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O Senhor dos Ratos
CK1 - Para Personagens de 1º nível 

O que esperar 
desta Aventura?

Há muito tempo, os cultistas do Deus Rato Snarrk’Izz 
aterrorizaram os aldeões. Onde hoje se ergue a pequena 
vila de Barring, antes havia um complexo templo com 
um altar subterrâneo. Era daqui que os cultistas planeja-
vam suas incursões, levando o assassinato e a pilhagem 
aos pequenos e desprotegidos assentamentos próximos.

Enfim, as forças da luz interviram. Os templários de He-
lia, a Deusa da Luz, se lançaram a batalha e derrubaram 
o templo, matando até o último cultista. O altar subter-
râneo, porém, não sofreu danos. Agora, séculos depois, 
ele foi encontrado por alguns ratos, que começaram a 
procriar e crescer...
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Começando a aventura

Os personagens chegam, juntos ou 
separados, a pequena mas acolhedo-
ra pousada de Barring onde serão os 
únicos hospedes do dia. Brempen, o 
dono da pousada, tem um problema: 
suas provisões de cerveja e vinho para 
o bar estão esgotadas e a forma de 
repô-las esta “bloqueada”.

Uma vez que todos os personagens 
estejam acomodados e um deles 
quiser pedir cerveja ou vinho, Brem-
pem começa a ficar nervoso e tentará 
convence-lo a pedir outra coisa. Pode 
inclusive começar a oferecer o queijo 
local que, evidentemente, “só se pode 
acompanhar com agua ou leite”.

Uma hora ou outra Brempem terá 
que confessar. “Ainda que me resulte 
muito embaraçoso, o fato é que não 
posso ir a minha adega neste momen-
to. Para ser honesto... Poderia me ser 
útil a vossa discreta ajuda”.

“Um ninho de ratos parece ter toma-
do o controle do porão. Isso acontece 
nas melhores casas, mas neste caso 
são mais agressivos que o normal: 
meu criado foi atacado esta noite en-
quanto ia buscar cerveja. Isso não se 

pode permitir! Por esta razão minhas 
reservas aqui em cima estão esgota-
das. Se puderem resolver a situação 
lhes ficaria muito agradecido e inclu-
sive lhe poderia pagar uma peça de 
prata por rato. Por favor... Irão me 
ajudar?”

O Porão
Atraídos pela magia do altar, os ratos 
os ratos atravessaram as velhas pare-
des de pedra e cavaram túneis até as 
câmaras do culto do Deus Rato.

1. Entrada
Uma escada inclinada adentra a es-
curidão. Com um resultado de 1 ou 2 
em 1d6 os personagens poderão ouvir 
o barulho dos ratos.

2. Adega de cerveja
Um rato por jogador foge por de trás 
dos grandes barris de cerveja. Investi-
gando mais a fundo (teste para portas 
secretas), se encontrará um buraco de 
um metro de largura atrás de um dos 
barris.
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Uma aventura para
3. Adega de vinho
Existe um rato gigante para cada um 
dos PJs nesta sala. Com os testes ad-
equados (idênticos a área 2) se pode 
encontrar em uma esquina um túnel 
parecido ao da adega de cerveja.

4. Túneis
Os ratos gigantes escavaram a terra e 
criaram túneis de aproximadamente 
1 metro de altura, que um ser de ta-
manho humano só poderá atravessar 
engatinhando.

5. Poça
O túnel termina em uma gruta natu-
ras de aproximadamente 2 metros 
de altura. Perto da área alagada no 
chão há quatro ratos gigantes mortos 
cobertos por teias de aranha.

6. Ninho das aranhas
Há algum tempo uma jovem aranha 
gigante entrou neste local por uma 
estreita abertura e fez seu ninho aqui. 
A aranha cresceu tanto que não pode 
sair pelo mesmo buraco; só pode se 
mover entre as áreas 5 e 6. Sua teia 
esta salpicada de ratos mortos.

Os Salões dos Ratos
Estes aposentos são os restos dos 
antigos porões debaixo do templo 
destruido, onde os cultistas costuma-
vam viver.

Nenhuma porta está fechada e todas 
tem um buraco grande, de uns 80 cm, 
feito pelos ratos.

7. Sala do vestuário
Aqui há (nº de PJs +1) túnicas ne-
gras mágicas penduradas de ganchos 
na parede. Quem vestir uma destas 
túnicas não será atacado por ratos 
normais, embora os gigantes ainda o 
façam.

8. Câmara de tortura
Há um esqueleto humano tombado 
sobre um cavalete que atacará se for 
perturbado. As duas celas então va-
zias, fechadas mas não trancadas.

9. Escritório
Uma grossa capa de pó cobre a ca-
deira, a mesa e os materiais de es-
crita, ocultando os pergaminhos so-
bre a mesa. Se só for feita uma busca 
visual, se necessita 1-2 em 1d6 para 
encontra-los. Além de alguns escritos 
em línguas esquecidas, se podem en-
contrar dois pergaminhos (a escolha 
do mestre)

10. Câmara de banho
Pode-se encontrar um anel (2 peças de 
ouro) no fundo da cisterna cheia de 
agua turva.

11. Desmoronamento
Quando os paladinos da luz ataca-
ram, as partes do templo que estavam 
sobre o nível do solo afundaram se-
lando esta passagem. Procurando nos 
escombros se pode encontrar um es-
queleto humano destroçado com uma 
armadura enferrujada, ainda seguran-
do uma espada curta +1. O esqueleto 
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está completamente morto. A espada, 
a armadura e o pingente de prata (1 
peça de ouro) estão adornados com 
uma pequena gravação de um sol, 
símbolo das forças da luz.

12. Dormitório
Há dois ratos gigantes por person-
agem ocultos entre os restos das ca-
mas. Existe um recipiente de metal 
(poção de cura) debaixo dos restos de 
uma almofada.

13. Armeria
Neste aposento só existe um elmo, 
duas espadas longas e um escudo de 
metal.

14. Corredor dos ratos
Esta passagem esta decorada com 
quadros representando o Deus dos 
Ratos. O corredor termina em uma 
porta dupla de madeira. Novamente 
os ratos abriram vários buracos irreg-
ulares nas portas.

15. Altar de Snarrk’izz
Uma estátua de 2 metros de altura 
representando o Senhor dos Ratos se 
ergue de frente para um altar. Trata-
se de um golem de Argila desenhado 
para combater ameaças e evitar a 
profanação do altar. Ganhará vida 
quando os jogadores toquem o altar 
ou tentem danifica-lo de algum modo. 
Dois ratos gigantes por PJ estão ao 
redor da estátua. Se destruírem o al-
tar, seu poder sobre os ratos gigantes 
acaba definitivamente.
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Uma aventura para
Estatística das criaturas
Aranha Gigante [Médio e Caótico]

FOR 15		 DES 17	

CON 12	 INT -		  SAB 
10		  CAR 2

CA 14 

JP 15 (+2 contra venenos) 

DV 3+3 (21-30)

MV 4 | E 6

M 8

XP 175

ATQ: 

1 mordida +3 (2d6+3)

1 ferroada +3 (1d8+4+veneno)

Teia, Veneno, Salto

Esqueleto [Médio e Caótico]

FOR 13		 DES 13

CON -		  INT -

SAB 10		  CAR 1

CA 13 

JP 17 

DV 1 (5-8) 

MV 6 

M 12 

XP 25

ATQ: 

1 espada longa +1 (1d6+1)

2 garras +1 (1d4+1)

Imunidade, Corpo ósseo, Obstinado 

Rato Gigante [Pequeno e Neutro]

FOR 10		 DES 17

CON 12	 INT 1

SAB 12		  CAR 4

CA 13 

JP 17

DV ½ (4-5)

MV 6

M 5

XP 13

ATQ: 

1 moridida +3 (1d4+doença)

Visão no escuro, Doença

Golem de Argila [Grande e Neu-
tro]

FOR 20		 DES 10

CON 17	 INT 3

SAB 5		  CAR 3

CA 18

JP 14

DV 6+8 (56-74)

MV 6

M 12

XP 555

ATQ: 

2 pancadas +8 (2d6+5)

Esculpido na Rocha (fica camuflado 
na rocha com 95% de sucesso)
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