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HISTORICO DA AVENTURA

Por geracoes, os kobolds Garra-de-Gancho viveram sob
a cidade conhecida como Absalom, vivendo uma vida
dura catando coisas das ruinas cheias de terra de prédios
soterrados. Em todo o tempo, os Garra-de-Gancho
nunca foram conquistados ou aniquilados por forgas
poderosas, o que os torna verdadeiramente prestigiados
para os padroes kobold. Infelizmente, este prestigio
nunca resultou em riqueza ou conforto. Pois, enquanto
existiram, os Garra-de-Gancho viveram em relativa
austeridade entre garantias escassas e fervilhando de
inveja de clas kobolds mais famosos e abastados, como os
renomados Dragoes do Esgoto.

Até que sentiram o cheiro de mudanca no ar. Bem
recentemente, um grupo de mineradores Garra-de-Gancho
acidentalmente chegou a uma sala subterrianea cheia de
tesouros e lixos, a maioria deles em condi¢ées muito

melhores que as reliquias apodrecidas pelo tempo que
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os Garra-de-Gancho normalmente possuem. Defensores
firmes que de cavalo dado se sim olha os dentes, contudo,
os Garra-de-Gancho reuniram seus maiores herdis, a
maioria voluntdrios ansiosos e misantropos violentos,
para explorar a drea. Apds a cidmara ser protegida e
considerada segura, os Garra-de-Gancho podem carregar
os tesouros para fora e viver opulentamente como
merecem hd tempos!

CAPITULO T: A TUMBA

Para comegar, leia ou parafraseie o texto a seguir.

A empolgacdo paira no ar na toca dos Garra-de-Gancho.
Kobolds largam seu trabalho e hisbilhotam os ttneis para verem
vocés passarem. Vocés foram escolhidos para uma missédo
importantissima. Mestre dos Tuneis Miknik esta antecipando
sua chegada. Quando entram na camara, mestre dos ttneis da
uma pista aos trabalhadores préximos, que olham de longe para
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tabuas de madeira e pedregulhos da boca estreita de um tunel.
Os trabalhadores que escavam esta passagem a selaram assim
que viram o que havia do outro lado. Ela permanecia fechada —
esperando por vocés — até agora.

De onde estdo, vocés podem ver tecidos ricos pendurados, vasos
requintados e caixotes de madeira com prémios desconhecidos den-
tro. Uma simples fracdo desta riqueza poderia permitir os Garra-de-
Ganho viverem com mais conforto do que em geragoes. Mas os Garra-
de-Ganho sdo espertos, e sabem quando as coisas sdo boas demais
para ser verdade. E ai que vocés entram.

“Assegurem a camara!” Vocifera Mestre dos Tuneis Miknik.
Apos vocés garantirem que o tesouro esta a salvo, os Garra-de-
Ganho poderao reivindica-lo. “Pagamento de risco padrdo dos
Garra-de-Ganho! Peguem tudo que encontrarem primeiro, até
onde conseguirem carregar! Sejam cuidadosos!”

Se os jogadores forem novos em Pathfinder, use este tempo
para permiti-los apresentarem seus personagens uns aos
outros e para se familiarizarem sobre como seus personagens
supostamente devem funcionar. Vocé também pode fornecer
alguma pequena oportunidade de interpretacdo antes
dos PJs seguirem para iniciarem a aventura. Os PJs sdo os
primeiros kobolds a explorar esta cimara misteriosa além
de alguns olhares cautelosos, portanto, os outros kobolds do
cla Garra-de-Gancho nao possuem informacoes uteis para
oferecer sobre quais desafios podem lhes aguardar.

Al. Entraoa pa CripTa Moberano 1
O misterioso “cofre de tesouros” dos Garra-de-Gancho
é, na verdade, o pordo de uma casa. Os escavadores dos
Garra-de-Gancho que originalmente encontraram a sala
acidentalmente cavaram até o pordo de uma modesta
familia abastada no distrito residencial Portdo Leste de
Absalom. Mesmo assim, para os kobolds que ganham a vida
recuperando coisas de ruinas soterradas e que raramente
encontraram cidades da superficie além de boatos, esta é
apenas outra cimara subterrdnea esquecida — e, mesmo
que os Garra-de-Gancho soubessem que o prédio estava
ocupado, eles ainda iriam querer o contetdo do porio.

0 odor familiar de terra e bolor cheia a abandono pelas suas narinas
enguanto vocés caminham pelo tunel imundo até a camara. Daqui
vocés podem ver além das cortinas de tecidos chiques e caixas de
madeira gigantes o resto da sala. Pilhas de livros e outros itens
luxuosos estdo desordenadamente amontoados em enormes
prateleiras de madeira, preservados do mofo apesar de seu claro
abandono. Pilhas imensas de moveis, esculpidos intricadamente de
maneira rica e com almofadas de peltcia foram emperrados contra as
paredes. Ha baus com trancas brilhantes no chéo, cobertos de poeira.
Uma pilha de tonéis, sacos e barris forma uma grandiosa barricada no
lado oeste da sala, que blogueia a visao do resto da camara.

As caixas e baus contém livros velhos, brinquedos

e bonecas gastos, roupas e sapatos (até mesmo alguns

pequenos o suficiente para caberem em um kobold),
pequenos retratos pintados de humanos de pele escura e
decoracdes de feriados. Um PJ que obtiver sucesso em um
teste de Percepcdo CD 13 percebe um brilho ténue de luz
ocultada sob colchas espessas das camas proximas.

Criaturas: Embora o porao seja relativamente bem
protegido do aclima, insetos rastejaram pelas paredes ao
longo de décadas, aninhando-se no ambiente seco. Entre
os residentes mais intrusivos hd um pequeno grupo de
besouros luminescentes, que normalmente se escondem
debaixo de camas para ocultarem sua luminescéncia. Os
besouros ndo sdo agressivos, mas se sentirem uma criatura
se aproximando a 1,5 metros ou menos, a percebem como
ameaca e atacam instintivamente.

BESOUROS LUMINESCENTES (4)
Pathfinder Bestidrio 41
Iniciativa Percepcado +6

CRIATURA -1

Os besouros sao simples animais defendendo seu territorio.
Eles ndo perseguem os PJs além de 9 metros e fogem se forem
reduzidos abaixo de metade de seus Pontos de Vida. Um PJ
também pode gastar 2 acOes e fazer um teste de Natureza
CD 15 para tentar amansar um unico besouro luminescente;
em um sucesso, o besouro cessa as hostilidades — a menos
que seja atacado ou ferido novamente.

Recompensa de Histéria: Se os PJs amansarem ou de
alguma forma neutralizarem os besouros luminescentes
sem ferir as criaturas, recompense-os com XP como se
tivessem derrotado as criaturas em combate.

A2. Paree DesconForMe Trivia 1
Uma parede cheia de livros, sacos de sal e agicar, caixas de
compota, tonéis de vinho e jarros de melaco impedem a
passagem dos kobolds para o lado oeste. Infelizmente, esta
parede foi construida desordenadamente e é altamente instavel.

Perigo: Tentar escalar a parede ou remover um objeto
da pilha corre o risco de fazé-la desmoronar.

PILHA PRECARIA

Furtividade CD 9

Descricdo Esta perigosamente instavel pilha de itens
aleatorios mete 2,1 metros de altura 3 metros de largura.

Desabilitar Ladroagem CD 15 para cuidadosamente escavar
um caminho pela parede sem atrapalhar seu equilibrio, ou
Atletismo CD 17 para sustentar quaisquer partes instaveis.

CA 16; Fort +10, Ref +2

Dureza 5; PV 25 (LQ 12); Imunidades acertos criticos, dano de
precisdo, imunidades de objeto

Desmoronar 2 Acionamento Uma criatura tenta escalar ou
remover um objeto da parede, ou entdo a parede sofre um
forte impacto; Efeito A parede desmorona, causando 2d8 de
dano contundente a criaturas nela ou a até 3 metros dela. Uma

PERIGO 2




criatura que obtiver sucesso em um salvamento de Reflexos
CD 18 sofre metade do dano e rola para fora do caminho em
uma direcdo aleatdria. Em um sucesso critico, a criatura ndo
sofre dano e pode escolher a direcdo em que rola.

Desenvolvimento: Se a parede desmoronar por qualquer
razdo, uma voz feminina indistinta e assombrosa pode ser
ouvida ecoando uma cantiga pelo pordo alguns momentos
ap0s os sons dos itens caindo terminarem. A voz pertence
a Camilla (veja drea A7), uma boneca de alma presa que
reside no pordo e que estd chamando por seu amiguinho
para brincar.

A3. Correpor Consumino Baixo 1

Este corredor plano esta relativamente livre de detritos,
permitindo seguir mais além na tumba. Duas salas ficam a oeste,
com seus corredores entalados com expansdes de fungos e
grandes aglomeracdes de cogumelos.

Os fungos nesta sala se originam da caixa de gelo da
area AS. Décadas atrds, a familia que possuia este pordo
recebeu uma infeliz cagarola terrivel de um amigo. Muito
educados para jogar a cacarola fora, mas sem querer fazer
o sacrificio de comé-la, a familia deixou a cacarola na
caixa de gelo do pordo, jurando voltar a ela algum dia. A
cagarola apodreceu, e acabou explodindo em fungos que
florearam e evoluiram a ponto de desenvolver senciéncia.

Criatura: Esta sala é o lar de um leshy de fungos, que
reivindicou esta drea para si e ndo aprecia invasores. O
leshy estd atualmente escondido entre os cogumelos
usando sua habilidade de trocar forma. Ele é astuto o
suficiente para ndo atacar os PJs diretamente, preferindo
atacar a distdncia e entdo se movendo para se esconder
nas sombras. Se reduzido a 5 Pontos de Vida, o leshy foge
e ndo ataca novamente.

LESHY DE FUNGOS
Pathfinder Bestidrio 232
Iniciativa Percepcao +6

CRIATURA 2

AY. Orana pa Tumea

Esta cadmara abarrotada contém uma mesa enorme coberta por
ferramentas de artesdo e envolta por suprimentos.

Esta sala era uma oficina no pordo, assim como drea de
armazenamento para suprimentos de viagem. Conforme
os residentes da criadagem envelheceram, a sala foi cada
vez menos usada até ser abandonada por completo.

Tesouro: PJs que procurarem pela sala encontram 30
metros de corda, quatro esteiras de dormir, ferramentas
de artesdo, dois kits de pesca, um kit de reparo, uma

machadinha, um martelo leve e cinco mochilas.

AS. Caixa pe GeLo ABANDONADA

Esta camara abarrotada contém uma mesa enorme coberta por
ferramentas de artesdo e envolta por suprimentos.

Esta caixa de gelo ainda contém o frio duradouro da
magia que mantinha a cAmara gelada, assim como alguns
blocos de gelo derretendo muito lentamente. Entretanto,
é claro que em algum momento no passado a magia
falhou, deixando aglomerados de fungos e uma panela de
cacarola enferrujada e esburacada para tras.

Tesouro: Um PJ que obtiver sucesso em um teste de
Natureza CD 13 percebe um trecho de cogumelos cantarelo
entre os fungos, que podem ser cozidos para fornecer refeicao
de boa qualidade para quatro PJs. Um sucesso neste teste
também revela que os outros fungos sio venenosos; comé-
los possui 0 mesmo efeito que ingerir beladona (Pathfinder
Livro Bdsico 551). PJs que quiserem coletar estes cogumelos
venenosos podem usa-los como 4 doses do veneno.

AG6. AntecAmara pa CRiPTA Moberapo 1

Este corredor gigante se abre em outra camara a leste. Caixas e
moveis estdo acumulados contra as paredes, e sobre eles ha jogos
empoeirados e um brinquedo de pato velho e horroroso. Um jacaré
taxidermado enorme esta amontoado sob uma mesa de jogos.

Esta sala contém montes de conjuntos de pratos
antigos que sdo bons demais para serem usados, jogos
antigos, alguns brinquedos de crianca espalhados e pegas
taxidermadas aleatérias que tinham valor sentimental
demais para serem jogadas fora, mas muito irregulares e
bregas para serem colocadas como enfeite na casa.

Criaturas: Além do jacaré taxidermado completamente
sem vida, esta cimara contém trés cachorros felpudos
taxidermados. A influéncia maligna da boneca de alma
presa, Camilla (veja drea A7) animou estes antigos
animais de estimacdo da familia a nido-morte, e as
criaturas atacam qualquer coisa viva que entrar na sala.

CACHORROS TAXIDERMADOS (3) CRIATURA1

| NM | PEQUENO |

Percepcéo +7; visdo na penumbra

Pericias Acrobatismo +5, Atletismo +7, Sobrevivéncia +5

For +2, Des +2, Con +2, Int -5, Sab +2, Car -1

CA 16; Fort +7, Ref +5, Von +3

PV 17; Imunidades doenca, efeitos de morte, inconsciente,
mental, paralisado, veneno; Resisténcias cortante 5,
eletricidade 5, fogo 5, frio 5, perfurante 5

Velocidade 9 metros

Corpo a Corpo *¥ mandibulas +7, Dano 1d6+2 perfurante

Ataque de Matilha Um cachorro taxidermado causa 1d4 de dano
extra a qualquer criatura que estiver no alcance de pelo menos
dois aliados do cachorro.




0S KOBOLDS AVENTUREIROS DO BAIRRO PR@HD@:‘ |

SRR

PRI T

A7. CoviL e CamiLLA Severo 1

Esta sala contém moveis luxuosos, incluindo uma cama de crianca
com brinquedos infantis esquecidos empilhados sobre ela.

Este quarto gotico e delicado é o dominio de Camilla, uma
boneca de alma presa de 1,2 metros de altura que foi a amiga
de geracoes de criancas que viveram nesta casa. A boneca
era tio amada e querida que uma fagulha de consciéncia
comegou a se desenvolver na boneca. Tragicamente, a tltima
amiga de Camilla, uma crian¢a chamada Ella, morreu jovem
em um acidente trdgico. Sem saber que a boneca tinha um
fagulha de vida em si, a familia em luto colocou Camilla no
porio, junto com a amado pdnei de brinquedo em tamanho
real de Ella, Princesa Por do Sol. Camilla foi deixada na
escuridio, incapaz de compreender por que foi abandonada,
chamando por um amigo, mas nunca sendo atendida, e
lentamente foi ficando louca com a solidao e luto.

Criaturas: A boneca lentamente recriou o quarto de
uma crianga com o conteido do pordo e fica mortalmente
ofendida por quaisquer intrusos que ndo sejam sua
antiga amiga. Assim que ficar ciente dos intrusos, ela diz
“Brinquem comigo!”, em uma voz cantarolada. Entdo, ela
e a ponei Princesa Por do Sol atacam imediatamente.

PRINCESA POR DO SOL CRIATURA 2

| N | MEDIO | AcéraL0 | CONSTRUCTO |

Percepcdo +6

Pericias Atletismo +9

For +3, Des +0, Con +4, Int -5, Sab +0, Car -5

CA 17 (13 quando quebrado); Fort +9, Ref +5, Von +3

PV 20; Dureza 5 Imunidades ataques ndo-letais, condenado,
cura, doenga, drenado, efeitos de morte, enjoado, fatigado,
inconsciente, mental, necromancia, paralisado, sangramento

Armadura de Constructo Como objetos normais, um cavalo
de balanco animado possui Dureza. Esta Dureza reduz
qualquer dano que ele sofrer em uma quantidade igual a
Dureza. Uma vez que o cavalo de balanco animado seja
reduzido a menos de metade dos Pontos de Vida dele, ou
imediatamente apos sofrer dano por um acerto critico,
a armadura de constructo se quebra e a Classe de
Armadura dele é reduzida para 13.

Velocidade 7,5 metros

Corpo a Corpo *¥ cabeca +8, Dano 1d8+2 contundente

Atropelar *¥¥® Pequeno ou menor, cabeca, CD 14

CAMILLA CRIATURA 2
NM boneca de alma presa (Pathfinder Bestidrio 44)
Iniciativa Percepcao +8

Tesouro: A cdémoda ao lado da cama de
Camilla contém um espelho ornamentado no valor de
20 po. Os guarda-roupas na sala também contém cinco
conjuntos de roupas finas Pequenas, no valor de 2 po cada.

et BT

CONCLUSAO

Com Camilla e as outras ameagas no porio despachadas,
os Garra-de-Ganho podem seguir e comecarem a
reivindicar os tesouros para o cla — embora quaisquer
perigos que os PJs tenham falhado em lidar provavelmente
venham a causar problema para seus companheiros
kobolds no futuro! Este é um bom ponto para concluir a
aventura se 0 grupo estiver sem tempo ou simplesmente
quiser jogar um cendrio mais curto. Contudo, a passagem
ao norte do covil de Camilla apresenta um novo desafio
e uma continuagdo para as explora¢oes dos Garra-de-
Gancho — escadas conduzem acima até o desconhecido!
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CAPITULO Z: ESCADA ACIMA!

Embora os Garra-de-Gancho tenham sido sempre
cautelosos por natureza, o sucesso pode ser uma
droga que sobe a cabe¢a. Com os espdlios de suas
exploragdes fornecendo uma vida de conforto além da

que qualquer kobold tenha imaginado, a escadaria que
conduz para cima comegou a emitir um chamado de
sirene, com promessas de mais tesouros pouco além
da porta. Embora os PJs devam ter tempo o suficiente
para descansar e recuperar, a curiosidade dos outros
Garra-de-Gancho acaba os vencendo quando eles
pedem seus herdis para se esgueirarem para explorar
mais uma vez. Como isto ocorre depende dos eventos
da aventura anterior: se os PJs tiverem aniquilado todos
os perigos do pordo, sua nova missdo é encontrar uma
grande fanfarra; porém, se tiverem falhado em garantir
a seguranca de seus companheiros kobolds, a tarefa é
designada como punigao.
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Qualquer que seja o caso, os PJs se aventuram escada
acima na passagem atrds do covil de Camilla quando
estiverem proximos. Os PJs podem ver a luz entrando no
pordo da rachadura perto da porta, e um PJ que obtiver
CD 14 pode ouvir
movimento em na sala contigua. Embora a porta do

sucesso em um teste de Percepg

pordo esteja trancada, a tranca estd enferrujada e pode
ser empurrada para fora do marco da porta, permitindo
que a porta seja aberta facilmente.

A SaLa pe Estar AsquerosaMenTe Fora

A sala que leva para fora do porio é uma sala de estar
aconchegante cheia de amenidades agraddveis como
moveis confortaveis, guardanapos de croché e pequenas
bonecas felpudas de ovelhas, além de um cheiro tentador
de ché e biscoitos preenchendo o ar. A cimara é atualmente
ocupada por um tnico residente da casas, uma velha de
pele escura com cachos brancos presos em um coque.




Extremamente miope e com uma incrivel dificuldade de
audicdo, a mulher alegre confunde quaisquer kobolds se
aproximando dela com criancas da vizinhanga. Caso um
kobold se aproxime dela, ela ri e se vira para cumprimenta-
lo. Leia o parafraseie o texto a seguir.

“Bem, ola! Vocé veio fazer uma visita a Vovozinha no aniversario
dela? Aqui realmente ficou muito quieto quando as minhas
criancas se mudaram.” A velha cambaleia na cozinha para pegar
um jarro grande, abrindo-o para revelar biscoitos frescos com
cheiro de canela. “Nao tenham vergonha, ou entdo vou ter que
comer todos eu mesma! Até passar mal.”

“Na verdade, vocés poderiam fazer um favor para a Vovozinha,
criancas? Eu vou dar algumas moedas brilhantes para vocés se
fizerem!” A mulher sorri beatificamente. “Um passarinho me contou
que meu vizinho Jerren esta fora no Grande Bazar hoje e que ele
ndo volta até de noite. Vocés podem ir até o jardim dele duas casas
abaixo e pegar meu aparador de cerca viva para mim? Eu emprestei
para ele seis meses atras, e ele ainda ndao me devolveu. Que ousadia
daquele homem. Como se ele ja ndo fosse cheio de ferramentas
magicas para usar! Mas tomem cuidado com a lagosta de gramado,
meus queridos. Ouvi dizer que ela pode ser bem pedante.”

“Vovozinha” é, na verdade, uma poderosa druida,
embora tenha desistido das aventuras anos atrds. Caso
os kobolds tentem atacd-la, ela é capaz de subjugd-los
e expulsd-los da casa dela. Felizmente, caso os kobolds
retornem apds serem expulsos, Vovozinha nao parece
reconhecé-los e os trata como criangas da vizinhanga
mais uma vez, permitindo que os PJs recomecem a
conversa se necessario.

Vovozinha responde a maioria das questdes com
respostas aparentemente ndo relacionadas baseado no
que ela acredita ter ouvido em vez do que eles realmente
perguntaram. Entretanto, os PJs podem conseguir
algumas informagoes dela. Algumas perguntas que
Vovozinha consegue responder sdo listadas abaixo.

Quem é Jerren? “Ele é um cafajeste, € isso que ele é.
Roubar o aparador de cerca de uma mulher velha. O
homem é obcecado com o jardim dele, disso eu sei.”

O que é um aparador de cerca viva? “Bem, essa é
uma boa pergunta. E um longo mastro com uma limina
giratdria na ponta para alcancar lugares bem altos. Com
magia! Meus garotos trouxeram para mim depois que
tentei podar a cerejeira e quebrei meu quadril. Eles me
deram um tremendo sermao por causa disso.”

Onde o aparador de cerca viva pode estar? “Céus,
queria saber. Ele provavelmente guarda o aparador
naquele pequeno gazebo no jardim dele, mas nao tenho
certeza. Faz tempos que ndo vou 13.”

O que é uma lagosta de gramado? “Vocé sabe, uma
lagosta no seu gramado. Eu e meus irmios estdvamos
sempre tentando pegd-las com pedacinhos de bacon em

uma corda, hehe!”

GUARDAS! GUARDAS!

Embora Portdo do Leste seja rotineiramente patrulhada pela
guarda da cidade, a vizinhanca é idilica, e seus parques e
arbustos escondem uma surpreendente gama de animais. Desde
que os PJs evitem acGes extremas, eles conseguem evitar serem
percebidos, mas atividades criminais 6bvias como incendiar algo
provavelmente jogara os kobolds em uma cela de prisao.

Lagostas nao vivem na agua? “Oh. Vocés devem ser
do norte.”

Quer os PJs pretendam devolver o “aparador de cerca
viva” a Vovozinha ou nido, os Garra-de-Gancho seriam
extremamente empolgados em examinar uma ferramenta
maégica tdo interessante dessa. Caso os PJs reportem
aos Garra-de-Ganho antes de atenderem ao pedido da
Vovozinha, os outros kobolds ansiosamente sugerem que
os PJs encontrem este item inusitado.

0 Jaromm
O vizinho da Vovozinha, vive na residéncia duas casas
abaixo a oeste da morada da velha. Vovozinha falou a
verdade quando afirmou que ele é obcecado com seu
jardim — na verdade, sua paixdo atualmente o colocou
em problemas. Jerren notoriamente compra, escava e
acumula qualquer item que poderia melhorar seu jardim
— incluindo o aparador de cerca viva da Vovozinha.
Entretanto, mais recentemente, ele comprou um pé magico
do Grande Bazar de Absalom que prometia melhorar o
crescimento das plantas. O p6 funcionou como prometido.
Na verdade, ele funcionou bem até demais, ja que o jardim
de Jerren foi infundido com energia feérica do Primeiro
Mundo, que fez suas plantas (e outros ocupantes do
jardim) crescerem descontroladamente. Jerren estd longe
buscando uma forma de reverter os efeitos do po, que
significa que ele ndo estd atualmente ao redor para pegar
quaisquer kobolds que se esgueirem em sua propriedade.
Mas isso ndo significa que o jardim esta desprotegido.
PJs que se aproximarem do jardim imediatamente
percebem uma estranheza 6bvia — parece que falta
uma entrada. O p6 maégico fez as cercas vivas ao redor
crescerem muito para cima, unindo-se como uma parede
espessa. O primeiro desafio é entrar no local.

B1. Cerca Viva pe BucanviLias Triviac 1

Esta cerca viva de quase 3 metros de altura é absolutamente
coberta por flores parecidas com folhas de cor magenta. Espinhos
de mais de 5 centimetros saem debaixo das pétalas.

Esta cerca viva externa decorativa é feita de buganvilias,
uma planta conhecida por suas flores vistosas e longos
espinhos afiados. Buganvilias é uma planta dificil de
podar sob circunstancias normais, mas o poé magico que
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Jerren usou nelas fez a cerca viva crescer espinhos ainda
mais sordidos que o normal.

Perigo: A parede de cerca viva possui CD 15 para
Escalar, Dureza 5, 17 Pontos de Vida e resisténcia 10 a
dano contundente e perfurante. Qualquer PJ que quiser
escalar a parede ou abrir um caminho por ela também
deve obter sucesso em um teste de Acrobatismo CD 16;
uma falha resulta no PJ sofrendo 1d6 de dano perfurante.
Um PJ pode usar um ataque de alcance ou a distancia
para abrir um buraco pela cerca viva sem precisar fazer
o teste de Acrobatismo, mas cortar a cerca viva desta
forma é sem jeito e atrai a aten¢do da texuga gigante na
area B2.

B2. Pitio po JarDiM Baixo 1

A grama voluptuosa de 30 centimetros de altura deste jardim caiu
com seu proprio peso, ficando em ondas retas em todo o perimetro
deste campo cuidadosamente cultivado. Pedras brancas lisas
formam caminhos ordenados pelo gramado, decorados com flores
caidas de arvores proximas.

As plantas de Jerren ndo foram as unicas vitimas de
sua compra infeliz. Sua texuga de estimag¢do, Madame
Focinhespinho esta
movimento que sentir, examinando qualquer criatura

curiosa e investiga qualquer
que ela encontrar ao levemente tentar morder uma
parte dela. Entretanto, a curiosidade de Focinhespinho
pode ser usada como vantagem para os PJs — PJs que
obtiverem sucesso em um teste de Dissimula¢io ou
Natureza podem distrair a texuga, fazendo-a afastar-se
para investigar outra parte do jardim. Infelizmente para
os PJs, Madame Focinhespinho é teimosa e continua
voltando para molesta-los a menos que eles consigam
evadir dos sentidos dela ou caso lidem com ela de uma
vez por todas. Se atacada, Focinhespinho fica furiosa,
recuando apenas se for reduzida abaixo de 5 Pontos
de Vida.

MADAME FOCINHESPINHO
Texuga gigante (Pathfinder Bestidrio 2 32)
Iniciativa Percepcao +8

CRIATURA 2

Historia: Se os PJs evadirem

ou afastarem Focinhespinho sem matar a texuga,

Recompensa de

recompense-os com XP como se eles tivessem derrotado
a criatura em combate.

B3. Lasirinto pE Rosa Baixo 1

Estas cercas vivas altas estdo aparadas em formatos geométricos
e brotaram rosas vermelhas de 30 centimetros. Caminhos
brancos fazem curva entre elas, criando um caminho meditativo
pelo jardim.

PRI

As cercas vivas de rosas nesta drea possuem as mesmas
estatisticas e representam o mesmo perigo que as paredes
de buganvilias na drea B1. Eles também fornecem um
local ideal para criaturas pequenas se esconderem, ja que
medem 1,8 metros de altura e efetivamente bloqueiam
qualquer linha de visao.

Criatura: A infusio de poder do Primeiro Mundo
enfraqueceu os limites entre os planos, atraindo uma
dragido-fada chamada Irilini na cidade de Absalom.
Embora preocupada que ndo consiga voltar para casa,
a dragoa mintscula estd tirando o melhor da situagdo
fazendo Com um teste bem-sucedido
de Arcanismo CD 18 para Recordar Conhecimento,
um PJ percebe que dragdes-fada sio mais amistosos

aqueles que sdo especialmente responsivos aos seus

travessuras.

truques. PJs que obtiverem sucesso em um teste de
Diplomacia, Dissimula¢gdo ou Performance CD 13
para dramaticamente colaborando com as travessuras
de Irilini podem atrair a dragoa a drea aberta. Apos a
dragdo-fada estar engajada desta forma, os PJs podem
fazer um teste de Diplomacia para Impressiond-la; PJs
treinados em Performance podem utilizar esta pericia em
vez de Diplomacia. Em um sucesso, Irilini fica intrigada
pelos kobolds e promete visitar o cla dos Garra-de-
Gancho — que os PJs sabem que ird absolutamente
agradar seus companheiros kobolds.

IRILINI
Dragio-fada (Pathfinder Besticrio 133)
Iniciativa Percepcdo +16

CRIATURA 2

Desenvolvimento: Irilini odeia confronto. Se atacada,
ela usa seu sopro e foge antes de retornar. Se ela sofrer 10
pontos de dano o mais, ela foge e ndo volta.

Recompensa de Histdria: Se os PJs ganharem o favor
de Irilini, recompense-os com XP como se tivessem
derrotado a criatura em combate. Se os PJs matarem ou
afugentarem a dragdo-fada, ndo os recompense com XP.

BY. O Gazeso

Este prédio estranho ndo possui paredes, apenas um teto ingreme
redondo suportado por um anel de pilares ao redor das cercas
vivas. No centro da estrutura ha um interior fechado com vidro,
com algumas divas e um armario fechado.

Este grande gazebo de pedra contém mesas, bancos,
vasos cheios com flores e um armdrio de armazenamento
conspicuo no centro da estrutura. O armdrio estd
trancado enferrujado,
portanto, teste bem-sucedido de
Ladroagem (treinado) CD 15 para destranca-lo. Em

com um cadeado levemente

é necessario um

uma falha critica, a fechadura emperra e fica impossivel

de abrir. Se nenhum dos PJs for capaz de abrir a tranca,

i S
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eles podem bater arrombar a porta com um teste bem-
sucedido de Atletismo CD 17 — falhar repetidas ndo
afetam a habilidade dos PJs de tentar novamente.
Tesouro: Apos os PJs abrirem o armario do jardim, eles
podem se ajudar para pegar o contetido 14 dentro. Além
do aparador de cerca viva da Vovozinha (pagina 10), o
armario também contém uma adaga +1, uma arapuca
de alarme, uma arapuca de espinho, dois fracos de fogo
alquimico moderado, um kit de primeiros socorros
contendo trés antidotos, uma machadinha +1, um 6leo
de poténcia e uma sele¢do de ferramentas de jardinagem.

Lacosta b GRAMADO Extremo 1
Enquanto os PJs tentam sair do jardim apds recuperarem o
prémio, o solo sob eles comeca a tremer. Buracos se abrem
na grama pristina do gramado, rapidamente enchendo com
4gua. Enormes lagostas de gramado quitinosas detectaram
os intrusos e emergiram de seus tuneis, movendo-se para
rasgar os kobolds membro por membro!

Criaturas: Estas quatro lagostas de gramado foram
distorcidas além de serem reconhecidas pelo p6 médgico de
Jerren e ndo sentem mais dor, fazendo-as lutas até a morte.
Os PJs devem derrotar as bestas terriveis ou tentarem
correr delas e escapar do jardim em seguranga!

LAGOSTAS DE GRAMADO (4) CRIATURA1
Garrecife variante (Pathfinder Bestidrio 181)
Velocidade 7,5 metros, escavacao 3 metros, natacao

9 metros
Iniciativa Percepcao +7

Recompensa de Historia: Se os PJs
escaparem das lagostas de gramado em
segurancga as ruas de Absalom, recompense-os
com XP como se tivessem derrotado as criaturas
em combate.

CONCLUSAO

Caso os PJs escolham ser honestos e devolver o aparador
de cerca viva da Vovozinha, seja intacto ou quebrado,
a velha acena e constata, “Quem diria! Enquanto vocés
estavam fora, meu neto me deu um novo! Disse
que o modelo antigo era lixo. Vocés podem
ficar com ele, se quiserem, meus queridos;
talvez um de seus pais goste dele.”
Contudo, honesta em suas palavras, 4
ela dda 5 pecas de ouro a cada PJ
pelo problema.

Embora os PJs provavelmente
terdo usado parte de seu tesouro
do galpdo em sua fuga das lagostas
de gramado, os Garra-de-Ganho
ficam impressionados desde que
os herdis levem algo de volta do
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jardim; mesmo se os PJs voltarem de maos vazias, os
outros kobolds ainda ficam entretidos pelas historias dos
PJs, embora eles provoquem os PJs pelo sucesso parcial. Se
os PJs conseguirem matar todas as lagostas de gramado,
os Garra-de-Gancho sio rdpidos em enviar batedores
para recuperar os corpos dos animais — os kobolds
entio enviam um grupo e assam a lagosta de gramado
para banquetearem, brindando aos PJs em agradecimento
por fornecerem refei¢des incriveis. Qualquer que seja o
caso, quaisquer kobolds que voltarem vivos receberdo
promogoes e podem vislumbrar um futuro melhor e um
lugar mais importante entre os Garra-de-Gancho!




MATERIAL DE APOIO

Os Kobolds Aventureiros do Bairro Proibido assume que
os jogadores jogardo com kobolds, uma ancestralidade

que estara disponivel no vindouro Guia Avancado
do Jogador.

Kobolds sao pequenos humanoides reptilianos com
uma leve semelhanga a dragdes verdadeiros. Estes
pequenos humanoides até mesmo ostentam escamas de
cores diferentesassim como dragdoes. Kobolds consideram
esta semelhanga a prova de uma conexio entre kobolds
e dragdes e se orgulham muito de sua heranga —
frequentemente reagindo com grande arrogincia se
desafiados sobre sua conexdo. Kobolds tendem a ser
altamente organizados, diligentes e pragmaticos, usando
toda sua astiicia para compensarem sua proeza
fisica. Estas virtudes podem frequentemente
direcionadas a fins malignos ou egoistas,
mas com a mesma frequéncia kobolds
que sao deixados a prépria sorte
ignoram seus vizinhos e focam em suas
proprias vidas e trabalho. Embora
kobolds possam facilmente vacilar
para servirem mestres malévolos, eles
preferem ser eficientes e cuidadosos em
seus esforcos.

HERANCAS DE KOBOLDS

H4 vdrias herancas de kobolds no Pathfinder
Guia Avancado do Jogador que lhe permitem
jogar com varios tipos diferentes de kobolds. A
seguir sao apresentadas apenas duas das herancas do
livro citado.

KOBOLD DAS CAVERNAS

Vocé chocou em uma toca entre tineis
estreitos e incontaveis parentes. Seu
corpo ¢ Quando
paredes de rocha, estalactites e outras
caracteristicas naturais de pedra, vocé se

flexivel. Escalar

move a metade de sua Velocidade em um sucesso e a
sua Velocidade total em um sucesso critico (e se move a
sua Velocidade total em um sucesso se possuir Escalada
Répida). Isto ndo lhe afeta se vocé estivar usando uma
Velocidade de escalada. Se rolar um sucesso em um teste
de Acrobatismo para Espremer-se, trate o resultado
COMO um sucesso critico.

KOBOLD DE ESCAMAS DE DRAGAO

Suas escamas sdo especialmente coloridas, possuindo
alguma das mesmas resisténcias que um dragdo possui.
Vocé adquire resisténcia igual 3 metade de seu nivel
(minimo 1) ao tipo de dano associado ao seu exemplar

draconico. Dobre esta resisténcia contra o Sopro
de dragoes.

APARADOR DE

Cerca Viva pa
Yovozinua

TALENTOS DE KOBOLDS

O Pathfinder Guia Avanc¢ado do Jogador contém vérios
talentos de kobolds, e aqui sdo apresentados apenas alguns
exemplos do que pode ser encontrado naquele livro.

CORRERIA ¥ TALENTO1

Requerimentos Vocé esta adjacente a pelo menos um inimigo.

Vocé instintivamente sabe como fugir do perigo. Vocé Anda até sua
Velocidade, com +1,5 metros de bonus de estado em sua Velocidade,
e recebe +2 de bonus de circunstancia na CA contra reacoes
acionadas por este movimento. Vocé deve encerrar este movimento
em um espaco que ndo esteja adjacente a um inimigo.

ENCOLHER-SE 2
Acionamento Uma criatura a qual vocé esta ciente obtém um
sucesso critico em um Golpe contra vocé e iria Ihe causar dano.
Com uma postura penosa, vocé faz seu adversario segurar um
ataque mortal. A criatura atacante sofre uma penalidade de
circunstancia ao dano do Golpe acionador igual ao seu nivel
+ 2. Esta penalidade se aplica apds dobrar o dano de um
acerto critico. O atacando fica temporariamente imune ao
seu Encolher-se por 24 horas.

SABER KOBOLD

Vocé atentamente aprendeu estratégicas de sobrevivéncia
e mitologia kobold com seus ancides. Vocé recebe a
graduacdo de proficiéncia treinado em Furtividade
e Ladroagem. Se algum beneficio fosse tor-
na-lo automaticamente treinado em uma
dessas pericias (por sua biografia ou classe,
por exemplo), em vez disso vocé se torna
treinado em uma outra
\q pericia a sua escolha.
Vocé também se tor-

na treinado em Saber Kobold.

TALENTO 1

TALENTO 1

TESOURO

Ap6s descobrir os herodis kobolds em sua casa (e confundi-los
com criangas da vizinhanga), Vovozinha pede que eles recupe-
rem seu aparador de cerca viva magico de um vizinho préximo
que o pegou emprestado tempos atrds e nao o devolveu. Apds
devolverem, Vovozinha diz que ela jd ganhou uma nova e per-
mite que os her6is fiquem com ela, deixando-os bastante felizes.

APARADOR DE CERCA VIVA DA VOVOZINHA ITEM1

[ MAGICO |

Uso Duas maos

0 aparador de cerca viva da Vovozinha lembra uma arma de
haste, com laminas dentadas anexadas na ponta do mastro.
O item pode ser usado como uma arma simples do grupo de
armas de haste que causa 1d4 de dano cortante.




GRIMMNIR

Grimmnir é uma mistica do dragdo, descendente da
magia draconica que quase todos os kobolds respeitam

e honram. Pelo menos, é isso que Grimmnir afirma.
Outros Garra-de-Gancho notaram que sua magia nio
parece muito como a de outros misticos do dragao.
Para simplificar, Grimmnir é... medonha. Enquanto
dragdes pulsam com poder arcano e carisma sem
restricoes, a feiticaria de Grimmnir sempre pareceu
pressagio e 6dio, ornada com um arrepio de danagio
que sobe pela espinha e arde no fundo da mente. Porém,
Grimmnir sempre muito assustadora e brilha seu
olhos sempre que alguém trds isso a tona, portanto, os
Garra-de-Gancho ficam de boca calada e nao discutem
com ela.

Grimmnir os considera de mente inferior. Ela sabe que
é uma verdadeira filha dos dragdes. Desde que era filhote,
Grimmnir sonhada sobre eles: serpes do fim do mundo
que espreitam nos mais profundos recessos da realidade,
sob as ondas e além do universo, que roem as raizes da
existéncia e surgirdo das profundezas no fim dos dias.
Embora esse poder destrutivo seja seu legado, Grimmnir
decidiu ndo seguir os passos desses grandes ancides — nao
completamente. A kobolds fez uma grande comparagio
entre os prés e contras, e decidiu que destruir o mundo
seria pessoalmente inconveniente e mais problematico do
que valeria a pena.

Todavia, Grimmnir se sente compelida a abracar
seu destino para se tornar uma das devoradoras de
mundos, mesmo que nunca de fato devore algo. Na
mente dela, isto significa crescer muito, mas muito alta,
e se fortalecer através de quaisquer meios possiveis.
Apesar de se encher de comida e outras ideias brilhantes,
a kobold nio tem tido sorte em aumentar sua altura,
portanto, ela tem se forcado a direcionar seus esforgos
ao autoaprimoramento. Para isto, ela se uniu a milicia
kobold, pretendendo direcionar suas garras acidas
e morta temivel contra quaisquer obstaculos que
encontrar. Os Garra-de-Gancho apreciam sua
proeza em proteger a tribo — e apreciam ainda
mais quando Grimmnir estd fora patrulhando onde
ninguém pode vé-la!

GRIMMNIR

| CN | PEQUENO | HUMANOIDE |
Kobold feiticeira 1 (Guia Avancado do Jogador)

Heranca kobold de escamas de dragdo

Biografia soldado

Linhagem demoniaca

Percepgdo +4; visdo no escuro

Idiomas Comum, Dracénico

Pericias Arcanismo +3, Atletismo +4, Dissimulacdo +7, Furtividade
+4, Intimidagdo +7, Religido +4, Saber de Guerras +3

For 12, Des 14, Con 12, Int 10, Sab 12, Car 18

Ml

Itens kit de aventureiro, coroa de latdo amassada, pergaminho
de emendar, pergaminho de raio de enfraquecimento, tiara
de prata de ouroboros, vela, 4 po, 2 pp, 9pc

CA 15; Fort +4, Ref +5, Von +6

PV 13; PF 1

Velocidade 7,5 metros

Corpo a Corpo *¥ punho +5 (acuidade, agil, desarmado, nio-letal),
Dano 1d4+1 contundente

Distancia *®® jorro dcido +7 (trugue mégico), Dano 1d6 de acido
mais 1 de respingo

Magias Divinas Espontaneas (CD de classe 17) 1° ferir, medo,
ruina; Truques Magicos detectar magia, escudo mistico, jorro
dcido, ler aura, mensagem

Magias de Foco mandibulas do glutéo (Livro Bésico 403)

Talentos Correria, Olhar Intimidante

Outras Habilidades magica sanguinea
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1ZNI

Izni trabalha dura para criar grandes cogumelos
requintados para fornecer refeicdes saborosas e nutritivas
para seus companheiros kobolds. Embora de ma vontade
ela dé sua parte justa da colheita a tribo quando estd
pronta, Izni vende seus cogumelos excedentes a outras
criaturas subterraneas para ter um pequeno lucro. Ela
sonha em chegar aos mercados acima da terd de Absalom
e comprar os cogumelos estranhos e excitantes que os
cidaddaos humanos comem.

A tnica criatura que Izni parece gostar muito é uma
grande gata peluda chamada Preciosa, que Izni resgatou
de um saco de pano. Ela afirma que Preciosa pertencia
a herdeira de uma fortuna nobre antes do mordomo se
livrar dela para roubar a heranca. Os outros kobolds ndo
entendem muito bem a afei¢ao de Izni por um mamifero

felpudo, mas ela insiste que Preciosa e uma pequena
criatura dracdnica assim como kobolds, conforme
evidenciado por seus tracos draconicos como arrogincia,
carisma avassalador e rancor intermindvel.

IZNI
| ON | PEQUENOD | HUMANOIDE |
Kobold druida 1 (Guia Avancado do Jogador)
Heranca kobold de escamas de dragéo
Biografia lavradora
Ordem dos animais
Percepgdo +6; visdo no escuro
Idiomas Comum, Draconico, Subterraneo
Pericias Atletismo +4, Diplomacia +5, Furtividade +5, Medicina
+6, Natureza +6, Saber de Agricultura +4, Sobrevivéncia +6;
Penalidade de Armadura em Testes -2
For 12, Des 14, Con 10, Int 12, Sab 16, Car 14
Itens kit de aventureiro, bolsa de cogumelos, gibao de peles,
pergaminho de mdos flamejantes, pa afiada (adaga), planta
aspérula odorifera, tronco coberto de cogumelos (escudo
de madeira), vela, 7 po
CA 18; Fort +3, Ref +5, Von +3
PV 14; PF 1
Bloqueio com Escudo 2
Velocidade 6 metros
Corpo a Corpo *® pa afiada +5 (acuidade, agil, arremesso 3
metros, versatil Ct), Dano 1d4+1 perfurante
Distancia *®¥ raio de gelo +6 (trugue magico), Dano 1d4+3 de frio
mais -3 metros de penalidade em Velocidades em um critico
Magias Divinas Espontaneas (CD de classe 16) 1° curar, presa
magica; Truques Magicos emaranhapé, estabilizar, ler aura,
orientacdo, raio de gelo
Magias de Foco curar animal
Talentos Bloqueio com Escudo, Certeza, Companheiro Animal
(felino), Correria

PRECIOSA

| N_| PEQUEND | FELINO |

Percepgdo +5; faro (impreciso) 9 metros, visio na penumbra

Pericias Acrobatismo +6, Atletismo +5, Furtividade +6

For +2, Des +3, Con +1, Int -4, Sab +2, Car +0

CA 16; Fort +4, Ref +6, Von +5

PV 11

Velocidade 10,5 metros

Corpo a Corpo *¥ mandibulas +6 (acuidade), Dano 1d6+2
perfurante

CorpoaCorpo *® garra +6 (acuidade, agil), Dano 1d4+2 perfurante

Especial Preciosa causa 1d4 de dano de precisdo adicional contra
alvos desprevenidos.

Beneficio de Suporte Preciosa desequilibra seus inimigos quando
vocé abre uma brecha. Até o inicio de seu préximo turno,
seus Golpes que causarem dano a uma criatura ameacada
por Preciosa deixam o alvo desprevenido até o final de seu
proximo turno.
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QUIZREL

Quizrel chocou com o focinho fendido, o que a levou a sofrer
oprimida pelos outros kobolds quando era jovem. Embora
originalmente tenha recorrido a figuras de autoridade por
ajuda, ela descobriu do jeito dificil que uma sociedade
que valoriza ordem e conformidade sobre tudo o mais
frequentemente faz muito pouco para ajudar suas parias; mais
frequente do que ndo, Quizrel se metia em mais problemas
por ser vitimizada do que os opressores por fazerem mal a
ela. Até que Quizrel decidiu tentar uma abordagem diferente.
Na préxima vez que um grupo de kobolds a cercou com mas
intengdes, ela mordeu o lider bem no nariz e se recusou a soltar.
Quizrel teve problemas por isso, mas os opressores pararam.
Contudo, esta dura licio nao foi muito satisfatoria para
Quizrel, e ela lutou para aceitd-la por completo. Apds
muito esfor¢o trabalhando seu espirito, ela chegou a duas
conclusdes: primeiro, que nio era justo kobolds parias
sofrerem como ela; segundo, que ela nio gostava de se meter
em problemas. Por isso, ela se dedicou ao estudo das leis,
regulamentos e punicdes da toca. Ela encontrou toda brecha
que poderia usar para forgar os outros kobolds a mediarem
a seu favor quando conflitos surgissem. Armada com o
poder do conhecimento, Quizrel foi capaz de conseguir um
tratamento melhor para kobolds desajustados, adquirindo
uma satisfacdo presuncosa por manipular as autoridades que
tinham a abandonado. E, quando a abordagem legal falhava,
um martelo na cara em um tinel escudo funcionava bem.
As experiéncias de Quizrel a deram um desrespeito casual
por regras e autoridades, apesar dela ter aprendido a trabalhar
com elas a seu favor. Nada empolga Quizrel mais do que fazer
algo proibido e se safar. Ela constantemente ignora toques
de recolher e dreas ndo permitidas, esgueirando-se para
passar dos guardas e armadilhas da toca para explorar dreas
proibidas do subterrineo de Absalom e possivelmente afanar
alguns tesouros enquanto esta por 14. Quizrel possui ambicoes
de finalmente chegar a superficie de Absalom, andar entre os
povos, ruas e luxos da cidade, e entdo voltar para contar a
historia para seus companheiros kobolds e ser admirada.

QUIZREL

| N | PEQUENO | HUMANOIDE |

Kobold ladina 1 (Guia Avancado do Jogador)

Heranca kobold de escamas de dragéo

Biografia advogada

Esquema ladra

Percepcdo +6; visdo no escuro

Idiomas Aklo, Comum, Draconico, Subterraneo

Pericias Acrobatismo +7, Atletismo +4, Arcanismo +4, Diplomacia
+4, Dissimulacdo +4, Furtividade +7, Ladroagem +7, Manufatura
+4, Medicina +4, Ocultismo +4, Performance +4, Religido +4,
Saber de Kobolds +4, Saber de Leis +4, Sociedade +4

For 12, Des 18, Con 12, Int 12, Sab 12, Car 12

Itens kit de aventureiro, amaciador de carne (maca leve),
armadura de couro, besta leve (20 virotes), broche de

Ml

joaninha, ferramentas de curandeiro, ferramentas de ladrédo
(com apetrechos de reposicio), jarro de mel, vela, 3 pp, 4 pc

CA 18; Fort +4, Ref +9, Von +6

PV 15

Velocidade 7,5 metros

Corpo a Corpo *® maca leve +7 (acuidade, agil, empurrar), Dano
1d4+4 contundente

Corpo a Corpo *® mandibulas +7 (acuidade, desarmado), Dano
1d6+1 perfurante

Distancia *®® besta leve +7 (incremento de distancia 18 metros,
recarga 1), Dano 1d6 perfurante

Talentos Descobridora de Armadilha, Impressionar Grupo,
Medicina de Batalha, Saber de Kobolds

Outras Habilidades ataque furtivo 1d6, ataque surpresa




Rhin passou sua infincia como um recuperador, escavando
pelos tijolos desmoronados e barro compactado do
subterraneo de Absalom em busca de coisas tteis. Um dia,
quando estava escavando os restos soterrados de uma casa,

Rhin conseguiu recuperar um livro infantil quase intacto.
Intrigado pelas imagens coloridas, ele cuidadosamente
folheou as pdginas para investigar sua nova descoberta.
Embora o livro estivesse escrito num idioma que ele ndo
compreendia e o texto estivesse quase todo arruinado, as
ilustragcoes representavam uma histéria clara: Rhin ficou
extasiado com o conto de um garoto humano com um anel
madgico que saiu em aventuras ousadas e podia convocar
um dragdo do mar com uma melodia especial.

Convencido de que este era algum tipo de livro de historia,
Rhin fez tudo que pode para emular este herdi misterioso. Ele
juntou moedas e coleou trapos de pano para costurar juntos
para fazer uma roupa igual a do garoto do conto. Um anel de
cobre, machado de verde, agracia um de seus dedos. Um tanto
mais pratico, ele se colocou a treinar artes marciais, emulando
as poses e manobras realizadas pelo garoto — embora isso
dificilmente fosse o melhor dos ensinos, ele também se provou
bem longe de ser o pior deles. O mais surpreendente para os
outros Garra-de-Gancho, contudo, foi a musica de Rhin.
Sempre que ele toca certos tons, a magia parece responder.

Rhin acredita firmemente que seu poder vem de um
dragdo dormindo no porto de Absalom que ouve sua ocarina
em seus sonhos e responde enviando seu poder. Os outros
Garra-de-Gancho sdao céticos, mas ninguém consegue
argumentar por tempo suficiente para provar que Rhin estd
errado. Suas musicas sdo claramente efetivas, e os sempre
pragmaiticos kobolds imaginam que é mais provavel que seus
poderes venham de um dragdo submerso do que qualquer
outra coisa. Rhin em si estd sempre procurando por novas
musicas e inspiragdo, convencido de que, se puder tocar o
tom certo, seu dragdo ird despertar e erguer para conhecé-lo.

RHIN

| ON_| PEQUENO | HUMANOIDE |

Kobold bardo 1 (Guia Avancado do Jogador)

Heranga kobold de escamas de dragdo

Biografia discipulo marcial

Musa enigma (dragao)

Percepcao +5; visdo no escuro

Idiomas Comum, Dracénico, Gnémico, Subterraneo

Pericias Acrobatismo +6, Arcanismo +4, Dissimulacdo +7,

Furtividade +6, Ladroagem +6, Medicina +3, Ocultismo +4,

Performance +7, Saber Bardico +4, Saber de Guerras +4,
Saber de Kobolds +4, Sociedade +4; Penalidade de

Armadura em Testes -1
For 10, Des 16, Con 12, Int 12, Sab 10, Car 18

Itens kit de aventureiro, anel verde de ma qualidade,

armadura de couro batido, espada curta, ferramentas de

curandeiro, ferramentas de ladrdo, fossil de trilobita, livro

infantil danificado, ocarina, vela, 1 po, 5 pp, 9 pc

CA 18; Fort +4, Ref +6, Von +5

PV 15; PF 1

Velocidade 7,5 metros

Corpo a Corpo *¥ espada curta +6 (acuidade, agil, versatil Ct),
Dano 1d6 perfurante

Distancia *¥® projétil telecinético +7 (truque magico), Dano
1d6+4 contundente, cortante ou perfurante

Magias Ocultistas Espontaneas (CD de classe 17) 1° arma mdgica,
golpe certo, leque de cores; Truques Magicos detectar magia,
inspirar coragem®, mdo mistica, prestidigitacdo, projétil
telecinético, som fantasma

Magias de Foco contraperformance (Livro Basico 386)

Talentos Queda do Gato, Saber Bardico, Saber de Kobolds
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SIMEEK

Simeek n3o é muito corajoso. Por anos, os Garra-de-
Gancho se desesperaram sobre ele encontrar um trabalho
na tribo, apesar de sua forca incrivel. Os comandantes
militares expulsaram Simeek apds ele constantemente
falhar nas instru¢des mais bdsicas. A tarefa de Simeek
como um reajustador de armadilhas acabou quando ele
estava nervoso demais para trabalhar com uma besta
sem causar acidentes. Por fim, kobold desafortunado
acabou como um simples operdrio, atarefado com nada
mais complexo do que mover caixas pesadas de um lugar
para outro. E, além disso, essa simples decisdo acabaria
mudando drasticamente o curso da historia da tribo
Garra-de-Gancho. Quando um aventureiro sanguindrio se
provou habilidoso demais para as armadilhas dos kobolds
e invadiu a toca, Simeek estava trabalhando na area. De
uma vez, o kobold reagiu corajosamente em seu panico e
atingiu o aventureiro com um barril até o intruso fugir.
Agora, Simeek é um herdi para a tribo — pelo menos, como
os outros kobolds raciocinaram, até algo inevitavelmente
comé-lo. Contudo, os Garra-de-Gancho descobriram que
eles gostavam de ter um hero6i, e investiram muito trabalho
para fazer Simeek dar vida ao titulo. Simeek ficou extasiado
com presentes inesperados de roupas e armadura, que lhe
permitiram parecer mais com os cavaleiros brilhantes que
ele admirou quando filhote (tendo crucialmente entendido
errado a intengdo de contos de cavaleiros e dragdes,
especialmente entre kobolds). Obviamente, Simeek ainda
é completamente sem esperanga, portanto, os Garra-de-
Gancho deram um jeito de garantir que vdrios outros
kobolds sempre estivessem com ele a todo tempo para
garantir que ele ndo congelasse de medo e acabasse morto.
Simeek simplesmente fica feliz que os outros kobolds
agora gostam dele, e alegremente segue o que lhe é dito.
Ele tem sobrevivido a mudanga de profissdo quase que por
sorte mas, em certas ocasides, quando ele entra em panico
na direcdo certa, ele vive seu titulo de her6i novamente. Ele
ja se provou desatento demais para enganar e inocente
demais para corromper, o que leva os Garra-de-
Gancho ao desespero, mas também atica uma
certa quantidade de orgulho possessivo. Afinal
de contas, Simeek possui um corag¢io de ouro metaférico...
que é 0 mais proximo de ouro real que a maioria dos
Garra-de-Gancho encontraram alguma vez na vida.

SIMEEK

| 08 | PEQUENOD | HUMANOIDE |

Kobold guerreiro 1 (Guia Avancado do Jogador)

Heranga kobold das cavernas

Biografia operario

Percepcdo +6; visdo no escuro

Idiomas Comum, Dracénico

Pericias Acrobatismo +4, Atletismo +7, Diplomacia +4, Manufatura
+3, Saber de Trabalho +3

For 18, Des 12, Con 14, Int 10, Sab 12, Car 12

Itens kit de aventureiro, bonecos de madeira de um cavaleiro
e um dragdo, faca de talhar (adaga), faca numa vara
(alabarda), placa peitoral, pocéio de cura minima, vela, 9 pc

CA 18; Fort +7, Ref +6, Von +3

PV 18

Ataque de Oportunidade 2

Bloqueio com Escudo 2

Velocidade 7,5 metros

Corpo a Corpo *® alabarda +9 (alcance, versatil Ct), Dano 1d10+4

perfurante &
Corpo a Corpo *¥® alabarda com ataque poderoso +9 (alcance, |~

floreio, versatil Ct), Dano 2d10+4 perfurante c d
Distancia *® adaga +6 (acuidade, agil, arremesso 3 metros, 3

versatil Ct), Dano 1d4+4 perfurante t y
Talentos Ataque Poderoso, Blogueio com Escudo, Carregador §

Robusto, Encolher-se
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Em Os Kobolds Aventureiros do Bairro Proibido, vocé
assume o papel de um dos cinco kobolds do cla
Garra-de-Gancho atarefado em explorar um cofre
cheio de tesouros descoberto por uma equipe de
escavadores do cla. Seduzido pela riqueza
potencial, os kobolds enfrentam terriveis
perigos no que acaba sendo o porao de uma
avo antes de serem exigidos pela velha gentil
a recuperarem seu aparador de cerca magico do
jardim de um vizinho.

Os Kobolds Aventureiros do Bairro Proibido
inclui duas mini aventuras que podem ser jogadas
juntas ou separadas — ideal para muito ou pouco
tempo que vocé tenha para uma aventura

louca. Além disso, os cinco personagens

kobolds prontos fornecem uma pré-estreia
do que esta por vir no Pathfinder Guia
Avancado do Jogador nesta empolgante
oferta para o Dia do RPG Gratuito! Pegue

alguns dados, junte amigos e joguem com e
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kobolds determinados! Q @ !
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