BEIRA-CHARCO

Situado na borda de um pantano Umido, o povoado de Beira-charco tem uma sé-
rie de problemas. Quando nao estao lutando com o calor e a umidade, ou evi-
tando picadas de insetos, 0s suprimentos estdo desaparecendo e as relagdes

tensas com o povoado vizinho dos reptantes estdo queimando os nervos. Agora
0s comerciantes estdo sendo atacados, e silhuetas de kobolds estranhamente

coordenados estdo deixando os colonos com medo de deixar suas casas e inci-
tando os reptantes a mais violéncia.
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SINOPSE DA AVENTURA

Beira-charco

Cercado por pantano umido e folhagem espessa, o
povoado de Beira-charco foi fundado ha varias dé-
cadas por um senhor empreendedor com um olho
para negocios — neste caso, cana-de-agucar. Con-
quistando uma grande seguranca financeira, a proe-
minéncia de Beira-charco sd se tornou real nos anos
de aposentadoria do senhor, quando ele e sua fami-
lia se tornaram residentes permanentes, com um
préspero povoado crescendo constantemente ao
redor deles.

Quando o povoado era menor, atraia muito pouca
atengdo dos varios habitantes do pantano. Ficou
evidente logo que uma tribo préxima aos reptantes
observava a cidade em crescimento com cautela,
observando os limites da cidade avancando de
forma rapida sobre as fronteiras de seu territorio, o
que nem sempre é claramente compreendido pelos
povos de pele macia. A medida que o povoado cres-
cia, as tolerancias incompreensiveis e territoriais
dos reptantes atingiram um ponto critico, e a tribo
da Bruma Cortante comecgou a reagir agressiva-
mente contra a expansao do povoado. Vendo os via-
jantes como presas e atacando caravanas, eles cau-
saram uma grande preocupacao entre o povoado,
até que o senhor da Beira-charco chegou a um
acordo com os xamas da Bruma Cortante — uma
troca regular de alimentos, bens e itens ocasionais
de metal trabalhado que garantiria passagem segura
para o comércio e viagens de e para o povoado.

Este acordo foi satisfatorio para ambas as partes e
durou varios anos. Recentemente, as tensoes co-
mecaram a crescer novamente. A noite, mercado-
rias de comércio desapareceram de carrocas e ce-
leiros.

Criaturas foram avistadas esgueirando-se pela plan-
tacao de cana-de-agucar sob o manto da escuridao.
Galinhas, gansos e outras aves foram arrancadas de
seus cercados. Do santuario escondido e ha muito
perdido de um antigo templo em ruinas, afundado
nas profundezas do pantano, o Cla da Garra Negra
dos kobolds se uniu sob a protecao de um dragéo.
Inicialmente recorrendo apenas a pequenos furtos,
as criaturas tornaram-se corajosas nas ultimas se-
manas e comegaram a assaltar caravanas de
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comércio, tomando bens e suprimentos a forca. Em-
bora ninguém tenha se ferido gravemente até agora,
€ apenas uma guestio de tempo até que vidas este-
jam em risco. Pior ainda, os kobolds nao limitaram
suas atividades aimportunar Beira-charco — os rep-
tantes da Bruma Cortante também séo alvos de
suas travessuras. Como resultado, a trégua ardua-
mente conquistada agora esta desfeita, e a Bruma
Cortante esta considerando o povo da Beira-charco
como presa justa mais uma vez.

O Povo da Beira-charco

Uma populagdo diversa, representantes das racas
mais comuns podem ser encontrados entre o povo
da Beira-charco. Trabalhadores arduos e afeicoados
ao seu senhor local, os moradores da cidade pros-
peraram por varios anos sob sua lideranga. Muitos
deles se lembram de como a vida era dificil antes da
trégua com a tribo local dos reptantes ser negoci-
ada, e ninguém quer ver um retorno aqueles dias.

Os kobolds da Garra Negra que recentemente infes-
taram a area circundante sdo uma grande causa de
preocupacao, em parte devido a ameaca que repre-
sentam para as caravanas de comeércio e galinhas
desatendidas, mas também pela agressao que pro-
vocaram na tribo dos reptantes da Bruma Cortante
nas proximidades. Ninguém tem certeza de onde as
criaturas estado vindo, mas os pantanos abrigam
muitas ruinas misteriosas dos tempos antigos. A
suspeita é que uma delas deve estar intacta o sufi-
ciente para servir como um esconderijo adequado
para as criaturas, caso contrario, os reptantes ja os
teriam erradicado.

Ninguém na cidade foi seriamente ferido pelos ko-
bolds da Garra Negra, mas quase todos os viram em
algum momento, ou conhecem alguém que os viu,
esgueirando-se pelos pantanos ou correndo pela
plantacdo de cana-de-agucar a noite.

Os guardas ndo sabem como eles contornam a pa-
licada, mas o fato de os kobolds parecerem capazes
de fazerisso com pouca dificuldade levanta preocu-
pacdes de que outras criaturas, mais perigosas,
possam fazer o mesmo. Os comerciantes locais so-
freram particularmente, com uma grande parte de
seu estoque diminuido pelos ataques que os ko-
bolds fizeram nas poucas estradas que levam a ci-
dade. Muitos suprimentos vitais e medicamentos
também desapareceram, entre os bens de comércio
em geral. Sem os suprimentos, o povoado teria
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dificuldades, e ha temores de que, se as coisas con-
tinuarem como estéo, os reptantes possam decidir
lidar com a Beira-charco e os kobolds de uma ma-
neira mais bélica. Como se isso nao fosse ruim o su-
ficiente, os kobolds supostamente estdo unidos sob
a lideranga de um dragao, embora ninguém tenha
visto a fera.

O Cla Kobold da Garra Negra

Este bando de criaturas travessas caiu sob a prote-
¢ao duvidosa de um dragéo negro jovem chamado
Nox. Intimidados pelos reptantes e presas de alguns
dos habitantes mais perigosos dos pantanos, os ko-
bolds se reuniram sob o abrigo da presencga do dra-
gao e a liderancga carismatica de um feiticeiro cha-
mado Wruenele. O cla estd por tras dos ataques a
comerciantes e viajantes, roubando objetos de valor
e suprimentos e tornando geralmente a vida do povo
da Beira-charco um sofrimento.

Os kobolds se escondem no péntano, reaprovei-
tando um antigo mosteiro yuanti para servir como
seu esconderijo (detalhado em “O Templo no
Lago”). Eles s6 deixam a seguranga da edificagédo de
pedra apés o anoitecer, saindo quando ouvem falar
de uma nova caravana de comércio, ou se estao se
sentindo particularmente ousados. Nas ultimas se-
manas, eles se tornaram muito mais ousados em
suas acgoes, e é apenas uma questao de tempo até
que realmente machuquem alguém. Ao contrario do
que se poderia supor de um dragao negro, Nox é
contra esse tipo de comportamento, mas as pres-
soes internas dentro do cla estao causando tensao
crescente.

Os kobolds da Garra Negra se vestem com equipa-
mentos que resgataram ou roubaram — alguns de-
les destinados a usuarios de tamanho humano que
foram redimensionados, alguns deles restos de far-
damento yuanti antigo. Os kobolds tentam se tornar
mais ameacgadores desenhando trés linhas pretas
(pretendendo ser marcas de garras) em seus rostos
com carvao. Como um gesto simbdlico para home-
nagear seu patrono dragao negro, os kobolds tam-
bém enegrecem as méaos — dai o “Garra Negra” —
no entanto, o fato de usarem carvao significa que
acabam deixando pequenas impressdées de maos
sujas praticamente em todos os lugares.
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Os Reptantes da Bruma Cortante

A maior tribo reptante da area, a Bruma Cortante é
assim chamada por sua tatica preferida de atacar
escondidos e atingir seus inimigos com uma nuvem
de dardos envenenados com toxinas especialmente
dolorosas. Sua vasta extensao de territorio, junta-
mente com sua relutdncia em explicar como esse
territorio € demarcado, significa que a Bruma Cor-
tante frequentemente entra em conflito com o povo
da Beira-charco e seus comerciantes tado necessa-
rios. Os reptantes vivem nos pantanos ha tanto
tempo quanto alguém pode se lembrar, e eles sao
muito apegados ao seu lar. Eles toleraram a constru-
cao da Beira-charco, mas a medida que o povoado
cresceu, eles se tornaram mais agressivos, vendo a
expansao como uma invasao de seu territério. A pre-
senca dos kobolds os langou em um verdadeiro fre-
nesi, e o povo da Beira-charco estd mais preocu-
pado com o comportamento continuo dos reptantes
enquanto os kobolds estiverem por perto do que
com as travessuras do pequeno parente dragao. Isso
tem um bom motivo — os xamas estdo desconten-
tes com a presencga dos kobolds da Garra Negra, e 0
conhecimento de um dragédo na area os deixou em
alerta. Os xamas exigiram a captura do jovem dra-
gao, pois tal besta seria uma poderosa criatura toté-
mica. Se o dragado se mostrar indigno de adoracéao,
suas varias partes do corpo seriam de grande utili-
dade como componentes de magia.

A tribo é liderada por varios xamas, que defendem a
astucia e afurtividade emvez da puraforca bruta. Os
grupos de caga da Bruma Cortante parecem materi-
alizar-se do pantano, muitas vezes espreitando logo
abaixo da superficie da agua ou agarrando-se aos
galhos de manguezais robustos. Eles fazem uso de
dinossauros exdticos da maneira que os humanos
poderiam usar caes de caca, e quando a fuga ja nao
€ uma opcgao, alguns de seus lideres mais podero-
sos cavalgam para a guerra nas costas de alguns
dos maiores dinossauros a sua disposigao.

Escaramugas com a Bruma Cortante resultaram em
varias fatalidades, e nas ultimas semanas as coisas
s6 pioraram, pois a presenca dos kobolds da Garra
Negra no pantano fez os reptantes sentirem que pre-
cisam demonstrar dominéncia na regido. Como re-
sultado, os conflitos entre o povo da Beira-charco e
a Bruma Cortante aumentaram, varios comercian-
tes foram gravemente feridos e ainda mais estéo
ameacando ndo retornar a area. Isso convém aos
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reptantes. O consenso geral entre a tribo é que, se
algo ndo mudar em breve, entdo uma guerra com o
povo de pele macia estd despontando, assim que
eles erradicarem os kobolds da Garra Negra.

A Cidade Agricola da Beira-charco

Beira-charco é uma pequena cidade, com cerca de 2000
habitantes. E cercada por uma palicada aspera com
cinco pequenas torres de vigia. As muralhas sgo patrulha-
das por uma forga de cerca de 30 guardas treinados e
uma forga de cerca de 100 milicianos dos moradores lo-
cais pode ser levantada em tempos de crise. A rua princi-
pal que leva a casa da plantacao é de paralelepipedos,
mas nunca foi terminada desde que perceberam que
construir com pedra era uma ideia terrivel.

A estrada fica constantemente inundada, e os paralelepi-
pedos sdo perpetuamente escorregadios pelo musgo
umido, e a vegetagao esta constantemente tentando bro-
tar entre as pedras. A maior parte da plantacgéao € atraves-
sada por passarelas de madeira ligeiramente elevadas. A
madeira é o material de escolha para construgées aqui, e
ha uma colecéo de casas modestas e negdcios locais es-
palhados ao lado leste da rua principal, com os campos
de cana-de-agucar, o qual sdo a principal fonte de renda
da cidade situados a oeste.

A Casa Oldebrando, lar do senhor aposentado, Rutherley
Oldebrando (nobre humano) fica a noroeste da cidade. E
um grande edificio de madeira pintado de branco cercado
por campos de cana-de-agucar. Rutherley tem uma
guarda doméstica de cinco soldados treinados (guardas
humanos) que patrulham seus terrenos. Rutherley é do
tipo cuidadoso e cuida das pessoas que vivem na Beira-
charco. Um homem jovial e de bom coragéo, fa de contar
histdrias de seu sucesso “de volta a capital”, ele financia
aventureiros para resolver problemas dificeis com suas
proprias economias.

Gail Rios (plebeia) é a proprietaria da Pousada Bordamar,
uma taverna bem conservada construida sobre estacas
sobre a agua.

Bacurau (gnoma plebeia) administra o Parada Comercial,
um celeiro convertido onde mercados de comércio regu-
lares sdo realizados e os comerciantes descarregam suas
mercadorias. Ela tem um interesse investido onde o co-
mércio continue sem ser prejudicado por kobolds e rep-
tantes. Bacurau pode vender aos personagens itens en-
contrados no Player's Handbook: Livro do Jogador pelos
seus pregos listados.

Ganchos para Personagens

O templo em ruinas pode ser colocado em qualquer
lugar do seu mundo de campanha onde haja uma
grande area de pantano aberto. Ele pode se benefi-
ciar especialmente de ser colocado em um ambi-
ente quente ou tropical nha borda da civilizagéo.
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A cidade agricultora de Beira-charco foi brevemente
descrita nesta aventura, se 0s personagens precisa-
rem de um lugar para se prepararem para sua aven-
tura no pantano.

Vocé so precisa decidir o que traz os personagens
para a Beira-charco e como eles souberam das rui-
nas do templo. Escolha uma das seguintes opgdes
que se adequa a sua campanha, ou crie uma expli-
cagao propria.

Os Pertences Perdidos de um Merca-
dor

Bacurau, que gerencia o posto comercial local,
aborda os personagens sobre um carregamento de
mercadorias que desapareceu. Entre os bens usuais
e alguns artefatos magicos, o carregamento conti-
nha alguns pacotes especialmente importantes de
ingredientes alquimicos. Esses ingredientes séao
usados em medicamentos, particularmente aque-
les para combater venenos e doengas que sao pre-
valentes nos pantanos, e sem eles o povo da Beira-
charco poderia perecer. Bacurau gostaria de vé-los
devolvidos — ela esta preparada para permitir que
0s personagens mantenham os outros itens inclui-
dos no carregamento, desde que tragam a ela os in-
gredientes alquimicos. Se os personagens concor-
darem, ela fornece a eles uma chave para o bad em
que os itens foram embalados.

O Favor de um Senhor

O senhor local, Rutherley Oldebrando, tem enfren-
tado dificuldades em suas negociagdes com os rep-
tantes dos péantanos. Historicamente, a tribo da
Bruma Cortante era aplacada com oferendas de co-
mida e a ocasional arma de metal trabalhado, mas a
recente atividade dos kobolds na areafezcomque a
tolerdncia dos reptantes para aqueles que eles
veem como invasores de seu territdrio atingisse um
ponto baixo

em precedentes. Um homem rico, de uma vida de
trabalho arduo, Rutherley esta totalmente prepa-
rado para financiar aventureiros para resolver os
problemas de sua cidade. Ele oferecera aos perso-
nagens 100 PO cada para investigar a fonte das in-
cursdes dos kobolds, pedindo que ponham um fim
as suas travessuras — sendo bondoso, ele preferiria
que isso fosse conduzido pacificamente, mas ele
nao hesitara se as pessoas sob seus cuidados pre-
cisarem ser protegidas pela forga das armas.
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PARA BEIRA-CHARCO

Introducao

No inicio do jogo, os personagens estdo fazendo seu
caminho pelo pantano e acabaram de chegar a ci-
dade agricola da Beira-charco. Quando os persona-
gens chegarem a cidade, leia:

O pantano da lugar a uma estrada elevada feita de ta-
buas de madeira, uma parede de palicada emergindo
do solo encharcado a sua frente. Passando pelos por-
toes, a cidade da Beira-charco se abre a sua frente, o
terreno firme disponivel cedido a campos ordenados
de cana-de-agucar, enquanto casas e negocios se er-
guem do pantano sobre estacas. Passarelas largas
conectam areas umas as outras, embora uma Unica
estrada de paralelepipedos serpenteie pelo meio da
cidade até um pequeno morro, no topo do qual uma
extensa propriedade branca se destaca.

Os personagens podem passar um tempo intera-
gindo com os habitantes da Beira-charco, pegando
qualquer equipamento ou suprimento de ultima
hora que possam precisar antes de partirem em
busca das ruinas que os locais acreditam que pos-
sam estar abrigando os kobolds que recentemente
se tornaram alarmantemente ousados.

Encontros

Os pantanos ao redor da Beira-charco estao reple-
tos de criaturas perigosas e inumeros lugares para
elas se esconderem. As raizes emaranhadas das ar-
vores formam um labirinto que testara a habilidade
dos personagens de navegar pela selva.

Abrindo o Caminho

Quando os personagens tiverem tudo o que preci-
sam e partirem em sua cacada, leia:

O som dos insetos o envolve por todos os lados, uma
umidade penetrante aderindo em uma camada des-
confortével a qualquer pele exposta. Agua estagnada
se acumula ao redor das raizes em forma de estacas
dos manguezais, e o ocasional salpico e ondulagéo
preguicosa e expansiva lembram que havida de todos
os tipos ao seu redor, algumas mais amigaveis do que
outras. Areas de solo sélido s&o poucas e distantes
entre si, tornando a viagem lenta, mas com bastante
luz do dia ainda passando pela densa copa das arvo-
res, vocé é capaz de fazer um caminho sinuoso pelo
pantano. Quanto mais vocé avanga, mais vislumbra
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antigas pecas de alvenaria, sufocadas por ervas dani-
nhas e projetando-se acima das aguas paradas. Este
lugar ja foi lar de mais do que sapos e crocodilos, mas
a natureza dos artesaos originais ndo pode ser deter-
minada a partir dos estranhos amontoados de alve-
naria.

Nao demora muito para que o grupo descubra que
eles estao longe de ser os Unicos a rondar o pantano
hoje.

Uma Assassina de Sangue Frio

Os personagens ndo estao sozinhos na busca pelo
esconderijo do cla kobold da Garra Negra. Varios ca-
cadores das tribos dos reptantes proximas patru-
lham os pantanos em busca do incobmodo. Con-
forme os personagens avangcam pelo sub-bosque,
leia:

Um som de canto musical, bem diferente de qualquer
passaro que vocé ja ouviu, antecede um par de cria-
turas cobertas de penas laranja escuras salpicadas
com faixas pretas semelhantes as de um tigre. Com o
tamanho aproximado de um cachorro grande, o par
vira seus focinhos estreitos em sua diregcdo, seus
olhos brilhantes fixando-se em vocé enguanto eles
cantam novamente, exibindo dentes afiados. Das fo-
lhagens atras deles, surge uma criatura mais alta, co-
berta do nariz & ponta da cauda com escamas mar-
rons escuras e manchadas, uma crista azul brilhante
reluzindo na luz filtrada. Com um sibilo rosnante, 0s
reptantes assumem uma postura agressiva, seus dois
animais de estimacéo avancgando rapidamente.

Criaturas. Um uUnico reptante, com estas altera-
coes:

. Seu valor de Destreza é 14.

. Sua CA é 14.

. Eles estdo equipados apenas com um
zarabatana.

. Em vez de sua opcgao de Ataques Multi-

plos, eles podem fazer um uUnico ataque
de mordida, ou dois ataques a distancia
com sua zarabatana com um bénus de
+4, causando 1 ponto de dano perfu-
rante e 3 (1d6) pontos de dano vene-
noso.

Na caca aos kobolds, o reptante usa dois velocirap-
tores como um humano usaria caes de caga. Os
personagens estao profundamente no territério dos
reptantes, sendo considerados umjogo justo. O rep-

tante solta os
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velociraptores nos personagens, atacando-os a dis-
tdncia com sua zarabatana.

Na trilha. Umavez que eles lidam com o patrulheiro,
fica claro para os personagens que eles estavam se-
guindo os rastros de varias criaturas pequenas pelo
pantano. Peca a um membro do grupo para fazer um
teste de Sabedoria (Sobrevivéncia) com CD 10
quando o encontro for concluido. Em um teste bem-
sucedido, os personagens conseguem pegar a trilha
e seguir seu caminho até as Pedras da Serpente.
Caso contrario, os personagens se perdem no pan-
tano (veja “Perdendo-se” no capitulo 5 do Dungeon
Master’s Guide: Livro do Mestre).

As Pedras da Serpente

Este grupo de pedras, afundadas no solo enchar-
cado, umavez marcaram o caminho para umtemplo
yuan-ti onde monges sinistros treinavam nas artes
mortais do assassinato furtivo e venenos letais.
Agora os kobolds as usam como um marco para al-
cancar seu esconderijo. Quando o grupo se apro-
xima, leia:

Os rastros levam a um aglomerado de pedras, o ca-
minho desaparecendo no solo encharcado no qual
os blocos trabalhados afundaram. Eles parecem ter
sido de alguma significancia religiosa, talvez um
santudrio ou marcador a beira da estrada, suas su-
perficies gravadas com padrdes de serpentes e rép-
teis gigantescos e fantasticos.

Personagens com um valor passivo de Sabedoria
(Percepgéao) de 12 ou mais notam que no lado leste
de uma das pedras esculpidas os relevos de répteis
monstruosos foram todos rabiscados infantilmente
com carvao, colorindo as inscrigcdes das criaturas
de preto. Mais pequenos rastros levam para o leste.

O Templo no Lago

Os personagens seguem os rastros das pedras da
serpente por cerca de uma hora antes das arvores
comecgarem a rarear e eles chegarem a borda de um
lago. Conforme se aproximam, leia:

Uma estrutura antiga de pontes graciosas e gazebos
cénicos esta situada em meio as aguas placidas de
um lago repleto de l6tus. A culpula de um santuario
distante se ergue acima de trés edificios mais baixos,
um solitdrio minarete lutando para se sobressair
acima das trepadeiras que estrangulam a estrutura
mais proxima a margem do lago. Claramente um
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templo de algum tipo, o lugar ja viu dias melhores,
mas ha sinais de que parte da folhagem que tentou
recuperar o lugar foi cortada.

Este templo ha muito abandonado, meio devorado
pelo avango do pantano, foi tomado por um astuto
cla de kobolds que fazem de suas casas nos quartos
do complexo do templo que permanecem acima da
agua. Outrora uma fortaleza dos traicoeiros yuan-ti,
os kobolds da Garra Negra reaproveitaram camaras
para abrigar sua aldeia. Uma série de armadilhas fo-
ram colocadas para proteger suas casas, estoques
de alimentos e armamentos, e o cla € mais organi-
zado do que sue tipico bando de kobolds. Isso gra-
cas ao verdadeiro governante do complexo do tem-
plo, um dragdo negro jovem, que gosta de ser cha-
mado de Nox.

Embora seja um dragéo negro, Nox hdo possui a cru-
eldade viciosa de sua espécie normalmente tira-
nica. Considerado o menor de sua ninhada, ele tem
muita simpatia pelos kobolds, ja que eles foram tra-
tados de maneira muito semelhante a que ele foi no
passado. Nox tem instruido eles a roubarem carava-
nas e viajantes, incapaz de sacudir aquela ganancia
dracobnica, e ansiando por provar a si mesmo acu-
mulando um tesouro, mas especificamente instruiu
eles a ndo machucarem ou matarem ninguém. Nas
ultimas semanas, os kobolds ficaram um pouco ou-
sados demais e estao lentamente comegando a to-
mar as coisas em suas proprias maos, desfrutando
da inversdo de poder depois de serem intimidados
pelos reptantes da Bruma Cortante e expulsos pelos
colonos humanos. Nox, ndo querendo parecer
fraco, deixou-os escapar com coisas que o deixam
desconfortavel e ele esta preocupado que eles pos-
sam ir tdo longe a ponto de matar mercadores via-
jantes ou atacar o povoado préximo da Beira-
charco. Como um jovem, ele é mais vulneravel do
que a maioria dos dragbes, e muitos cagadores fica-
riam muito felizes em transforma-lo em uma capa
atraente.

Felizmente para o dragao, os kobolds foram até re-
centemente oprimidos pelos reptantes da Bruma
Cortante, e estdo mais do que felizes em alimentar
seu ego em troca de protecgao e poder. O dragao tem
estado disposto a jogar o jogo longo, saqueando as
partes submersas das ruinas em busca de magia
perdida e tesouros antigos, distribuindo bugigangas
de seu tesouro para que os kobolds da Garra Negra

apresentem mais ameacga, permitindo-lhe
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acumular mais tesouros daqueles tolos o suficiente
para viajar pelos pantanos ou entrar em seu covil.
Agora as tensdes estdo comegando a aumentar.

Interpretando os Kobolds da Garra Negra

Os personagens provavelmente acabardo interagindo
com alguns membros do cla kobold. A bravura média do
kobold Garra Negra s6 se mantém enquanto tiverem
apoio, e eles fugirdo e se esconderdo se muitos de seus
numeros forem reduzidos. Se ameagados, espere gemi-
dos, suplicas

por misericdrdia e imediatamente dire¢ées para uma fi-
gura de autoridade. Nos casos dos kobolds médios, essa
figura é Druenélio (veja apéndice). O feiticeiro é astuto,
com aspiragées de poder. Ele é falante, sorrateiro e confi-
ante em seu proprio poder magico. Ele ndo hesita em usar
a magia enfeiticar pessoa para conseguir o que quer e vé
o restante do cld como descartavel. Ele guarda rancor
amargamente, especialmente contra os kobolds alados
do cla. Yuty (veja apéndice) € o alvo da maioria do rancor
de Druenélio. Ela lidera as urds, e € em quem Nox mais
confia. Ela é equilibrada, com uma visdo mais a longo
prazo das coisas e se importa genuinamente com a segu-
ranca do cléd e de Nox. Kobolds alados e kobolds invento-
res dirdo aos personagens para falar com Yuty.

Locais no Templo

Entrada do Templo

Os seguintes locais séo identificados no mapa 1.2.

1. Portas do Templo

Uma avenida de pedras quebradas se ergue do solo
encharcado e turvo e forma uma rampa para fora do
pantano. Sua superficie rachada esté sufocada por
ervas daninhas e outras plantas tenazes, mas as pe-
dras sdo o primeiro trecho de relativa secura no cons-
tante lodacal. A rampa se projeta sobre a dgua e en-
contra a frente esculpida do que deve ter sido umavez
uma estrutura impressionante de alguma significan-
cia. Portas de pedra macicas, ornamentadas na
construgéo, estdo ominosas e fechadas. Ha muito
tempo devem ter sido ostentosas em sua decoragéo,
mas o0 pouco que resta de folha de ouro sugere que a
rigueza desta fachada imponente ha muito foi saque-
ada. Esculturas de criaturas reptilianas olham de
volta com 6rbitas oculares esvaziadas que podem ter
abrigado pedras preciosas nos tempos antigos.

Caracteristicas Gerais

As seguintes caracteristicas sdo verdadeiras dentro das
ruinas do templo, a menos que seja indicado de outra
forma em uma descrigdo especifica de area.

Né&o permitido para a venda. Permissdo concedida para imprimir ou fotocopiar este documento apenas para uso pessoal.
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Dutos. Algumas salas no complexo sdo conectadas por
estreitos dutos de ventilagdo que seus antigos habitantes
yuan-ti usavam para inundar locais-chave com fumacgas
toxicas. Os kobolds agora usam esses dutos para se mo-
ver de lugar para lugar rapidamente e confundir intrusos.
Criaturas de tamanho Pequeno ou menor podem se es-
premer através desses dutos.

Hluminacgao. Salas e corredores interiores sdo mantidos
intencionalmente escuros. As descricbes assumem que
os personagens tém uma fonte de luz adequada e séo ca-
pazes de ver seus arredores.

Portas. As portas sao feitas de tabuas de madeira unidas
de forma grosseira. Personagens furtivos podem espiar
pelas frestas nas tabuas para ver em salas adjacentes se
moverem a 1,5 metros, assim como os habitantes igual-
mente sorrateiros das ruinas.

Aproximar-se pelo norte da aos personagens uma
boa visdo das ruinas. Dé aos jogadores uma copia
do mapa 1.1 como uma visao geral da area. Os per-
sonagens tém varias opc¢des para entrar nas ruinas.
A mais o6bvia é a porta da frente, claramente visivel,
mas a mais fortemente vigiada. Os personagens po-
dem tentar nadar através da agua para alcangar ou-
tras areas das ruinas, arriscando serem avistados
pelos kobolds na torre de vigia (drea 4). Personagens
nadando também atraem a atencao de 1d4 crocodi-
los, vendo presas faceis. Personagens que obtive-
rem sucesso em um teste de Sabedoria (Percepcéao)
CD 14 notam que hda um emaranhado particular-
mente resistente de vinhas e trepadeiras que sobem
do lado oeste da entrada do templo (marcado no
mapa 1.2) e se estendem até a torre de vigia, outra
fonte de entrada.

Investigacdo. Um exame superficial das portas
mostra que elas estdo destrancadas. Elas sdo, no
entanto, muito pesadas e nao abrirdo sem algum es-
for¢o e bastante barulho. As portas podem ser aber-
tas por uma ou mais criaturas com um valor de
Forca combinada de 24 ou mais.

2. Salao de Entrada

Um saléo de entrada solene, ladeado por estatuas
com feigdes reptilianas adornadas com vinhas e tre-
padeiras, se abre além das portas do templo. O saléao
conduz a um amplo e escuro corredor que segue para
o interior, com paredes ornamentalmente esculpidas
com serpentes contorcidas e arvores altaneiras. O si-
léncio sombrio e a invaséo da vegetacao fariam vocé
acreditar que € o primeiro a pisar neste espago antigo
ha algum tempo, mas o caminho claro através dos de-
tritos que cobrem o chéao de pedra sugere o contrario.
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Este amplo saldo de entrada se estreita em um cor-
redor com 3 metros de largura. O corredor é barri-
cado no final, e as paredes tém frestas de flechas
ocultas acessiveis a partir de salas laterais. A luz
derrama por tras dos personagens, proporcionando
6 metros de luz plena e mais 6 metros de penumbra
antes de se perder na escuridao.

Armadilha. Os kobolds tém uma catapulta de pa-
rede montada em sua barricada e recarregada com
metralha para disparar contra criaturas que avan-
¢am pelo corredor.

Criaturas. Oito kobolds e um kobold inventor es-
tdo de guarda aqui. O kobold inventor se esconde
atras da barricada, disparando a catapulta de pa-
rede quando as criaturas entram em alcance. Qua-
tro dos kobolds se escondem nas salas laterais, dois
de cada lado atirando pelas frestas ocultas nos in-
trusos. Os quatro restantes se escondem atras da
barricada, atirando em criaturas que avangcam pelo
corredor. A medida que os personagens se aproxi-
mam da barricada, eles sao atacados por tras, pois
os kobolds nas salas laterais se apressam pelos du-
tos para um atague surpresa.

Dutos. Escondidas atras das estatuas no saldo de
entrada, ha dutos que levam as salas laterais com
as frestas ocultas. Dutos adicionais levam a princi-
pal estacdo de guarda (area 3), que os kobolds usam
para recuar se sofrerem baixas pesadas.

Armadilhas dos Kobold

Os kobolds adoram armadilhas, mecanismos fazem as
pequenas criaturas se sentirem espertas. Como resul-
tado, eles juntaram algumas coisas para frustrar intrusos
e desencorajar o visitante casual.

Armadilhas de rede suspensa. Estas estdo posiciona-
das onde os guardas estdo estacionados, destinadas a
imobilizar visitantes para poderem ser amarrados e arras-
tados para outro lugar ou apenas esfaqueados repetida-
mente. Esta armadilha usa um fio de tropecgo para liberar
uma rede suspensa do teto.

O fio de tropeco esta a 8 centimetros do chéo e se es-
tende entre um arco ou pilares. A rede é escondida por
qualquer coisa que os kobolds tenham a méo. A CD para
notar o fio e a rede € 10. Um teste bem-sucedido de Des-
treza CD 15 acompanhado do uso de ferramentas de la-
drdo rompe o fio de tropegco sem causar danos. Um per-
sonagem sem ferramentas de ladrdo pode tentar este
teste com desvantagem ao fazer uso de qualquer arma
cortante ou ferramenta afiada. Em uma falha no teste, a
armadilha dispara.

Né&o permitido para a venda. Permissdo concedida para imprimir ou fotocopiar este documento apenas para uso pessoal.
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Quando a armadilha é acionada, a rede é liberada, co-
brindo uma érea de 3m? Aqueles na area ficam presos
sob a rede e estao contidos, e aqueles que falharem em
uma salvaguarda de Forga CD 10 também estao caidos.
Uma criatura pode usar uma agéo para fazer um teste de
Forga CD 10. Em caso de sucesso, ela se liberta ou liberta
outra criatura em seu alcance. Arede tem CA 10 e 20 pon-
tos de vida.

Causar 5 pontos de dano cortante a rede (CA 10) destrdi
uma segéo de 1,5m? liberando qualquer criatura que es-
teja presa nessa segao.

Catapultas de parede. Apropriadas da tecnologia ana,
estas sdo pequenas catapultas que podem ser montadas
em paredes para defesa de corredores. Elas podem ser
carregadas com dois tipos de munigdo: alvenaria ou me-
tralha. Uma catapulta carregada com alvenaria faz um
Unico ataque a distancia contra um alvo dentro de 27 me-
tros com um boénus de +4. A metralha langa pedagos me-
nores de pedra e cascalho em um cone de 6 metros: qual-
quer um pego no cone precisa fazer uma salvaguarda de
destreza CD 10 ou sofrer 2d6 pontos de dano contun-
dente. Ambos os tipos podem ser acionados por um fio
de tropego ou manuseados ativamente por um usuario,
caso em que uma agéo pode ser tomada para recarregar
o dispositivo, pronto para disparar novamente.

3. Estacdo Principal da Guarda

Esta cAmara arejada ja foi um dia clara e seca, mas
suas muitas janelas altas foram cobertas com pesa-
das cortinas para manter a luz afastada, e a umidade
penetrante do pantano sobe pelas pedras. Os muitos
pilares esculpidos que outrora ofereciam recantos
isolados para meditagdo agora projetam areas de
sombra mais profunda na penumbra. Frestas de luz
filtram-se pelas brechas em portas de madeira rusti-
cas ao sudeste e sudoeste, e de uma escadaria
aberta ao sul.

Kobolds vigiam esta area em turnos, alternando en-
tre os postos de guarda leste e oeste (areas 6 e 10) e
reabastecendo das moradias na area 7 quando fi-
cam muito cansados. Ha um tema recorrente de
iconografia reptiliana trabalhada nas esculturas dos
pilares, e sinais de que os kobolds tém trabalhado
ativamente para limpar as ruinas e torna-las mais
habitaveis.

Cortinas. Personagens podem rasgar as cortinas,
deixando a luz do sol entrar na sala e deslumbrando
os kobolds, jogando com sua sensibilidade a luz so-
lar. Personagens podem usar uma agao para cortar
cordas amarradas aos pilares nas salas, derru-
bando as cortinas. As cortinas também sao inflama-
veis e podem ser queimadas usando uma agao para
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lancar uma tocha, disparar uma flecha flamejante
ou usar uma magia adequada.

Criaturas. Quatro kobolds ocupam a sala, senta-
dos em mesas espalhadas pela cAmara e absortos
em jogos, a menos que o alarme tenha sido acio-
nado. Um deles segura uma coleira curta que esta
presa a um crocodilo de estimagdo um tanto
quanto acima do peso. Este animal mais robusto do
que a média € um crocodilo com 30 pontos de vida.

Dutos. Trabalhados em varios dos pilares desta
sala, os dutos levam a area 2. Kobolds fugindo do sa-
ldo de entrada emergem destes dutos e tentam se
esconder nas sombras ou recuar através de uma
das pontes para alertar seus aliados nos postos de
guarda (area 6 ou 10).

Tesouro. Entre a desordem na sala esta um Con-
junto de Xadrez-do-Dragédo no valor de 25 PO. Fal-
tam varias pegas, mas como os kobolds ndo tém
ideia de como jogar, esse fato passou despercebido.
Ha um feixe de cinco azagaias encostadas em uma
das mesas, sobre a qual um baralho de cartas foi es-
palhado. As cartas, como o conjunto de xadrez, sdo
um conjunto incompleto e essencialmente sem va-
lor, mas os kobolds parecem ter jogado por apostas
reais, independentemente. Ha um pequeno monte
de seis pedras de citrino bruto, cada uma valendo 5
PO.

4. Torre de Vigia

Erguendo-se acima do prédio principal esta um unico
pinaculo, um dos trés que outrora vigiavam os terre-
nos do templo e que agora é o Unico sobrevivente dos
estragos do tempo. Vinhas rastejam por seus lados,
serpenteando do topo até os flancos do bloco do
templo.

A propria torre tem 9 metros de altura com um topo
quadrado de 3 metros com um parapeito e teto. O
parapeito oferece cobertura parcial para criaturas
no topo e possui um par de bestas leves montadas
em suportes. Um gongo de ferro enferrujado esta de
um lado e pode ser tocado para alertar os outros
postos de guarda. A torre de vigia tem vistas claras
da agua e da linha das arvores ao redor das ruinas,
bem como dos telhados das ruinas para proteger
contra quaisquer intrusos que possam tentar tirar
proveito de algumas das janelas mais altas. Perso-
nagens com a intengéo de evitar a entrada principal
do bloco do templo podem tentar a sorte hadando
até o bloco leste ou oeste, arriscando serem

Né&o permitido para a venda. Permissdo concedida para imprimir ou fotocopiar este documento apenas para uso pessoal.
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avistados pela torre, bem como por crocodilos fa-
mintos, ou podem tentar escalar algumas das vi-
nhas robustas que adornam o bloco principal e usar
a torre de vigia como sua entrada.

Se os personagens escalarem o topo da torre de vi-
gia, escalando as vinhas ou subindo as escadas na
area 3, leia a seguinte descrigéo:

Um par de bestas montadas em suportes de ma-
deira estdo no parapeito da torre e sdo operadas por
duas pequenas criaturas reptilianas que se empo-
leiram em caixas de madeira para alcancgar os gati-
lhos. Uma terceira criatura espreita sobre o para-
peito, seu focinho atrofiado e semelhante a um dra-
gao parcialmente obscurecido por um conjunto or-
namentado de 6culos que ampliam seus olhos ama-
relos a proporgdes cOmicas.

Kobolds na torre atiram em qualquer intruso que
avistam, antes de superarem seu entusiasmo e per-
ceberem que devem soar o alarme. Se os persona-
gens escalarem até a torre, os kobolds recuam pelas
escadas para a area 3 se ficarem em menor numero.

Criaturas. Trés kobolds ficam de guarda na torre.
Dois kobolds operam as bestas leves montadas, en-
quanto um fica de vigia.

Tesouro. O kobold vigia foi emprestado um conjunto
de olhos da aguia do tesouro do dragao. O arsenal
dos kobolds inclui as duas bestas leves montadas
que podem ser arrancadas, bem como trés frascos
de fogo alquimico que os kobolds lancam em qual-
quer um que avistem escalando o telhado.

Bloco Leste do Templo

As seguintes localizagdes sdo identificadas no
mapa 1.3.

5. Ponte Leste

Um coreto quase intacto pousa aparentemente na
propria superficie da agua, formando um pitoresco
portal para uma ponte longa e estreita que atravessa
o lago. No final da ponte, um coreto correspondente
vigia um prédio maior que se ergue do lago, suas pa-
redes esculpidas e arcos cobertos de vinhas.

Um coreto quase intacto pousa aparentemente na
propria superficie da agua, formando um pitoresco
portal para uma ponte longa e estreita que atravessa
o lago. No final da ponte, um coreto correspondente
vigia um prédio maior que se ergue do lago, suas pa-
redes esculpidas e arcos cobertos de vinhas.
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O coreto forma um quadrado de 4,5 metros, coberto
no topo por um telhado que manteve a maior parte
de sua integridade estrutural, e oferece trés quartos
de cobertura para personagens que buscam abrigo
de ataques a distancia pelos habitantes das ruinas.
A ponte com 3 metros de largura se estende por 30
metros antes de encontrar o posto de guarda leste
(area 6). Nao ha corrimaos na ponte, o que significa
que crocodilos as vezes usam a ponte para tomar
sol.

Criaturas. Trés kobolds alados circulam as ruinas
se o alarme for acionado, atacando quaisquer intru-
s0s que avistarem tentando atravessar a agua, seja
nadando ou usando as pontes leste ou oeste.

Personagens ao ar livre tém pedras pesadas jogadas
sobre eles. Personagens sob o coreto estdo seguros
das pedras, mas se esperarem muito tempo, um dos
kobolds se afastara para chamar reforgos da area
12.

Ha uma chance de 20% de que 1d4+1 crocodilos es-
tejam tomando sol na ponte sempre que persona-
gens entrarem nesta area. Os crocodilos estdo dor-
mindo, e personagens furtivos podem evitar acorda-
los obtendo sucesso em um teste de Destreza (Fur-
tividade) contra a percepcgao passiva dos crocodi-
los.

6. Posto de Guarda Leste

O que teria sido uma estrutura aberta de coreto foi re-
aproveitada e equipada com pesadas cortinas para
bloguear o sol. Dentro hd uma mesa, baixa e balan-
cando em suas pernas desiguais depois de ser rea-
proveitada de mdveis de tamanho normal, onde ko-
bolds estavam jogando algum tipo de jogo que envol-
via colocar fichas em uma caneca. Um gongo de ferro
enferrujado fica em um canto ao lado de um braseiro
aceso.

Armadilha. H4 uma armadilha de rede armada
nesta sala, o fio de tropeco atravessando o arco e
afetando uma area quadrada de 3 metros.

Cortinas. Personagens podem rasgar as cortinas,
deixando a luz do sol entrar na sala e deslumbrando
os kobolds, jogando com sua sensibilidade a luz so-
lar. Personagens podem usar uma acgao para rasgar
as cortinas. As cortinas também séo inflamaveis e
podem ser queimadas usando uma ag&o para usar
uma tocha, disparar uma flecha flamejante ou usar
uma magia adequada.

Né&o permitido para a venda. Permissdo concedida para imprimir ou fotocopiar este documento apenas para uso pessoal.
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Criaturas. Trés kobolds ficam de guarda, supervisi-
onados por um kobold inventor. Os kobolds atiram
com fundas em intrusos que se aproximam pela
ponte, recuando para as sombras quando eles se
aproximam demais, na esperanga de que caiam viti-
mas da armadilha de rede. Criaturas capturadas
pela rede sdo atacadas com adagas.

Tesouro. As fichas com as quais os kobolds esta-
vam jogando eram uma combinacdo de moedas e
pequenas pedras preciosas. Hd uma pequeno valor
de 5 PO, bem como duas pequenas agatas lapida-
das no valor de 10 PO cada.

7. Moradias Kobold

Esta cAmara tem um teto alto e abobadado, suas ja-
nelas altas cobertas com pesadas cortinas. A alvena-
ria desmoronada sugere que um nivel superior pode
ter existido em algum momento que desde entéo su-
cumbiu aos estragos do tempo. Entre os pilares que-
brados e a alvenaria caida estéo iurtas feitas de peles
de répteis coriaceas. Uma area comunal central foi
limpa ao redor de um monumento de pedra e um
grande fogo crepita, afastando a umidade penetrante
e enviando as sombras dos muitos habitantes ko-
bolds da cAmara correndo pelas paredes.

Aqui é onde a maioria do cla kobold vive, come e
dorme. A maioria dos ndo combatentes passa seu
tempo aqui quando nao estao de plantdo na creche
(area 8).

Os kobolds tém poucos pertences além do ocasio-
nal trinco de osso grosseiramente esculpido ou pe-
quenos colares e pulseiras feitos de dentes e con-
chas, tendo entregado a maior parte de sua riqueza
a Nox.

O monumento no espago aberto é um obelisco par-
cialmente desmoronado, com cerca de 1,5 metros
de altura, gravado com imagens retratando uma fi-
gura reptiliana gigante pairando sobre arvores de
selva estilizadas. A criatura monstruosa foi grossei-
ramente colorida de preto com carvéo.

Kobolds que sdo questionados ou interrogados aqui
dizem aos personagens que “Druenélio tem respos-
tas”. Eles apontam os personagens em diregao ao
santuario interno. Ameacas séo recebidas com um
encolhimento patético, embora os personagens se-
jam avisados “Nox fara vocés pagarem”.

Cortinas. Personagens podem rasgar as cortinas,
deixando a luz do sol entrar na sala e deslumbrando
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os kobolds, jogando com sua sensibilidade a luz so-
lar. Personagens podem usar uma ag¢éo para cortar
cordas amarradas aos pilares nas salas, derru-
bando as cortinas. As cortinas também séo inflama-
veis e podem ser queimadas usando uma ag¢éo para
lancar uma tocha, disparar uma flecha flamejante
ou usar uma magia adequada.

Criaturas. Cinco kobolds pegarao em armas se a
camara for atacada. Geralmente ha cerca de quinze
nao combatentes circulando pela area enquanto
comem, dormem ou socializam com seus vizinhos.
Esses ndo combatentes sdo velhos ou covardes de-
mais para se defenderem e se abrigam nas iurtas se
ameacados.

8. Creche

O barulho vindo de dentro desta sala pode ser ouvido
antes mesmo de entrar e se torna avassalador ao en-
trar. Um som como um pequeno exército de filhotes
latindo e ganindo abafa a maioria dos outros sons, a
cadmara cheia de pequenos filhotes de kobold brin-
cando, correndo, pulando, lutando e geralmente fa-
zendo barulho. Quatro kobolds adultos com aparén-
cia sobrecarregada lutam para manter a ordem ao re-
dor da borda do que poderia ter sido uma vez um ba-
nho comunal, mas que agora é um pequeno lago re-
tangular no centro do chéo da sala. Criangas kobold
perseguem sapos ao redor de sua borda. A propria
sala € ampla e aberta, com os restos arruinados de
uma rampa que levava a um nivel superior em grande
parte desabado que corre ao redor da borda externa
da sala.

Esta cAmara Umida tem um banho retangular no
centro. O banho tem 4,5 metros de largura e 9 me-
tros de comprimento, com plantas exéticas do pan-
tano crescendo para fora dele e um grande nimero
de sapos fez dele sua casa. Na parede leste hd uma
rampa desmoronada que leva ao patamar superior 3
metros acima do chdo da camara.

A maior parte dos escombros foi retirada no nivel in-
ferior, mas o andar superior estd em grande desor-
dem e claramente nao é utilizado. As paredes séo
decoradas como grande parte das ruinas do templo,
com imagens de humanoides misturadas com ser-
pentes, lagartos e outras criaturas reptilianas. Os
maiores répteis foram todos infantilmente coloridos
de preto com carvao. Dentro de vérias alcovas estéo
alguns pequenos ovos cinzentos e pedregosos em
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ninhos de lama. Cascas de ovos quebradas estéo
espalhadas por grande parte do chéo.

Cortinas. Personagens podem rasgar as cortinas no
nivel superior, deixando a luz do sol entrar na sala e
deslumbrando os kobolds, jogando com sua sensi-
bilidade a luz solar. Personagens podem usar uma
acao para cortar as cortinas. As cortinas também
sao inflamaveis e podem ser queimadas usando
uma acgao para langar uma tocha, disparar uma fle-
cha flamejante ou usar uma magia adequada.

Criaturas. Ha quatro kobolds adultos na creche,
mantendo as criangas em relativa ordem. As dez cri-
ancas kobold sdo nao combatentes e se aglomera-
rao atrds dos adultos se personagens invadirem a
creche. Se uma luta comecar, as criangas se escon-
dem nos dutos enquanto os adultos as defendem.

Dutos. Dutos no chao ao redor do banho levam a
area 7. Kobolds adultos da 7 fogem para a creche
para se esconder e proteger seus jovens. Criancas
kobold na creche sdo conduzidas para os dutos,
onde permanecem.

Tesouro. Parcialmente obscurecido sob alguns es-
combros no nivel superior estd um bau de pedra que
personagens com uma pontuacado de Percepcao
passiva de 14 ou mais notardo. Este bau passou des-
percebido pelos kobolds e estd armadilhado com
uma armadilha de agulha envenenada. Abrir o bau
sem a chave adequada (que ha muito foi perdida) faz
com que a agulha salte para fora, entregando uma
dose de veneno. Quando a armadilha é acionada, a
agulha se estende 7,5 centimetros diretamente para
fora da fechadura. Uma criatura dentro do alcance
sofre 1 de dano perfurante e 11 (2d10) de dano vene-
noso, e deve ter sucesso em um teste de salva-
guarda de Constituicao DC 15 ou ficara envenenada
por 1 hora. A fechadura tem a forma de uma ser-
pente com presas, 0 que sugere aos personagens
que a examinam que pode haver algum tipo de me-
canismo de armadilha envolvido. A agulha, se acio-
nada, tem a forma da lingua da cobra. Um teste
bem-sucedido de Destreza DC 15 usando ferramen-
tas de ladrdo desarma a armadilha, removendo a
agulha dafechadura. Uma tentativa malsucedida de
abrir a fechadura dispara a armadilha.

Dentro do bau ha um simbolo sagrado de jade escul-
pido em forma de serpente enrolada ao redor de
uma esfera, no valor de 25 PO. Um teste bem-suce-
dido de Inteligéncia (Religiado) DC 12 identifica o
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simbolo como um icone de Dendar, a Serpente da
Noite, uma divindade maligna dos yuan-ti. O bau
também contém um punhado de moedas de ouro
antigas, totalizando 20 PO, uma joia de peridoto la-
pidada novalorde 15 PO e um estojo de pergaminho
adornado com pele de cobra (no valor de 10 PO) que
contém um pergaminho de pergaminho bem preser-
vado de raio nauseante.

Bloco Oeste do Templo

As seguintes localizagdes sao identificadas no
mapa 1.3.

9. Ponte Oeste

Um coreto em ruinas, agora apenas uma série de pi-
lares esculpidos e ladrilhos rachados, leva a uma
longa ponte que se conecta a um segundo coreto in-
tacto que foi fechado com pesadas cortinas. Parte da
ponte aqui desmoronou, deixando um curto trecho de
agua entre as duas segoes.

O coreto aqui nao oferece cobertura contra qual-
quer ataque aéreo, e apenas meia cobertura se per-
sonagens forem avistados pelos kobolds na torre de
vigia (area 4). Seus 4,5 metros quadrados sao consi-
derados terreno dificil devido aos destrogos aqui.
Como a ponte leste, ndo ha corrimaos na extensao
de 3 metros de largura e 30 metros de comprimento,
0 que significa que crocodilos também podem se
bronzear em suas pedras musgosas.

Ha uma lacuna de 3 metros na ponte onde a pedra
desmoronou. Personagens com um valor de Forca
de 10 ou mais podem alcangar o outro lado com um
salto, feito com um teste bem-sucedido de Forga
(Atletismo) contra uma salvaguarda CD 10. Persona-
gens que caem e pousam na agua atraem a atencgéo
da torre de vigia, os kobolds no posto de guarda
oeste (area 10) e 1d4 crocodilos que investigam a
agua perturbada. Se ja houver crocodilos presentes,
eles deslizam para a 4gua em perseguicao.

Criaturas. Trés kobolds alados circulam as ruinas
se o alarme for acionado, atacando quaisquer intru-
s0s que avistarem tentando atravessar a agua, seja
nadando ou usando as pontes leste ou oeste. Perso-
nagens ao ar livre tém pedras pesadas jogadas so-
bre eles. Personagens sob os coretos estdo seguros
das pedras, mas se esperarem muito tempo, um dos
kobolds se afastara para chamar reforgcos da area
12.
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H4a uma chance de 20% de que 1d4+1 crocodilos
estejam tomando sol na ponte sempre que persona-
gens entrarem nesta area. Os crocodilos estao dor-
mindo, e personagens furtivos podem evitar acorda-
los obtendo sucesso em um teste de Destreza (Fur-
tividade) contra a percepgao passiva dos crocodi-
los.

10. Posto de Guarda Oeste

Este coreto teria uma vez comandado belas vistas do
lago e do pantano. Agora seus lados abertos foram
cobertos com pesadas cortinas. Vozes agudas e ba-
rulhentos podem ser ouvidas de dentro, e conforme
as cortinas se movem, elas revelam um interior fraca-
mente iluminado com um braseiro baixo. Um barril
serve como mesa enquanto trés kobolds empoleira-
dos em bancos cambaleantes discutem sobre um
conjunto de dados. Um terceiro revira os olhos en-
guanto aperta uma manivela em uma catapulta em
miniatura fixada a um dos pilares.

Os kobolds aqui estao ligeiramente distraidos, en-
tdo ndo estdo observando a ponte muito de perto.
Eles sdo alertados apenas se o gongo da torre de vi-
gia soar, se personagens causarem muito barulho
na ponte, ou se personagens entrarem no posto de
guarda.

Armadilha. H4 uma catapulta de parede armada
nesta sala. Ela pode ser disparada manualmente
pelos kobolds usando munig¢éo de alvenaria ou aci-
onada pelo fio de tropego que atravessa o arco de
entrada da sala. Os kobolds recarregam a catapulta
com metralha quando os intrusos se aproximam.

Cortinas. Personagens podem rasgar as cortinas,
deixando a luz do sol entrar na sala e deslumbrando
os kobolds, jogando com sua sensibilidade a luz so-
lar. Personagens podem usar uma acao para rasgar
as cortinas. As cortinas também sao inflamaveis e
podem ser queimadas usando uma agao para usar
uma tocha, disparar uma flecha flamejante ou usar
uma magia adequada.

Criaturas. Trés kobolds ficam de guarda, supervisi-
onados por um kobold inventor. Os kobolds dispa-
ram a catapulta de parede em intrusos que se apro-
ximam pela ponte, um disparando enquanto outro
recarrega. O kobold restante ataca com sua funda.
Os kobolds recuam quando as criaturas se aproxi-
mam demais.
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Tesouro. Os kobolds estdo jogando com um con-
junto de dados de marfim, no valor de cerca de 20
PO. As apostas sao algumas moedas soltas, 14 PC e
12 PP.

11. Armazéns

Um corredor reto leva a uma sala longa, com outros
corredores se ramificando e levando a outras secdes
da estrutura. Varias portas estdo embutidas nas pare-
des da sala, a alvenaria aqui parece ter resistido me-
lhor a passagem do tempo e aos estragos da umi-
dade. Ao lado da porta no lado leste da sala dorme
uma pequena figura reptiliana sentada em cima de
uma peguena gaiola contendo um gamba de aparén-
ciairritada. Os pés do kobold adormecido estéo apoi-
ados nas costas de um grande lagarto de cores vivas.
O lagarto também parece estar dormindo, mas de vez
em quando uma longa lingua bifurcada pisca de suas
mandibulas fechadas.

Aqui é onde os kobolds armazenam quaisquer bens
que pilham de viajantes e caravanas comerciais que
passam pelo pantano, classificando-os por comida
e passando qualquer tesouro que possam adquirir
para Nox, para que o dragdo possa aumentar seu te-
souro.

Além das portas, ha quatro salas empoeiradas
cheias de caixas e barris mal organizados de varias
idades. Nao ha janelas. E muito mais seco aqui do
que no resto das ruinas, dai o novo papel como ar-
mazéns. Ndo parece que esse era 0 proposito origi-
nal desta parte da estrutura, pois ostenta uma am-
pla variedade de entalhes intricados, relevos e ni-
chos que podem ser encontrados em todos os qua-
tro armazéns. Muitas das representagoes retratam
figuras humanoides interagindo com varias serpen-
tes, lagartos e crocodilos, juntamente com cenas de
meditagéo.

Criaturas. Um inventor kobold fica de guarda com
seu lagarto gigante. Ambos estdo dormindo no tra-
balho, acordando apenas se o alarme for acionado
na area 10, se personagens acionarem a armadilha
dentro do armazém, ou se personagens fizerem um
som alto o suficiente, como arrombar a porta, forgar
a abertura de caixas ou mover coisas dentro do ar-
mazém.

Investigacao. Personagens que obtiverem sucesso
em um teste de Inteligéncia (Historia) CD 12 podem
identificar algumas das cenas como descrevendo
praticas monasticas marciais, indicando que este
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era um local onde monges guerreiros de algum tipo
eram treinados. Personagens que sdo proficientes
na pericia Arcanismo sao capazes de identificar os
indicadores sutis que revelam esta ruina como
tendo sido feita pelos yuan-ti. Um teste bem-suce-
dido de Sabedoria (Percepcao) CD 14 pode localizar
um compartimento oculto dentro de alguns dos en-
talhes, a costura fraca do compartimento visivel en-
tre as inscricdes. O mecanismo pode ser localizado
e ativado com um teste bem-sucedido de Inteligén-
cia (Investigagcao) CD 12, alcangando dentro da
boca aberta de uma das serpentes esculpidas e aci-
onando um interruptor em forma de lingua. Um pai-
nel proximo desliza aberto para revelar um compar-
timento contendo algumas pogdes estragadas,
duas doses de veneno de serpente e uma adaga +1
ornamentada, seu cabo trabalhado na forma de
uma serpente erguida com a lamina ondulante
como sua lingua.

Tesouro. Os armazéns contém suprimentos sufici-
entes para montar dois pacotes de exploradores. Ha
também dois frascos de acido destilados de seu
mestre dragdo, bem como uma pequena caixa de
madeira saqueada de um comerciante infeliz con-
tendo cinco pog¢des de cura. Em um dos cantos da
sala, ignorado pelos kobolds, hd um grande bau dis-
creto. Este é o carregamento de mercadorias desa-
parecido que Bacurau pode ter mencionado aos
personagens. Dentro estdo dez pacotes de varias er-
vas secas e matéria vegetal prensada em grandes
bolos. Um teste bem-sucedido de Inteligéncia (Na-
tureza) CD 10 identifica os ingredientes como sendo
componentes vitais para lidar com venenos e doen-
cas. O bau também contém uma pocao de invisibili-
dade, uma pocéo de resisténcia ao veneno, uma pe-
dra da boa sorte e uma varinha de misseis magicos.

12. Toca de Urds

Uma camara arejada, mais do que a maioria devido
ao buraco aberto no teto, esta sala ja teve um nivel su-
perior que hd muito desmoronou, deixando apenas
sete altos pilares de pé. A luz do sol derrama pelo bu-
raco, motes de poeira dancando, mas pesadas corti-
nas cobrem as janelas altas mantendo a iluminagé&o
baixa. Pendurada em um gancho no pilar mais dis-
tante, uma chave ornamentada capta a luz. A sala pa-
rece habitada, com restos de comida descartados
salpicando o chao, mas nao ha sinais de habitagéo
até vocé olhar para cima e ver nichos desordenados
no alto das paredes. Olhos amarelos brilham suspei-

tosamente de dentro deles.
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Esta camara com 9 metros de altura tem um buraco
no teto, criando um circulo de luz plena com 3 me-
tros de raio no centro, com uma area de luz fraca se
estendendo por mais 3 metros além disso. O resto
da sala esta escuro.

Os pilares tém 4,5 metros de altura com entalhes
que fornecem apoio suficiente para que os persona-
gens possam tentar escala-los. Nichos quadrados
de 1,5 metros nas paredes estao a 6 metros de altura
e sdo onde os urds fazem suas casas. Nichos qua-
drados de 1,5 metros nas paredes estdo a 6 metros
de altura e sdo onde os urds fazem suas casas.

Qualquer urd que seja questionado ou interrogado
diz aos personagens que a pessoa com quem eles
devem falar é Yuty, no portao do dragéo. Eles sao avi-
sados para ndo confiar no feiticeiro, Druenélio.

Cortinas. Personagens podem rasgar as cortinas,
deixando mais luz solar entrar na sala e deslum-
brando os kobolds, jogando com sua sensibilidade a
luz solar. Personagens podem usar uma acgao para
cortar cordas amarradas aos pilares nas salas, der-
rubando as cortinas. As cortinas também sao infla-
maveis e podem ser queimadas usando uma agao
para langar uma tocha, disparar uma flecha flame-
jante ou usar uma magia adequada.

Criaturas. Quatro kobolds alados estdo descan-
sando aqui nos nichos altos. Eles entram em acgao,
atormentando intrusos com pedacgos de pedra joga-
dos de cima, pulando de pilar em pilar e fazendo o
melhor para evitar a area de luz plena. Um dos ko-
bolds alados faz um movimento para a chave, ten-
tando voar com ela para a torre de vigia (area 4),
onde se esconde na esperancga de que 0s persona-
gens caiam nas garras de outros habitantes do tem-
plo.

Tesouro. A chave do portdo do dragao esta pendu-
rada no pilar mais distante da porta por um gancho
a 4,5 metros acima do ch&o. Nos nichos onde os
urds fazem suas casas, 0s personagens encontram
alguns objetos diversos, incluindo um dragéo de ob-
sidiana grosseiramente esculpido no valor de 10 PO,
um pequeno anel feito de osso gravado no valorde 5
PO, uma pocéao de cura e um pergaminho de respi-
ragao na agua.

Santuario Interno

As seguintes localizagdes s&o identificadas no
mapa 1.5.
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13. Pedras de Passagem

Tudo o que resta desta ponte de pedra sdo algumas
pedras musgosas emergindo acima da superficie da
agua.

Tudo o que resta desta ponte de pedra sao algumas
pedras musgosas emergindo acima da superficie da
agua.

As pedras aqui estdo relativamente proximas umas
das outras, com apenas 1,5 metros entre elas, o que
significa que a maioria dos personagens conseguira
saltar de pedra em pedra com um teste bem-suce-
dido de Forca (Atletismo) CD 10. A maior parte do
santudrio interno bloqueia a visdo da torre de vigia
desta area, proporcionando aos personagens um
ponto cego nas defesas dos kobolds.

Criaturas. Trés das pedras aqui sdo, na verdade,
crocodilos parcialmente submersos. Personagens
podem ver através de seu disfarce com um teste
bem-sucedido de Sabedoria (Percepcao) CD 16. Os
crocodilos sao relativamente déceis, mantidos ali-
mentados pelos kobolds, mas personagens que 0s
confundem com pedras de passagem terdao uma
surpresa. Personagens que pisam nos crocodilos
devem ter sucesso em uma salvaguarda de Destreza
CD 14 ou cairdao na agua, fazendo muito barulho.
Personagens que tém sucesso podem imediata-
mente fazer um teste de Forca (Atletismo) CD 10
para saltar para a préxima pedra. Os crocodilos ata-
cam quaisquer personagens que caiam na agua.

14. Apartamentos do Feiticeiro

Estes quartos sem janelas sdo conectados por arcos
abertos e sdo mais decorados do que o resto das rui-
nas. Em um canto, ha um laboratério algquimico rudi-
mentar, cercado por prateleiras danificadas cheias de
livros igualmente maltratados. Em outro, um grande
monte de almofadas de seda fina foi empilhado em
uma cama-ninho. A sala principal parece ser uma ca-
mara de audiéncia de algum tipo, mais entalhes retra-
tando cenas da vida no pantano agora misturadas
com imagens de humanoides com cabecas de cobra.
No final desta sala, atras do que provavelmente foi um
altar que agora esta coberto de almofadas, uma porta
de madeira improvisada estd inserida em um arco
que leva mais adiante para o santuario.

Este é o local onde o feiticeiro residente do cla e
seus guardas passam a maior parte do tempo. Em-
bora tenham a proximidade mais achegada de seu
mestre dragéo, eles ainda estao sujeitos aos urds do
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cla que foram confiados com a chave do portao do
dragdo para se encontrarem com Nox, uma fonte de
certo ressentimento do kobold sobre o conjurador.

Aareaédivididaem uma sala de entrada, quarto, es-
tudo e sala principal de audiéncia, cada uma delas
fracamente iluminada por braseiros nos cantos. Os
entalhes nasala principalde audiéncia exibem aber-
tamente a antiga afiliacao das ruinas com os yuan-
ti, reconhecivel por personagens proficientes nas
pericias Arcanismo ou Histodria.

Criaturas. Druenélio esta relaxando em seu aparta-
mento. Sua guarda de dois leais kobolds escudo de
dragao ocupa a sala principal e confronta intrusos.
Eles ndo atacam imediatamente, apresentando ar-
mas enquanto Druenélio exige saber seus interes-
ses. Druenélio tem um plano que ele sente que os
personagens podem ser Uteis para promover, e ele
diz a eles que ele graciosamente poupara suas vidas
se eles participarem de uma pequena encenagéo.
Ele propbe que trara os personagens diante de seu
mestre dragdo e pede que eles falem em seu favor;
os personagens devem dizer a Nox que chegaram
para matar o dragdo, mas que o astuto feiticeiro ko-
bold frustrou seus planos. Em troca de fazer Drue-
nélio parecer bom, ele jura que insistira em lidar
com os personagens ele mesmo, para que Nox nao
precise se se ocupar com tais trivialidades. Druené-
lio entdo escoltara os personagens para a segu-
ranga.

Desenvolvimento. Druenélio estd mentindo desca-
radamente sobre sua pequena charada. Ele tem um
motivo, isso é verdade, mas ndo é apenas para se
elevar. Ele planeja usar os personagens como um
exemplo, mostrando a Nox que o cla precisa ser
mais agressivo e que o dragdo deve ouvir o conselho
do feiticeiro. Se os personagens conversarem com
Druenélio e concordarem com seu plano, eles sao
dispensados das armas pelos dois escudos de dra-
géo e levados ao jardim de Nox (area 16). Druenélio
e seus guardas os acompanham, assim como Yuty,
e 0 portao do dragao (area 15) esta trancado atras
deles. O feiticeiro trai imediatamente os persona-
gens, incitando Nox a ataca-los.

Tesouro. Sob 0 monte de almofadas fofas que Dru-
enélio usa como cama, ele escondeu um pequeno
tesouro préprio. Um teste bem-sucedido de Inteli-
géncia (Investigacdo) CD 15 revela 80 PO, trés ge-
mas de citrino dsperas no valor de 10 PO cada e um
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anel de prata em forma de serpente enrolada com
uma pequena esmeralda na boca no valor de 20 PO.
O canto alquimico contém trés frascos de acido, for-
necidos por Nox, duas po¢des de cura e 5 PO em va-
lor de plantas e ervas raras em feixes secos. Ha tam-
bém um pergaminho de sugestdo, um pergaminho
de turvar e um pergaminho de raio de bruxa escon-
didos na biblioteca de Druenélio. Os livros ali estao
muito danificados pela agua para terem algum valor
monetario.

15. Portao do Dragao

Uma cabeca de pedra reptiliana, com mandibulas
dentadas abertas, domina o lado distante desta curta
ponte de pedra, as bobinas esculpidas da criatura for-
mando uma barreira intransponivel emoldurada por
cenas de serpentes retorcidas e erguidas. Toda a
porta foi grosseiramente colorida com carvéo, ene-
grecendo a pedra. De pé diante da porta esta um ko-
bold encorpado mais impressionante que a maioria,
seu rosto manchado com carvdo em um padrao se-
melhante a um cranio e um conjunto de pequenas
asas dobradas como um manto ao redor de seus om-
bros. Latindo algo, ela brande uma langa, mas perma-
nece de guarda, esperando.

O portao é guardado por uma poderosa urd cha-
mada Yuty. Em desacordo com Druenélio e seus pla-
nos agressivos, Yuty é muito préxima de Nox e prefe-
riria muito mais viver em paz com os assentamentos
préximos, embora as tribos dos reptantes sejam
menos abertas a viver em harmonia com os kobolds
e seu dragéo.

A chave do portao pode ser encontrada na toca dos
urds (area 12). A chave se encaixa nas mandibulas
abertas da criatura esculpida, abrindo-se de tal ma-
neira que faz as bobinas esculpidas parecerem se
mover e se contorcer

Armadilha. No chao, em frente as portas, ha uma
placa de pressao que aciona uma armadilha de dar-
dos envenenados, os dardos disparando de abertu-
ras escondidas nos entalhes decorativos nas pare-
des, especificamente as bocas abertas de algumas
serpentes intricadamente trabalhadas. A CD para
identifica-los é 15.

Com um teste bem-sucedido de Inteligéncia (Inves-
tigacdo) CD 15, um personagem pode deduzir a pre-
sengadas placas de presséo a partir de variagdes na
argamassa e pedra usadas para cria-la, em compa-
racdo com o chao ao redor. Colocar uma estaca de
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ferro ou outro objeto sob a placa de pressao impede
que a armadilha seja ativada. Encher os buracos
com pano ou cera impede que os dardos contidos
dentro sejam lancados.

A armadilha é ativada quando mais de 9 kg de peso
séo colocados sobre a placa de pressao, liberando
quatro dardos. Cada dardo faz um ataque a distan-
cia com um boénus de +8 contra um alvo aleatério
dentro de 3 metros da placa de pressao (a viséo é ir-
relevante para esta jogada de ataque). (Se ndo hou-
ver alvos na area, os dardos nao acertam nada.) Um
alvo atingido sofre 2 (1d4) de dano perfurante e deve
ter sucesso em uma salvaguarda de Constituicao
CD 15, sofrendo 11 (2d10) de dano venenoso em
uma falha, ou metade do dano em um sucesso.

Criaturas. Yuty esta de guarda aqui. Ela é total-
mente leal a Nox e compartilha a preocupacéo do
jovem dragédo de que o resto do cla esta ficando
muito ousado. Ela tem uma averséo severa pelo fei-
ticeiro, Druenélio, de quem ela sabe que tem usado
sua influéncia para tentar intimidar Nox a exercer
uma presencga mais agressiva sobre o pantano ao re-
dor. Yuty ndo ataca personagens a primeiravista; ela
esta preocupada de que eles possam ferir ou matar
Nox, e por isso faz o seu melhor para desarmar
quaisquer hostilidades. Ela diz aos personagens
para nao se aproximarem, mas so6 lhes conta sobre
a armadilha de dardos envenenados se eles mostra-
rem disposi¢cdo para conversar sensatamente. Yuty
tenta convencer os personagens a terem uma con-
versa civilizada com Nox, na esperanca de chegar a
um compromisso que hdo envolva a morte do dra-
géo ou de mais kobolds. Personagens que sdo agres-
sivos ou atacam sem provocacao estao prontos
para uma briga. Yuty mantém sua posig¢ao, provo-
cando os personagens a acionarem a armadilha de
dardos envenenados, voando para reunir mais urds
como reforgcos se houver uma presencga significativa
de combate a distancia ou se um personagem con-
seguir se aproximar dela.

Desenvolvimento. Yuty tenta conversar com perso-
nagens que se aproximam do portao do dragéo. Se
0s personagens se aproximarem sozinhos, Yuty os
confronta, exigindo saber suas intenc¢des. Ela expli-
cara sua situacao aos personagens que estiverem
dispostos a conversar, implorando-lhes para falar
com Nox com ela, numa tentativa de resolver a situ-
acao pacificamente e chegar a um acordo que per-
mita aos kobolds e ao dragao viverem ao lado dos
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povos vizinhos. Se os personagens concordaram
com o esquema de Druenélio e estdo em sua com-
panhia, Yuty sente que algo esta errado e fica em
alerta para traicdo. Ela acompanha os personagens
até o jardim de Nox (area 16), onde faz o seu melhor
para dissuadir tanto os personagens quanto o dra-
gao de ouvirem o feiticeiro dissimulado. Se necessa-
rio, ela defende Nox com sua vida.

16. Jardim de Nox

O ar abafado da estufa irrompe, uma umidade ade-
rente misturada com fragrancias florais doce e enjoa-
tivas. Uma infinidade de flores brilhantemente colori-
das e frutas exdticas se agarram por vinhas as pare-
des. Flores de l6tus estdo suspensas na superficie da
abrangente extensao de agua turva que bate nas pla-
taformas de pedra elevadas, cintilando no feixe de luz
qgue flui através do teto arruinado. Bacias antigas
onde queimavam fogueiras cerimoniais agora s&o va-
sos de ervas estranhas. Uma estatua sinuosa e impo-
nente de uma serpente ondulante coberta de musgo
apos seus séculos no pantano preside o jardim da ex-
tremidade mais distante da camara. Cada centimetro
da pedra exposta da serpente foi manchado com car-
vao preto, pesadas cortinas penduradas ao lado para
evocar asas varrendo que desaparecem nas sombras
ameacadoras.

A maior das estruturas do templo abriga o espago de
vida que Nox reivindicou para si mesmo. Uma vez o
santuario interno que onde foi os rituais sangrentos
dos yuan-ti eram conduzidos, agora € um jardim
aquatico principalmente inundado onde muitas
plantas raras e estranhas florescem sob os cuida-
dos dodragao. Aaguatem 6 metros de profundidade
e é muito turva, escondendo qualquer coisa abaixo
dela. Partes do teto de 9 metros de altura desmoro-
naram, deixando um buraco de 3 metros através do
qual a luz do sol filtra, criando um circulo de luz
plena com 3 metros de raio no centro da sala, com
mais 3 metros de penumbra além antes que a sala
se transforme em escuriddo. Os kobolds alados
usam o buraco no teto para entrar na area sem usar
o portdo do dragdo. No seu tamanho atual, Nox tam-
bém pode se espremer para entrar e sair pelo buraco
no telhado, embora sob a agua turva haja um labi-
rinto de salas submersas do complexo do templo
que ele prefere usar para entrar ou escapar se ne-
cessario. A estatua da serpente tem 3 metros de al-
tura com um estrado de pedra que se ergue da agua.
Algumas gemas permanecem incrustadas em sua
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superficie, embora a maioria tenha sido arrancada.

Criaturas. Nox, um dragéo negro jovem usando um
diadema da explosao, espreita no jardim, sozinho
com suas preocupacdes e tesouro. Ele normal-
mente fica submerso, enfiando o nariz para fora de
vez em quando. Ele nada e pula para estrado se Yuty
ou Drunério o chamarem. Quando ele emerge pela
primeira vez, leia o seguinte em voz alta:

Agua escorre das escamas da cor da meia-noite, cor-
rendo em uma cortina sibilante enquanto as asas es-
curas se desdobram para impulsionar a forma sinu-
0sa para as pedras na base do icone da serpente. Na
penumbra, dois olhos verdes penetrantes olham fixa-
mente, emoldurados por chifres de marfim encaraco-
lados e situados em uma face semelhante a um créa-
nio. As mandibulas se abrem para mostrar dentes ser-
rilhados e saliva caustica fumaca ao atingir a pedra, o
mestre dragdo negro do templo se erguendo como
uma cobra preparando para atacar. Sua cabeca che-
garia a pouco menos do que o peito de um kobold.

Nox &€ um espécime de dragédo negro bastante fran-
zina. Nunca o mais forte de sua ninhada, ele foi ex-
pulso muito jovem. Seu rosto é ligeiramente acha-
tado, constantemente babando acido. Ele faz lem-
brar um cao de colo particularmente infeliz. Quando
se trata de lutar, Nox passa a maior parte do tempo
tentando fugir de um confronto fisico, contando
com Yuty e seus urds para defendé-lo. Ele se afasta
0 maximo possivel dos inimigos, enquanto perma-
nece ao alcance de seu sopro acido. Ele também
pescou um diadema da explosdo de seu tesouro
para lhe dar uma opc¢éao de ataque a distancia extra,
que ele usa para isolar personagens que o atacam
com magias ou armas a distancia. Se ele tem que lu-
tar, ele nao faz isso de forma justa. Ele mergulha na
agua, usando suas profundezas turvas para se es-
conder e salta para fora para mordidas rapidas e es-
talantes contra personagens na borda da agua en-
quanto espera que seu ataque de sopro recarregue.
Quando ele ataca, ele so6 levanta sua cabeca e pes-
cogo para fora da agua, beneficiando-se de trés
quartos de cobertura. Ele voa para o topo da estatua
da serpente se precisar de um ponto de vantagem
melhotr.

Desenvolvimento. Nox faz o seu melhor para parecer
imperioso e no comando quando os kobolds estéo
por perto, e lutara contra um grupo que abre cami-
nho até seu covil, mas se tiver a chance, ele faz o seu
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melhor possivel para falar com os personagens pri-
meiro. Se Druenélio nao estiver presente, ou se ele
tiver uma desculpa para dispensar o feiticeiro de sua
presenga, Nox nao é timido em explicar seu atual
poder e tentar convencer 0s personagens a partici-
parem de sua peca de lider feroz.

Nox estd muito ciente dos perigos que as tribos lo-
cais dos reptantes apresentam para ele e seus se-
guidores kobolds, e ndo responde bem se os perso-
nagens tentarem intimida-lo com ameacas de dei-
xar as tribos saberem onde os kobolds estdo escon-
didos. Se os personagens tentarem fazer algum tipo
de acordo com ele que resulte em ele e os kobolds
viverem pacificamente com o povoado de Beira-
charco, Nox ficara feliz em concordar com isso se
isso significar que os reptantes serdo menos proble-
maticos. Ele preferiria que as negociagbes ocorres-
sem no local, mas pode ser convencido a acompa-
nhar os personagens até Beira-charco para conver-
sar com Rutherley Oldebrando. O dragdo também
pode ser convencido a pagar o grupo com seu te-
souro pessoal, em troca de nao mata-lo e dar-lhe
uma chance de fazer o bem. Sempre que possivel,
para salvar a face diante de seus seguidores, Nox
tenta fazer parecer que quaisquer acordos feitos fo-
ram por sua iniciativa.

Personagens que seguem o esquema de Druenélio
se veem traidos, mas tém a chance de acalmar as
coisas quando Yuty intervém e oferece a eles uma
oportunidade de resolver as coisas sem violéncia.
Se as mentiras do feiticeiro forem reveladas a Nox, o
dragao escolhe exilar Druenélio e seus escudo do
dragdo, embora eles fagam uma apari¢cao de retorno
na conclusao da aventura. Se a questao for pressio-
nada e os personagens se comportarem de forma
acusatoéria em relacao a ele, Druenélio dispensa as
cortesias e tenta matar Yuty e os personagens, inti-
midando o dragéo e tentando assumir o controle do

cla.

Personagens que optarem por matar o dragao po-
dem retornar com uma prova para Beira-charco por
uma recompensa.

Tesouro. O tesouro de Nox contém 210 PP, 180 PO,
2 hematitas avaliadas em 50 PO cada, 1 joia de cor-
nalina avaliada em 20 PO, 3 anéis de prata e pedra-
da-lua em forma de serpentes avaliados em 80 PO
cada, 1 pequena tabuleta de ouro retratando uma
criatura reptiliana gigantesca pairando sobre arvo-

res estilizadas avaliada em
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200 PO, um idolo de pedra de uma figura ajoelhada
com cinco cabecas de serpente avaliado em 75 PO,
um pequeno selo de argila que funciona como um
pergaminho da magia flecha acida de Melf (o selo é
quebrado ao meio quando a magia € langada) e 6 vi-
rotes de besta magicos +1. Todo o monte esta en-
volto em um pano azul-escuro que, ao ser retirado,
parece notavelmente limpo e seco, considerando
que estava no fundo, de um pantano. O pano &, na
verdade, um manto de protegdo. Nox ira desenterrar
isso para subornar ou recompensar personagens
conforme necessario. Caso contrario, pode ser lo-
calizado com um teste bem-sucedido de CD 18 de
Inteligéncia (Investigagdo) por personagens que pro-
curarem na agua. Cinco pequenas pedras preciosas
de peridoto, no valor de 10 PO cada, cravejam os al-
cances mais altos da estatua da serpente e podem
ser arrancadas com uma adaga ou ferramenta se-
melhante. Nox também usa um diadema da explo-

Sao.

Interpretando Nox

Ao contrario do tipico dragdo negro, Nox tem alinhamento
apenas cadtico neutro. Ele esta longe de ser a criatura in-
timidadora que gostaria de ser, sendo o menor e mais
fraco de sua ninhada. Ele se comporta muito como um
pequeno cdo chordo, babando acido nervosamente. Ele
néo é especialmente confiante e, em conversas onde Yuty
ou Druenélio estao presentes, ele olhara para eles em
busca de validagao de quaisquer declaragées que faga.
Ele esta convencido de que quaisquer aventureiros que
aparecam estdo cagando especificamente por ele e ime-
diatamente recorre a negociar com eles. Lutar contra eles
€ o ultimo recurso, e ele foge para debaixo d’dgua se esti-
ver em perigo de morte.

Confrontando Nox

Personagens que alcangam Nox em seu jardim po-
dem se encontrar em varias posigoes.

E totalmente possivel que os personagens nao te-
nham tentado argumentar com os kobolds, lutando
para entrar no jardim do dragdo, ou uma briga pode
ter comegado la como resultado da traigao de Dru-
enélio. Nesta circunstancia, Nox se vé obrigado a lu-
tar, mesmo que, assim como seus seguidores ko-
bolds, ele ndo hesite em implorar pela vida caso se
veja em desvantagem significativa. Personagens
que nao tém simpatia podem matar o dragao no lo-
cal, ganhando um troféu para retornar a Beira-
charco em troca de uma recompensa. Aqueles con-
vencidos pelo pedido do jovem dragdo podem
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escolher ndo o matar, talvez o fazendo prometer que
nunca mais ird incomodar Beira-charco, ou os per-
sonagens podem decidir leva-lo de volta ao povoado
como prisioneiro.

Yuty pode ter convencido os personagens a terem
uma conversa mais educada com o dragado ou pode
ter intervindo depois que Druenélio revelou sua na-
turezatraicoeira. Deve ficar claro que Nox e Yuty pre-
ferem evitar uma luta real.

Eles ndo querem problemas com o povoado de
Beira-charco e prefeririam trabalhar e viver pacifica-
mente com as pessoas da cidade. Eles ficariam feli-
zes em viver e trabalhar com as pessoas da cidade
— o verdadeiro inimigo deles sdo os reptantes dos
pantanos. Um acordo poderia ser feito onde Nox e
seus kobolds protegem Beira-charco, cuidando das
caravanas em troca de moradia segura na cidade.

Seja confronto ou negociagdo, a conclusdo do en-
contro do grupo com o mestre das ruinas do templo
fornece um local adequado para um descanso. Per-
sonagens que chegam a uma solugéao pacifica ao li-
dar com Nox devem ser premiados com 450 XP (di-
vididos igualmente).

Consequéncias

Ha uma série de resultados possiveis para a jornada
do grupo as ruinas, dependendo de como lidaram
com Nox e seus seguidores kobolds.

Matadores do Dragao

Se Nox for morto, o cla dos kobolds se dispersa rapi-
damente. Se Druenélio ainda estiver vivo, os kobolds
restantes podem se tornar um problema no futuro
sob seu governo megalomaniaco. Yuty € um lider
mais racional, e os kobolds fogem dos pantanos em
busca de um novo lar.

Apesar de Nox ser apenas um pequeno dragao, ele
ainda é uma criatura magica. Personagens que apre-
sentarem a pele a Rutherley Orldebrandt em seu re-
torno a Beira-charco serao recompensados genero-
samente. Rutherley também oferece para trabalhar
a pele em uma vestimenta para eles. Sua pele é su-
ficiente para confeccionar uma capa ou uma tunica
para uma criatura de tamanho Médio ou menor (veja
apéndice).

Com os kobolds desaparecidos, os reptantes da
Bruma Cortante se tornam menos agressivo, e as
negociagdes voltam a ser
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uma opcgao. A trégua anterior pode ser restabele-
cida, com os reptantes satisfeitos por enquanto em
continuar aceitando um dizimo de Beira-charco, no
entanto, ambas as partes agora estdo extrema-
mente cautelosas uma com a outra.

Capturando-os Vivos

Personagens que optam por capturar Nox, ou permi-
tir que ele escape com sua vida, se veem atacados
pelos reptantes da Bruma Cortante (“Escaramuca
com a Bruma Cortante”). Atribo quer capturar o dra-
gao para si, considerando uma criatura jovem como
Nox algo que eles poderiam intimidar e submeter a
obediéncia.

Se os personagens tiverem um Nox vivo com eles, os
reptantes da Bruma Cortante exigem que ele seja
entregue a eles. Os personagens podem negociar
pela seguranca de Beira-charco, com um teste bem-
sucedido de Carisma (Persuasao) CD 14 conven-
cendo o xama. Os reptantes estdo preparados para
restabelecer a trégua que estava originalmente em
vigor, mas se irritam se os personagens tentarem
exigir mais do que isso. Personagens que abusam da
sorte, fazendo exigéncias a tribo ou tentando inti-
mida-los, descobrem que negociagdes adicionais
estao fora de questao e serdo atacados.

Se Nox escapou, os personagens séo interrogados,
os reptantes exigindo saber seu paradeiro. Indepen-
dentemente das informagdes que fornecerem, os
reptantes ficam irritados e atacam.

Amigo do Dragao

Os personagens podem chegar a uma conclusao
pacifica ao lidar com Nox e seus seguidores ko-
bolds. Se esse

for o caso, o jovem dragdo oferece aos personagens
o uso do templo como um lugar para descansar an-
tes de partir para Beira-charco para relatar seu su-
cesso. Os personagens podem aceitar ou recusar
conforme acharem adequado.

Quando o grupo estiver pronto para retornar a Beira-
charco, possivelmente com Nox a reboque, o gongo
da torre de vigia é ouvido enquanto os personagens
alcangam a area 2. Cinco velociraptores, animais de
caca usados pelos reptantes da Bruma Cortante,
tentam entrar no templo. Os personagens devem lu-
tar ou alcancgar as portas a tempo de fecha-las. Os
Kobolds da Garra Negra sabem que os animais sao
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um prenuncio de um ataque dos reptantes, e os per-
sonagens sao avisados de que o templo sera prova-
velmente assaltado. Depois que os velociraptores
sao tratados, os personagens tém uma hora para se
preparar para os reptantes. Quando uma hora se
passar, prossiga para “Escaramuca com a Bruma
Cortante”.

Escaramuca com a Bruma Cortante

Enquanto o grupo explorava as ruinas do templo,
eles ndo estdo sozinhos na caca aos kobolds.

Seis membros dos reptantes da Bruma Cortante
acompanham um de seus lideres tribais e tém vas-
culhado os pantanos em busca do esconderijo dos
kobolds. Eles nao tém intengao de deixar nenhum
dos kobolds vivo, apenas Nox sera poupado. Isso
nao significa que o dragéo esteja totalmente seguro.
Se ficar aparente que o dragao nao ira tranquila-
mente, o xama dara a ordem para matar o filhote.

Os reptantes da Bruma Cortante sdo reptantes, com
estas mudancas:

. Seu valor de Destreza é 14.

. Sua CA é 14.

. Eles estdo equipados apenas com uma
zarabatana.

. Em vez de sua op¢ao de Ataques Multi-

plos, eles podem fazer um Unico ataque
de mordida, ou dois ataques a distancia
com sua zarabatana com um boénus de
+4, causando 1 ponto de dano perfu-
rante e 3 (1d6) pontos de dano vene-
noso.

O lider é um reptante xama com as seguintes magias
preparadas:

. Truques (a vontade): arte druidica, rajada
de veneno, chicote de espinhos

. 1° Nivel (4 espacgos): emaranhar, névoa
obscureceste

. 2° circulo (3 espacos): pele-casca, passo
sem rastro

. 3° circulo (2 espacos): invocar animais
(apenas répteis), crescimento de plantas

BEIRA-CHARCO 19



Interpretando os Reptantes da Bruma Cortante

Os reptantes da tribo da Bruma Cortante sdo muito ab-
ruptos e diretos. Suas necessidades e processos de pen-
samento sdo totalmente estranhas aos seus vizinhos de
sangue quente. Eles veem tudo dentro de seu territdrio
como presas potenciais e ndo respondem a subornos na
forma de dinheiro. Eles valorizam armas feitas de metal
trabalhado, pois ndo tém recursos para fazé-las por conta
propria, e consideram o dragdo Nox como um ativo poten-
cialmente util se puderem doma-lo, ou um troféu especi-
almente digno se isso nao for uma opgao. Eles séo dire-
tos, insensiveis e ndo tém lealdade real ao povoado de
Beira-charco ou a trégua que tém.

Resolvendo os Ganchos de Perso-
nagem

Os Pertences Perdidos de um Merca-
dor

Se os personagens foram em busca do carrega-
mento perdido do Bacurau, a comerciante ficara
mais do que feliz em compensa-los, oferecendo 15
PO por cada pacote de suprimentos médicos que
retornarem. Fiel a sua palavra, os personagens es-
tao livres para ficarem com qualquer outra coisa que
encontrarem no carregamento.

O Favor de um Senhor

Rutherley Oldebrando é um contratante generoso.
Uma resolucéo de qualquer tipo rendera aos perso-
nagens 100 PO cada em agradecimento. Se os per-
sonagens retornarem com a pele de Nox, Rutherley
podera comissionar um artesao para transformar a
pele em uma capa que fornece ao usuario resistén-
cia a danos por acido. Se os personagens resolve-
rem as coisas pacificamente, Rutherley sera especi-
almente grato. Na esperanca de que os aventureiros
fagam bom uso dela, ele lhes presenteara com uma
espada longa ornamentada +1 que fica pendurada
sobre sua lareira, uma lembrancga de seus dias mais
jovens.
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OUTRAS AVENTURAS

As atividades do grupo nos pantanos ao redor de
Beira-charco poderiam formar a base para uma
campanha inteira. Os reptantes da Bruma Cortante
continuam sendo uma presenca poderosa na re-
giao, e ainda pode haver kobolds a solta. Considerar
0s seguintes pontos ajudara vocé a formar mais
aventuras:

. O que aconteceu com os habitantes anteri-
ores das ruinas do templo? Deve ter sido
terrivel para expulsar criaturas tao sinistras
quanto os yuan-ti, € o povo serpente deve
ter recuado para algum lugar.

. Nox se estabeleceu nas ruinas para sair da
sombra de seu pai, mas ndo viajou muito
longe. O que o pai dele esta fazendo para
se ocupar? Como ele reage as noticias do
que quer que tenha acontecido com seu fi-
lho?

. O templo em ruinas € apenas uma das mui-
tas estruturas antigas engolidas pelo pan-
tano. Quais outros segredos estao esprei-
tando nas aguas estagnadas e na vegeta-
¢do emaranhada?
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As acbes dos personagens durante esta aventura
podem influenciar muito facilmente seu préximo
empreendimento. Se os personagens conseguiram
negociar uma conclusao pacifica com Nox, como
reagem as pessoas ao compartilhar espago com cri-
aturas tradicionalmente consideradas malignas?
Como Nox trabalha para mudar suas percepgodes e
gue tipo de resisténcia, se houver, existe por parte
dos kobolds da Garra Negra? Se Druenélio sobrevi-
Veu ao seu encontro com os personagens, ele pode-
ria facilmente se tornar um espinho recorrente no
lado do grupo — reunindo um cla préprio, causando
problemas ao provocar ainda mais os reptantes da
Bruma Cortante, talvez até se aliando ao pai muito
mais temivel de Nox. Os préprios reptantes da
Bruma Cortante poderiam causar problemas futu-
ros, sua mentalidade inescrutavel e estrangeiro sig-
nificando que mudancgas repentinas de coragdo ndo
estao fora de questao. Os personagens podem facil-
mente se ver envolvidos em uma guerra total com a
tribo.

Independentemente das acdes do grupo, eles tém
um grande potencial para influenciar suas carreiras
de aventureiros num futuro préximo.
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MAPAS

Mapa 1.1
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Mapa 1.2
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Mapa 1.3
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Mapa 1.4

Né&o permitido para a venda. Permissdo concedida para imprimir ou fotocopiar este documento apenas para uso pessoal. BEIRA-CHARCO 25
Essa é uma tradugéo nao autorizada feita por fa de um material gratuito.



Mapa 1.5
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APENDICE ESTATISTICAS DE
MONSTRO / PNJ

Druenélio

Humanoide pequeno, ordeiro e mau
Classe de Armadura 15 (armadura natural)
Pontos de Vida 27 (5d6 +10)
Deslocamento 9 m

Taticas de Grupo. O kobold terd vantagem em
uma jogada de ataque contra uma criatura se ao
menos um de seus aliados, ndo incapacitado, es-
tiver a até 1,5 metro da mesma criatura.

Acées

Adaga. Arma de Combate Corpo a Corpo ou a
Distancia: +4 para acertar, alcance 1,5mou 6/18
m, um alvo. Dano: 4 (1d4 + 2) perfurante.

Kobold Alado

Humanoide pequeno, ordeiro e mau

FOR DES CON INT SAB
7(-2)  15(+2) 14(+2) 10(+0)  9(-1)

CABlasse de Armadura 13
14 (Bghtos de Vida 7 (3d6 3)

Pericias Arcanismo +2, Medicina +1

Sentidos Visdo no escuro 18 m, Percepgéao pas-
siva 9

Idiomas Comum, Dracobnico
Nivel de Desafio 1 (200 XP)

Conjuragéo. O kobold é um conjurador de 3° cir-
culo. Carisma € o seu atributo de conjuracao (CD
20 para evitar magia, +12 para acertar com ata-
gues magicos) Tem as seguintes magias de feiti-
ceiro preparadas:

Trugues (a vontade): bolha acida, maos magicas,
reparar, rajada de veneno

10 circulo (4 espacgos): enfeiticar pessoa, orbe
cromatico, retirada acelerada

20 circulo (2 espacos): flecha acida de Melf

Magia Agravada: Quando conjurar uma magia que
forca uma criatura a fazer uma salvaguarda para
resistir aos efeitos da magia, o kobold pode gastar
3 pontos de feiticaria para dar desvantagem a um
alvo da magia em sua primeira salvaguarda contra
a magia.

Magia Sutil: Quando o kobold conjura uma magia,
ele pode gastar 1 ponto de feiticaria para conjurar
a magia sem quaisquer componentes somaticos
ou verbais.

Pontos de Feitigaria. O kobold tem 3 pontos de
feiticaria. Ele pode gastar 1 ou mais pontos de fei-
ticaria como uma agao bdnus para obter um dos
seguintes beneficios:

Sensibilidade a Luz Solar. Enquanto estiver sob a
luz do sol, o Kobold tem desvantagem nas joga-
das de ataque, assim como em testes de Sabedo-
ria (Percepgéo) que dependam da viséo.
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Deslocamento 9 m, voo 9 m

FOR DES CON INT SAB CAR
7(-2) 16(+3) 9(-1) 8(-1) 7(-2) 8(-1)

Sentidos Visdo no escuro 18 m, Percepgéao pas-
siva 8

Idiomas Comum, Dracénico
Nivel de Desafio 1/4 (50 XP)

Sensibilidade a Luz Solar. Enquanto estiver sob a
luz do sol, o Kobold tem desvantagem nas joga-
das de ataque, assim como em testes de Sabedo-
ria (Percepcao) que dependam da visao.

Taticas de Grupo. O kobold terd vantagem em
uma jogada de ataque contra uma criatura se ao
menos um de seus aliados, nao incapacitado, es-
tiver a até 1,5 metro da mesma criatura.

Acbes
Adaga. Arma de Combate Corpo a Corpo: +5 para

acertar, alcance 1,5 m, um alvo. Dano: 5 (1d4 + 3)
perfurante.

Derrubar Pedra. Arma de Combate a Distancia: +5
para acertar, um alvo diretamente abaixo do ko-
bold. Dano: 6 (1d6 + 3) contundente.
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Reptante Xama

Humanoide Médio, neutro

Classe de Armadura 13 (armadura natural)
Pontos de Vida 27 (5d8 + 5)

Deslocamento 9 m, natagdo 9 m

FOR DES CON INT SAB  CAR

15 13 10

(+2) 10 (+0) (+1) (+0) 15(+2) 8(-1)

Pericias Furtividade +4, Percepgéo +4, Sobrevi-
véncia +6

Sentidos Percepcéo Passiva 14 Idiomas Drac6-
nico Desafio 2 (450 XP)

Prender a Respiragdo. O reptante pode prender a
respiracdo por 15 minutos.

Conjuragédo (Apenas na Forma de Homem-La-
garto) O reptante € um conjurador de 5° nivel. Seu
atributo de conjuracéo € a Sabedoria (CD 12 para
evitar magia, +4 para acertar com ataques magi-
cos). O reptante tem as seguintes magias de
druida preparadas:

e Truques (a vontade): arte druidica, chicote de
espinhos, criar chamas

* 1° Nivel (4 espagos): emaranhar, névoa obs-
cureceste

e 2°circulo (3 espagos): crescer espinhos, es-
quentar metal

e 3circulo (2 espagos): ampliar plantas, conju-
rar animais (apenas répteis)

Acoes

Alterar Forma (Recarga apés um Descanso Curto
ou Longo). O reptante magicamente se trans-
forma em um crocodilo, permanecendo nessa
forma por até 1 hora. Ele pode retornar a sua
forma verdadeira com uma acao bénus. Suas es-
tatisticas, exceto o tamanho, s&o as mesmas em
todas as formas. Qualquer equipamento que esti-
ver usando ou carregando n&o € transformado.
Ele reverte para a forma verdadeira ao morrer.

Ataques Mdltiplos (Apenas na Forma de Homem-
Lagarto). O reptante faz dois ataques: um com a
mordida e outro com as garras.

Garras (Apenas na Forma de Homem-Lagarto).
Arma de Combate Corpo a Corpo: +4 para acer-
tar, alcance 1,5m, um alvo. Dano: 4 (1d4 + 2)
cortante.
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Mordida. Arma de Combate Corpo a Corpo: +4
para acertar, alcance 1,5 m, um alvo. Dano: 5
(1d6 + 2) perfurante ou 7 (1d10 + 2) perfurante na
forma de crocodilo. Se o reptante estiver na forma
de crocodilo e 0 alvo for uma criatura Grande ou
menor, este é agarrado (CD 12 para escapar). Até
0 agarramento terminar, o alvo fica contido e o
reptante ndo pode morder outro alvo. Se o rep-
tante voltar a verdadeira forma, o agarramento ter-
mina.

Kobold Escudo de Dragao

Humanoide pequeno, ordeiro e mau
Classe de Armadura 15 (couro, escudo)
Pontos de Vida 44 (8d6 + 16)
Deslocamento 6 m

FOR  DES CON INT SAB  CAR

12 14 10
1) P2 ) (+0)

Pericias Percepcéo +1

Sentidos visdo no escuro 18 m, Percepgéao pas-
siva 11

Idiomas Comum, Dracénico
Nivel de Desafio 1 (200 XP)

Coracédo de Dragéo. Se o kobold ficar amedron-
tado ou paralisado devido a um efeito que per-
mita uma salvaguarda, ele pode repeti-la no inicio
de seu prdéprio turno para encerrar o efeito sobre
si e em todos os kobolds a até 9 metros dele.
Qualguer kobold que se beneficie deste trago (in-
cluindo o escudo de dragao) tem vantagem em
sua proxima jogada de ataque.

Resisténcia de Dragéao. O kobold tem resisténcia
ao tipo de dano baseado na cor do dragéo que in-
vestiu poder a ele (escolha ou jogue d10): 1 a 2,
acido (preto ou cobre); 3 a 4, gélido (prata ou
branco); 5 a 6, igneo (latdo, ouro ou vermelho); 7 a
8, elétrico (azul ou bronze); 9 a 10, venenoso
(verde).

Sensibilidade a Luz Solar. Enquanto estiver sob a
luz do sol, o Kobold tem desvantagem nas joga-
das de ataque, assim como em testes de Sabedo-
ria (Percepcao) que dependam da viséo.

Taticas de Grupo. O kobold terd vantagem em
uma jogada de ataque contra uma criatura se ao
menos um de seus aliados, nao incapacitado, es-
tiver a até 1,5 metro da mesma criatura.
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Acébes
Ataques Mdltiplos. O kobold faz dois ataques
COrpo a corpo.

Langa. Arma de Combate Corpo a Corpo ou a
Distancia: +3 para acertar, alcance 1,5mou 6/18
m, um alvo. Dano: 4 (1d6 + 1) perfurante, ou 5
(1d8 + 1) perfurante se usada com duas maos
para fazer um ataque corpo a corpo.

Kobold Inventor

Humanoide pequeno, ordeiro e mau
Classe de Armadura 12

Pontos de Vida 13 (3d6 + 3)
Deslocamento 9 m

FOR DES CON INT SAB  CAR
12

7(-2) 15 (+2) +1)

8(-1) 7(-2 8(1)

Pericias Percepgéo +0

Sentidos visdo no escuro 18 m, Percepcgao pas-
siva 10

Idiomas Comum, Dracénico
Nivel de Desafio 1/4 (50 XP)

Sensibilidade a Luz Solar. Enquanto estiver sob a
luz do sol, o Kobold tem desvantagem nas joga-
das de ataque, assim como em testes de Sabedo-
ria (Percepcao) que dependam da visao.

Taticas de Grupo. O kobold terd vantagem em
uma jogada de ataque contra uma criatura se ao
menos um de seus aliados, ndo incapacitado, es-
tiver a até 1,5 metro da mesma criatura.

Acoes
Adaga. Arma de Combate Corpo a Corpo ou a

Distancia: +4 para acertar, alcance 1,5mou 6/18
m, um alvo. Dano: 4 (1d4 + 2) perfurante.

Funda. Atague com Arma de Combate a Distan-
cia: +4 para acertar, alcance 9/36 m, um alvo.
Dano: 4 (1d4 + 2) dano contundente.

Inveng&o de Armas. O kobold usa uma das se-
guintes opc¢oes (escolha ou jogue um d8); ele
pode usar cada opgao apenas uma vez por dia:

1. Acido. O kobold arremessa um frasco de
acido. Arma de Combate a Distancia: +4 para
acertar, alcance 1,5/6 m, um alvo. Dano: 7 (2d6)
acido.

2. Fogo de Alguimista. O kobold joga um frasco
do fogo de alquimista. Arma de Combate a

Né&o permitido para a venda. Permissdo concedida para imprimir ou fotocopiar este documento apenas para uso pessoal.
Essa é uma tradugéo nao autorizada feita por fa de um material gratuito.

Distancia: +4 para acertar, alcance 1,5/6 m, um
alvo. Dano: 2 (1d4) igneo no inicio de cada um
dos turnos do alvo. Uma criatura pode encerrar
este dano usando sua agéo para fazer um teste
de Destreza CD 10 para extinguir as chamas.

3. Cestade Centopeias. O kobold joga uma pe-
guena cestaem um espaco quadradode 1,5m a

até 6 metros dele. Um enxame de insetos com 11
pontos de vida sai da cesta e joga iniciativa. No fi-
nal de cada turno do enxame, ha 50% de chance

de que ele se disperse.

4. Pote de Lodo Verde. O kobold joga um pote
de barro cheio de lodo verde no alvo, e ele se que-
bra com o impacto. Arma de Combate a Distan-
cia: +4 para acertar, alcance 1,5/6 m, um alvo.
Acerto: O alvo fica coberto por um pedaco de
lodo verde. Falha: uma mancha de lodo verde co-
bre uma secéo aleatodria de 1,5 metro quadrado
de parede ou chéo a até 1,5 metro do alvo.

5. Pote de Vermes da Podrid&o. O kobold joga um
pote de barro em um espacgo quadradode 1,5m a
até 6 metros dele, que se quebra com o impacto.
Um enxame de vermes da podridao sai do pote
estilhagado e permanece como um perigo na-
guele quadrado.

6. Escorpido no Palito. O kobold faz um ataque
COrpo a corpo com um bastdo de 1,5m comum
escorpido preso na ponta. Arma de Combate
Corpo a Corpo: +4 para acertar, alcance 1,5m,
um alvo. Dano: 1 perfurante, e 0 alvo deve fazer
uma salvaguarda de Constituicdo CD 9, sofrendo
4 (1d8) pontos de dano venenoso, se falhar ou
metade desse dano em caso de sucesso.

7. Gamba na Gaiola. O kobold solta um gamba
em um espacgo desocupado a até 1,5 metro dele.
O gamba tem um deslocamento de caminhada
de 6 metros, CA 10, 1 ponto de vida e nenhum
ataque efetivo. Ele joga a iniciativa e, no turno
dele, usa uma ag¢do para borrifar um forte odor
em uma criatura aleatdria que estejaa até 1,5
metro dele. O alvo deve ser bem-sucedido em
uma salvaguarda de Constituicdo CD 9. Em uma
falha, o alvo vomita e n&o pode realizar agdes por
1 minuto. O alvo pode repetir a salvaguarda no fi-
nal de cada um dos proprios turnos, encerrando o
efeito sobre si em caso de sucesso.

Uma criatura que néo precisa respirar ou € imune
aveneno obtém sucesso automatico na salva-
guarda. Uma vez que o gamba tenha borrifado
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seu odor, ele ndo podera fazé-lo novamente até
gue termine um descanso curto ou longo.

8. Bolsacom Ninho de Vespa. O kobold joga
uma peguena bolsa em um espacgo quadrado de
1,5 m a até 6 metros dele. Um enxame de insetos
com 11 pontos de vida sai da bolsa e joga inicia-
tiva. No final de cada turno do enxame, ha 50% de
chance de que ele se disperse.

Nox

Dragdo Médio, cadtico e neutro
Classe de Armadura 17 (armadura natural)
Pontos de Vida 33 (6d8+6)

Deslocamento 9m, voo 18m, nado 9m.

FOR DES CON INT SAB  CAR

13 13 10 15
I I R

Salvaguardas Des +4, Con +3, Sab +2, Car +4
Pericias Percepgao +4, Furtividade +4
Imunidades a Dano acido

Sentidos percepgao as cegas 3 m, visdo no es-
curo 18 m, Percepgéo passiva 14

Idiomas Dracénico

Nivel de Desafio 2 (450 XP)

Anfibio. O dragao pode respirar ar e dgua.

Acoes

Mordida. Arma de Combate Corpo a Corpo: +4
para acertar, alcance 1,5 m, um alvo. Dano: 6
(1d10 + 1) perfurante mais 2 (1d4) acido.

Sopro Acido (Recarga 5-6). O dragao exala acido
em uma linha de 4,5 metros por 1,5 metro de lar-
gura. Cada criatura na linha deve fazer uma salva-
guarda de Destreza CD 11, sofrendo 22 (5d8)

pontos de dano acido se falhar, ou metade do
dano em caso de sucesso.
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Yuty
Humanoide Pequeno, leal e neutro

Classe de Armadura 16 (armadura de couro ba-
tido, escudo)

Pontos de Vida 44 (8d6 + 16)

Deslocamento 6m, voo 9 m.

FOR DES CON INT SAB CAR
12(+1) 15(+2) 14(+2) 8(-1) 9(-1) 10(+0)

Pericias Percepcéo +1

Sentidos visdo no escuro 18 m, Percepgéao pas-
siva 11

Idiomas Comum, Dracénico
Nivel de Desafio 1 (200 XP)

Coracédo de Dragéo. Se o kobold ficar amedron-
tado ou paralisado devido a um efeito que per-
mita uma salvaguarda, ele pode repeti-la no inicio
de seu prdéprio turno para encerrar o efeito sobre
si e em todos os kobolds a até 9 metros dele.
Qualguer kobold que se beneficie deste trago (in-
cluindo o escudo de dragdo) tem vantagem em
sua proxima jogada de ataque.investiu poder a ele
(escolha ou jogue um d10): 1 a 2, acido (preto ou
cobre); 3 a 4, gélido (prata ou branco); 5 a 6, igneo
(latdo, ouro ou vermelho); 7 a 8, elétrico (azul ou
bronze); 9 a 10, venenoso (verde).

Resisténcia de Dragdo. O kobold tem resisténcia
ao tipo de dano baseado na cor do dragao que

Sensibilidade a Luz Solar. Enquanto estiver sob a
luz do sol, o Kobold tem desvantagem nas joga-
das de ataque, assim como em testes de Sabedo-
ria (Percepcao) que dependam da visao.

Taticas de Grupo. O kobold terd vantagem em
uma jogada de ataque contra uma criatura se ao
menos um de seus aliados, nao incapacitado, es-
tiver a até 1,5 metro da mesma criatura.

Acbes

Ataques Mdltiplos. O kobold faz dois ataques
COrpo a corpo.

Derrubar Pedra. Arma de Combate a Distancia: +5
para acertar, um alvo diretamente abaixo do ko-
bold. Dano: 6 (1d6 + 3) contundente.

Langa. Arma de Combate Corpo a Corpo ou a
Distancia: +3 para acertar, alcance 1,5mou 6/18
m, um alvo. Dano: 4 (1d6 + 1) perfurante, ou 5
(1d8 + 1) perfurante se usada com duas méaos
para fazer um ataque corpo a corpo.
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