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�
Em Gurps todos os testes são feitos utilizando 3D6. O jogador rola os dados e confere se o valor da soma dos 3 dados é menor ou igual o nível de habilidade. O sistema é bom e muito realista, ma há um problema: os testes pré-definidos geralmente não são bem sucedidos. Isso reflete, de certa forma, a realidade. Alguém que nunca estudou meteorologia, dificilmente conseguiria prever o tempo. Porem, poucos são os grupos de PCs que dominam quase todas as perícias “úteis”. Inevitavelmente alguém faz um teste pré-definido durante uma partida.


Ou pior ainda. Em alguns cenários as armaduras e proteções extras são quase impossíveis de se encontrar. Oque faz do combate algo MUITO letal. Sem a valiosíssima DP das armaduras, a defesa torna-se dificílima. Ex: a DX media dos PCs é 12. Com isso o aparar de uma briga (digamos que o PC não tem perícia em briga) é 8. Um tanto difícil de evitar o golpe, usando trajes normais.


Mesmo a esquiva, se o personagem não tiver corrida nem carga superior a nenhuma, fica, geralmente, entre 5 e 6. Novamente uma defesa quase impossível.


Uma solução seria o uso de um D20 (dado de 20 faces, icosaedro regular). As chances de acerto são maiores, bem como o sucessos decisivos e as falhas criticas. Entretanto, neste caso um sucesso decisivo seria um 1 ou 2, e uma falha critica seria um 19 ou 20. Oque acabaria se tornando um desastre para personagens do tipo Mago.


�



Tabela de probabilidade de Sucesso com 3D6


Nível de Habilidade�
Probabilidade de sucesso�
�
Nível de Habilidade�
Probalidade de Sucesso�
�
3�
0,5%�
�
10�
50,0%�
�
4�
1,9%�
�
11�
62,5%�
�
5�
4,6%�
�
12�
74,1%�
�
6�
9,3%�
�
13�
83,8%�
�
7�
16,2%�
�
14�
90,7%�
�
8�
25,9%�
�
15�
95,4%�
�
9�
37,5%�
�
16 ou mais�
98,1%�
�



Tabela de probabilidade de Sucesso com 1D20


Nível de Habilidade�
Probabilidade de sucesso�
�
Nível de Habilidade�
Probalidade de Sucesso�
�
3�
15,0%�
�
11�
55,0%�
�
4�
20,0%�
�
12�
60,0%�
�
5�
25,0%�
�
13�
65,0%�
�
6�
30,0%�
�
14�
70,0%�
�
7�
35,0%�
�
15�
75,0%�
�
8�
40,0%�
�
16�
80,0%�
�
9�
45,0%�
�
17�
85,0%�
�
10�
50,0%�
�
18 ou mais�
90,0%�
�
�



Prós e Contras:





Este sistema valoriza os níveis mais baixos e torna o jogo mais rápido e dinâmico. 


Talvez, o D20 ‘mate’ todo o realismo dos testes de perícias, apesar de, ainda assim, representar uma 








ordem crescente de probabilidade. Por isso que eu aconselho o uso do D20 apenas em jogos do tipo Cinematográfico. Ou então em jogos não-serios, divertidos e leves. 








Cenários





Fantasia: Alem de ajudar os personagens novos, torna o combate mais rápido. Porem os Magos terão um problema à mais para se preocupar. Agora há 10% de chance de uma magica ser �
desastrosa. Talvez o numero de arcanos seja reduzido em alguns grupos.


No caso das magias, seria interessante se a Falha Critica fosse apenas o numero 20, reduzindo para 5% a probabilidade de um contratempo. Da mesma maneira, o Sucesso Decisivo deveria ser considerado apenas o 1, para contrabalançar.


Em Yrth, essa mudança não afetaria muito o desenrolar do jogo nem traria muitas vantagens. Porém na Era Hiboriana as coisas seriam um pouco diferente. As vantagens são visíveis no campo dos combates, principalmente nos combates em massa. 





Supers: Heis aqui o melhor exemplo de como as coisas podem ficar mais fáceis para PCs. Considere aquela regra de Decisivos (v. Gurps Supers, pág. 81, coluna lateral). Entretanto, esteja preparado para o ataque dos NPCs. Agora eles TAMBEM tem mais chances de acertar, apesar de que não são muitas.





Horror: Neste cenário, as mudanças ficam para os PCs feitos com poucos pontos. Agora eles podem arremessar uma cadeira com mais precisão para escapar de um perseguidor. Ou podem fugir de carro ou moto, mesmo sem ter a perícia nestes campos. Em outras palavras: é em jogos deste tipo que o D20 pode salvar vidas e a estória. Afinal, não há nada mais chato que terminar um jogo de horror com TODOS os PCs mortos antes do tempo.





Ciberpunk: Bem, neste caso o uso de um D20 passa a ser de melhora duvidosa. Pois o objetivo do cenário é apresentar o maior numero de dificuldades intransponíveis e fazer com que os PCs usem oque tem em mãos para s
