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An den Ausldufern der Goblinhdhen liegt das kleine
Dorf Sonnenbriick. Von der gormanischen Stadt,
die einst hier stand, sind heute nur noch Ruinen
vorhanden. Nur die alte Arena steht noch fast
vollstindig und erhebt sich iiber den Triimmern
neben dem Dorf.

Regiert wird Sonnenbriick und das Umland von
einem Orden von Paladinen, angefiihrt von ihrem
GroBmeister Baldur Auenfest, der in der Burg
Heliatreu oberhalb von Sonnenbriick residiert.

Alle 5 Jahre findet in der alten Arena das groBe
Goblintunier statt. Dazu kommen von iiberall aus
Caera Menschen in das abgelegene Dorf und rund
um die Arena wimmelt es von Zelten und Sténden in
denen Waren angeboten werden aber auch kleinere
Wettkdmpfe veranstaltet werden, bei denen sich
Krieger aller Lander miteinander messen. Der
Hohepunkt ist jedoch das groBe Goblinturnier (siehe
Das Goblinturnier)bei dem sich einzelne Krieger
mehreren Goblins zum tédlichen Kampf stellen.

DIE VERSCHWIRUNE

Diese Jahr wird das Turnier jedoch von einer
dunklen Verschworung iiberschattet. Der Pferde-
hindler von Sonnenbriick, Dermot Madal, ist in
Wahrheit ein Nekromant und Baarnanhénger. Er
hat den jungen Hauptmann der Paladine Jost
Rotweiden zum Ubertritt zur Dunkelheit verfiihrt.
Um den Pakt zu besiegeln, planen sie den GroBmeis-
ter, der auch an dem Goblinturnier teilnimmt,
wiéhrend des Turniers zu toten.

Dazu haben sie den Druiden Galus Rabenhorst
entfithrt und halten ihn tief in den geheimen Kata-
komben unter der Arena gefangen.

Der Druide hat durch Experimente herausgefunden,
wie er magische Einbettungen bei Lebewesen
durchfithren kann. Nun wird er gezwungen, einige
Goblins zu todlichen Gegnern fiir den GroSmeister
zu machen. Der Plan sieht vor, dass Baldur Auenfest
in der 4.Runde 4 Goblins entgegentreten soll, denen
Diener der Dunkelheit V, Vernichtender Schlag I

und Vergeltung I eingebettet wurde.
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Die SC reisen nach Sonnenbriick, um an dem
Turnier teilzunehmen oder um auf dem Markt
seltene Ausriistungsgegenstinde zu erwerben. Sie
werden von dem Heliapriester Lorn angespro-
chen und gebeten, seinen Freund Galus Rabenhorst
zu finden, der seit tiber einer Woche verschwunden
ist.

Wihrend die SC ihre Nachforschungen durchfiihren
und an den Wettkdmpfen teilnehmen (siehe Markt
und Wettkdmpfe), ereignen sich einige Zwischenfal-
le. Letztendlich sollten die SC bei ihren Recherchen
auf Dermot Madal und Hauptmann Rotweiden
stoBen und darauf kommen, dass es sich lohnt, die
alten Katakomben unter der Arena (siehe Die
Katakomben unter der Arena) genauer in Augen-
schein zu nehmen.

Folgende Orte sind fiir die Nachforschungen von
Interesse (siehe Karte von Sonnenbriick):

Hiitte des Druiden Q/R8
Gasthaus zur Sonne N/9

Haus des Pferdehéndlers K5/6
Geheimer Eingang C/11

zu den Katakomben

1 Der Druide wohnte in Lorn, allg.
einem Hiitte unterhalb der | bekannt
Burg

2 F: Der Druide fiihrte
dunkle Experimente durch
3 Der Druide wurde zuletzt
auf dem Weg zur Arena
gesehen, wo er eine
Verabredung hatte

Dorfklatsch

Wirt Zur Sonne

EIN 2 SEITEN DS-ABENTEUER

DIE GOBLINARENA

EIN DS-ABENTEUER YON WAYLANDER FUR 3 - 5 CHARAKTERE DER STUFE U-7

F=Falscher Hinweis

Hochstrauch,

8. Neutag

Entfithrung des Druiden

17. Hofftag, Mittag

Ankunft der SC in Sonnenbriick

17. Hofftag, Nach-
mittg/Abend

Der Helia-Priester bittet die SC
den Druiden zu finden

18. Sturmtag

Faustkampfe und Markt rund
um die Arena

19. Heimgeh, frither

Leichenfund vor der Arena

Morgen (C/12)*

19. Heimgeh SchieBwettbewerb und Hand-
waffenduelle

19. Heimgeh, Streit zwischen Rotweiden und

Nachmittag Dermot in einer Ruine bei der

Arena (D/16). **

19. Heimgeh, Nacht

Ausbruch einiger Goblins***

4 F: Der Druide hat das Dorf | Paladine, 20. Abendlang, Ein erfahrener Krieger stirbt in
verlassen, weil er mit dem Dorfklatsch Mittag der ersten Runde der Vorkdmp-
GroBmeister in Streit geriet fe durch einen Goblins****

5 Der Druide hat ein Eich- Dorfklatsch Wochend Turniertag
hérnchen so verzaubert, * Ein Novize der Paladine iiberrascht Rotweiden,
gi‘ss}?ts emehnl Fuch}sl 1{1 die wie der gerade aus dem Geheimgang (C/11) bei der

UCT gescnagen a Arena kommt und wird von ihm getétet.

6 | Unter der Arenabefinden | Dorfldatsch ** Rotweiden hat Gewissensbisse wegen dem Mord
sich uralte Katakomben und will den Pakt 16sen. Dermot droht ihm. Die SC
und Verliese konnen durch Beschattung oder zufillig ein paar

7 | F: Der Zugang zu den Dorfklatsch B - & 8 P
Katakomben ist verschiittet rocken des Gespr?.chs auff'fmgen." .

- = - *** In der Nacht sind auf einmal iiberall Schreie zu

8 | Der Druide Galus beschif- | Aufzeichnungen hé Fin D d Gobli ind der Ar
tigte sich mit magischer im Haus des oren. tin Luzen ODUNS SINC aus cer Arena
Einbettung bei Lebewesen | Druiden g'eﬂohel} und in das Dorf e{ngefallen. Die SC sollt'en

9 | Der Druide hat einen Streit | Handler bei der SICh. bel der ingd auf die entsprungen quhns
mit dem Pferdehiindler Arena oder Wirt be’gelhgen. I_n einem Bauernhaus entde_cken die _SC

Zur Sonne zwischen Leichen von Dorfbewohnern einen Goblin.
10 | F: Dermot kannte den Dermot Madal KOR:5 AGI:7 GEI: 3
Druiden kaum ST: 2 BE: 2 VE:1

11 | Der Pferdehindler ist mit | Wirt Zur Sonne, HA:1 GE:2  AU:0
dem Hauptmann Rotwei- Hénder am Bewaffnung: Hackbeil (WB+1)
den gut befreundet Markt Panzerung: Fellflicken (PA+1)

12 | Dermot ist ein Baarnan- Symbole in der
hénger Schlafkammer @ {éj} Q m

seines Hauses

13 | Hauptmann Rotweiden Hindler bei der Diener der Dunkelheit V
spaziert oft nachts beider | Arena Vergeltung I
Arena herum Vernichtender Schlag I

14 | Rotweiden und Dermot Beschattung der Der Goblin schldgt einmal auf einen SC gleichzeitig
gehen jede Nacht durch Beiden mit Vergeltung und Vernichtender Schlag ein
einen Geheimgang (C/11) in (Schlagen: 28 bzw.33 gegen Diener des Lichts, nicht
der Katakomben abwehrbar)

15 | F: Der Tote Paladin-Novize | Héndler bei der **** Die Verschworer machen einen Test mit einem
hatte Wettschulden Arena oder Goblin in der Vorrunde. Ein erfahrener Krieger aus

Paladine Vandria (5.Stufe) wird in der Vorrunde durch den

ersten Schlag des Goblins mit dem Kniippel sofort
getotet. Zusammen mit dem Erlebnis vom Vorabend
sollte das den SC zu denken- geben.
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Obwohl Teile der AuBenumrandung eingebrochen
sind, ist die gormanische Arena noch in einem recht
guten Zustand. Unterhalb der Arena befinden sich
viele Ginge und Katakomben. In den hoher gelege-
nen Kammern werden die Goblins fiir das Turnier in
groBen Kifigen ,verwahrt®.
Im Siiden ist ein Eingang(6) mit einem holzernen
Vorbau. Dort findet auch die Registrierung fiir das
Goblinturnier statt. Der Eingang wird Tag und
Nacht von zwei Kriegern der Paladine bewacht. An
der Westseite ist ein Stiick der AuBenmauer einge-
stiirzt. Dort befindet sich hinter einem Busch
verborgen eine geheime Treppe, die hinunter in die
Katakomben fiihrt.
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Neben der Arena haben viele Hindler und Schau-
steller ihre Stdnde aufgebaut. Dort werden Waren
aus allen Teilen Caeras feilgeboten und man kann
hier seltene Tranke und Schriftrollen oder auch
auBergewohnliche Waffen entdecken (Es kommt
jedoch oft vor, dass sich ein teuer erworbenes
magisches Schwert als eine billige Imitation heraus-
stellt).

Neben Waren und allerlei Darbietungen, finden in
den Zelten auch Wettbewerbe statt bei denen Preise
zu gewinnen sind und auf die Wetten abgeschlossen
werden. Es gibt Faustkdmpfe, Schiefwettbewerbe,
aber auch Duelle Mann gegen Mann, bei denen Blut
flieBt (Der SL kann bei Bedarf noch weitere Wett-
bewerbe, wie z.B. Reiterkdmpfe hinzufiigen). Die
Wettkdmpfe finden am Sturmtag und Heimgeh vor
dem Turnier statt.

WETTBENERBE RUND UM DIE ARENA

Faustkimpfe (9): In einem grofien Zelt treten
Kampfer waffenlos gegeneinander an (Eintritt 5
KM). Die Teilnahmegebiihr betrdgt 5 SM. Auf die
Kiampfe werden im Vorfeld Wetten abgeschlossen.
Der Sieger, der sich in mehreren Kdmpfen gegen
alle anderen Faustkdmpfer durchsetzt, erhélt 50 GM
als Preisgeld.

Handwaffenduelle (7): Wird in &hnlicher Weise
durchgefiihrt wie die Faustkdmpfe, nur etwas
blutiger. Hier gibt es keine Startgebiihr aber die
Zuschauer zahlen 1 SM. Sieger im Duell ist, wer
seinen Gegner 2 Mal Schaden zufiigt (Heiler stehen
zur Betreuung bereit). Die Siegesprimie, fiir den
Kampfer der alle Herausforderer besiegt, betrigt
100 GM. Magische Waffen und Riistungen sind
nicht zugelassen.

SchieBwettbewerb (8): Um am WettschieBen
teilnehmen zu diirfen, muss man 5 SM entrichten.
Hinter einem Zelt sind Zielscheiben aufgebaut auf
die aus 10 Meter geschossen wird (Probe auf Schie-
Ben, als hochster Wert kann 20 erreicht werden,
Immersieg zahlt immer 20, unabhingig vom Schie-
Ben-Wert). Der Sieger erhédlt 50 GM und einen

Langbogen +2.
DAS GOBINTURNIER

Die Kandidaten stellen sich in der Arena hinterein-
ander mehreren Goblins, die mit Kurzschwertern
bewaffnet sind, zum Kampf. Nach jedem Sieg erh6ht
sich die Zahl der Goblins, die es zu besiegen gilt
(Runde 1: 1 Goblin, Runde 2: 2 Goblins, Runde 3: 3
Goblins, usw.). Der Kampf endet, wenn den Kandi-
dat den Kampf durch Rufen fiir beendet erklart (z.B.
weil er nur noch 3 LK iibrig hat) oder er kampfunfa-
hig zusammenbricht. Da die Runden direkt aufein-
ander folgen, zahlen alle Runden fiir Kampftalente
wie ein Kampf. Magische Waffen und Riistungen
sind selbstverstandlich nicht zugelassen.

Sieger ist, wer die meisten Runden iibersteht und
die meisten Goblins besiegt. Der Sieger erhalt ein
mag. Schwert +3 mit 1x aktionsfrei Waffe ziehen
und Diener des Lichts III.

Viele junge Freilinder drdngen darauf, sich im
Goblinturnier zu beweisen. Da dies in der Vergan-
genheit oft zu Todesfallen fiihrte, gibt es am Vortag
Vorrundenkdmpfe. Diese gehen immer nur iiber
drei Runden bei denen die Goblins nur mit Kniippel
bewaffnet sind. Kommt ein unerfahrener Kampfer
stark in Bedréngnis, wir der Kampf abgebrochen.
Wer die drei Runden iibersteht, ist fiir das eigentli-
che Turnier zugelassen.

Will ein SC beim Goblinturnier teilnehmen muss er
sich bei der Arena (6) registrieren und muss 10 GM
Startgeld entrichten. Dann darf er an den Vorrun-
denkdmpfen bzw. am Turnier teilnehmen.

DIE KATAKOMBEN UNTER DER

. NARKT UND WETTHAMPY

Es gibt mehrere Moglichkeiten, wie und warum die
SC in die Katakomben gelangen:

1. Die SC entdecken den Zusammenhang zwischen
dem Verschwinden des Druiden und den Katakom-
ben und beschlieBen ihn dort zu suchen.

2. Die SC beschatten Dermot oder Rotweiden und
entdecken so den geheimen Eingang.

3. Die SC decken die Verschworung auf. Dermot und
Rotweiden sollen verhaftet werden, kénnen jedoch
in die Katakomben der Arena flichen. Die SC
werden gebeten, sie dort zu suchen.

4. Der Plan gelingt und der GroBmeister stirbt. Da
taucht auf einmal der Druide auf, der sich selbst
befreien konnte und deckt die Intrige auf. Die
Verschworer fliehen in die Katakomben.

Der Zugang zu den Katakomben erfolgt durch den
bewachten Arenaeingang und dann durch die
unterirdischen Raume, in den die Goblins fiir das
Turnier gefangen gehalten werden. Dort fiihrt eine
alte unbenutzte Treppe weiter in die Tiefe. Ein

weiterer geheimer Eingang befindet sich an der
AuBenmauer der Arena (C/11) und wird von den
Verschworern benutzt.

1 TELLENTRAKT

Die vom dem Gang abgehenden Zellen sind mit
Gittertiiren verschlossen und durch einen Riegel
gesichert. In den Zellen a bis f sitzt je ein Goblin.
Den Goblins in den Zellen e und f wurden bereits
die neuen Féhigkeiten eingebettet. Wenn sich
Dermot und Rotweiden auf der Flucht befinden sind
alle Zellen entriegelt und die Goblins greifen die
Eindringlinge mit blofen Hénden an. Die Tiir am
Ende des Ganges ist mit einer Holztiir verschlossen
(LK:15; Abwehr:20; SW:4).

Der Steinboden ist mit Kot und Unrat bedeckt. In
dem Raum befinden sich 6 Hunde, die hier als
Wache eingesperrt wurden. Diese stiirzen sich sofort
auf jeden unbekannten Eindringling. Die hintere
Tiir ist ebenfalls verschlossen (LK:15; Abwehr:15;
SW:2).

3 WACHTERRAUM

Im hinteren Teil des Raumes fiihrt eine Treppe
abwirts. Der Treppenabsatz wird von einem Stein-
golem bewacht.

U SARKOPHAGE

An den Wiénden stehen 4 groBe verschossene
Steinsdrge. An jedem Sarg ist eine Siegel ange-
bracht, dass einen Krieger im Kampf mit einem
wilden Tier zeigt. Wird eines der Siegel verletzt,
springen alle Sargdeckel gemeinsam auf und es
kommen 4 Skelette aus den Sérgen. Die Skelette
tragen alle einem Kettenpanzer und einem Helm. 2
von ihnen sind mit einem kleine Schild und einem
Kurzschwert bewaffnet, die 2 anderen haben einen
Dreizack (wie Speer) und eine Netz (WB-8, Bei
Treffer Probe AGI+BE, sonst handlungsunfahig;
Netz zerreiBen KOR+St-4, herauswinden
AGI+BE-2).

5 NAGHRAUM

An einem Kkleinen Tisch sitzen 3 Krieger im
schwarzen Lederharnisch und schwarzen Umhin-
gen. Im Gang hinter dem Wachraum ist eine Speer-
falle verborgen (Schlagen 25)

Dunkle Krieger

KOR:8 AGLI:6 GEIL: 6
ST: 6 BE: 0 VE: 1
HA: 5 GE: 2 AU: 0

Bewaffnung: Langschwert (WB+2)
Panzerung: Lederpanzer+1, Helm+1
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GH:5 GK: no EP:63
Diener der Dunkelheit II (Schlagen 19)
Kampfer I

Einstecker I

Der Boden des Raumes ist mit unzéhligen Knochen
von Menschen und Tieren iibersdht. Mitten in den
Knochenhaufen sitzen 3 Tigerskelette mit rot
glithenden Augen.

Tigerskelett

KOR:8 AGI: 8 GEI: 0

ST: 4 BE: 4 VE: o

HA: 2 GE: o AU: 0
Bewaffnung: Klauen/Biss (WB+2, GA-1)
Panzerung: -

ATRCNORC Yo

Mehrere Angriffe+1 (Biss und Klauen)
Nachtsicht
Geistesimmun

Wesen der Dunkelheit
GH:5 GK: no

T ALTE RUSTKAMMER

In den Regalen liegen alte verrostete Waffen und
Riistungsteile. In einer Ecke geht ein Brunnen-
schacht in die Tiefe. In der Kammer befinden sich 3
Rostasseln. Intensives Suchen-4 erbringt einen
mag. Plattenpanzer (+1, Parade II) und einen mag.
Dreizack (Speer +2, Fieser Schuss I)

8 ANDAGHTSRAUM

Dies ist der Andachtsraum der Baarn-Anhénger.
Der Altar ist mit Mondsymbolen und Abbildungen
von dunklen Monsterwesen iibersidht. Hinter dem
Altar héngt ein Schwarzer Vorhang mit einem
blutroten Mondsymbol. In dem Raum halten sich
Jost Rotweiden und 2 Dunkle Krieger auf. Im
Gang hinter dem Vorhang ist eine 4m Tiefe Falltiir
verborgen (Bemerken -2).

EP:100

Jost Rotweiden (PAL 15)
KOR:7 AGI:7 GEI: 6
ST: 10 BE: 2 VE: 2
HA: 9 GE: 0 AU: o

Bewaffnung: Bihdnder (WB+3, GA-4, IN-2)
Panzerung: Kettenpanzer +2, Helm+1 (IN-1)

@) ) e @I

GH:11 GK: no EP:124
Kampfer 111

Einstecker IT

Brutaler Hieb IT

Vernichtender Schlag 1

9 LABOR

Der Raum ist mit allen moglichen Gegenstdnden
und Utensilien vollgestopft, die auf den Tischen und
in den Regalen liegen. Hier wurden die ,Einbettun-
gen“ an den Goblins vorgenommen. In einem Kéfig
in der Ecke wird der Druide Galus Rabenhorst
gefangen gehalten. Er liegt betdubt auf einem
Strohhaufen.

Im Raum befinden sich auch Dermot Madal und
2 Hobgoblins.

Dermot Madal (NEK 12)
KOR:7 AGL:5 GEL:8
ST: 1 BE: 0 VE: 7
HA: o GE: 3 AU: 9
Bewaffnung: mag. Dolch +3 (WB+3)
Panzerung: -

GH:5 GK: no EP:97
Beschworer IT

Diener der Dunkelheit V
Feuermagier I

Genesung II

Feuerball, Flammenklinge, Fluch, Kontrollieren,
Offnen, Netz, Schattenpfeil, Skelette erwecken,
Tarnender Nebel, Terror, Totengesprdch, Verwir-
ren, Verteidigung
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