


História

Ulfur Wilk era um caçador, talvez o melhor de seu vilarejo. 
Conhecia as florestas como poucos na região, e sabia exata-
mente qual arma deveria usar para cada tipo de presa que alme-
jasse.
Certa noite, em busca de um lobo cinzento, Ulfur foi atacado 
por algo muito além de suas expectativas: um gigantesco lobo, 
de pêlos totalmente negros, não fosse a listra avermelhada que acompanhava a coluna da 
fera. Para sua sorte, a criatura já estava ferida, portando algumas flechas em seu torso e um 
punhal em seu pescoço.
O caçador não se recorda (ao menos, é o que diz) muito bem dos fatos seguintes, mas sabe 
que conseguiu salvar sua vida apenas porque forçou o punhal prateado em seu caminho, 
matando a besta.
Depois destes fatos, Ulfur mudou, e mudou muito. Abandonara a vida de caçador, dedican-
do-se fervorosamente à taverna local, consumindo boa parte do estoque de bebidas e esvazi-
ando suas economias. Sem família e outros amigos que não a bebida, o ex-caçador acabou se 
tornando o dono da taverna, após o misterioso desaparecimento do antigo proprietário.  
Rebatizando a taverna como “Dente do Lobo” (por causa do formato da adaga que salvara 
sua vida), Ulfur dirige o estabelecimento há dez anos, auxiliado por alguns empregados.



A construção é simples e rústica, feita em madeira pouco trabalhada. De fato, em temperatu-
ras muito frias, os freqüentadores se amontoam próximos à lareira com suas bebidas e casa-
cos.
O tom lúgubre, em parte causado pela fraca iluminação, torna a taverna um local um pouco 
triste, com fracos sons além do estalar monótono da fogueira nos dias frios.  
Algumas mesas estão espalhadas desordenadamente pelo salão, dividindo o espaço da sala 
com barris de cerveja que se localizam na parede oposta a porta de entrada. Não há assentos 
no balcão, pois Ulfur evita ao máximo a companhia ou interação com estranhos.
O antigo galpão foi transformado em dormitório, dividindo os quartos individuais através de 
finas paredes. Existem doze quartos, sendo que um terço deles 
está no mezanino, acessado através de uma escada firme de ma-
deira.
Um corredor fora construído para ligar o galpão à taverna, de 
modo a evitar alguma fuga.

A Taverna





Ulfur Wilk (Neutro, Homem de armas 1) 
FOR 12, DES 11, CON 12, INT 10, SAB 11, 
CAR 8
BA +1, DV 1 (6 pv), JP 16. ATQ  1 adaga de 
prata (1d4+1)

Ulfur está no começo da casa dos 40 anos, 
mas aparenta muito mais. Seu rosto abatido 
e postura curvada lhe dão uma aparência 
cansada e doente. 
Ele evita o contato com estranhos, e mesmo 
entre seus funcionários, fala apenas o ne-
cessário, em um tom baixo e rouco. 
O único assunto que pode lhe interessar será 
algum relacionado a lobos, e mesmo assim, 
ele interagirá com cautela.

Ulfur e sua equipe



Toby Farnackle (Neutro)
FOR 11, DES 9, CON 10, INT 9, SAB 8, CAR 13
BA -1, DV ½ (3 pv), JP 19. ATQ 1 machado de lenha (1d6-1), 1 espada curta danificada 
(1d6-1)

Toby é um jovem que trabalha em tarefas diversas no Dente do Lobo. Cortar lenha, limpar o 
piso, comprar ingredientes, etc. Ele costuma ser prestativo, e já foi advertido por causa disso. Sua 
ingenuidade é notória, e muitas vezes é feito de bobo por algum cliente esperto (ou embriagado). 
Mesmo assim, é a pessoa que Ulfur mais confia, ainda que isso não lhe dê muitas informações 
sobre o passado de seu empregador. Toby mora na taverna, e não tem família conhecida.  

Ostrogoff (Ordeiro, Homem de armas 4)
FOR 14, DES 10, CON 13, INT 11, SAB 10, CAR 9)
BA +4, DV 4 (27 pv), JP 15. ATQ 1 cutelo (1d6 +2)

Ostrogoff  é um forasteiro de origem desconhecida. Robusto e de traços exóticos, o cozinheiro 
da taverna prende seu cabelo loiro e grosso num rabo de cavalo alto, no topo da cabeça. Seu 
bigode cor de palha cobre a boca, o que dificulta ainda mais compreender suas palavras com 
forte sotaque. Adora beber (e fazer bebidas), mas sabe que enquanto está de serviço, estes praz-
eres lhe são privados. Bonachão e de voz grave, gosta de jogos de aposta e cantar em sua língua 
natal, mas repetidamente é advertido e silenciado por Ulfur.  Assim como Toby, Ostrogoff  tem 
um quarto próprio.



Como é de se esperar (pela aparência), o Dente do Lobo oferece comida e bebida sim-
ples, a preços comuns. Pães, carnes e legumes são os pedidos mais comuns, assim como 
cerveja e leite. Pratos podem variar entre 3 peças de cobre a  2 peças de ouro. Bebidas 
variam de 5 peças de cobre até 1 peça de ouro.

Com a reforma do antigo galpão, a taverna tem disponível 12 quartos individuais, ao 
custo de 5 peças de prata cada, e contém apenas uma cama de palha simples.

Por fim, existe uma sala que pode ser alugada para encontros e reuniões. Ela custa 5 
peças de prata, mas Ulfur adverte que não fiquem mais do que um terço de dia (a menos 
que se renove o pagamento).

Serviços



O Dente do Lobo não costuma ser um local muito freqüentado, mas difi-
cilmente estará vazio. Pessoas que buscam um local discreto de pouco 
movimento se encontram no local, para os mais diversos negócios. Desde 
o contrabandista e seu empregador, até algum ranger solitário esperando 
por seus contatos da cidade. A seguir, algumas sugestões de possíveis en-
contros e boatos:

-Djon “Três Mãos” (Caótico, Ladrão 5): contrabandista.   Está à procura 
de uma f lor negra muito rara, que pode ser facilmente encontrada nos 
jardim de um templo próximo.

-Ebenezar (Neutro, Clérigo 5 [druida]): homem das f lorestas.  Um lobo 
raro está nas redondezas, e é um dos poucos sobreviventes de sua espé-
cie. Ebenezar quer salvar a criatura, mas não sabe ao certo onde ela está e 
ainda, se conseguirá voltar ao seu círculo druídico na f loresta junto com o 
lobo.

Frequentadores



-Toras Punho de Pedra (Caótico, anão Homem de Armas 4): fugitivo. Escapou da prisão 
logo após ter sido condenado à forca, por um crime que ainda não se tem certeza do culpado. 
Planeja fugir até as montanhas, onde espera encontrar o lar de um primo distante, mas sabe 
que o caminho é perigoso.

-Philgrin / Alanta (Ordeira, elfa Maga 3): foragida. A elfa está disfarçada de homem, apa-
rentando um jovem vendedor. Sua vila foi tomada por um grupo político oposto, e recusan-
do-se a seguir as leis vigentes, tornou-se uma foragida. Esta prometida de casamento para o 
filho do chefe atual de seu povoado. 

 - Hamilcar Buchoforte (Caótico, halfling Clérigo 6 [cultista]): fora da lei. Este sombrio 
halfling é um cultista em busca de um símbolo profano, perdido em ruínas próximas. Pri-
meiro, ele quer saber se as ruínas ainda abrigam monstros desconhecidos, e para isso, poderá 
enganar qualquer um com a promessa de trabalho fácil.

-Hellen Saair (Neutra, camponesa): desconsolada. O noivo de Hellen foi morto por uma 
criatura na floresta. A jovem camponesa só pensa em vingança, mas não tem forças para tal. 
Seu único consolo é o irmão que a acompanha, um garoto cego que durante a lua crescente, 
tem estranhas visões de criaturas noturnas.



- Adon Hauer (Ordeiro, mercador): preocupado. Sua carga está 2 dias atrasada. Ele não 
sabe o que pode estar causando esta demora, mas se não receber sua encomenda de ervas e 
especiarias, elas podem estragar se não forem tratadas. Boatos de ladrões em robes negros o 
preocupam.

- Grunt Sanguenegro (Caótico, meio orc): atordoado. Facilmente confundido com um 
homem muito feio, Grunt não faz idéia do que é a criatura fantasmagórica que destruiu seu 
acampamento. Aparentemente, todos morreram, e a criatura buscava um amuleto que per-
tencia ao líder de seu grupo.
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