Dicas para Missões NARUTO GURPS
O título é dicas para missões para adaptação NARUTO gurps porque não existe aqui nenhuma missão pronta, mas sim varias estruturas como também uma orientação de quais testes tem que ser explorados em cada uma delas. Assim cabe ao mestre a base criativa e forma que o deixar mais a vontade. É claro que só o esqueleto apresentado desperta dezenas de idéias então bom proveito!!!!!!!!!!
Para discutir esse arquivo ou os outros entrem na comunidade: 
NARUTO RPG – GURPS E GDW!!!!!!!!!!!!

As missões são divididas de acordo com o ranking ninja. E os ninjas geralmente recebem dinheiro executando essas missões (está ai a resposta para aqueles que achavam que os ninjas sobreviviam de vento). Veja a classificação das missões:
RANK E
Essas missões são pouco adotadas a não ser como punição a shinobis. Os motivos podem ser muitos para essa punição, dentre eles um fracasso vergonhoso em missão anterior ou má conduta.

Serviço Comunitário

Não é necessariamente uma missão, pois seu objetivo é prestar serviços à comunidade como distribuir panfletos, orientar filas, ajudar em creches, carregar pesos etc. Não requer nenhum teste, mas é cansativo e desestimulante para alguém treinado para se ninja.

Recompensa: $2 para cada

RANK D

Missões atribuídas a gennins que acabaram de se formar na Academia. Nível de dificuldade mínimo e servem apenas para adaptar o ninja às missões, assim recebendo outras melhores no futuro. Elas são sempre monitoradas pelos senseis de alguma forma.
Cuidar de cachorros


Os ninjas são convocados a cuidar de cachorros. Levando-os a passear e fazer suas necessidades básicas. Os testes são de afinidade entre animal e shinobi (a critério do mestre), ST (para manter o cachorro de coleira em seu controle), AGI (manter o equilíbrio caso o cão saia correndo por ai por algum motivo) e WILL (para não perder o controle enquanto o cão escolhe o melhor lugar pra fazer suas necessidades).


A dificuldade varia com o tamanho do cão (pequeno+2, médio 0, grande -1 e muito grande -2) ou do numero de cães ao mesmo tempo (dois-1, três-2 e quatro-4).

Recompensa: $6 para cada cão.

Resgate de animais


A missão consiste em encontrar um animal perdido. Primeiro é preciso voltar à cena do crime e encontrar algumas informações (a critério do mestre ficam os testes e dificuldades na investigação) e essas levarem ao rastro do animal (geralmente perdido na floresta). A partir daí será necessário testes de rastreamento ou caça ou PER-5 (com dificuldade ampliada ou não pelo mestre devido as circunstancias adotadas, por exemplo, a chuva pioraria ainda mais). Depois um teste de visão e INT (para localização e identificação do animal correto). Assim o próximo movimento será criar uma estratégia para capturar o animal (sem machucá-lo é claro). Por isso a dificuldade fica a critério do mestre, mas um erro deve ser punido com fuga novamente do animal.

O mestre pode incrementar a missão colocando animais selvagens ou rios intransponíveis.

Recompensa: $25 cada

Limpar canteiros


O objetivo é limpar o canteiro de uma pessoa. Assim os testes necessários são: DEX para cortar a grama com dificuldade variando de acordo com a necessidade de cuidado para não cortar o que não deve junto (como algumas rosas de uma roseira). Um teste de INT com dificuldade variando (fácil (+3) geralmente) para não destruir algo que não deve (por exemplo, confundir ervas medicinais com daninhas). O numero de vezes que esse teste deve ser efetuado depende do tamanho canteiro em geral são três testes (com sucesso caso ocorra erro isso pode ser ampliado) para cada shinobi. Por ser feito em grupo um shinobi pode ajudar o outro a não fazer besteira isso se o primeiro for mais rápido (assim a velocidade de cada um deve ser considerada).
Recompensa: 15$ cada

Recolher Lixo


Os shinobis também ajudam com a limpeza das cidades, querendo ou não. Assim eles são equipados com um espeto e um grande cesto nas costas cada um. Os testes são: inicialmente somente DEX fácil (+3) para pegar o lixo. O numero de testes é 4 para cada um. Depois o teste além do DEX engloba ST fácil (+3) para agüentar o novo peso sem se desequilibrar. Caso ocorra erro devera fazer um teste de AGI para não derrubar o lixo no chão novamente (punição a critério do mestre). O número de testes assim é 3 para cada um.
Recompensa: 20$ cada


Recolher lixo em rio


Os shinobis são convocados a limpar um determinado rio. Eles utilizaram o mesmo equipamento anterior. Os testes são: AGI para não escorregar no rio, PER para ver o lixo dentro do rio e DEX para pegar o lixo. A dificuldade deve aumentar quanto mais o rio fique rápido ou cheio de pedras escorregadias. Uma sugestão é a seguinte para um rio com aumento de correnteza ao longo do trecho da missão: 3 primeiros testes fáceis (+3) por ser com o rio bem calmo. 3 seguintes normais (+0) nos testes porque o rio começa a ganhar velocidade. E os 3 últimos complicados (-2), pois a correnteza aumenta. Um erro em AGI provoca queda e pode ser levado pelo rio (ai fica a critério do mestre teste de natação, afogamento, como os outros podem ajudar etc). 

É preciso ter três sucessos em cada etapa para passar para outra, ou seja, uma falha provocaria a necessidade de refazer o teste. Assim alguns poderão se destacar e terminar antes sua parte (minha sugestão é dar um premio a este). Enfim esta missão geralmente é difícil para os genins iniciantes e deve ser usada apenas para que os mestres mostrem que os genins ainda possuem falhas graves.

Recompensa: $50 cada
Caçada

O time foi contratado para caçar uma determinada criatura ou um bando. Os motivos podem ser muitos desde alimento a acabar com as mortes do rebanho por predadores. Independente dos motivos o time terá que primeiro investigar o perímetro onde ele(s) se encontra. Depois rastrear o animal. Criar uma estratégia para pega-lo ou mata-lo. Isso pode provocar combate entre criaturas selvagens também.

Recompensa: $50

Outras sugestões para missões:
Animadores de festa 
Exterminadores de pragas
Ajudar na fazenda
Ajuda na construção civil
Corrida
Colher ou encontrar determinado item(s)

RANK C

Missões atribuídas a gennins ou chunins, a maioria das missões são realizadas neste nível. Dificuldade média. Geralmente missões em que se acompanha pessoas importantes para seus destinos, estas missões ajudam muito no desenvolvimento e percepção dos ninjas.
Avisos: sempre que os shinobis quiserem convencer o escoltado ou qualquer pessoa a fazer algo que ele não queira (como mudar a rota, fazer a caminhada mais lentamente, esquecer seu propósito momentaneamente etc) devem-se utilizar perícias como Lábia, Dissimulação etc (assim precisa se de Carisma nessa hora). Mais ainda o sensei sempre estará presente nas missões rank D. Ou seja, se ele quiser pode intervir em qualquer momento por ser um personagem muito poderoso, mas esse deve deixar os shinobis aprenderem com seus erros à maioria das vezes. Só que o sensei não deve deixar que eles morram ou se machuquem gravemente ou falhem missões importantes. Outro aviso é que essas são missões Rank C e por isso não incluem (na teoria) confronto com outros shinobis apenas com ladrões e mercenários!!!!

A única maneira do sensei não estiver presente nessas missões será quando a missão for dada a um time de quatro ninjas com pelo menos um chunin (líder).

Escolta


O time é contratado para escoltar determinada pessoa a um destino já determinado. Em geral é outro país e o escoltado corre algum tipo de risco: de vida ou de ser roubado ou os dois. Assim a missão começa na viagem e termina quando a pessoa e sua carga, se houver, forem entregues ao seu destino. Testes de PER + visão ou audição (a critério do mestre) durante a caminhada para prever perigos ou apenas para alarmes falsos (fica a critério do mestre colocar um pouco de ação nesse momento ou não). Durante a noite um acampamento deve ser montado num local seguro e aconchegante: teste da perícia Sobrevivência ou PER-5 ou INT-4 (de acordo o com o tipo de local onde estão). Caso haja sucesso de pelo menos um (e esse consiga convencer os outros) o acampamento é colocado em local seguro e todos os testes na Vigília terão bônus de +2. Mas se ocorrer um erro de todos aconselha se ao mestre a punir na vigília com redutores (-1,-2 ou -3) e também punir em fadiga porque o local é muito desconfortável de alguma forma (venta muito, não protege contra chuva, muitos insetos etc) em geral com -1 (lembre se que perda de fadiga resulta em todos os testes com -1). A vigília a noite deve ter pelo menos um shinobi de cada vez e esse terá que fazer testes de PER + audição ou visão aguçada (a critério do mestre) a cada hora para perceber problemas como escrito acima, mas, além disso, deve fazer teste de HT para permanecer atento e não dormir em seu turno colocando todos em risco. 

Recompensa: depende dos riscos sofridos pelos shinobis – apenas animais selvagens $70 cada/ Bandidos $100 cada/ Mercenários treinados $125 cada.
Encontrar Ladrões 

O time é contratado para encontrar um ladrão ou uma gangue de ladrões e recuperar o que foi roubado. Assim a missão começa com a investigação e interrogação das vitimas e testemunhas (o mestre deve cobrar o uso de perícias como interrogatório, lábia etc). E a partir destas pistas rastrearem os envolvidos ou ir direto ao local dependendo da qualidade das informações. Caso estejam escondidos fora das cidades testes com rastreamento podem ser interessantes para direcionar os personagens. A seguir testes de visão ou audição devem ser feitos para avistar os envolvidos a distância (para planejar a investida), seguidos de testes de camuflagem ou similares para não serem vistos. Assim entra a ação e isso fica a cargo do mestre de como, quantos e onde os envolvidos estejam. 
Recompensa: depende dos riscos envolvidos – um único ladrão $60 cada/ grupo de ladrões $120 cada/ Dupla de Mercenários $140.

Prender mal feitores

Muito similar ao descrito em Encontrar Ladrões (use os testes como quiser!!!) mas a diferença esta que o time deve prender os malfeitores e não mata-los ou deixa-los fugir. Isso torna a missão mais complicada e exige mais planejamento. Mostre essa dificuldade maior aos shinobis de alguma forma como com o sensei, por exemplo. Caso eles não façam isso os puna fortemente.
Recompensa: $80 cada - um ladrão/ $140 cada – um pequeno grupo de ladrões/ $180 cada – grupo pequeno de mercenários/ $250 cada – um gangue inteira de mal feitores.
Seguranças

Seu time ou vários times foram contratados para serem seguranças de um evento, festa, reunião etc. Ou seja, esse evento corre algum tipo de perigo e deve ser protegido. Assim o objetivo é protegê-los e permanecer alerta durante esse evento. As condições podem ser muitas para o time como estarem disfarçados e não se mostrarem como shinobis de forma alguma ou ficarem fora do evento sem escutar nada do que ocorre dentro. Seja qual forem as circunstancias os testes necessários serão PER + sentidos aguçados (para encontrar algo errado ou avistar algum intruso ou outro detalhe), perícias como Lábia, Atuação, dissimulação etc para tratar com as pessoas e HT para permanecer alerta por muito tempo sem pegar no sono. A ação fica a critério do mestre. O mestre esta livre para adicionar outros componentes à missão como não deixar que determinada pessoa morra ou que algo seja roubado (isso é muito interessante).
Recompensa: $100 cada – pequeno evento sem muitos perigos (no máximo alguns ladrões)/ $180 cada – evento mediano com risco considerável (alguns mercenários)/ $300 cada – evento grandioso com alto risco (assassinos contratados)
Espiões 


O time foi contratado para espionar uma pessoa ou um lugar. Assim a prioridade é coleta de informações e de provas (se isso for solicitado). Portanto os testes prioritários são sobre: as perícias disfarce (ou henge), Atuação (para fingir e falar como outra pessoa), Lábia, Dissimulação, Furtividade, Camuflagem, Escalada, Interrogatório; e o atributo PER + sentidos aguçados. Alem é claro da possível ação desencadeada por isso. 
Recompensa: $70 cada – quando não a risco de entrar em combate/ $120 cada – risco de confronto com soldados 120pts ou ladrões/ $180 cada – possível confronto com mercenários/ $300 cada – possível confronto com guarda feudal especializada (samurais).

Busca de uma cura

Os shinobis foram contratados por alguém para descobrir a cura de uma doença raríssima. Assim primeiro devem diagnosticar a doença depois encontrar um shinobi medico ou ir a uma biblioteca e tentar identificar essa doença e seu possível remédio (Testes de int-5 ou Primeiros Socorros-2 ou Medicina+2) ou seus ingredientes necessários (Inteligência-5 ou Veneficio -3 ou Naturalismo/Botânica). Assim a missão tem duas etapas: identificar a doença em seguida buscar (isso requer procurar a região onde existe esses ingredientes) ou criar o remédio. Alem disso o mestre pode adicionar a dificuldade temporal, ou seja, o doente tem pouco tempo de vida.
Recompensa: entre $100 a $300 para cada dependendo especialmente da dificuldade tempo.
Outras sugestões para missões:

Invasão
Resgate
Entregar remessa
Recolher item ou itens raros 
Ação Diplomática

RANK B

Missões atribuídas a times com chuunins ou jounnin. O nível de dificuldade dessas missões é alto. Como combate com outros ninjas de níveis médio/baixo (genins até 400pts/ ou chunins até 600pts).

Todas as missões rank C podem ser utilizadas aqui apenas alterando os mal feitores por ninjas genins nas mais fáceis e chunins nas mais difíceis. A recompensa é o triplo do que existe na Rank C.

Roubar Pergaminho

Essa missão apresenta muito dos componentes da missão Espiões. Mas possui como diferença a necessidade de roubar um pergaminho shinobi bem protegido de alguma forma. Assim o time deve escolher entre planejar o roubo ou atacar diretamente (o mestre deve punir de alguma forma essa decisão). A missão não é rank A porque não se situa em uma vila secreta nem em uma capital de país e sim em uma cidade mediana ou em algum lugar isolado. Mais ainda os ninjas presentes podem ser contratados de outras vilas (seguranças!!!) ou serem mercenários shinobis sem bandeira. 
Recompensa: $400 cada – grupo de genins/ $400 cada – um chunin/ $600 cada – grupo de chunins

Torre de Patrulha

As vilas secretas e capitais possuem torres de patrulha em volta das mesmas. Em geral esses locais são os primeiros a serem atacados em momentos de guerra. Já em momentos de paz as torres de patrulha devem barrar movimentações estranhas e informar aos responsáveis sobre elas (através da ida ao local responsável ou uso de aves correio se existirem). Assim pelo risco de estar em contato com inimigos muito poderosos que desejam elimina-los rapidamente (antes que informem suas presenças) essa é catalogada como Rank B.
Recompensa: $450 cada independente do risco.
Outras sugestões para missões:

Provocar uma Guerra

Impedir uma Guerra

RANK A

Missões atribuídas a jounins ou até mesmo ao kage da vila. Nível de dificuldade muito alto. Geralmente envolve captura de ninjas foragidos.
As missões Rank C podem ser utilizadas aqui apenas alterando os mal feitores por jounins ou um grupo considerável de chunins. A recompensa deve ser vezes 5 maiores. As Rank B também podem seguindo a mesma alteração exceto pela recompensa apenas triplicarem.
Captura de Shinobi renegado


Shinobis traidores são comuns em todas as vilas e nessa missão seu objetivo é encontrá-lo para eliminá-lo ou prende-lo. Como todas as outras a missão requer investigação, rastreamento, planejamento depois ação!!!!

Recompensa: $1200 cada para eliminar o alvo/ $1500 para prender ele e escolta-lo até o local marcado.
Caça de Organizações Criminosas Shinobis

Organizações como a Akatsuki sempre rodeiam os paises e cabe aos shinobis mais poderosos a destruição das mesmas. Assim a parte inicial da missão é a coleta de informações seguida pelo rastreamento dos envolvidos. Depois de encontrados o planejamento ou não da investida. Por fim a pancadaria!!!! Por lutar contra inimigos poderosíssimos o risco de morte é eminente. Porem o sucesso além da recompensa pode aumentar a reputação dos shinobis vitoriosos.

Recompensa: $2000 cada + reputação positiva; e às vezes + inimigos.

RANK S

Missões que envolvem os Países. Geralmente está relacionado com as guerras que ocorrem, tendo de ir para outros países ajudar nas lutas. Outras missões que podem ser classificadas como nível S, é o transporte de documentos e artefatos de importância imensuráveis. Quando alguém de muita importância é assassinado, estas missões são freqüentemente adotadas.
