweiten Hundsschnitter,
einen Wurfspeer, einen Wurfhaken,
ein Unheiliges Symbol des Zarongel,
zwei Holzloffel, zwei tote Maulwiirfe
und ein Glas mit eingelegten Fischkop-
fen zutage.

KESSELKOPPS
HINTERHALT (HG 1)

Die entsetzlich helle Mor-
gensonne weicht langsam
einem erfrischenden, feuch-
ten Nieselregen, wihrend
die Goblins den Sumpf auf dem Weg
zur Hohle der Finsterfurcht durchqueren.
Ehe sie aber ihr Ziel erreichen, blockiert ein
umgestiirzter Baumstamm, dessen Form
an einen ausgestreckten Mittelfinger erin-
nert, den Weg. Auf dem Stamm klettert eine
griingraue Gestalt wie ein Wiesel herum. Auf
ihrem von Pickel iibersiten Kopf sitzt immer noch der




QUAPPENMOOR

1FELD=1,50 M

PATHFINDER FLIP-MAT CLASSICS: SUMPF

polierte Teekessel. Kesselkopp schreit ,,Thr dummen Klein-
kinder! Thr Mdchtegern-Goblins!“, wihrend zwei andere
Welpen aus dem Kifig — Culgick und Rempty — neben ihm
auftauchen. Kesselkopp beschimpft die SC weiterhin und
schwingt dabei einen gemein aussehenden Hundsschnitter.
,Ihr nehmen Kroten aus Kesselkopps besonderem Teich,
ihr nun zahlen meinen Preis! Thr mir geben all eure Kréten!
Und ihr sagen, dass ihr dumm sein!“

Kesselkopp hat nicht ganz bedacht, dass man seine Worte
als Beleidigung nutzen kann - plappern die SC einfach ,Ihr
dumm sein“ nach, verfillt er in Wut und greift sofort an.

Kreaturen: Kesselkopp verlief§ in der letzten Nacht das
Dorf, ohne sein tiefstes, beschimendstes Geheimnis offen-
zulegen: Er ist von einer lihmenden Furcht vor stehenden
Gewissern erfiillt. Zusammen mit seinen beiden Anhingern
hat er die ganze kalte Nacht hindurch auf dem umgestiirz-
ten Baum gehockt und darauf gewartet, dass andere Jung-
goblins des Weges kommen, die man iiberfallen und die
um ihre Kréten erleichtern kann. Dem grofSmiuligen, klei-
nen Schliger ist es egal, ob er ein paar Welpen toten muss,
solange er mit den besten Kréten nach Hause kommt. Er
greift die SC an, wenn diese in seinen Augen seinem Verlan-
gen nicht schnell genug nachkommen, ist letztendlich aber
nicht sehr schlau und verkennt, dass er in der Unterzahl ist
(solltest du weniger als vier Spieler haben, dann passe die
Anzahl der Goblins im Hinterhalt so an, dass es wenigstens
ein Goblin weniger ist als SC).

Man kann Kesselkopp zudem leicht tiuschen — verspricht
man ihm zum Beispiel, die Kréten ins Dorf zu schicken
oder fiir ihn dorthin zu tragen, ist er hinreichend verwirrt,

dass er die SC passieren lisst. Als Liebling des Hiuptlings
ist er furchtlos, wodurch der SG von Fertigkeitswiirfen fiir
Einschiichtern gegen ihn um 5 steigt.

Sollte Kesselkopp niedergeschlagen, iiberwiltigt oder
getotet werden, ergeben sich seine Anhinger sofort und
betteln um Gnade, wobei sie die neuen besten Goblins des
Stammes preisen.

KESSELKOPP HG 1/3

EP 135
Goblin (MHB, S. 128)
TP 6

CULGICK UND REMPTY HG 1/3

EP je 135

Goblin (MHB, S. 128)

TPje 6

BESONDERE FAHIGKEITEN

speichellecker (AF) Kesselkopps Gehilfe sind selbst nach Gob-
linstandards vollig inkompetent. Jede Runde besteht eine
Chance von 25%, dass einer von ihnen eine Standard-Aktion
nutzt, um sich bei Kesselkopp einzuschleimen oder ihm zu
einer klugen Beleidigung oder einem meisterhaften Angriff zu
gratulieren. Sollte Kesselkopp einen Kritischen Treffer landen,
dann steigt diese Chance fir die folgende Runde auf 75%.

Schiitze: Kesselkopp hat mehrere Belohnungen des
Krétenschleckerstammes und einige Dinge bei sich, die
er wihrend der langen, kalten Nacht im Sumpf aufsto-
bern konnte: einen kleinen Kurzbogen ohne Sehne, einen




Ko6cher mit sieben Pfeilen, einen schweren Lederstiefel,
einen Salzstreuer und fiinf Flaschen, deren Etiketten alle
dieselbe lichelnde Halb-Elfe zeigen, welche eine Narren-
kappe trigt. Ein Goblin, der es wagt, die Schriftzeichen zu
lesen, erfihrt, dass es sich um ,Die Mirakulése Medizin
der Magischen Maggie - Die Meisterhafte Mixtur gegen

Mannigfaltige Molesten!“ handelt. Die
Flaschen stammen aus einer Kiste,
die mitten auf einer nahen Strafle
liegt, nun aber nur noch dreckiges
Stroh enthilt. Trotz des grandio-
sen Etiketts handelt es sich um finf
Triinke: Leichte Wunden heilen, die mit
Alkohol, Pfefferminze und Salzwasser
verschnitten sind. Jede Flasche strahlt
eine schwache Aura der Beschwérungs-
magie aus. Das Trinken aus einer Flasche
erfordert eine Standard-Aktion und pro-
voziert Gelegenheitsangriffe wie bei nor-
malen Zaubertrinken, stellt aber nur jeweils
1 Trefferpunkt pro Schluck wieder her. Jede
Flasche enthilt vier Schlucke.

-

DIE MAGISCHE MAGGIE

DIE HOHLE DER FINSTERFURCHT (HG 1)

Da der Schliger nun aus dem Weg ist, miissen

die Welpen weiter zur Hohle der Finsterfurcht ziehen, um
ihre Kréten dem furchtbaren Geist dort zu zeigen. Wenn
sie ihr Ziel erreichen, lies das Folgende vor oder verwende
eigene Worte:

Im Schatten grauer Zypressenstamme steht eine zusammenge-
fallene, von Menschen gemachte Hohle auf dem matschigen
Boden. Sie ist von Sumpfdornenstrauchern Gberwuchert und ist
bedngstigend schief.

Die ,Hohle“ ist in Wahrheit die Hiitte eines alten Fallenstel-
lers, aber unheimlich genug, dass die Goblin einander wei-
terhin als Mutprobe auffordern, sie zu betreten. Drinnen
ist es dunkel, doch da Goblins iiber Nachtsicht verfiigen,
erkennen sie schiefe, teilweise eingestiirzte Regale, Haufen
zerschlagener Tongefifle, einen mit Miill iibersiten Tisch
sowie rostende Tierfallen. Eine teilweise mumifizierte,
grofitenteils aber skelettierte, menschliche Leiche liegt
zusammengesackt an einer Wand — dies ist der legendire
»Geist von Finsterfurcht“. Aus der Brust der Leiche ragt ein
abgebrochener, spinnwebenverhangener Pferdeschlichter.

Um das Ubergangsritual zum Erwachsenenstatus abzu-
schlieflen, muss jeder Goblin vor dem Geist seine Krote in
die Hohe halten und dabei sein Goblinlied singen (siehe
auch die Charakterbégen im Anhang).

Kreaturen: Nicht nur Goblins nutzen diesen verlassenen
Schuppen. Auch zwei ,,Gierkatzen“ (Waschbiren) haben sich
in der Ruine niedergelassen. Sie verstecken sich in einer
iiberwucherten Ecke, wenn sie horen, wie die Welpen sich
nihern. Sobald zwei Goblins ihr Ritual vollzogen haben,
haben die beiden knubbeligen Riuber genug Mut gesam-
melt, um die lauten, kleinen Stérenfriede anzugreifen!

WASCHBAREN (2) HG %

EP je 200
TP je 4 (MHB IV, S. 279)

Schitze: Im Laufe der Jahre haben zwar schon viele
Goblins die Hohle der Finsterfurcht durchstébert, andere
ihrer Artgenossen schleppen allerdings stindig neues
Zeug an. Eine Durchsuchung der Hiitte férdert daher zwei
Verstrickungsbeutel, vier Rauchstibe, vier Ziindholzer,
einen Fleischhaken, Feuerstein und Zunder, ein
paar metallene Bratspiefle, eine rostige Kette,
einen kleinen Drahtkifig, eine zerbrochene
Brille, einen Satz Diebeswerkzeug, ein
falsches Gebiss und einen halbver-
speisten, nach Waschbir miiffelnden
Hartkise zu tage.

DER MOBILE MARKTSTAND DER
MAGISCHEN MAGGIE (HG 1)
Mit Abschluss dieser tapferen Queste
koénnen die nun erwachsenen Gob-
lins zum Dorf der Krétenschlecker
zuriickkehren. Dabei stoflen sie aber
auf etwas merkwiirdiges:

Ein buntbemalter Wagen ist halb in einem
stinkenden Schlammloch versunken. Die
Seite des Wagen ist mit firchterlichen Worten
neben Bildern von Tranken und magischen
Schmuckstiicken verziert. Flaschen, Fasser, Topfe sowie alle még-
lichen Tranke und Kuriositdten schauen durch die ausgebeulte
Plane hervor, die den Wagen bedeckt.

Kreaturen: Auf dem farbenfrohen Wagen steht: ,Der
Mobile Marktstand der Magischen Maggie“ (natiirlich
diirfte kein Goblin, der fiir sich selbst und die Traditionen
seines Volkes Respekt verspiirt, imstande sein zu lesen).
Maggdelena ,Maggie“ Stackdack, die Stralenhindlerin,
welcher der Wagen gehoért, wollte die Sumpfstraflen auf
ihrem Weg von Sandspitze nach Siiden zum Plattfufl-Hof
als Abkiirzung nehmen, kam aber nicht weit. Seit Stunden
versucht sie nun, ihr stures Maultier, Braya, dazu zu brin-
gen, den beschidigten Wagen aus dem Schlamm zu ziehen.
Dabei ruft sie immer wieder: , Los, du stures altes Maultier,
wir kommen zu spit!“

Die Magische Maggie ist eine Halb-Elfe und triigt einen
verbliiffenden Hut mit Gléckchen, die bei jedem Schritt
Kklingeln. Thr noch nie ein Goblin begegnet, doch als Vollb-
lutverkiuferin (und —betriigerin) lisst sie sich natiirlich
keine Chance entgehen, ein paar Hinterwildler aus den
Simpfen auszunehmen. Sowie sie die Goblin bemerkt,
nimmt sie ihre Verkiuferpose ein und preist ihre Waren,
vor allem ,Die Mirakulése Medizin der Magischen Mag-
gie“ an. Sollten die Goblins Flaschen dieser Medizin dabei
haben und Maggie dies bemerken, wirft sie sich noch mehr
ins Zeug. Normalerweise verlangt sie 30 GM pro Flasche,
ist aber bereit, von Goblins noch viel mehr zu verlangen.
Sobald sie aber erkennt, dass ihre Besucher keine klin-
genden Miinzen haben, indert sich ihr Verhalten kom-
plett — statt warmherzig und freundlich tritt sie schrill und
bedrohlich auf und wirft mit Steinen, um die ,an ihren
Zehen lutschenden Bekloppten® loszuwerden.




DIE MAGISCHE MAGGIE HG 2

EP 200

Halb-Elfische Alchemistin®® 1

CN MittelgroBe Humanoide (EIf, Mensch)

INI +0; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +3

VERTEIDIGUNG

RK 11, Berhrung 10, auf dem Falschen FuR 11 (+1 Ristung)

TP 10 (1W8+2)

REF +2, WIL +3, ZAH +4; +2 gegen Verzauberungen

Immunitaten Schlaf

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Dolch +0 (1W4/19-20)

Fernkampf Bombe +1 (1W6+1 Feuer) oder Stein +0 (1W3)

Besondere Angriffe Bombe 2/Tag (1W6+1 Feuer, SG 11)

Vorbereitete Alchemistenextrakte (ZS 1; Konzentration +2)

1. — Leichte Wunden heilen, Schild

TAKTIK

Im Kampf Sobald Maggie Schaden erleidet, kreischt sie vor Angst
auf und schleudert Bomben statt Steinen. Zudem schluckt sie
bei der erstbesten Gelegenheit ihr Extrakt: Schild, sofern sie
dabei keinen Gelegenheitsangriff provoziert.

Moral Sollten Maggies TP unter 5 reduziert werden, rennt sie nach
Norden gen Sandspitze davon und tberlasst Braya ihrem Schicksal.
Sobald sie kann, trinkt sie ihren Extrakt: Leichte Wunden heilen.

SPIELWERTE

ST 10, GE 10, KO 14, IN 13, WE 12, CH 15

GAB +0; KMB +0; KMV 10

Talente Eiserner Wille, Fertigkeitsfokus (Bluffen), Improvisierter
Fernkampf, Trank brauen

Fetigkeiten Beruf (Kruterkundler) +5, Bluffen +6, Diplomatie
+3, Handwerk (Alchemie) +5, Mit Tieren umgehen +3, Wahr-
nehmung +3, Wissen (Natur) +5

sprachen Elfisch, Gemeinsprache, Halblingisch

Besondere Eigenschaften Alchemie (Alchemistische Gegen-
stande herstellen +1), Elfenblut, Mutagen (+4/-2, +2 Natirli-
che Ristung, 10 Minuten)

Kampfausriistung Saure (4), Alchemistenfeuer (3), Rauchstab
(2), Verstrickungsbeutel; Sonstige Ausriistung Waffenrock,
Dolch, Beutel mit Konfetti, Beutel mit Pfefferminzbonbons (5),
Formelbuch, Narrenkappe, Holzflote, 13 GM

BRAYA DAS MAULTIER HG 2

EP 200
Pony (MHB, S. 207)
™13

Schiitze: Maggies Wagen ist mit allen moglichen Sachen
vollgestopft: bunte Stofffetzen, leere Flaschen, ein Fass mit
Salzwasser, ein kleiner Krug Alkohol, Etiketten, zwei T6pfe mit
Klebstoff, Schminkzeug (fast aufgebraucht), ein kleiner Spie-
gel, ein ausgestopfter Rabe, ein improvisiertes Alchemielabor,
7 Fackeln, ein Trank: Spinnenklettern und weitere fiinf Flaschen
der ,Mirakulésen Medizin“ (siehe Seite 6). Mit einem Fertig-
keitswurf flir Wahrnehmung gegen SG 15 entdeckt man ein
Geheimfach unter dem Fahrersitz mit einem Trank: Springen,
einem Zauberstab: Leichte Wunden heilen (15 Ladungen), einem
Elixier des Feuerodems und einem Seidenbeutelchen mit acht
Babyzihnen und einem grob mit Wachsmalstiften gefertigten
Bild einer blonden Halb-Elfe und einer kleineren Halb-Elfe,
die beide von Herzchen umgeben sind.

Entwicklung: Sollten die Goblins Maggie und Braya
besiegen, finden sich auch eine Karte der Umgebung
mit einem groflen roten ,X“ am Schlammbach, das
auf den Plattfufl-Hof hinweist. Ferner entdecken sie
einen vergoldeten Umschlag mit einem funkelnden
Stiick Papier, das von Worten bedeckt ist. Sollte einer
Goblins so abartig sein, die Worte zu lesen, erfihrt er,
dass es sich um eine Einladung an die Magische Maggie
handelt, auf einer Hochzeit auf dem Plattfufd-Hof fiir
Unterhaltung zu sorgen. Die Goblintradition verlangt
eigentlich, sofort und umgehend alle Worte zu vernich-
ten. Der Hochglanz des Papiers deutet aber auf eine
Bedrohung hin, die das Kénnen von vier Junggoblins
wahrscheinlich gewaltig iibersteigt. Als SL solltest du
die SC stark ermutigen, den Rat den groffen und mich-
tigen Hiuptlings Darmmatscher zu dieser Glitzerbot-
schaft zu suchen. Sollten die SC darauf bestehen, die
Einladung zu verbrennen, kénntest du festlegen, dass
das speziell behandelte Papier feuerresistent ist.

TEIL 3 WIR MACHEN UBERFALL!

Wenn die SC in die feuchte Pracht des Krotenschleckerdor-
fes zuriickkehren, sammeln sich die ilteren Goblins um
sie herum, um die neuen Kréten zu begutachten, die im
Rahmen des Abenteuers erbeutete Dinge anzustarren und
unverstindliche Fragen zu rufen. Schlieflich schiebt sich
Welpenhiiterin Wackelkopf durch die Menge.

,Pssht! Thr? Dachte nicht, dass ihr als erste aus dem Moor
kommen zuriick. Dachte, ihr gar nicht kommen zuriick!
Salzstingel sein gefihrlich! Slorb gesehen hat eine Fremde
auf der Strafle am Morgen, eine spitzohrige Elfie mit Glit-
zerhut und Glitzerwagen und seltsamen Pferd. Geht holen
eure spitzen Sachen, wir loswollen und ihr ein Willkom-
men nach Krotenschleckerart geben!”

Sollten die SC erwihnen, dass sie die seltsame Fremde
bereits iiberfallen haben, wirkt Wackelkopf etwas ent-
tiduscht, die ganze spaffige Gewalt verpasst zu haben. Aller-
dings laufen mehrere Goblins los, um den bunten Wagen
zu zerlegen. Wackelkopfs Enttiuschung weicht langsam
einer Anerkennung des Mutes der SC und sie stellt gezielt
Fragen zu der Fremden und was die SC gefunden haben.
Schriftstiicke oder Karten konfisziert sie, um sie Slorb und
Hiuptling Darmmatscher zu zeigen, wihrend sie die SC
anweist, sich im Dorf auszuruhen. Sollten die SC erwih-
nen, mit Kesselkopp gekimpft zu haben, lacht Wackelkopf
vor Begeisterung. Die neuen Kroten der SC sind ihr im
Grunde egal, aufler die SC bieten ihr an, an einer zu lecken.

Lass die SC sich ausschlafen, ihre gefundenen Schitze
gegen weitere Waffen oder Feuer eintauschen und die Griss-
liche Grammel besuchen, um sich heilen zu lassen (fiir
Erwachsene kostenlos!). Nach einigen Stunden hért man,
wie Hiuptling Darmmatscher in seiner Versammlungshiitte
eine Zusammenkunft einberuft, so dass sich das ganze Dorf
in der rauchgeflillten, windschiefen Hiitte einfindet.

In der Versammlungshiitte stapeln sich Gefifle mit selt-
samen Pelzwesen, die in Salzlake eingelegt wurden. Dazwi-
schen hingen die gegerbten Hiute von allen Wesen, die in
kein Gefif} gepasst haben. Der Hiuptling sitzt auf seinem
hohen Stuhl und hilt eine Hand in die Hohe — es scheint
sich um eine Menschenhand zu handeln -, um die Gob-
linhorde zum Schweigen zu bringen. Alle Goblins wissen,
dass Seine Michtige Fettleibigkeit Hiuptling KehlreifSer




Darmmatscher ein derart wichtiger und beachtlicher
Goblin ist, dass bereits der Klang seiner Stimme Goblins
in den Wahnsinn treiben oder ihre Kopfe explodieren las-
sen kann. Daher spricht sein treuer Ratgeber Slorb fiir ihn:

,Unsere neuen Goblinhelden sein zuriickgekehrt mit furchtba-
ren, furchtbaren Neuigkeiten. Eine Fremde hat gebracht
furchtbare, furchtbare Worte in unseren Sumpf. Beson-
ders furchtbare Worte! Worte glitzern. Worte sein viel-
leicht magisch. Sein vielleicht schlimmer magisch als
normale Worte! Die Fremde hat gehabt auch Karte und
Hauptling Darmmatscher nur musste sehen auf Karte,
um zu wissen, wo Lulatsche furchtbare Funkelworte
MACHEN! Sie planen bose Dinge! Aber wir sein Goblins!
Wir sein allerbosestes Ding! Krotenschlecker angreifen
Lulatsch-Wortmacher und zerschlagen alles! Macht
Feuer! Scharft die Klingen! Wir sein Goblins! Wir
machen Uberfall!”

Das Dorf verfillt in einen Blutrausch
und nichts kann den Uberfall auf den
Plattfufl-Hof noch verhindern!

DER PLATTFUB-HOF

Der Plattfufl-Hof liegt gut 4,5 Kilometer siidostlich
des Salzstingelsumpfes und ist das Gehoft einiger der
unbeliebtesten Bauern der Gegend. Die Halblinge der
Plattfufifamilie nutzen ihren kaum Gewinn abwerfende
Schweine- und Ziegenzucht als Tarnung. Sie verdienen
ihr Geld eigentlich damit, indem sie Reisenden auf und
am Sumpfbach sowie entlang der Verlorenen Kiiste ille-
gale Wegzolle abkndpfen und auch vor Flusspiraterie
nicht haltmachen. Dennoch gelingt es ihnen geschickt,
die feine Linie zwischen Argernis und ernstzunehmen-
der Gefahr nicht zu {iberschreiten. Da es in der Region
geniigend andere Bedrohungen gibt, hat sich Sandspit-
zes Vogt Schierling bislang stets damit begniigt, ein
paar Plattfiife einige Tage lang ins Gefingnis zu ste-
cken, wenn ihm Beschwerden zu Ohren kommen.

Wenn die Goblins eintreffen, herrscht auf dem Platt-
fufl-Hof gerade ungewohnter Optimismus und seltene
Freude: Der jiingste Sohn der Plattfiifle, ein ungebilde-
ter Schliger namens Winnius, will endlich mit seiner
gleichermaflen diimmlichen und gewalttitigen Liebs-
ten Wellma den Bund der Ehe eingehen. Daher ist der
Grofiteil der Sippenangehorigen aus der Region sowie
einige ihrer zwielichtigen Kontakte aus dem Ort zusam-
mengekommen, um dieses freudige Ereignis zu feiern.
Die Hochzeitsfeier beginnt am Vormittag und soll etwa
bis Mitternacht dauern.

Der Hof ist eine Ansammlung windschiefer Gebiude,
da die Plattflife ihr hart verdientes Geld ungern fiir die
Instandhaltung ausgeben. Das Holz vor Ort ist grofiten-
teils knochentrocken und fingt Feuer, wenn es 2 ganze
Runden lang mit einer brennenden Fackel Kontakt hat.
Das Haus und die Scheune sind normalerweise verschlos-

sen, stehen gegenwirtig aber wegen der Giste offen — nur
das Bootshaus ist aufgrund der dort lagernden Schmug-
gelwaren versiegelt (Mechanismus ausschalten SG 20 zum
Offnen der Tiir). Der Hof liegt zwischen einem Trampel-
pfad im Westen, dem langsamen und seichten Schlamm-
bach im Osten, leichter Bewaldung im Norden und sanfter

SCHMERBAUCH-GUNDERS

Hiigellandschaft im Siiden, wo ein paar Felder angelegt
sind, hauptsichlich aber die Ziegen weiden.

Bei den folgenden Begegnungen gilt es, Chaos zu ver-
breiten und sich zu greifen, was nicht niet- und nagelfest

ist. Die SC sollten daher alle Taktiken anwenden diir-
fen, die sie als lustig erachten, und jene Begeg-
nungen ignorieren diirfen, die sie uninter-
essant finden. Am Ende des Tages ist jeder
Goblin ein Gewinner, wenn er den Uberfall
iberlebt.

Wenn die Goblins eintreffen, lies das Fol-

gende vor oder verwende eigene Worte:

Der lichte Wald und der uberwucherte Acker
weichen einem heruntergekommenen klei-
nen Bauernhof, auf dem groRe Geschaftigkeit
herrscht. Bunte Papier- und Stoffbahnen hangen
an Haus und Scheune und auf dem Hof stehen
Tische voller Speisen und Getranke. Im Zen-
trum des Ganzen steht ein Kuchen, welcher
fast so hoch ist wie zwei Goblins und von
dem die Vanillesoe nur so heruntertropft.
Ein paar Sticke wurden bereits herausge-
schnitten und enthillen ein matschig und
lecker anzusehendes Inneres.

Die zahlreichen versammelten Halblinge richten ihre
Aufmerksamkeit fast ausschliefllich auf ein strahlendes,
gutgekleidetes Paar, welches praktisch auf einem Hau-
fen glitzernder Schachteln und Schleifen sitzt. Unter den
Halblingen sind auch zwei Menschen. Einer trigt Riis-
tung und Schwert, die andere ein hiibsches Kleid, blickt
aber finster durch eine Art aufgemalter, furchteinflen-
der Maske. Ein kleiner, kliffender Hund trottet neben
der Menschenfrau her.

A1. SCHEUNE (HG 1)

Die Plattfiife nutzen die Scheune in erster Linie bei
schlechtem Wetter zum Unterstellen der Tiere sowie zum
Lagern von Heu und Getreide im Winter.

Kreaturen: Schmerbauch-Gunders ist ein narbenge-
sichtiger Séldner, der Lottie (sieche Bereich Ag) schon
seit einigen Monaten als Leibwichter dient. Halblings-
hochzeiten interessieren ihn nicht — er ist nur hier, weil
er von Lottie bezahlt wird. Aktuell hat er sich heimlich
in die Scheune abgesetzt, um berauschendes Schinder-
blatt zu geniefien (die Effekte der Droge sind in seinen
Spielwerten enthalten).

SCHMERBAUCH-GUNDERS HG 1
EP 400
Menschlicher Experte 2/Krieger 1
RB MittelgroRer Humanoider (Mensch)
INI -1; Sinne Wahrnehmung +6
VERTEIDIGUNG
RK 13, Berlihrung 9, auf dem Falschen Fu 13 (-1 GE, +4 Riistung)
TP 14 (3 TW; 2W8+1W10)
IAH +2, REF -1, WIL +3; +2 gegen Geistesbeeinflussende Effekte
ANGRIFF
Bewegungsrate 9 m
Nahkampf Langschwert +3 (1W8+1/19-20)




TAKTIK

Im Kampf Gunders ist aufgrund seiner Schinderblattsucht
erschopft und daher gegenwartig zu schwach, um die Talente
Doppelschlag und Heftiger Angriff einzusetzen.

Moral Gunders ist im Grunde ein Feigling und flieht, sobald
seine TP unter 7 reduziert werden.

SPIELWERTE

ST 13, GE 9, KO 10, IN 12, WE
10 (leidet gegenwartig unter 4
1 WE-Schaden), CH 11

GAB +2; KMB +3; KMV 12

Talente Beredsamkeit, Doppelschlag, Heftiger
Angriff

Fertigkeiten Beruf (Soldat) +4, Bluffen +6, Dip-
lomatie +2, Einschichtern +8, Fingerfertigkeit
+1, Mechanismus ausschalten +3, Motiv erken-
nen +6, Schatzen +6, Uberlebenskunst +4, Wahr-
nehmung +6, Wissen (Lokales) +6

sprachen Gemeinsprache, Halblingisch

Ausristung  Kettenhemd,  Langschwert,
schwarze Augenklappe, Tonpfeife, Schin-
derblatt (3 Anwendungen), Lederbeutel,
metallenes Suspensorium, Zindhdlzer (5), 1 GM, 22 SM

WINNIUS

A2. PFERCHE (HG 1/3)
Die Pferche enthalten insgesamt sieben fette Ziegen und
eine gewaltige Sau, die ihre jungen Ferkel siugt. Die meis-
ten dieser Tiere sind recht zahm und greifen nicht an. Soll-
ten sie jedoch freigelassen werden, laufen sie Amok und
lenken viele der Giste ab. Eine solche Ablenkung gestattet
den Goblins eine freie Uberraschungsrunde beim nichs-
ten Kampf, den sie in Bereich A1 oder A3 beginnen.
Kreaturen: Ein tapferes Ferkel scheint vom Auftauchen
der Goblins nicht sonderlich beeindruckt zu sein, selbst
wenn die anderen Schweine und Ziegen beim ihrem
Anblick in Panik verfallen. Du kannst sogar zulassen, dass
dieses Ferkel namens Quiekie Nord einen der Goblins
sympathisch findet. Sollte keiner der Goblins versuchen,
sich mit Quiekie Nord anzufreunden, stiirmt es auf den
Hochzeitskuche zu, sobald es freigelassen wird, und greift
den gigantischen Nachtisch mit einem Eifer an, den der
ganze Krotenschleckerstamm einfach nur bewundern
kann. Jedenfalls folgt das Schwein den Goblins zuriick
zum Dorf, wenn der Uberfall vorbei ist.

QUIEKIE NORD HG 1/3

EP 135
Schwein (MHB Ill, S. 279)
TP 6

A3. DER HOF (HG 2)
Auf dem Hof des Plattfufs-Gehofts steht ein halbes Dut-
zend niedrige Tische voller Speisen und (alkoholischen)
Getrinken.

Kreaturen: Die Frischvermihlten Winnius und Wellma

Plattfuf halten sich hier auf. Beide schlagen zuweilen Leute
zusammen, wenn sie nicht auf den Héfen ihrer Familien
arbeiten, so dass sie einen Gobliniiberfall nicht als wirklich
grofle Gefahr betrachten. Die Halblinge sind gutgekleidet,
aber brutale Kimpfer und schlagen nach jedem Goblin,
der sich ihren Hochzeitsgeschenken oder ihrem Kuchen
nihert.

7

PLATTFUB

WINNIUS UND WELLMA PLATTFUSS HG 2

EP je 200

Halbling-RaufboldA®* V' 1

CN Kleiner Humanoider (Halbling)
INI +6; Sinne Wahrnehmung +3

VERTEIDIGUNG
RK 13, Berlihrung 13, auf dem Falschen Ful 11 (+2
GE, +1 GroRe)

TP 12 (1W10+2)

REF +5, WIL +2, ZAH +5; +2 gegen Furcht
ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m

Nahkampf Waffenloser Schlag +3 (1W4+1)
Special Attacks Kriegerische Flexibilitét 4/Tag
TAKTIK

Im Kampf Winnius und Wellma konzentrie-
ren sich auf denselben Gegner und nehmen

ihn nach Mdglichkeit in die Zange. In der
ersten Kampfrunde wenden beide jeweils

eine Bewegungsaktion auf, um mittels Krie-

gerischer Flexibilitat Waffenfokus (Waffenloser

Schlag) zu erlangen (Bonus von +1 auf Angriffs-
wirfe mit den Fausten). Sobald einer unter 7 TP reduziert wird,
nutzen beide eine Bewegungsaktion, um Waffenfokus gegen
Ausweichen zu tauschen (Ausweichenbonus +1 auf RK).

Moral Das gliickliche Paar will bis zum Tod kampfen. Sollte jedoch
einer von ihnen fallen, gerdt der andere in Panik und versucht
zu fliehen - sollte ihm dies gelingen, konnte der Gberlebende
Halbling spéter an den Goblins Rache nehmen wollen (aber
nicht mehr in diesem Abenteuer).

SPIELWERTE

ST 12, GE 14, KO 15, IN 8, WE 13, CH 12

GAB +1; KMB +1; KMV 13

Talente Verbesserte Initiative, Verbesserter Waffenloser Schlag

Fertigkeiten Akrobatik +4, Beruf (Bauer) +5, Einschiichtern +5,
Klettern +3, Mit Tieren umgehen +5, Wahrnehmung +3, Wissen
(Lokales) +3

sprachen Gemeinsprache, Halblingisch

Besondere Eigenschaften Kampftraining, Schldgerschldue

Schiitze: Winnius und Wellma besitzen ihre Hochzeits-
kleidung und —geschenke, darunter ein Korsett in Halb-
linggréfe, einen Brautschleier in Halblinggréfle, eine
schwarze Weste, eine Fliege, eine Kinderpuppe, 18 Stoff-
windeln, vier Flaschen mit selbstgebranntem Schnaps,
eine Flasche Parfiim (Blumenduft), Nihzeug, sechs polierte
weifle Knopfe, eine gutes Kiichenmesser (wie ein Dolch
[Meisterarbeit]) und zwei Goldringe (Wert je 25 GM).

Der Kuchen, dessen Hauptbestandteil anscheinend
Zucker ist, ist vielleicht der grofite Schatz von allen. Ein
Goblin, der als Standard-Aktion eine Handvoll Kuchen ver-
putzt, erfihrt einen phinomenalen Zuwachs an Geschwin-
digkeit und Reflexen, als unterstiinde er Hast. Dieser Schub
wihrt 2W6 Minuten und im Anschluss ist der Goblin 30
Minuten lang erschopft. Ein Goblin, der an einem Tag eine
weitere Ladung Kuchen verputzt, erlangt diesen Vorteil
nicht erneut, sondern krinkelt flir 1W6 Runden.

A4. DAS BAUERNHAUS

Die Winde dieses Bauernhauses sind diinn und die Platt-
fiifle besitzen kaum Wertsachen. Kreative Goblins kénnen




aber mit Sicherheit alle moglichen Anwendungen fiir
erbeutete Decken, Kissen und Kiichengeritschaften fin-
den. Vielleicht finden sie sogar ein paar Biicher zum
Verbrennen!

Kreaturen: Viele Einheimische kennen Lottie als gebil-
dete Lehrerin, so dass man sie kaum fiir einen Verbrecher-
boss halten mag. Die geschiftstiichtige Frau hat allerdings
in den letzten Jahren sowohl eine illegale Lotterie betrieben
sowie ortliche Familien mit Krediten zu himmelschreien-
den Zinsen versorgt. Sie verlisst sich aufihre Sczarni-Kon-
takte fiir ihren Schutz und das Anheuern von Wachen wie
Gunders (siehe Bereich A1), damit ihr das Gesetz nicht auf’
die Schliche kommt. Lottie ist eine gemeine und sture alte
Frau, schliefit sich aber nicht den Verteidigern des Hofes
an, sobald der Uberfall beginnt. Thr ist nur eines wichtig:
Mitzen, ihr treuer und tibellauniger Schnauzer. Die reine
Gegenwart des Hundes sollte jeden wahren Goblin in
rasende Wut verfallen lassen.

EP 200

Menschliche Adelige 2

RB MittelgroBe Humanoide (Mensch)

INI +0; Sinne Wahrnehmung +4

VERTEIDIGUNG

RK 10, Bertihrung 10, auf dem Falschen FuB 10

TP 13 (2W8+4)

REF +0, WIL +2, ZAH +3

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Bratpfanne +2 (1W6+1)

TAKTIK

Im Kampf Lottie schwingt die in der PlattfuR-Kiiche ergriffene Brat-
pfanne mit wberraschender Fertigkeit und kreischt dabei nicht
sehr damenhafte Fliche und Drohungen in Richtung der Goblins.

Moral Lottie versucht, nach Sandspitze zu fliehen, sollten ihre

TP unter 4 reduziert werden, sofern auch Mitzen mitkommen

kann. Sollte der Hund aber getétet, gefangengenommen
oder kampfunfahig gemacht werden, kampft sie bis zum Tod.

SPIELWERTE

ST 12, GE 10, KO 13, IN 10, WE 11, CH 9

GAB +1; KMB +2; KMV 12

Talente GroRe Z&higkeit, Improvisierter Nahkampf

Fertigkeiten Beruf (Lehrerin) +4, Diplomatie +3, Einschiichtern +4,
Motiv erkennen +5, Schatzen +4, Wahrnehmung +5, Wissen
(Lokales) +4

Sprachen Gemeinsprache

Ausristung  Bratpfanne, Kleidung eines Hofling, Parfim
(schmeckt wie minziger Lakritz), Flasche mit gutem Wein
(schmeckt noch besser als Parfiim)

MITZEN HG 1/3

EP 135
Hund (MHB, S. 153)
™6

A5. TOILETTENHAUSCHEN

Hier gibt es keine Schitze, allerdings kénnen sich hier
Goblins verstecken, denen die Lage iiber den Kopf wichst.

A6. BOOTSHAUS (HG 1)

Die Plattfliffe gehen ihrem Wegzolleintreiber- und Flusspi-
ratengewerbe von diesem kleinen Schuppen aus nach. Die
Tiir ist verschlossen (Mechanismus ausschalten-SG 20).
Allerdings steht die andere Tiir zum Fluss hin offen, so dass
ein Fertigkeitswurf fiir Schwimmen gegen SG 10 geniigt, um
hineinzukommen.

Schiitze: Im Bootshaus liegen vier Himmer, drei Dolche,
zwolf Sicke mit Hirse, ein Eimer entziindlicher Teer und
sechs Fisser mit Maiswhiskey von entsetzlicher Qualitit
verstreut, der definitiv nicht nach Mais schmeckt.

ABSCHLUSS DES ABENTEUERS
Das Uberleben des Uberfalles zihlt als Erfolg und bringt
den Junggoblins fiir die folgenden Jahre einen soliden Ruf
und eine gewisse Bedeutung innerhalb des Stammes ein.
Wie sehr die Krotenschlecker ihren Sieg feiern konnen,
hingt letztendlich von den Handlungen der SC wihrend
des Uberfalles ab. Sollten sie Schmerbauch-Gunders toten,
kommt aus Sandspitze wihrend der nichsten Tage niemand
zum Nachsehen, so dass die Goblins den Hof nach Lust und
Laune pliindern kénnen. Sollten die SC Braut und Briutigam
toten, ist die Siegesfeier aufgrund einer Uberdosis Hoch-
zeitskuchen ein einziger wunderbarer Zuckerrausch. Soll-
ten die SC Lotties Hund téten, werden sie mit besonderen
Stithlen neben dem des Hiuptlings geehrt (auch wenn diese
Stithle nicht ganz so hoch sind wie der von Darmmatscher).
Als Teil der Siegesfeier schulen die vier
neuen Goblinhelden im Grunde von
NSC-Klassen auf SC-Klassen um. Wenn
die Krétenschlecker die vier wieder brau-
chen (siehe Wir Sein Goblins!), besitzen sie
Stufen in SC-Klassen und sind auf dem
Weg, zu beriichtigten Goblinlegen-
den zu werden!

LOTTIE UND MITZEN




WUNDENLECKER

Aufgrund seiner Angewohnheit, auf jeden einzustechen,
der so dumm war, ihm den Riicken zuzukehren, hatte der
grissliche kleine Schuffti im Welpenkifig kaum Freunde.
Als Schuffti aber ilter und weiser wurde, erkannte er lang-
sam, dass er allein nicht iiberleben wiirde. So erstellte er
eine sehr exklusive Liste jener, die er nur dann erstechen
wiirde, wenn es wirklich, wirklich sein musste. Damit er
seinen Drang, Dinge zu erstechen, besinftigen kann, sticht
er nach Matsch, Kifern, Stécken oder anderen Dingen, die
vorbeikommen (oder sich in der Nihe befinden, ohne sich
grof um ihn zu kiitmmern).

Obwohl Schuffti ein Goblin ist, reagiert er auf die ratten-
artigen Goblinhunde stark allergisch, welche die Kroten-
schlecker oft als Haustiere halten — bei ihm bricht dann ein
hisslicher, juckender und eitriger Ausschlag aus. Die meis-
ten Menschen wiirde dies anekeln, doch Schuffti betrachtet
diese Blasen als treue Begleiter und tollen Anlass zum Begin-
nen einer Unterhaltung. Das gegenwirtig grofte Furunkel
nennt er ,Konig Blase“ und irgendwann haben die widerli-
chen Pickel in dem ansonsten sadistischen, kleinen Goblin
eine Liebe fiir alle potentiellen Haustiere geweckt.

Schuffti liebt es, iiberrascht zu werden, und schleicht sich
gern an Gegner an, damit er die Uberraschung zusammen
mit ihnen genieflen kann. Sollte er dazu Gelegenheit erhal-
ten, legt er auch gern Feuer. Dies macht ihm groflen Spafl
und nur das Erzeugen grofer Explosionen gefillt ihm noch
besser.

SCHUFFTI WUNDENLECKER

Goblin-Experte 1
NB Kleiner Humanoider (Goblinoider)
INI +3; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +0

VERTEIDIGUNG

RK 15, Beriihrung 14, auf dem Falschen FuR 12 (+3 GE, +1 GroRe,
+1 Ristung)

TP 7 (1W8+2)

REF +3, WIL +2, ZAH +1

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Scharfer Stein +0 (1W3-1)

Fernkampf Wurfpfeil +4 (1W3-1)

SPIELWERTE

ST 8, GE 17, KO 12, IN9, WE 11, CH 6

GAB +0; KMB -2; KMV 11

Talente Waffenfinesse

Wesenszug Pickelfresse

Fertigkeiten Akrobatik +7, Entfesselungskunst +7, Fingerfertigkeit
+7, Heimlichkeit +15, Mechanismus ausschalten +7, Reiten +7

sprachen Goblinisch

Ausriistung Waffenrock, Wurfpfeil (1), Scharfer Stein (wie ein
improvisierter Dolch), Flasche mit Eiter (wie OI), Grillenpanzer
(kalorienarm), extra saftiger Regenwurm (fir spater)

GOBLIN-VOLKSWESENSZUG

Pickelfresse (AF) Dein Gesicht ist von unansehnlichen Pickeln
und voll ausgeformten Furunkeln bedeckt, die die Neigung
besitzen, in ungeeigneten Momenten aufzuplatzen. Dies
macht dich zwar besonders hasslich, du bist aber auch an
Unannehmlichkeiten gewdhnt. Gegen Effekte, die den Zustand
Krankelnd auslésen wiirden, kannst du zwei Rettungswiirfe
ablegen (sofern ein Rettungswurf gestattet ist) und das bes-
sere Ergebnis behalten.

Besondere Begabung Schuffti besitzt ein besonderes Talent,

welches ihm einen unerwarteten Vorteil bei der Tierfeind-

schaftsprifung bringt: Seine widerlichen Eiterpickel machen

ihn besonders klebrig, so dass er einen Bonus von +2 auf

Kampfmanaver erlangt.

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




MOGMORSCH

Mogmorsch wiinscht sich nur Liebe. Liebe und Feuer. Na
gut, hauptsichlich Feuer. Grofies, schénes, rauchendes, war-
mes, wunderbares Feuer! Mogmorsch liebt Feuer! Indem
er den Kriuterkundler Kicherfratze vom Welpenkifig aus
beobachtete, konnte er mehrere Geheimnisse des Feu-
ers erlernen und so mehr Brinde unter Verwendung von
mehr Werkzeugen entfachen als jeder andere Welpe. Mog-
morsch ahmt gern Kicherfratzes Experimente nach, indem
er Chemikalien vermengt und sieht, ob sie in Brand gera-
ten. Bislang standen ihm aber nur Matsch, Haferbrei und
noch mehr Matsch zur Verfligung. Die einzige Explosion,
welche er bisher erzeugen konnte, zeigte ihm, dass er sich
auf dem richtigen Weg zu noch mehr Macht befindet. Seine
jungsten Erfolge sind drei hohle Kiirbisse, welche er mit
Schlamm geflillt hat, von dem er hofft, dass er explodiert.
Leider konnte Mogmorsch sie bisher nicht ausprobieren
und kann sich auch nicht mehr erinnern, wie er die Paste
damals zusammengemischt hat.

Mogmorsch ist sehr empfindlich, wenn es um sein Mut-
termal geht. Es dhnelt einem leckeren Schmetterling und ist
der Grund, dass gréfiere Welpen ihn mehr herumstofien als
die anderen. Sein schlimmster Quilgeist ist dabei die kurz-
geratene, bosartige Rempty, welche ihn im Schlaf beifit und
an den Ohren zieht. Weder Anbriillen noch Feuer kann das
tyrannische Midchen fernhalten, daher hofft Mogmorsch,
mit Entkommen aus dem Kifig auch ihr zu entfliehen. Sollte
das nicht gelingen, so hofft er, etwas Tolles zu finden, mit
dem er das furchtbare, furchtbare Muttermal verbergen oder
gar fliir immer entfernen kann.

MOGMORSCH

Goblin-Experte 1

NB Kleiner Humanoider (Goblinoider)

INI +2; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +3

VERTEIDIGUNG

RK 14, BerGihrung 13, auf dem Falschen Ful 12 (+2 GE, +1 GroRe,
+1 Ristung)

TP 7 (1W8+2)

REF +2, WIL +1, ZAH +1

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Knippel -1 (1W4-2)

Fernkampf Stein +3 (1W3-2)

SPIELWERTE

ST7,GE15,KO 12,IN 13, WES8, CH 8

GAB +0; KMB -3; KMV 9

Talente Improvisierter Fernkampf

Wesenszug Auftitschend

Fertigkeiten Fingerfertigkeit +6, Heilkunde +3, Heimlichkeit +14,
Reiten +7, Uberlebenskunst +3, Wahrnehmung +3, Wissen
(Natur) +5

sprachen Goblinisch, Varisisch

Ausriistung Waffenrock, Kniippel, Olflaschen (2), Feuerstein und
Stahl, Karbiskerne (16), Sumpfkirbisse mit Feuerpaste (3, wie
Alchemistenfeuer), Steine (4)

GOBLIN-VOLKSWESENSZUG

Auftitschend Deine Knochen, dein Fleisch und deine Haut sind
elastischer als bei anderen Goblins - wenn zu féllst, werden
die ersten 1W6 Punkte an tédlichem Schaden automatisch
in nicht-todlichen Schaden umgewandelt. Ferner erhéltst du
einen Wesenszugsbonus von +2 auf alle Reflexwiirfe, um uner-
wartete Stirze zu vermeiden.

Besondere Begabung Mogmorsch besitzt eine besondere Gabe,
welche ihm bei der Prifung des Frohen Schlagen helfen kann:
Seine Nachgiebigkeit verleiht ihm einen lustigen Vorteil bei
selbstzugefigten Verletzungen, so dass er einen Situationsbo-
nus von +2 auf Charismawdrfe im Rahmen der Prifung erhalt.




POOG

Poog gibt damit an, keinem Herrn zu dienen (meist sit-
zen dabei grofere Goblins auf seinem Kopf). Tief in
seinem Inneren verehrt er aber den Goblin-Heldengott
Zarongel. Er hat sogar ein paar Tricks und Gebete gelernt,
indem er die Stammespriesterin, die Grissliche Gram-
mel, nachahmte. Dabei fiihlt er keine wirkliche Berufung,
dem Weg des Gottes des Hundestdtens, des Feuers und
des berittenen Kampfes zu folgen. Vielmehr bewundert
er Zarongel und besteht darauf, dass er und der Halb-
gott ,nur Freunde” seien und er nicht mochte, dass ,die
Sache ernst“ wird. Poog hat schon versucht, auf kleineren
Welpen zu reiten, um wie sein Gott zu sein, doch bislang
entzieht sich ihm die nétige Technik noch. Hoffentlich
lassen sich Nichtgoblins leichter reiten, wenn er einmal
einem begegnet ...

Um sein bisheriges komplettes Versagen auszugleichen,
auf einem Monster in den Kampf zu stiirmen, konzentriert
Poog fast seine gesamte Energie darauf,
die anderen heiligen
Pflichten seines Got-
tes tiberzuerfiillen:
Das Toten von
Hunden (er hat
zwar noch kei-
nen getotet, hofft
aber, es eines

Tages zu tun) und das Entfachen von Feuern (worin Poog
schon recht gut ist).

Goblin-Adept 1

NB Kleiner Humanoider (Goblinoider)

INI +6; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +1

VERTEIDIGUNG

RK 14, Berithrung 13, auf dem Falschen FuB 12 (+2 GE, +1 Grol3e,
+1 Ristung)

TP 5 (1W6+1)

REF +2, WIL +3, ZAH +0

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Knippel -1 (1W4-2)

Vorbereitete Adeptenzauber (ZS 1; Konzentration +2)

1. — Brennende Hdnde (SG 12), Leichte Wunden heilen

0. (beliebig oft) — Gottliche Fiihrung, Hauch der Erschépfung (SG 11),
Magie entdecken

SPIELWERTE

ST 7, GE 14, KO 11, IN 8, WE 13, CH 10

GAB +0; KMB -3; KMV 9

Talente Verbesserte Initiative

Wesenszug Goblintapferkeit

Fertigkeiten Heimlichkeit +10, Reiten +6, Zauberkunde +3

sprachen Goblinisch

Ausriistung Waffenrock, Kniippel, zerkauter Stock, halbe Banane,
Handvoll Dreck (3), Leinentuch, holzerne Goblinpuppe, holzer-
nes Heiliges Symbol Zarongels (mit Bissspuren)

GOBLIN-VOLKSWESENSZUG

Goblintapferkeit Du neigst auf beangstigende Weise im Kampf zum
Ubereifer. Wenn du einem groReren Gegner gegeniiberstehst und
keine Verbiindeten auf angrenzenden Feldern hast, verleihen dir
dein Posieren, dein mutiges Auftreten und dein wildes Fluchen
einen Wesenszugsbonus von +1 auf Angriffswirfe mit Nahkampf-
waffen, die nicht iber Reichweite verfiigen.

Besondere Begabung Poog besitzt eine besondere Gabe, wel-
che ihm auf unerwartete Weise bei der Priifung der Verletzen-
den Worte helfen kann: Seine Tapferkeit hat zur Folge, dass er
Beleidigungen erfindet und ausspricht, zu denen andere Gob-
lins niemals den Mut finden wiirden. Dies verleiht ihm einen
Situationsbonus von +2 auf entsprechende Intelligenzwiirfe.

POOGS LiED

POOG SAGEN, ZARONGEL SEN DER BESTE]
HEILEN UND VERBRENNEN RESTE,
ZARONGELS WHILFE SEGNEN POOG,

UND POOG STECHEN DICH MIT MESSER,

WENN
DU MACHEN DARUBER LusTIG,

ER SEIN NicH

GUTER REITER yON TIERE]



BOSUBEL

Reta liebt es, kleine, harmlose Tiere zu quilen. Meist ist eine
ihrer Taschen voller Insekten zum Verspotten, wenn sie sich
langweilt. Von ilteren Goblins hat sie Gertichte {iber Bestien
wie ,Hunde“ und ,Pferde” vernommen, glaubt aber nicht,
dass derart furchtbare Kreaturen wirklich existieren kén-
nen. Und wenn doch, dann will sie sie mit eigenen Augen
sehen und mit eigenen Hinden verpriigeln, um zu beweisen,
dass sie noch viel furchtbarer ist! (Auch wenn es diese Wesen
nicht geben sollte, will Reta etwas verpriigeln, weify aber
noch nicht, was. Biume vielleicht? Biume sind schliefSlich
ziemlich grofl.) Um derart grofle und listige Gegner besie-
gen zu konnen, ist Reta besonders daran interessiert, neue
scharfe und spitze Gegenstinde zu finden.

Dank ihres seltsam runden Kopfes — unter Goblins
sehr auffillig — fillt es Reta schwer, beim Sprechen nicht
zu schreien. Schliefflich hat sie immer Recht und je
lauter man seine Meinung sagt, umso mehr Recht hat
man. Sie besitzt auch scharfe Augen, mit denen sie die
anderen Welpen gut im Auge behilt, damit keiner ihren
wunderbaren Kniippel oder den gigantischen Kifer steh-
len kann, den sie im Kampf besiegt hat. Sie liebt es, im
Kampf Risiken einzugehen und so ihre Gegner zu ver-
ingstigen. Und langsam wird ihr klar, dass sie es noch
mehr liebt, andere in Furcht zu versetzen, als Gewalt aus-
zuiiben. Thre Lieblingsfarbe ist Rot.

Goblin-Kriegerin 1

NB Kleine Humanoide (Goblinoider)

INI +2; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +8

VERTEIDIGUNG

RK 14, Berihrung 13, auf dem Falschen FuB 12 (+2 GE, +1 GroRe,
+1 Ristung)

TP 8 (1W10+2)

REF +2, WIL +0, ZAH +3

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Knippel +2 (1W4)

Fernkampf Stein +4 (1W2)

SPIELWERTE

ST 11, GE 15, KO 12, IN 9, WE 10, CH 6

GAB +1; KMB +0; KMV 12

Talente Fertigkeitsfokus (Wahrnehmung)

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

Wesenszug Wasserkopf

Fertigkeiten Heimlichkeit +10, Reiten +6, Wahrnehmung +8

sprachen Goblinisch

Ausriistung Waffenrock, Knippel, Steine (3), rote Kiesel (5), ein
Stick Garn, ein Ohr (weil nicht mehr, wessen), der allergroRte
Kafer iberhaupt (fast so groB wie ein Apfel!), aus einer toten
Ratte gefertigter Hut, Tasche voller Insekten (hauptsachlich
Waldlause und eine sechsbeinige Spinne)

GOBLIN-VOLKSWESENSZUG

Wasserkopf Dein Kopf ist selbst fir einen Goblin sehr breit und
groB3. Du erhaltst einen Wesenszugsbonus von +1 auf Fertig-
keitswirfe fur Wahrnehmung. Zudem ist Wahrnehmung far
dich stets eine Klassenfertigkeit. Du erleidest einen Malus von
-8 auf Fertigkeitswirfe fur Entfesselungskunst, solltest du dei-
nen Kopf durch einen engen Raum quetschen missen.

Besondere Begabung Reta besitzt eine besondere Begabung,
welche ihr bei der Prifung des Frohen Schlagens helfen kann:
Da sie eifrig der Gewalt front und dabei recht kreativ ist, erhalt
sie einen Situationsbonus von +2 auf Charismawirfe im Rah-
men dieser Prifung.
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« Die Geheimnisse des Goblinlebens — fremdartige Anatomie, irrsinnige Psychologie, atemberaubende Kultur und

spafliige Macken!
o 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 Millsammler 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!
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Pathfinder Module
VIER WAR’N KLEINE GOBLINS
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Alle Goblins fangen klein an. e, h% el
Frisch den Kinderkifigen des Krétenschleckerstammes : [ ‘?

entsprungen miissen sich die Goblinwelpen Schuffti, ‘ > K:i“'. -

Mogmorsch, Poog und Reta beweisen, indem sie einer L\ Vi ;

Reihe von Herausforderungen meistern — einer grofien

Spinne eine Stiick Schnur ans Bein binden, Beleidigungen

briillen, wihrend sie heifle Steine im Mund haben, oder sich

einem Goblinschliger und seinen dummen Anhiingern

stellen. Als letzte Priifung schliefllich miissen sie in den » ' Vo i

gefihrlichen (und stinkenden) Sumpf vorstoflen, um eine )
Krote zu holen und diese dem furchtbaren Geschopf zu
prisentieren, das in der Hohle der Finsterfurcht haust. \

Erst dann kénnen sie sich wahre Goblins nennen! - s 7

Doch auf dem Riickweg zum Krétenschleckerdorf !

stoflen sie auf einen klingelnden Menschen in L e ‘~ 7
bunten Kleidern mit einer Karte zu einem kleinen Hof i
flussaufwiirts, wo eine Halblingsfamilie eine Hochzeit feiert - die WALE
perfekte Gelegenheit fiir einen Gobliniiberfall! Werden die Helden in -

bester Goblintradion die Feier sprengen und Chaos stiften? Oder _ \ 2 ;i:’
werden sie von blutriistigen Hunden gebissen und mit Bratpfannen s?";i . F . s
verpriigelt werden? 7

Vier war'n kleine Goblins ist ein Pathfinder-Abenteuer fiir vier *
Goblincharaktere direkt am Anfang ihrer Karrieren als Unruhestifter N @
und Verbreiter von Chaos. Das Abenteuer spielt im varisischen LY

Salzstingelsumpf und dessen Umgebung und dient als 1,_

Vorgeschichte zu den drei bisher erschienenen Goblinabenteuern.
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