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SOBRE ESTA AVENTURA

N6s E Herdis? é uma nova aventura da querida série de aventuras goblin
que tem participado de muitos dos Madulos Pathfinder do Dia do RPG
Gratuito desde 2011. Em aventuras anteriores com tematica de goblins, os
protagonistas eram goblins indisciplinados e mal-humorados avidos por
matar cachorros e incendiar coisas. Nesta aventura, nés apresentamos um
novo grupo de goblins destinados a se tornarem herdis — mas que ainda
possuem uma plenitude de travessuras para aprontar. Esta aventura, escrita
para uso com as regras do Pathfinder Playtest, assume que os jogadores
interpretam quatro personagens goblins de 1° nivel. Seus jogadores podem
escolher os personagens deles dentre os quatro personagens prontos
apresentados nas paginas 12 a 15 deste livro ou, alternativamente, criarem
seus proprios goblins utilizando as regras fornecidas no Pathfinder Playtest
Rulebook. Se vocé estiver jogando esta aventura apds o lancamento da
segunda edicdo do Pathfinder Roleplaying Game, vocé pode utilizar essas
regras com modificagdes minimas.
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HISTORICO DA AVENTURA

Os goblins Dedos-Tortos sio uma pequena tribo que foi
quase dizimada durante as guerras de Sangue Goblin que
engolfaram Matamascada hd 20 anos. Eles conseguiram
sobreviver somente apds os membros mais agressivos e
violentos da tribo serem mortos e o restante dos goblins
fugir para o norte, finalmente assentando-se na Matafiada
Sul, onde conseguiram se esconder nas partes mais profundas
da floresta. Em uma mudanca notdvel de tradi¢oes antigas,
os goblins sobreviventes intencionalmente escolheram
reduzir os modos violentos de seus ancestrais. Uma lider
jovem e enérgica chamada Velkik afirmou ter tido visdes
do sol falando com ela, que prontamente repassou para sua
tribo, pregando caminhos de redengio e paz. Ela sutilmente
transformou a obsessdo da tribo com fogo em veneragio
ao sol, efetivamente criando uma comunidade devotada a
Sarenrae, apesar de, por Velkik nio ter treinamento religioso
formal, a fé di comunidade esti longe da convencional.
Ao longo dos anos, a chefa Velkik introduziu reformas
radicais: em vez de serem enjaulados, goblins jovens sio
simplesmente encoleirados, por exemplo; e ler e escrever
ndo é absolutamente proibido, embora ainda haja muita
apreensdo sobre essa pratica.

Talvez o mais significativo de tudo tenha sido a mudanga que
Velkik implementou em como os Dedos-Tortos mantém seus
apetites vorazes saciados. Em vez de saquearem assentamentos
proximos, a tribo passou a cagar e colher para subsisténcia. Sob
a lideranca dela, a tribo conseguiu evitar conflito com todos os
humanos préximos; eles até mesmo fizeram contato pacifico
com alguns poucos mercadores viajantes que passaram pela
area. Embora ocasionalmente um elemento diferenciado surja
no grupo, Velkik vigia de perto qualquer um que apresente
comportamentos goblins “cldssicos” demais.

Mas a mudanca estd no ar. Um miasma putrido de morte
e decadéncia se arrasta pelas terras dos Dedos-Tortos e a
comida se tornou escassa. Animais na floresta parecem ter
fugido, e os batedores da tribo reportaram um aumento nas
apari¢oes de mortos-vivos. Pior ainda, o melhor batedor da
tribo — Olhossujo — estad desaparecido.

Um grupo de cavaleiros de Ultimuro, liderado pelo Lorde-
Sentinela Ulthun II, se encontra com pouca esperanga de
fuga em um vale sem saida encurralados por um exército
de mortos-vivos incitado pelo Tirano Sussurrante. Bravos
e determinados, os cavaleiros pretendem fazer um ultimo
combate — futil — heroico, a menos que os PJs possam
deixa-los em seguranca primeiro!

Cabe somente aos PJs decidirem se apresentar perante
este momento perigoso e desesperado para os Dedos-Tortos
e garantirem a sobrevivéncia tanto de sua tribo quanto dos
bravos e teimosos paladinos. E chegada a hora de surgir um
novo bando de heréis!

CAPiTULO |: CARNE MORTA

0 sol esta bem alto no céu, e a luz mal é filtrada pelos galhos das
arvores até as trilhas de caca abaixo. Seu grupo tem seguido os

ONDE EM GOLARION

Esta aventura se passa logo apds a fronteira norte #
Matafiada Sul em uma pequena floresta numa colina perto

rastros de um animal visto na area e seus estémagos roncam so de
pensar na carne. Nesta manha vocés foram abordados pela Chefa
Velkik e receberam uma missdo desesperada.

“Cés ser Unica esperanca. Toda tribo muita fome. Batedd Chefe
Olhossujo divia trazé cumida, mas agora ele sumido. Ele disse ver
rastro de bicho comida, talvez porco, andando por aqui. Cés vdo acha
porco e talvez Olhossujo também. Lembra, nds ta tentando ser legal
agora, entdo sejam legal com qualquer pernalongas que acha. Pelo
menos ndo mata. Acha comida e vocés é herois!”

Com 10 minutos e um teste bem-sucedido de Sobrevivéncia
CD 10, um PJ pode localizar os rastros do animal e
determinar que eles levam ao norte em direcio a fazenda.
Um personagem que estudar os rastros e obtiver sucesso em
um teste de Natureza CD 12 identifica que eles pertencem a
um javali ou porco grande.

Se os PJs falharem em localizar os rastros e ndo tiverem
certeza de para onde ir, eles rapidamente ouvem o que
reconhecem como o som de cornetas tocando bem longe,
além das construcdes.

Al. CHACARA ARRUINADA Baixo |
Esta chdcara simples pertenceu a um jovem casal humano
que esperava conseguir sobreviver as margens da
civilizagdo. Com o pouco dinheiro que tinham, compraram
algumas galinhas e trés leitdes. Eles continuaram a
engordar os leitdes ao longo do ano de olho no dia em
que teriam bacon, presunto e carne curada para durar pelo
inverno e além.

Infelizmente para o casal, uma praga morta-viva
recentemente infectou os porcos. Eles morreram
algumas noites atrds, erguendo-se na manha seguinte
como zumbis antes de arrebentarem o curral e matarem
seus donos. Os porcos tém perambulado pela 4rea
préoxima desde entdo, consumidos por uma fome que
nao pode ser saciada. Olhossujo, o batedor chefe da
tribo goblin, seguiu os rastros deles e emboscou os
animais quando eles voltaram para a fazenda. Ele ndo
era pdreo para as bestas, e os porcos agora se alimentam
do corpo dele.

Leia ou parafraseie o texto a seguir quando os PJs se
aproximarem da chéicara.

Uma cabana de comodo Unico se ergue em um bosque sobre uma
colina plana e com a porta arrebentada. Proximo a cabana ha uma
horta e um curral. O poste desbastado no canto do curral préximo
da porta frontal da cabana esta torto e a madeira grossa que ficava
conectada a ele estd em pedacos; sendo agora pouco mais do que
grandes lascas de madeira espalhadas pelo chdo. Ha um cadaver de
goblin meio devorado do lado de fora da cerca.




A casa contém pouco além das posses simples dos
humanos que a construiram: algumas canecas e pratos,
utensilios de madeira e uma panela de ferro, assim
como um unico colchdo de palha e alguns cobertores.
A estrutura anexada ao chiqueiro possui alguns baldes

e uma pd, mas nada de valor. Alguns ossos mastigados e
pedacos de roupas ensanguentados sio tudo o que resta
dos humanos.

Criaturas: Causa de toda esta destruigio, os porcos
zumbis estdo de pé sobre o cadaver do goblin, mastigando-o
calmamente. Uma dnica orelha de goblin estd para fora
da boca de um deles como se fosse uma grande folha, e
os olhos de outro porco se arregalam diretamente para
vocés enquanto ele mastiga. Eles ndo possuem inteligéncia
e desejam somente matar e comer tudo que conseguirem
pegar. Se qualquer um deles vir os PJs, ele guincha um
som terrivel e assombroso logo antes de investir contra os

heréis.
3 PORCOS ZUMBIS CRIATURA
Animal Percepcdo +2; visdo no escuro, visdo na penumbra
Mal Idiomas —
Médio Pericias +2; Acrobatismo +5, Atletismo +5,
Morto-Vivo | Sobrevivéncia +5

Zumbi For +1, Des +0, Con +3, Int -5, Sab +0, Car -2
Lento O zumbi é permanentemente lento 1 e ndo pode usar reacdes.
CA 12, CAT 9; Fort +4, Ref +1, Von +0
PV 8, cura negativa; Imunidades doencas, paralisia, sono,
venenos; Fraquezas cortante 5, positivo 5
Velocidade 12 metros
¥ Corpo a Corpo presa +4, Dano 1d6+1 Pf

Recompensa: Os equipamentos do batedor goblin
estdo quase intactos. Ele possui um elixir de olho de dguia
(Pathfinder Playtest Rulebook 364) e um emblema de penas
(passaro; Playtest Rulebook 389). Uma investigagdo mais
apurada na chdcara encontra uma saca de milho meio
comida, um saco de farinha e alguns vegetais armazenados
na casa. A horta foi revirada e destruida pelos porcos zumbis,
embora alguns vegetais possam ser aproveitados com poucos
minutos de esfor¢o. Junta, esta comida nio é o suficiente para
durar muito tempo, mas ajuda a encher as barrigas da tribo
por pelo menos alguns dias. Além da comida, os humanos
nao tinham nada de valor.

Identificando o Corpo: Apds a batalha com os porcos
zumbis, quaisquer PJs sobreviventes podem facilmente
identificar os restos de Olhossujo. Ele foi obviamente
lacerado até a morte pelos suinos mortos vivos.

ExtRCITO DE MORTOS-VIvOS

Se os PJs investigarem a drea ao norte da fazenda, eles veem
0 exército de mortos-vivos. Mesmo se ndo estiverem olhando
ativamente, qualquer um que obtiver sucesso em um teste de
Percepcao CD 10 ouve cornetas de guerra distantes tocando
nessa direcdo. Leia ou parafraseie o texto a seguir se eles

investigarem.

A terra inclina de forma ingreme descendo 9 metros antes de chegar
a uma planicie estéril com pouco mais do que arbustos atrofiados
pontuando a paisagem. O odor adocicado de carne apodrecendo flui
através de uma brisa fétida nessa diregdo. Claramente visiveis a uma
grande distancia ao norte, colunas massivas de tropas de esqueletos
de todos os tamanhos, com seus estandartes rasgados erguidos bem
altos, marcham em sintonia sob um céu enevoado, movendo-se do
nordeste para o sudoeste. Batedores com mantos negros montados
em cavalos palidos — patrulhando a area ao redor dos contingentes
principais de tropas — movem-se enquanto seus robes parecem néo
ser afetados pelo vento.

Esta secao do exército estd a mais ou menos um quilémetro
e meio de distincia. Embora seja dificil discernir a quantidade
total de soldados, eles certamente estio em milhares, muito
além das capacidades do grupo.

Em CAsa MATs UMA Vez

O goblins Dedos-Tortos moram em uma aldeia esquilida
de casas individuais e uma drea de encontro central. Um
pequeno corrego proximo funciona como fonte de irrigagio,
despejo de esgoto e dgua para beber.

Os PJs podem retornar para casa sem outros incidentes.
Chefa Velkik (NB goblin fémea clériga de Sarenrae 3)
os cumprimenta. Embora seja parcialmente cega gragas
ao habito que possui de ficar olhando para o sol e o
adorando, ela ainda mantém o controle completo sobre a
tribo. Ela estd verdadeiramente preocupada com o bem-
estar dos Dedos-Tortos e especialmente apreensiva de
que a fome prolongada possa levar os goblins de volta
a um estilo de vida violento. Ela escuta pacientemente
enquanto os PJs a explicam sobre o que aconteceu,
franzindo a testa enquanto ouve sobre os mortos-vivos.
Apés os PJs terminarem seu relato, leia ou parafraseie o
texto a seguir.

“Carne de mortos-vivos ndo é boa de comer”, diz a chefa, com
um olhar de desgosto no rosto. “Este exército ta chegando muito
perto pra nos fica. Se nds so corré, o Tirano pega nds. Talvez tem
outro jeito.” Velkik se vira e olha para o sudoeste. “Batedores
de urubu viram muito, muito passaro morto voando perto de
nds, mas também viram um grupo de pernalongas em armadura
brilhante preso num vale do otro lado dessa colina.” Ela indica
a montanha ingreme e irregular ao leste. “Se nos fizé eles vir
pra ca e escolta nos, juntos nos podemos sobreviver e i pro sul
seguro.”

“Mais uma vez preciso que vocés faca trabalho grande. Sem
tempo pra passa pela montanha e da ultima vez, os batedd de
urubu quase ndo volta por causa dos passaro morto. Eles nédo
querem testa a sorte de novo - e os pernalonga é muito pesado
pros urubu trazé! Mas tem um caminho secreto!” Velkik da
um sorriso largo. “Tem tunel que nos ndo usa ha ano que leva
naquele vale onde os pernalonga tao. Eles provavelmente pensa
que tdo encurralado. Vocés vao por tunel e traz os pernalonga
pra ca e salva nos tudo, e vocés vira maior herdis que tribo ja
viu." Ela procura por um tempo em um bolso e depois tira uma




estatueta de madeira esculpida a mao de uma mulher com asas
emplumadas, com os bracos esticados para os lados. Ela o segura
de frente para vocés e diz: “Mostra isso pros pernalongas e
talvez eles escuta melhor.”

Um teste bem-sucedido de Religiao CD 10 é suficiente
para reconhecer a estatueta como uma representagio de
Sarenrae, uma deusa bondosa da cura, da honestidade,
da redengio e do sol. Apresenti-la para os paladinos,
junto com uma breve explicagio de onde os goblins a
conseguiram, ajudard a aprimorar a atitude dos cavaleiros
(Veja Capitulo 3).

Os PJs provavelmente terdo perguntas. Velkik faz o melhor
que puder para responder a tudo.

Tem mais alguém capaz de vir com a gente e ajudar?
“Vocés sdo os tnico que eu confio nisso; vocés sao melhor
e mais ficil de conseguir. Além disso, se pernalongas ver
muito goblin de uma vez, podem fica nervoso e lutd em vez
de fald.”

O que mais vocé pode nos dizer sobre o tunel? “Faz muito
tempo que entrei, mas bated6 usaram ele faz 3 ano. Ele desce
maior parte do tempo, mas tem espago para andar. Eu acho
que tem ponte natural no fosso. Muito assutadora, mas
firme.”

Vocé sabe algo mais sobre os pernalongas? “S6 que
devem sé humano, usa armadura de metal forte e monta
cavalo.” Velkik se arrepia. “Vocés tem que ser valente perto
deles.”

O que ¢ este idolo? “Esculpi isso anos atrds apds o sol
comegar a falar comigo. Ele representa Sarenrae; ela é o sol.
Os pernalongas devem reconhecé-la.”

Recompensa: Se os PJs retornarem com alguma
comida da fazenda, Velkik hesita, mas a aceita,
sabendo que os donos agora estio mortos
e que a comida pode acabar com a fome
da tribo, mesmo que por apenas alguns
dias. Em troca, ela presenteia os PJs
com um talisma de felino de jade
(Pathfinder  Playtest Rulebook
396).

CORRINDD BA
GALINHA

O sistema de tineis ao qual
os PJs sdo enviados tem sido
o lar de ocasionais criaturas
asquerosas das profundezas
do  subterrineo. Mas
recentemente ele tem
estado muito  mais
movimentado do que
o normal, ocupado por
uma variedade de criaturas.

Os PJs gastam 2 horas sem complicagdes

viajando até o tinel. Embora ndo encontrem qualquer

PORCO ZUMBI

problema pelo caminho, eles facilmente observam uma
aguia gigante morta-viva circulando pelo norte, vasculhando
as montanhas. Apds os PJs chegarem ao local descrito pela
Chefa Velkik, encontrar a entrada requer um teste bem-

sucedido de Percep¢ao CD 12 ou 10 minutos de procura.

Do lado de fora, as entradas de ambos os lados do ttnel
estdo cobertas com trepadeiras, matagal e outras vegetagdes
espessas, tornando dificil encontrar o caminho para quem
ndo conhece o local. Alguns galhos longos e outros detritos
de madeira devem ser retirados antes dos PJs entrarem
na caverna. (Esta madeira pode vir a ser atil na 4rea BS.)
Os paladinos nio localizaram o tdnel e estio quase que
totalmente focados no final do vale, estando certos de que os
mortos-vivos entrardo por ali.

Os tuneis e cavernas de calcario se formaram lentamente
a0 longo do tempo através de processos geoldgicos normais.
Em sua maior parte eles estdo secos, embora corra alguma
agua por ele, especialmente nas entradas. O sistema de tiineis
se inclina gradualmente para baixo a partir do lado do
acampamento goblin até o lado do vale onde os cavaleiros
montaram suas defesas. Exceto por perto das entradas e
proximo da tocha de chama continua na area B3, todo o
sistema de tiineis estd na escuriddo. Exceto se especificado o
contrdrio, o teto mede 1,5 metros de altura nas passagens e
2,4 metros de altura nas cavernas.

Bl. CAMARA DE ENTRADA Baixo |
Colocar os galhos e vinhas da entrada de lado é tarefa
simples. Leia ou parafraseie o texto a seguir

quando os PJs entrarem na cimara.

b

Uma fenda de 90 centimetros de largura

no sopé da colina leva a um tunel
pouco iluminado. Dentro, o
~ caminho se separa a esquerda e
direita de uma coluna massiva
que divide a camara. Uma brisa
constante sopra pela sala, as
vezes para dentro, enguanto
outros ventos sopram de outros
lugares.

O caminho separado
se reune apoOs poucos
metros. Nesta jun¢do ha
uma pequena pilha de ossos de
animais — os restos da dltima vitima

do ocupante da sala.

Criatura: Um asfixiador rastejou seu
caminho até o tinel algumas semanas atras
vindo das profundezas abaixo. Ele espreitou
o sistema de cavernas por algum tempo
até finalmente ser afastado por uma maga
reclusa e suas defesas antes de se assentar

nesta sala, onde subsiste de animais
entram

infelizes que ocasionalmente




no local. Quando nio estd ativamente espreitando, o
asfixiador escala metade do lado sul da coluna, onde
espera por vitimas. Ele prefere atacar pessoas sozinhas,
mas se souber que hd mais de um inimigo por perto, ele
permanece esperando até a dltima criatura passar antes
de tentar maté-la silenciosamente. O asfixiador luta até
a morte.

1ASFIXIADOR CRIATURA
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ASFIXIADOR
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Recompensas: A cole¢io do asfixiador inclui duas gemas no
valor de 10 po cada e uma flecha de sono (Pathfinder Playtest
Rulebook 407) tomada hd muito tempo de uma vitima drow.

B2. TocA DO XULGATH TrIvIAL |
Personagens que cheguem a 3 metros ou menos da entrada
desta sala automaticamente percebem um odor piitrido
soprando de dentro dela. Leia ou parafraseie o texto a seguir
assim que os personagens entrarem.

Esta sala cheira a um almiscar forte de animal e esta muito mais umida
do que o corredor. O odor paira no ar rancoso. Agua goteja lentamente
de estalactites minusculas do tamanho de dedos, formando pequenas
pogcas por toda a area.

Criatura: Um batedor troglodita de uma cidade muito abaixo
deste sistema de cavernas tem explorado os tineis nos dias
recentes. Ele entrou pelo corredor profundo na drea B6 e até entao
viu somente as dreas B4, BS e esta cAmara. Ele nio encontrou
quaisquer dos outros habitantes do sistema de cavernas, embora
tenha visto sinais deles e escutado barulhos distantes. Ele planeja
continuar sua explora¢do, mas estd quase convencido que as
cavernas sio inadequadas para seu povo dada a proximidade
com a superficie, fato esse que ele percebeu devido ao ar fresco
fluindo para o lado de dentro. O combatente estd determinado a
manter sua explosio secreta e luta cruelmente até a morte contra
quaisquer criaturas que encontrar.

1 XULGATH COMBATENTE
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Recompensas: Além de uma pequena gema no valor de 5 po
e um elixir do saltador (Pathfinder Playtest Rulebook 366), o
xulgath combatente possui um mapa, toscamente desenhado
em couro de lagarto, das cavernas que ele explorou até entdo
(area B2, B4, BS e B6).

B3. CHouPANA DA ESCRIBA  TRIVIAL |
Leia ou parafraseie o texto a seguir assim que
0s personagens entrarem.

Uma porta de madeira bamba em uma parede mal construida fica
embutida na abertura da caverna aqui, blogueando a visdo do que
esta além dela, embora fendas mintsculas entre as tabuas permitam
passar um pouco de luz.

Seis meses atrds, uma maga da nacdo desértica de Thuvia
chamada Jaeren Ophal (CN humana fémea maga 2) deixou
a casa dela pouco antes de ser presa: ela estava se arriscando
demais em alternativas alquimicas para o altamente valioso
elixir de orquidea solar que pode estender a vida de uma
pessoa. Para complicar ainda mais o assunto, os experimentos
dela em si mesma afetaram sua mente. Ela se tornou reclusa,
vagando de lugar em lugar para longe da civilizacao até
chegar a este sistema de cavernas. Ela construiu um abrigo




desmantelado aqui, construiu um homunculo chamado
Chiste, e continuou seu trabalho. Alguns dias atris, enquanto
colhia fungos, ela encontrou uma cocatriz (veja drea B7) e
estd agora calcificada. Entretanto, o homitnculo retém a

funcionalidade dele, j4 que sua mestra nio estd morta. O
comando mental dela para “matar a maldita galinha!” ecoa
na mente dele por alguns minutos a cada dia. Incerto do que
este comando significa, Chiste permaneceu na choupana e
obedientemente copiou as mensagens com tinta nas paredes.

A porta para a choupana estd destrancada. Apds os PJs
abrirem a porta, leia ou parafraseie o texto a seguir.

0 interior desta choupana € ordenado e asseado, com uma cama de
tamanho apropriado para um humano, uma escrivaninha finamente
construida e uma bancada coberta com varios frascos de vidro,
bacias de metal e equipamentos de laboratério variados. A limpeza e
organizacédo sdo maculadas somente pelas palavras e frases pintadas
nas paredes.

A escrita consiste em virias combinagdes de “mate a
galinha!” Chiste escreveu estas palavras para capturar
e externar os comandos telepaticos da mestra dele, mas a
criatura ndo compreende o significado das palavras a ponto
de saber como agir.

Criaturas: Embora o homunculo (Pathfinder Playtest
Bestiary 80) nao queira lutar, uma escrivaninha animada
mantém guarda em frente & porta dos fundos da choupana.
Ela salta para atacar quaisquer intrusos que entrarem na
sala. Chiste sabe sobre a escrivaninha e, se os PJs tratarem
o hominculo de forma amistosa e ndo tentarem forgar a
entrada, Chiste alerta os PJs. Entretanto, a escrivaninha
obedece somente Jaeren, e Chiste ndo é capaz de exercer
controle sobre ela.

1ESCRIVANINHA ANIMADA
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CRIATURA

Falando com Chiste: Apds os PJs lutarem com ou evitarem a
escrivaninha, Chiste faz o melhor que pode para comunicar sua
compreensao limitada do que acontecem a Jaeren. Esta conversa é
complicada pelo fato de Chiste escrever, mas nao de falar, além de
que alguns dos PJs goblins podem ficar um pouco nervosos sobre
ler, apesar das maneiras progressivas de sua tribo.

B3A. DisPensA

Além da porta sudeste hd uma cimara onde a maga armazena
alguns reagentes mais voldteis que ela usa em suas pesquisas.
Ciente de que tinel bem estreito corre entre esta drea e o
local ao leste da area BS, ela colocou detritos ao redor deles
para inibir, se nio impedir totalmente, intrusos. Ela usou
este tiinel estreito em sua tltima jornada quando a cocatriz
a atacou, portanto, ele estd quase todo desbloqueado agora.
Um PJ é capaz de perceber a passagem se obtiver sucesso em

um teste de Percep¢ao CD 8.

Mover-se por este corredor estreito é dificil. Criaturas
Pequenas ficam refreadas em 3 metros, enquanto criaturas
médiasficam refreadas em 6 metros. Criaturas maiores
que o tamanho Médio sdo incapazes de se mover pela
passagen.

BU. TrecHo DE COGUMELOS

Aqui o corredor vira bruscamente, com outra camara logo a frente. No
canto norte da sala, o teto desmoronou parcialmente e uma montanha
de cascalho fica em uma pilha baixa. Grandes cogumelos brancos do
tamanho da cabeca de um goblin nascem no solo, suas superficies
enrugadas e lembrando um cérebro.

Estes cogumelos sdo, apesar de sua aparéncia de certa
forma estranha, simplesmente uma variedade de bufa-de-lobo
gigante. Um teste bem-sucedido de Natureza ou Sobrevivéncia
CD 10 é suficiente para identificar os cogumelos como uma
variedade comestivel, Se colhidos, hd cogumelos o suficiente
para alimentar a tribo por alguns dias. Jaeren os usou como
fonte de comida, embora os cogumelos crescam tao rapido
que este fato ndo é perceptivel.

B5. Fosso Pericoso

A frente, o chdo acaba subitamente em uma rocha protuberante
dentada e irregular que segue alguns metros para cima. Além
dessa rocha protuberante esta uma enorme caverna natural, com
o chao bem abaixo. Quase imperceptivel no fundo deste fosso esta
uma coluna de rocha, estilhacada e quebrada como a coluna de
uma grande besta. Do outro lado do fosso, o corredor continua a
sudoeste.

A ponte natural que no passado atravessava esta fenda
caiu hd algum tempo, impedindo o facil acesso de um lado
para o outro. O fosso possui 9 metros de profundidade e a
distancia entre as rochas protuberantes é de 6 metros nos
pontos mais proximos.

Ha vdarias formas dos PJs atravessarem o fosso. As
paredes sdo ingremes, mas ha apoios de mao utilizaveis; um
teste bem-sucedido de Atletismo CD 12 é necessdrio para
escalar esta superficie. Alguns PJs podem decidir construir
uma ponte improvisada para atravessar o fosso; ha amplos
suprimentos de madeira logo na entrada da caverna, caso
os jogadores queiram gastar algum tempo os reunindo. Um
grupo pode decidir enviar um dnico membro através de
uma corda de um lado para o outro. MJs sdo encorajados
a permitir solugdes criativas e simplesmente designarem um
teste de pericia apropriado com CD variando de 12 a 15 para
a maioria das ideias.

B6. TUNEL PARA As TERRAS SOMBRIAS

Aqui, o corredor abre caminho a uma pequena caverna natural.
Estalactites multicoloridas pendem do teto como esculturas élficas




horrivelmente belas. Ao norte, onde a camara se estreita, um buraco
de mais ou menos de um metro e meio desce as profundezas.

O batedor xulgath (veja drea B2) fez seu caminho das
Terras Sombrias por aqui. O buraco no chdo da caverna é
um tinel estreito que desce tao bruscamente que € necessario
Escalar através de chaminés estreitas para fazer qualquer
tipo de progresso. Em poucos minutos de descida fica ébvio
para os PJs que este ndo é o caminho até os paladinos,
embora possa ser um gancho para futuras aventuras se vocé
achar interessante.

B7. GaLerIA DA COCATRIZ ALto |

Uma brisa leve flui para esta camara a partir da saida leste e passa
por toda a sala antes de sair pelo caminho a noroeste. A sala em
si possui tetos mais altos do que em qualquer outro lugar na rede
de tuneis, erguendo-se a até 6 metros e cheio de estalactites. Num
primeiro olhar, parece que o chédo possui estalagmites combinando,
mas uma inspecdo mais proxima revela cabecas, bracos, pernas
e corpos. Estatuas de pequenos mamiferos, assim como a de um
humano, estdo de pé neste local, todas com expressoes de panico
em suas faces.

COCATRIZ

De todas as vitimas calcificadas aqui, somente Jaeren nio

sucumbiu completamente a petrificacgio permanente. Por
vdrios dias, a cocatriz que a atacou observa-a por sinais de
movimento, rapidamente bicando-a novamente assim que ela
comega a ser capaz de se mover.

Criatura: Uma cocatriz perambulava no canto mais
longe da caverna algumas semanas atrds e encontrou um
lar apropriado. Um punhado de vitimas calcificadas esta na
sala, com Jaeren entre elas. Quando a cocatriz vé os PJs, ela
bate suas asas de couro e libera um grito “caw cuh-caw cuh-
caw!” e ataca o primeiro inimigo que perceber. Se qualquer
pessoa atingir um acerto critico nela, a cocatriz comega a
mirar essa criatura em vez da anterior. Se reduzida a menos
de 10 PV, a criatura tenta fugir pelo sistema de cavernas para
0s ermos.

1COCATRIZ
Pathfinder Playtest Bestiary 39
Iniciativa Percepcao +8

CRIATURA

Recompensas: Por seus bravos esfor¢os a favor dela, Jaeren
presenteia os PJs com alguns itens de sua propria bolsa: uma
pocgdo de invisibilidade (Pathfinder Playtest Rulebook 396) e
duas pogoes de cura minimas (Pathfinder Playtest Rulebook
393). Além disso, entre as vitimas na sala ha um talisma de
garra de urso-coruja (Pathfinder Playtest Rulebook 400).

Resgatando Jaeren: Matar ou afastar a cocatriz permite
Jaeren recuperar-se apés uma hora (ela obtém sucesso na
jogada de Fortitude). Ela estd surpresa que seus salvadores
sdo goblins, mas os agradece profusamente da mesma
forma. A mente da maga estd levemente confusa devido aos
experimentos e longa isola¢ao, mas ela ndo tem desejo de ferir
os goblins ou tirar vantagem deles. A provag¢ao com a cocatriz
apagou todas as magias da mente de Jaeren e ela precisa de
uma noite completa de descanso antes de poder prepara-
las novamente. Ela estd indisposta a ajudar os PJs

a explorarem a caverna, embora, desde que os
goblins nio a ataquem e lhe pecam por ajuda,

Jaeren concorda em acompanhar o grupo ao

acampamento dos cavaleiros. La ela pode falar

a favor dos goblins, fornecendo um poderoso
testemunho do caracter deles. Finalmente, ela
sabe sobre o corredor na drea B3a e compartilha
essa informagdo com os PJs se eles ainda nio
estiverem cientes dela.

CAPITULO 3: A MELHO
PAR]%E DA VALEN]l:IA ¥

A caverna eventualmente desemboca no sopé de ingreme
de uma colina 6 metros acima do chdo do vale. O
perimetro do acampamento dos cavaleiros é uma
palicada apressadamente erguida somente
90 metros a sudeste, facilmente visivel
assim que os goblins sairem. Apds
os PJs alcancarem a saida, leia ou
parafraseie o texto a seguir.



0 tunel se abre na superficie da parede de um vale pouco florestado
em formato de V que corre mais ou menos do norte ao sul. O norte
termina onde as colinas ao redor se encontram, enquanto o sul se
abre em planicies largas. Néo tdo distante a sudeste do tunel esta
uma parede de mastros afiados de madeira. Dentro desta palicada
improvisada, muitos cavaleiros se movimentam, alguns sobre cavalos
que parecem ferozes. O som de metal sendo trabalhado e os cheiros
de comida no fogo sdo perceptiveis mesmo desta distancia.

O acampamento consiste em 62 individuos, a maioria
deles humanos paladinos de Iomedae; alguns poucos sio
membros plenos dos Cavaleiros de Ozem, cavaleiros de
elite jurados a proteger Ultimuro. Uma dtzia de guardas
proximos do portdo sul observam a inevitivel chegada
do exército de mortos-vivos, € outros quatro guardas
patrulham incansavelmente o acampamento atentos a
problemas.

Criaturas: Embora nio seja sdbio da parte dos PJs batalhar
com os guardas, é possivel que uma luta se inicie se os goblins
fizerem os movimentos errados. Abaixo sdo apresentadas
as estatisticas para um guarda mediano do acampamento.
Tenha em mente que também ha vérios paladinos de niveis
superiores no local.

CAVALEIRO GUARDA CRIATURA [
Bom Percepcao +5
Humano Idiomas Comum
Médo Pericias +1; Acrobatismo +4, Atletismo +6,
Ordeiro Diplomacia +4, Religido +4

For +4, Des +0, Con +3, Int +0, Sab +2, Car +3

Itens arco longo com 20 flechas, cota de escamas, escudo de
madeira pesado (Dureza 3), espada longa

CA 15, CAT 13; Fort +5, Ref +3, Von +5

PV 20

(} Bloqueio com Escudo

Velocidade 6 metros

) Corpo a Corpo espada longa +7, Dano 1d8+4 Ct (versatil Pf)
) Distancia arco longo +4, Dano 1d8 Pf

Poderes de Paladino 3 Pontos de Magia; 1° cura pelas mdos

O IpoLo £ A MAGA

Caso os PJs apresentem o idolo de Sarenrae dado a eles pela
Chefa Velkik e explicarem sua origem, a atitude inicial dos
paladinos é aprimorada em um passo (de inamistoso para
indiferente, por exemplo). Isto se aplica a todos os encontros
no acampamento, incluindo falar com o lorde-sentinela.

Se a maga Jaeren acompanhar os PJs e tiver um momento
para explicar o que sabe deles, os PJs recebem +2 de bonus
em testes para aprimorarem as atitudes dos cavaleiros,
incluindo durante o encontro com o lorde-sentinela.

ENTRANDO NO LOCAL

Os cavaleiros sdo um grupo pequeno, mas estao em alerta
maximo enquanto esperam a chegada do exército de mortos-
vivos. Felizmente para os PJs, se os cavaleiros observarem

goblins préximos do acampamento, eles estardo inicialmente

mais curiosos do que preocupados, embora nio recebam
estranhos de bracos abertos.
Esgueirando: Como os PJs se aproximam de uma

direcdo inesperada, eles possuem a vantagem temporaria
da surpresa. Esgueirar pelas paredes pelo lado norte do
vale requer um teste bem-sucedido de Furtividade CD
12, enquanto fazé-lo pelo lado sul requer um teste de
Furtividade CD 14. As paredes medem 1,8 metros de
altura e requerem um teste de Atletismo CD 10 para serem
Escaladas.

Uma vez do lado de dentro, o problema de aonde ir é
facilmente determinado, ji que a tenda do lorde-sentinela
é a maior e mais elaborada, com bandeiras bordadas de
ouro esvoagando com o simbolo de Ultimuro. Mover-
se pelo acampamento é consideravelmente mais dificil,
requerendo que cada personagem obtenha sucesso em dois
testes de Furtividade CD 14 para evitar ser percebidos
pelos cavaleiros — ou pior ainda, pelos cavalos. Se os PJs
forem bem-sucedidos, eles podem entrar na tenda do lorde-
sentinela despercebidos. Se falharem, os cavaleiros acionam
o alarme e 2d4 guardas paladinos rapidamente convergem
para a localizagio dos PJs.

Conversar para Entrar: A entrada do acampamento é um
unico portdo ao sul e é observado a todo instante por guardas
em plataformas erguidas. Se os PJs decidirem conversar para
conseguirem entrar, eles devem primeiro se apresentar. A
atitude inicial dos guardas é inamistosa, e um PJ deve obter
sucesso em um teste de Diplomacia CD 12 para Impressionar
e aprimorar a atitude deles em um passo. Se a atitude dos
guardas mudar para amistosa ou prestativa, os PJs serdo
permitidos a entrar e enviados para encontrar o comandante
do acampamento, Lorde-Sentinela Ulthun II.

Lutando: Os PJs também podem (propositalmente ou
inadvertidamente) aticar a ira dos paladinos o suficiente
para os cavaleiros atacarem. Os paladinos lutam apenas
para subjugar os PJs, jd4 que acham que tem algo estranho
com estes visitantes aparecendo subitamente do nada, e sua
atencdo estd firmemente direcionada a chega dos mortos-
vivos. Quaisquer PJs inconscientes sdo trazidos perante o
Lorde-Sentinela Ulthun II, curados e questionados conforme
sugerido abaixo.

ENCONTRANDO COM O LORDE-SENTINELA

Quando os PJs conseguirem entrar na tenda do Lorde-
Sentinela, seja se esgueirando, conversando com os cavaleiros
ou sendo capturados, leia ou parafraseie o texto a seguir.

Apesar dos tecidos luxuosos dos quais a tenda é feita, o interior deste
grande pavilhao é tudo, menos extravagante. Algumas tabuas estdo
sobre barris virados de cabeca para baixo, e varios troncos cortados
servem como cadeiras. O que parece um grande mapa esta sobre as
tabuas, com pedras lisas e outros itens pequenos colocados sobre ele
para representarem tropas. Um catre de tamanho apropriado para
humanos repousa em um canto com cobertores de pelos grossos
sobre ele, e algumas tochas de chama continua fornecem luz brilhante
para o interior.
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MODULO

O lorde-sentinela usa esta tenda como seu quarto
particular e sede. Se ndo souber da aproximagio dos PJs,
ele estd junto de outros 2d4 cavaleiros que servem como
guardas e conselheiros; eles estao reunidos ao redor do mapa
no centro da sala, repassando seus planos para um ultimo
combate. Se o lorde-sentinela estiver ciente que os PJs estdo
a caminho, ele esta sentado sobre um dos tocos, flanqueado
por oito guardas, régios e imperiosos apesar dos arredores e
situagao.

Criatura: Ulthun II (OB humano macho paladino 14)
é o Lorde-Sentinela de Ultimuro, Portador do Escudo
Estilhacado de Arnisante, e o monarca legitimo de
Ultimuro. Jovem para uma pessoa em sua posi¢do, ele
foi escolhido como monarca devido as suas qualidades
como um exemplar absoluto das virtudes de cruzado que
Ultimuro tanto valoriza. Nas tltimas semanas ele foi visto
partindo de sua cidade capital, os Chantres Marciais —
seus conselheiros-chefes — mortos ou afugentados e entes
queridos mortos, todos pela mao do Tirano Sussurrante e
pelas forgas dele. Apesar desta perda e sofrimento, a fé de
Ulthun em Iomedae permanece inabaldvel. Quando os PJs
chegam, ele estd completamente comprometido com uma
gloriosa resisténcia final contra o exército de mortos-vivos
que se move para esmagar a ele e a seu grupo, apesar da
futilidade de tal esforco.

Conversanpo com ULthun

Justo e razodvel, Ulthun estd disposto a encontrar e ouvir os
PJs, mesmo que eles tenham entrado sem permissiao. Quando
o0 encontro comegar, leia ou parafraseie o texto a seguir.

“Esta certamente é uma visita inesperada’, diz o humano, com a
voz clara e cheio de autoridade, mas indiscutivelmente tomado pelo
cansaco. “N&o percebo perversidade em seus coragdes e me pergunto
se ¢ a mao da providéncia trabalhando. Digam-me, por que estao aqui
neste acampamento?”

A interagio com Ulthun pode seguir muitas direcdes,
mas ela definitivamente determina a atitude final do lorde-
sentinela em relacdo aos PJs. Ele é mais sensitivo a vontade
de Tomedae do que muitos dos compatriotas dele, e a atitude
inicial dele é indiferente.

Cada PJ pode gastar 1 minuto proferindo um discurso
para explicar a situacdo e fazer um teste de Diplomacia
ou Religido CD 12, com cada sucesso aumentando
a atitude de Ulthun em um passo, cada sucesso critico
aumentando-a em dois passos e cada uma falha critica
reduzindo-a em um passo. Os PJs ndo precisam fazer isso
se ndo quiserem. MJs devem lembrar que apresentar o
idolo de Sarenrae e contar a histéria dele automaticamente
melhor a atitude de Ulthun em um passo, jd que ele fica
surpreso e encantado com a histéria de goblins adoradores
de Sarenrae.

Utilize as informacdes a seguir para determinar a resolucao
deste encontro de interpretagdo baseado na atitude de Ulthun

ap6s cada PJs ter a chance de falar.

Ulthun esta hostil: Os goblins sdo expulsos a for¢a do
acampamento e perseguidos com flechas. Novas tentativas
de usar meios diplomdticos sdao respondidos com outra
saraivada de flechas. Os PJs devem usar outros meios para
completarem sua missio (veja Uma Perseguicio Alegre,
abaixo).

Ulthun estd inamistoso: Os goblins recebem alguma
comida para sua tribo e sdo expulsos do acampamento.
Novas tentativas de usar meios diplomaticos falham. Os PJs
devem usar outros meios para completarem sua missdo (veja
Uma Perseguicido Alegre, abaixo).

Ulthun esta indiferente: Incerto, o lorde-sentinela envia
dois cavaleiros com os goblins ao sistema de cavernas. Eles
rapidamente retornam com seus relatos e os cavaleiros
comegam a levantar acampamento. Este atraso custa as vidas
de cavaleiros e goblins Dedos-Tortos (veja Concluindo a
Aventura).

Ulthun esta amistoso: O lorde-sentinela acredita nos
goblins e comega a evacuagdo do acampamento, mas seus
esforcos sao atrasados jd que muitos dos paladinos estio
incertos sobre confiar nos goblins. Como resultado, alguns
paladinos se sacrificam em uma a¢do na retaguarda para
proteger a retirada quando o exército de mortos-vivos chega
(veja Concluindo a Aventura).

Ulthun esta prestativo: Ulthun estd convencido de
que as maos de Iomedae e Sarenrae estdo trabalhando
aqui. Ele sai de sua tenda e faz um discurso motivante
para o acampamento que faz as tropas se moverem
com vivacidade e vigor aumentados. Os cavaleiros
conseguem evacuar antes de quaisquer forgas mortas-
vivas chegarem, e os goblins escoltam os cavaleiros em
seguranca sem qualquer perda de vidas (veja Concluindo
a Aventura).

UwmA PERSEGUICAO ALEGRE

Caso os PJs nio queiram entrar no acampamento ou
caso falhem em convencer os cavaleiros a cooperarem, ha
outra forma de ajudar os cavaleiros a escapar: fazendo os
cavaleiros persegui-los até as cavernas. Isto requer dois
testes bem-sucedidos de Intimidagdo CD 15 ou qualquer
agressao fisica (como atirar no acampamento). Os cavaleiros
enviam dois homens montados para perseguirem os goblins,
embora o terreno irregular anule a vantagem da velocidade
de suas montarias. Assim que os cavaleiros estiverem cientes
da entrada do tiinel, eles rapidamente a investigam. Lorde-
Sentinela Ulthun II vé isto como um sinal de Iomedae de
que os paladinos ndo devem se sacrificar neste momento
e que devem viver para lutar outro dia (veja Concluindo a
Aventura).

CONCLUINDO A AVENTURA

O final da aventura pode variar bastante dependendo do
resultado das interagdes dos PJs com os cavaleiros. Abaixo
estdo algumas das possibilidades provaveis.

Os PJs falham em conseguir ajuda dos cavaleiros: Apos
ficar sabendo da falha deles, a Chefa Velkik ordena a




evacuagio da aldeia e os Dedos-Tortos partem para o sul
sem ajuda, perseguidos pelas for¢as do Tirano Sussurrante.
Os muito velhos e muitos jovens sdo capturados ou mortos
nos primeiros 2 dias (incluindo a Chefa Velkik) e o resto da
tribo se espalha pela floresta, suscetiveis a virarem mortos-
vivos a servi¢o do Tirano Sussurrante. Sozinhos sem a tribo,
os PJs finalmente chegam a distante cidade de Absalom e o
resto da tribo estd desaparecida, morta ou transformada em
mortos-vivos. A maioria dos cavaleiros que permaneceu no
local foi massacrada, e muitos deles foram erguidos como
mortos-vivos.

Os PJs sao forcados a liderar os cavaleiros em “Uma
Perseguicao Alegre”: A desconfianga dos cavaleiros e o atraso
que a acompanha significa que o exército de mortos-vivos
chega no vale enquanto os cavaleiros ainda estido entrando
nos tineis. Mais ou menos dois tercos dos cavaleiros
sobrevivem, enquanto o resto morre protegendo a retirada.
Os goblins recebem os cavaleiros e, juntos, seguem para o
sul. O nimero reduzido dos cavaleiros significa que varios
goblins (incluindo a Chefa Velkik) morrem durante a fuga
das forgas do Tirano Sussurrante que estio logo atrds; pois
os cavaleiros ndo conseguem defender a todos.

Ulthun foi feito indiferente: Os paladinos que acompanham
os PJs rapidamente retornam e relatam a Ulthun a localizacdo
dos tuneis. Os cavaleiros fazem sua retirada do vale, mas o
atraso custa as vidas de 10 paladinos. Os goblins recebem
os cavaleiros na aldeia e, juntos, seguem para o sul. Alguns
goblins mais velhos (incluindo a Chefa Velkik) sucumbem
a0 rigor e ritmo exigente da viagem enquanto fogem juntos,
molestados pelas forgas do Tirano Sussurrante.

Ulthun foi feito amistoso: A resposta rdpida dos
cavaleiros a historia dos PJs significa que quase todos os
paladinos escapam. Dado o quao estreitos sdo os tdneis,
dois bravos Cavaleiros de Ozem impedem uma forca
massiva antes de serem superados. O sacrificio deles
garante a seguranga de toda a tribo Dedos-Tortos, e todos
os membros da tribo e os cavaleiros remanescentes chegam
a Absalom em seguranga.

Ulthun foi feito prestativo: Cheio da certeza de sua deusa,
o discurso de Ulthun convence os cavaleiros a deixarem o
vale tdo rapidamente que os mortos-vivos ndo sabem para
onde os cavaleiros partiram. Os cavaleiros e os PJs também
tém tempo para desmoronar a entrada do tunel no vale,
garantindo uma fuga segura. Os goblins cumprimentam
os PJs e os cavaleiros com uma grande celebracido, e Ulthun
reconhece o toque de Sarenrae sobre Velkik. Juntos, cavaleiros
e Dedos-Tortos fogem para o sul antes de as forgas do Tirano
Sussurrante poderem comegar a se aproximar deles.

CHeGADA EM ABSALOM

Eventualmente, os sobreviventes chegam a Ilha de
Kortos e a cidade de Absalom com contos do Tirano
Sussurrante e seu controle cada vez maior sobre
mortos-vivos. Os goblins sobreviventes sdo aceitos na
cidade; se quaisquer cavaleiros de Ultimuro estiverem com
eles, esses cavaleiros garantem a prestatividade dos Dedos-

Tortos € os oficiais da cidade encontram um lugar para a
tribo se assentar. Caso contrdrio, os sobreviventes terdao
dificuldades ao ficarem por conta prépria. Por fim, a tribo
¢é abordada por um representante da Sociedade Pathfinder:
um goblin alquimista chamado M4dscara-de-Rabisco, que
se uniu aos Pathfinders 5 anos atrds junto de um punhado
de outros goblins. Ele cumprimenta os PJs e destaca que a
Sociedade estd sempre buscando por novos membros, com
alguns goblins ja tendo sido aceitos em suas fileiras.

ULTHUN II




CRIMSI
A mais jovem e mais nova batedora da tribo, Crimsi é uma
pupila de Olhossujo, o batedor chefe da tribo. Ela possui
olhos agugados para encontrar pedacos uteis de sucata
descartados por viajantes ou antigos residentes da drea e um
interesse profundo em criar novos dispositivos. Sua maior
realizacdo até entdo foi a criagdo de sua nova besta pesada,
uma arma poderosa que ela apelidou de “Tirinho”

Crimsi normalmente é encontrada andando pela drea
proxima procurando por sucatas para reaproveiti-las.
Quando estd na aldeia, ela frequentemente atrai grupos de
curiosos sobre seu trabalho e que querem ver exatamente
o que ela estd tramando. O grande numero de pequenos
machucados que estes observadores acumulam parece apenas
aumentar o tamanho da multidio — se o que ela estd fazendo
¢ perigoso, deve ser interessante. Membros quebrados, dentes
faltando e alguns dedos perdidos sdo um pequeno preco a
pagar para o tipo de entretenimento que os goblins recebem.

'CANCAQO DE CRIMSI

A Chefa Velkik geralmente tem permitido Crimsi fazer seu
trabalho sem interferéncia, embora ela tenha se envolvido e
interrompido o esforco da jovem goblin em criar um trabuco
“para defesa” meses atrds. Crimsi ja tinha carregado dois
goblins no balde para testar o dispositivo quando a chefa

chegou. Os argumentos da patrulheira sobre progresso e
promessas de que os voluntérios estariam a salvo por estarem
usando capacetes foi insuficiente para persuadir Velkik, e a
arma monstruosa foi desmontada, com suas partes sendo
reutilizadas em outras criagdes como o balde do moinho de
dgua que tira dgua de um corrego proximo da aldeia.

Dos outros Dedos-Tortos, Crimsi se da melhor com
Grenek (quem ela tem quase certeza que nio € o pai dela) e
Pizazz. Ela frequentemente também se vé trabalhando com
Siaspinho, as vezes para explicar os ferimentos que a druida
estd tratando, mas frequentemente porque ela é uma das
poucas goblins que ndo fica aterrorizada com Mitzi

CRIMSI
Bom CB goblin fémea patrulheira 1
Cadtico Biografia batedora
Goblin Percepcao +4; visdo no escuro
Humanoide | Defensiva PV 16 Pontos de Heroismo 1 PR 2
CA 17, CAT 15
Fort +2; Ref +6; Von +4
Ofensiva
Velocidade 75 m

Corpo a Corpo lanca +4, Dano 1d6 Pf

Distancia besta pesada +5, Dane 1d10 Pf; fogo alquimico +5,
Dano 1d8 mais 1 persistente de fogo e 1 de respingo de fogo
Estatisticas

For 10 (+0), Des 18 (+4), Con 10 (+0), Int 12 (+1), Sab 14 (+2),
Car 12 (+1)

Pericias Acrobatismo +4, Atletismo +1, Furtividade +4, Manufatura +2,
Medicina +3, Natureza +3, Saber de Escotismo +2, Sobrevivéncia +3
Talentos As com Besta, Forrageador, Funileiro de Sucata, Goblin
Inflamavel

Idiomas Comum, Goblin

Outras Habilidades Cacar Presa

Equipamentos de Combate adaga, besta pesada com 30 virotes,
fogo alquimico, langa; Outros Equipamentos algibeira, cantil,
couro batido, esteira de dormir, estrepes, kit de escalada, martelo
e uma bolsa de pregos tortos, mochila, racio (5 dias), 30 pp, 5 pc

CRIMSI BOA EM ACHAR DESTROCOS

MEXER EM BASTOES, CORDOES E OUTROS TROCOS
POR QUE VOCE NAO VEM AQUI DAR UMA OLHADA?
SE IMPORTA EM TESTAR ISSO PARA SUA CAMARADA?




GRENEK

Proximo dos 30 anos de idade, Grenek é o segundo membro
mais velho dos Dedos-Tortos apds a chefa. Ele lutou nas
guerras de Sangue Goblin ha 20 anos, e as varias cicatrizes em
seu corpo atestam isso. Porém, em uma batalha nas dltimas
guerras, ele sofreu um golpe na cabeca pelo casco de um
cavalo e foi abandonado & morte tanto pelas tropas inimigas
quando por sua propria tribo.

Grenek passou muitos anos apds a batalha vagando
sozinho pelo mundo e vivendo aventuras selvagens, mas
suas memorias sobre isso sd3o um pouco enevoadas devido
ao ferimento de guerra que afetou sua memoria. Quando
um dia reapareceu nas novas terras da tribo na Matafiada
Norte, ele carregava um machado de propor¢des massivas.
Estranha também era a armadura de peles que ele vestia,
parecendo ser feita de uma unica lebre gigante. A Chefa
Velkik ficou apreensiva sobre aceitar Grenek de volta pelo
fato dele ter sido membro da tribo nos dias antigos quando
os Dedos-Tortos eram muito mais violentos. Entretanto, apds
uma longa conversa em particular, ela foi convencida de que
Grenek era um goblin mudado, e anunciou, feliz, que ele
deveria ser recebido de bragos abertos.

Mais de uma vez, o barbaro provou que, assim como a
tribo, escolheu deixar de lado seu passado violento. Ele é
sereno e confia em seus colegas de tribo, mas sempre desconfia
de forasteiros. Ele se envolveu romanticamente com vérias
colegas de tribo ao longo dos anos e possui varios filhos. Ele
protege a aldeia ferozmente.

A tribo aprecia ter um combatente habilidoso para
defesa, mas fica intrigada pela maneira com que ele
gosta da batalha e pelo tanto que ele aprecia cenouras
(beirando o vicio). Os Dedos-Tortos fizeram muitas tentativas
de ouvirem as histdrias das aventuras de Grenek, mas ele
normalmente mantém o bico fechado sobre seu machado
grande e sua armadura estranha. Quando resolve
compartilhar algo, ele conta historias selvagens de
uma terra de criaturas gigantes desconhecidas para
qualquer um na tribo.

GRENEK
Bom CB goblin macho barbaro 1
Cadtico Biografia combatente
Goblin Percepcdo +1; visdo no escuro
Humanoide | pefensiva PV 20 Pontos de Heroismo 1 PR 3

ADO E GRANDE

ALEGRE

MEU MACH
E MINHA ARMADURA
MAS NUNCA OUSE
ME CHAMAR DE LEBRE!

CA 16; CAT 13
Fort +4; Ref +3; Von +1

Ofensiva

Velocidade 75 m

Corpo a Corpo machado longo Grande +5 (amplitude), Dano
1d12+4 Ct; mandibulas +5 (desarmado), Dano 1d6+4 Pf
Distancia dardo +3 (agil, arremesso), Dano 1d4+4 Pf

Estatisticas
For 18 (+4), Des 14 (+2), Con 14 (+2), Int 10 (+0), Sab 8 (-1),
Car 14 (+2)

Pericias Acrobatismo +0, Atletismo +2, Intimidagdo +3, Saber
de Guerra +1

Talentos Goblin Dentes-de-Navalha, Investida Subita, Passadela
Goblin, Reparo Rapido

Idiomas Comum, Goblin

Outras Habilidades anatema, Furia, empunhadura titanica
(habilidade de totem)

Equipamentos de Combate dardos (5), machado longo Grande,
pocdo de cura minima; Outros Equipamentos bolsa, cantil, esteira
de dormir, gibdo de peles, kit de escalada, mochila, pederneira e
isqueiro, racdes (5 dias), utensilios de cozinha, 57 pp, 9 pc




PIZAZZ

Para os padrdes nao-goblin, Pizazz possui uma bela voz para
cantar. Tenor natural, ele possui um tom claro, capacidade
pulmonar forte e um fraseamento sagaz e inovador.
Infelizmente, a maioria dos goblins acha essas qualidades
irritantes e cansativas. Durante toda sua vida, ele viu seus
companbheiros de tribo fugirem dele com seus dedos nodosos
enfiados nas orelhas. Grenek, o barbaro, é a exce¢do notavel.

Certo de que o problema era falta de treinamento, Pizazz
passou meses se esgueirando em um pequeno assentamento
humano, escondendo-se nos arbustos ao redor de uma mansio
e ouvindo o filho do lorde local enquanto ele era tutorado em
uma variedade de assuntos, incluindo musica. Em uma noite
do ano passado, o jovem fez uma birra, arrancou suas roupas
de alta costura e as jogou pela janela. Pizazz as pegou e fugiu.

Apds alguns reparos rdpidos feitos em casa, Pizazz
dramaticamente entrou em seu novo visual e comegou a
cantar da forma que aprendeu em suas observagdes. Apds um

minuto ou dois encarando seu novo vestudrio, seus colegas

tamparam suas orelhas e fugiram mais uma vez.

Furioso consigo mesmo e com sua tribo, Pizazz fez um
voto de tocar algo verdadeiramente irritante. Na vez seguinte
em que um dos poucos mercadores fez uma parada por perto,
ele pediu pelo instrumento mais barato possivel. A mercadora
deu a ele uma velha flauta de émbolo. Com um sorriso largo
no rosto, Pizazz praticou em solidao por alguns dias, e mais
uma vez voltou ao centro da aldeia e comecou a tocar. Todos
amaram! E amaram tanto, que até mesmo o pediram para
tocar de novo, e ele tocou!

PIZAZ1
Bom CB goblin macho bardo 1
Goblin Biografia apresentador
Humanoide | Percepgdo +2; visdo no escuro
Defensiva PV 14 Pontos de Magia 6 Pontos de Heroismo 1 PR 5
CA13;CAT 13
Fort +1; Ref +3; Von +2
Ofensiva
Velocidade 75 m

Corpo a Corpo rapieira +4 (acuidade, enérgica, mortal d8), Dane 1d6 Pf
Distancia besta de méo +4, Dano 1d6 Pf
Poderes de Bardo
1° — composicdo prolongada, contraperformance
Magias Ocultistas Conhecidas (NC 1)
1° (2/dia) — abrandar, disfarce ilusorio, misseis magicos
Truques magicos —inspirar coragem, luzes dancantes, prestidigi-
tacdo, projétil telecinético, som fantasma
Estatisticas
For 10 (+0), Des 16 (+3), Con 10 (+0), Int 14 (+2), Sab 10 (+0),
Car 18 (+4)
Pericias Acrobatismo +4, Arcanismo +3, Atletismo +1, Dissimulacédo
+5, Diplomacia +5, Furtividade +4, Natureza +1, Ocultismo +3,
Performance +5, Saber de Apresentacéo +3
Talentos Cancdo Goblin, Goblin Barrigudo
Idiomas Comum, Draconico, Goblin

-, Outras Habilidades musa (maestro)

"~ Equipamentos de Combate besta de m3o com 20 virotes,
rapieira; Outros Equipamentos bainha, bola de barbante

(30 metros), cantil, esteira de dormir, flauta de émbolo, kit de
disfarce, kit de escalada, mochila, pederneira e isqueiro, ragées
(5 dias), roupas finas, velas (10), 54 pp, 9 pc

CANCAO DE P1zAZZ

ELES ODEIAM MINHA VOZ APESAR DO MEU CHARME
E CORREM PARA LONGE EM GRANDE ALARME

MAS SABE O QUE REALMENTE ME INCAUTA?

TODOS QUEREM OUVIR MINHA FLAUTA(




SIASPINHO
Embora jovem, Siaspinho rapidamente se destacou como uma
figura importante na tribo. As habilidades dela sdo altamente
valorizadas, e ela provavelmente estaria na linha de sucesso para
se tornar a proxima chefa exceto por um problema: a escolha de
companheiro animal dela, a poodle Mitzi.

Como na maioria das tribos, cies sao vistos com uma mescla
de medo e desgosto pelos Dedos-Tortos. O fato de Siaspinho
ter afeto por Mitzi deixa muitos com a impressao de que hi
algo muito errado com a druida. A cadela, por sua parte, parece
nao estar ciente do medo que os outros goblins tém dela e,
frequentemente, os surpreende pulando sobre eles e lambendo
o rosto deles.

Quando ela emergiu pela primeira vez da floresta com Mitzi a
seguindo obedientemente, muitos dos Dedos-Tortos apontaram
que a companheira de Siaspinho era uma cachorra. A resposta
da druida foi — e continua a ser até hoje — “Ela nio é cachorra.
E uma loba!” Apesar de todas as evidéncias contrarias, Siaspinho
ainda vé Mitzi como uma loba: uma loba branca felpuda usando
um lago na cabeca. Ela nido entende por que ninguém além de
Crimsi, a patrulheira, parece compreender esta verdade.

SIASPINHO
Bom NB goblin fémea druida 1
Goblin Biografia encantadora de animais
Humanoide Percepcao +4; visdo no escuro
Defensiva PV 15 Pontos de Magia 3 Pontos de Heroismo 1 PR 2
CA 16; CAT 13
Fort +3; Ref +3; Von +5
Ofensiva
Velocidade 7,5 m.

Corpo a Corpo cimitarra +3 (amplitude, enérgica), Dano 1d6+2 Ct
Distancia azagaia +3 (arremesso), Dano 1d6+2 Pf; relampago
engarrafado +1, Dano 1d6 mais desprevenido e 1 de respingo
de eletricidade

Magias Primais Preparadas (NC 19

1° — curar, presa magica

Trugues magicos — emaranhapé, estabilizar, intuir diregdo,
produzir chama

Estatisticas

For 14 (+2), Des 14 (+2), Con 12 (+1), Int 10 (+0), Sab 16 (+3), Car 12 (+1)
Pericias Atletismo +0, Natureza +4 (+5 em testes para Lidar
com um cdo goblin ou lobo de montaria), Religido +4, Saber de
Animais +1, Sobrevivéncia +4

ANCAQ DE SIASPINHO
MITZI A LOBA SIASPINHO AMA
PORQUE ELA E UMA “DAMA"
SE TENTAR CHAMA-LA DE “CAO"

b
1

VOU TE BATER COM UM BASTAO! i __

Talentos Cavaleiro Brusco, Companheiro Animal, Goblin Inflamavel
Idiomas Comum, Druidico, Goblin

Outras Habilidades anatema, empatia selvagem
Equipamentos de Combate azagaias (3), cimitarra, pocdes
de cura minimas (2), relampago engarrafado; Outros
Equipamentos algibeira, bainha, esteira de dormir, kit de
escalada, gibdo de peles, mochila, pederneira e isqueiro, racées
(5 dias), visco e azevinho, 21 pp, 4 pc

MITZI
Lacaio Percepcao +4; faro, visdo na penumbra
Defensiva PV 14
CA13; CAT 13
Fort +3; Ref +3; Von +3
Ofensiva
Velocidade 12 m
Corpo a Corpo mandibulas +6, Dano 1d8+2 Pf
Estatisticas
For +2; Des +2; Con +2; Int -4; Sab +2; Car +0
Pericias Acrobatismo +3, Atletismo +3, Sobrevivéncia +3
Outras Habilidades trabalhar em conjunto
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NED OO0
Tio Mas AM

Modulo Pathfinder
NOs E HEROIS?

Conforme um exército de mortos-vivos incitado pelo Tirano

Sussurrante se agita na Matafiada Sul fazendo os animais locais

fugirem de terror, os goblins da tribo Dedos-Tortos subitamente

percebem que suas barrigas estio vazias e pedindo comida. Pior

ainda, o melhor batedor da tribo estd desaparecido, A
por isso a chefa designou os quatro membros mais A
notaveis da Dedos-Tortos para irem até a mata e -

:
descobrirem o que aconteceu. Enquanto procuram pelo - .’
batedor desaparecido, os goblins se deparam com uma \‘
casa de fazenda arruinada em uma colina e descobrem %
um grupo de cavaleiros acampados por perto. Embora
os cavaleiros venham recuando do exército de mortos-
vivos ameacando a 4drea, eles decidiram fazer sua derradeira
e desesperada resisténcia: uma ultima jogada condenada
a destruir os cavaleiros e a apagar do mapa a aldeia dos
Dedos-Tortos. Agora, os quatro goblins devem encontrar
sua coragem irdo eles surgir como herdis vitoriosos ou
sucumbir ao poder do flagelo morto-vivo?

NG6s E Herdis? é uma aventura para quatro personagens
goblins de 1° nivel que d4 aos jogadores e MJs um gosto
do que estd por vir na Segunda Edicio do Pathfinder
Roleplaying Game. A aventura acrescenta uma reviravolta
A popular série de médulos de aventura Nds E Goblin!, Nds E Goblin
Também!, Nés E Goblin Livres! e Nds E 4 Goblin! publicados pela Paizo no
Dia do RPG Gratuito!
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