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HABILIDADES INCOMUNS

REGRAS PARA HABILIDADES ESPECIAIS

Vamos considera uma habilidade especial algo que o personagem fora do comum para humanos como controlar o tempo e espaço, regenerar, etc. Nada comparado a poderes mentais, mas que também não se compara as causas naturais da espécie, mas que faz ele executar esta ação naturalmente, por ter nascido com ela ou por alterações genéticas em seu organismo que o permitiu isso. Cada habilidade especial será tratada como uma perícia normal, sendo que geralmente utiliza força corporal para ser executada, e terá formas de habilidades que servem para o próprio personagem ou para outro, afetando o meio exterior de alguma forma, mas todas as formas estarão descritas no próprio.

Esta é o tipo de habilidade que o mestre poderá limitar por quantidade e pontos máximos em cada para poder manter o controle da aventura sem coe o risco de esta sendo injusto.

Tabela de pontos

	Nível
	CP
	Quantia
	Maximo de HB

	1
	20
	1
	3

	2
	30
	1
	4

	3
	40
	1
	5

	4
	50
	1
	6

	5
	60
	1
	7

	6
	70
	1
	8

	7
	80
	1
	9

	8
	100
	1
	10

	9
	150
	1
	11

	10
	200
	1
	12

	11
	400
	2
	13

	12
	500
	3
	14

	13
	700
	4
	15

	14
	1000
	5
	16

	15
	1200
	6
	17

	16
	1400
	7
	18

	17
	1600
	8
	19

	Segue a seqüência lógica


Com esta tabela o personagem poderá escolher as habilidades especiais que querem para seu personagem. 

A forma de escolha é bem simples, funciona como a rega de magia, basta pagar o valor dos pontos de criação de personagem ou Experiência (XP) para ganhar uma quantia de pontos a ser distribuídas em suas habilidades especiais como se fossem perícias. O mestre escolherá quantas habilidades especiais no máximo o jogador poderá ter.

Nível = Marca na sociedade, o nível do personagem, quanto mais alto o nível mais forte ele é, começando desde principiante até extremamente forte. Em gliese todos se conhecem ou respeitam um personagem graduado, entre eles podem sentir pela presença do outro, pois quando maior o nível maior a força de presença, ou seja, outro que por mínimo que tenha de nível compreende pela força emanada a força do outro qualificando seu nível.

C.P. = Custo de pontos de montar personagem ou experiência que terá que pagar para os pontos para distribuir nas habilidades.

Máximo de HB = Habilidade máxima que poderá ter na habilidade escolhida de acordo com nível do personagem.
Quantia: Quantia de habilidades especiais que poderá ter no máximo de acordo com o nível do personagem.

BÔNUS DE FADIGA MENTAL
	CP
	Nível
	Bônus

	1
	1
	+1

	2
	2
	+2

	3
	3
	+3

	4
	4
	+4

	5
	5
	+5

	10
	6
	+6

	15
	7
	+7

	20
	8
	+8

	25
	9
	+9

	30
	10
	+10

	40
	11
	+15

	50
	12
	+20

	60
	13
	+25

	70
	14
	+30

	80
	15
	+35

	90
	16
	+40

	100
	17
	+45

	E assim sucessivamente


A fadiga mental é uma classificação de cansaço onde o personagem não cai por cansaço físico, pois ser um psi forte não significa que tenha que fazer exercícios com o corpo e sim com o treinamento da mente. Quando este número chegar a 0 terá  sintomas como dores fortes de cabeça e sonolência. Caso o personagem não possua fadiga mental não tem problema, ele retirará os pontos de fadiga física.
Sempre que o ponto de fadiga mental chegar a 0 o personagem terá os sintomas acima e qualquer teste de habilidade seja perícias ou atributos será considerada a metade do valor inicial (fora os descontos naturais), mas nada impede que ele possa fazer testes normalmente com habilidades especiais descontando da fadiga do personagem, que ao chegar a 0 ele cai de cansaço causando a impotência física e psíquica até recuperar a fadiga normal no mínimo.
Com esta tabela ao lado poderá comprar um bônus de fadiga onde somará a sua fadiga atual para que possa utilizar mais vezes e por mais tempo as habilidades incomuns. Uma explicação para isto é que o personagem treinou muito suas habilidades então o cérebro ficou apto a gerenciar melhor o seu gasto de energia assim como nosso corpo ao praticarmos esportes regularmente.

O personagem poderá comprar com pontos de XP ou de montar personagem, mas sempre respeitando a quantia de bônus conforme máximo de HB que pode ter para seu nível. 

OBS: estes pontos extras valem somente para o uso das habilidades incomuns sendo que descontam dela primeiramente para depois descontar da fadiga geral do personagem, mas recupera como recupera fadiga normalmente com alguma técnica especial ou descansando recuperando as duas ao mesmo tempo se forem necessário.
Tabela:

CP: custo dos pontos de montar personagem ou XP para a quantia de bônus desejada.

Nível: Nível que poderá comprar a quantia de bônus, sendo que sempre terá que comprar um bônus maior ou igual ao nível que o personagem possui, mas nunca poderá comprar duas vezes o mesmo nível.

Bônus: Este é o bônus que acrescentará a fadiga do personagem com exclusividade as habilidades em comum.

AUMENTANDO NÍVEL APÓS AVENTURA

Após o personagem estar com seu nível estabelecido e já ter jogado aventuras com ele, suponhamos que ele já está com sua habilidade no máximo permitida e o jogador deseja que seu personagem passe para seu próximo nível para poder ter a permissão de comprar habilidade maior, aumentar quantia de habilidades especiais, etc. Para isto, basta pagar como se fosse comprar pela primeira vez aquele nível utilizando o campo de CP e retirando do XP do personagem, sendo assim, poderá utilizar as vantagens do próximo nível, mas lembrando, o personagem não sairá com elas, apenas abre a possibilidade de te-las.

COMPRANDO HABILIDADES PELA PRIMEIRA VEZ

Após saber a quantia de habilidades psíquicas que pode ter assim como o máximo de habilidade que pode pôr nesta, agora o jogador irá colocar uma quantia de pontos na habilidade escolhida, no mínimo 3 respeitando o máximo de HB que poderá ter conforme compra na tabela acima. Este valor será o que terá que tirar igual ou menor no teste com 3 dados para passar no teste e executar a habilidade, então basta descontar dos pontos de montar personagem a quantia desejada, isto é tratado como uma perícia normal.
AUMENTANDO HABILIDADES APÓS AVENTURAS

	Custo XP
	HB

	1
	4

	2
	5

	3
	6

	4
	7

	5
	8

	10
	9

	15
	10

	20
	11

	25
	12

	30
	13

	35
	14

	40
	15

	45
	16

	50
	17

	55
	18

	E assim sucessivamente


Após terminar alguma aventura o personagem ganha uma quantia de pontos de XP para distribuir em suas perícias e atributos, então para aumentar os pontos em alguma perícia terá que utilizar a tabela ao lado e comprar o próximo nível, salvo se já chegou ao nível máximo permitido de HB pelo seu nível.
CANCELANDO EFEITOS DE HABILIDADE

Após iniciar a utilização de uma habilidade terá que ser bem sucedido em um teste de habilidade na mesma para que possa cancelar ela, contando isto como um turno de jogada. Caso queira cancelar de forma forçada sem precisar de teste poderá descontando 1D6 de fadiga para isto.
HABILIDADES ACUMULATIVAS
Conforme o personagem vai avançando sua habilidade ele vai ganhando mais características acumulativas, ou seja, ele faz tudo que fazia na habilidade anterior com o acréscimo da nova capacidade pela nova habilidade sobre a perícia.

TABELA DE HABILIDADES


Abaixo as tabelas de habilidade que poderá escolher para jogar sua aventura.
Fonte de energia = De onde é extraída a energia para executar tal habilidade, geralmente é da fadiga, mas isto estará escrito na habilidade (é tratado como fadiga por que começa a retirar da fadiga mental, após passara para a fadiga física). 

Campo = mostrará se poderá utilizar apenas em seu corpo ou em outros a sua volta, sempre escolhendo o alvo.

Distância: A distância que terá que estar do alvo para que possa executar tal habilidade.
Telecinese:

 O personagem será capaz de levantar com o poder da mente objetos e o peso máximo em kilogramas do resultado de sua inteligência multiplicado pela vitalidade dividido por 3. 
Fonte: 10 pontos de fadiga por turno.

Campo: Outros e a si mesmo.

Distância: 1 metro por nível de HB.

Bônus por nível de HB acima de 9:

· HB 10 a 13: Custará 8 pontos de fadiga por turno na distância máxima de 5 metros com objetos pesando abaixo de 10 kg e 7 a cada 10 kg acima disto desconta 4 pontos de fadiga por turno, e o dano caso o objeto seja arremessado, será considerado o peso do objeto pela tabela de modificador de dano por contusão sempre arredondando para o número inteiro mais próximo, caso caia no meio, será considerado o mais baixo.
· HB 14 a 16: Custarão 6 pontos de fadiga por turno na distância máxima de 30 metros com objetos pesando abaixo de 30 kg, a cada 10 kg acima disto desconta 3 pontos de fadiga por turno, E o personagem poderá utilizar a telecinese como contusão, sendo que o dano de contusão será a fadiga atual ou o bônus de fadiga mental atual analisado na tabela de dano por contusão, arredondando para o numero inteiro mais próximo, caso caia no meio, será considerado o mais baixo. Com 15 pontos permite combinar perícias com telecinese, conforme explicado mais abaixo.
· HB 17 a 20: Custarão 4 pontos de fadiga por turno na distância máxima de 100 metros com objetos pesando abaixo de 30 kg, a cada 10 kg acima disto descontará 2 pontos de fadiga por turno, E o personagem poderá utilizar a telecinese em pontos específicos, como apertar o pescoço de alguém, ou fazer torquês na perna, sendo que o dano de contusão será a fadiga atual ou o bônus de fadiga mental atual analisado na tabela de dano por contusão, arredondando para o numero inteiro mais próximo, caso caia no meio, será considerado o mais baixo.
E assim sucessivamente conforme mestre. 

Combinando perícias com telecinese

Caso o personagem tenha uma perícia de arrombar fechaduras, por exemplo, ele poderá utilizar a telecinese para arrombar uma sem nem mesmo precisar ter grampos, pois ele conhece como a fechadura de tal tipo funciona então ele fará um teste na telecinese primeiramente, e depois na habilidade com a mesma, quando passar nos dois ele concluiu a etapa, mas tudo depende do mestre permitir ou não, pois pode ser um tipo de cadeado ou fechadura que ele não conhece, e assim com demais perícias que o utilizador iria utilizar as mãos para efetuar, pois já tem o conhecimento.

Troca de corpo: 

Permite ao personagem trocar sua alma de corpo temporariamente, e para voltar ao corpo original terá que fazer um teste nesta perícia, caso o seu personagem morra ficará preso no atual para sempre, sem ter como sair, mas ficara com o conhecimento do mesmo tanto do passado quanto do futuro e suas idéias, mas em questão temporária não terá acesso aos seus conhecimentos e planos.

Campo: Corpo personagem com habilidade.
Distância: A alma se afasta 5 metros por ponto de habilidade, não conseguira se afastar mais que isso sem estar em algum corpo.

Bônus por nível de HB igual ou abaixo de 9: 4 pontos de vitalidade a cada turno, 1 turno fora do corpo.

Bônus por nível de HB igual ou acima de 10:
· HB 10 a 13: Só custará vitalidade após 2 turnos fora do corpo.

· HB 14 a 16: só custará vitalidade após 10 turnos fora do corpo.

· HB 17 a 20: só custará vitalidade após 20 turnos fora do corpo.

E assim sucessivamente conforme mestre. 

Força monstruosa: 

O personagem poderá levantar até 200 kg em cada braço e seu dano por soco ou chute será de 5D6 somado ao dano original. Quando atacar, seu punho terá uma resistência de 280. 

Campo: Corpo personagem com habilidade.
Bônus por nível de HB igual ou abaixo de 9: Dano de 1D6 somando ao dano original e custarão 3 pontos de fadiga a por turno.

Bônus por nível de HB igual ou acima de 10:
· HB 10 a 13: Dano de 3D6 somado ao dano original e custarão 5 pontos de fadiga por turno.
· HB 14 a 16: Dano de 5D6 somado ao dano original e custarão 4 pontos de fadiga por turno, poderá a uma distância de 1 metro aumentar a força de outro personagem.
· HB 17 a 20: Dano de 7D6 somado ao dano original e custarão 3 pontos de fadiga por turno, poderá a uma distância de 2 metros aumentarem a força de até 2 outros personagens.
Cura: 

Com o personagem alvo com no mínimo 1 ponto de vitalidade poderá curar ferimentos de seres humanos apenas tocando no ferimento.

Campo: Apenas outros personagens.

Distância: Tocando no alvo.

Bônus por nível de HB igual ou abaixo de 9: descontará 10 pontos de fadiga por turno, recupera 1 ponto de vitalidade por turno.

Bônus por nível de HB igual ou acima de 10:
· HB 10 a 13: Desconta 8 pontos de fadiga por turno, recupera 2 pontos de vitalidade por turno.
· HB 14 a 16: Desconta 6 pontos de fadiga por turno, recupera 4 pontos de vitalidade por turno.
· HB 17 a 20: Desconta 4 pontos de fadiga por turno, recupera 6 pontos de vitalidade por turno.
OBS: se o ferimento estiver aberto continuará descontando a vitalidade normal.
Eletricidade: 

Poderá lançar uma descarga de eletricidade saindo da palma de suas mãos da cor azul no alvo com dano de 1D6. 

Campo: Outros personagens, personagem executor.

Bônus por nível de HB igual ou abaixo de 9: 4 pontos de fadiga por turno, 1D6 de dano, Maximo 50 cm.

Bônus por nível de HB igual ou acima de 10:
HB 10 a 13: 8 pontos de fadiga por turno, dano de 2D6, máximo 1 metro.

· HB 14 a 16: 6 pontos de fadiga por turno, dano de 4D6, máximo 4 metros.
· HB 17 a 20: 4 pontos de fadiga por turno, dano de 6D6, máximo 10 metros.
Projeção Astral: 

A alma sai do corpo do alvo deixando-o em estado vegetativo e poderá verifica o que tem atrás de paredes ou poderá vagar por corredores sem ser visto, a não ser que tenha algum ser que possa vê-lo, suas características continuam as mesmas, só que não pode tocar em nada nem ser tocado pelas pessoas comuns, talvez existam seres que possam isto, então se sofrer algum dano na alma o corpo ficara em estado vegetativo para sempre. Para sair o personagem terá que estar tranqüilo para concentração.

Campo: Personagem executor.

Bônus por nível de HB igual ou abaixo de 9: 10 pontos de fadiga por turno, Maximo 5 metros do corpo.

Bônus por nível de HB igual ou acima de 10:
HB 10 a 13: 8 pontos de fadiga por turno, Maximo 15 metros do corpo.

HB 14 a 16: 6 pontos de fadiga por turno, Maximo 25 metros do corpo.
HB 17 a 20: 4 pontos de fadiga por turno, Maximo 35 metros do corpo.
Energia

Poderá abastecer com energia qualquer equipamento que dela necessite. Observe o nível que se encontra de HB para saber quanto abastece por turno.

Campo: Personagem executor sobre equipamentos.

Distância: encostando.

Bônus por nível de HB igual ou abaixo de 9: 10 pontos de fadiga por turno, 1D6 de energia por turno.

Bônus por nível de HB igual ou acima de 10:
· HB 10 a 13: 8 pontos de fadiga por turno, 3D6 de energia por turno.

· HB 14 a 16: 6 pontos de fadiga por turno, 6D6 de energia por turno.

· HB 17 a 20: 4 pontos de fadiga por turno, 10D6 de energia por turno.

Amplificar

O seu personagem, ao encosta em outros com poder psi, será capaz de amplificar o poder psi do outro, ou seja, se um poder psi pode levantar 50 Kgt com a amplificação poderá levantar 100 se multiplicar o poder por 2, e assim vai.
Campo: Encostar.

Bônus por nível de HB igual ou abaixo de 9: 10 pontos de fadiga por turno, amplificam 2X a força do outro.

Bônus por nível de HB igual ou acima de 10:
· HB 10 a 13: 8 pontos de fadiga por turno, Amplificam 4 vezes o poder do outro.

· HB 14 a 16: 6 pontos de fadiga por turno, Amplificam 6 vezes o poder do outro.

· HB 17 a 20: 4 pontos de fadiga por turno, Amplificam 8 vezes o poder do outro.

Amedrontar

Todos que estiverem próximos ficarão com medo do personagem, sendo que o mesmo terá que fazer um teste de habilidade nesta.

Campo: Outro personagem.

Bônus por nível de HB igual ou abaixo de 9: 8 pontos de fadiga por turno, distância de 1 Metro.
Bônus por nível de HB igual ou acima de 10:
· HB 10 a 13: 6 pontos de fadiga por turno, Distância de 2 metros.
· HB 14 a 16: 4 pontos de fadiga por turno, Distância de 4 metros.
· HB 17 a 20: 2 pontos de fadiga por turno, Distância de 6 metros.
Alucinações
Os piores medos do persongem vem a tona para ele, dependendo do nível do executor, o alvo começará a ver pessoas mortas, ou qualquer coisa que o amedronte podendo ser algo de seu passado ou alguma fobia do mesmo.
Campo: Outro personagem.

Distância: 10 metros.

Bônus por nível de HB igual ou abaixo de 9: 10 pontos de fadiga por turno, começarão a esquecer fatos de seu passado, ou trocar acontecimentos por imaginários.
Bônus por nível de HB igual ou acima de 10:
· HB 10 a 13: 8 pontos de fadiga por turno, Imaginarão que sua fobia está ali presente.

· HB 14 a 16: 6 ponto de fadiga por turno, Verá sua fobia presente no local ou o que lhe da mais medo causando histerismo no mesmo

· HB 17 a 20: 4 pontos de fadiga por turno, verão seus piores pesadelos o perseguindo, junto a fobias e passado.

Metamorfose

O personagem poderá moldar seu rosto e corpo (incluindo voz) de qualquer personagem que tenha tocado.

Campo: Personagem executor.

Distância: Próprio.

Bônus por nível de HB igual ou abaixo de 9: 10 pontos de fadiga por turno que manter mudar apenas rosto.

Bônus por nível de HB igual ou acima de 10:
· HB 10 a 13: 8 pontos de fadiga por turno que manter mudar cor da pele.
· HB 14 a 16: 6 pontos de fadiga por turno que manter mudar altura.
· HB 17 a 20: 4 pontos de fadiga por turno que manter mudar formato do corpo, como sexo do personagem.
Regenerar

O personagem poderá regenerar apenas parte de seu próprio corpo, o nível de regeneração dependerá da sua habilidade nesta.
Fonte: 15 pontos de fadiga por turno, mínimos 1 turno pra completar, poderá regenerar um corte superficial na pele.
Campo: Próprio.

Bônus por nível de HB igual ou acima de 10:
· HB 10 a 13: 10 pontos de fadiga por turno, mínimos 2 turnos para completar, poderá regenerar um corte mais profundo até o músculo.

· HB 14 a 16: 8 pontos de fadiga por turno, mínimos 3 turnos para completar, poderá regenerar um corte que afete um órgão vital desde que não te leve a morte.

· HB 17 a 20: 6 pontos de fadiga por turno, mínimos 4 turnos para completar, poderá regenerar por completo um órgão alem de fechar um ferimento avançado.

OBS: O fato de regenerar não significa que recuperou os pontos de vitalidade, apenas impede que continue perdendo, para recuperar utilize outros meios.
Resistência

O personagem terá em sua pele uma resistência fora do comum a cortes e a pancadas, se comparado a uma pessoa comum ele não sofreria de forma igual os efeitos de uma lesão, sendo que poderá até mesmo a não se lesionar em um caso que para uma pessoa normal poderia causar a morte.

Campo: Próprio

Bônus por nível de HB igual ou abaixo de 9: 10 pontos de fadiga por turno, 5 pontos de resistência na pele.

Bônus por nível de HB igual ou acima de 10:
· HB 10 a 13: 8 pontos de fadiga por turno, 20 pontos de resistência na pele.

· HB 14 a 16: 6 pontos de fadiga por turno, 30 pontos de resistência na pele.

· HB 17 a 20: 4 pontos de fadiga por turno, 50 pontos de resistência na pele.

Drenar vida

Ao encostar-se a outro personagem o mesmo poderá drenar a quantia de pontos de vitalidade conforme o nível. Para cancelar a drenagem antes de sugar o máximo terá que fazer um teste nesta e ser bem sucedido ou ser atrapalhado por alguém.

Fonte: 10 pontos de fadiga por turno, 1 ponto de vitalidade por turno, mínimo 2 turnos.

Campo: Próprio

Bônus por nível de HB acima de 9:

HB 10 a 13: 8 pontos de fadiga por turno, 3 ponto de vitalidade por turno, mínimo 2 turnos..

HB 14 a 16: 6 pontos de fadiga por turno, 5 ponto de vitalidade por turno, mínimo 1 turno.

HB 17 a 20: 4 pontos de fadiga por turno, 7 ponto de vitalidade por turno, mínimo 1 turno.

Imobilizar

Ao encostar-se a um alvo deixará o mesmo completamente imóvel, conforme a HB que possuir poderá escolher o estado dele.
Campo: Outro personagem.

Bônus por nível de HB igual ou abaixo de 9: 10 pontos de fadiga por turno, ficará completamente mole, mas ouvirá e verá tudo.

Bônus por nível de HB igual ou acima de 10:
· HB 9 ou menos: Imobilizado por 3 turnos

HB 10 a 13: 8 pontos de fadiga por turno, ficará completamente com os músculos rígidos, mas ouvirá e verá tudo.
HB 14 a 16: 6 pontos de fadiga por turno, ficará com os músculos rígidos, mas não ouvirá e nem verá nada.
HB 17 a 20: 4 pontos de fadiga por turno, ficará com os músculos rígidos, mas não ouvirá e nem verá nada e poderá utiliza-lo como fantoche, fazendo ir a lugares que queira.
Manipulação de metais

O personagem será capaz de levantar com o poder da mente objetos metálicos e peso máximo em kilogramas do resultado de sua inteligência multiplicado pela vitalidade dividido por 3. 
Campo: Outros e a si mesmo.

Distância: 1 metro.

Bônus por nível de HB igual ou abaixo de 9: 8 pontos de fadiga por turno, poderá levitar no máximo 5 kg e apenas ferro.

Bônus por nível de HB igual ou acima de 10:

· HB 10 a 13: Custará 6 pontos de fadiga por turno com objetos pesando abaixo de 10 kg e 7 a cada 10 kg acima disto, na distância máxima de 2 metros, e o dano caso o objeto seja arremessado, será considerado o peso do objeto pela tabela de modificador de dano por contusão sempre arredondando para o número inteiro mais próximo, caso caia no meio, será considerado o mais baixo.
· HB 14 a 16: Custarão 4 pontos de fadiga por turno com objetos pesando abaixo de 30 kg e 6 a cada 10 kg acima disto, na distância máxima de 5 metros, E o personagem poderá moldar o metal da forma como queira como retorcer o mesmo.

· HB 17 a 20: Custarão 2 pontos de fadiga com objetos pesando abaixo de 30 kg e 5 a cada 10 kg acima disto, na distância máxima de 10 metros, E o personagem poderá derreter o metal, ou ate mesmo transforma-lo em outras coisas, o tempo será definido pelo mestre conforme o desejo do personagem, mas será sempre descontada por turno a fadiga.
Manipulação do Ambiente
O personagem poderá manipular o clima do local fechado de forma a confundir e enganar quem está dentro do mesmo.
Campo: Local.

Bônus por nível de HB igual ou abaixo de 9: 10 pontos de fadiga por turno, poderá criar sons de animais onde esteja.

Bônus por nível de HB igual ou acima de 10:

· HB 9 ou menos: 

· HB 10 a 13: 8 pontos de fadiga por turno, poderá criar neblina densa.

· HB 14 a 16: 6 pontos de fadiga por turno, poderá criar vozes humanas, desde que tenha já ouvido a mesma.

HB 17 a 20: 4 pontos de fadiga por turno, poderá criar chuva no local fechado.
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