
 OS POKÉMON
Os Pokemón são criaturas fantásticas, que habitam o planeta como animais simples. Podem ser utilizados como animais domésticos, mas em sua grande maioria, os Pokémon são utilizados em batalhas. Por todo o mundo, você pode encontrar ligas, campeonatos e simples confrontos entre treinadores.

Como animais, os Pokémon têm seu habitat, alimentação, fraquezas e vantagens em relação a outros. A maioria só pode ser encontrada em ambientes específicos, como cavernas, florestas, ou até mesmo na água.

Após adquirir seu Pokemón, você deve criá-lo como um animal E como um lutador, ensinando-o técnicas e treinando suas habilidades até que ele esteja pronto para a batalha.
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CONSEGUINDO SEUS POKÉMON

Para capturar seus Pokémon, você deve primeiramente possuir uma POKEBOLA, que é uma espécie de cápsula onde os Pokémon são "compactados", para serem carregados durante as viagens. Com a Pokebola em mãos, você deve colocar um Pokémon seu em combate com o a ser capturado, até o Pokémon estar suficientemente enfraquecido. Quando você conseguir enfraquecê-lo o suficiente, então pode tentar capturá-lo jogando sua Pokebola próxima a ele, para que este seja capturado. Há uma chance de que o Pokémon escape. Quanto mais fraco este estiver, mais fácil será capturá-lo.

TORNANDO-SE UM MESTRE POKÉMON

Um mestre Pokémon é aquele que cria seus Pokémon, os captura, e a todo custo tenta mantê-los saudáveis e aprimorá-los. Também entra em confrontos e respeita os Pokémon com muito sentimento!!
Um Mestre Pokémon é treinado em um Centro onde se ensina disciplina, respeito, consideração e como crescer nas batalhas e lutar com seus Pokémon. Nesses locais há um "diretor", na maioria das vezes um estudioso Pokémon, que seleciona os melhores para poderem sair pelo mundo em busca de Pokémon e aventuras.

Ser um mestre Pokémon é uma vantagem de 10-40 pontos. Isso lhe dá o direito a equipamentos e treinamento especial para adestrar seus Pokémon. 

OS ARTEFATOS

Espalhados por todo o planeta, existem alguns itens que irão ajudá-lo na sua jornada Pokemón. Os mais conhecidos são:

- Pokebola, onde seus Pokémon vivem (comporta um único Pokémon);

- As Pokeagendas, onde são registrados os Pokémon como uma "enciclopédia";

- As Rações para Pokémon, ou seja, alimento;

- As Insígnias, jóias que indicam que um mestre Pokémon está apto a batalhar em campeonatos, ligas, etc.;

- Entre outros muito mais.

 

... E ÀS REGRAS
VANTAGENS E DESVANTAGENS PARA MASTERS

(as vantagens do MB podem ser utilizadas juntamente)

Pokémon Master (10-40 pontos)
Essa vantagem permite que você torne-se um Pokémon Master. Ela pode ser comprada em 4 níveis, dando direito diferentes benefícios:

Junior Trainer (10 pontos)

- 1 Pokémon de 10 pontos

- 2 Pokebolas

Rookie Trainer (20 pontos)

- 1 Pokémon de 15 pontos

- 4 Pokebolas

- 1 Pokeagenda

Pro Trainer (30 pontos)

- 1 Pokémon de 20 pontos

- 6 Pokebolas

- 1 Pokeagenda

- Ração para 15 dias (1 Pokémon)

Master Trainer (40 pontos)

- 1 Pokémon de 25 pontos

- 10 Pokebolas

- 1 Pokeagenda

- Ração para um mês (1 Pokémon)

OBS.: Os Pokémon incorporados nas vantagens NÃO PRECISAM ser comprados separadamente, entretanto, um Mestre Pokémon não pode comprar mais Pokémon do que o descrito na vantagem, a não ser que o capture. Essas vantagem não são cumulativas, ou seja, se você comprar a Pro Trainer e depois a Master Trainer, não significa que você ganhará outro Pokémon com mais pontos, ou mais Pokebolas, etc. Só significa que o seu nível será maior, o que lhe dará mais respeito.

Afinidade Pokémon (5 pontos/nível)
Um Pokémon não deixa de ser um animal indepentente. Apesar de todos os fatores que transformam o Pokémon em uma criatura submissa ao Mestre, um Pokémon pode se revoltar e resistir às ordens de seu mestre. Para evitar isso, é necessária uma afinidade com Pokémon. A vantagem Empatia com Animais, do MB, NÃO FUNCIONARÁ.

Essa vantagem também permite com que o mestre comunique-se com o seu Pokémon, e seja respeitado pelo mesmo.

Para ser obedecido pelo Pokémon, na maioria das vezes não se exige testes. Mas quando o Pokémon é poderoso (30 pontos ou mais), este tende a desobedecer. Para dar uma ordem, um mestre Pokémon faz um teste de QI +1 para cada nível em Afinidade Pokémon. Um sucesso significa uma obediência, uma falha o contrário. Um sucesso crítico obrigará o mestre Pokémon a fazer um TESTE DE REAÇÃO. Com um resultado negativo, o Pokémon se revoltará e poderá inclusive tentar fugir.

Pokémon Extra (20 pontos p/ o 1º nível; 15 pontos p/ maiores níveis)
A vantagem Pokémon Extra lhe dá direito a um Pokémon ALÉM daquele que você tem por direito ao comprar um nível de mestre Pokémon. Comprar um ou mais níveis não lhe dá AUTOMATICAMENTE um Pokémon, e sim, direito a construir um Pokémon com um número qualquer de pontos. Para comprar o primeiro nível você deve gastar 20 pontos, e 15 para o segundo nível em diante. Cada nível lhe dá direito a um Pokémon. O nível máximo dessa vantagem é igual ao seu QI/4 + Afinidade Pokémon. Por exemplo, se você tem IQ 11 e Afinidade Pokémon 1 (11+1=12), seu máximo de Pokémon Extra será 3. Essa vantagem NÃO PODERÁ ser comprada durante a evolução do seu PC, de modo que a partir do início de sua carreira, você somente poderá conquistar outros Pokémon capturando-os.

Nenhum Pokémon extra pode ser construído com mais pontos de que seu nível de mestre Pokémon lhe dá direito.

Prestígio Pokémon (10 pontos)
A maioria dos treinadores Pokémon conhecem-no por algum feito grandioso, portanto, o respeitarão, evitarão menosprezá-lo. Isso pode atrair alguns fãs, algo que pode chegar a ser um incômodo. Durante uma batalha, o mestre Pokémon ganha um bônus de +1 em suas jogadas de ataque.

Antipatia Pokémon (-15 pontos)
Por algum motivo, os Pokémon não lhe vêem como um mestre Pokémon, portanto, não se deixarão ser capturados facilmente. Quando capturados, todos os testes de obediência terão um redutor de -2. Um mestre com Antipatia Pokémon também terá dificuldades em encontrar Pokémon, uma vez que eles fogem...

Mestre Junior (-15)
Você tem uma idade bem baixa em relação à maioria dos outros mestres. Essa idade lhe traz desrespeito durante a batalha, pelo seu tamanho e aparência. Por mais talento e Pokémon que você possua, será sempre visto como um aprendiz (até que cresça...).

Um mestre Pokémon com essa desvantagem possui até 15 anos, e durante uma batalha com alguém que não seja um mestre Junior, recebe uma penalização de -1 nos testes de obediência. Também NÃO poderão comprar as vantagens Pro Trainer ou Master Trainer como seu nível de mestre Pokémon. Um Mestre Pokémon Junior poderá, entretanto, possuir a vantagem Prestígio Pokémon.

Código de Honra: Pokémon (-10 à -25)
Você respeita todas as leis Pokémon, não caça em áreas proibidas, não rouba Pokémon de outros mestres, trata bem seu Pokémon e não maltrata um Pokémon de maneira alguma (em exceção do combate). Geralmente você evita capturar Pokémon, pois é "lindo" vê-los livres e soltos... isso exigirá portanto, um Teste de Vontade.

Um mestre Pokémon com Código de Honra:

- Cuidará de seus Pokémon fielmente, os alimentará e os verá em primeira instância, antes de si mesmo;
- Não roubará Pokémon em combate;
- Não caçará em áreas reservadas, nem os Pokémon em extinção;
- Carregará todos os equipamentos necessários para uma viagem segura (Ração, Pokebolas);
- Respeitará seu adversário, pois nele há a oportunidade de crescer com seus erros.

OS POKÉMON EM GURPS

Os Pokémon são tratados como "pequenos NPCs", cuja ficha contém seus atributos básicos, vantagens, desvantagens, perícias, defesas, danos, etc. Nessa matéria não descreveremos nenhum Pokémon além de exemplos, mas sim como adaptar e criar os seus novos Pokémon. Abaixo segue uma "ficha" que irá ajudá-lo na criação de um Pokémon:

[image: image2.png]FICHA DE POKEMON

Nome do Pokémon:

Habitat:

Alimentaca

ST

DX

10

HT
Deslocamento/Esquiva / Vantagens&Desvantagens
DP/RD /
Dano Basico: S
Golpe de Ponta Ataques Especiais

Balanco




Nome do Pokémon:
Dê um nome qualquer à sua raça Pokémon

ex.: Pikachu, Clefairy, Charmander

Habitat:
Em que tipo de ambiente ele vive. Os Pokémon costumam viver em um tipo específico de ambiente, geralmente tendo poderes e fraquezas diferentes. São variados os tipos de terreno:

Montanhas
Um Pokémon que vive nas montanhas e em picos altos, geralmente motiva-se pela posição dos seus ninhos, sendo muitos deles, portanto, voadores. Os Pokémon que vivem em montanhas têm uma resistência especial ao frio e incomodam-se muito com terrenos planos ou desérticos.
BÔNUS
DP+1 contra ataques de vento/ar, DP-1 contra calor. Ao atacarem do alto, seu BAL aumenta em +1.

Cavernas
Os Pokémon que vivem em cavernas costumam ter pavor e repugnância à luz, sendo muitos deles cegos. Entretanto, como estão acostumados a terremotos, e estalactites traiçoeiras, as pedras e a terra não os fere tanto.
BÔNUS
DP-1 contra ataques de luz e choque, DP +1 contra pedra/terra. Todos os ataques e efeitos de escuridão em um Pokémon das cavernas são inúteis.

Planícies e Savanas
Os Pokémon de terreno aberto são mais ágeis, enxergam mais longe, e andam sempre em manadas. Para escaparem dos predadores e caçadores, desenvolveram uma velocidade incrível. Entretanto, qualquer ataque do alto torna-se quase que letal.
BÔNUS
Esquiva -1 contra ataques do alto, Esquiva +1 quando lutam no mesmo nível.

Florestas
Quando vivem nas florestas, os Pokémon tendem a ter uma facilidade incrível para se esconder e fugir. Também adquiriram uma enorme facilidade para caçar esgueirando-se. Porém, os ataques de água são, para eles, fatais.
BÔNUS
Deslocamento +1 e Esquiva +1 em locais com folhagem, DP-1 ao receberem qualquer ataque aquático/gelo e de vento/ar.

Lagos, Mares e Rios
Os Pokémon aquáticos estão entre os maiores de todo o mundo. Entre "peixinhos" e pequenos vegetais, nadam criaturas monstruosas e enormes, quase que impossíveis de se capturar. Apresentam uma resistência contra o fogo que é inigualável, mas perdem muito ao receberem ataques de choque e pedra/terra.
BÔNUS
Não podem agir fora d'água, DP+5 ao receberem qualquer ataque de fogo, DP-1 contra ataques de terra/pedra, DP-2 contra choque e luz.

Alimentação:
O que o seu Pokémon come? Como você deve alimentá-lo diariamente? Essas informações vão variar inclusive com o seu tipo de terreno, afinal, um Pokémon da água não vai ser um amante de ABACAXI tão cedo...

ST, DX, IQ, HT:
Os atributos básicos, que funcionam como para qualquer animal em GURPS.

Deslocamento/Esquiva & DP/RD:
As defesas passivas e ativas do seu Pokémon, em combate.

Dano Básico:
O dano que seu Pokémon causa ao atacar simplesmente com suas garras, dentes, ou o que quer que não seja um ataque especial.

Vantagens&Desvantagens:
São compradas normalmente. Mais abaixo segue a lista de vantagens/desvantagens Pokémon. Você poderá utilizar as vantagens/desvantagens de animal que conhecer, desde que faça alguma lógica...

Ataques Especiais:
Os ataques especiais são "golpes" ou "armas secretas" dos Pokémon, que ele utiliza durante um combate. Existem seis grupos de ataques especiais, que definem a forma, o dano e seu desempenho contra certos tipos de Pokémon.

ÁGUA/GELO (A/G)

Os ataques de água podem variar desde jatos aquáticos até barreiras de cascatas. Os de gelo geralmente são pedras de gelo lançadas, ou flocos de neve em rajadas. São muito eficientes como contra-ataque em fogo.

VENTO/AR (V/A)

Os ataques de vento/ar variam muito. Podem ser desde uma simples movida no vento como um resfriamento do ar como dano. São muito eficientes contra criaturas voadoras.

FOGO/CALOR (F/C)

Os ataques de fogo e calor são os mais mortíferos, entretanto, podem ser parados facilmente com água. Variam de enormes chamas até derretimento de corpos. São muito eficientes como ataque contra quase todas as espécies, exceto os aquáticos.

CHOQUE/LUZ (C/L)

Os ataques de choque e luz são extremamente perigosos, quando trata-se de um ataque letal, porém, muito bem controlado. Variam de flashs de luz até fortes choques elétricos. São muito eficientes contra seres aquáticos.

TERRA/PEDRA (T/P)

A terra e a pedra são talvez o tipo de ataque mais denso que exista. Com o peso das pedras e a densidade da terra, é possível causar danos estúpidos em poucos segundos. Muito eficientes contra Pokémon aquáticos. 

CONTATO (C)

Os ataques de contatos são quase sempre baseados no GDP e no BAL. São ataques causados com garras, socos, cabeçadas, e etc., contra outros Pokémon. Nenhum Pokémon tem fraqueza específica contra este tipo de ataque, mas não são ineficientes contra nenhuma espécie.

Pode ser adicionado também mais um tipo de ataque: os ataques psíquicos. Porém, como os poderes psíquicos são muito raros, complexos e não funcionam apenas como ataque, os trataremos separadamente, em uma próxima matéria.

FAZENDO UM POKÉMON NASCER

Para criar um Pokémon que você têm por direito (com XX pontos), você deverá em primeiro lugar analisar quantos pontos você poderá gastar em tal façanha. Por exemplo: um Pokémon de 10 pontos é construído como um NPC de 50. Você deve construí-lo como qualquer personagem, levando em conta, obviamente, de que são animais!! Um Pokémon é construido com vantagens, desvantagens, atributos e ataques especiais.

PONTUAÇÃO POKÉMON
	custo
	PP

	10
	50

	15
	60

	20
	70

	25
	75

	30
	80

	...
	...


E assim por diante, seguindo a óbvia progressão.

VANTAGENS & DESVANTAGENS POKÉMON

Aparência Agradável (10 pontos)
O Pokémon é "bonitinho", e geralmente atrai crianças e fãs à sua volta. Os mestres Pokémon sempre procurarão esse Pokémon como um bicho de estimação, e os seus adversários evitarão atacá-lo e irão menosprezá-lo, pois parece "tão fofinho" que não deve fazer nada de mal... Isso dá um bônus de +2 nos testes de reação ao mestre Pokémon, quando anda com o bichinho.

Auto-Cura (5 pontos/nível)
Durante uma batalha, quando um Pokémon torna-se abatido e cansado, ele pode tentar curar-se em um instante com essa vantagem. Basta fazer um teste de HT + o nível de Auto-Cura. Um resultado positivo significa que o Pokémon recupera metade de seus Pontos de Vida e toda a sua Fadiga. Um sucesso crítico faz com que o Pokémon volte ao estado inicial, inclusive recuperando ataques venenosos ou cegueira, por exemplo.

Simpatia com o Mestre (15 pontos)
Um Pokémon com essa vantagem consegue não só se comunicar com o seu mestre, como manter uma relação de amizade muito próxima, fazendo com que sua obediência aumente muito (bônus de +3). Um Pokémon com essa vantagem será um excelente animal doméstico e também um fiel companheiro de batalhas.

Desobediência (-10 pontos)
O Pokémon tem um grave problema para obedecer seu dono. Uma penalidade de -3 nas jogadas de obediência é imposta. Mesmo que o Pokémon seja simpático e companheiro, por algum motivo ele não aceitará as ordens do Mestre Pokémon. Isso atrapalhará muito nas horas em que um combate seja necessário.

Extinção (-10 pontos)
O Pokémon é raro ou está em extinção, e por isso, será alvo de saqueadores, de caçadores ilegais e de muitas broncas, do tipo "como você capturou um Pokémon em extinção? É contra a lei...". Isso poderá inclusive acarretar em gravíssimos problemas com a lei.

Medo da Batalha (-20 pontos)
Um Pokémon com esta desvantagem tem pavor de batalha, e irá evitá-la a qualquer custo. Para conseguir com que um Pokémon com essa vantagem participe de uma luta, o mestre deverá passar no teste de obediência e o Pokémon deverá ter sucesso em um teste de Vontade com redutor de -5. Toda rodada da batalha, se ele participar, o teste deverá ser feito, agora com redutor de -2, para que o Pokémon não fuja desesperadamente.

ATAQUES ESPECIAIS

Os ataques especiais variam dentre os tipos específicos, e são construídos com pontos, baseado na lista de vantagens/desvantagens de ataques especiais. Nenhum golpe especial poderá custar 0. Entretanto, todos têm a mesma forma de causar dano. As vantagens/desvantagens são descritas abaixo, e mais alguns exemplos de ataques para você se basear e criar os seus. Um Pokémon pode ter quantos ataques quiser de cada tipo específico, desde que não tenha nenhuma fraqueza contra o tipo de ataque. Nenhum Pokémon pode possuir mais do que cinco ataques especiais.

Lançar Elemento (1 ponto/nível)
Causa 1D de dano para o primeiro nível, e +1 para cada nível adicional. Ao total de bônus chegar a 6, ele transforma-se em um dado adicional.

Moldar/Mover Elemento (2 pontos)
Move/aumenta/diminui qualquer porção de elemento, e a transforma. É capaz de criar grandes ataques de uma única vez, adicionando um dano de +2 ao total.

Criação do Elemento (1 ponto/metro)
Cria "do nada" o elemento desejado, em metros cúbicos. Para isso não será necessário utilizar o ambiente.

Barreira (5 pontos/nível)
Cria uma espécie de barreira feita do elemento com DP 2/nível. Apesar de não ser um ATAQUE em si, pode funcionar muito bem como um contra-ataque, se combinada com Mover Elemento. Essa barreira durará 1 rodada para cada nível comprado.

Armadura (5 pontos/nível)
Cria no Pokémon uma "armadura" de RD 1/nível, que dura 1 rodada/nível.

Inútil Contra Tipo de Pokémon (-3 pontos)
Não funcionará contra Pokémon de um tipo específico, geralmente os que são resistentes a tal elemento.

Função Inversa (-5 pontos)
Contra um tipo de Pokémon, o ataque RECUPERA HT ao invés de diminuí-lo. Antes que perguntem, NÃO, você NÃO poderá utilizá-lo como cura atacando seu próprio Pokémon.

Custo (-2 pontos a -10)
O poder terá um número de vezes que pode ser utilizado durante uma batalha. 

	Custo
	Nº de vezes

	-2
	5

	-4
	3

	-6
	2

	-8
	1

	-10
	1 a cada 2


Exclusão de Ambiente (-2 pontos cada)
O ataque não poderá ser utilizado em um Habitat especial. Essa desvantagem é cumulativa

Enfraquecimento (-5 pontos)
Quando o Pokémon utiliza o ataque, ele cansa-se, em Fadiga (2, ao utilizar o ataque).

EXEMPLOS DE ATAQUES:
Chuva de Pedras (8 pontos)
Lançar Pedras (5 pontos)
Mover Pedras (5 pontos)
Criar Pedras - 3 metros - (5 pontos)
Exclusão de Ambiente: cavernas (-2 pontos)
Enfraquecimento (-5 pontos)

Chamas Infernais (10 pontos)
Criar Fogo - 5 metros (5 pontos)
Barreira nível 2 (10 pontos)
Inútil Contra Pokémon Aquático (-3 pontos)
Exclusão de Ambiente: aquático (-2 pontos)

A partir desses exemplos você poderá criar e adaptar os seus tipos de ataque especial. Seja criativo e analise bem antes de colocar milhares de pontos em um único ataque. Uma estratégia bem pensada vale mais do que um enorme amontoado de fogo.

EVOLUÇÃO

Os Pokémon evoluem como qualquer personagem, recebendo PPs e comprando novas vantagens. Geralmente os Pokémon, a cada 50 pontos, transformam-se em uma espécie diferente e evoluída. Isso vai ser apenas parte de sua imaginação...
Portanto, você só poderá evoluir seu Pokémon quando o GM lhe der experiência. Para ajudar o GM, estipula-se cerca de 1 PP para cada batalha vencida por um único Pokémon. Logicamente, esse número pode variar de acordo com a dificuldade da batalha e o bom senso do GM.

COMBATE POKÉMON
Um combate Pokémon funciona como qualquer um outro. A única diferença é que o ataque, ao invés de baseado em NHs como de costume, baseia-se simplesmente em DX. Sendo um ataque especial, ou comum, todos os golpes são baseados em DX. Para um ataque especial, entretanto, necessita-se de um redutor de -2 para efetuar o golpe.

Um combate simples de Pokémon tem suas regras definidas pelos mestres Pokémon. Geralmente, são comuns lutas apenas com um único Pokémon de cada lado, mas confrontos com duplas, trios e outros números podem ser aceitos, dependendo de uma discussão anterior entre os mestres.

O combate realiza-se em passos:

1- Teste de Obediência
Os mestres tentam fazer com que seus Pokémon lutem. É nessa hora que todos os testes de Vontade, obediência, etc., são feitos.
2- Ataques
Um Pokémon ataca outro, baseando-se em DX, com um ataque especial ou não
3- Defesas
Os Pokémon defendem-se utilizando defesas ativas, passivas, e barreiras
4- Dano
Calcula-se o dano
5- Reinício
Volta-se ao passo 2, não sendo necessário um teste de obediência toda a rodada.

CAPTURANDO UM POKÉMON EM COMBATE

Um Pokémon pode ser utilizado para caça, também. Se você colocar o seu Pokémon em batalha e enfraquecer o adversário, é muito mais fácil capturá-lo. É contra a lei roubar um Pokémon que possua dono durante batalha, portanto, evite a todo custo uma ação desse tipo se você possuir CÓDIGO DE HONRA.

Para enfraquecer um Pokémon, você deve lutar com ele normalmente, até que ele ganhe pontos de Fadiga suficientes. A cada 3 pontos de dano causados, um Pokémon recebe 1 ponto de Fadiga. Quando o mestre Pokémon achar que deve, ele arremessa a Pokebola em direção ao Pokémon, e este faz um teste de ST. Se passar, escapará da Pokebola. Caso falhe, será capturado.

 CONCLUSÃO
Bom, por enquanto é só... com o tempo, mais matérias sobre Pokémon virão. Uma lista com muitos Pokémon adaptados para GURPS está em produção, como utilizar poderes psiônicos, entre outros projetos que farão dessa série muito mais que um simples Anime.

Cuide bem dos seus Pokémon e lembre-se:
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PARA GURPS!
PSIQUISMO, DEFESAS ESPECIAIS E VENENO
Na matéria de Pokémon, colocada há alguns dias, ficara, pendentes alguns assuntos. O primeiro, foi o Psiquismo, os Pokémon Psíquicos. Temos uma descrição de onde eles costumam viver, suas fraquezas, e como usar Psiquismo Pokémon (BEM diferente do Psiquismo do MB). Um outro tipo de Pokémon pendente foram os venenosos, que também foram trazidos nessa edição. Agora, o que foi esquecido mesmo foram as Defesas Especiais. Como tanto no jogo original do Game Boy e no Anime não vemos muitas variáveis de especiais defensivos, foi incluída como vantagem. Agora é só conferir!

OBS.: essa matéria não funcionará sem ter lido BEM a anterior, publicada na seção artigos

NOVOS ATAQUES ESPECIAIS
Os dois novos ataques funcionam um pouco diferente dos outros seis. Para cada um deles também foi desenvolvido um novo tipo de Pokémon, com suas respectiva características e fraquezas.

POKÉMON PSÍQUICO
Esses Pokémon são unicamente psíquicos, não podem de maneira alguma comprar um outro ataque especial que não faça parte do grupo psíquico. Entretanto, seu poder é sempre igual para todos os Pokémon (não existe um que resiste mais a Psiquismo que outros), e os Psíquicos não tem nenhuma fraqueza. Não se é conhecido o local que eles habitam, e seu grupo alimentício parece ser comum. Todos os seus ataques especiais, ao invés de baseados em DX, são baseados em IQ.

MENTE (M)
A mente é o meio mais estratégico de derrotar o oponente. Os Pokémon Psíquicos geralmente são desvalorizados pois seu poder físico é baixíssimo, em geral, e apenas quando seu PODER de verdade aparece, que eles são respeitados e valorizados. É muito eficiente contra qualquer tipo de Pokémon. Mas lembre-se: um Pokémon psíquico SÓ PODE POSSUIR ATAQUES ESPECIAIS PSÍQUICOS.

Construir um ataque especial Psíquico é exatamente igual, exceto pelo fato de que mente não é exatamente um elemento, e portanto, Moldar Mente seria automaticamente transformado em Controlar Mente. Desaparece a desvantagem Inútil Contra Pokémon e a vantagem Barreira, que são trocados por:

REMOVER MENTE (5 pontos/nível máx. 30 pontos)
Remover mente retira o IQ de um Pokémon até que ele torne-se algo de inteligência tão inútil que não conseguirá agir até que se recupere, descansando. Cada nível lhe dá direito de retirar 2 pontos de IQ de um Pokémon temporariamente.

CUSTO EM IQ (-5 pontos)
Utilizar este ataque dá ao Pokémon uma penalidade de -1 (CUMULATIVA - se ele utilizar duas vezes o poder, então a penalidade subirá para -2) durante todo o resto do combate.

POKÉMON VENENOSO
Habitat: Pântanos, Florestas densas
Fraquezas: Fogo/Calor (-1 DP, DX)
Resistência: --

Os ataques especiais de um Pokémon venenoso são comuns, podem ser combinados como qualquer Pokémon. Só que um Pokémon venenoso têm a habilidade "embutida" ENVENENAR, que faz com que, quando um Pokémon venenoso causa dano a um outro, este Pokémon ferido deverá testar seu HT. Uma falha significa a perda de 1 HT.

NOVA VANTAGEM: DEFESA ESPECIAL
(10 pontos/nível)

A qualquer momento do jogo, o Pokémon poderá fazer um teste de HT + Defesa Especial. Se passar, sua DP irá aumentar em 1 ponto até o final de um combate. Essa vantagem pode ser acumulada, mas nunca ultrapassando um bônus de +5 DP. 

Por enquanto é só... mas só por enquanto. Pode esperar, que tem muita coisa para ser explicada...

TEMOS QUE PEGAR!
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André "Kobold" Pires J. Marcatti 

Sites com GURPS e Pokémon
SJGAMES
empresa de jogos de RPG, que produziu GURPS
POKÉMON.COM
site oficial Pokémon
MEMBERS.XOOM.COM/MESTREPKM
site de fã de Pokémon 
