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A cada 18 anos uma competi¢do olimpica especial ocorre, o Pentatlo Surpresa. Algumas poucas
nacoes enviam seus maiores representantes do esporte. A missao de cada atleta com seu povo ¢ trazer
orgulho para casa. A missao de cada atleta consigo mesmo ¢ dar omelhor de si sem sucumbir a pressao.

Pentatlo Surpresa ¢ um RPG one-shot de esporte para 2-5 jogadores. Um desses jogadores sera
aComissdo e sera responsavel por organizar as provas e outros elementos do mundo. Demais jogadores
interpretarao os Atletas de nacdes em um mundo ligeiramente no futuro

O minimo necessario para jogar ¢ 1 dado de 6 lados, lapis para todos os jogadores, copias das
fichasao final deste arquivo para cadajogador.

Idealmente, cadajogador deve ter um dado parasi.

A COMPETICAO

O Pentatlo Surpresa ¢ uma competicio composta de 5 modalidades esportivas que nao sio
divulgadas antes do inicio da competicio. Mesmo ap6s o inicio, apenas o0s 4 primeiros esportes sio
revelados na na véspera do inicio da competi¢ao. O altimo esporte s6 é revelado no dia da competicao e
nuncaé um esporte comum.

Cada etapa tem um valor maximo de 200 pontos, totalizando 1000 para as 5 provas. Existem
pontos associados a classificacao numa prova e a quao bem ela foi realizada.

Devido a complexidade da prova, poucos paises conseguem enviar um representante que
atenda aos requisitos. Dos que sdo enviados, apenas 4 sdo selecionados pelas triagens e chegam a
competicao.

Os pre-quisitos para na¢des enviarem um representante sao:

~Nagao precisa ter recebido pelo menos 4 medalhas de ouro em esportes diferentes nas altimas
4 olimpiadas

- Atleta precisa comecar a ser treinado aos 6 anos de idade por um medalhista de ouro do anoem
que ele viramedalhista até o momento da competicao.

-A cada olimpiada, Atleta comegara a receber um treinamento adicional de um medalhista de
ouro de um esporte diferente. Ou seja, o atleta terd um treinador aos 6 anos, 2 treinadores aos 10, 3
treinadoresaos 14 e 4 treinadores aos 18)

0 oo

Cada etapa competicdo € composto por 2 fases: Prova e Preparo.

Na fase de Provas, cada Atleta compete na prova do dia, ganhando pontos e gastando
esforco. Nesta parte, Treinamento e Treinadores sdo essenciais para classificacio. No final da
competicdo, pontos determinardo ranking dos competidores e o podio.

Na fase de Preparo, Atleta se atualiza do que esta acontecendo em casa e sua nagao, além de
lidar com a pressao da competicdo. No final da competicao, Atleta reflete sobre a competicao e
sobre seu futuro.



0s ATLETAS

Para criar um atleta, cada jogador preenchera aspectos em 3 temas: Nagdo, Treinamento,
Treinadores. Cada tema precisa de 4 aspectos. Aspectos sao 1-3 palavras que resumem um conceito
maior. Cada tema tem regras para quais aspectos sao possiveis.

Todos jogadores escolhem todas os aspectos do primeiro tema antes de comegarem o seguinte.
Cadaatletadescreve 1 aspecto sobre o tema e 0 anota em sua ficha, depois o jogador a esquerda repete o
processo e assim sucessivamente.

Aspectos sio numeradosdela4. A ordem de escolha dos aspectos diz nivel de Influéncia que
aquele aspecto tem no atleta. Primeiro aspecto ¢ o mais influente, quarto aspecto embora influente, € o
de menorinfluencia entre os quatro.

No final do arquivo, ha uma folha com sugestao para alguns aspectos. Jogadores podem propor
outros aspectos e cabe a Comissao aprovar ounao.

Nacao: aspectos sdo sobre o que diferencia seu povo dos demais.

No total, cada nacdo deve ter 2 aspectos que Atleta tem orgulho e 2 aspectos que Atleta queria
que mudassem. Ao terminar o tema, jogador nomeia sua Nag@o. Nacao pode ser ou fazer referéncia a
qualquer nagao que existiu, existe ou existira.

Influéncia da suanacao pode ajudar ou prejudicar nasnoites de Preparo

Ex: Jogador 1 escolhe como primeiro aspecto de sua Nagao: como Hospitalidade, Jogador 2 escolhe como
primeiro aspecto de sua Nagao a Desigualdade. Jogador 1 ainda precise escolher 2 aspectos negativos e 1 positivo,
enquantojogador 2 aindaprecisaescolher 1 negativoe 2 positivos

Treinamento: aspectos sdo os esportes que vocé foi treinado.

A Influéncia do seu esporte determina quando vocé pode rerrolar o dado durante as provas. Se
seu dado ¢ maior que Influéncia do esporte, vocé pode rerrolar o dado. Ao terminar o tema, jogador
descreve e anota cores do uniforme.

Via de regra, o vencedor de uma prova € aquele que rola o menor valor dentre os valores que
rolouna prova. Quanto mais vezes dado € rerrolado, mais esforco ¢ gasto.

Ex: Jogador 1 diz que segundo aspecto de seu Treinamento é Esgrima. Como influéncia é 2, quando rolar 3 ou
menosele pode rerrolarodado.

Treinadores: aspectossio apelidosou tracos marcantes dos treinadores doatleta.

O treinador de maior influénca no atleta nao necessariamente ¢ o treinador do rpimeiro esporte
que Atleta treinou. Cada treinador passou com Atleta um momento chave que moldou quem Atleta é
hoje. No final, nomeie Atleta.

Nivel de influénciano Atleta permite, 1 vez por treinador, rerrolar um dado que valor maior que
Influéncia do Atleta. Paraisso, Atleta precisa descrever uma cena importante que treinador o ajudou e
comoisso o ajudanaprovaatual.

Diferente dainfluéncia do Treinamento, rerrolar usando influéncia do atleta nao gasta esforco
Ex: Jogador 1 diz que primeiro aspecto do Atleta é Bruto, seu treinador de futebol e escreve na sud ficha Bruto
(Futebol). Independente da prova, Jogador pode rerrolar qualquer dado 1 vezna competicao.

(] ESFORGO

Na ficha de cada Atleta, a uma trilha de esforco com 25 espacos. Nesses espaco sio anotados
todos os valores rolados nas provas. Quando uma prova termina, risca-se uma barra vertical para
separar os valores de duas provas diferentes.

Quanto mais vezes um jogador Rerrola, mais esforco, dificuldade e superacio o atleta passa.
Além de ser umaforma de auxiliara narrativa daprova, ¢ umareserva de energia do Atleta

Quando a trilha esta completamente preenchida, o jogador nao pode mais rerrolar o dado,
excetoutilizando influéncia do Atleta. Nesse caso, valor ¢ anotado abaixo do tltimo valor da trilha.



AS PROVAS

Vencedor de uma prova ¢ aquele que rolar o menor valor no dado, dentre todas as suas rolagens.
No caso de empate, atletas empatados continuam competindo até desempatar. Todos os dados rolados
sdo anotados na trilha de Esforco.

No dia de uma prova, cada atleta escolhe qual esporte que treinou tem mais relagdo com o
esporte da prova. Cadaesporte treinado pode ser escolhido1vez.

Noinicio da prova, Atleta pode rolar o dado 2 vezes, se quiser. Apos essa escolha, Atleta so pode
rerrolar se utilizar Treinamento ou Treinador. Menor dado atual de um jogador é¢ chamado de Posicao.

Pontuagdo base ¢ 200 para 1 lugar, 180 para 2°, 160 para 3° e 140 para 4°. Cada modalidade
possui formas de alterar essa pontuacio.

Existem 3 tipos de modalidades esportivas: Disputa, A versus B, Pontuacdo

Disputa: todos Atletas competem ao mesmo tempo

Ex: Corrida, Ciclismo, Patinacdo de velocidade, Canoagem, latismo, Natacao...

Atletas rolam dados iniciais a0 mesmo tempo. Apos dados iniciais, Atleta com melhor posi¢ao
tem opcdo de melhorar posicao rerrolando dados se Treinamento/Treinador permitir. Apos ele decidir
que nao quer mais rolar ou nao pode mais rolar, proximo na classificacao tem a mesma chance e assim
sucessivamente. Quando todos tiverem tido sua chance, se alguém estiver empatado, estes rolam
simultaneamente, até definir vencedor.

Se Posi¢ao for maior que colocacio, -5 pontos para cada namero de diferenca
Se Posi¢ao for menor que colocagio, +5 pontos de bonus

EX: Apos primeirarodada de rolagens, Jogador 1¢2 tem Posicdo 1, Jogador 3 tem Posicdo 5 e Jogador 4 tem
Posicdo 2. Jogador 1 ¢ 2, rolam simultaneamente até que param com resultado 2 (J1) e 3 (J2). Ordem de chegada é ]1,]2, J4,
J3.Como[le]2 disputaramumempate, provavelmente eles gastaram mais esforgo.

J1=200pontos, [2-185,]4-160,3-135

Aversus B: 2 atletas ou 2 times competem entre si antes de competirem com outros

Ex: Basquete, Boxe, Esgrima, Futebol, Polo Aqudtico, Ténis de Mesa...

Na primeira fase, 1° colocado disputa com 4° colocado, depois 2° contra 3°. Na Segunda fase,
competem perdedores da primeira fase depois vencedores da primeira fase.

Na disputa, jogadores jogam dados simultaneamente, até cada um parar. Se empatar, ganha o
que teve mais esforco.

Pontuagao - 5 pontos para cada vitoria no desempate.

EX: Jogador 1 ¢ 3 disputam na primeira fase. Jogador 1 tem Posicdo 2 ¢ 1 esforco quando para. Jogador 3, apds 4
esforco chegaemposicao 2 e decide parar,ganhandono desempate.

Pontuacao: um atleta de cada vez, tenta fazer maior pontuacio possivel
Ex: Arquearia, Arremesso, Salto, Gindstica, Golfe, Hipismo, Surfe...

Atletas competem comecando pelo de maior pontuacio até o de menor. Na vez de cada Atleta,
Atleta comeca definindo quanto de esforco vai usar. Essa quantidade é o maximo de esforco que aquele
atleta pode gastar na prova.

Se Atleta conseguir gastar esfor¢o definido, Posicao ¢ reduzida em 1. No empate, maior esfor¢o
vence.

EX: Jogador 1 definiesforco3masrola2 e 6, ficando com Posicdo 2. Jogador 2 defini esforco 3erola2,4,5, ficando
comPosicdol.



O PREPARDO

Apos todo dia de prova, Atleta se recolhe para se atualizar de casa e se praparar para prova
seguinte.

Cada jogador rola um dado e compara com Influéncia da sua Nacao. Se saiu namero de um|
aspecto, Atleta descreve como aquele aspecto o afeta.

Se for um aspecto negativo, marque 1 X na trilha de esforco.. Se for um aspecto positivo, 1° dado
daprovanao gastaesforco.

Se dado for 5, Atleta descreve como manifesta nervosismo e ansiedade com a prova do dia
seguinte e rola dadonovamente. Se tirar valor menor que seu ranking, marque 1 X na trilha de esforco

A SURPRESA

A prova do ultimo dia ¢ umamistura de 2 esportes que nenhum atleta treinou (sorteados oul

escolhidos).

Na pratica, prova surpresa ¢ como se fosse 2 provas sendo realizadas a0 mesmo tempo, em quej
cada prova confere metade da pontuacdo. A Comissdo precisaser criativanestacriacao

EX: Futebol + Salto em altura. Futebol em que para fazer gol é preciso pular com a bola acima de uma barra.
quanto mais alta abarramaisvale o gol.

Se Comissio achar que o 4° lugar tem uma chance de vencer muito baixa e gostaria de aticar 4
competicdo na tltima prova, ela pode troca 1 dos esportes por 1 esporte que 0o menor pontuador treinou
e seja o que tem mais influéncia nesses esporte.

A PREMIACADO

Aposatultima prova e somado total de pontos, a fase de preparo é substituida pela Premiacio

Cada atleta, comecando pelo 4° lugar, descreve sua ida a area do podio enquanto relembra seu
melhor e pior momento da competicao.

Apostodos receberem as medalhas, todas as nagdes presentes nas arquibancadas aplaudem
Saindo da area do podio, comecando pelo 4°lugar, cada atleta descreve seus pensamentos para
o futuro.

A NARRATIVA

A Comissao fica responsavel por descrever os locais das provas, explicar suas regras,
contabilizar os pontos e fazer perguntas.Os atletas ficam responsaveis por competir e responder as
perguntas da comissao.

Essas perguntas e respostas que formam a narrativa do jogo. Comissao, seguem orientagoes de
como fazer as perguntas para 0 jogo

Criacao de Atletas: Pergunte a cadajogador detalhes sobre os aspectos paradar vidaao atleta

Ex: Como hospitalidade se manifesta em suanacdo? Onde ve praticava Futebol? Por que o apelido do treinadon]
de EsgrimaéRochedo?

Provas: apos definido o ranking de uma prova, pergunte para cada colocado as seguintes
perguntas

¢ 4°lugar: comoa prova comecou e quando pareceu que vocé ndo ia conseguir?

e 3%lugar: comoa prova continuou e quando percebeu ia ser mais dificil do que pensava?
« 2°lugar:comoaprovaestavachegando ao fim e quando achou que tinha uma chance?
e 1°lugar:comoa prova terminou e quando percebeu que era sua vitoria?

Para ajudar a detalhar as narrativas, saliente que empates indicaram momentos de indecisao,
uso de Treinadoresindicam momentos de invocar forcas de onde nao tem.
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