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Olimpíadas de Yrth
Aventura escrita por :

Régis Augustus Bars Closel

-Introdução-

Essa é uma aventura para pc’s de 100 pontos de 3 a 6 jogadores .Rolada em Yrth qualquer dúvida consulte GURPS Fantasy ou role ela em seu universo favorito .

Nota:o que estiver escrito em vermelho são informações apenas para o mestre.Referencia GM -mestre , pc (‘s) -os jogadores

Os grandes jogos de Al-Wazif estão para acontecer todos os reinos estão sendo chamados para participar desta vez aceitara pessoas de todas as raças e religiões  .Mas não se responsabilizam pelo o que acontecer até chegarem em Al-Wazif .

Parte 1 –Chamando os personagens

Os pc’s serão avisados dos jogos por taverneiros , bardos  , mensageiros ou até pela população local. Que lhes informaram:

Os grandes jogos vão começar em breve quem estiver interessado  , uma caravana partirá para Al-Wazif (os pc’s devem usar essa caravana ou se já estiverem em Al-Wazif ignore a próxima parte ou se você deseja confusão role a parte a seguir de qualquer jeito hehehehe.).

Parte 2 –Empecilhos (opcional)
Durante a viagem os pc’s podem ter alguns problemas  dependendo do reino que nasceram e pelos que estão passando .

Eis alguns bons problemas: 

· megalanos  desordeiros 

· cerveja como bebida em territórios islamitas

· um ou de mais magos em Al-Haz

· invente algum

Parte 3 –Preparação aos jogos 

Quando os pc’s chegarem em Al-Haz se chegarem em  menos de  duas semanas conseguirão vaga para as demais modalidades. GM  role apenas a primeira fase de cada competição. A competição  dura 3 dias  

(Desafio 
(Gladiador

(luta de espadas

(acrobacias

(arremesso de lança 

(arremesso de disco

(arremesso de  peso

(corrida

(arco e flecha

regra para todas competições  - Disputa de habilidades 

As modalidades  serão através de disputa de habilidades 

Ex: Jogador 1 NH 14  - tira 4 – margem de sucesso =10 

      Jogador 2  NH 12  - tira 6 – margem de sucesso = 6

   Resultado : quem obtiver a maior margem de sucesso nesse caso o jogador 1 .Em caso de empate jogue de novo.

(Sempre serão classificação NH –2 semifinal =NH final +2NH de diferença dos pc’s em comparação aos outros participantes) 

Descrição:

Desafio- Essa modalidade  consiste em  seguir o mestre toda hora  se revezam as pessoas que não conseguem  vão sendo  desclassificadas   até sobrar um  .Essa é a modalidade mais importante dos Grandes jogos 

Gladiador – Uma luta feita com armas sem proteção valendo  machucar o oponente mas não o matando valem-se todas as armas 

Luta de espadas – Uma luta feita  com armas  com proteção sem machucar o oponente devem-se relar 3 vezes no oponente  a espada que estará  com uma proteção (o primeiro que relar as 3 vezes vence)

Acrobacias – Os participantes  devem realizar acrobacias que são julgados por juizes   faça uma simples  disputa de habilidades  

Arremesso de  lança – Lançam-se várias lanças a que atingir maior distancia  ganha .Para calcular a distancia margem de sucesso x ST = resultado em metros  

Arremesso de disco – Lançam-se vários discos o que atingir maior distancia  ganha .Para calcular a distancia margem de sucesso x ST = resultado em metros  

Arremesso de  peso – Lançam-se várias bolas de ferro a que atingir maior distancia  ganha .Para calcular a distancia margem de sucesso x ST = resultado em metros  

Corrida – Os participantes correm 100 m rasos o que atingir primeiro a distancia  ganha .Para calcular a distancia margem de sucesso x VB = resultado em metros

Arco e Flecha – Os participantes devem acertar  um alvo a 100 m de distancia (-6 no teste)
O circulo é dividido em 3 partes preto 10 pontos ,vermelho 5 pontos ,amarelo 1 ponto    .Margem de sucesso  =2 amarelo  ,3 a  8 vermelho , 9 ou mais  preto .Pode-se disparar no máximo 4 flechas , quem obtiver a maior pontuação  ganha .

Parte 4 –Os Vencedores  (apenas se todos vencerem)

Todos os vencedores serão reunidos em um salão ao anoitecer  os pc’s  + quantos  o GM quiser mas da metade do inscritos foram derrotadas apenas umas 20 pessoas  estão lá  e um homem o que está organizando fala:

-Muito bem , como vocês são  os vencedores e falta muito  para acabar os jogos  tenho uma missão para vocês. .Siga para parte 6 

Parte 5 –Como vocês ...(role essa parte  se os pc’s perderem ou nem todos ganharem .)

Os pc’s + quantos o GM quiser  os perdedores  são chamados  para um lanche e alguns entre eles os pc’s  são chamados para ... Siga parte 6

Parte 6 – A missão

A tocha oficial da competição foi roubada ela é grande demais para ser roubada por uma pessoa só ,  desconfiamos de uma criatura que foi rejeitada a participar por causa de seu tamanho .É necessário que ela seja recuperada podermos continuar com a competição pois todo fim dos  grandes jogos ela é acesa .Estou disposto a pagar 200 para cada um se me trouxerem a tocha intacta   até o nascer do sol .Conto com vocês!


A criatura que roubou a tocha foi um ogro que foi rejeitado de participar dos jogos por ser muito forte agora os pc’s devem trazer a tocha e dar um jeito  do ogro participar da competição .Ele mora na Grande Floresta  NÃO conte isso aos jogadores  deixe-os interagir sozinhos . 

Parte 7 – A grande floresta

Os pc’s devem partir o mais breve possível pois se entregarem à tocha depois do nascer do sol à missão falhou e não serão pagos  

A floresta parece amistosa no começo mas está de note não se esqueça  existem criaturas caçando . Os pc’s estaram andando quando encontraram alguns lobos caçando  e famintos que atacaram os pc’s 

GM – Role  a luta normalmente quando no 4ºturno   um grande tremor será escutado e assustará tanto os lobos como os pc’s .Será um estrondo constante e 1d-2 dos outros participantes da missão saíram correndo assustados desistindo da missão 

Com certeza é o ogro correndo pela floresta pois esse é um ogro esportista por incrível que pareça . 

Finalmente o estrondo contínuo para e começa a ser escutado cada vez mais de perto , quando os pc’s vêm uma criatura enorme que não a reconhecem pois está escuro que assustada corre em uma direção que é possível localizar devido às  pegadas ,teste de rastreamento ou reconhecimento de terreno com penalidade  de 2 porque está escuro se passarem no teste chagaram até a toca do Ogro . E começará a chover .

Parte 8 – Na toca do Ogro 

A toca do ogro fica em uma caverna , possui objetos normais mas em tamanho fora do normal : uma mesa , um prato com um pedaço de carne  ,  uma cama , um castiçal iluminando o local  e um alçapão .Descendo o alçapão  encontraram um chão de areia  com pegadas gigantescas  , algumas correntes  e bolas de arremesso  provavelmente os pc’s devem estar achando que se trata de um gigante mas é o ogro (importante o ogro ficará muito bravo se o confundirem com um gigante).  Eis o mapa:
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Existe um caminho à frente  à esquerda e atrás (a tocha esta com o ogro)

Direita – esquerda  encontraram o ogro

Frente ou trás  andaram em circulo 
Quando encontrarem o ogro ele se assustará  com os pc’s  (de cara não haverá combate) 

A tocha esta em uma jaula bem alto .

O que querem aqui , humanos ? Diz o ogro.

Se responderem que querem a tocha ele não a devolverá  senão o vencerem  nos desafios.

Se responderem que querem ajuda-lo ele se entusiasmará e pedirá  aos pc’s que  o treinem

Querem a tocha  ? Não a devolverei  se não me provarem que são dignos da confiança de um ogro.Para ser digno  vocês precisam me derrotar nestes 3 desafios

1º desafio vencer o ogro na corrida .Use as regras do Modulo Básico ou invente

2º desafio vence-lo em  uma luta . Use as regras de luta com espadas da pág.2 ele possui NH+1 do que o desafiante. 

3º desafio fazer o ogro rir.Use sua imaginação 

Se conseguirem vencer o ogro em todas as modalidades ou conseguirem fazer o  ogro feliz ele devolverá a tocha

Vocês provaram ser dignos  da confiança de um ogro .Entregárei-las a tocha , mas vocês têm que me colocar na competição de arremesso de peso

Parte 9 –Voltando com a tocha 

Se conseguirem a tocha de volta . Deverão voltar o mais breve possível com a tocha para Al-Wazif . 

Chegando em Al-Wazif  com a tocha e o ogro (invente um nome para o ogro)  deveram devolve-la de modo sigiloso para não chamar atenção  e  dar um jeito de colocar o ogro no campeonato mesmo que para isso  precisa ceder a vaga de algum pc .Receberam a recompensa se comprimem à missão antes do amanhecer senão apenas um humilde prêmio

(um cavalo velho seria ideal).O ogro conseguirá vencer mas haverá alguns empecilhos durante a entrada (pois ele é um pouco grande) mas se os pc’s fizeram tudo certo e tiveram um agradável andamento durante a campanha poderão receber algo extra de presente do ogro.

Parte 10 Final

A missão foi comprida agora resta participar dos jogos e ver o que acontece  . As tochas serão  acesas no amanhecer do próximo dia . Dê aos pc’s 4 pontos de experiência . 

Nota ao mestre se quiser modificar o método de conseguir atocha de modo de torna-la mais divertida sinta-se à vontade.Ou se quiser colocar mais algumas coisas no meio da aventura a premiação fica por conta do gm
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