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En Portada

Jaime Martinez nos muestra que no to-
dos los goblins tienen miedo de las arpias:
iReta, Poog y Nord el Chillon cara a cara
contra la merodeadora alada Isidra!
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ACERCA DE ESTA AVENTURA

iNosotros ser goblin libres! es una aventura poco habitual; sirve
tanto como partida Gnica donde los jugadores interpretan a goblins,
como de secuela de las aventuras del Dia del Juego de rol gratis del
2011 jNosotros ser goblin! y 2013 jNosotros ser goblin también!
Esta aventura supone que los jugadores utilizan personajes goblins
de 4° nivel; tus jugadores pueden elegir su personaje de entre los
cuatro pregenerados que se presentan en las pginas 12-15 de este
documento. O si lo prefieren, pueden crear su propio personaje
goblin, utilizando las reglas de la Advanced Race Guide y de Goblins
of Golarion para tener aln mas opciones para sus personajes.

Aunque ;Nosotros ser goblin libres! es una secuela de las
aventuras anteriores jNosotros ser goblin!, no es necesario el
conocimiento previo de dichas aventuras para jugar ésta.

<

NOSOTRQOS SER JEFES, PERQ ABURRIDQS ESTAR, *

iIQUEREMQOS AVEN TURA!

HACED QUE UnA OCURRA, 0 LO PAGARJTS,

| ITRAEDNOS TESORO) ;IR #1s;

iITESORO AMASAR!

iOBEDECERZEIS)




TRASFONDQ DE LA AVENTURA

iLa historia de los héroes goblins Reta, Poog, Moogmurch y
Chuffy continua! No hace mucho, este grupo de goblins de la
tribu de los Lamesapos se encontrd en un embrollo, jy uno nada
agradable! Al principio se dirigfan a buscar fuegos artificiales
y encontrar alguna buena diversién goblin, y acabaron
por encontrarse cara a cara con una de las habitantes mis
aterradoras de la marisma: Vorka, la druida goblin canibal.
A la vuelta de su dura experiencia, los cuatro fueron tratados
como héroes y se les concedieron grandes titulos e importantes
posiciones en la tribu de los Lamesapos. Pero un dia, la tragedia
cayo sobre ellos: mientras los héroes goblins nadaban en la ma-
risma Tocén de Salmuera, un grupo de aventureros humanos
aniquild a toda la tribu.

Sin tribu, los cuatro goblins tenfan que buscar un nuevo
lugar donde vivir. En las colinas del extremo occidental de la
Bandeja del Diablo se encontraron con la tribu Mascapdjaros,
un grupo que estaba teniendo problemas propios con cerdos
que escupian fuego, ogros asesinos y la vacante de su jefe.

Tras impresionar a los Mascapdjaros con sus habilidades al
completar desafios goblins, los cuatro goblins partieron para
librar a los Mascapajaros de su problema con los ogros. Tras un
retorno triunfante, los Mascapdjaros nombraron a los héroes
goblins jefes de la tribu.

Los Mascapéjaros adoran a sus nuevos jefes. Y también les
temen. Tan solo una goblin de entre toda la tribu es lo sufi-
cientemente astuta como para actuar como consejera de los
poderosos gobernantes, La Sabia Momia Peleadura. Pero re-
sultd no ser lo suficientemente sabia después de todo, y desa-
parecié una tarde cuando se encontrd con una arpia llamada
Isidra que habia aterrorizado al resto de la tribu. Algunos de los
Mascapdjaros afirman que atin oyen la cancién de la arpia inte-
rrumpida por los gritos de La Sabia Momia Peleadura algunas
noches. Los jefes goblins no estdn preocupados y dicen que tan
solo es el viento soplando entre los drboles.

Para los héroes, ser jefe era emocionante... al principio.
Tenian una tribu de seguidores que les adulaba y les trafa cual-
quier cosa que pidieran aunque no la necesitaran. Pero al cabo
de un mes empezaron a aburrirse. Los jefes tenfan que quedar-
se en casa y vigilar a la tribu. Tenian que ser importantes y no
debian preocuparles otras tribus. Debian asegurarse de que los
goblins tenian suficiente comida. Tenian que organizar incur-
siones a las que no podian ir. Tenian que dirimir discusiones
acerca de a quién pertenecia el frasco de sanguijuelas que fue
robado y comido. Al cabo de tres meses empezaron a ver que ser
jefe era mds un problema que algo que mereciera la pena. Reta,
Poog, Moogmurch y Chuffy necesitaban algo divertido que ha-
cer. Necesitaban una aventura. Y los nuevos jefes hicieron un
anuncio: si no tenfan una aventura apropiada, buscarian una
nueva tribu para dirigir, juna cuyos seguidores supieran como
ser ricos y divertirse!

Tras escuchar esto, los Mascapdjaros se apresuraron para
buscar la manera de complacer a sus jefes. Algunos se aden-
traron en los bosques para encontrar una aventura. Otros em-

pezaron a construir cosas para complacer a sus ain aburridos
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e intrépidos lideres. Un grupo de goblins empezd a trabajar

en un gran banquete que completarian con los pastelitos de
trufas preferidos de los jefes y otras delicias goblin. Un trio
de goblins se desplazd al cercano Mas Mejor de los Campos de
Trufas para recoger algunas con Nord el Chillén, un heroico
cerdo de la tribu de los Lamesapos a quien Poog ha adoptado
como compafiero animal, pero ain no han vuelto. Mientras, el
resto de la tribu estd listo para presentar las aventuras que han
encontrado para sus jefes. Aburridos y hambrientos, los jefes
goblins esperan el especticulo y el festin, cuestiondndose en
todo momento, “¢Fue realmente una buena idea convertirse
en jefes?”

PRIMERA PARTE: ;NOSOSTROS ABURRIDQOS!

Laaventura empieza con el gran banquete goblin preparado por
los Mascapéjaros para sus nuevos jefes. Estos estdn sentados en
sus sillas-trono en una plataforma alzada, mientras el resto de
la tribu corre a su alrededor presa del panico llevando a cabo
patéticos (y en ocasiones autodestructivos) intentos de encon-
trar algun tipo de entretenimiento para sus jefes o, mejor adn,
buscdndoles una aventura.

Se sirven comida y bebida libremente durante todo el dia,
pero incluso el guiso de gaviota, la quiche de babosa negra, los
pastelitos rellenos de bayas venenosas y las colas de cachorro de
perro hervidas son un mero pasatiempo pasajero. La diversién
real son los cuatro entretenimientos que los Mascapdjaros han
organizado apresuradamente para este dia.

Entre los siguientes eventos, anima a los PJs a hacer peti-
ciones a sus seguidores. Tienen a miembros de la tribu a su
alrededor para rellenar sus tazas, traerles tentempiés o darles
masajes en los pies. Anima a los héroes goblins a ordenar a
un individuo que se quede en pie y quieto mientras le lanzan
restos de comida. Deja que se diviertan viendo que su palabra
es laley.

Para empezar con la aventura, lee o parafrasea lo siguiente.




“Ser jefes es aburrido. Las aventuras son interesantes. Como jefes
goblins, estdis totalmente decididos a que vuestros seguidores
de la tribu de los Mascapdjaros puedan entreteneros o traeros
aventuras para apaciguar vuestro aburrimiento. Es decir: jque tie-
nen un problema! Se ha preparado un gran banquete en vuestro
honor, y los goblins se han repartido por todas partes para tenerlo
todo listo. Mientras intentan manteneros satisfechos, unos pocos
han ido con Nord el Chillon a recoger vuestras trufas preferidas”.

Un puiado de goblins de los Mascapajaros ha trabajado du-
ramente para deleitar a sus gruflones jefes. Han hecho incur-
siones secretas a lugares de almacenamiento para volver con
tesoros con los que satisfacer las demandas de sus dirigentes;
planean entregarles esos objetos como premios por tener éxito
en los entretenimientos (tan solo para que los jefes no empie-
cen con las baratijas en su poder). Mientras la tribu reunfa cosas
para la celebracién, dos goblins, Plunger y Reg Hierbaenana,
han traido algo enorme cubierto por una andrajosa y remen-
dada manta. Dicen que es una sorpresa secreta que hard feliz
a todos los jefes, y que serd revelada mis tarde durante el ban-
quete. Sin embargo, todo el mundo sabe que los goblins no son
buenos guardando secretos. Un par de Mascapdjaros, esperando
ganarse el favor de los otros, han arruinado la sorpresa y le han
dicho a los cuatro goblins que Reg y Plunger han construido
una estatua en honor a las hazafias realizadas por los jefes.

iPero primero, deben divertir a los jefes!

PRIMER ENTRETENIMIENTO: EL REY
GOBLIN VERDE

Todos los goblins han absorbido historias, y Aplastapolillas
Munge no es ninguna excepcidn. Escuchd una historia que
estd seguro que impresionard a los PJs hasta el punto que nun-
ca mds querrdn golpearle o lanzarle sobras de comida:
la Leyenda del Rey Goblin Verde. Esta historia, que
Munge escuché mientras espiaba a un mercader
ambulante, involucra la aparicién del misterio-
so Rey Goblin Verde, que llegé a la corte de un

sefior y ofrecid un trato unico: la oportunidad de dejarse cortar

la cabeza mientras le fuese permitido devolver el golpe después.
En la historia, al Rey Goblin Verde le cortaban la cabeza y lue-
go se la volvia a poner... bueno, Munge no recuerda bien cémo
acaba la historia, ya que es menos interesante tras la parte en
que le cortan la cabeza.

Desafortunadamente, el plan de Munge de relatar la historia
de una manera fantistica tiene un pequefio defecto, que se pone
de manifiesto cuando presenta el entretenimiento a los PJs.

Munge se acerca al estrado vestido como el Rey Goblin Verde
y, sobreactuadamente, anda lentamente hacia los PJs arrastran-
do una enorme hacha de guerra enana, demasiado grande para
¢l. Cuando alcanza el ultimo escalon que lleva a la plataforma
toma aire, y presenta su desafio de la manera mas poética y épi-
ca que un goblin puede.

Su oferta es simple: uno de los jefes le asesta un golpe en
el cuello con el hacha de guerra (y no otra arma), pero luego
Munge tendrd la oportunidad de devolver el golpe en el cuello
de quien le haya golpeado. Deja claro que promete no apartarse
ni moverse mientras el arma lo golpea. Los PJs pueden llevar a
cabo una prueba de Saber (local) CD 20 para recordar una es-
cueta version del ‘cuento de los patilargos’ original, pero su re-
cuerdo es imperfecto. ¢Quizd la escucharan de boca del propio
Munge? Cualquier PJ que supere la prueba podra recordar que
tras haberle sido cortada la cabeza, el Rey Goblin Verde la reco-
gid, y se la puso de nuevo... pero la historia se volvia aburrida a
partir de ese punto y no puede recordar como continuaba.

El hacha de Munge es un hacha de guerra enana de tama-
fio Mediano (que causa 1dio pg de dafio cortante) y es muy
dificil de manejar por los goblins, que sufren un penalizador
-2 al ataque por utilizar un arma no adaptada para criaturas
Pequefias. Ademas, cualquier goblin que no sea competente con
el hacha de guerra enana sufrira un penalizador -4 adicional
con el arma. Aunque Munge se postra ante ellos (otorgando un
bonificador +4 a los ataques por estar en el suelo) y no intenta
huir (de momento), no se le considera indefenso, asi que el PJ
atacante no puede llevar a cabo una accién de golpe de gracia.
Asi que, golpear el blando y delgado cuello de Munge requiere
un ataque con éxito contra CA 10, y el que empufia el hacha debe
causar por lo menos 6 pg de dafio para dejar a Munge fuera de
combate a 0 0 menos puntos de golpe. Si el PJ causa al menos 12
pg de dafio, Munge es decapitado.

Si el PJ falla, los goblins reunidos lanzan un grito ahogado
y el semblante de Munge refleja alegria durante un instante, y
luego confusién. Ripidamente apunta que asi no es como debia
empezar, y el PJ puede intentarlo de nuevo: claramente algin
zoquete ha despistado al jefe. Y continua con esto hasta que la
accién deseada, ser decapitado, le permita continuar con la his-
toria correctamente.

Por fin, la cabeza de Munge, con cara de asombro en su sem-
blante, rueda por el suelo entre gritos de victoria del publico.
Desgraciadamente, Munge no habia pensado dema-

siado en el siguiente paso, y esto acaba con el espec-
tdculo mientras su cuerpo se contrae en un sucio y
sangriento estertor.




Si el dafio no es suficiente para matarlo, o si el PJ elige no dar
el golpe, Munge se vuelve loco y ataca a los jefes mientras grita,
“Esto no ha funcionado como yo suponia! jLo habéis arruinado
todo! jMi historial!”

Desafortunadamente, como jefes son libres de considerar
que este entretenimiento que no garantiza ningin tesoro es
una auténtica basura. La tribu permanece en silencio, apenada.
Afortunadamente, los goblins no pueden estarse callados du-
rante mucho tiempo, y no tarda mucho en empezar el segundo
entretenimiento.

SEGUNDO ENTRETENIMIENTO:
LA CARRERA DE PERROS GOBLIN

Tras el intento fallido de aventura de Munge, Munkle
Machacacachorros saca a cuatro perros goblin (Lirio
Hojaldrado, Grunidos, Resoplalametones y Colgajos) de su des-
vencijada jaula y los lleva a la plataforma que hay en el centro
del claro. All{ entretiene a los reunidos con el cuento tradicio-
nal goblin 1lamado “La Carga de los Mds Poderosos”. Esta his-
toria narra que un grupo de héroes goblins llevé a cabo una
valiente carga contrala muralla de una ciudad humana. Los go-
blins saltaron el foso, escalaron la muralla, quemaron todo el
lugar hasta los cimientos y luego volvieron cabalgando con las
mejores viandas de la ciudad. En su versién, Munkle compara a
cada uno de los jefes con uno de los grandes héroes goblins del
antiguo cuento tradicional esperando ganarse el favor de los
insatisfechos jefes.

Luego Munkle explica las reglas de su entretenimiento, la
carrera de perros goblin. Montados en los inquietos perros go-
blin (Bestiario, pdg. 234), los jefes deben correr hacia el bosque y
saltar sobre un pozo de barro fresco, trepar un escarpado risco,
destrozar un calabacin pintado para parecer un gnomo, descen-
der a toda velocidad del risco y saltar por encima de una mata
de zarzas antes de volver al claro.

La velocidad no es importante en esta prueba, que es mas
una carrera de obstdculos que una carrera real. Los PJs deben
abrirse camino por cada obstdculo, intentando superar de nue-
vo cada prueba fallida (lo que les retrasard). No se proporcionan
sillas de montar, asi que los PJs tienen un penalizador -5 a sus
pruebas de Montar porque deben montar ‘a pelo’.

Saltadores de barro: saltar por encima del pozo de barro re-
quiere una prueba de Montar CD 15. Fallarla significa que los
PJs se revuelcan en el barro de manera deshonrosa.

Corredores de riscos: trepar por el risco es mucho mds ficil,
requiere tan solo una prueba de Montar CD 5 para mantener-
se sobre el lomo del perro durante el irregular ascenso. Fallar
indica que el PJ sale despedido del perro, sufriendo 1d4 pg de
dafio por caida, y debe montar de nuevo para continuar la carre-
ra. Un PJ puede negar este dafio con una prueba de Montar CD
15 para reducir la caida.

Destrozadores de gnomos: una vez los PJs alcanzan la cima
del risco, se encuentran con cuatro calabacines pintados para
parecer gnomos, cada uno con ridiculas cejas y pelucas de ex-
traflos colores. Los PJs deben guiar sus monturas con las rodi-

1las (Montar CD 5)y atacar a su calabacin con un arma o lanzarle

una piedra. Para impactar a los calabacines pintados deben lle-

var a cabo una tirada de ataque contra CA 10, y el calabacin serd
destruido si sufre por lo menos 1 pg de datio.

Saltadores de zarzas: tras destruir los calabacines gnomos,
los jefes goblins deben descender del risco a la carrera (Montar
CD 5 para mantenerse sobre los perros) y saltar por encima de
unas matas de zarzas (Montar CD 15). Un goblin que falla la
prueba cae en las zarzas sufriendo 1d4 pg de dafo perforante.
Un PJ puede evitar este dafio con una prueba de Montar CD 15
para reducir la caida.

Aunque todas las reglas necesarias para dirigir esta prueba
estdn aqui incluidas, pueden darse algunas situaciones ines-
peradas (como siempre ocurre cuando los goblins organizan
pruebas). Si este es el caso, consulta las paginas 201-202 de las
Reglas bdsicas para reglas adicionales del combate montado.

Una vez la carrera se explique y los jefes hayan montado, la
carrera empezard con un jPum! cuando Munkle encienda un
petardo para dar inicio a la misma. El primer goblin en volver
gana un bote de bdlsamo restaurador con sabor a bacén. Si hay
un empate, Munkle se preocupa y busca una manera de que los
ganadores puedan compartir el premio.

TERCER ENTRETENIMIENTO: QUEMAR
PERROS! [QUEMAR CABALLOS!

El siguiente equipo de goblins ha preparado un poco de di-
versién, enfatizada con un olorcillo a quemado y un regusto a
explosiones. Los goblins han creado varios mufiecos de paja re-
presentando algunas de las hazafas de los jefes goblins. Seis de
estos toscos mufiecos tienen forma de perro, tres de ellos de ca-
ballo, y uno en particular (de madera) representa a un ogro (in-
tenta representar a Papd Picacarne, el ogro que los jefes derrota-
ron para convertirse en lideres de la tribu de los Mascapdjaros).
Los mufecos de paja estdn situados en un claro a 10 pies (3 m)
delante de la plataforma, y a cada uno de los héroes goblins se
le ha entregado un fuego artificial de vela de estrella (consulta
el Ultimate Equipment para mds informacidn sobre los fuegos ar-
tificiales de vela de estrella, aunque todas las reglas necesarias
para esta prueba se presentan aqui).

Una vez los fuegos artificiales se han distribuido, Trimple
Bocapodrida, un recién convertido a Zarongel bajo el tutelaje
de Poog, explica que el objetivo de esta ‘aventura’ es disparar los
fuegos artificiales contra los muifiecos de paja, preferiblemente
haciéndolos arder.

Una vez encendidos, los fuegos artificiales vela de estrella
pueden lanzar un ascua llameante cada asalto durante cuatro
asaltos. Los PJs deben llevar a cabo ataques de toque a distancia
con el fuego artificial de vela de estrella contra los mufiecos de
paja. Este ataque se lleva a cabo con un penalizador -6 (-2 por el
rango de incremento y -4 por no tener competencia).

Para hacer de esto un concurso entre los jefes y no una in-
tensa batalla campal, cada figura tiene un valor diferente de
puntos. Los perros tienen CA 13 y valen 2 puntos cada uno. Los
caballos tienen CA 10 y valen 1 punto cada uno. Cada mufieco
de caballo o de perro puede ser atacado e incendiado una sola
vez para obtener puntos. El mufieco de Papa Picacarne tiene




una CA de 10 y vale 1 punto, pero puede ser atacado tantas veces

como los PJs quieran para obtener puntos.

Para ayudar a los PJs a visualizar los diferentes tipos y la dis-
tribucién de los muifiecos de paja, considera utilizar miniatu-
ras, peones o marcadores para representar a los mufiecos, aun-
que las miniaturas no son necesarias para esta escena.

E1PJ con més puntos tras lanzar la ltima ascua de los fuegos
artificiales gana un elixir de esconderse.

CUARTO ENTRETENIMIENTO: MATAGAVIOTAS

A los goblins les encantan los juegos extrafios y sadicos. Uno
de los juegos favoritos entre las tribus de la costa es el llamado
matagaviotas. Para jugar a este juego, una punta de un cordel
estd atada a la pata de una gaviota, mientras que la otra punta
es sujetada por un goblin. Los demds goblins lanzan piedras al
pobre pdjaro, intentando hacerlo caer mientras vuela. El goblin
que sujeta el cordel puede tirar de éste para hacer fallar a los
demas.

Esta prueba ha estado a punto de no poderse llevar a cabo
porque los Mascapdjaros no habian reservado ninguna gavio-
ta viva de la olla, un error del que inmediatamente se arre-
pintieron, sintiendo vergiienza por haberse olvidado. Dillbi
Diezpulgares salvé el dia cuando se las ingenid para capturar
un buitre mientras picoteaba parte de la comida, y se ha substi-
tuido este pdjaro por la gaviota requerida.

Dillbi entrega a cada PJ una bolsa de buenas piedras para
lanzar, luego se acerca alajaulaylibera al buitre atado mientras
sujeta firmemente el cordel. Tras soltar al pdjaro, los PJs lanzan

sus piedras al repugnante animal. Cada PJ puede lanzar una
piedra por asalto, atacando al buitre a una distancia de 30 pies
(9 m). Una piedra lanzada de esta forma causa 1d3 pg de dafio
contundente. A cada lanzamiento, Dillbi puede llevar a cabo
una prueba de Destreza CD 10 para intentar aumentar la CA del
buitre en 2 (Dillbi es una goblin normal con una puntuacién
de Destreza de 14, asi que lleva a cabo la prueba con un bonifi-
cador +2). Si Dillbi saca un 1 o un 2 en su tirada, el cordel se le
escapa de las manos y el buitre escapa, para inmediatamente
ponerse a volar en circulos atacando a los goblins lanzadores
de piedras. E1 P] que mate al buitre, incluso si ha fallado lanza-
mientos anteriores, ganard un gastrolito recio (steadfast gut-stone,
Ultimate Equipment).

BUITRE VD 2

PX 200
Pg 6 (Bestiary 3)

UNA BUSQUEDA FALLIDA

Tras el juego matagaviotas, y cuando los goblins estdn a punto
de empezar un extrafio juego de acertijos que incluye bolsas
de avispas, cajas llenas de ortigas y botes de clavos, Nord el
Chillén aparece de repente en el claro gritando de pdnico.

Apaleado y magullado, el Chillén salta hacia adelante, se in-
clina lentamente, y empieza a resoplar y a patear el suelo con
sus pezuiflas. Es obvio que intenta decirles algo a los jefes y aca-
ricia con el hocico a Poog (que ha adoptado recientemente como
compafiero animal al heroico y glorioso cerdo). Poog puede uti-
lizar su aptitud sortilega de hablar con los animales del dominio
Animal para ver qué ha descubierto el Chillén y por qué estd
en ese estado.

Resulta que algo terrible ha ocurrido en la bisqueda de tru-
fas. El Chillén y tres goblins habian acudido al Mds Mejor de
los Campos de Trufas para adquirir el ingrediente especial
para el banquete cuando descubrieron un grupo de sczar-
ni, criminales ambulantes que pueden encontrarse por toda
Varisia, acampados al lado del camino. Los goblins intentaron
acecharlos, pero los sucios humanos los descubrieron y ataca-
ron ala expedicién de buscadores de trufas. Nord el Chillén fue
el dnico que pudo escapar, pero los otros tres goblins fueron
abatidos.

Ahora parece que los seguidores de los jefes no son lo sufi-
cientemente buenos como para recoger trufas, y les toca a los
jefes ir al Mds Mejor de los Campos de Trufas ellos mismos si
quieren pastelitos de trufas para el banquete.

SEGUNDA PARTE: ;INTRUSQOS!

Si los PJs han utilizado muchos de sus recursos durante los
entretenimientos previos, déjales que descansen antes de
continuar con la aventura. Las trufas no se van a mover de
sitio; los sczarni son vagos y lentos,
y estardn acampados junto al
campo de trufas por lo menos
unos dias.



El campo de trufas estd a una milla (1,6 km), la misma dis-

tancia a la que un goblin tipico podria perseguir a un cachorro
antes de aburrirse o distraerse. Los goblins conocen el bosque
lo suficiente, pero deben elegir su camino entre zarzas, pefias-
cos y otro terreno complicado, lo que provoca que el viaje dure
casiuna hora.

El campamento sczarni (VD 4)
Los PJs llegan al campamento sc-
zarni tras deslizarse lentamente
por los bosques.

“Dos carromatos, cuyos paneles de
madera estan exquisitamente tallados
y pintados de vivos colores, estan si-
tuados junto a un claro del bosque. Lo
primero que puede verse en el pequefio
valle es un fuego llameante y tres ca-
bezas de goblins clavadas en picas.
Troncos para sentarse y utensilios de
cocina rodean el fueqo, y el olor de un
grasiento cocido flota en la suave brisa
de verano”.

AN

Criaturas: los bandidos sczarni estin pre-
parando la cena. Uno de ellos remueve una
gran olla en el fuego, mientras otro pela patatas y
despelleja conejos, y le lanza las sobras a uno de los atentos
perros cercanos.

Los bandidos sczarni saben que la regién estd llena de go-
blins, y cuando mataron a los tres buscadores de trufas ante-
riores, les cortaron las cabezas y las clavaron en postes para
intentar ahuyentar a cualquier otro goblin. Cuando descubran
que hay nuevos goblins merodeando por su campamento, los
sczarni se pondran de pie de un salto y se defenderdn.

La brisa sopla hacia el sur, asi que los perros del campamen-
to no pueden oler a los goblins que se aproximan, pero los pe-
rros o los bandidos pueden escuchar a los PJs si no son silen-
ciosos. Tras detectar a uno de los PJs, los perros empiezan un
coro de ladridos y gruiiidos, alertando inmediatamente a sus
duefios sczarni. Ademds de viajar con perros guardianes, los
sczarni utilizan robustos caballos para tirar de sus carromatos.
No son animales veloces, pero son afables y estdn acostumbra-
dos a tirar de carros pesados durante largas distancias. Cuatro
caballos de este tipo estdn atados a una cuerda entre dos drboles
mientras pastan.

Dos de los caballos huyen cuando la pelea empieza, rom-
piendo las cuerdas y dirigiéndose hacia el bosque. Si su odio
por los caballos es lo suficientemente fuerte, los goblins que-
rran perseguir a los caballos huidos, pero probablemente sea
mejor dejarlo para otra ocasién. Tan solo dos caballos perma-
necen detrds, atados a sus postes y sin poder huir, pero hacen
mucho ruido y saltan salvajemente, intentando huir si no se
les calma. Los caballos luchan para defenderse tan solo si son
atacados.

NORD EL CHILLON ATAQUE

Los PJs (o los bandidos) pueden utilizar también la fogata

a su favor. Hay unos atizadores en el fuego, y algunos tron-
cos pequefios que pueden utilizarse como armas flamigeras
si es necesario. Los atizadores pueden utilizarse como armas
improvisadas Medianas a una mano que causan 1d6 pg de
dafio contundente y 1 pg de dafio por fuego. Los PJs pueden
empuilar un tronco pequefio y utilizarlo como

un arma improvisada Pequefla a una mano

£

que causa 1d4 pg de dafio y 1 pg de dafio
por fuego. Tras el combate, el fuego tam-
bién sirve como una manera sencilla y
complaciente con la que los goblins pue-
den quemar totalmente los carromatos

sczarni.

BANDIDOS SCZARNI (4) VD 2

PX 200 cada uno

Humano picaro 1
NM humanoide Mediano (humano)
1 |

Inic +7; Sentidos Percepcion +5
DEFENSA
CA 17, toque 14, desprevenido 13 (+3
armadura, +3 Des, +1 esquiva)
pg 10 cada uno (1d8+2)
Fort +1, Ref +5, Vol +1

o

Velocidad 30 pies (9 m)

Cuerpo a cuerpo Espada corta de gran calidad +3 (1d6+2/19-20)

A distancia Arco corto +3 (1d6/x3)

Ataques especiales ataque furtivo +1d6

TACTICAS

Durante el combate si los bandidos sczarni son conscientes de
alguna manera de la aproximacion de los goblins, dos
de ellos preparan una emboscada detrds de los carromatos
y atacan con sus arcos cortos desde la cobertura. Cuando
luchan cuerpo a cuerpo, los sczarni maniobran alrededor del
fuego para flanquear a sus enemigos y poder asi utilizar su
dafio por ataque furtivo.

Moral los bandidos sczarni huyen a los bosques, abandonando
el campamento, los caballos y los carromatos una vez
quedan reducidos a 3 puntos de golpe o menos.

ESTADISTICAS

Fue 14, Des 17, Con 13, Int 10, Sab 12, Car 8

Ataque base +0; BMC +2; DMC 16

Dotes Esquiva, Iniciativa mejorada

Habilidades Acrobacias +6, Averiguar intenciones +5,
Escapismo +6, Inutilizar mecanismo +6, Juego de manos +6,
Percepcién +5, Saber (local) +4, Sigilo +6, Trepar +5

Idioma comun

CE encontrar trampas +1

Consumibles de combate fuego de alquimista; Equipo arco
corto y 20 flechas, armadura de cuero tachonado, espada
corta de gran calidad, herramientas de ladrén, pedernal y
acero, un par de pendientes con el aro de oro (valorados en
5 po cada uno), 4 po




PERROS (3) VD 1/3
PX 135 cada uno

pg 6 cada uno (Bestiario, pag. 233)

CABALLOS (2) VD 1

PX 400 cada uno
pg 15 cada uno (Bestiario, pag. 45)

Tesoro: tras derrotar a los buscadores de trufas goblins, los
sczarni les robaron la bolsa de trufas y tiraron sus arcos cor-
tos y sus rajaperros en el bosque junto a los cuerpos sin cabeza.
Incluso se hicieron con el dedo rascador de Talladedos y lo utili-
zaron para raspar alguna de las trufas robadas y asi aromatizar
su guiso. Piensa que los goblins acababan de empezar a buscar

BANDIDO SCZARNI

trufas y s6lo habian conseguido encontrar cuatro (cada una del
tamafio del dedo de un nifio pequefio) antes de ser atacados.

El pillaje no es muy fructifero en esta remota zona, asi que
los sczarni no tienen demasiado botin en sus carromatos.
Entre la ropa y la comida, los PJs pueden encontrar un manojo
de cuatro flechas de adamantita, una caja de estafio con varias
piezas de joyeria (con un valor total de 140 po), un jamén bien
conservado, tres botes de hidromiel (valorado en 2 po cada uno),
una caja de madera con medio kilo de clavo de especie (valorado
en 15 po), una prétesis de pie de laton (valorada en 2 po), y un
hilo de cuentas de plegaria menor con tan solo una unica cuenta de
bendecir.

TERCERA PARTE: BUSCANDQ TRUFAS

Tras un breve paseo por el camino del bosque, los PJs llegan a
un claro: un lugar conocido como el Mds Mejor de los Campos
de Trufas. En esta drea hay dos encuentros, y los PJs pueden
aproximarse a la escena desde diferentes direcciones, posible-
mente investigando el silo (drea 2) antes de acercarse al viejo
roble (drea 1).

EL MAS MEJOR DE LOS CAMPOS DE TRUFAS

“Un gran roble se alza en el borde norte del angosto claro. Su
tronco estd cubierto de enredaderas, y sus enmarafnadas raices
proporcionan un préspero lecho para las mejores trufas de la
zona. Arboles caidos y alguna que otra gran roca se reparten por
todo este ancho claro. Hay un silo en ruinas no muy lejos”.

Este pequeiio claro es en realidad la parte final de los te-
rrenos de una granja abandonada. Pedregosas y pobres en nu-
trientes, estas tierras estdn descuidadas y llenas de malas hier-
bas a causa del abandono. El claro es conocido por producir las
mejores trufas de esta zona, pero los goblins se aventuran con
cautela en el mismo ya que con demasiada frecuencia hay caba-
llos que vienen a pastar a la zona, y perros que merodean por
el prado cazando conejos y algunas veces goblins. Los goblins
han visto a algin cazador acechando esta parte de las tierras,
que ha acabado con algin que otro goblin buscador de trufas
con su certero arco.

En viajes anteriores (desde hace un par de meses) los
Mascapdjaros han descubierto que el granjero hace tiempo que
no aparece, y decidieron que podrian volver al Mas Mejor de los
Campos de Trufas y buscar trufas tranquilamente.

A1. El viejo rohle (VD 3)

“Este enorme roble da sombra a gran parte del claro, y su copa es
mucho m3s alta que la del resto de arboles del bosque”.

Las mas sabrosas y asperas trufas crecen en la tierra entre las
retorcidas raices de este viejo roble. Los goblins de la

tribu de los Mascapdjaros han acudido a este cam-

po durante afios, sobre todo para cazar pequefios




animales o para poner trampas. Pero al llegar Nord el Chillén
ala tribu junto a los PJs, los Mascapdjaros descubrieron que el
campo era rico en deliciosas trufas, y las expediciones de bus-
queda de trufas empezaron a darse con regularidad.

Aunque buscar trufas es normalmente una ta-
rea mucho mis adecuada para una cerda, Nord el
Chillén tiene un fino olfato para las trufas y puede oler-
las mientras retoza por las hojas caidas del enorme ro-
ble. Haz que el jugador que lleva a Poog como personaje
pregenerado haga tiradas de Supervivencia para simular
la busqueda de trufas. Una CD 10 es suficiente para en-
contrar una trufa pero, tras algunas tiradas, surge un
peligro.

Criaturas: envuelta alrededor del tronco del ro-
ble, una enredadera asesina utiliza su aptitud de
camuflaje para permanecer oculta hasta que los
PJs se aproximan y empiezan a excavar para sacar
las trufas. La enredadera no estaba la ultima vez que
los PJs visitaron el Mds Mejor de los Campos de Trufas, y un
goblin particularmente observador puede darse cuenta de ese
detalle. Cualquier PJ que supera una prueba de Percepcién o
de Saber (Naturaleza) CD 20 hace esta observacién y nota que
hay algo fuera de lugar. Cualquier héroe goblin que recuerde
que el drbol no tenfa enredaderas la ultima vez (superando una
prueba de Inteligencia CD 20) obtendra un bonificador +2 por
circunstancia a la prueba para frustrar la aptitud de camuflaje
de la enredadera.

ENREDADERA ASESINA VD 3
PX 800
pg 30 (Bestiario, pag. 131)

A2. El silo en ruinas (VD 4)

“Partes de las paredes de este viejo silo se sueltan de la argamasa
de la construccion, dejando agujeros en la erosionada estructura.
El techo de paja del silo estd empapado y al descubierto en algu-
nos puntos”.

Este viejo silo estd vacio excepto por paja caida del techo,
piedras resquebrajadas y restos de grano antiguo podrido. Una
marafia de paja, ramas, ropas ajadas y otros objetos forma un
enorme nido en las vigas para la actual habitante del silo.

Criatura: una arpia llamada Isidra vive aqui. Probablemente
se haya despertado con los gritos de los héroes en su lucha con-
tra la enredadera asesina. Enfadada por haber sido desperta-
da, saldrd volando del silo y atacard a los jefes goblins. Si los
goblins inspeccionan el silo en ruinas antes de buscar trufas,
Isidra estd en su nido en las vigas superiores del silo, a 30 pies

(9 m) del suelo.

ISIDRA

PX 1.200
Arpia (Bestiario, pag. 27)
pg 338
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TACTICAS

Durante el combate Isidra planea por encima de los PJs y utiliza
su aptitud de cancién cautivadora para fascinar a tantos PJs
como le es posible, bajando solamente cuando sus enemigos
cautivados estan cerca. Entonces les ataca salvajemente con
su maza de armas y sus garras. Si ninguno de los goblins esta
cautivado, utiliza Ataque en vuelo para reducirlos de uno en
uno.

Moral sin temor alguno a los molestos goblins, Isidra lucha hasta
la muerte.

Tesoro: si los PJs trepan al nido de Isidra y buscan por él,
pueden encontrar el alijo de tesoro recolectado a partir de las
victimas anteriores de la arpia. Los objetos estdn en una mochi-
la de cuero oculta bajo ramas y paja, requiriéndose una prueba
de Percepcién CD 20 para descubrirla. En la mochila hay los
siguientes objetos: una pieza de coral rojo pulido (valorada en




200 po), un retrato enrollado de un hombre anciano y su perro

(valorado en 50 po), un huevo de jade (valorado en 150 po), un
pergamino de detectar muertos vivientes, un pergamino de puerta di-
mensional, una pocidn de levitar, una varita de estallar (12 cargas) y
una caja que contiene incienso de meditacidn.

Desarrollo: tras derrotar a la enredadera asesina y a Isidra,
los goblins podrdn recoger tranquilamente cualquier trufa
que quede. Nord el Chilldn es el mejor en esto, ya que puede
utilizar su sentido del olfato superior para encontrar dénde
crecen las trufas por debajo de las hojas y la
tierra. El Chillén puede hacer pruebas
de Supervivencia CD 10 para encontrar
2d6 trufas, suficientes para los pasteli-
tos de trufas. Los PJs pueden llevar a
cabo pruebas con su habilidad de
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Supervivencia para encontrar trufas o para ayudar a otro en su
busqueda. Fallar por 5 o mas significa que el goblin encuentra
un trozo seco de estiércol de caballo en lugar de una trufay estd
totalmente convencido de que lo es. Los goblins necesitan solo
media docena de trufas para hacer los pastelitos que quieren.

CUARTA PARTE: CAQS EN LA CUEVA

Tras recoger las trufas, los PJs volverdn a casa para terminar el
banquete que sus seguidores han preparado para ellos, aunque
hayan tenido que ir ellos mismos a buscar las trufas.

La cueva de los Mascapajaros (VD 5)

“Gritos y lamentos llenan el drea que rodea la cueva
de los Mascapajaros. El olor a banquete es...dife-
rente. Mezclado con su olor hay uno nuevo de
grasa de maquina condimentado con el de
madera y paja quemada y azufre. También
hay olor a goblin, goblin cocinado. Todos
los preparativos estdn hechos un desas-
tre. Las mesas estan volcadas, las ollas
han sido derribadas y las jaulas de los
perros goblin estan ardiendo”.

Criatura: los PJs vuelven a su tribu
esperando ser agasajados, aclamados y
ofr canticos a su alrededor. Sin embar-
go, cuando llegan al claro se encuentran
con una escena de pdnico. No mucho
después de que los PJs se fuesen (y mucho antes de que ésta
fuese revelada como parte del banquete), la estatua de los
jefes goblin que Reg Hierbaenana y Plunger habian traido
empezd a actuar de manera extrafia.
Empezd de forma muy lenta. Primero, algunos de los
goblins cercanos pensaban que la vista les estaba engafian-
do a otros goblins cuando decian que la estatua se movia. Otros
decian que escuchaban voces hablando sobre comerse su tierna
y verde carne. Algunos goblins prefirieron no decir nada, pen-
sando que era una estratagema de los jefes y que los grandes
jefes les estaban espiando mientras estaban fuera para asegu-
rarse de que ninguno de los estipidos goblins lo echaba todo
a perder, jo se sentaba en sus sillas-trono!
La estatua que los goblins habian construido te-
nia que ser un adorable gesto para celebrar los logros

pasados de sus jefes. Reg Hierbaenana y otros goblins se

aventuraron por los lugares de las heroicas batallas de los je-
fes para recoger trofeos que pudieran recordarles sus grandes
victorias. Sin saberlo Reg, uno de los goblins, recogié la
calavera de Vorka, la druida goblin canibal contra la que
los PJs lucharon en ;Nosotros ser goblin!, y la incorpora-
S\ ronalaestatua junto a otros de sus huesos. Ahora su
maldad fluye a través de la estatua, provocando que
se estremezca con algo parecido a la vida. La voz sin
vida de Vorka grita mientras la estatua va chocando
por todo el claro, reclamando mas goblins para su



olla, describiendo grotescamente sus maneras preferidas de
descuartizar y puntualizando que ciertos goblins lo van a pro-
bar. Mas molesto que la voz de una goblin muerta hace mucho
tiempo es el hedor: todo el lugar apesta a goblin cocinado, como
si Vorka hubiera preparado suficiente guiso de goblin como
para alimentar a un ejército. El enorme revoltijo de partes se
tambalea por la zona, intentando matar a cualquiera a su al-
cance y lanzando erupciones de chispas y fuego de los diversos
fuegos artificiales que explotan de su improvisado cuerpo.

LA ESTATUA DE LOS JEFES GOBLINS VD 5

PX 1.600

Objeto animado (Bestiario, pag. 225)

N constructo Grande

Inic -1; Sentidos vision en la oscuridad 60 pies (718 m), vision en
la penumbra; Percepcion -5

DEFENSA

CA 14, toque 8, desprevenida 14 (-1 Des, +6 natural, -1 tamafio)
Pg 52 (4d10+30)

Fort +1, Ref +0, Vol -4

Aptitudes defensivas dureza 5; Inmune rasgos de constructo

ATAQUE

Velocidad 20 pies (6 m)

Cuerpo a cuerpo 2 Golpetazos +9 (1d8+6 mds quemadura)

Espacio 10 pies (3 m); Alcance 10 pies (3 m)

Ataques especiales pisotear (1d8+9, (D 18), quemadura (1d6,
D 12)

TACTICAS

Durante el combate la estatua de los jefes goblins es una
maquina de destruccion. Va chocando con todo por la
hondonada que hay a la salida de la cueva, atacando a
cualquier cosa que se mueve. Para superar |a distancia entre
ella y cualquier objetivo se precipita, esperando atrapar a los
goblins con su ataque de pisotear. Cuando estd adyacente
a cualquier goblin, le ataca con sus golpetazos ardientes e
intentara estar cerca de mdltiples objetivos para que sus
fuegos artificiales tengan la posibilidad de afectar a un
mayor ndmero de objetivos.

Moral destructiva y sin mente, la estatua de los jefes goblins
lucha hasta ser destruida.

ESTADISTICAS

Fue 22, Des 8, Con -, Int -, Sab 1, Car 1

Ataque base +4; BMC +11; DMC 20

CE defectos (embrujada, lenta), puntos de construccion (ataque
adicional, fuegos artificiales, pisotear, quemadura)

APTITUDES ESPECIALES

Embrujada (Ex): la estatua de los jefes goblins estd embrujada
por el espiritu de la goblin canibal Vorka. Sufre dafo por energia
positiva como si fuese una criatura muerta viviente y puede ser
detectada con un conjuro de detectar muertos vivientes.

Fuegos artificiales (Ex): los goblins que han creado la estatua
la han rellenado con fuegos artificiales. Una vez la estatua
ha sido animada, la monstruosidad goblin puede utilizar
esos fuegos artificiales como arma. Con cada movimiento,
mecanismos de rueda giran velozmente y chorros de chispas
salen de la estatua. Cada asalto, una criatura aleatoria a 10

pies (3 m) de la estatua sufre 2d6 pg de dafo por fuego
debido a las constantes erupciones de fuegos artificiales. Este
dafio se reduce a la mitad si el objetivo del ataque supera una
salvacion de Reflejos CD 15.

Lenta (Ex): la construccién de la estatua de los jefes goblins
es chapucera, al tipico estilo goblin. La falta de precisién
mecdnica reduce el movimiento de la estatua a 20 pies (6 m).

COMO CONCLUIR LA AVENTURA

Con la estatua de los jefes goblin destruida, los goblins de la
tribu de los Mascapdjaros salen lentamente de sus escondrijos,
listos una vez mds para aclamar a sus queridos jefes. Antes se
postraban y hacian reverencias ante sus impavidos jefes pero
ahora, tras ser testigos de la destruccién de la monstruosidad
cargada de fuegos artificiales, los goblins de la tribu de los
Mascapdjaros seguirdn a los PJs hasta el mismisimo Infierno.
Aunque se tardard un poco, con un poco de limpieza y de cocina
extra, jel banquete continuara!

PERSONAJES PREGENERADQS

Las siguientes pdginas presentan cuatro héroes goblins prege-
nerados para usarlos como PJs en esta aventura. Los jugadores
que estén familiarizados con jNosotros ser goblin! y jNosotros ser
goblin también! reconoceran a estos cuatro pequefios bribones
goblins, ya que son los mismos que recuperaron los fuegos
artificiales para los Lamesapos y los que impresionaron a los
Mascapdjaros lo suficiente como para ser nombrados sus jefes.
Desde entonces se han hecho un poco mds poderosos, y mas
aburridos; ahora cada uno es un personaje de 4° nivel, y poseen
mejor equipo y mds habilidades que antes.

Ademds, al alcanzar el nivel 4, Poog ha obtenido la aptitud de
tener un compafiero animal (un beneficio del dominio Animal),
y ha elegido a Nord el Chillén para dicho puesto. Aunque Nord
el Chillén no esta junto a ellos durante los entretenimientos,
puede ir con los jefes goblins cuando se aventuren al Mds Mejor
de los Campos de Trufas. A continuacién vienen las estadisticas
de Nord el Chillén en toda su gloria porcina.

NORD EL CHILLON

Compafero animal jabali

N animal Pequefio

Inic +1; Sentidos, olfato, vision en la penumbra; Percepcion +5
DEFENSA

CA 18, toque 12, desprevenido 17 (+1 Des, +6 natural, +1 tamafio)
pg 13 (2d8+4)

Fort +7, Ref +4, Vol +1

ATAQUE

Velocidad 40 pies (12 m)

Cuerpo a cuerpo Mordisco +3 (1d6+1)

ESTADISTICAS

Fue 13, Des 12, Con 15, Int 2, Sab 13, Car 4

Ataque base +1; BMC +1; DMC 12 (16 contra derribo)

Dotes Gran fortaleza

Habilidades Percepcion +5, Sigilo +9

CE compartir conjuros, trucos (ataca [cualquier criatura], atras,
guarda, rastrea, trae, ven), vinculo




CHUFFY LAMEHERIDAS

El sadico Chuffy es realmente horrible. Le encanta acercarse

sigilosamente a sus enemigos y apuifialarlos. Si tiene oportu-
nidad, también le gusta encender fuegos: prender fuego es la
idea que tiene Chuffy de pasarlo bien, algo casi tan divertido
como causar grandes explosiones. Ha desarrollado una nueva
y deliciosa pasidn por el veneno, pero tras envenenarse acci-
dentalmente por séptima vez, tomd la inusualmente sabia de-
cisién de que fuera su amigo Mogmurch quien aplicara el ve-
neno a los virotes de su ballesta cuando fuese necesario, ya que
Mogmurch es mucho mejor en ello.

Chuffy se ha adaptado a la jefatura bastante bien. Le encanta
intimidar a otros goblins de la tribu y le gusta en especial que le
traigan cosas cuando las pide. Para entretenerse, le gusta prepa-
rar bromas mortales y esperar que algiin goblin caiga en ellas.

Aunque estd tan aburrido como los demads, pasa gran parte
del tiempo con Mogmurch, viendo como hace volar por los ai-
res cualquier cosa. Chuffy también pasea por los bosques cuan-
do puede. Durante esos paseos, siempre busca ranas, gorriones
o bichos para alimentar a su mascota arafia (que ha crecido un
poco gracias a este trato preferencial).

CHUFFY LAMEHERIDAS

Goblin varén picaro 4 (Bestiario, pag. 166)
NM humanoide Pequefio (subtipo goblin)
Inic +9; Sentidos vision en la oscuridad 60 pies (18 m);
Percepcion +8

=
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DEFENSA

CA 21, toque 17, desprevenido 15 (+4 armadura, +5 Des, +1
esquiva, +1 tamano)

pg 33 (4d8+12)

Fort +3, Ref +9, Vol +2

Aptitudes defensivas esquiva asombrosa, evasion, sentido de
las trampas +1

ATAQUE

Velocidad 30 pies (9 m)

Cuerpo a cuerpo Rajaperros +1 +10 (1d4/19-20)

A distancia Ballesta de mano de gran calidad +10 (1d3/19-20)

Ataques especiales ataque furtivo +2d6

ESTADISTICAS

Fue 8, Des 20, Con 14, Int 12, Sab 13, Car 6

Ataque base +3; BMC +1; DMC 17

Dotes Esquiva, Iniciativa mejorada, Sutileza con las armas

Habilidades Acrobacias +12, Engafar +5, Escapismo +12,
Inutilizar mecanismo +14, Juego de manos +12, Montar +13,
Percepcion +8, Saber (local) +8, Sigilo +20

Idiomas comun, goblin

CE encontrar trampas +1, talentos de picaro (ataque sangrante
+2, truco de combate)

Consumibles de combate pocién de curar heridas moderadas

(2), pocién de invisibilidad, veneno de arafia mediana (4

dosis), virotes flamigeros +1 (3); EQuipo aguja de costura

torcida, armadura de cuero tachonado +1, ballesta de mano

de gran calidad con 10 virotes, bote de grillos en escabeche

(equivalente a 1 dia de raciones de viaje), brochetas metalicas

(3), cencerro (puesto), embutido de cuervo, garfio de escalada

con 30 pies (9 m) de cuerda, herramientas de ladron de gran

calidad, jaula de alambre que contiene su mascota arafia

('Rafagahedionda’), mechén de cabello atado alrededor de

la garra de un perro (en una correa alrededor del cuello de
Chuffy), ramitas yesqueras (4)
RASGO GOBLIN

Pustuloso tu cara estd cubierta por desagradables granos y
forinculos, que tienden a reventar en los momentos mas
inoportunos. Aunque esto te hace particularmente feo,
también lo utilizas para incomodar. Siempre que eres objeto
de un efecto que causa el estado ‘indispuesto’, puedes llevar
a cabo dos tiradas de salvacion para evitar el efecto (si se

permite una tirada de salvacién), quedandote con el mejor de

los dos resultados como tu tirada de salvacidn real.

w-—-

CANCION DE CHUFFY
LA CARA DE CHUFFY ES ATROZ,
PERQ SU CUCHILLQO ES MUY VELQZ.
iSIA TI TE ELIGE Y A TI TE ATACA,
TE CLAVA EL CUCHILLQO, CHACA, CHACA, CHACA!



MOGMURCH

Mogmurch, de 10 afios de edad, estd trastornado. Desde que

Idiomas comun, goblin, varisio
CE alquimia (Artesania [alquimia] +4, identificar pociones),

se convirtid en jefe de la tribu de los Mascapdjaros, se siente
mis capaz de llevar a cabo su hobby de hacer explotar las cosas.
Pasa algun tiempo con otros entusiastas del fuego aprendiendo
algunas de sus técnicas favoritas. Uno de esos goblins le dio
la idea de introducir en la mezcla de sus explosivos guano de
pdjaro, un descubrimiento que realmente logra una buena ex-
plosion (NdC: el guano contiene nitrato amdnico, un buen explosivo).

Cuando no estd haciendo explotar cosas, planea c6mo hacer ex-
plotar cosas, piensa nuevas maneras de hacer explotar cosas, o sue-
fia con hacer explotar cosas; a Mogmurch le encanta hacer mezclas
alquimicas e inventar nuevas cosas destructivas. Comparte mu-
chas de esas creaciones alquimicas con otros, porque le encanta
hacer creer alos otros goblins de la tribu que es listo.

Goblin varén alquimista 4 (Bestiario, pag. 166, Guia del jugador
avanzada)

NM humanoide Pequeno (goblin)

Inic +4; Sentidos vision en la oscuridad 60 pies (18 m);
Percepcion +6

DEFENSA

CA 20, toque 17, desprevenido 15 (+2 armadura, +4 Des, +1
desvio, +1 escudo, +1 esquiva, +1 tamafo)

Pg 29 (4d8+8)

Fort +7, Ref +8, Vol +0; +2 contra veneno

ATAQUE

Velocidad 30 pies (9 m)

Cuerpo a cuerpo Clava de gran calidad +4 (1d4-1)

A distancia Bomba 7/dia (2d6+3 fuego, (D 15)

Extractos de alquimista preparados (NL 4°)
2° - invisibilidad, toque elemental®* (CD 15)
1° - curar heridas leves (2), escudo, retirada

expeditiva

ESTADISTICAS

Fue 8, Des 18, Con 13, Int 16, Sab 8, Car 10

Ataque base +3; BMC +1; DMC 17

Dotes Elaborar pocidn, Esquiva, Gran fortaleza,
Lanzar cualquier cosa

Habilidades Artesania (alquimia) +10, Curar +6, Juego de manos
+11, Montar +9, Percepcién +6, Saber (Naturaleza) +9, Sigilo
+16, Supervivencia +6

alquimia rapida, descubrimientos (bomba explosiva, bomba
precisa [3 casillas]), mutdgeno (+4/-2, +2 natural, 40 minutos),
uso de venenos

Consumibles de combate bolsa de marafia (2), fuego de

alquimista (4) , frasco de &cido (4), pocion de curar heridas
leves (4), pocién de piel robliza, pocién de volar, piedra

de trueno; Equipo anillo de proteccién +1, anteojos (para
aparentar), armadura de cuero, barniz defoliante, bolsa

para el cinto buena, broquel de gran calidad, calabacin de
sanguijuelas en salmuera listas para comer (cuenta como
raciones de viaje para 1 dia), elixir de esconderse, libro de
formulas (apuntadas en forma de croquis y dibujos, ya que
las palabras dan miedo), mascara de calavera, parche negro
para el ojo (con un agujero para poder ver), sapo mascota de
la suerte ("Anfibior’), coquilla metalica, calabaza vacia a modo
de linterna, ungiiento de resbalamiento

RASGO GOBLIN

Mullido tus huesos y tu carne son algo mas eldsticos que los

de la mayoria de los goblins: cuando caes, tiendes a rebotar
un poco mejor que ellos. Siempre que sufres dafio por caida,
el primer d6 de pg de dafio letal que sufres se convierte
automdticamente en dafio no letal. Ademds obtienes un
bonificador +2 a todas las salvaciones de Reflejos llevadas a
cabo para evitar caidas inesperadas.




POOG DE ZARONGEL

Poog es un pequefio pero temible clérigo del dios goblin

Zarongel, el dios sagrado de la matanza de perros, el fuego y
el mas sagrado combate montado. El hecho de que Poog no sea
muy bueno combatiendo sobre una montura es su deshonra no
tan secreta, por lo que pone todo su empefio en intentar abarcar
las demis doctrinas sagradas de su dios: matar perros (aunque
solo ha matado un par por ahora) y prender fuego a cosas (algo
que Poog ha hecho ya un centenar de veces).

Desde que se convirti6 en jefe de la tribu de los Mascapdjaros,
ha podido convertir a siete goblins mas para servir a Zarongel,
el mas devoto de los cuales es Trimple Bocapodrida. Poog tam-
bién ha construido la capilla al Destrozador de Ladridos en la
cueva de la tribu de los Mascapdjaros, y ha ensefiado a los otros
goblins a hacer amuletos de hueso de perro. Los seguidores de
Zarongel toman parte en las ceremonias que atraen gran parte
de la atencidn de los otros goblins de la tribu, principalmente
porque siempre incluyen hacer fuego. ;Qué goblin puede resis-
tirse a la tentacién de las titilantes llamas?

POOG DE ZARONGEL

Goblin varén clérigo de Zarongel 4 (Bestiario, pdg. 166)

NM humanoide Pequefo (goblin)

Inic +6; Sentidos vision en la oscuridad 60 pies (18 m);
Percepcion +3

DEFENSA

CA 18, toque 13, desprevenido 16 (+5 armadura, +2 Des, +1 tamafio)

Pg 27 (4d8+6)
Fort +6, Ref +6, Vol +8
ATAQUE
Velocidad 30 pies (9 m)
Cuerpo a cuerpo Espada corta de gran calidad +5 (1d4/19-20)
A distancia Jabalina +6 (1d4)
Ataques especiales canalizar energia negativa 4/dia (CD 13, 2d6)
Aptitudes sortilegas de dominio (NL 4° concentracion +7)
A voluntad - hablar con los animales (7 asaltos/dia)
6/dia - rayo de fuego (1d6+2 fuego)
Conjuros de clérigo preparados (NL 4°; concentracion +7)
2° - curar heridas moderadas (2), estallido de sonido (CD 15),
flamear®, inmovilizar persona (CD 15)
1° - curar heridas leves, escudo de la fe, favor divino, manos
ardientes® (CD 14), orden imperiosa (CD 14)
0 (a voluntad) - desangrar (CD 13), detectar magia,
estabilizar, orientacion divina
D conjuros de dominio; Dominios Animal, Fuego
ESTADISTICAS
Fue 10, Des 14, Con 13, Int 8, Sab 16, Car 12
Ataque base +3; BMC +2; DMC 14
Dotes Iniciativa mejorada, Reflejos rapidos
Habilidades Conocimiento de conjuros +5, Montar +6, Sigilo +9,
Trato con animales +3
Idioma goblin
CE compafiero animal (cerdo llamado Nord el Chillén; ver pag. 11)
Consumibles de combate elixir de aliento de fuego, varita
de curar heridas leves (43 cargas), varita de bola de fuego
(3 cargas); Equipo acero y pedernal, camisote de mallas +1,
capa de resistencia +1, jabalina, espada corta de gran calidad,
flauta rota de madera, perla de poder (nivel 1), pipa para
fumar, ramitas yesqueras (5), salero vacio, sapo destripado y
seco (2), sapo mascota de la suerte (‘Alientovolador’), simbolo
sagrado de Zarongel (parcialmente chamuscado), tarro de
patas de gaviota en escabeche (equivalente a raciones de
viaje para 1 dia)
RASGO GOBLIN
Bravura goblin posees una tendencia inquietante hacia
el exceso de confianza en el combate. Al enfrentarte a
un enemigo mas grande que tu sin aliados en casillas
adyacentes, tu postura, tu fanfarroneria y tus palabrotas te
conceden un bonificador +1 por rasgo a las tiradas de ataque
con armas cuerpo a cuerpo que no tienen alcance.

CANCION DE PooG
POOG DICE QU ZARONGEL ES SU SENOR
LE AYUDA A QUEMAR Y A CURAR MEJOR
BENDICE A POOG CON su FAVOR
Y POOG TE APUNALARA ST g RIES

DE QUE NQ SABE MONTAR ANIMALES,




RETA MALOTA

A Reta le encanta atormentar a animales pequefios e inofensi-

vos, y normalmente lleva una bolsallena de ellos por si acaso se
aburre. Le resulta duro no gritar cuando habla, y adora arries-
garse en combate para acobardar a sus enemigos.

Tras convertirse en jefa, muchos de los goblins de la tribu
de los Mascapdjaros estaban realmente impresionados con sus
habilidades de combate y para matar cosas. Reta estd especial-
mente feliz porque muchos de los Mascapdjaros le tienen miedo.
Sabe que saben que es mejor que ellos y no aguantarian en pie
una lucha contra ella. Por este motivo, hace lo que le da la gana.
Algunas veces cuando estd especialmente aburrida, hace que un
par de goblins peleen entre ellos para su entretenimiento.

RETA MALOTA

Goblin mujer guerrera 4 (Bestiario, pag. 166)

NM humanoide Pequefio (goblin)

Inic +3; Sentidos vision en la oscuridad 60 pies (18 m);
Percepcion +10

DEFENSA

CA 21, toque 14, desprevenida 18 (+7 armadura, +3 Des, +1 tamaiio)

pg 38 (4d10+12)

Fort +6, Ref +4, Vol +2; +1 contra miedo

Aptitudes defensivas valentia +1

ATAQUE

Velocidad 30 pies (9 m)

Cuerpo a cuerpo Rajaperros +1 +9 (1d4+3/19-20)

A distancia Arco corto de gran calidad +9 (1d4/x3)

ESTADISTICAS

Fue 14, Des 17, Con 14, Int 10, Sab 12, Car 6

Ataque base +4; BMC +5; DMC 18;

Dotes Disparo a bocajarro, Disparo rapido, Odio al olor a
perro, Soltura con una habilidad (Percepcion), Sutileza con
las armas

Habilidades Intimidar +2, Montar +10, Percepcion +8, Sigilo +10

Idioma goblin

CE entrenamiento con armaduras +1

Consumibles de combate flechas +1 de azote animal (6),
flechas +1 flamigeras (6); Equipo acero y pedernal, aljaba
decorada con orejas de perro, arco corto de gran calidad con
15 flechas, bola de te metélica abollada, coraza +1, collar de
perro de cuero (como cinturén), corsé de dama mediana,
cuerda con topos cosidos (20 pies [6 m]), espejo de plata

CANCION DE RETA
;RETA RAJA Y RETA MORDISQUEA!
{RETA ASESINA Y RETA PELEA!
{RETA GOLPEA Y RETA ACUCHILLA!
{RETA MATA TODO DE MARAVILLA!

pequeno, rajaperros +1, sapo mascota de la suerte (‘Spotol’),
tarro pequefio con orugas aplastadas (casi fermentadas),
tenedor para asar, velo nupcial

RASGO GOBLIN

Cabeza hinchada tu cabeza es particularmente ancha y grande,
incluso para los goblins. Obtienes un bonificador +1 a las
pruebas de Percepcion, y Percepcion siempre es una habilidad
de clase para ti. Cualquier prueba de Escapismo en la que
debas escurrir tu cabeza a través de un espacio reducido
sufrird un penalizador -8.

DOTE: ODIO AL OLOR A PERRO

A diferencia de muchos goblins, a ti no te dan miedo los perros.
Sabes cémo huelen y ese olor te vuelve loca. Muy loca.
Prerrequisitos: goblin, Soltura conunahabilidad (Percepcion)
Beneficio: obtienes la aptitud olfato, pero solo contra cdni-
dos (lo que incluye huargos, lobos, perros, perros goblin, sa-
buesos yeth y cualquier criatura similar, sujeta a la aprobacién
del DJ). Contra estas criaturas, obtienes un bonificador +1 por
moral a las tiradas de ataque, y un bonificador +2 por moral a

las tiradas de dafio con armas.
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Mddulo para Pathfinder:

iNosotros ser gobin libres!

Jueco DraaNizann De LA Socieonn ParwriNDER

1 médulo para Pathfinder: iNosotros ser goblin libres! pue-

de jugarse en cualquier evento del Juego organizado de

la Sociedad Pathfinder para obtener crédito. Ademis,
los médulos son una forma excitante y divertida de que los
jugadores prueben conceptos y creaciones de personajes nue-
vos y diferentes, ademds de sus PJs principales de la Sociedad
Pathfinder. Debido a que la naturaleza de los mddulos es dis-
tinta a la de los escenarios, este documento describe los cam-
bios de reglas especificos y necesarios para obtener ventajas y
crédito en la Sociedad Pathfinder al jugar los médulos, y pro-
porciona una hoja de crénica con la que recompensar a los
jugadores tras completar jNosotros ser goblin libres!

COMO JUGAR

Debido a que los mddulos Pathfinder se crean parauna audien-
cia mds amplia que sdlo el Juego organizado de la Sociedad
Pathfinder, se requieren varias reglas especiales para jugarlos
como eventos autorizados. Estas pautas se deben considerar
suplementarias a las reglas presentadas en la Guia del Juego
organizado de la Sociedad Pathfinder. Por ejemplo, donde las re-
glas presentadas en este documento entran en conflicto con
las de la GJOSP, estas reglas especificas sustituyen a las de
la Guia, pero sdlo cuando se juega este médulo de Pathfinder.

Los médulos Pathfinder no contienen misiones de faccién
de la Sociedad, ni se dividen en grados para jugar con PJs de
un amplio rango de niveles. Por temitica, las aventuras no
suponen que los PJs son miembros de la Sociedad Pathfinder
como lo hacen los escenarios; de hecho, jNosotros ser goblin
libres! supone que los personajes que lo jugardn son miembros
de una tribu goblin de Varisia.

Personajes legales de la Sociedad
Pathfinder

Los jugadores que quieran obtener crédito para la Sociedad
Pathfinder por jugar ;Nosotros ser goblin libres! deberdn usar uno
de los PJs goblins pregenerados proporcionados en la aven-
tura, consulta de la pagina 12 en adelante. Los jugadores que
tengan una hoja de crénica que les permita interpretar perso-
najes goblins en el Juego organizado de la Sociedad Pathfinder
podrdn hacerlo en jNosotros ser goblin libres!, en tanto en cuanto

estén en el rango de niveles del médulo.

Estados y muerte

En el Juego organizado de la Sociedad Pathfinder, un jugador
que interpreta un personaje pregenerado que muere debe re-
solver su muerte y recuperacidn al aplicar la hoja de crénica.
Este es también el caso en jNosotros ser goblin libres!; sin embar-
go, gran parte de la diversién de un mddulo de goblins es la
oportunidad de llevar a cabo actividades disparatadas, aunque
impliquen la muerte del personaje. Para reflejar el espiritu del
mddulo, al final de la aventura todo personaje pregenerado
goblin muerto se puede recuperar por completo de la muerte
pagando 5 puntos de prestigio, lo que incluye el coste del revivir
a los muertos y el de eliminar los niveles negativos permanentes,

asi como cualquier otro estado.

Como obtener crédito

Todos los jugadores que finalicen el médulo obtendran la hoja
de crénica adjunta, y podran aplicarla a cualquier PJ de nivel
3,4 6 5, como si dicho personaje hubiese jugado el médulo. Un
DJ que dirija el mdédulo puede asimismo aplicar el crédito a
uno de sus PJs de dichos niveles de la Sociedad. La decisidén de
a qué personaje aplicar el crédito debera ser tomada cuando se
obtenga la hoja de crénica y el DJ la firme.

Debido a que jNosotros ser goblin libres! es una aventura mds
corta que la mayoria de los médulos de Pathfinder, un jugador
obtiene 1 PX y 1 PP por jugar la aventura de principio a fin.
Igualmente, el DJ obtiene 1 PX y 1 PP por dirigir el mddulo
completo. Cada participante puede reunir los requisitos para
obtener 1 punto de prestigio adicional recibiendo la ventaja
Goblin prestigioso de esta hoja de crdnica; los DJs no reinen
de manera automdtica los requisitos para obtener esta ventaja
y deben cumplir las condiciones para obtenerla.

Como siempre, cada jugador puede recibir crédito por cada
mddulo una vez como jugador y otra como DJ, en cualquier
orden.

Aviso para dirigir jNosotros ser goblin
tambien!

iNosotros ser goblin libres! no estd escrito al estilo de un esce-
nario de la Sociedad Pathfinder tradicional, y por tanto los
jugadores y el DJ necesitan tener en mente determinadas di-
ferencias. Muy pocos jugadores del Juego organizado de la




PATHFINDER SOCIETY SCENARIO

Sociedad Pathfinder pueden jugar con PJs goblins de forma
legal, por lo que la premisa de la aventura probablemente
interesard a quienes hayan querido jugar con personajes
monstruosos, pero se hayan visto limitados por la campaiia.

Los goblins son uno de los elementos mas icénicos de
Pathfinder y del mundo de Golarion, y esta aventura revela
tanto su naturaleza trastornada y sddica, como sus invo-
luntarias payasadas cédmicas. Se anima a los DJ a jugar con
ambos elementos para ofrecer tanto a los jugadores nuevos
como a los antiguos un sentimiento de por qué los goblins
deberian ser temidos (como personajes) y adorados (como
jugadores).

Esta aventura es un regalo de Paizo para el Dia del JdR
gratuito de 2015, y probablemente sea dirigida en muchas
tiendas especializadas que participen en dicho evento. Los
DJ que ofrezcan esta hoja de crénica a los jugadores en el
Dia del JdR gratuito deberfan prepararse para explicar qué
es el Juego organizado de la Sociedad Pathfinder, cémo pue-
den aplicar los nuevos jugadores la hoja de crénica a un per-
sonaje personalizado, y cudndo tendrd lugar en la zona el
siguiente evento normal de la Sociedad Pathfinder. {Usa la
energia del Dia del JdR gratuito para aumentar la asistencia
en tus dias de juego de la Sociedad Pathfinder!

Si deseas saber mds acerca de los memorables goblins
de Golarion, consulta Classic Monsters Revisited, Goblins

of Golarion, Monster Codex, y los mddulos Pathfinder:
iNosotros ser goblin! y Nosotros ser goblin

también!, disponibles en paizo.com y en tu

tienda especializada local. Los mddulos

pueden descargarse de manera gratuita en
espailol del Dropbox de Devir.

& Modulo para Pathfinder: e
iNosotros ser goblin libres!

Evento Fecha

Ne del D) N° personaje del D)

Nombre del DJ

[ Archivo Oscuro [ El Intercambio [ Gran Logia
[ Sabios del Escarabeo [] Cruzada de Plata [J Corte Soberana

Prestigio obt. por el DJ
[ Filo de la Libertad
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N° del P)
elP) Puntos de prestigio

Nombre del P)

[ Archivo Oscuro [ El Intercambio [ Gran Logia
[ Sabios del Escarabeo [ Cruzada de Plata [J Corte Soberana

[ Filo dela Libertad

N° del P)
elf) Puntos de prestigio

Nombre del P)

[ Archivo Oscuro [ El Intercambio [ Gran Logia
[ Sabios del Escarabeo [ Cruzada de Plata [J Corte Soberana

[ Filo dela Libertad

Ne del P)

Puntos de prestigio

Nombre del PJ

[ Archivo Oscuro [ El Intercambio [ Gran Logia
[ Sabios del Escarabeo [ Cruzada de Plata [J Corte Soberana

[ Filo de la Libertad

N° del P)
elP) Puntos de prestigio

Nombre del PJ

[ Archivo Oscuro [ El Intercambio [ Gran Logia
[ Sabios del Escarabeo [ Cruzada de Plata [J Corte Soberana

[ Filo de la Libertad

Ne del P .
) Puntos de prestigio

Nombre del P)

[ Archivo Oscuro [ El Intercambio [ Gran Logia
[ Sabios del Escarabeo [] Cruzada de Plata [J Corte Soberana

[ Filo dela Libertad

N° del P
elP) Puntos de prestigio

Nombre del PJ

[ Archivo Oscuro [ El Intercambio [ Gran Logia
[ Sabios del Escarabeo [ Cruzada de Plata [J Corte Soberana

[ Filo de la Libertad

N° del P)
) Puntos de prestigio

Nombre del P)

[ Archivo Oscuro - [ El Intercambio (] Gran Logia
[ Sabios del Escarabeo [] Cruzada de Plata [J Corte Soberana

[ Filo de la Libertad




Modulo para Pathfinder:
iNosotros ser goblin libres!

Alias

Nombre del jugador Nombre del P) N° de la Sociedad Pathfinder Faccion

Esta hoja de crénica concede acceso a lo siguiente:

T+ ser jefe goblin: has pasado mucho tiempo estudiando a los goblins y crees que podrias ser su jefe si te lo pro-
pusieras. Evidentemente, todos los grandes jefes goblins son maestros de los juegos goblins. Como accidn gratuita,
puedes obtener uno de los beneficios siguientes durante 3 asaltos. Cuando utilices esta ventaja tichala de 1a hoja de
crénica.

El Gran Rey Goblin: una accién violenta merece otra como respuesta. Antes de llevar a cabo una tirada de ataque
contra una criatura que te ha dafiado después del final de tu ultimo asalto, puedes intentar como accidn gratuita una
prueba de Interpretar CD 15 (actuar, cantar, comedia u oratoria). Si la superas, obtienes un bonificador +2 por moral
alas tiradas de ataque y de dafio contra dicha criatura hasta el principio de tu siguiente asalto.

La carrera de perros: eres un experto corredor de carreras de obsticulos. Obtienes un bonificador +2 a todas las
pruebas que llevas a cabo para superar obsticulos durante una persecucion (Gamemastery Guide), y ademds tu velo-
cidad es 10 pies (3 m) mds rdpida.

Matagaviotas: eres un experto en hacer caer criaturas en pleno vuelo. Tu primer ataque de cada asalto causa 1d6 pg de
dafio adicional contra criaturas aéreas, y la criatura sufre un penalizador —5 a sus pruebas de Volar hasta el principio
de tu siguiente asalto.

iQuema a los perros! ;Quema a los caballos!: nada arde mejor que los fuegos que tu enciendes. Cuando prendes fuego a
una criatura con un conjuro, un arma alquimica u otro efecto, el dafio continuado por fuego que causas ala criatura
siarde en llamas se incrementa en 1d6 en el primer asalto que arde.

iBim! {Bam! {Bum!: estds constantemente buscando nuevas y mortales formas de utilizar los fuegos artificales.
Tacha esta ventaja cuando enciendas un fuego artificial para causar doble dafio e incrementar en 2 la CD de cual-
quier salvacién contra este efecto.

Goblin prestigioso: algunos aventureros que estudian la cultura goblin pueden tolerar su exposicién y, a través
de la perseverancia, has obtenido el reticente respeto de tus colegas. Si posees la ventaja {Tu ser goblin!, {Td ser
realmente goblin!, o bien eres un goblin (requiere una hoja de crdnica especial), o bien has completado este médulo
durante el Dia del JdR gratuito de 2015, obtienes 1 Punto de Prestigio adicional cuando obtienes esta hoja de crénica.
Sino reunes estas condiciones, tacha esta ventaja de la hoja de crdonica.

;iChillén mnarrrr!: el poder de la tribu de los Mascapajaros fortalece a sus extraoficales bestias totémicas: el cerdo
y el oso lechuza. Si posees una ventaja de clase que te permite adquirir un jabali como compafiero animal, el jabali
puede canalizar la ferocidad de Nord El Chillén; la puntuacién de Carisma inicial del jabalf es de 10, y causa 1d6
adicional de dano cuando lleva a cabo un ataque de carga. Si en su lugar tienes la posibilidad de adquirir un oso
lechuza como compafiero animal, la penalizacidn a las pruebas de Trato con animales para entrenar a tu compafiero
animal oso lechuza se reduce en 2 (minimo o), y el oso lechuza obtiene un bonificador +1 a la maniobra de combate
de apresar.

bdlsamo restaurador (4.000 po)

barniz defoliante (800 po; Guia del jugador avanzada)

elixir de aliento de fuego (1.100 po)

elixir de esconderse (250 po)

flecha +1 azote de animales (166 po, limite 6)

flecha +1 flamigera (166 po, limite 6)

gastrolito recio (800 po; steadfast gut-stone, Ultimate Equipment)
hilo de cuentas de plegaria menor (tan solo queda una cuenta de bendecir; 600 po, limite 1)
pergamino de puerta dimensional (700 po)

perla de poder (nivel 1; 1.000 po)

varita de bola de fuego (3 cargas; 675 po, limite 1)

varita de estallar (12 cargas; 1.080 po, limite 1)

virote +1 flamigero (166 po, limite 3)

&

ORO MAX.

IENCIA

Ne de la crénica

|:| Camparia basica

QLI [ JLento [ |Normal

3-5 800 | 1.600

QLEIV [ JLlento [ |Normal

SUBGRADO [INormal

IV [ JLento [ |Normal

LIV [ JLento [ |Normal

PX iniciales

sl

EXPE

PX obtenidos (sélo pj)

Total de PX

)
lp

Prestigio inicial  Fama inicial

Injcfales
o ety

Prestigio obtenido (sélo D))

Prestigio gastado

Fama

Prestigio a
final

actual

B
e

po iniciales

il

po obtenidas (sélo b))

il

Trabajo diario (sélo b))

po gastadas

Total

Sélo para el DJ

EVENTO CODIGO DEL EVENTO FECHA Firma del D)

N° de la Sociedad Pathfinder
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Moddulo para Pathfinder
fNOSOTROS SER GOBLIN LIBRES/

Tras perder jefe tras jefe, la tribu goblin de los Mascapdjaros finalmente

ha encontrado un liderazgo competente en los cuatro héroes' goblins,

Reta Malota la guerrera, Chuffy Lameheridas el picaro, Poog el clérigo

de Zarongel y Mogmurch el alquimista. Pero esto ha acabado por "’

no ser divertido, y los nuevos jefes de los Mascapdjaros estin : ‘i"l‘/‘r

aburridos. Para acabar con su depresion, los jefes han hecho &-‘é '| 4 _" ; o \
una nueva peticion: jque les encuentren -]

algunas aventuras, o que se atengan a las Y i Yy B

consecuencias! . -

Ansiosos de complacer a sus grandes jefes,

los goblins Mascapdjaros intentan improvisar — -
frenéticamente todo tipo de entretenimientos, -— -

! e - . e —__ /
incluidos juegos goblins, pruebas de habilidad y un . =

gran banquete. Pero un problema se presenta en medio
del banquete ofrecido por los goblins a sus poderosos : 3
jefes, jlos goblins que han ido a buscar trufas para - -

el banquete han sido derrotados por unos cuantos L

s

apestosos humanos!

Ahora los jefes de los Mascapdjaros se encuentran con mas
aventuras de las que habian esperado al aventurarse en el »
Mis Mejor de los Campos de Trufas para hacerse cargo x
del trabajo de sus ineptos seguidores. ¢Serdn capaces los
héroes goblins de llegar al campo, encontrar los preciados
hongos, derrotar a los infames humanos y volver a la tribu a
tiempo para disfrutar de su bien merecido banquete?

iNosotros ser goblin libres! es una aventura para cuatro
personajes goblins de 4° nivel, escrita para el Juego de rol
Pathfinder. La aventura tiene lugar cerca de la Bandeja del Diablo en
Varisia, en el Escenario de campafia de Pathfinder, y es una secuela

de jNosotros ser goblin! y de jNosotros ser goblin también!, las populares

aventuras del Dia del Juego de rol gratuito del 2011 y del 2013.




