A Libertação de Ragnarok

(GM: Esta introdução deve ser lida aos PCS)

O País de Ragnarok sempre foi um reino próspero e cheio de vida. Porém, alguns anos atrás, Ragnarok viveu uma batalha no mínimo sangrenta. Um Sagrado Cavaleiro chamado Zeto, da dinastia Issue, tomou o poder do país com seu exercito de simpatizantes, e depôs o bom rei Issac de Hukok. Issac é dado como morto, porém, existe uma lenda que prega que ele está vivo. O povo sofre muito com o governo de Zeto, que cobra impostos pesados e, para os que não pagam, ele os “emprega” em locais chamados “centros”. Nesses “centros” as pessoas devem fazer trabalhos de ferraria ou marcenaria, onde dez anos de trabalho causam o perdão das suas dividas, por uma estranha coincidência, ninguém conseguiu pagar uma dívida durante os vinte anos do governo de Zeto. 

Alguns anos atrás, uma revolta sacudiu Ragnarok. Camponeses e soldados da ex-polícia de Issac, inconformados com a política de Zeto, fizeram uma revolta sangrenta. Como a corda sempre arrebenta do lado mais fraco, os camponeses foram praticamente trucidados. Apenas algumas pessoas sobreviveram, e hoje vagam sem rumo por Ragnarok.

Aspectos Físicos de Ragnarok:

Clima quente ao norte, diminuindo ao sul. A vegetação é como a caatinga brasileira, com arbustos espinhudos e árvores retorcidas.

A AVENTURA!!!

Na cidade de Sakara, está acontecendo uma feira. Armas, objetos, e etc. Mas uma coisa está chamando mais a atenção: Um sujeito gorducho, baixinho, está aos berros em cima de uma espécie de pedestal. Ele grita: “Vamos acabar com o Rei Zeto!!! Chega de trabalho escravo!!!” De repente, um dardo corta o ar, e vê-se sangue no pescoço do homem, que cai. Poucos segundos depois, o povo desaparece. (GM: O povo de Sakara é extremamente supersticioso e medroso) Menos vocês, que tentam reanimar o homem (GM: ele já estará morto) e, repentinamente um papel cai de seu coldre: Dizia o seguinte: Reunião com o grupo ás 11 da noite na taverna. Mesa do canto. ZETO DIE!!!!  

Os PCS resolvem ir a taverna, e encontram quatro homens fortes, os quais perguntam o que querem, (GM: Eles deverão mostrar o papel, senão os homens não acreditarão neles. Se eles não mostrarem o papel, faça teste de lábia, ou empatia, etc.) Por fim, os homens são convencidos e contam que planejam uma revolta contra Zeto. Eles tem um exercito próprio, que é secreto e é chamado: “Gladiadores de Zac”. Eles darão um mapa aos PCS. (GM: O que vier a seguir deve ser dito aos PCS. Aponte no mapa as cidades para eles terem uma melhor visualização.) Os PCS irão para a cidade de Kobaniac, onde deverão seguir até um oásis, seguindo para Stiax, após isso, pegar o rei Issac na torre Gobi, descer as encostas das montanhas Eunukas, chegar em Locke, (GM: Aqui eles deverão escolher para onde ir conforme o mapa, embora o caminho certo esteja descrito a seguir) depois em Alord, pegar o caminho para o rio Koragnar, atravessá-lo, entrar no castelo pelo lado leste, e salvar Ragnarok!!!

A CAMINHO DE KOBANIAC:

Os PCS sairão logo ao amanhecer. Montados em camelos deverão rumar para Kobaniac. O primeiro dia será tranqüilo. Quando chegar a hora de descansar, pararão em um planalto. (GM: Teste de visão aguçada: Um sucesso dirá que eles acharam uma cabana com: dois montantes em bom estado, mantas, cobertores, comida e água para três dias. Se eles não passarem, armarão barracas e descansarão.) No segundo dia, acontecerá que um policial de Zeto parará os PCS. Ele dirá o seguinte: O que fazem aqui? Para onde vão?  (GM: Faça um teste de lábia, para ver se convence o guarda, para seguirem em frente. Se eles não passarem no teste de lábia, o guarda chamará outros guardas e terá que rolar pancadaria. No caso de uma briga, eles terão que matar os guardas, que serão dois a mais que o número de PCS. Se algum guarda sobreviver, ele avisará outros e seis guardas pararão os PCS no caminho para o Oásis.) Se eles passarem: - Tudo bem, sigam em frente e avisem-nos de alguma coisa errada. Se não passarem, ele dirá: - Todos presos!! Apeiem e baixem as cabeças!!! Após a pancadaria, a viagem prosseguirá tranqüila. A chegada em Kobaniac será por volta das 18:00h, e os PCS poderão ir dormir, ou ir a taverna. (GM: Existem duas situações predefinidas agora. Fique a vontade para criar outras.).
Taverna

Um bêbado encrencará com um PC. Ele dirá que o PC ofendera seu irmão, e de qualquer maneira ele quer defender a honra de sua família. Ele tem uma faca, NH de Arremesso de Faca 15, 9 PV’s, e uma raiva imensa.

Hospedaria

O PC que for dormir irá encontrar muitos ratos, sujeira, barulho, e não conseguirá dormir direito. Uma fobia com ratos e outros bichos nojentos acarretará uma cena cômica e um ponto de fadiga.

A BIFURCAÇÃO:

Kobaniac é quase um deserto. Há algumas casas, uma taverna e a estalagem. A cidade fica bem na bifurcação das trilhas para Locke e a trilha para o Oásis. Conforme o combinado, eles devem ir para o Oásis. Um homem se aproximará dos PCS e perguntará para onde eles vão. Antes que eles falem algo, ele dirá feito um maluco: “Vocês vão para o deserto? Querem morrer!! Estão Loucos!! Loucos!!!” Ele sairá correndo para sua casa e trancará a porta. Após esse incidente, eles partirão para o Oásis.

O OASIS:

O Oásis está a dois dias de viagem. Saindo logo ao amanhecer, Os PCS encontrarão, após quatro horas de viagem, alguns salteadores do deserto. Serão dois a mais que os PCS, estarão mascarados e estão descritos a seguir:

Salteadores: Vantagens, Desvantagens, Peculiaridades: Paladar, Olfato Apurado (+5), Visão aguçada (+5); Cobiça, Excesso de Confiança;

11 ST, 11 DX, 10 IQ, 11 HT, Dano básico GdP 1d-1, Bal 1d+1, Perícias: Montante 12, Prim. Socorros 13, Furtividade 13;

Vel. Bás: 5,25 Desl: 5, Armas e objetos pessoais: Montante, Estojo PS, 80 moedas, Cavalo;

Esquiva: 5, Aparar: 7 Armadura: DP: 1, RD: 1

Após a luta com os Salteadores, eles dormirão, e o outro dia transcorrerá sem problemas.

O Oásis é um local bonito, com algumas palmeiras em volta e uma nascente em frente ao prédio. O Oásis é administrado por um homem chamado Zenit. Zenit é conhecido por fazer um julgamento prévio das pessoas. (GM: Faça um teste de reação com a maior reação do grupo: Se o resultado for bom, Zenit oferecerá luxo e boa comida para todos, e todos ganharão 2 ptos de vida tudo grátis!!. Se for normal, comida normal, 1 pto de vida para todos e 25$ por cabeça. Se for ruim, Zenit os chutará para fora do Oásis.)

Zenit: Vantagens, Desvantagens, Peculiaridades: Aptidão Mágica +2; Azar; Faz julgamento prévio das pessoas;

11 ST, 12 DX ,11 IQ, 12 HT, Dano básico: GdP: 1d-1, Bal: 1d+2, Perícias: Mangual 14, Política 12, Sacar Rápido 14

Vel. Bás: 6, Desl: 6, Esquiva: 6 Aparar: 8, Armadura: DP:_1, RD: 1, Armas e objetos pessoais: Mangual

A VIAGEM PARA STIAX:

Na manhã seguinte, após saírem do Oásis, a viagem renderá bastante. Os camelos estarão “bem dispostos” e andarão mais depressa. Terão feito 10 quilômetros em uma manhã. Logo após o almoço, após andar três quilômetros, avistarão um riacho!! (GM: Uma nascente em pleno deserto? É um afluente do Rio Sateniac) Vocês poderão encher os cantis, tomar banho, dar de beber aos camelos. Os PCS ouvem um barulho: (GM: Ouvido aguçado dirá que são abelhas e eles poderão pular no riacho, sem sofrer nenhum dano. Caso não consigam, as abelhas atacarão. As abelhas tem um dano de 1 HT por turno, só atacam em um hexágono, portanto, escolha para vítima quem tiver a desvantagem azar ou quem tiver mais HT no momento. Se todos estiverem empatados, vire-se!!!)

O ataque das abelhas foi demais para o dia e os PCs resolvem armar acampamento. 


No dia seguinte, vocês rumam novamente para Stiax. Após alguns momentos de viagem, vocês avistam um esqueleto: Ele tem vários ossos quebrados, e qualquer leigo diria que ele foi espancado e morto. Apesar disso, ele leva nas mãos um bilhete: Ele diz o seguinte:


Vocês lêem o bilhete e ficam com uma profunda raiva. (GM: Divirta-se um pouco agora, imagine e fale situações que despertem raiva, isso tornara, a aventura mais realista e mais legal.) Sentem ódio de Zac e amargura por perder seus companheiros. Pensam no sangue honrado de seus companheiros, que lutaram por uma vida mais justa para Ragnarok. 

De repente, ao longe, vê-se fumaça no horizonte.  Qualquer pessoa diria que o fogo é em Stiax. (GM: Os PCS devem ir agora para lá)
A CIDADE EM CHAMAS

Stiax deixou de ser uma cidade. Stiax é agora um amontoado de chamas, cinzas, e principalmente corpos. Corpos jovens, adultos e muitas crianças formam um cenário desolador com o resto da cidade. De repente, alguma coisa se mexe: É um homem! Ele faz um monólogo triste e revoltante: “Meus filhos, minha esposa, minha VIDA!!! Está tudo acabado, Arkezuk! Me leve com você Arkezuk! Arkezuk, salve o rei, eles vão matá-lo! Issac está na torre Gobi, 10 Km a nordeste! ... argh... Arkezuukk!!!” (GM: Arkezuk é o Deus do Reino de Ragnarok). Os PCS vêem uma trilha, ainda fresca, e resolvem seguí-la.  Qualquer pessoa tem noção de que é a trilha que os incendiários seguiram.

A CAÇADA VINGATIVA:

Após o monólogo tocante, os PCS rumam correndo para a torre Gobi. (GM: Os PCS estão 2Km atrás dos incendiários) Os PCS ganharão fadiga (1pt) por correrem atrás dos incendiários. 

Á noite, os PCS avistam um acampamento: É o acampamento dos incendiários. Pelas roupas, eles são da polícia de Zeto. Os PCs devem decidir se atacam agora, protegidos pela noite, ou se esperam para amanhã, onde haverá mais possibilidades de serem vistos. (GM: Bom senso: Ataquem!!!) Haverão 10 Guerreiros, fortes e robustos, descritos a seguir:

Guerreiro: Aparência: Forte, Vantagens, Desvantagens, Peculiaridades: Reflexos em Combate, Sanguinolência, Voto, Cod. Honra;

13 ST, 12 DX, 10 IQ, 10 HT, Dano básico: GdP: 1D, Bal: 2D-1, Perícias: Briga 14, Espadas Lam. Larga, 15, Escudo 14, Besta 14, Sacar Rápido 13;

Vel. Bás:_5,5_ Desl:_4, Esquiva: 4, Aparar: 9, Bloqueio: 11, Armadura: DP: 4, RD: 2, Armas e objetos pessoais: Cimitarra GDP Cort 2D, Perf 1D+2, 750$, 2,5Kg; Loriga de Couro, 350$, 10Kg; Escudo Peq. 40$, 4Kg, Cavalo 1500$; Carga: Leve.

Logo após o combate, ainda faltarão dez quilômetros para chegar a torre. Uma fumaça densa se aproxima no horizonte. (GM: É uma tempestade de areia!! Eles poderão usar o acampamento dos incendiários como abrigo. Se eles fizerem isso, eles estarão sãos e salvos) A tempestade de areia demorará dez minutos para chegar! Pensem rápido, PCs!! (GM: Bom senso: Acampamento dos incendiários)
A TORRE GOBI

Tenebrosa e soturna, a Torre Gobi é um labirinto. (GM: Ela tem quatro andares, e inúmeras armadilhas.) Feita com pedras, é bastante escura e está caindo aos pedaços. Está fortemente guardada.

(GM: Os PCs irão subindo os andares, até chegar ao 4º. Após a pancadaria habitual, eles encontrarão Issac.) Os PCS verão um homem de meia-idade, com barba, mas, todos podem ver, com bondade nos olhos. Ele é o bom Rei Issac. Ele dirá: “Que bom, meus filhos, vocês vieram salvar este país!!" GM: Os PCs poderão falar a vontade com ele, por isso GM, seja criativo e inteligente nas respostas e perguntas. Entre estas podem estar:

Qual é o plano de libertação?

Dizer as origens de cada PC, etc.

Como vai o povo de Ragnarok?

Onde está meu exercito?

O DESFILADEIRO

Após a saída da Torre Gobi, Existirá um rio, chamado Koragnar, e uma trilha montanhosa que segue seu percurso. Essa trilha é bastante extensa, levando ao deserto de Najave e a cidade de Locke. 

Os PCS irão pela trilha até a cidade de Locke, que está a quatro dias de viagem. Ao primeiro dia, tudo tranqüilo, e os PCS poderão conversar com Issac um pouco mais e repor as energias da batalha. 

No segundo dia, eles recomeçarão a caminhada. Após o almoço, um imenso urso aparecerá à frente dos PCs. O animal está enfurecido. Nota-se que ele tem alguns ferimentos. 

Dados do Urso:

Urso Branco: ST 27-33, DX 13, IQ 5, HT 15/

18-24. Velocidade 7 ou 3 (quando nadando). Sua

pele tem DP 1 e RD 2. Peso entre 270 e 630 kg. Sua

mordida provoca 1D+2 pontos de dano por corte;

ataca com as garras (alcance 1 hex), provocando

1D+2 pontos de dano por contusão. Pode abraçar

como um urso cinzento.

Após dar alguns ataques, o urso cai ao chão. (GM: Devido aos ferimentos, provocado por lobos selvagens, ele morrerá)
Ao terceiro dia, exaustos devido ao ataque do urso, mas os PCS continuam andando. Eles avistarão alguns urubus, mas nada que modifique o ânimo dos PCS. 

A GHEGADA EM LOCKE

A cidade de Locke é uma das varias cidades de Ragnarok. Nela, existe de tudo. Hospedarias, tavernas, comercio, vigaristas, ladrões, etc. (GM: Use sua IMAGINAÇÃO!!!)
(GM: Faça um teste de reação. Se o resultado for ruim, um transeunte dirá que viu o Rei Issac. Alguém se lembrou de camuflá-lo??? Se isso acontecer, os PCS terão que se virar.)
ALORD: O Ultimo Elo

A cidade de Alord fica a um dia de Locke. Em Alord, os PCS terão que armar um plano. Eles terão duas alternativas: Ir para o caminho a Nordeste, ou seguir para Korangar, a capital. (GM: O melhor caminho e plano estão a seguir: Devem levar Issac até os arredores do palácio, invadir o palácio, prender o Rei Zeto, fazê-lo, de qualquer maneira, renunciar ao trono e devolvê-lo a Issac. Se os PCS matarem Zeto, os guardas atacarão e ficará muito mais difícil.)
Os PCs deverão seguir o plano escolhido.

A LIBERTAÇÃO

Todo o país está em festa. O rei Issac está de volta. Zeto, se não estiver morto, estará banido de Ragnarok. Os centros foram extintos. A justiça foi feita. Issac, de sua varanda, acena para o povo. Os PCS estão ao lado dele. Eles ganharam um aliado poderoso. Ganharam 2000 moedas da moeda local. Todo o povo está feliz. Os PCS, por ora, estão dispensados. Mais uma vez, o bem venceu o mal.

E o povo sempre se lembrará disso, pois na praça central de Korangar, a capital, está uma série de estátuas, com rostos familiares, que permanecerão lá, enquanto o sol estiver brilhando.





Fomos descobertos!!! O exército do Rei Zeto nos interceptou no deserto e fomos cruelmente massacrados! Eles não sabem de vocês. Sigam a luta por nossos companheiros mortos!! ZETO DIE!!


                                                   Gladiadores de Zac
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