
The Goblin Raiders

Threat Effects: 
1

A great deal of food has been taken or destroyed by gob-
lin raids. Villagers are on short rations and food becomes 
incredibly expensive, when it can be purchased at all.

2
News of trouble. If the players have discovered the lo-
cation of any goblin holes, they also learn of daring new 
raids nearby. If not, new raids reveal the location of a 
goblin hole.

3
The goblins grab a powerful artifact or great treasure in a 
raid. One raiding party returns to the nearest goblin hole 
to return its loot and begin its raids anew. 

4 There is trouble at home. The goblins take a relative of 
the PCs, or raid their home village.

5

Strange creatures are driven from their caves by the gob-
lins. The next random encounter the players have is with 
creatures of the dark or the deep. Monstrosities on p.88 
of Beyond the Wall and Other Adventures are perfect 
adversaries.

6
Another Threat or power in the campaign world is set 
back by a goblin attack. Another Threat is temporarily 
thwarted, or a local lord is killed, or a castle is sacked 
and burned.

7 Add a new goblin raiding band to the map at a random 
goblin hole. The goblins’ Imminence increases by one.

8

A new goblin hole. The goblins tear into the world in a 
new location. This location should be important to the 
upcoming events of the story. Place it near the starting 
village,  beneath an existing map feature, or near a differ-
ent Threat. The goblins’ imminence increases by one.
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Raiding Parties
Goblin raiding parties move 1d4 hexes in a random direction each 
time Imminence is rolled. They move whether the roll hits or misses.

The Reason For Invasion

Darkness - Night terrors. See in total darkness, get +1 to hit and 
save in darkness. But -1 to all rolls in daylight. 

Disease - Plague goblins. A horrible stench (cannot sneak) and a 
virulent disease (save vs poison).

Fear - Cowardly fear-mongers. Mobs (-1 to rolls unless they outnum-
ber foes) and terrifying (save vs spell or -3 to counter goblins).

Forest - Keepers of dark parts of the forest. Must return to their 
grove each dawn or die. While in forest, +1 to all rolls. Camoflagued 
when motionless in woods (test Int if searching).

Mountain - Rock-born and nimble. Cause rockslides in moun-
tains (save vs breath weapon or 2d4 damage, 1d4 rounds to climb free) 
but while in the lowlands, -5 to all rolls and take 1 damage per day.

Underground - Agoraphobic tunnelers. Can see in low light, 
and makes save vs polymorph to set traps and cause cave-ins while 
underground. In open spaces, -5 to all rolls.

Water - Swimmers & pirates. Breathe underwater, +1 to rolls in or on 
the water, -1 on land. Sabotages unattended boats: -1 to all rolls onboard.

Goblin Breeds
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Hit Dice: 10d6 (36 HP)
AC: 19
Attack: +5 to hit, 2d6+2 (Blade of Misery)
Alignment: Chaotic
XP: 2,200 
Notes: The One and Only Lord (while in Goblin Town, the Lord 
can see and speak to creatures and spirits of all types and can 
summon goblins at will), Spellcaster (the Lord may cast spells and 
rituals as a 6th level mage; assume he has an Intelligence of 16 and 
a Wisdom of 14 for the purposes of casting rolls), True Name (the 
Lord has a true name that his enemies can use against him) 
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고블린 약탈대

위험요소 효과 

1
고블린 약탈대가 많은 양의 식량을 빼앗거나 못쓰게 합니다. 마을 
사람들은 식량이 부족해지며, 음식은 아예 팔지 않거나 팔더라도 
어마어마하게 비쌉니다.

2

골치 아픈 소식입니다. 만약 플레이어들이 어디든지 고블린 구멍의 
위치를 발견했다면, 이 근처에서 대담한 새 약탈이 준비되고 있다는 
소식도 듣습니다. 만약 플레이어들이 구멍의 위치를 모른다면, 새 
약탈이 벌어지면서 고블린 구멍 한 군데의 위치도 드러납니다.

3
고블린들은 약탈 도중 강력한 아티팩트나 훌륭한 보물을 발견합니다. 
약탈대 한 무리가 노획물을 본거지로 운반하고 다시 새 약탈을 
준비하기 위해 가장 가까운 고블린 구멍으로 돌아갑니다.

4
고향에 문제가 발생합니다. 고블린들은 고향 마을을 습격하거나, PC
의 친척 하나를 잡아갑니다.

5

어느 괴물이 자기 소굴에서 고블린들에게 쫓겨납니다. 캐릭터들이 
다음번에 무작위 조우를 겪으면, 깊은 곳, 또는 어둠 속에서 사는 
괴물이 등장합니다. 울타리 너머, 또 다른 모험 p.78에 나오는 괴수는 
등장하기 알맞은 적입니다.

6
캠페인에 등장하는 다른 위험요소나 세력이 고블린들에게 공격을 
당합니다. 다른 위험요소가 일시적으로 방해를 받거나, 지역의 영주가 
죽거나, 성 하나가 약탈을 당해 불탑니다.

7
고블린 구멍 중 무작위로 한 군데에 새로운 약탈대를 추가하세요. 
고블린 약탈대의 위험요소가 1 늘어납니다.

8

새로운 고블린 구멍. 고블린들이 현실을 찢고 새로운 장소에 구멍을 
더 만듭니다. 구멍이 생긴 장소는 분명 이후 벌어질 사건에 중요한 
역할을 할 것입니다. 캐릭터들의 마을 근처나 지도 위에 있는 기존 
요소의 아래, 혹은 다른 위험요소 근처에 구멍을 추가하세요. 고블린 
약탈대의 위험요소가 1 늘어납니다.

침략 이유 고블린 마을의 수령

약탈대

어둠 – 밤의 공포. 완전한 어둠 속에서 볼 수 있음. 어둠 속에서 명중과 극복 
판정에 +1 보너스. 햇빛 아래서 모든 판정에 -1 페널티.

질병 – 질병을 퍼뜨리는 고블린. 끔찍한 악취 (습격 불가능). 악랄한 병 옮김 
(독 극복 판정)

공포 – 공포를 퍼뜨리는 겁쟁이. 적보다 수가 많지 않은 한 모든 판정에 -1 
페널티. 적은 주문 극복 판정을 해서 실패하면 고블린을 상대로 한 모든 행동에 
-3 페널티.

숲 – 어두운 숲의 수호자. 매 새벽이 될 때마다 자신들의 나무로 돌아가지 
못하면 죽음. 숲에 있는 동안 모든 판정에 +1 보너스. 숲속에서 가만히 있으면 
위장 효과 (발견하려면 지능 판정)

산 – 바위 사이에서 태어난 산에 있는 동안 산사태 일으킴 (입김 무기 극복 
판정을 해서 실패하면 2d4점의 피해를 받으며, 돌무더기에서 벗어나기 위해 
1d4라운드를 소모), 평지에서는 모든 판정에 -5 페널티를 받으며 매일 1점씩 
피해 받음.

지하 – 광장 공포증에 걸린 땅굴쟁이들. 빛이 적은 곳에서 볼 수 있으며, 신체 
변형 극복 판정에 성공하면 지하에 있는 동안 덫을 설치하거나 땅을 무너뜨릴 
수 있음. 개방된 공간에서 모든 행동에 -5 페널티 받음.

물 – 수영의 명수이자 해적들. 물속에서 숨을 쉼. 물속에나 배 위에 있는 동안 
모든 판정에 +1 보너스 받음. 육지에서 모든 판정에 -1 페널티 받음. 감시를 
기울이지 않는 배를 망가뜨림. (배에 탄 동안 모든 판정에 -1 페널티)

고블린 유형

이름:
참고:

체력 주사위: 10d6 (36 HP)
장갑: 19
공격: 명중 +5, 피해 2d6+2 (고통의 검)
가치관: 혼돈
경험치: 2,200
참고: 하나이자 유일한 수령 (고블린 마을에 있는 동안 수령은 모든 종류의 
생물과 영들을 볼 수 있고, 대화가 가능하며, 자유자재로 고블린들을 소환할 수 
있습니다), 마법 (수령은 6레벨 마법사처럼 주술과 의식을 사용할 수 있습니다. 
주문 판정을 할 때 지능과 16, 지혜는 14로 간주합니다), 진실한 이름 (수령은 
자신의 진실한 이름을 아는 적에게 취약해집니다)

약탈대는 위기 판정을 할 때마다 무작위 방향으로 1d4칸씩 움직입니다. 판정 
결과에 상관없이 약탈대는 어딘가로 이동합니다.
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