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Taverna Escama Vermelha
Suplemento

O que esperar 
deste suplemento?
A “Taverna Escama Vermelha” é mais um projeto de 
criação coletiva feito pelos jogadores de Old Dragon e 
organizada pelo blog Moostache. Utilizando a imagem 
da taverna feita para o Grid de Combate oficial do Old 
Dragon, preenchemos vários espaços de forma a dar 
mais cor e vida aos frequentadores do local. 

Além disso, temos uma tabela de boatos e, como não po-
deria deixar de ser, preços variados para os serviços da 
casa!

Puxe uma cadeira, conte suas moedas e cuide sua algibei-
ra. O primeiro caneco é por conta da casa.

Rafael Beltrame
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A Taverna Escama 
Vermelha

Situada no coração do cen-
tro comercial da Antiga 
Draconnia, a Escama Ver-

melha é um ponto de referência 
para todo viajante. Além do am-
biente agradável, com um jardim 
próprio na entrada, ela conta 
com bom atendimento e comida 
que varia entre o bom e o exce-
lente. Além de Barker Pilsen, o 
dono, o local conta com a ajuda 
de sua filha Belmira e da bela 
Atinnah, uma jovem musicista 
que alegra o ambiente.   

Não se tem bem certeza da ori-
gem da taverna, mas acredita-se 
(pelo menos, é o que os bêbados 
contam) que o avô de Barker 
fundou o local após se aposentar  
da vida de aventureiro. Alguns 
dizem que ele era um clérigo 
fervoroso, outros que fora um 
paladino dedicado a exterminar 
demônios. De qualquer forma, 

Barker não gosta de falar de 
seu passado ou de sua família, 
e sabe-se apenas que ele herdou 
o estabelecimento de seu pai, o 
antigo dono e taverneiro.

O local é bem movimento de 
dia, mas a noite, é comum acon-
tecerem eventos que fazem com 
que a movimentação aumen-
te. Como a taverna não oferece 
quartos para pernoitar, apenas 
comida, as atividades não se pre-
ocupam em conter os gritos de 
participação dos clientes. Jogos 
de dados, competições de bebe-
deira e até mesmo charadas são 
as atividades mais comuns, po-
rém a mais esperada é o “Desa-
fio dos Bardos”.

Neste desafio, os bardos (ou mú-
sicos de forma geral) são convi-
dados a competirem cantando 
juntos, um de cada vez, mas 
acrescentando impropérios e lo-
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rotas sobre o adversário. Tudo 
deve ser rimado, e a música não 
pode perder o ritmo. Aquele que 
não conseguir responder, se atra-
palhar na música ou não conse-
guir rimar, é vaiado pelo público 
(e ocasionalmente, é acertado 
por tomates e ovos). O vencedor 
recebe um prêmio em moedas de 
ouro, e tem seu nome pendurado 
em uma pequena placa acima do 
balcão principal, como um tro-
féu. Cada mês que ele consegue 
permanecer no topo, lhe garante 
uma marca na placa.

Geralmente, os bardos que tive-
ram vitória têm várias convoca-
ções dos nobres para trabalha-

rem em festivais, aniversários ou 
eventos do gênero, e por isso a 
competição é acirrada. “As moe-
das dos nobres são mais gordas”, 
explica o dito popular.

Cardápio
Os itens são bem servidos, em 
porções comuns. Quando o cli-
ente é conhecido pelo taverneiro 
como um aventureiro de renome, 
ele tente a caprichar na quanti-
dade servida. As “Refeições” 
não incluem bebidas em seu 
preço, com exceção do café da 
manha.

Bebida Preço
Cerveja Comum / 500ml 5 PC
Cerveja Escura / 500ml 8 PP
Vinho Comum / 350ml 1 PP
Vinho de Qualidade 5 PP
Rum / 100ml 1 PO
Hidromel / 500ml 1 PO
Leite / 350ml 3 PC
Suco /350ml 2 PC
Por mais 1 PC, algumas bebidas po-
dem ser adoçadas com mel.

Refeições Preço
Refeições Comuns: podem 
ser o desjejum, almoço ou 
jantar. Batata, pão, legumes 
e um tipo de carne.

2 PP

Refeições de Luxo: mesmo 
esquema das outras, mas 
temperos diferentes podem 
ser usados, como pimentas 
ou outros condimentos, ou 
frutas e carnes mais raras.

8 PP
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Boatos
O que seria de uma taverna sem 
seus boatos? Cabe ao Mestre de-
cidir o que é verdadeiro ou não, 
assim como alterar de acordo 
com sua vontade. Estes boatos 
podem vir de dentro da taverna, 
ou de algum lugar aleatório da 
cidade.

1.      Barker ainda escreve seus 
contos macabros, que são muito 
bons. Porém rumores dizem que 
ele usa os pesadelos de seus cli-
entes para escrever os mesmos. 
O que ninguém sabe é como ele 
tem conhecimento do pesadelo 
dos seus clientes.

2.      A famosa cerveja escura da 
Taverna é muito saborosa, mas 
não é a autêntica cerveja escura, 
que é tão apreciada pelos anões. 
Dizem ser esse o motivo pelo 
qual anões quase nunca frequen-
tam a Taverna.

3.      Gregor “Butch” não revela 
sua terra de origem, porque, na 
verdade, é um exilado de um rei-
no distante. Ele foi um nobre que 
perdeu suas terras e suas posses, 
devido ao seu repugnante gosto 
por carne humana fresca.

4.      Na casa do aposentado 
Oscar encontra-se um buraco 

portátil infinito. Incontáveis 
itens e tesouros, mágicos ou não, 
encontram-se guardados dentro 
desta relíquia.

5.      O “MaravilhoOuso” em 
posse de Oscar é um item que 
foi furtado de uma bruxa muito 
poderosa. A cada vez que ele 
é usado, a bruxa consegue se 
aproximar mais e mais de sua lo-
calização. Em algum momento a 
bruxa encontrará seu baralho e 
se vingará de seu portador.

6.      Luccio não foi expulso de 
sua comunidade, ele é o batedor 
de um antigo culto élfico, que 
idolatra a aranha atroz primor-
dial Orumcek. Este culto prega 
que todos os povos livres sejam 
utilizados como casulos para as 
crias de Orumcek.

7.      Tyron na verdade é um 
dos líderes da guilda de ladrões. 
Dizem que suas conexões ga-
rantem para ele uma autoridade 
efetiva na cidade que excede até 
a do prefeito.

8.      Arthur Machen é um hu-
mano, mas veio de outro plano 
de existência. Só que ele não 
sabe que o todo o seu povo foi 
extinto há mais de 1800 anos. 
Seu conhecimento sobre o oc-
ulto é profundo e extenso, porém 
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ele não vai dividir essa sabedoria 
facilmente.

9.      A tribo cigana de Alzira 
nunca mais foi vista pelos arre-
dores da Draconnia, pois dizem 
que ela matou toda a tribo devi-
do a um pacto de sangue que 
teria feito com um Barbazu que 
seria seu amante.

10.   O espião doppleganger já 
está sob o controle de Orumcek, 
graças a influencia do Sombrio.

11.   Leon na verdade é Leony, 
uma elfa. Foi expulsa de sua 
cidade por se identificar como 
transgênero, coisa que seus con-
terrâneos não aceitam de forma 
nenhuma.

12.   O velho Ron tem conheci-
mento da maioria dos podres 
dos nobres da cidade, motivo 
pelo qual é bastante versado em 
assuntos de política. Dizem que 
ele exige dinheiro através de ex-
torsão dos nobres com os piores 
podres.

13.   Belmira não é filha legítima 
de Barker, mas ele a acolheu por 
simpatizar com a garota.

14.   As drogas que Belmira e 
outros cidadãos consomem, são 
fornecidas por um grupo de elfos 
que periodicamente visitam Dra-

connia.

15.   Debaixo do grande tapete da 
Taverna encontra-se um alçapão 
que dá acesso à adega especial de 
Barker. Ele só serve essas bebidas 
em ocasiões muito especiais.

16.   A cada 15 dias, dois sujeitos 
entram na Taverna, pedem uma 
bebida cada um, ficam horas 
sentados, analisando o ambiente, 
e vão embora sem tocar em seus 
drinks.

17.   A Taverna foi construída em 
cima do antigo local de adoração 
de uma divindade goblin. A cada 
200 dias, é possível invocar essa 
divindade menor, que se chama 
Gunazr, através de um ritual 
bastante específico, que se parece 
muito com um campeonato de 
quem bebe mais.

18.   O ferreiro da cidade não 
coloca o pé na Taverna por nada. 
Diz que sente o fantasma de sua 
falecida esposa rondando o pré-
dio.

19.   A guilda dos ladrões já fez 
diversas ofertas para adquirir a 
Taverna, porém Barker recusou 
todas elas. Dizem que não será 
estranho se ele amanhecer morto 
qualquer dia.

20.   Os gatos do taverneiro, Kotu 
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e Keti são muito espertos. Dizem 
que depois que a Taverna fecha, 
os dois se transformam em dois 
Aasimares que tem uma missão 
a cumprir em Draconnia.

Jogos
Além das possíveis atividades já 
descritas, e de jogos comuns de 
cartas, dados, queda de braço, 
etc, dois tipos  de jogos de dados 
são bem populares na Escama 
Vermelha.

Galo de Cobre

Um dos jogos mais populares é o 
“Galo de Cobre”. Não se sabe o 
por que do nome, mas aposta-se 
apenas moedas de cobre. É um 
jogo de dados, onde se tem como 
objetivo atingir um valor especí-
fico.  O jogador escolhe  um 
número de 1-6, e joga 3d6: cada 
acerto equivale a o valor apos-
tado, multiplicado. Assim, se ac-
ertar 1 numero, recebe o mesmo 
valor que apostou; dois números, 
o dobro, e três, o triplo.

Pôquer de dados anão

Tradicionalmente, este jogo é 
jogado em uma caixa de madei-
ra de aproximadamente 20cm de 
lado. Existe uma área no meio 

da caixa onde os dados são lan-
çados. São 5 dados para cada um 
dos dois participantes. 5 dados 
brancos e 5 dados marrons. O 
primeiro participante faz uma 
aposta e joga seus 5 dados, em 
seguida o segundo participante 
também joga os dados, igualan-
do a aposta do primeiro jogador. 
Então o primeiro jogador decide 
se vai jogar algum dos seus da-
dos novamente. E o segundo 
faz o mesmo. Nesse momento 
define-se quem foi o vencedor 
da rodada. Pode-se disputar um 
melhor de 3, 5 ou 7 rodadas, mas 
o normal é melhor de 3. A cada 
nova rodada, uma nova aposta é 
feita, devendo ser igualada ou au-
mentada, assim como no pôquer 
tradicional. O objetivo, como no 
pôquer, é conseguir pares, trios, 
quadruplas ou até uma quíntu-
pla de valores iguais nos dados, 
ou então uma sequência. Uma 
sequência só conta quando é de 
4 ou 5 números seguidos. 
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1
Nome: Barker Pilsen

Ocupação: Taverneiro, Cervejeiro

Raça, Classe, Nível, Alinhamento: Humano, Ordeiro

Histórico e Peculiaridades: Herdou o negócio de seu pai, ape-
sar do seu sonho em ser escritor de contos macabros. Sempre 
que pode, escuta as histórias fantásticas dos viajantes, chegan-
do a oferecer um caneco de cerveja para histórias realmente 
interessantes.

Aparência: De altura mediana, usa um bigode curto e grosso, porém bem aparado. Suas roupas 
costumam estar manchadas dos serviços na taverna, mas ele não se importa muito. Apesar de 
não ser particularmente forte, seus braços são bem desenvolvidos, devido ao trabalho como 
cervejeiro. 

Motivo: Principalmente, ganhar dinheiro, mas gosta de poder conhecer pessoas diferentes e 
seus causos.

O que oferece: Serviço bom e um preço razoável. A comida é mediana, mas a bebida (em espe-
cial a cerveja escura) é bem saborosa. 

2
Nome: Gregor “Butch” McGregor

Ocupação: Açougueiro

Raça, Classe, Nível, Alinhamento: Humano, Neutro

Histórico e Peculiaridades: Gregor tornou-se açougueiro por 
ser a única coisa que sua família fazia, portanto a única que ele 
aprendeu a fazer. Nunca revela seu lugar de origem, provavel-
mente por não conhecê-lo de fato, e tem um cacoete de dobrar 
seu nariz para a esquerda sempre que vê ou escuta sobre elfos.

Aparência: Sempre com um avental repleto de sangue seco, diversas moscas ao seu redor e uma 
farta barba ruiva-acobreada contrastando com sua cabeça calva com ralos pelos da mesma cor. 
Sua altura é um pouco abaixo da média normal, e seu nariz é levemente virado para a esquerda 
dado seu cacoete.

Motivo: Não se aposentará até que tenha produzido sua obra-prima: o pernil de dragão ver-
melho!

O que oferece: Rações de viagem extremamente saborosas e dificilmente perecíveis na forma de 
chouriço, charque ou mesmo cortes frescos de carne a um preço elevado. Também abate animais 
e pequenas criaturas capturadas.

Os Frequentadores da Taverna
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3
Nome: Oscar, o Aposentado.

Ocupação: Outrora aventureiro, hoje apenas um senhor de 
meia-idade aposentado de suas andanças. Vive da venda dos 
tesouros guardados e da compra e revenda dos espólios de 
aventureiros errantes. 

Raça, Classe, Nível, Alinhamento: Humano, Guerreiro 7, 
Ordeiro

Histórico e Peculiaridades: Um bravo aventureiro destemido, sempre com uma boa ideia e um 
segundo plano para (quase) tudo. Viveu diversos desafios, conheceu criaturas incríveis e deixou 
amigos por todos os lados. Suas aventuras renderam frutos, hoje usados para atrair olhares em 
uma mesa de taverna. Cada  um com história e um preço.  

Aparência: Oscar mede apenas a sombra que outrora seria um homem forte, seus braços ainda 
grossos se esforçam para esconder a pança que a aposentadoria lhe presenteou com o tempo. 
Seu vozeirão e risada resoa no recinto como trovões em dias de tempestade, sua barba agora 
grisalha.

Motivo: Antigo companheiro do taverneiro, que além de apreciar sua companhia pode contar 
com o amigo em caso de confusão. Seus itens também trazem boas histórias e olhares para a 
taverna.

O que oferece: Espadas, escudos e armaduras, informações e histórias são mais comuns. Já fez 
muitos aventureiros curiosos felizes e ao mesmo tempo pobres com certo baralho em seu bolso, 
chamado “MaravilhoOuso”. 

4
Nome: Luccio, o Sombrio 

Ocupação: Mercenário

Raça, Classe, Nível, Alinhamento: Elfo, Homem de Armas 
4, Ordeiro 

Histórico e Peculiaridades: Mercenário por vocação, este elfo 
tenta se fazer de sombrio. Sempre próximo aos cantos mais 
escuros da taberna, ele se aproxima de um desconhecido e... 
o bombardeia com perguntas! Expulso de sua comunidade, 
Luccio tenta encontrar seu lugar no mundo, oscilando entre a 
felicidade e a depressão.

Aparência: Luccio se esconde sob pesadas capas negras como a noite, muitas vezes com uma 
sinistra sombra sobre seus olhos. Ele fala baixo, observa muito e sempre se senta no canto mais 
escuro da taberna... Até a terceira caneca de cerveja! 

Motivo: Luccio sempre foi inquisitivo e curioso, e viu na Taverna Escama Vermelha uma opor-
tunidade de conhecer novas pessoas, conseguir dinheiro e se afastar de seu sombrio passado. 

O que oferece: Luccio é um mercenário competente e bastante leal, além de possuir muitos 
contatos em várias cidades.
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5
Nome: Dorywal, Espadachim Extraordinário

Ocupação: Espadachim de aluguel, atravessador de itens rou-
bados (mobília) e gaiato profissional

Raça, Classe, Nível, Alinhamento: Humano, Guerreiro 15, 
Caótico

Histórico e Peculiaridades: Passou a infância nas ruas, mas 
cresceu e aprendeu “suas artes” num circo, onde se apresen-
tava como acrobata e “mágico das escapadas”. Como bico, 
assaltava casas e casteletes com parte da trupe. Ao fim da 
adolescência, resolveu se tornar um freelancer e vender suas 
habilidades pelo melhor preço.

Aparência: Baixo (1,52m), olhos e cabelos negros, nem feio, nem bonito. Também não possui 
nenhuma marca ou característica distintiva. É discreto e quieto, exceto quando seus dotes de 
combate precisam ser ‘demonstrados’. Neste caso, xinga, berra, se exibe para intimidar seus 
oponentes, usando a verve circense a seu favor.

Motivo: Dinheiro, dinheiro e mais dinheiro. Aceita riquezas genéricas também. Seu pudor di-
minui à medida da quantidade de ouro oferecido.

O que oferece: Ele é basicamente uma espada de aluguel mas faz serviços para clientes com 
problemas de relacionamento interpessoal. Eventualmente visita-os para ‘aliviar’ o peso de suas 
carteiras após o trabalho realizado.

6
Nome: Tyron , Olho Morto. 

Ocupação: Onzeneiro 

Raça, Classe, Nível, Alinhamento: Humano, Ladrão 2, 
Caótico 

Histórico e Peculiaridades: Filho de burguês falido, percebeu 
desde cedo onde investiria suas habilidades, não teria o mesmo 
futuro do seu genitor e teria todas as suas moedas arrancadas, 
então tomou a decisão dali em diante, ele é que arrancaria as 
moedas de todos. Normalmente anda com dois guarda costas

Aparência: Baixa estatura e de porte físico magro; anda sempre bem asseado e barbeado; usa 
trajes de boa qualidade. Embora a visão seja boa, possui um olho deformado devido a uma 
doença na infância. 

Motivo: A atividade de agiota fornece um bom padrão de vida, muito dinheiro e impõe respeito 
e medo aos medíocres. 

O que oferece: Prática da usura, empréstimo de dinheiro a juros de 11%, intermediação com a 
guilda de ladrões local.
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7
Nome: Arthur Machen 

Ocupação: Bardo, Espião, Professor de Música. 

Raça, Classe, Nível, Alinhamento: Humano, Assassino 5, 
Caótico

Histórico e Peculiaridades: Chegou à cidade há alguns anos 
e supostamente vive dos seus sofríveis talentos artísticos. Na 
verdade, é o espião de um povo antigo, místico e cruel que visa 
destruir a civilização. Curiosamente, ele é apaixonado pela 
dona do orfanato onde trabalha como professor, mas não tem 
coragem de se confessar.

Aparência: O povo dele tem a pele e o cabelo claros como a neve, que ele esconde por meio de 
maquiagem pesada. Ele tenta tirar a atenção do seu rosto com roupas vibrantes e gestos teatrais. 
É magro e meio baixo. Há uma adaga de ferro negro escondida na sua bota. 

Motivo: Ronda as tavernas e escolas para manipular a cidade e espalhar os ideais do seu povo. 
Se preocupa com o bem-estar da comunidade, e combate ameaças antes que elas surjam. 

O que oferece: Ele vende bijuterias e sua música. Costuma direcionar aventureiros para neu-
tralizar ameaças antes que elas se manifestem e para longe das suas próprias atividades. Tem 
diversas informações sobre o oculto.

8
Nome: Eliamyr Laerkalles

Ocupação: Mestre Arqueiro, Caçador

Raça, Classe, Nível, Alinhamento: Elfo, Ranger 14, Ordeiro

Histórico e Peculiaridades: Eliamyr serviu como batedor por 
um bom tempo e, ao dominar o Arco, tornando-se Mestre Ar-
queiro, passou a ensinar suas habilidades e seu ofício. Entre-
tanto, a alma de caçador continua falando alto e às vezes ele 
se embrenha nas florestas sempre que algo estranho ameace 
a cidade.

Aparência: Eliamyr é um elfo esguio de 1,70m, de tez clara e olhos azuis muito claros, contra-
stando com os cabelos negros e curtos. Ele é educado e fala pouco, e frequentemente está na 
Taverna.

Motivo: É o que ele de melhor sabe fazer e tem a convicção que um exército ou guarda de res-
peito deve ter bons arqueiros em suas fileiras.

O que oferece: Oferece os melhores arcos élficos da região (que ele mesmo faz), conhecimento 
sobre a região ou dinheiro (caso precise dos serviços dos personagens), o que for melhor para 
o grupo.
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9
Nome: Alzira Palav

Ocupação: Artista de rua, cartomante, ladina

Raça, Classe, Nível, Alinhamento: Humana, Ladra 2, Neu-
tra

Histórico e Peculiaridades: Alzira nasceu numa tribo de ciga-
nos, aprendeu seus “ofícios” com seus familiares, porém sem-
pre gostou da vida nas cidades, e por isso abandonou a vida 
errante dos seus pares, e se estabeleceu como artista e carto-
mante. Eventualmente usa seus talentos ladinos para adquirir 
mais conforto.

Aparência: Com longos cabelos negros ondulados, e olhos verdes penetrantes, a beleza de Al-
zira é ímpar. De estatura mediana, sempre faz longos e excêntricos movimentos durantes suas 
performances.

Motivo: Alzira ama sua cidade, adora sua profissão, e aparentemente não tem vergonha de 
continuar morando em um pequeno quarto, vivendo do pouco que ganha. Uma mulher de vida 
simples.

O que oferece: Oferece diversão em performances de dança com malabares. Lê a sorte dos que 
a procuram para isso. Cobra preços justos, mas não se sabe o quão acuradas são suas previsões. 

10
Nome: “O Espião”, Rose, Will, John, Garth, Lilian, etc

Ocupação: Espião

Raça, Classe, Nível, Alinhamento: Doppleganger, Ladrão 
12, Neutro

Histórico e Peculiaridades: Este espião trabalha para um em-
pregador desconhecido até mesmo por ele. Contudo, o chama 
de “Sombrio”. Apesar de poder se transformar em várias for-
mas, tem a mania de segurar bebidas com a mão esquerda, 
sempre.

Aparência: O que ele quiser, sejam ricos ou pobres, humanos ou de outras raças.

Motivo: É a forma mais fácil que encontrou de ganhar dinheiro, e o tempo mostrou que ele 
tinha um dom para enganar as pessoas e se fazer passar por outros.

O que oferece: Apenas o “Sombrio” sabe sua identidade, e ele trabalha apenas para este empre-
gador. O motivo de estar a 2 meses no mesmo lugar ainda é um mistério para si próprio.
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11
Nome: Leon “Bons Negócios”

Ocupação: “Agente”

Raça, Classe, Nível, Alinhamento: Elfo, Ordeiro

Histórico e Peculiaridades: Leon (abreviação de “Antherile-
on”) é um elfo de costumes bem humanos, sempre amistoso e 
aberto a negociações. Expulso de sua cidade natal por motivos 
que prefere não falar, busca agenciar grupos de aventureiros 
que estão a procura de dinheiro. Tem um caderno cheio de 
contatos (com uma lista “precisa/oferece”).

Aparência: Cabelos lisos escuros, roupas de boa qualidade mas sem muita ostentação. Gosta de 
usar correntes finas de prata, de vários tamanhos.

Motivo: Expulso de sua comunidade por motivos não revelados, Leon gosta de ser útil (e obvia-
mente, ganhar uma porcentagem das moedas com isso).

O que oferece: Emprego e/ou empregados. Seu valor varia muito, mas costuma cobrar 1d4 
PP para informações, 1d6 PO para começar um negócio (além de uma % do lucro, adiantado). 

12
Nome: Aydan Cityakus

Ocupação: Patrulheiro da região

Raça, Classe, Nível, Alinhamento: Humano, Ranger 5, Or-
deiro

Histórico e Peculiaridades: Aydan nasceu nas distantes terras 
de Kariadh, até seus 15 anos trabalhava na fazenda de seus 
pais, até que decidiu que queria algo mais para sua vida.

Aparência: 1,78 de altura, vestes pesadas, com roupas de manga comprida de cor marrom e 
manto com capuz verde escuro, botas e luvas de couro. Aparente ter em torno dos 30 anos e 
possui uma cicatriz em forma de garra em seu pescoço quando visível.

Motivo: Quando jovem não foi aceito nos patrulheiros de sua terra natal. No entanto, quando 
chegou à Antiga Draconnia, um velho patrulheiro da cidade reconheceu suas habilidades e 
virtudes treinando-o.

O que oferece: Oferece seus serviços como guia da região, cobra em torno de 10 a 50 moedas 
dependendo do perigo que correrá! Se a causa for nobre, ele pode fazer de graça.
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13
Nome: Guth Bill Beoir, Billy, Bill 

Ocupação: Bardo/Menestrel

Raça, Classe, Nível, Alinhamento: Halfling, Ladrão 4, 
Caótico 

Histórico e Peculiaridades: Nascido nas terras dos Halflings 
Bill era filho do dono de um belo restaurante. Sua família in-
teira era conhecida pela cozinha e bebida e eram honrados por 
isso. Bill tinha um ótimo talento para musica, o que fez com 
que se tornasse um bardo.

Aparência: Pequenino e franzino, sempre veste roupas largas e tem um chapéu colorido que 
pode facilmente esconder se precisar. Sua cor preferida geralmente é o vermelho.

Motivo: Aventuras, historias, novas comidas e gostos. Aprender novas receitas principalmente. 
E claro um bom dinheiro.

O que oferece: Serviço de musico/bardo, conhecimento sobre suas viagens e lugares. E algumas 
das habilidades de ladino. Não se aventurará como um ladrão, e sim como um musico e artista. 

14
Nome: Aeron, o “velho Ron”

Ocupação: Mestre de Armas

Raça, Classe, Nível, Alinhamento: Humano, Homem de Ar-
mas 6, Neutro

Histórico e Peculiaridades: Aeron teve nascimento simples, 
filho de um fazendeiro das redondezas, mas por conta de seu 
físico avantajado acabou sendo recrutado para a guarda da 
cidade. Depois de ter ganhado experiência se tornou um mer-
cenário e logo tornou-se famoso. Atualmente ele ensina filhos 
de nobres a lutar.

Aparência: De altura mediana, é robusto e usa uma barba já salpicada de branco. Suas roupas 
não são nem muito simples, nem muito requintadas. É com certa frequência que quando vê algo 
curioso começa a coçar a barba.

Motivo: Sua única forma de continuar se sustentando, mesmo que faça pelo dinheiro, no fundo 
ele até gosta de instruir os mais novos.

O que oferece: Aeron sabe de muita coisa sobre guerras e um pouco de política de Draconnia, 
mas seu forte é instruir homens na esgrima, mesmo tendo idade avançada ainda luta muito bem.
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Um suplemento para
15
Nome: Atinnah

Ocupação: Música

Raça, Classe, Nível, Alinhamento: Humana, Barda 2, Or-
deira

Histórico e Peculiaridades: Filha de um antigo taverneiro em 
outra cidade, Atinnah cresceu dentro de uma taverna e logo 
desenvolveu suas habilidades musicais sempre ao lado de seu 
alaúde, seu bem mais precioso.

Aparência: Cabelos castanhos avermelhados (quase ruiva), altura mediana, corpo esbelto e be-
las curvas, grandes olhos verdes e pele clara. Sempre em lindos vestidos longos que realçam sua 
beleza. 

Motivo: Sua vida sempre foi dentro de uma taverna e não tem por que querer outra.

O que oferece: Trabalha pelo salário pago pelo taverneiro e aceita de bom grado as gorjetas 
dadas pelos frequentadores.

16
Nome: Belmira Pilsen

Ocupação: Garçonete da taverna

Raça, Classe, Nível, Alinhamento: Humana, Ordeira

Histórico e Peculiaridades: Filha do taverneiro, passa seu 
tempo ajudando-o a cuidar da taverna. Adora passear a cavalo 
por campos e montanhas altas. Ao fim de todos os dias, com a 
harpa que ganhou de sua avó, toca músicas épicas e recita po-
esias para os clientes da taverna. Às vezes Se droga escondida.

Aparência: É uma jovem mulher, com uma cara cheia de rugas e marcas de idade. Tem os olhos 
vermelhos devido as drogas. Tem grandes peitos caídos, pernas grossas e pés tortos e cabelos 
loiros compridos. Usa um avental, um vestido, até a canela, verde e botas sujas de barro.

Motivo: Apenas quer ajudar seu pai, afinal não se tem muito trabalho para uma adolescente 
na cidade.

O que oferece: Recebe algumas moedas de seu pai, e às vezes recebe drogas como gorjeta para 
alimentar seu vicio.



Taverna Escama Vermelha

Taverna Escama Vermelha 18

17
Nome: Willherm o Baixo

Ocupação: Musico, Poeta, Aventureiro

Raça, Classe, Nível, Alinhamento: Humano, Bardo 5, Neu-
tro

Histórico e Peculiaridades: Filho de comerciantes, fugiu de 
casa seguindo uma trupe de artistas na adolescência. Após 
aprender as artes da poesia, do lute, dos contos e do roubo, 
acabou se misturando com um grupo de aventureiros. Devido 
a uma enfermidade recente, passou os últimos dois anos dis-
tante de aventuras.

Aparência: Abaixo da média de altura e magro, mantém sua aparência bem cuidada usando 
trajes de qualidade razoável. É uma pessoa de língua solta, sorriso fácil e não costuma recusar 
uma boa bebida, seja ela qual for e com quem for.

Motivo: Conhecer novas histórias, aventurar-se e conseguir dinheiro para pagar boa comida, 
bebida e mulheres.

O que oferece: Histórias, cantorias e musica por algumas moedas, escreve cartas e entrega men-
sagens e se confiar em um grupo de aventureiros, até mesmo poderia retornar a sua vida de 
aventuras.

18
Nome: Lyffar Marache, O Guaxinim. 

Ocupação: Mercenário, contrabandista 

Raça, Classe, Nível, Alinhamento: Halfling, Ladrão 6, Neu-
tro. 

Histórico e Peculiaridades: Mercenário experiente e, famoso 
contrabandista. Poucos já ouviram falar sobre Lyffar, mas 
muitos sabem que o Guaxinim pode conseguir quase tudo por 
algum peso em ouro. 

Aparência: Tão baixo quanto qualquer outro Halfling. Lyffar usa roupas pesadas em tons 
marrom-acinzentado, o capuz esta sempre sobre sua cabeça, para ocultar sua identidade. Suas 
conversas são sempre diretas e curtas. 

Motivo: Dinheiro e fama, mas também tem o gosto pela aventura. 

O que oferece: Contrabando em geral, ervas, armas, informações... Algumas vezes aceita trabal-
hos que envolvem invasões, roubos mais elaborados e assassinatos.
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