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C.	Uringen	Town	Square	 Subtier	6–7	 (CR	9) 
TWIGJACKS  (2)     CR  3  

CE Tiny fey (Pathfinder RPG Bestiary 2 274) 
Init +3; Senses darkvision 60 ft., low‐light vision; 
Perception +10 
DEFENSE 

AC 17, touch 15, flat‐footed 14 (+3 Dex, +2 natural, 
+2 size) 
hp 27 (5d6+10) 
Fort +3, Ref +7, Will +6 
Weaknesses vulnerable to fire 
OFFENSE 

Speed 30 ft. 
Melee spear +3 (1d4–1/x3) or 2 claws +7 (1d4–1) 
Space 2‐1/2 ft.; Reach 0 ft. (5 ft. with spear) 
Special Attacks sneak attack +2d6, splinterspray 
TACTICS 

During Combat The twigjacks rely upon the 
confusion caused by the dragons and vexgits to be 
effective, using their bramble jump ability and 
Stealth to sneak attack those they perceive as the 
most vulnerable and targeting groups with area 
attacks. 
Morale A twigjack flees if it is reduced below 7 hit 
points.  
STATISTICS 

Str 8, Dex 16, Con 15, Int 11, Wis 14, Cha 13 
Base Atk +2; CMB +3; CMD 12 
Feats Agile Maneuvers, Skill Focus (Stealth), Weapon 
Finesse 
Skills Acrobatics +11, Climb +7, Disable Device +8, 
Knowledge (nature) +8, Perception +10, Stealth +22 
Languages Common, Sylvan 
SQ bramble jump, woodland stride 
SPECIAL ABILITIES 

Bramble Jump (Su) A twigjack can travel short 
distances between brambles, shrubs, or thickets as if 
via dimension door as part of a move action. The 
twigjack must begin and end this movement while in 
an area of at least light undergrowth. The twigjack 
can travel in this manner up to 60 feet per day. This 
movement must be used in 10‐foot increments and 
does not provoke attacks of opportunity. 
Splinterspray (Ex) A twigjack can eject a barrage of 
splinters and brambles from its body three times per 
day as a standard action. This effect creates a 15‐
foot conical burst of jagged splinters, dealing 4d6 
points of piercing damage to all creatures in the 
area. A DC 14 Reflex saving throw halves this 
damage. The save DC is Constitution‐based. 
 

VEXGIT  HUMAN  HUNTER  (3)    

Vexgit gremlin ranger 2 (Pathfinder RPG Bestiary 2 145) 
LE Tiny fey 
Init +4; Senses low‐light vision; Perception +8 
DEFENSE 

AC 19, touch 16, flat‐footed 15 (+1 armor, +4 Dex, +2 
natural, +2 size) 
hp 28 (3 HD; 1d6+2d10+14) 
Fort +6, Ref +9, Will +4 
DR 5/cold iron; SR 12 
OFFENSE 

Speed 20 ft., climb 20 ft. 
Melee mwk warhammer +5 (1d4/×3) or bite +3 (1d3) 
Ranged mwk longbow +7/+7 (1d4/×3) or mwk longbow 
+9 (1d4/×3) 
Space 2 1/2 ft.; Reach 0 ft. 
Special Attacks combat style (archery), favored enemy 
(humans +2), speedy sabotage, wrecking crew 
Spell‐Like Abilities (CL 1st; concentration +1) 

At will—prestidigitation 
1/hour—rusting grasp, snare 

TACTICS 

During Combat Four ordinary vexgits have previously 
sneaked into nearby buildings, and when the fight breaks 
out, they start dismantling things. These three vexgit 
human hunters guard the approach to those buildings 
and fire at anyone who offers resistance, targeting 
humans first. The normal vexgits flee as soon as their 
protectors are defeated and do not put up a fight against 
the PCs, but if statistics are necessary, see page 29. 
Morale The vexgits run away from the square if they are 
reduced below 5 hit points. 
STATISTICS 

Str 10, Dex 18, Con 17, Int 10, Wis 15, Cha 11 
Base Atk +2; CMB +4; CMD 14 
Feats Point‐Blank Shot, Rapid Shot, Skill Focus (Disable 
Device), Toughness, Weapon Finesse 
Skills Acrobatics +10 (+6 to jump), Appraise +1, Climb 
+16, Craft (traps) +2, Disable Device +14, Escape Artist +9, 
Knowledge (engineering) +1, Perception +8, Stealth +18 
(+22 in metal or stony areas, +14 when moving); Racial 
Modifiers +4 Disable Device, +4 Stealth in metal or stony 
areas, –4 Stealth when moving 
Languages Undercommon 
SQ track +1, wild empathy +2 
Combat Gear potion of cure light wounds; Other Gear 
leather armor, mwk longbow, mwk warhammer, soothe 
syrup, 31 gp 
 
 
VEXGIT  GREMLINS  (4)     CR  2  

During Combat The normal vexgits flee as soon as their 
protectors are defeated and do not put up a fight against 
the PCs, but if statistics are necessary, see page 29. 
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D3.	Third	Floor	 Subtier	6–7	 (CR	9) 
VEXGIT  GREMLINS  (4)     CR  1  

LE Tiny fey (Pathfinder RPG Bestiary 2 145) 
Init +1; Senses darkvision 120 ft., low‐light vision; 
Perception +5 
DEFENSE 

AC 15, touch 13, flat‐footed 14 (+1 Dex, +2 natural, +2 
size) 
hp 11 (1d6+5) 
Fort +2, Ref +3, Will +3 
DR 5/cold iron; SR 12 
OFFENSE 

Speed 20 ft., climb 20 ft. 
Melee warhammer +0 (1d4–2/×3), bite –2 (1d3–2) 
Space 2‐1/2 ft.; Reach 0 ft. 
Special Attacks speedy sabotage, wrecking crew 
Spell‐Like Abilities (CL 1st; concentration +1) 

At will—prestidigitation 
1/hour—rusting grasp, snare 

TACTICS 

During Combat The vexgits spend their turns pulling 
gears off the tower and throwing them through portals. 
Morale The vexgits run away down the tower if they are 
reduced to 4 hit points or fewer. 
STATISTICS 

Str 6, Dex 13, Con 14, Int 12, Wis 13, Cha 11 
Base Atk +0; CMB –1; CMD 7 
Feats Skill Focus (Disable Device), Toughness, Weapon 
Finesse 
Skills Appraise +2, Climb +13, Craft (traps) +5, Disable 
Device +9, Knowledge (engineering) +2, Perception +5, 
Stealth +13 (+17 in metal or stony areas, +9 when 
moving); Racial Modifiers +4 Disable Device, +4 Stealth in 
metal or stony areas, –4 Stealth when moving 
Languages Undercommon 
SPECIAL ABILITIES 

Speedy Sabotage (Su) Vexgits are adept at disassembling 
machinery, reducing even complex devices to trash with 
shocking speed. When using the Disable Device skill, 
these gremlins treat all devices as being one category 
simpler for the purposes of determining how long it takes 
to use the skill. Thus, difficult devices count as tricky, 
tricky devices count as simple, and simple devices can be 
dismantled as a free action. 
Wrecking Crew (Su) A group of up to six vexgits can work 
together to dismantle a device. This ability functions like 
the aid another action, but a single vexgit can receive 
help from up to five other vexgits, granting it up to a +10 
bonus on its Disable Device check. 
 
 
 
 
 
 

VEXGIT  HUMAN  HUNTERS  (4)   CR  3  

Vexgit gremlin ranger 2 (Pathfinder RPG Bestiary 2 145) 
LE Tiny fey 
Init +4; Senses low‐light vision; Perception +8 
DEFENSE 

AC 19, touch 16, flat‐footed 15 (+1 armor, +4 Dex, +2 
natural, +2 size) 
hp 28 each (3 HD; 1d6+2d10+14) 
Fort +6, Ref +9, Will +4 
DR 5/cold iron; SR 12 
OFFENSE 

Speed 20 ft., climb 20 ft. 
Melee mwk warhammer +5 (1d4/×3) or bite +3 (1d3) 
Ranged mwk longbow +7/+7 (1d4/×3) or mwk longbow 
+9 (1d4/×3) 
Space 2 1/2 ft.; Reach 0 ft. 
Special Attacks combat style (archery), favored enemy 
(humans +2), speedy sabotage, wrecking crew 
Spell‐Like Abilities (CL 1st; concentration +1) 

At will—prestidigitation 
1/hour—rusting grasp, snare 

TACTICS 

Before Combat The vexgits use their snare spell to set up 
traps to hinder their foe’s movement. 
During Combat The vexgits focus fire to take down the 
PCs, starting with human PCs.  
Morale The vexgits run away if they are reduced below 5 
hit points. They know there’s a dead end on the floor 
above, so they attempt to flee out of the second floor 
window if the PCs are not blocking that route, using the 
floor‐changing portals if necessary. If they cannot flee, 
they surrender. 
STATISTICS 

Str 10, Dex 18, Con 17, Int 10, Wis 15, Cha 11 
Base Atk +2; CMB +4; CMD 14 
Feats Point‐Blank Shot, Rapid Shot, Skill Focus (Disable 
Device), Toughness, Weapon Finesse 
Skills Acrobatics +10 (+6 to jump), Appraise +1, Climb 
+16, Craft (traps) +2, Disable Device +14, Escape Artist +9, 
Knowledge (engineering) +1, Perception +8, Stealth +18; 
Racial Modifiers +4 Disable Device, +4 Stealth in metal or 
stony areas, –4 Stealth when moving 
Languages Undercommon 
SQ track +1, wild empathy +2 
Combat Gear potion of cure light wounds; Other Gear 
leather armor, mwk longbow, mwk warhammer, 
universal solvent, 32 gp 
 
 
Scaling Encounter D3 

Make the following adjustments to accommodate a 
party of 4 PCs. 

Subtier 6–7: Remove two vexgit human hunters from the 
encounter. 



D5.	Belfry	 Subtier	6–7	 (CR	10) 
HENBANE ALLSEASONS    CR  7  

Female dryad inquisitor of Shyka 9 
CN Medium fey 
Init +12; Senses low‐light vision; Perception +22 
Aura aura of madness (30 ft., DC 19, 9 rounds/day) 
DEFENSE 

AC 24, touch 17, flat‐footed 17 (+4 armor, +7 Dex, +3 
natural) 
hp 130 (15 HD; 6d6+9d8+69) 
Fort +15, Ref +17, Will +18 
DR 5/cold iron; Resist fire 20 
Weaknesses tree dependent 
OFFENSE 

Speed 30 ft. 
Melee mwk living steel heavy mace +14/+9 (1d8+2) 
Ranged +1 composite longbow +17/+17/+12 (1d8+3/×3) 
or +1 composite longbow +19/+14 (1d8+3/×3) 
Special Attacks bane (9 rounds/day), judgment 3/day (2 
simultaneous) 
Spell‐Like Abilities (CL 6th; concentration +9) 
Constant—speak with plants 

At will—entangle (DC 14), tree shape, wood 
shape (1 lb. 
only) (DC 15) 
3/day—tree stride 
1/day—suggestion (DC 16) 

Domain Spell‐Like Abilities (CL 9th; concentration +14) 
8/day—vision of madness (+/–4) 

Inquisitor Spell‐Like Abilities (CL 9th; concentration +14) 
At will—detect alignment, discern lies (9 
rounds/day) Inquisitor Spells Known (CL 9th; 
concentration +14) 
3rd (4/day)—dimensional anchor, dispel magic, 
heroism, hunter’s eye 
2nd (5/day)—blistering invective (DC 17), hold 
person (DC 17), invisibility, spiritual weapon 
1st (7/day)—command (DC 16), cure light 
wounds, shield of faith, true strike, wrath 
0 (at will)—acid splash, bleed (DC 15), create 
water, detect magic, guidance, read magic 

Domain Madness 
TACTICS 

Before Combat Henbane casts heroism and resist energy 
(fire) and on herself. 
During Combat Henbane prefers to avoid direct 
confrontation by frightening potential foes into seeing 
matters from her perspective. If combat seems becomes 
unavoidable, she uses her animate wood ability to create 
allies out of the surrounding tower and uses her wooden 
allies for her teamwork feats. She combines spells and 
archery to hamper her foes and pick them off one at a 
time. 

Morale If reduced to 20 hit points or less, Henbane casts 
invisibility on herself and sneaks down the tower with the 
temporal essence she has collected so far. 
Base Statistics Without heroism and resist energy (fire), 
Henbane’s statistics are Fort +13, Ref +15, Will +16; 
Melee mwk ironwood heavy mace +12/+7 (1d8+2), 
Ranged +1 composite longbow +15/+15/+10 (1d8+3/×3); 
Skills Climb +11, Craft (sculpture) +11 (+17 when affecting 
wood), Escape Artist +24, Handle Animal +13, Intimidate 
+25, Knowledge (arcana) +11, Knowledge (nature) +15, 
Knowledge (planes) +11, Perception +22, Sense Motive 
+26, Spellcraft +12, Stealth +29, Survival +14 
STATISTICS 

Str 14, Dex 24, Con 16, Int 14, Wis 21, Cha 16 
Base Atk +9; CMB +11; CMD 28 
Feats Deadly Aim, Enfilading Fire, Escape Route, Great 
Fortitude, Manyshot, Point‐blank Shot, Precise Shot, 
Precise Strike, Rapid Shot, Stealthy, Toughness 
Skills Climb +13, Craft (sculpture) +13 (+19 when affecting 
wood), Escape Artist +26, Handle Animal +15, Intimidate 
+27, Knowledge (arcana) +13, Knowledge (nature) +17, 
Knowledge (planes) +13, Perception +24, Sense Motive 
+28, Spellcraft +14, Stealth +31, Survival +16 
Languages Common, Elven, Sylvan; speak with plants 
SQ monster lore +5, solo tactics, stern gaze +4, track +4, 
tree meld, woodcraft 
Combat Gear potion of cure serious wounds, ring of 
delayed doom (3 charges), soothe syrup (4); Other Gear 
+1 darkleaf cloth studded leather, +1 composite longbow 
(+2 Str), mwk living steel heavy mace, belt of incredible 
dexterity +2, cloak of elvenkind, efficient quiver, empty 
vial (10), 3 gp 
SPECIAL ABILITIES 

Tree of Ages (Su) Henbane can restore life to wooden 
objects, transforming them into constructs of living wood 
that serve as her allies. Up to three times per day as a 
swift action, she can create up to three wooden allies 
(see stat block below). Each of these allies remains 
animated for one minute, until she uses this ability again, 
or until it is reduced to 0 hit points. 
Tree Meld (Su) A dryad can meld with any tree, similar to 
how the spell meld into stone functions. She can remain 
melded with a tree as long as she wishes. 
Tree Dependent (Su) Henbane must stay within 300 
yards of locations and times that are connected to the 
strange tree of branching paths of time to which she is 
bound. If she strays more than 300 yards away from such 
a location, she is sickened. Every hour thereafter, she 
must make a DC 15 Fortitude save to resist becoming 
nauseated for an hour. Henbane carries four soothe 
syrups to stave off the effects while she is away from her 
metaphysical tree, which she does not need to use during 
this scenario. 
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E.	Nithra’s	Fury	 Subtier	6–7	 (CR	10) 
QUICKLING  CUTTHROAT  (3)    CR  6  

Quickling rogue 5 (Pathfinder RPG Bestiary 2 227) 
CE Small fey 
Init +9; Senses low‐light vision; Perception +15 
DEFENSE 

AC 22, touch 21, flat‐footed 12 (+9 Dex, +1 dodge, +1 
natural, +1 size) 
hp 69 (9 HD; 4d6+5d8+32) 
Fort +6, Ref +18, Will +9 
Defensive Abilities evasion, improved uncanny dodge, 
natural invisibility, supernatural speed, trap sense +1; DR 
5/cold iron 
Weaknesses slow susceptibility 
OFFENSE 

Speed 120 ft. 
Melee +1 shortsword +12 (1d4+2/19–20) and mwk 
shortsword +12 (1d4+1/19–20) or dagger +15 (1d3+1/19–
20) or +1 shortsword +14 (1d4+2/19–20) 
Ranged composite shortbow +15 (1d4+1/×3) 
Special Attacks sneak attack +4d6 +4 bleed 
Spell‐Like Abilities (CL 4th; concentration +5) 

1/day—dancing lights, flare (DC 11), levitate, 
shatter (DC 13), ventriloquism (DC 12) 

TACTICS 

Before Combat The quicklings apply giant wasp poison to 
their shortswords. 
During Combat The quicklings use their superior mobility 
to attempt to outmaneuver the PCs and deal sneak attack 
damage without being surrounded. 
Morale The quicklings flee if reduced below 15 hit points. 
STATISTICS 

Str 13, Dex 28, Con 17, Int 15, Wis 17, Cha 12 
Base Atk +5; CMB +13; CMD 25 
Feats Agile Maneuvers, Dodge, Mobility, Quick Draw, 
Spring Attack, Two‐Weapon Fighting, Weapon Finesse 
Skills Acrobatics +21 (+93 to jump), Bluff +13, Craft 
(weapons) +14, Escape Artist +21, Perception +15, Sense 
Motive +7, Spellcraft +11, Stealth +25 (+65 while still vs. 
foes who can’t see invisible), Survival +12, Use Magic 
Device +13 
Languages Aklo, Common, Sylvan 
SQ poison use, rogue talents (bleeding attack +4, fast 
getaway), trapfinding +2 
Combat Gear potion of cure light wounds, giant wasp 
poison (3); Other Gear +1 shortsword, composite 
shortbow (+1 Str), dagger (10), mwk shortsword, cloak of 
resistance +1, 180 gp 
 
 
 
 
 
 
 

GRIG  FIDDLER     CR  6  

Grig bard 5 (Pathfinder RPG Bestiary 2 147) 
NE Tiny fey 
Init +5; Senses low‐light vision; Perception +9 
DEFENSE 

AC 20, touch 18, flat‐footed 14 (+2 armor, +5 Dex, +1 
dodge, +2 size) 
hp 36 (6 HD; 1d6+5d8+11) 
Fort +2, Ref +11, Will +6; +4 vs. bardic performance, 
language‐dependent, and sonic 
DR 5/cold iron; SR 16 
OFFENSE 

Speed 30 ft., fly 40 ft. (average) 
Melee shortsword +10 (1d3–1/19–20) 
Ranged mwk longbow +11 (1d4–1/×3) 
Space 2 1/2 ft.; Reach 0 ft. 
Special Attacks bardic performance 18 rounds/day 
(countersong, distraction, fascinate [DC 18], inspire 
competence +2, inspire courage +2), fiddle 
Spell‐Like Abilities (CL 9th; concentration +15) 

3/day—disguise self, entangle (DC 17), invisibility 
(self only), pyrotechnics (DC 18) 

Bard Spells Known (CL 5th; concentration +11) 
2nd (4/day)—heroism, mirror image, sound burst 
(DC 18) 
1st (6/day)—lesser confusion (DC 17), cure light 
wounds, hideous laughter (DC 17), saving finale 
(DC 17) 
0 (at will)—detect magic, light, mage hand, 
open/close (DC 16), prestidigitation, resistance 

TACTICS 

Before Combat The grig fiddler casts invisibility and 
mirror image on himself, and heroism on two of the 
quicklings. She positions herself behind cover. 
During Combat The grig uses inspire courage to boost the 
quicklings’ abilities, then uses his offensive spells against 
the PCs. If an ally fails a saving throw, he casts saving 
finale to give the ally another attempt. 
Morale The grig flees or surrenders if he is reduced to 10 
hit points or fewer or if he is alone. 
STATISTICS 

Str 9, Dex 21, Con 13, Int 12, Wis 11, Cha 22 
Base Atk +3; CMB +6; CMD 16 
Feats Dodge, Lingering Performance, Weapon Finesse 
Skills Acrobatics +14 (+18 to jump), Bluff +15, Diplomacy 
+15, Escape Artist +14, Fly +18, Perception +9, Perform 
(string instruments) +15, Stealth +22, Survival +6 
Languages Common, Gnome, Sylvan 
SQ bardic knowledge +2, lore master 1/day, versatile 
performance (string) 
Combat Gear potion of cure moderate wounds; Other 
Gear mwk longbow, shortsword, leather armor, 
headband of alluring charisma +2 
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