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VILL AGE BACKDROP:  FULHURST MOORS 

In  the dreary village of Fulhurst Moors, most residents spend  their days cutting peat  from  the nearby bogs or  tending  flocks of rugged 
sheep on the moor. When night falls, they huddle  in their homes or gather  inside the solid stone walls of the Bell and Whistles, trading 
stories of the latest gruesome misfortunes to befall those foolish enough to venture out onto the moor after sunset or unfortunate enough 
to be caught by sudden fog or rain while working in the bogs.  
 
The  local priest has been driven close  to madness by his  inability  to provide  solace  to his congregation, and  the mayor and constable 
become increasingly concerned as a growing number of villagers drown their fears in moonshine whiskey. The fearful atmosphere is well 
deserved,  for  ancient  beings  of malice  and  cruelty  haunt  the mists  beyond  the  village. And  they  have  struck  a  terrible  bargain with 
someone inside Fulhurst Moors. 
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F U L H U R S T  M O O R S  A T  A  G L A N C E  

The windswept moorland  around  Fulhurst Moors was  once  a 
lush forest. Savage clans  lived here and sacrificed captives and 
slaves  in  the  bogs  below  the  hills,  where  the  waters  of  the 
Blackraven Creek cut through the acidic valley soil.  
  The  sacrifices  attracted  strings  of  will‐o’‐wisps,  who  fed 
eagerly on their dying victims’ fears. As the clansmen cut down 
trees  for  timber  and  firewood,  the  rain washed  the nutrients 
out of the exposed soil. Desolate moor replaced the forest, the 
clans migrated elsewhere, and the wisps starved. 
  Centuries  passed,  and  other  humans  settled  beside 
Blackraven Creek. They built solid stone houses, raised flocks of 
rugged sheep on the moor and dug peat from the bog’s brown 
waterlogged soil.  
  A  few  years  ago,  the  wizard  Kelurn  Tinddar  settled  in 
Fulhurst  Moors.  Seeking  ancient  artefacts  buried  in  the 
sacrificial  sites, he  struck a  terrible pact with  the will‐o’‐wisps 
yet  haunting  the  bog:  in  return  for  the  locations  of  ancient 
sacrificial  sites,  he  began  arranging  deadly  accidents  and 
ambushes  to both  foster an atmosphere of  fear  in  the village 
and provide the will‐o’‐wisps with fresh victims. 
  The  effects  of  this  terrible,  secret  compact  are  easily 
apparent  to  anyone  visiting  Fulhurst  Moors.  The  anxiety  is 
almost palpable, and only a handful of villagers are bold enough 
to move  about  as  they  please.  The  rest  huddle  behind  their 
stone walls and  speculate who will be  the next  to meet  their 
doom upon the moor. 

DEMOGRAPH IC S  
Ruler Minerva Meriweather  
Government Autocracy 
Population  140  (127 humans,  6 dwarves,  2 half‐elves,  3 half‐

orcs, 2 halflings) 
Alignments LN, LG, NG, N, CN, NE 
Languages Common  
Corruption ‐1; Crime ‐2; Economy ‐5; Law ‐3; Lore +1; Society ‐

6 
Qualities Insular, rumormongering citizens 
Danger +20; Disadvantages Hunted 

NOTABLE  FOLK  
Most  of  the  population  are  nothing more  than  hardworking 
peasants. A few, however, are of interest to adventurers: 

Aisha  Brackenridge  (location  1;  NG  female  half‐elf  expert  2) 
The  feisty  and  independent  proprietor  of  the  village’s 
general  store,  Aisha  is  irked  by  her  neighbours’  anxious 
prattling.  

Bulgrim Graycairn (location 6; N male dwarf expert 3) Solid as 
the walls of his  inn, Bulgrim  is the proud owner of the Bell 
and Whistles. 

Devyn Matson (location 7; LN male human fighter 1/warrior 3) 
Stern, Devyn takes his duties as constable seriously. 

Eliza Reede (location 2; N female human adept 4) Practical and 
pragmatic,  Eliza  brews  potions,  delivers  babies  and  cures 
minor ailments. 

Esmond Wynne  (location 5; LG male human cleric 5) Chaplain 
Esmond tends to the spiritual needs of Fulhurst Moors, and 
is plagued by his inability to console his congregation.  

Grefford Hinks (location 3; CN male old human rogue 2/expert 
2) Never a  fan of authority, old man Hinks  is  the  resident 
manufacturer of moonshine whiskey. 

Kelurn  Tinddar  (location  8;  NE  male  human  wizard 
[necromancer]  6)  Beneath  his  chubby  stature  and  well 
respected position in the village, Kelurn hides a dark secret. 

Minerva  Meriweather  (location  4;  LN  female  middle‐aged 
human expert 2) A prosperous wool merchant, Minerva has 
been mayor of Fulhurst Moors for over a decade. 

NOTABLE  LOCAT IONS  
Most of the village comprises peasant homes. A few  locations, 
however, are of interest to adventurers: 

1. Brackenridge Mercantile:  Aisha  Brackenridge  and  her  wife 
Heather run this well‐stocked general store.  

2. Eliza Reede's Hut: From her modest hut, Eliza Reede offers a 
selection of potions and remedies. 

3. Grefford  Hinks's  House:  Thirsty  villagers  know  to  call  on 
Grefford for a jug of moonshine.  

4. Mayor Meriweather's Home: This large stone house is home 
to Mayor Minerva Meriweather and her husband Darinn. 

5. Temple:  The  local  temple  is  often  half‐empty  at  services 
these days, much to the chagrin of chaplain Esmond. 

6. The  Bell  and  Whistles:  Despite  the  mayor  having  banned 
strong alcohol, the tavern is full almost every night. 

7. Village  Hall:  The  village  hall  functions  as  a  meeting  hall, 
courthouse and jail. The constable, Devyn Matson, lives here. 

8. Wizard’s Tower: Home of the wizard Kelurn. 

MARKETP LACE  
Resources & Industry Sheep farming, peat cutting 
Base Value 400 gp; Purchase Limit 2,500 gp; Spellcasting 3rd; 

Minor Items 2d4; Medium Items 1d4; Major Items – 

When the PCs arrive in Fulhurst Moors, the following items are 
for sale: 

 Potions & Oils endure elements (50 gp) 
 Scrolls (Arcane) silent image (25 gp), ice storm (700 gp) 
 Scroll (Divine) holy smite (700 gp) 
 Wand mage armour (28 chgs.; 420 gp) 
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V I L L A G E  L O R E  

A  PC making  a  Knowledge  (geography)  or  Knowledge  (local) 
check may  know  some  information  about  Fulhurst Moors.  A 
successful  check  reveals  all  information  revealed  by  a  lesser 
check. 
  DC 10: The land around Fulhurst Moors is useless for raising 
crops, but  the  locals graze  flocks of  sheep  in  the hills and  cut 
peat from the bog. 
  DC 15: Something sinister lurks in the vicinity of the village. 
Both locals and travellers have disappeared or turned up dead. 
  DC 20: The bog where the villagers cut peat is rumoured to 
hold the remains of ancient sacrificial sites. 

V I L L A G E R S  

Appearance Mainly  of  short  and  stocky  build, most  villagers 
have thick auburn hair and grey eyes. The peat cutters usually 
emit a persistent waterlogged odour.  
  Dress  The  shepherds  of  Fulhurst Moors  favour  sheepskin 
vests and grey woollen cloaks, while the peat cutters wear long 
oilskin  trousers,  rugged  shirts,  wide  brimmed  hats  and  solid 
boots.  
  Nomenclature  male  Eruc,  Garel,  Huine,  Kalet,  Woric; 
female  Ashina, Dedra,  Kalen,  Lyeisse,  Therdra;  family  Beynet, 
Drackir, Kalsard, Thaelm, Wyerran. 

W H I S P E R S  &  R U M O U R S  

A PC  can use Diplomacy  to gather  information about Fulhurst 
Moors and its surroundings. This takes 1d4 hours and requires a 
DC  10  check.  A  PC  exceeding  this  check  gains  one  additional 
rumour for each 5 points by which he exceeded DC 10. Use the 
table below, to determine which rumour(s) the PC learns.  

D6 RUMOUR

1  Old man Grefford  hides  a whiskey  still  somewhere  on 
the moor.  

2  A  local  youngster was  found dead  in  the bog,  covered 
with burns as if he had been struck by lightning.  

3 
The  parents  of  the  halfling  twins  Aisha  and  Heather 
Brackenridge  adopted  suffered  a  horrible  fate  while 
travelling to the village. 

4* 
The misfortunes plaguing  the village are caused by  the 
spirits  of  the  ancient  dead,  who  are  angry  the  peat 
cutting has disturbed their burial sites. 

5  If you know what to  look for, you can see signs of  long 
abandoned settlements on the moor. 

6*  When Eliza Reede goes off to gather ingredients for her 
potions, she sometimes turns into a crow or fox. 

*False rumour 
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N O T A B L E  L O C A T I O N S  

1 :  B R A C K E N R I D G E  M E R C A N T I L E  

The  bottom  floor  of  this  spacious  stone  two‐storey  building 
contains  a  well‐stocked  store.  From  here,  the  slender,  red‐
haired Aisha Brackenridge (NG female half‐elf expert 2) and her 
wife,  the  plump,  apple‐cheeked  Heather  Brackenridge  (NG 
female human commoner 1/expert 1) keep the village supplied 
with  tools,  as well  as  foodstuffs  and  a  varied  assortment  of 
sundries. The couple’s adopted halfling twins, Kira and Merrick 
(NG young halfling expert 1), usually help out or  run errands. 
The family lives above the store.  
  Not  originally  a  native  of  Fulhurst  Moors,  the 
temperamental Aisha  sometimes  gets  irritated by  the  insular, 
rumormongering and frightful disposition of the other villagers, 
but her good‐natured wife usually has a calming effect on her. 
The pair adopted Kira and Merrick  three years ago, after  their 
parents were slain by one of Kellurn’s traps. 

2 :  E L I Z A  R E E D E ' S  H U T  

This modest hut of stone and  turf  is not much  to  look at, but 
the  interior  is  surprisingly  tidy  and  clean.  Fragrant bundles of 
dried  herbs  and  plants  hang  from  the  rafters,  and  a  neatly 
organised  work  area  is  set  up  next  to  the  central  fireplace, 
while  a  small  sleeping  area  is  hidden  in  the  back  behind  a 
woven curtain. Most villagers seek out Eliza  (N  female human 
adept 4) when they suffer minor ailments, and she aids women 
of the village with childbirth and other fertility matters.  
  It  is well known Eliza  frequently wanders  the moor alone, 
both  by  day  and  by  night. While  this  is merely  to  seek  out 
ingredients for her many potions and remedies, it is enough to 
make her neighbours’ imagination run rampant. 

3 :  G R E F F O R D  H I N K S '  H O U S E  

In a simple stone house by the Blackraven Creek lives Old Man 
Grefford  Hinks  (CN  male  old  human  rogue  2/expert  2).  Still 
remarkably spry for his advanced years, he can often be found 
working  on  his  small  skiff  tethered  to  the  wooden  mooring 
behind his house or seated  in  the shade  in  front of his house, 
whittling a piece of wood.  
  Grefford  has  been  distilling  his  own whiskey  for  decades, 
and has nothing but scorn for Mayor Meriweather’s recent ban 
on  hard  liquor.  Not  a  fan  of  authority  at  the  best  of  times, 
Grefford feels it’s a crime to deny a scared man a drink to calm 
his nerves. As such, he keeps selling his moonshine to the other 
villagers. Experienced at moving about unseen, he easily keeps 
the  location  of  his  still  hidden  from  the  constable,  Devyn 
Matson.  

4 :  M A Y O R  M E R I W E A T H E R ' S  H O M E  

Inside  this  impressive  two‐storey manor  house  lives Minerva 
Meriweather (LN female middle‐aged human expert 2) and her 
husband Darinn (N male human commoner 1) along with a cook 
and  a  servant.  The  house  also  serves  as  office  and  storage 
facility for the Meriweather’s wool business.  
  Minerva Meriweather is a tall and striking woman, her hair 
still  jet  black  despite  her  being  in  her mid‐fifties.  She  is  both 
shrewd and practical, and her obvious organizational skills have 
made  her  the  natural  choice  for  mayor  for  over  a  decade. 
Darinn  Meriweather,  a  notorious  womanizer  with  a 
meticulously groomed beard,  is a  full partner  in  the business, 
but  it  is  well  known  Minerva  is  mainly  responsible  for  the 
Meriweather’s prosperity. 
  She  is  sincerely  troubled by  the problems  Fulhurst Moors 
faces,  but  has  been  unable  to  do  anything  about  it  except 
impose a prohibition designed  to keep  the  frightened villagers 
from sinking into a drunken stupor. 

5 :  T E M P L E  

The  interior of  the  circular main  area of  the  village  temple  is 
decorated  with  colourful  paintings  depicting  scenes  of 
prosperous trade and strong warriors and priests protecting the 
weak. Coloured panes of  glass  in  the domed  ceiling  filter  the 
sunlight, bathing  the  room  in a golden glow. An alcove  in  the 
north  wall  holds  an  altar  dedicated  to  Conn  (LN  god  of 
community,  family and  rulership), while  the altar  in  the  south 
alcove is dedicated to Darlen (LG god of law, order, justice and 
the  sun).  A  small  cemetery  stands  behind  the  temple, 
surrounded by a low stone wall.  
  The village chaplain Esmond Wynne (LG male human cleric 
5) has a modest cell in the eastern section of the temple. Here 
he  spends  most  of  the  time  between  the  poorly‐attended 
sermons praying for guidance. Esmond feels he has failed to to 
protect  and  console  the  villagers,  and  is  growing  ever more 
desperate and depressed.  

O L D  M A N  H I N K S ’  M O O N S H I N E   

This  golden malt whiskey  has  a  sharp  and  peaty  flavour.  It  is 
most  often  stored  in  dark  brown  clay  jugs.  Every  cup  drunk 
beyond the first gives a ‐1 penalty to Wisdom‐based skill checks 
and a +1 alchemical bonus to fear saves for 10 minutes. Anyone 
drinking more than  four cups within the span of an hour must 
make a DC 12 Fortitude save  for each additional cup drunk or 
be nauseated for one minute and then sickened for an hour per 
consumed cup. This is a poison effect. 
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6 :  T H E  B E L L  A N D  W H I S T L E S  

The cosy common room of the Bell and Whistles Tavern  is the 
favourite gathering place for many of the villagers at day’s end. 
  Bulgrim Graycairn  (N male dwarf expert 3), a stocky dwarf 
with  a  thick  black  beard  arranged  in  seven  distinctive  braids, 
runs the tavern with the aid of his wife Grellun (N female dwarf 
expert  3)  and  their  four  daughters  (N  female  young  dwarf 
expert  1).  While  Grellun  prepares  her  famous  mutton  and 
potato  stew  in  the  kitchen,  Bulgrim  serves  tankards  of  dark 
draft ale from behind the bar.  

  Travellers usually have their pick of the comfortable rooms 
on the first floor. 
  Bulgrim  is  conflicted  about  the  mayor’s  decision  to  ban 
strong  alcohol.  On  the  one  hand,  he  is  losing  an  increasing 
number  of  customers  who  prefer  to  sip moonshine  whiskey 
elsewhere.  On  the  other  hand,  the  drinking  brought  a 
belligerent atmosphere to the tavern, and there are still plenty 
of folk who drop by to fill up on ale and gossip.  

7 :  V I L L A G E  H A L L  

Built  in  dark  grey  stone,  the  village  hall  functions  as  the 
courthouse, jail and gathering place for village meetings.  
  Devyn Matson  (LN male  human  fighter  1/warrior  3),  the 
burly village constable, has a small apartment in one section of 
the  hall, while  another  section  holds  three  simple  cells.  Not 
overly bright, but dedicated and honest, Devyn  frequently  fills 
the  cells with  local  drunkards  and  troublemakers  in  his  futile 
attempt to keep the precarious situation in check. 

8 :  W I Z A R D ’ S  T O W E R  

The compact stone tower atop  the hill on the eastern edge of 
Fulhurst Moors was originally a watchtower. It is now the home 
of  the  wizard  Kelurn  Tinddar  (NE  male  human  wizard 
[necromancer]  6)  and  his  ambitious,  unprincipled  apprentice 
Rilad (NE male human wizard [necromancer] 2).   
  Kelurn, a stout and balding man, is a respected member of 
the community, and occasionally entertains guests in the dining 
hall  located  on  the  ground  floor.  The  first  floor  contains  the 
wizard’s  private  library  and  Rilad’s  room, while  Kelurn’s  own 
quarters and laboratory are located on the top floor.  
  In the cellar, a secret door  leads down to a ritual chamber 
and  several  cells  where  Kelurn  keeps  some  of  his  undead 
creations. From here, a hidden passage leads under the hill and 
out onto the moor, allowing Kelurn and Rilad to move unseen 
when they go to meet the will‐o’‐wisps or to set ambushes for 
the villagers and other unfortunate travellers.  
  Kelurn’s bargain with  the will‐o’‐wisps of  the peat bog has 
allowed him and Rilad to uncover both dark knowledge and lost 
objects of power from the ritual sacrificial sites in the bog. The 
pair  has  no  qualms  about  sacrificing  innocent  lives  to  further 
their gain.   

KELURN TINDDAR    CR  5   ( X P  1 , 600 )  
This  stocky man  has  a  shiny  bald  scalp  and  brown  eyes.  He 

wears a vest with multiple bulging pockets over a blue shirt 
of fine quality.  

Male human wizard (necromancer) 6 
NE Medium humanoid (human) 
Init +3; Senses Perception +6, Sense Motive +0 
Speed 30 ft. ACP 0; Fly +3 
AC 10, touch 10, flat‐footed 10; CMD 14 
  (+1 deflection [ring of protection +1], ‐1 Dex) 
Fort +4, Ref +2, Will +6 
hp 33 (6 HD)  
Space 5 ft.; Base Atk +3; CMB +4 
Melee dagger +4 (1d4+1/19‐20) or 
Melee Touch grave touch (7/day) +4 (target shaken) 
Ranged dagger (range 10 ft.) +2 (1d4+1/19‐20) 
Special Actions Command Undead (7/day; DC 15) 
Wizard  Spells  Prepared  (CL  6th;  concentration  +10;  arcane 

bond [amulet]) 
3rd—fly, lesser animate dead, vampiric touch (2) 
2nd—blindness/deafness  (DC  17),  false  life,  invisibility,  silent 

obscuring mist, web (DC 16) 
   1st—chill touch (DC 16), mage armour, protection from good, 

ray of enfeeblement (2; DC 16) 
   0 (at will)—bleed (DC 15), detect magic, read magic, touch of 

fatigue (DC 15) 
Combat Gear pearl of power (1st level), potion of cure moderate 

wounds, potion of endure elements, potion of pass without 
trace, scroll of comprehend languages, scroll of resist energy 

Abilities Str 12, Dex 8, Con 13, Int 18, Wis 10, Cha 14 
Feats  Brew  Potion,  Command  UndeadB,  Deceitful,  Improved 

Initiative,  Scribe  ScrollB,  Silent  SpellB,  Spell  Focus 
(necromancy) 

Skills as above plus Bluff +10, Craft  (alchemy) +10, Diplomacy 
+5,  Disguise  +4,  Knowledge  (arcana)  +13,  Knowledge 
(dungeoneering)  +8,  Knowledge  (history)  +8,  Knowledge 
(local) +8, Knowledge (planes) +8, Knowledge (religion) +13, 
Linguistics +8, Spellcraft +13 

Languages Aklo, Common, Draconic, Dwarven, Elven, Infernal 
Gear  as  above  plus  cloak  of  resistance  +1,  spell  component 

pouch, spellbook, 183 gp 
Spellbook (enchantment, evocation) as above plus 2nd—scare; 

1st—comprehend  languages,  identify,  unseen  servant;  0—
all 
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L I F E  I N  F U L H U R S T  M O O R S  

While  life  in Fulhurst Moors has always been rough,  the recent 
events have  turned  the mood dangerously  sour. Most villagers 
have  little to fill their evenings except drinking and retelling the 
latest horror  stories.  In  response  to  several  incidents of public 
drunkenness,  Mayor  Meriweather  has  outlawed  the 
consumption of strong alcohol in the village. 

T R A D E  &  I N D U S T R Y  

Most villagers either raise sheep on the moors or cut peat in the 
bogs. While most  of  the  peat  is  used  locally  for  fuel,  some  is 
exported  to other nearby settlements along with  the wool  that 
Mayor Meriweather buys from the sheep farmers. 

L A W  &  O R D E R  

Devyn Matson has been very diligent about upholding the peace, 
ever  since  he  was  appointed  as  constable  five  years  ago.  He 
dutifully  investigates  any  deaths  or  suspicious  incidents,  but 
when  it comes to the trouble caused by Kelurn Tinddar and the 
will‐o’‐wisps, he  is woefully out of his depth. Subsequently, he 
spends  more  time  dealing  with  the  symptoms  of  the  fear 
gripping the village than getting to the root of the problem. 

E V E N T S  

While the PCs are in the village, one or more of the below events 
may occur. Choose or determine randomly: 

D6 EVENT

1 

One of the villagers is passed out drunk in the middle of 
the market square. After a couple of minutes, Constable 
Devyn Matson arrives to haul the drunkard away to sleep 
it off in a jail cell. 

2 
A violent thunderstorm rolls over the village, followed by 
severe rain. Blackraven Creek is in danger of overflowing, 
threatening to flood large parts of the village. 

3 
Some  of  the  peat  cutters  swear  they  spotted  a  man 
shambling  through  the  bogs, moving  like  a  sleepwalker 
and not responding to their calls. 

4  Several sheep are found slain, savaged in the night by an 
unknown predator.  

5 
Peat  cutters  return  from  the  bog  with  a  large  rune‐
covered  bronze  disc.  Mayor  Meriweather  insists  they 
hand it over to Kelurn Tinddar for further examination. 

6 
Mayor  Meriweather  discreetly  approaches  the  PCs, 
promising  a  substantial  award  if  they  can  uncover  the 
location of Grefford Hinks’ moonshine still. 
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D I D  Y O U  K N O W ?  

 
 
 

If you enjoyed this product, please consider leaving a review. 
 
 

If you didn’t enjoy this product, did you know Raging Swan Press offers a money back guarantee? 

Agreement with the owner of such Trademark or Registered Trademark. The use of any Product 
Identity  in  Open  Game  Content  does  not  constitute  a  challenge  to  the  ownership  of  that 
Product Identity. The owner of any Product Identity used in Open Game Content shall retain all 
rights, title and interest in and to that Product Identity. 
  8.  Identification:  If you distribute Open Game Content You must  clearly  indicate which 
portions of the work that you are distributing are Open Game Content. 
  9. Updating the License: Wizards or  its designated Agents may publish updated versions 
of  this  License.  You  may  use  any  authorized  version  of  this  License  to  copy,  modify  and 
distribute any Open Game Content originally distributed under any version of this License. 
  10 Copy of this License: You MUST  include a copy of this License with every copy of the 
Open Game Content You Distribute. 
  11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open Game Content 
using the name of any Contributor unless You have written permission from the Contributor to 
do so. 
  12 Inability to Comply: If  it  is  impossible for You to comply with any of the terms of this 
License with respect to some or all of the Open Game Content due to statute, judicial order, or 
governmental regulation then You may not Use any Open Game Material so affected. 
  13  Termination:  This  License will  terminate  automatically  if  You  fail  to  comply with  all 
terms herein and fail to cure such breach within 30 days of becoming aware of the breach. All 
sublicenses shall survive the termination of this License. 
  14  Reformation:  If  any  provision  of  this  License  is  held  to  be  unenforceable,  such 
provision shall be reformed only to the extent necessary to make it enforceable. 
  15 COPYRIGHT NOTICE: Open Game License v 1.0 ©2000, Wizards of the Coast, Inc. 
  Open Game License v1.0a. Copyright 2000, Wizards of the Coast Inc. 
  System  Reference  Document:  ©2000,  Wizards  of  the  Coast,  Inc.  Authors:  Jonathan 
Tweet, Monte Cook, Skip Williams, based on material by E. Gary Gygax and Dave Arneson. 
  Pathfinder  Roleplaying  Game.  ©2008,  2009,  Paizo  Publishing,  LLC;  Author:  Jason 
Bulmahn. 
  Pathfinder RPG Bestiary. ©2009 Paizo Publishing  LC; Author  Jason Bulmahn, based on 
material by Jonathan Tweet, Monte Cook and Sip Williams. 
  The Book of Experimental Might. ©2008, Malhavoc Press; Author: Monte Cook. 
  Tomb of Horrors. ©2002, Necromancer Games,  Inc.; Authors:  Scott Greene, with Clark 
Peterson,  Erica  Balsley,  Kevin  Baase,  Casey  Christofferson,  Lance  Hawvermale,  Travis 
Hawvermale, Patrick Lawinger, and Bill Webb; Based on original content by TSR. 
  Advanced Player’s Guide. ©2010, Paizo Publishing, LLC; Author: Jason Bulmahn. 
  Pathfinder  Roleplaying  Game  GameMastery  Guide.  ©  2010,  Paizo  Publishing,  LLC; 
Author: Cam Banks, Wolfgang Buar, Jason Bulmahn, Jim Butler, Eric Cagle, Graeme Davis, Adam 
Daigle, Joshua J. Frost, James Jacobs, Kenneth Hite, Steven Kenson, Robin Laws, Tito Leati, Rob 
McCreary,  Hal  Maclean,  Colin  McComb,  Jason  Nelson,  David  Noonan,  Richard  Pett,  Rich 
Redman, Sean K reynolds, F. Wesley Schneider, Amber Scorr, Doug Seacat, Mike Selinker, Lisa 
Stevens, James L. Sutter, Russ Taylor, Penny Williams, Skip Williams, Teeuwynn Woodruff. 
Pathfinder Roleplaying Game Advanced Player's Guide. © 2010, Paizo Publishing, LLC; Author: 
Jason Bulmahn. 
  Pathfinder Roleplaying Game Ultimate Magic. ©  2011, Paizo  Publishing,  LLC; Authors: 
Jason Bulmahn, Tim Hitchcock, Colin McComb, Rob McCreary,  Jason Nelson, Stephen Radney‐
MacFarland, Sean K Reynolds, Owen K.C. Stephens, and Russ Taylor. 
  Pathfinder Roleplaying Game Ultimate Combat. © 2011, Paizo Publishing, LLC; Authors: 
Dennis Baker,  Jesse Benner, Benjamin Bruck,  Jason Bulmahn, Brian  J. Cortijo,  Jim Groves, Tim 
Hitchcock, Richard A. Hunt, Colin McComb,  Jason Nelson, Tom Phillips, Patrick Renie,  Sean K 
Reynolds, and Russ Taylor. 
  The Lonely Coast. ©Raging Swan Press 2010; Author: Creighton Broadhurst. 
  Village Backdrop: Fulhurst Moors. ©Raging Swan Press 2014; Author: Jacob Trier. 

O P E N  G A M E  L I C E N S E  V E R S I O N  1 . 0 A  
The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. and is Copyright 2000 Wizards of 
the Coast, Inc ("Wizards"). All Rights Reserved. 
  1. Definitions: (a)"Contributors" means the copyright and/or trademark owners who have 
contributed Open Game Content; (b)"Derivative Material" means copyrighted material including 
derivative  works  and  translations  (including  into  other  computer  languages),  potation, 
modification, correction, addition, extension, upgrade,  improvement, compilation, abridgment 
or other form in which an existing work may be recast, transformed or adapted; (c) "Distribute" 
means to reproduce, license, rent, lease, sell, broadcast, publicly display, transmit or otherwise 
distribute;  (d)"Open  Game  Content" means  the  game mechanic  and  includes  the methods, 
procedures, processes and routines  to the extent such content does not embody  the Product 
Identity and is an enhancement over the prior art and any additional content clearly identified 
as  Open  Game  Content  by  the  Contributor,  and means  any  work  covered  by  this  License, 
including  translations  and  derivative  works  under  copyright  law,  but  specifically  excludes 
Product  Identity.  (e)  "Product  Identity" means  product  and  product  line  names,  logos  and 
identifying marks including trade dress; artifacts; creatures characters; stories, storylines, plots, 
thematic  elements,  dialogue,  incidents,  language,  artwork,  symbols,  designs,  depictions, 
likenesses,  formats,  poses,  concepts,  themes  and  graphic,  photographic  and  other  visual  or 
audio  representations;  names  and  descriptions  of  characters,  spells,  enchantments, 
personalities, teams, personas, likenesses and special abilities; places, locations, environments, 
creatures,  equipment, magical  or  supernatural  abilities  or  effects,  logos,  symbols,  or  graphic 
designs; and any other trademark or registered trademark clearly identified as Product identity 
by the owner of the Product Identity, and which specifically excludes the Open Game Content; 
(f)  "Trademark"  means  the  logos,  names,  mark,  sign,  motto,  designs  that  are  used  by  a 
Contributor to identify itself or its products or the associated products contributed to the Open 
Game License by the Contributor  (g) "Use", "Used" or "Using" means  to use, Distribute, copy, 
edit, format, modify, translate and otherwise create Derivative Material of Open Game Content. 
(h) "You" or "Your" means the licensee in terms of this agreement. 
  2.  The  License:  This  License  applies  to  any Open Game Content  that  contains  a notice 
indicating that the Open Game Content may only be Used under and  in terms of this License. 
You must affix such a notice to any Open Game Content that you Use. No terms may be added 
to or subtracted from this License except as described by the License  itself. No other terms or 
conditions may be applied to any Open Game Content distributed using this License. 
  3. Offer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate Your acceptance 
of the terms of this License. 
  4.  Grant  and  Consideration:  In  consideration  for  agreeing  to  use  this  License,  the 
Contributors  grant  You  a  perpetual,  worldwide,  royalty‐free,  non‐exclusive  license  with  the 
exact terms of this License to Use, the Open Game Content. 
  5. Representation of Authority to Contribute: If You are contributing original material as 
Open Game Content, You represent  that Your Contributions are Your original creation and/or 
You have sufficient rights to grant the rights conveyed by this License. 
  6. Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT NOTICE portion of this 
License to include the exact text of the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content You are 
copying, modifying  or  distributing,  and  You must  add  the  title,  the  copyright  date,  and  the 
copyright  holder's  name  to  the  COPYRIGHT NOTICE  of  any  original Open Game  Content  you 
Distribute. 
  7. Use of Product  Identity: You  agree not  to Use  any Product  Identity,  including  as  an 
indication as to compatibility, except as expressly licensed in another, independent Agreement 
with the owner of each element of that Product Identity. You agree not to indicate compatibility 
or  co‐adaptability with  any  Trademark  or  Registered  Trademark  in  conjunction with  a work 
containing  Open  Game  Content  except  as  expressly  licensed  in  another,  independent 
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