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      Sistema Lusus RPG
    

    
      
    

    
      Role-playing game, também conhecido como RPG (em português: "jogo narrativo", "jogo de interpretação de papéis" ou "jogo de representação"), é um tipo de jogo em que os jogadores assumem papéis de personagens e criam narrativas colaborativamente. O progresso de um jogo se dá de acordo com um sistema de regras predeterminado, dentro das quais os jogadores podem improvisar livremente. As escolhas dos jogadores determinam a direção que o jogo irá tomar. - Wikipedia
    

    
      Introdução
    

    
      
    

    
      O Lusus nasceu de tentativas constantes de adaptar e moldar outros sistemas de RPG genéricos no intuito de criar um ambiente em que tanto o mestre quanto os jogadores tivessem total liberdade para criar cenários e personagens. Após tanto modificar outros sistemas, como uma forma de unificar as ideias, foi criado o Sistema Lusus RPG, um sistema genérico que tenta encaixar dentro de suas regras a possibilidade de criar personagens dentro de qualquer gênero de RPG conhecido, indo de medieval fantástico a cyberpunk, animes a HQ, sobrenatural a realista. O objetivo do conjunto de regras desse livro é, antes de mais nada, oferecer um ponto de partida para que qualquer ideia de universo, campanha ou grupo de RPG possa surgir com menos restrições possível. Por tentar abranger um grande número de possibilidades, é recomendado que o Mestre ou Narrador responsável pela aventura se familiarize bem ao sistema, uma vez que jogadores iniciantes podem demorar a entender as regras menos intuitivas e mais situacionais (sendo também papel do Mestre saber como ignorar ou alterar as regras de forma a não prejudicar a aventura).
    

    

    
      
    

    
      Glossário
    

    
              O Sistema Lusus utiliza uma série de termos próprios que são importantes para o bom entendimento do sistema, para uma leitura mais fácil do documento segue uma lista dos termos utilizados e seus respectivos significados, além dos demais termos comuns a qualquer outro sistema de RPG.
    

    
      
    

    
      	
        “D”
        : O “D” é igual a qualquer valor dividido por 6 arredondado para cima (“D” = Valor/6 arredondado para cima), o “D” representa a quantidade mínima de dados (Ds) necessária para gerar um valor numérico de um valor; pode ter diversos usos, que serão especificados de acordo com a necessidade ao longo das regras.
      

      	
        Ponto de Personagem (PP):
          Também chamados pontos de experiência, representam o progresso dos personagens e seu crescimento ao longo das aventuras, através de pontuação distribuída pelo Mestre ao longo das sessões. No Sistema Lusus não é utilizado um Sistema de Progressão linear, ou seja, em que cada nível possui uma exigência de experiência fixa e concede características pré-determinadas pelo nível para as Fichas de personagem. Os Pontos de Personagem são utilizados para personalizar o Personagem através de uma progressão, mais informações no Capítulo de Progressão de Personagem.
      

      	
        Nível de Personagem (NdP ou NP):
         É uma forma comparativa de estimar o poder das criaturas e dos personagens. Todos os recursos na Ficha do personagem são calculados através de seus Pontos de Personagem gastos e com base nesse valor será calculado o Nível daquele Personagem, este valor é utilizado para balancear as aventuras e ganho de Pontos de Personagem.
      

      	
        Personagem (PC ou PJ):
         Cada Jogador cria seu Personagem explicando sua história de origem até começar a aventura do grupo e preenchendo a Ficha de personagem para representar suas capacidades dentro das regras do sistema. Durante a aventura o Personagem criado representará o seu Jogador, que por consequência deve se esforçar para interpretar a personalidade e decisões do personagem de acordo com sua criação e características descritas em sua história e ficha de personagem.
      

      	
        Ficha de Personagem:
         Documento onde o Jogador preenche e anota as características de cada Personagem. Na sessão de Criação de Personagem há um exemplo de Ficha com instruções de como preenchê-la.
      

      	
        Mestre ou Narrador:
         É o Jogador que ficará responsável pelas regras do jogo e pela condução da Aventura, não sendo ele o único criador do enredo, já que uma aventura de RPG é criada através da interação do cenário apresentado pelo Mestre e as ações dos Personagens dos Jogadores. Cabe ao Mestre interpretar todos os outros Personagens que não são controlados pelos Jogadores(NPCs), criar e narrar as Aventuras.
      

      	
        Sessão:
         Uma reunião entre Jogadores e Mestre onde a Aventura é narrada e os personagens são interpretados. As sessão se encerra a cada fim de "reunião", sem necessariamente encerrar também uma Aventura. Pode durar algumas horas e sua frequência em dias é definida pelo grupo.
      

      	
        Aventura:
         Uma história narrada pelo Mestre, geralmente com um problema a ser resolvido pelos jogadores. Uma Aventura pode durar desde poucas horas a várias sessões.
      

      	
        Campanha:
         Uma sucessão de Aventuras, que podem estar ou não interligadas, formando a carreira daqueles personagens dentro do cenário.
      

      	
        NPCs(Non Player Character) ou PNJs (Personagens Não-Jogadores):
         Personagens que são controlados pelo Mestre (e não por Jogadores). NPCs são podem ser desde coadjuvantes a peças importantes para o cenário ou para as tramas, uma vez que compõem todos os personagens das aventuras além do próprio grupo de jogadores.
      

      	
        Atributos:
         Representação numérica das capacidades físicas e mentais de um personagem, tentando demonstrar de forma comparativa as diferenças e semelhanças entre todos os personagens dentro do mesmo sistema. Mais informações no capítulo de Atributos.
      

      	
        Classe:
         Representação opcional da função de um personagem dentro de seu grupo, concedendo algumas capacidades a mais dentro do sistema de regras a depender do cenário.
      

      	
        Qualidades e Defeitos:
         São pontos que um Jogador possui para representar com características, e não apenas números, a história de seu Personagem. Podem ser utilizados para conseguir demonstrar detalhes como raça, habilidades, talentos; é a porção da Ficha que define as forças e fraquezas físicas ou psicológicas do personagem, tornando sua personalidade, função dentro do grupo e integração ao cenário mais palpáveis. Mais informações no capítulo de Qualidades.
      

      	
        Perícias:
         Determinam todo o aprendizado do Personagem até aquele ponto, inclui suas áreas de conhecimento, profissões e habilidades de combate. Mais informações no Capítulo de Perícias.
      

      	
        Técnicas:
         São a representação das habilidades únicas de cada personagem, utilizam um sistema que visa dar liberdade criativa ao Jogador para criar golpes, poderes, magias, etc. Seguindo o Sistema de Técnicas e aplicando as regras de acordo com a Tabela de Níveis de Técnica, todo tipo de habilidade, da mais simples à mais fantasiosa, pode ser criada. Mais informações no Capítulo de Sistema de Técnicas.
      

      	
        Habilidades:
         Grupo de ações ou conhecimentos voltados para combate que servem para representar em regras o dinamismo de um enfrentamento entre personagens, apesar de simples podem fazer toda a diferença durante a aventura. Mais informações no Capítulo de Habilidades.
      

      	
        Manobras:
         Sub-categoria de perícias voltadas exclusivamente para o combate, possuem interações que diferem do "atacar e defender" comum, tornando o combate mais dinâmico e aumentando a variedade de estratégias.
      

      	
        Dados:
         Para avaliar o resultado dos eventos de uma aventura, os Jogadores e o Mestre lançam dados para determinar o sucesso ou fracasso de suas ações. O Sistema Lusus usa na maioria de suas regras dados de 6 e 10 lados. As notações utilizadas são 1d6 e 1d10. Jogar 1d3 não é uma jogada de um dado de três lados, mas a jogada de um dado de 6 faces dividido por dois e arredondado para cima.
      

      	
        Turno e Rodada:
         Medida de tempo que equivale de 5 a 15 segundos e representa o período dentro do combate em que cada um dos Personagens executam suas ações. É uma medida abstrata utilizada para medir o intervalo das ações de cada Personagem. A Rodada é o conjunto de Turnos de todos os personagens numa mesma cena; uma vez que todos tenham cumprido suas ações, a Rodada se reinicia seguindo a Ordem de Turno. Mais informações no Capítulo de Ações e Combate.
      

      	
        Cena:
         Medida de tempo não definida. Como em um filme, demora o tanto que for necessário para a narrativa de uma
      

      	
        “cena”. Pode ser de 6 a 18 rodadas, ou chegar de três a cinco minutos.
      

      	
        Teste:
         Regra que representa o sucesso ou fracasso das ações dos jogadores ou de acontecimentos pontuais ao longo das cenas, utiliza-se um dado d10 e um valor somado que será escolhido de acordo com a necessidade e contexto do teste. Mais informações no Capítulo de Perícias.
      

      	
        Margem Crítica:
         Valor que representa o dado necessário para que uma arma aplique seu dano crítico e seu efeito crítico respectivamente.
      

      	
        Escudo do Mestre:
         Recurso tanto físico quanto abstrato para a possibilidade do Mestre escolher mostrar ou não a rolagem dos dados aos jogadores ao longo da Aventura, bem como decidir se ele jogará os dados dos testes dos jogadores "por trás" do Livro do Mestre ou permite que eles mesmos joguem.
      

      	
        Regra de Ouro:
         O Mestre pode acrescentar, alterar ou remover qualquer regra que desejar para que a Aventura flua melhor.
      

    

    
      
    

    

    
      
    

    
      CRIAÇÃO DE PERSONAGEM:
    

    
              Os personagens são a peça central de qualquer RPG, sendo eles os responsáveis por levar a narrativa que o Mestre cria para frente. Todos os personagens controlados por jogadores precisam de uma ficha que contém os valores e as regras de jogabilidade de cada um dos personagens.
    

    
              A criação de fichas é feita por diversos passos que serão listados e descritos nesse capítulo e ao final do livro uma cópia da ficha para criação de personagem.
    

    
      Nome e Conceito:
    

    
              O primeiro passo para a criação de qualquer personagem precisa ser o nome e o conceito desse personagem, o conceito de um personagem é a ideia geral de como você quer que esse personagem seja, sua personalidade, seu norte moral, sua história e o suas motivações para participar da história que será contada pelo Mestre. 
    

    
              Ele é um personagem grande e forte que vai proteger seus aliados? Ou um bruto barbárico que só pensa em esmagar seus inimigos? Talvez ela seja uma Femme Fatale que passa a vida seduzindo e enganando presas fáceis pelas vielas de uma cidade escura, ou até mesmo um assassino das sombras em busca de vingança. Tudo isso fica ao critério do jogador que está criando esse personagem, seguindo sempre as limitações impostas pelo mestre da campanha.
    

    
              Após decidir o nome e o conceito do seu personagem, é necessário demonstrar suas características por meio da lista de Atributos.
    

    
      Atributos:
    

    
              Os atributos são os valores principais da ficha, diversos outros elementos do seu personagem vão se ramificar com base nos seus valores de atributo. Os seus atributos devem representar as características físicas e mentais do seu personagem, mas não está limitado a isso.
    

    
              Cada personagem começa com uma pontuação de 100 pontos de atributo, sendo o valor mínimo de cada atributo sendo 8, e o valor máximo para um personagem de Nível 1 sendo 16. Cada mestre pode decidir permitir limitações ou quantidades de pontos maiores ou menores para a criação de seus personagens. Isso pode colocar em risco o balanceamento da sua mesa.
    

    
      Comprar atributos com PPs custa 1 PP por ponto de atributo até 20, após isso o custo aumenta em 1 a cada 10.
    

    
      Exemplo:
       Até o 20 (1=1), 21 até 30 (2=1), 31 até 40 (3=1), 41 até 50 (4=1) assim por diante.
    

    
      Cada atributo representa uma característica física ou mental de um personagem e deve ser aplicada quando necessário para definir se um personagem consegue realizar certas ações dentro do jogo, abaixo segue uma lista de cada um dos atributos, o que ele representa e a sua aplicação.
    

    
      
    

    
      	
        Força [FOR]:
         Força física para a execução de atividades que demandem esforço físico, o dano físico causado pelo personagem. Levantar, empurrar ou quebrar objetos.
      

      	
        Destreza [DES]: 
        Combinação entre habilidade manual e precisão de movimentos e ações. Manejar armas e equipamentos, manusear ferramentas complexas.
      

      	
        Agilidade [AGI]:
         Combinação entre habilidade corporal e flexibilidade de movimentos e ações. Mover-se com rapidez e esquivar.
      

      	
        Constituição [CON]: 
        Resistência corporal para suportar estresse físico, estamina para aguentar longos períodos de esforço físico. Capacidade de suportar efeitos nocivos e dano físico por ataques desarmados.
      

      	
        Inteligência [INT]: 
        O atributo que representa não apenas a capacidade de raciocínio, mas também a sabedoria e a agilidade mental do personagem, a capacidade de recordar estudos e eventos. Estudar, obter conhecimento e conjurar magias estão relacionadas a esse atributo.
      

      	
        Vontade [VON]:
         O atributo que representa a “Constituição” mental do personagem, o quanto ele consegue controlar suas emoções e se concentrar em seus objetivos. Resistir a efeitos mentais e sobrenaturais, assim como a coragem do personagem caem na categoria desse atributo.
      

      	
        Percepção [PER]:
         A agilidade sensorial do personagem, o quão preciso e rápido o personagem consegue ser ao perceber o mundo a sua volta com qualquer um dos 6 sentidos. Enxergar objetos distantes, descrever um gosto ou um cheiro, ouvir sons distantes.
      

      	
        Carisma [CAR]:
         O atributo que representa o controle do personagem sobre as emoções alheias, seja por meio de uma lábia forte ou uma aparência exuberante. A aparência, a lábia e a capacidade de exercer a sua vontade sobre os outros de maneira não sobrenatural são representadas por esse atributo.
      

    

    
      
    

    
              Cada um desses atributos possuem valores adicionais que são derivados de um ou mais atributos, esses valores adicionais são chamados de “Bônus de Atributo”, esses Bônus são utilizados para diversos fins dentro do sistema, abaixo segue a lista de Bônus aplicáveis assim como uma tabela para consulta dos valores de atributo e qual o valor Bônus dado por eles.
    

    
      
    

    
      Bônus de Dano de Força e Bônus de Proteção de Constituição:
    

    
      Rolagens adicionais aplicadas ao causar dano físico com armas corpo-a-corpo, luta desarmada ou armas de arremesso, assim como a rolagem que é feita para mitigar dano físico de Ataques Desarmados com o seu valor de constituição (Mais informações quanto aos tipo de danos no capítulo de Tipos de Dano).
    

    
      
    

    
    
    
      
        	
          
            Atributo
          

        
        	
          
            1 a 6
          

        
        	
          
            7 a 12
          

        
        	
          
            13 a 18
          

        
        	
          
            19 a 24
          

        
        	
          
            25 a 30
          

        
        	
          
            31 a 36
          

        
        	
          
            37 a 42
          

        
        	
          
            43 a 48
          

        
        	
          
            49 a 54
          

        
        	
          
            55 a 60
          

        
      

      
        	
          
            Bônus
          

        
        	
          
            0
          

        
        	
          
            +1
          

        
        	
          
            1d2
          

        
        	
          
            1d3
          

        
        	
          
            1d6
          

        
        	
          
            2d6
          

        
        	
          
            3d6
          

        
        	
          
            4d6
          

        
        	
          
            5d6
          

        
        	
          
            6d6
          

        
      

    

    
      
    

    
      Bônus de Dano de Inteligência e Proteção de Vontade:
    

    
              Bônus de dano aplicado a técnicas mágicas ou sobrenaturais que utilizam de energia reserva, assim como também o bônus aplicado às técnicas de poderes e rolagens de resistência contra dano mental.
    

    
              A tabela abaixo será consultada para diversos outros bônus adicionais que serão descritos mais adiante.
    

    
      
    

    
    
    
      
        	
          
            Atributo
          

        
        	
          
            1 a 12
          

        
        	
          
            13 a 18
          

        
        	
          
            19 a 24
          

        
        	
          
            25 a 30
          

        
        	
          
            31 a 36
          

        
        	
          
            37 a 42
          

        
        	
          
            43 a 48
          

        
        	
          
            49 a 54
          

        
        	
          
            55 a 60
          

        
      

      
        	
          
            Bônus
          

        
        	
          
            0
          

        
        	
          
            +1
          

        
        	
          
            1d2
          

        
        	
          
            1d3
          

        
        	
          
            1d6
          

        
        	
          
            2d6
          

        
        	
          
            3d6
          

        
        	
          
            4d6
          

        
        	
          
            5d6
          

        
      

    

    
      
    

    
      Bônus de Destreza:
    

    
      O Bônus agregado ao seu valor de Destreza são ataques adicionais por turno, a cada 20 pontos de Destreza lhe é concedido 1 ataque adicional além do seu ataque padrão por turno, abaixo segue um exemplo:
    

    
      
    

    
    
    
      
        	
          
            Valor de Destreza
          

        
        	
          
            Nº de Ataques
          

        
      

      
        	
          
            1 a 19
          

        
        	
          
            1 (0 Adicionais)
          

        
      

      
        	
          
            20 a 39
          

        
        	
          
            2 (1 Adicional)
          

        
      

      
        	
          
            40 a 59
          

        
        	
          
            3 (2 Adicionais)
          

        
      

      
        	
          
            60
          

        
        	
          
            4 (3 Adicionais)
          

        
      

    

    
      
    

    
      Bônus de Agilidade (defesas/evasões):
    

    
              A Agilidade dá ao personagem diversos bônus, entre eles está a movimentação (O 
      número de metros que o personagem consegue percorrer durante a sua fase de movimento), que é representada pela metade do seu valor total de Agilidade
      .
    

    
              Além disso, semelhante a Destreza conceder número de ataques, a Agilidade concede um aumento na 
      quantidade de vezes que o personagem consegue
       
      Esquivar ou Defender
      , 
      seguindo a mesma progressão do Bônus de Destreza (1 adicional para cada 20 pontos).
    

    
              Por fim, o seu valor de Agilidade também concede uma 
      redução de dano caso o personagem falhe em esquivar de ataques a distância
      , 
      seguindo a mesma progressão do bônus de Inteligência e Vontade.
      
        

      
    

    
    
    
      
        	
          
            Valor de Agilidade
          

        
        	
          
            Nº de Defesas
          

        
      

      
        	
          
            1 a 19
          

        
        	
          
            1 (0 Adicionais)
          

        
      

      
        	
          
            20 a 39
          

        
        	
          
            2 (1 Adicional)
          

        
      

      
        	
          
            40 a 59
          

        
        	
          
            3 (2 Adicionais)
          

        
      

      
        	
          
            60
          

        
        	
          
            4 (3 Adicionais)
          

        
      

    

    
      
        

      
    

    
      Bônus de PER (alvos):
    

    
              Assim como agilidade, Percepção concede três efeitos adicionais ao personagem, o primeiro e mais simples sendo 
      a distância de visão clara do personagem, sendo o valor total de Percepção do Personagem vezes dez em metros.
    

    
              
      O dano causado por armas a distância
      , como arcos, bestas e armas de fogo também recebe um bônus baseado no seu valor de percepção, 
      seguindo a mesma progressão de Inteligência e Vontade.
    

    
              E por fim, 
      o seu valor de perceção também define o número de oponentes aos quais você consegue reagir
       antes de começar a tomar penalidade seguindo a mesma progressão do Bônus de Destreza (1 a cada 20), as penalidades por enfrentar múltiplos inimigos serão especificadas em mais detalhes no capítulo de combate.
    

    
      
    

    
      Bônus de Carisma:
    

    
      O valor de Carisma de um personagem determina seu 
      Protagonismo ou Vilanismo
      , um teste especial que consiste na capacidade do personagem em 
      conquistar aliados
       (com ou sem sua intenção). Ao derrotar ou salvar um personagem, existe a possibilidade de torná-lo um aliado ou seguidor fiel ao personagem do jogador (e em certos casos, falhar em salvar ou derrotar um personagem pode fazer com que se perca algum aliado ou se receba um inimigo, que pode ser recuperado através desse mesmo teste). A usabilidade desse bônus cabe quase inteiramente ao mestre, assim como seu uso em outras situações de interação.
    

    
      
    

    

    
      
        

      
    

    
      Valores de Energia:
    

    
      
    

    
              Energias são mais um grupo de valores que derivam dos atributos de um personagem, as Energias são os valores que a vida, a estamina e diversos outros recursos que os seu personagem tem para utilizar técnicas, ficar vivo, conseguir efeitos adicionais, etc.
    

    
              Cada Energia tem um ou uma junção de Atributos Regentes, o valor do Atributo Regente é o que define o valor do recurso em questão.
    

    
      
    

    
      Pontos de Vida [PV]: 
    

    
      Atributo Regente:
       Força + Constituição.
    

    
      Os Pontos de Vida definem quanto dano o corpo do seu personagem consegue suportar antes de desmaiar ou morrer, ao atingir 0 o seu personagem desmaia, ao atingir metade do valor negativo do total dos seus pontos de vida o seu personagem morre. É possível executar um personagem que esteja desmaiado para que ele morra imediatamente.
    

    
      
    

    
      Pontos Heróicos [PH]: 
    

    
      Atributo Regente:
       Vontade + Carisma.
    

    
      Energia que o corpo consegue manifestar em situações de grande risco. A utilização dos pontos heróicos funciona ao declarar o uso quando o personagem sofre um dano letal (Que deixe o personagem com 0 ou menos de vida) ou quando estiver utilizando uma ação que consuma mais energia do que possui no momento, contanto que siga um julgamento de acordo com o alinhamento do personagem e seus ideias:
    

    
      	
        Heróico 
        - O personagem pode utilizar pontos heróicos para proteger outrem ou se voltando contra alguém que derrubou um aliado ou civil, em atos de altruísmo/protagonismo.
      

      	
        Justo 
        - O personagem pode utilizar pontos heróicos para se vingar de outrem ou ao tomar uma medida desesperada para destruir um oponente ou ambiente, em atos de egoísmo/vilanismo
      

    

    
      Obs.:
       É necessário que o personagem tenha, de fato, exercido uma ação altruísta ou corrupta para que sua queda possa ser considerada Heróica ou Justa ou seja, o personagem deve ter intenções claras e/ou estar ciente de suas ações e dos oponentes no momento da ação. A permissão do uso dos Pontos Heróicos deve sempre estar nas mãos do Mestre da Narrativa, visto que esse recurso pode entrar em questões de subjetividade.
    

    
      
    

    
      Pontos de Estamina [PE]: 
    

    
      Atributo Regente:
       Constituição.
    

    
      Valor utilizado pelo personagem ao utilizar técnicas que requerem capacidades físicas. O personagem recebe o efeito “Fatigado” se o seu valor de Estamina atingir 0 e desmaiará se atingir o valor negativo igual a metade da sua estamina total, qualquer gasto abaixo deste valor provoca dano ao PV do personagem.
    

    
      
    

    
      Pontos de Reserva [PR]:
       
    

    
      Atributo Regente:
       Inteligência.
    

    
      Valor que representa a capacidade mental, é utilizado para contabilizar o uso de munições, artefatos e recursos mágicos. Ao atingir 0 o personagem não pode mais utilizar essa energia até que ele seja recuperado por completo.
    

    
      
    

    
      Pontos de Foco [PF]:
       
    

    
      Atributo Regente:
       Vontade.
    

    
              Valor que representa a capacidade de controle emocional do personagem, utilizado no uso de técnicas que requerem um grande conhecimento de si mesmo (poderes e outras habilidades inatas). Ao atingir 0 o personagem só pode utilizar essa energia novamente após recuperar todos os pontos.
    

    
      Recuperação:
    

    
      
        Cada Energia se recupera no valor de seu "D" (Energia/6 arredondado para cima) por dia, ou seja, normalmente a energia precisa de 1 semana de descanso para voltar para seu valor máximo. Comida, poções, químicos, rituais e itens podem ajudar a recuperar os seus pontos de energia mais rápido. As energias podem ser recuperados mais rápido, no valor de seu "D" (Energia/6 arredondado para cima) a cada 4h caso os personagens estejam com condições adequadas de descanso:
        

      
    

    
      	
        Vida:
         Pode ser recuperado por meio de tratamento médico nas feridas físicas do personagem.
      

      	
        Estamina:
         Pode ser recuperado por meio de descanso físico ou alimentação.
      

      	
        Reserva:
         Pode ser recuperada por meio da reposição de seus recursos, como poções, munição, baterias e cargas mágicas.
      

      	
        Foco:
        
           Pode ser recuperada através de locais onde o personagem possa meditar ou entrar em algum tipo de transe ou rito.
          

        
      

    

    
      Obs.: 
      Pontos Heróicos se recuperam no valor de seu "D" caso o personagem realize uma ação Heróica/Justa sem optar por usar seus pontos heróicos. Sempre se recuperam nessa proporção no final do dia ou após descanso.
    

    

    
      
    

    
      SISTEMA DE PERÍCIAS
    

    
              As perícias são os valores que definem o quão bom o personagem pode ser ao realizar alguma ação, quanto maior o valor de perícia do personagem, mais facilmente capaz ele será de executar ações que envolvam aquela perícia específica.
    

    
              Ao criar uma ficha de primeiro nível, um personagem possui 10 pontos de perícia, mais o seu valor em Inteligência dividido por dois ([INT]/2), sendo assim o mínimo de pontos de perícia que um personagem nível 1 possui para distribuir deve ser 14.
    

    
      Para definir se um personagem consegue ou não realizar uma ação, é feito um Teste de Perícia, onde é rolado um dado d10 e somado o valor alocado pelo personagem na perícia e ao “D” do atributo regente daquela Perícia. A lista de todas as perícias e seus atributos regentes pode ser encontrada abaixo.
    

    
      Após o primeiro nível, o Jogador pode comprar pontos de perícia utilizando seus PP, sendo que cada 1 PP é igual a 1 Ponto de Perícia.
    

    
              
    

    
      Todo Teste de Perícia tem uma Classe de Dificuldade [CD] atrelado a ele, esse nível de dificuldade muda de acordo com o quão complexa é a ação que o personagem quer realizar, essas classes de dificuldade variam entre 0 a 25, e o significado de cada um desses níveis de dificuldade está listado abaixo.
    

    
      
    

    
      	
        0 a 4 – Teste automático
        : O padrão de testes em que um leigo tem plena capacidade de passar sem dificuldade alguma, falhando apenas em uma Falha Crítica.
      

      	
        5 a 9 – Teste básico
        : Dificuldade em que um iniciante domina perfeitamente e que um leigo completo não tem dificuldade em ultrapassar.
      

      	
        10 a 14 – Teste fácil
        : Testes que exigem um conhecimento mais específico, um leigo só conseguiria superá-lo por pura sorte, enquanto um iniciante se sentiria desafiado em cumprir o teste.
      

      	
        15 a 19 – Teste Médio
        : Testes que uma pessoa da área precisa enfrentar quase diariamente enquanto se aprimora naquela área de atuação, pouco indicado para iniciantes e impossível para qualquer leigo.
      

      	
        20 a 24 – Teste Difícil
        : Teste em que só as pessoas mais talentosas e/ou mais especializadas são capazes de fazer, geralmente só alcançado por um grande estudioso ou perito no assunto.
      

      	
        25 ou mais – Teste Impossível
        : Um teste que não é alcançável por indivíduos comuns, apenas por pessoas extraordinárias e no ápice de suas habilidades naquela área em específico.
      

    

    
      
    

    
      Testes de Perícia ou Atributo de Personagem vs CD 
      
        usam 10 + “D” do Atributo Regente +1d10 vs CD ou (Atributo/2) +1d10 vs CD
        

      
    

    
      Testes de Perícia de Personagem vs Personagem 
      
        usam 10 + “D” do Atributo Regente +1d10 vs 10 + “D” do Atributo Regente +1d10 OU 10 + “D” do Atributo Regente +1d10 vs (Atributo/2) +1d10 de Reação
        

      
    

    
      Testes de Atributo de Personagem vs Personagem
       usam (Atributo/2)  +1d10 vs (Atributo/2) +1d10 de Reação
    

    
      
    

    
      Testes de Perícia ou Atributo de Personagens podem receber aumentos de escala:
    

    
      Desvantagem -6 | -4 | -2 | 0 | +2 | +4 | +6 Vantagem.
    

    
      
        Não é possível ultrapassar 5 escalas de Vantagem ou Desvantagem.
        

        Desvantagens e Vantagens não se anulam, o personagem pode acumular escalas de desvantagens e de desvantagem simultaneamente (mantendo a máxima de 3 escalas cada).
      
    

    
      
    

    
      Além disso, o personagem pode ter a sua rolagem prejudicada ou beneficiada de acordo com determinadas situações de combate seguindo a escala:
    

    
      Rolagem Mínima (1 no 1d10)| Metade da Rolagem (1d10/2)| Rolagem Inferior (2d10 descartando o maior valor)| Rolagem Normal (1d10)| Rolagem Superior (2d10 descartando o menor valor)| Rolagem Máxima (10 no 1d10)
    

    
      
    

    
      1 sempre será ERRO CRÍTICO em testes de Perícia
    

    
      10 sempre será ACERTO CRÍTICO em testes de Perícia
    

    
      Quando um personagem faz uma rolagem mínima ou uma rolagem máxima, ele deve lançar 1d10 para conferir se sua jogada sofreu um acerto (10) ou erro (1) crítico.
    

