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| ntroducéao

Apresento-lhes, entdo, 0 meu primeiro
netbook para Daemon. E bem verdade que eu
jé colaborei, de uma forma ou de outra, com
outros nebooks, mas acredito que este é o
primeiro que pode realmente ser considerado
de minha autoria - em outros, eu era pouco
mais (ou as vezes menos) do que um simples
colaborador. Alguns talvez me conhegam
pelos meus trabahos com o 3D&T, para
Tormenta ou outros cendrios, mas também
enganam-se se pensam que este é 0 meu
primeiro contato com Sistema Daemon,
sistema que eu ja conhecia muito antes de
sequer ser conhecido por este nome.

Bem, falemos sobre dragdes entéo. A
principio este netbook foi feito pensando em
jogadores do cenaio Tormenta, para que
estes pudessem jogar com estas magnificas e
fascinantes criaturas neste cenario fantastico
onde elas sdo tdo presentes. No entanto,
Tormenta nem de longe é o Unico cen&io a
apresentar uma presenca marcante de
dragdes - e seria injusto (mesmo que me

facilitasse bastante o trabaho) limitar o livro
apenas a ele. Por isso, tentel fazer deste um
netbook genérico sobre 0 assunto, e foi esta
pretensdo a uma abordagem genérica dos
dragbes que me motivou a escrever 0
primeiro cegpitulo, Dragdes!!, no qua eu
apresento uma pequena discussao sobre o que
é, afina, um dragdo, que é um tema muito
mais complexo do que parece a primeira
visa. O segundo capitulo, Personagens
Drag0es, apresenta o assunto principal do
livro: regras para jogar com personagens
dragbes no Sistema Daemon. Apresento-os
sob a forma de um Aprimoramento Racid,
como diversos outros netbooks fazem com as
racas dos seus cenarios, procurando deixar o
custo baixo o bastante para que personagens
iniciantes possam ser dragfes se assim o
jogador desgar, e também tentando
desequilibrar 0 minimo possivd o nivel de
poder do grupo. No terceiro capitulo,
Aprimoramentos Draconicos, eu apresento



ainda alguns poderes e caracteristicas extras
que podem ser comprados por dragdes sob
forma de aprimoramentos exclusivos, ndo
apenas para persondizar 0 seu dragdo, mas
também para satisfazer agueles que querem
dar mais poder aos seus bichanos - &find, os
dragbes sd0 uma das mas poderosas
criaturas de cenarios de fantasia. O quarto
cepitulo, Poderes Dracbnicos, possui a
descricdo e regras para 0 uso de diversos
poderes especiais possuidos por dragdes. O
quinto e dltimo capitulo, Dragdes no Mundo
de Jogo, se propbe a fdar algumas linhas
sobre a dtuacdo de dragbes e, mais
especificamente, dragdes jogadores nos trés
cenarios principais do Sistema Daemon -
Tormenta, Arkanun/Trevas e Invasao —
aém de dar agumeas dicas sobre como inclui-
los em outros cenarios, originais ou nao. Por
fim, temos uma bibliografia de livros e dtes
que foram fundamentais para escrever este
netbook - todos atamente recomendados para
aqueles que quisrem se gprofundar no
assunto -, e algumas sugestbes de livros,
filmes e games sobre dragdes.

Espero que gostem deste netbook.
Certamente foi muito interessante para mim
ecrevé-lo, dém de me motivar a fazer
pesquisas muito interessantes e reveladoras a
respeito de dragdes. Como ja disse, este € 0
meu primeiro netbook, e, como também faz
um bom tempo que ndo trabaho com este
sstema, é possivedl que existam agumas
falhas em termos de regras, que talvez ndo
sgjam t&o equilibradas e funcionais quanto eu
pretendo que sgjam. Neste caso, desculpemt
me. Também devo pedir desculpas pela
superficidlidade com que é tratado o papel dos
dragBes nos cenarios de Arkanun/Trevas e
Invasio, pois eu reamente estou bastante
desatudizado a respeito destes cendrios
(afinal, eu sou ainda da época da primeira
edicdo destes jogos). Mesmo assim, fiz o
melhor que pude. Se possivel, godaria

também que fizessem comentarios e dessem
sua opinido a respeito do meu trabaho, para
gue novas edicbes do netbook, se forem
necessarias, sggam sempre melhores que as
anteriores.

Por fim, antes de seguir adiante, ha
ainda agumas pessoas que eu gostaria de
agradecer: a mim, porque se ndo fosse por
mim este netbook provavelmente ndo estaria
sendo escrito ou, no MAximo, Seria muito
diferente; a minha m3e, por me apoiar em
(quase) tudo que eu fagco, mesmo muitas
veses sem qualquer explicacdo por minha
parte; a0 meu irmdo Lucas e o meu vizinho
Tiago, por serem grandes amigos (ainda vou
convencer vocés a formarem um grupo de
jogo); @ meu professor de Histéria Antiga,
Anderson Zalewski Vargas, cujas aulas me
deram Gtimas fontes de pesquisa a respeito de
mitos e dragdes;, ao Marcelo Cassaro
" Palading", pois sem 0 seu grande trabaho
na &ea do RPG eu provavemente jamais
entraria em contato com este fascinante jogo,
além de também ser ele o criador do 3D& T
(e me crucifiquem se quiserem, mas 0 3D&T
E o meu sistema de jogo favorito e ponto
final); a0 Marcelo Del Debbio, por criar o
Sistema Daemon e ter a grande iniciativa de
liberélo para outros autores; a0 GiZmo, sem
0 qua certamente a publicacdo deste e um
punhado de outros netbooks ndo seria
possivel; a Eduardo Damian “ Sol-bahak”
Dantas, pela revisdo do texto e palpites;, a
Maury " Shi Dark" Abreu, Skull_Metal,
Bruno "Koroasan" Garrido, Bruno
Duzzi, Albano o Necromante e mas um
punhado de gente da Lista Tormenta, dos
Forums da Editora Daemon e da Espaco
3D&T e da minha lista de ICQ, por serem
grandes pessoas e pelo apoio que ddo aos
meus trabalhos; e, claro, a todos que venham
a ler este netbook, inclusve vocé. Valeu!!

Bruno "BURP" Schlatter
bbdloc@hotmail.com
http://www.buzungames.hpg.com.br/rpg.htm




Capitulo |
Drag0es!!

O que € um dragdo? Responder esta
pergunta parece facil para um jogador de
RPG com um minimo de experiéncia - muito
provavelmente vocé pensou em uma grande
besta reptiliana que cospe fogo, ou ago
parecido, certo? Na verdade, esta é uma
questdo muito mais complexa do que parece,
e é impossive de ser resumida a dgo tdo
smples. A quantidade e variedade de
crigturas a que se convencionou chamar
dragbes € muito maior do que s,
apresentando seres com caracteristicas muito
diferentes entre 5i.

A palavra dragdo tem origem no
termo latino draco - que por sia vez ja era
originada do termo grego drakén -, usado
para definir grandes serpentes. Desta forma,

€ de se imaginar que dragbes estgjam
bastante ligados a serpentes, e isto reamente
acontece em muitos casos. Em varios mitos
des sdo agpresentados literdmente como
grandes serpentes - como eram inclusive a
maioria dos primeiros dragbes mitolégicos -, e
em suas formagBes quiméricas mais comuns,
de onde se originam as imagens cléssicas que
temos hoje em dia, sempre ha um ou outro
demento de serpentes, normamente o corpo.
Outra caracteristica famosa dos dragfes - seu
bafo mortal - também encontra um certo
semelhante em algumas serpentes, que podem
cuspir veneno. Embora na maioria dos
dragdes cléssicos este tenha sido trocado por
outro elemento - como acido ou fogo -, haum
pardelo interessante que pode ser tracado



entre estas duas habilidades. Em diversas
histérias os dragdes aparecem também como
SEres venenosos, capazes de inocular veneno
pela mordida, ou até mesmo tao venenosos e
acidos que o0 seu sangue fere agueles que
tentam atacé-lo.

N&o se pode generalizar, no entanto,
e dizr que dragbes sdo serpentes. A
variedade de dragfes existentes em histérias
€ mitos é muito maior do que isso, abrangendo
criaturas bem mais diversificadas. Por isso,
tente se livrar dos conceitos estereotipados de
dragbes que vocé possui. N&o, nem todo
dragdo cospe fogo. Nem todo dragdo é
inteligente elou possui  grandes poderes
sobrenaturais. Nem todo drag&o possui patas
ou asas. Nem todo dragdo possui proporgdes
colossais. Esteja reparado para encontrar, a
seguir, criaturas bastante  diferentes de
qualquer coisa que vocé ja classificou como
um dragéo.

Dragdes Miticos

Muito se discute a respeito do que
poderia ter dado origem aos mitos sobre
dragbes em diversos lugares do mundo. Em

geral, acredita-se que possam ter surgido da
observacdo pelos povos antigos de fossais de
dinossauros e outras grandes criaturas, como
baeas, crocodilos ou rinocerontes, tomados
por ees como 0ssos de dragdes. Outros ainda
podem ter surgido da observacdo direta de
alguns animais, como serpentes ou passaros,
ou de combinacBes imaginérias de partes de
diversos animais. Tomando vérias formas
monstruosas, € comum que estas criaturas
gparegcam como adversarios mitologicos de
herdis lendarios ou deuses em grandes épicos
gue eram contados pelos povos antigos, mas
esta ndo é a situacdo em todos os mitos onde
estdo presentes. E comum também que sgjam
responsaveis por diversas tarefas miticas,
como a sustentacdo do mundo ou o controle
de fendmenos climéticos. Em qualquer forma,
e em qualquer papel mitico, no entanto, 0s
dragdes estdo presentes em milhares de
culturas ao redor do mundo.

As mais antigas representaces
mitolégicas de criaturas consideradas como
dragbes sdo datadas de aproximadamente
40.000 a. C., em pinturas rupestres de
aborigines pré-histéricos na Audrdia. Pelo
gque se sabe a respeito - comparando com
mitos semelhantes de povos mas
contemporaneos, ja que nd ha registro
exrito a respeito -, tais dragdes
provavelmente eram reverenciados como
deuses, responsaveis pela criagdo do mundo,
e eram vistos de forma positiva pelo povo.

Também possuiam uma imagem
positiva os dragbes na China, onde a sua
presenca na cultura é anterior mesmo a
linguagem escrita e persiste até os dias de
hoje, quando o dragdo é considerado um
simbolo naciona chinés. Na cultura chinesa
antiga, os dragbes possuiam um importante
papel na previsio climdtica, pois eram
considerados como 0s responsaveis pelas
chuvas. Assim, era comum associar 0S
dragbes com a &gua e com a fertilidade nos
campos, criando uma imagem bastante
positiva para eles — mesmo que ainda fossem
capazes de causar muita destruicdo quando
enfurecidos, criando grandes tempestades. As



formas quiméricas do dragdo Lung chinés,
que misturam pates de diversos animais,
também influenciaram  diversos  outros
dragbes orientais, como o0 Tatsu japonés.

Os mitos do oriente préximo também
s80 repletos de dragdes, nas mais variadas
formas e dgnificados. No Egito antigo, 0s
dragdes geramente eram associados com a
imagem de serpentes, e eram frequentemente
relacionados com aidéiade mal - emboraisso
ndo acarretasse necessariamente em uma
visio negativa dos mesmos, visto que a
cultura no Egito antigo possuia uma idéa de
equilibrio bastante forte. Diversos dragdes
também apareciam como explicacdes para
fendbmenos naturais, como o dia e a noite,
representado mitol ogicamente como a eterna
batalha entre o deussol Ra e a
serpente/dragdo Apop.

Na antiga Mesopotédmia também
havia essa associacdo de dragbes com o mal
e 0 caos. Os dragbes dos mitos sumérios, por
exemplo, frequentemente cometiam grandes
crimes, e por isso acabavam punidos pelos
deuses - como Zu, um deus-dragéo sumeriano
das tempestades, que em certa ocasido teria
roubado as pedras onde estavam escritas as
leis do universo, e por tal crime acabou sendo
morto pelo deus-sol Ninurta. E no Enuma
Elish, épico babilénico que contaa criacdo do
mundo, também h& uma forte presenca de
dragdes, sobretudo na figura de Tiamat (Sm,
vocé conhece este nome de outro lugar). No
mito, Tiama (apontada por diversos autores
como uma personificagdo do oceano) e seu
consorte mitoldgico Apsu (considerado como
uma personificacdo das aguas doces sob a
terra) se unem e ddo a luz aos diversos
deuses mesopotamicos. Apsu, no entanto, ndo
conseguia descansar na presenca de seus
rebentos, e decide destrui-los, mas € morto
por Ea, um de seus filhos. Para vingar-se,
Tiamat cria um exército de monstros, entre os
guais 11 que sdo considerados dragles, e
prepara um atague contra oS jovens deuses.
Liderados pelo mais jovem entre dles,
Marduk, que mais tarde se tornaria o

principd deus do pantefo babilbnico, os
deuses vencem a bataha e se consolidam
como senhores do universo. Do corpo morto
de Tiamat sfo criados 0 céu e a tera,
enquanto do sangue do principa generd do
seu exército, Kingu, é criada a humanidade.
Apesar de apresentar a principio uma visao
bastante negativa dos dragBes, no papd de
inimigos dos deuses, esta visdo ndo se estende
a todos €les. Um dees, o Dragdo de
Mushussu, é subjugado por Marduk, se
tornando seu guardido e simbolo de poder. A
imagem babil6nica de dragéo também é mais
diferenciada da idéia de serpente anterior,
possuindo certas caracteristicas quimeéricas,
misturando atributos de répteis e mamiferos.
Merecem algum destague também os dragbes
da cultura persa, de onde aparentemente se
originou a idéla de grandes tesouros
guardados por eles e que poderiam ser
tomados por agqueles que o derrotassem, hoje
tema t&o comum em historias fantasticas.

No ocidente, em gera, predomina a
idda de dragdo como um ser mdligno e
cadtico, mesmo que ndo sgja necessariamente
esta a situagcdo de todos eles. Esta visdo
negativa de dragdes é bem representada na
lenda nordica de Siegfried e Fafnir, em que
0 ando Fafnir acaba se transformando em um
dragdo justamente por sua ganancia e cobica.
Nesta mesma lenda também pode ser visto
um tragco comum em histérias fantasticas de
dragbes, as propriedades mégicas de partes
do seu corpo: na histdria, apds matar Fafnir,
Siegfried assou e ingeriu um pouco do seu
coracdo, e assm ganhou a habilidade de se



comunicar com animais. Na mitologia grega,
também é comum ver os dragbes como
advers&rios mitolégicos de grandes herdis,
como H ér cules ou Per seu

N&o podemos esquecer de comentar
a respeito dos dragbes da cultura cristd, uma
vez que Sdo estes 0s que mais influenciaram a
nossa visao contemporanea dos bichos. Muito
da viso dos cristdos a respeito de dragdes é
herdado das culturas do oriente préximo e do
ocidente antigo, como uma relagdo bastante
forte entre os conceitos de dragdo e serpente
(muitos dragBes da cultura cristd sdo vistos
como simples serpentes adadas, as vezes
também com patas), e a associacdo dos
mesmos com 0 ma e 0 caos. Existem, por
exemplo, versdes das histérias biblicas em que
€ um dragdo que tenta Eva acomer o fruto
proibido no Jardim do Eden. E 0 Leviatd, a
serpente cuspidora de fumaca do livro de J6,
também é considerado um dragdo biblico. Ha
um certa controvérsia sobre se a imagem de
dragbes e serpentes na biblia seria reamente
uma visdo negativa, como uma representacdo
do ma e da destruicéo, ou se seria apenas
uma mainterpretacéo de um ideal dejusticae
forca muito fortes, mas a primera
interpretacdo parece ter predominado ao
longo da cultura cristd, uma vez que os
dragbes nas histérias cristds acabaram por
adotar esta imagem de maldade e crueldade.
Este é 0 caso do mais célebre dragdo cristdo,
por exemplo, aquele que foi morto por Sdo
Jorge, que se banqueteava com jovens
virgens até ser derrotado pelo cavaleiro. Esta
histéria também acabou dando origem a outro
classico tema de historias de fantasia: 0 nobre
cavaleiro que enfrenta um vil dragdo para
salvar umaprincesa.

Também h& um paraelo interessante
gue pode ser feito a respeito da imagem do
dragdo entre os cristdos com a conversio
religiosa de povos pagéos da Europa. Muitos
povos cdtas, por exemplo, possuiam imagens
dragbes em seus brasbes familiares, e ha
também muitas imagens de dragdes como
estandartes de guerra desses povos. Assim,
a0 contar histérias de vis dragbfes sendo

enfrentados e vencidos por nobres herdis
cristios, os escritores  cristdos  também
estavam fazendo uma apologia da sua religido
contra as antigas tradigdes locais. Pode-se
fazer até mesmo um parddo entre as
famosas armas de sopro draconianas e a
pregacdo destas religides. um dragéo que
sopra huvens venenosas, por exemplo, poderia
também ser usado como meté&ora para
blasfémias "venenosas' proferidas por falsos
profetas pagaos.

H& ainda a presenca de mitos sobre
dragbes em milhares de outras culturas ao
redor do planeta, dos dragBes com formas de
serpentes e crocodilos da india aé as
serpentes emplumadas adoradas como deuses
pelos Astecas, passando pelos grandes
lagartos da Polinésia e por diversos outros,
variando enormemente em formas, tamanhos
e dgnificados. Os citados aqui sdo apenas
aqueles que julguel serem mais importantes
e/ou interessantes para entendermos a figura
do drag&o como conhecemos.

Dragdes Fantasticos

Nos cenarios de fantasia modernos,
em gerd, a definicdo de dragdo € muito mais
sdlida e clara do que nos mitos desenvolvidos
pelas culturas humanas - algo até natural, pois
nestes mundos os dragbes sGo muito mais
reais, solidos e verdadeiros do que eram para
0S povos antigos que criaram estes mitos, pelo
menos até onde se sabe a respeito deles. Esta
definicBo mais clara faz com que muitas
criaturas normamente consideradas drages
em mitos, como Hidras ou Wyverns, sgam
separadas dos dragbes de forma mais clara e
definitiva, consideradas nd mas do que
crigturas aparentadas, algumas vezes nem
isso. Mesmo assm, ainda exisem muitas
variagBes da imagem de dragbes em diversos
cendrios e contos fantasticos.

O dragdo considerado classico foi
imortdizado principdmente peda figura de
Smaug, e O Hobhit, livro de J. R. R. Talkien.
Seguindo o conceito da cultura crista



ocidental, Smaug era um dragdo terrivel e
destruidor, que reunia grandes tesouros em
seu covil na Montanha Solitaria. Por ter sido
este 0 romance que praticamente iniciou toda
a tradicdo de literatura fantastica
contemporéanea, Smaug acabou se tornando o
esteredtipo do dragéo fantéstico atual.

Mais recentemente, tem sido bastante
difundida e popularizada a idéa de um
dragéo oriental diferente, em gera com uma
imagem baseada no Tatsu jgponés €/ou no
Lung chinés. A imagem deste dragdo
normamente toma a forma de um grande
anima com corpo de serpente, quatro
pequenas patas com garras, sem asas (mas
ainda assim podendo voar) e dgumas vezes
com chifres ou barba. Baseados na imagem
positiva que os dragbes chineses e japoneses
tém, estes dragbes costumam ser vistos como
seres sébios e com grandes poderes
sobrenaturais, originando-se dai uma crenca
generalizada de que o dragdo oriental seria
bom, enquanto o drag&o ocidental seria mau,
embora esta nem sempre sgja a regra geral
(dragbes fantasticos tendem a ser bastante
individuais e Unicos, qualquer que sga 0 seu
"tipo"). A idéia de um dragdo orientd
diferente do ocidenta se espalhou bastante
recentemente, com o grande contato entre
culturas distantes do mundo contemporaneso,
resultando em uma grande quantidade de
cenarios fantésticos com temas orientais. O
dragdo Shen Long, do anime Dragon Ball,
pode ser consderado um exemplo bem
conhecido de dragdo oriental, embora ndo
possua todas as caracteristicas normalmente
atribuidas ab mesmo.

Engana-se, no entanto, quem pensa
gue o dragdo fantastico atual se limita as duas
concepcdes acima comentadas. Muitas obras
fantasticas recentes rompem com estas
vishes esterectipadas, criando conceitos
Unicos <sobre os dragbes, e ndo
necessariamente falsos - na verdade, muitos
deles parecem se basear em preceitos
bastante semelhantes aos dos mitos
anteriormente citados. Como exemplo, cito o
jogo de RPG detrbnico Chrono Cross, em

gque o0s dragbes aparecem como uma
manifestacdo fisica da natureza contra o
dominio humano, dguns tomando formas
bastante diferentes dos dragBes que estamos
acostumados a ver; e a série Breath of Fire,
também de RPG detrénico, que em cada
episodio apresenta uma nova concepcao unica
do que € um dragdo. Nesse aspecto, destaco
principalmente o quarto episddio da série, em
gue os dragdes, por serem cada um seres de
origem completamente diferente, apresentam
diferencas enormes, possuindo praticamente
nenhuma semehanca fisica ou psicolégica
mesmo entre S proprios.
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Dragoes Reais

Apenas para constar, exisem
também dragdes verdadeiros no hosso mundo.
N&o se tratam realmente de dragdes como
nas concepgoes acima comentadas, mas sm
de diversos animais e plantas que, por aguma
semelhanca qualquer, foram nomeados em
homenagem as estas fascinantes criaturas
mitolégicas. Existe entre os répteis, por
exemplo, 0 género Draco usado para
designar espécies normalmente encontradas
em florestas tropicais, que possuem abas
parecidas com asas nos dois lados do seu
corpo, usando-as para planar de uma arvore
para autra nas florestas. Também existem



diversas espécies de peixes, especiamente de
cavaos marinhos, Que possuem nNOmMes
populares de dragbes. E, claro, ha também o
famoso Dragdo de Komodo, um grande
lagarto carnivoro encontrado na ilha de
Komodo, no arquipdago da Indonésia, que
acabou se tornando o mais famoso dragdo do
mundo redl.

Os Nossos Dragoes

Como vimos até aqui, é impossivel
definir exatamente o que € um dragdo. A
classificagdo de uma criatura mitolégica ou
fantéstica como um dragdo na maioria das
vezes vai depender muito mais de um critério
pessod de cada um do que em uma definicéo
universal do termo, ou Sga, pouco ou hada
mais serd do que uma opinido pessod. No
entanto, como € impossivel para 0S Nossos
propésitos trabahar com dragbes de forma

téo abrangente e genérica, é necessario que
tomemos agum critério para separarmos o
gue serd um dragdo para nés e o que serdo
outras criaturas. E assim o faremos.

De forma geral, a concepcdo de
dragdo usada neste livro serd a concepgéo
fantéstica considerada classicaa Ou sga,
desenvolvi estas regras pensando
principdmente em grandes bestas de
aparéncia reptiliana. Esta, no entanto, ndo
precisa ser necessariamente a mesma forma
gue o seu dragdo adotara - pode-se dizer que
0 conceito de dragdo que sera adotado neste
liviro serd grandes bestas inteligentes
Apesar de dgumas  caracteristicas
gpresentadas a seguir  pressuporem  um
drag&o classico vocé tem total liberdade para
criar 0 seu dragdo dentro deste conceito
bastante abrangente, com pouca ou até
nenhuma alteracdo das regras a seguir.




Capitulo 11
Per sonagens Dragobes

Jogadores que queiram podem utilizar
dragbes como personagens, utilizando as
regras presentes neste livro. Deve-se, no
entanto, tomar muito cuidado em permiti-los
COMO personagens jogadores em um grupo,

pois o0 poder destas criaturas pode facilmente
desequilibrar  uma  campanha,  sobretudo
utilizando o Sigema Daemon, em que
normalmente oS personagens ndo possuem
grandes poderes. Na maioria dos casos, eles



s80 muito mais indicados para uso como
NPCs, especialmente como antagonistas para
0s jogadores - € dificil pensar em uma
aventura mais classica de RPG do que invadir
o covil do dragdo para saquear seu tesouro,
ou suas diversas variantes (salvar a princesa
raptada, livrar a pequena vila da ameagada da
criatura, etc). Normalmente, dragdes O
seriam possiveis como personagens jogadores
quando a propria campanha ja envolvesse
personagens tdo poderosos quanto oS
proprios. Existe, no entanto, uma forma de
regular o poder dos dragbes, tornando assm
sua presenca possivel em conjunto com
personagens de menor poder.

Dragbes sfo criaturas muito longevas,
podendo chegar a milénios de idade. Muitos
inclusive acreditam que dragdes sdo imortais -
e algumas vezes eles até mesmo estdo certos,
dependendo do cendrio de campanha. Os que
estamos mais acostumados a ver em
aventuras e contos de fantasia geramente
possuem décadas, séculos ou algumas vezes
até milénios de idade. Tendo tanto tempo de
vida, € norma que possuam grandes poderes,
tanto fisicos, como grande forca e vigor,
quanto poderes méagicos e outros aprendidos
em sua longeva exigéncia Mas ndo foi
necessariamente sempre assim. Com excegdo
de cenérios onde transcendam a vida comum,
sendo deuses ou outro tipo de entidade
superior, todo dragdo também jafoi jovem um
dia, inexperiente e muito menos poderoso. E
s30 estes 0s que pretendo apresentar agui
COMOo Opcdo para personagens jogadores:
dragbes jovens, ainda comegando a acumular
todo o poder que tornou a ragca conhecida
como uma das mais temidas das histérias de
fantasa. Mesmo um dragdo jovem e
inexperiente, no entanto, ainda € mais
poderoso que um aventureiro comum, e pode
facilmente desequilibrar uma campanha com
outros personagens. Por isso, especialmente
usando o Sistema Daemon, é recomendado
gue um mestre tenha muito cuidado antes de
aceitar ter um personagem dragdo no seu
grupo.

E importante destacar agui que boa
parte destas regras para dragbes ndo segue
exatamente a forma como estes foram
inicidlmente apresentados em  bestiérios
diversos para Daemon. Tais ateracfes foram
necessarias para torna-los mais funcionais na
mesa de jogo, pois em geral as formas para
definir os seus poderes como mongtors sdo
bem diferentes das formas usadas para
personagens jogadores. Além disso, ha ainda
a questdo do poder que possuem, que em
gera é muito maior do que o de personagens
comuns, como ja mencionado anteriormente.
Recomendo que estas regras sgjam usadas no
caso de dragdes jogadores e NPCs que
intergjam com estes. Se preferir, no entanto,
ndo ha nada que impega vocé de substitui-las
pelas regras sobre protecdo, garras, baforada
e outras caracterigticas ja vistas em outros
materiais para Daemon, como o Guia de
Monstros de Arton ou o Guia de Dragoes
de Arton.

Atributos

Dragdes possuem algumas diferencas
de atributos em relagdo a personagens
comuns do Sistema Daemon. Eles possuem
maior forca fisica e vigor, possuindo FR e
CON 5D; dém disso, também possuem
sentidos mais agucados, possuindo PER 5D;
por fim, por seu grande tamanho, sB0 um
pouco desgeitados, tendo uma AGI 2D.
Transformando estes vaores em bonus,
chegamos as seguintes modificagbes de
aributos: FR +6, CON+6., PER +6, AGI —-3.

|dade

Em mundos fantésticos, norma mente
dragBes vivem muito mais do que pessoas
comuns. Em muitos destes, sequer podem
morrer por envelhecimento, podendo atingir
facilmente centenas ou milhares de anos de



vida. No entanto, desenvolvem-se de forma
bastante rgpida, e € comum que muito cedo j&
se separem do resto de sua ninhada. O
Sistema Daemon normamente utiliza um
valor aeatdrio para determinar a idade de um
personagem, por causa das regras para
pontos de pericia, que dependem diretamente
da idade do personagem. Pessoalmente, ndo
gosto desse tipo de sistema, mas, se prefere
usar este sistema na sua campanha, assuma
gue a idade inicid de um dragdo jovem
geralmente seraigual a 1d6+5, resultando em
um valor entre 6 e 11 anos de vida.

Per sonalidade

Em gerd, a persondidade de um
dragéo pode ser bastante bem resumida em
duas paavras. orgulho e arrogéncia. A grande
maioria dos dragbes s seres orgulhosos por
natureza, que se gabam de serem uma das
ragcas mais poderosas (e geramente também
antigas) de onde vivem, 0 que também os
torna naturalmetne arrogantes, desperezando
outras ragas, confiantes demais de que pouco
ou nada podem contra suas grandes
habilidades e poderes, 0 que muitas vezes traz
asuaruina. Apesar disso, ndo é incomum que
um dragdo se humilhe ou se submeta a
alguém que se mostre forte e poderoso o
bastante para subjugéa-lo, pois seu amor a
propria vida costuma ser maior que 0 Seu
orgulho e arrogéncia.

Outra carecterisica comum em
dragdes clasiscos € a sua grande ganancia e
amor por tesouros diversos. E comum que
dragbes antigos possuam um covil cheio de
tesouros recolhidos durante décadas de vida,
de vérias formas — sendo as mais comuns
através de saques a cidades ou tributos pagos
por povos (em geral sob risco de serem
destruidos em caso de ndo pagamento).
Drag0es jogadores também podem reunir o
seu tesouro pessod através de aventuras,
como em gera ocorre com personagens
comuns.

Estas caracteristicas, no entanto,
podem variar bastante, dependendo do
cen&rio de jogo, da espécie a que pertence 0
personagem e muitas vezes do prdprio
individuo também. Dragles orientais, por
exemplo, costumam ser muito sabios e
honradis; e outros dragfes podem ter ainda
outras diferencas de personalidade.

De qualquer forma, existe um traco
comum atodos os dragdes, que € a sua nogéo
pessoal de honra, aparecendo na forma do
Caodigo Draconico. Todos os dragdes, sgam
jovens ou adultos, fracos ou poderosos, nobres
ou cruéis, seguem agum tipo de codigo de
honra pessoal, que guia suas acbes. Cada
codigo é Unico e pessod de cada individuo,
sendo bastante diferente dos seguidos pelos
demais - indo desde néo trapacear ou mentir,
até subjugar-se completamente a qualquer um
gue se mostre superior a0 personagem,
passando por diversos outros. Ao criar 0 seu
personagem dragéo, o0 jogador pode escolher
como é o codigo do seu dragdo, e devera
segui-lo na hora de interpretar o personagem
na mesa de jogo. Cada codigo, no entanto,
estd sujeito a aprovacdo do mestre: se
brandos demais, podem ser vetados se ele
achar necessario.

Presenca Assustadora

Dragfes sdo criaturas extremamente
amedrontadoras, ndo apenas por sua
imponente aparéncia e porte fisico, mas
também pela sua prépria fama como seres
dtamente poderosos. Por isso, todo aquele



gue vé um dragdo corre sério risco de correr
em panico devido a sua intimidadora
presenca. Qualquer um que veja um dragdo
deve passar em um teste de WILL para
evitar correr em panico durante 4d6 rodadas -
ou mais, caso 0 dragdo decida persegui-lo.
Em casos onde fugir € impossivel, o teste
deve ser feito para evitar que o0 personagem
fique paralisado de medo. Este teste recebe
ainda um bodnus de +10% para dragdes de 1°
nivel, bdnus que cai em 1% para cada nivel de
personagem que o dragdo evolui, podendo se
tornar uma pendidade apdés o 10° nive.
Personagens que estejam acostumados com a
presenca do personagem, como aiados ou até
MEeIMo iNiMigos pessoais muito antigos, ndo
precisam fazer o teste. Dragfes que sgjam
conhecidos como “bons’ pela populagéo,

como dragfes orientais em geral, também néo
possuem esta caracteristica.

Outras Caracteristicas e
Cuso

No primeiro nivel, o dragdo recebe IP
naturd 4, e este valor aumenta em 1 ponto a
cada 3 niveis de experiéncia adquiridos pelo
personagem. Além disso, dragbes ligados a
elementos também tem seu IP multiplicado
por 4 quando recebem danos do seu tipo
especifico de eemento - por exemplo,
calor/fogo para dragbes vermelhors, frio/gelo
para dragdes brancos, etc. O custo final para
se ter um personagem dragdo fica em 4
pontos de aprimoramento.

Capitulo 111
Aprimoramentos Draconicos

As regras apresentadas no capitulo
anterior permitem que sgam construidos
personagens dragbes para uso em campanahs
com o Sistema Daemon. No entanto, para
permitir um melhor funcionamento da raga na
mesa de jogo, €, pcincipamente, para que sga

possivel utilizar personagens dragbes em
conjunto com personagens comuns com O
minimo possivel de desequilibrio de poder, foi
necessario reduzir bastante o poder destas
criaturas, que normamente estdo entre as
mais terivels e poderosas dos mundos



fantasticos. Foi devido a esta necessidade de
reducdo de poder que eu opte por usar
dragdes jovens como base para personagens
jogadores - afinal, estes podem ainda ndo ter
todo o poder que torna os mais velhos t&o
temidos. Mas  isso nao precisa
necessariamente ser assim em sua campanha.

Em muitas campanhas e aventuras os
personagens ja sdo naturalmente poderosos -
s30 vampiros, demdnios, anjos, guerreiros z,
ou diversos outros. Em cenarios e campanhas
€em que 0S personagens ja sdo naturalmente
mais poderosos que personagens comuns, hi
a possibilidade, sem grandes problemas, de
jogar com dragBes mais velhos e poderosos.
A principio, a criacBo destes dragdes mais
velhos pode ser feita Simplesmente seguindo
as regras do capitulo anterior, apenas
aumentando-se o poder inicial do personagem,
e aumentando-se a idade inicial. No entarto,
mesmo neste caso havera ainda aguns
problemas de poder - pois, em termos de jogo,
muito provavedmente o seu dragdo ira
comegar também no 1° nivel, mesmo que sga
mais velho que o dragdo jovem apresentado
acima. Para resolver tal problema, apresento
abaixo aprimoramentos especias que visam
aumentar 0 poder de personagens dragoes,
para que possam ser criados dragbes mais
poderosos sem grandes dificuldades, dém de
servir também para persondizar melhor o seu
personagem. Estes aprimoramentos podem
ser  adquiridos apenas por personagens
dragbes, e também podem s adquiridos
durante a campanha, através dos pontos de
gprimoramento  adquiridos pelo aumento de
nivel ou idade.

A critério do mestre, aguns destes
gporimoramentos  também  podem  ser
obrigatorios para dragdes em certos cendrios.
Em Arton, por exemplo, um mestre pode
definir  que todo dragdo  precisa
obrigatoriamente  possuir  uma  forma
secundéria € uma arma de sopro — ou sga,
deve comprar pdo menos dois niveis de
Poderes Draconicos — e deve poder voar — ou
sgja, deve ter peo menos um nive do
gprimoramento Véo -, aumentando o custo

final do Aprimoramento Racial Dragao para 7
pontos de aprimoramento.

Aprimoramentos Positivos

Armas Naturais

E comum que um dragdo possua
diversas armas naturais com que podem
causar dano a seus inimigos, como garras,
mordidas e outras. Mesmo assim, nem todos
tem a capacidade de usa-las em combate — 6
poderdo fazé-lo através da compra deste
gprimoramento, que permitem o uso de
diversas de suas armas naturais.

A critério do mestre, 0 uso destas
armas naturais pode ser feito com pericias
comuns de combate corpord. Se achar
necessario, no entanto, também pode ser
definido que cada uma delas necessita de uma
pericia separada para ser usada, que deve ser
comprada como uma pericia de arma comum
pelo personagem. Os atributos usados como
base e outras caracteristicas estardo na
descricdo de cada arma natural a seguir.

2 pontos. este dragdo pode usar
suas garras em combate. Dano de 2d6 +
bonus de FR, pericia baseada em DEX, com
valores separados de ataque e defesa.

3 pontos: este dragdo pode usar sua
mordida para causar dano em inimigos. Dano
de 2d10 + bonus de FR, pericia baseada em
AGI, com um Unico valor para atagque.

4 pontos; este dragdo pode usar sua
cauda em combate. Dano de 3d6 + bonus de
FR, pericia baseada em AGI, com um Unico
valor para atague.



5 pontos:. este dragéo pode usar uma
crina Gssea ou espinhosa sobre sua cabeca
em combate. Dano de 4d6 + bodnus de FR,
pericia sem valor inicia, com um anico valor
para atque.

I nvulnerabilidade

2 pontos: apenas para dragdes
ligados a elementos, este aprimoramento o
tornaimune ao seu tipo de elemento — por
exemplo, calor/fogo par adragbes vermelhos,
frio/gelo apra dragdes brancos, etc.

Membros Extras

3 pontos cada: dragbes com este
aprimoramento podem possuir mais membros
gue os quatro normais. Estes membros extras
podem guda-lo a manipular mais objetos,
dém de facilitar esforgos fisicos com os
mesmos. Cada par de membros extras pode
ser considerado como um  personagem
separado, com a mesma FR do dragéo, para
ocasifes de Soma de Atributos. No entanto,
possuir mais membros ndo necessariamente
permite acOes extras por rodada, exceto em
Casos  especials, como  personagens
Multicéfdos ou através de manobras de
combate como Lutar com Duas Armas (que,
para personagens com membros extras, pode
ser comprada mais vezes para permitir o uso
de mais membros armados). Cada membro
extra também imp8e um redutor de —1% ao
teste para resistir a0 medo provocado pela
visdo do dragdo.

Multicéfalo

3 pontos cada cabeca: a dragdes
com mas de uma cabeca chamamos
multicéfalos. Cada cabeca deverd ser criada
e interpretada como um personagem
diferente, com atributos mentais, pericias,
poderes e agprimoramentos ligados a
persondidade proprios — suas Unicas
caracteristicas comuns serdo os atributos e
aprimoramentos  ligados a caracteristicas
fisicas. Cada cabeca extra permite a
realizacdo de uma acdo extra por rodada,

desde que ndo envolva a uma parte do corpo
j& usada por outra. Cada cabeca também
impde um redutor —5% para resistir a0 medo
causado pelo personagem.

Peconha

2 pontos; dragbes com este
agprimoramento sd0 capazes de inocular um
veneno através de sua mordida. Caso acerte
0 aague, o alvo deve fazer um teste de CON,
ou ird sofrer um dano extra de 2d6 (sem
direito a absorcdo por quaquer tipo de
protecdo fisica) em 1d6 rodadas, tempo que o
veneno leva para agir.

4 pontos. este dragdo é tdo
peconhento que 0 seu proprio sangue Possui
veneno, dando a e um carder dtamente
acido. Todo ataque bem sucedido contra o
dragdo feito a distancia de combate corpo-a
corpo com armas cortantes ou perfurantes
obriga 0 aacante a fazer um teste dificil de
AGI: falha significa que ele ira receber 1d6+3
de dano pelo sangue espirrado sobre de.
Mesmo armas e armaduras sdo danificadas
pelo contato com o0 sangue pegonhento:
atagues bem sucedidos contra o dragdo
impdem um redutor cumulativo de -1 para o
dano da arma causada devido ao derretimento
causado pelo sangue &cido; e atacantes que
recebam dano do sangue em seus ataques
também tem o IP de suas armaduras e
escudos reduzidos em 1 ponto.

Poder es Draconicos

E comum que dragbes possuam
diversos poderes especiais, como poderes
magicos, psiquicos, dementais e muitos
outros. Além destes, dragfes também podem
possuir poderes unicos, proprios da raga —
como a capacidade de mudar parr uma forma
secundaria, ou sua famosa arma de sopro.
Para possuir tais poderes, dragdes devem
primeiro comprar este aprimoramento. Mais
detalhes sobre os poderes draconicos podem
ser encontrados no proximo capitulo.

1 ponto: 1 ponto de poder dracbnico
no 1° nivd, +1 acada 3 niveis.



2 pontos. 2 pontos de poder
dracOnico no 1° nivel, +1 a cada 3 nives.

3 pontos: 3 pontos de poder
draconico no 1° nivd, +1 acada 2 niveis.

4 pontos. 4 pontos de poder
dracOnico no 1° nive, +1 a cada 2 nivels.

5 pontos: 5 pontos de poder
draconico no 1° nivel, +1 a cada nivel.

Tamanho

Dragbes sdo criaturas normamente
enormes, atingindo vérios metros de dtura e
comprimento. No entanto, mesmo entre os
dragbes exitem aqueles ainda maiores -
dragbes verdadeiramente gigantescos. E
comum também que tomem formas cada vez
mais colossais a medida que envelhecem e
ganham mais poder. Tanto tamanho, € claro,
garante a e um porte fisco muito mais
avantgjado, dando a e€e uma Forca e
Congtituicéo muito maiores. Ese
aprimoramento - retirado do Gerador de
Racas para Daemon - deve ser comprado
por dragBes muito grandes, que dardo a eles
bénus de FR e CON.

4 pontos: 0 dragdo possui entre 12 e
17 metros de altura. Recebe um bonus de FR
e CON +9

5 pontos: o dragéo possui entre 17 e
25 metros de atura. Recebe um bdnus de FR
e CON +11.

V6o

1 ponto: é muito comum que dragfes
possam voar. Este aprimoramento permite
gue um personagem dragdo voe em sua
forma verdadeira com o dobro de sua
velocidade normal em terra,

2 pontos. com este nivd do
gprimoramento, um dragdo gue possua asas
(nd0 € necess&rio que ele possua asas para
voar) pode usar suas asas para atacar
oponentes em seus flancos, com dano de 2d6
+ bonus de MR, acertando automaticamente
até dois inimigos em seus flancos (um de cada
lado). Vocé ainda pdoe ter asas sem este
aprimoramentos, mas ndo podera usa-las para
atacar.

Capitulo 1V
Poder es Draconicos

Além de suas grandes habilidades

fidcas naturais, € comum também que
dragbes adquiram uma série de outros
poderes ao longo de sualongeva existéncia. O

poderes comuns, que Outros personagens
comuns do cen&io também possuam, como
magia, poderes psiquicos, poderes elemertais



e outros. Além destes, algumas vezes podem
despertar uma série de poderes Unicos,
préprios da raca dracbnica, e que nenhum
outro personagem pode possuir. Neste grupo
estdo poderes de transformagdo, sua arma de
SOpro e outros mais descritos a seguir.

N&o é todo dragéo, no entanto, que
possui estes poderes, e nem sempre a idade
avancada de um drag&o € sindnimo de que ele
irA posuir dgum poder especid. Apenas
agueles que comprarem O agprimoramento
Poderes DracoOnicos, descrito no capitulo
anterior, sfo capazes de despertar tais
poderes, e aqueles com niveis maiores neste
gprimoramento  também possuirdo poderes
maiores em conseqlencia Em  muitos
cenarios, também é possivel que os dragbes
ndo sgam capazes de despertar poderes
especiais Unicos, ou entdo sglam capazes de
despertar apenas alguns deles. Em Arton, por
exemplo, poderia ficar definido que dragdes
ndo podem despertar poderes do Sangue, de
Metamorfose (um dos poderes de
Transformacdo) e da Lingua, podendo possuir
apenas a sua Arma de Sopro e demias
Poderes de Transformacao; em cenarios mais
modernos, poderia ser definido que dragbes
podem possuir apenas 0s poderes do Sangue,
de Transformagéo e a Arma de Sopro, ndo
possuindo poderes da Lingua, e em outros
cenarios os poderes permitidos poderiam ser
outros. Cada mestre pode adotar seus
proprios critérios para definir quais poderes
podem ser despertados por dragBes no seu
mundo de jogo ou n&o.

Os poderes dractnicos sdo divididos
em quatro tipos. Poderes de Transformacéo,
Poderes da Lingua, Poderes do Sangue e
Arma de Sopro. Vocé pode usar os pontos de
poder  dracOnico  adquirido com O
aprimoramento Poderes Draconicos para
compré-los. cada ponto gasto compra um
nivel em um poder, exceto quando dito o
contr&rio na descricdo do proprio  poder.
Outros poderes aque dragdes podem possuir
podem ser encontrados em diversos livros e
netbooks da linha Daemon - como Arkanum,
Trevas, Tormenta, Invasdo, Dragon Ball

Z, Guerreiras Magicas de Rayearth, O
Chamado e outros.

Evolucdo de Poderes

Draconicos

Da mesma forma que personagens
comuns, dragdes também envelhecem e
agprendem novas coisas ao longo de sua vida,
tanto habilidades comuns como novos poderes
especiais. A forma como se da esta evolucéo
de poderes dracbnicos pode ser determinada
pedo mestre e jogadores, para melhor se
adequear a0 seu estilo de jogar.

Mestres que prefiram uma mecanica
de jogo mais smples e equilibrada podem
determinar que o0 avango de poderes
dracbnicos se da através do ganho de pontos
de experiéncia e niveis de personagem, de
acordo com a medida que aparece na
descricdo  do  aprimoramento  Poderes
Dracbnicos no capitulo anterior. Outros
mestres podem preferir um sistema mais
redista - ainda que a prépria presenca de
dragdes de certa forma ja conflite com esta
nocdo de redlismo -, e, neste caso, pode
preferir um avanco dos poderes pela idade do
personagem. Neste caso, pode assumir que
cada nivel de personagem, para critérios de
receber poderes dracdnicos, equivale a5 anos
de vida do dragdo. Assim, um dragdo que
receba 1 ponto de poder dracbnico a cada 3
niveis recebera 1 ponto a cada 15 anos de
vida, se recebe 1 ponto a cada 2 niveis
recebera 1 ponto a cada 10 anos, e se recebe
1 ponto a cada nivel recebera 1 ponto a cada
5 anos. Esta medida também pode ser
adotada para as outras habilidades de dragbes
gue envolvem o avanco de nivels, como 0 uso
de certas armas naturais ou a habilidade de
causar medo.

Poder es de Transformacao

Pessoas comuns costumam fugir
apavoradas a smpels visdo de um dragéo, e,
desnecessario dizer, isso pode causar diversos



problemas para €le quando tem assuntos a
tratar justamente com essas pessoas comuns.
Para evitar que isso acontega, muitos dragfes
adotam uma forma secund&ia, como se
pertencesse a uma raga mais comum, menos
intimidadora que sua forma natural, ou entéo
adquire a habilidade de diminuir o seu
tamanho natural, reduzindo assm os efeitos
do panico causado pela sua presenca. Os
Poderes de Transformacdo envolvem a
capacidade destes dragBes de controlarem
essas mudangas de formas.
Existem trés
Transformago: Forma
Metamorfose e Tamanho.

Poderes de
Alternativa,

Forma Alter nativa

O poder de Forma Alternativa
envolve a capacidade de alguns dragbes de
assumirem uma segunda forma, normalmente
humana ou semi-humana, em gerd menor e
menos intimidadora que a sua forma
verdadeira. Esta segunda forma pode ser
usada para andar por &reas onde 0 seu corpo
gigantesco normamente ndo pode entrar ou
entdo para resolver assuntos entre as pessoas
comuns, que fugiriam apavoradas ao ver a
sua forma draconica verdadeira.

N&o interessando em que forma esta,
um dragdo sempre mantém todos os seus
atributos normais. No entanto, na sua segunda
forma, ndo serd capaz de utilizar diversas
caracteristicas dracOnicas, em gerd agueds
gue dependiam justamente das caracteristicas
fiscas da sua forma original, como armas
naturais ou armas de sopro. Ele também
sempre aparentara ser do mesmo sexo ao
qual pertence natural mente.

O uso deste poder também néo
requer qualquer gasto de energia, funcionando
através de testes de WILL: vocé pode
realizar todas as agbes do seu nivel nivel atua
e aé 1 nivel abaixo com um teste Norma de
WILL; 2 ou 3 niveis abaixos com um teste
Fécil;, e 4 ou mas nives abaixo
automaticamente, sem necessitar de testes.
Por exemplo, com o nivel 5, vocé poderia

utilizar os niveis 4 e 5 com testes Normais; 2
e 3 com testes Faceis e 1 com teste Dificil.
Se falhar no teste, ndo serd capaz de utilizar
este poder novamente durante 2d6 horas.

Nivel 1. vocé possui uma forma
secundéria, Unica e imutével. Esta forma deve
condizer com sua aparéncia draconica: se
tiver duas cabegas em sua forma verdadeira,
também possuira duas cabecas em sua forma
dternativa; se tiver alguma cicatriz em sua
forma verdadeira, ela também estard em sua
formaalternativa, etc.

Nivel 2: permite dterar algumas
caracteristicas simples da sua forma
dternativa. Exemplo: cor do cabelo, dos olhos,
pequenas mudancas nas proporcionalidades
(tamanho das pernas em relagdo ao tronco,
etc).

Nivel 3: permite mudar a cor dapee
da sua forma aternativa;, permite mudar o
tamanho de partes pequenas (nariz, orelhas,
dedos, etc) ou inanimadas (cabelo, unhas, etc)
do corpo; permite a remogdo de peguenas
cicatrizes e marcas na forma secundaria.

Nivel 4: pemite mudar o
comprimento de agumas partes maiores




(bracos, pernas, etc) do corpo da sua forma
dternativa; permite mudar levemente as
feigdes, por exemplo, para dar uma aparéncia
mais intimidadora ou mais inocente, mas sem
dterar as formas gerais da face do
personagem.

Nivel 5: permite mudangas radicais
na edtatura, feicBes e cracteristicas fisicas da
sua forma alternativa, tornando possive a
vocé dterala quase que livremente.

M etamorfose

Metamorfose € o poder possuido por
alguns dragdes de reverter apenas agumas
partes de seu corpo para sua forma origina
enquanto ainda permanece em sua forma
aternativa para o resto do seu corpo - de
pode, por exemplo, manter as formas normais
de ser corpo aternativo, enquanto transforma
apenas a sua cabeca em sua cabeca de
dragdo para utilizar sua baforada; ou entdo
fazer aparecer apenas as suas asas para
poder levantar vdo. N80 é necessario se
preocupar com O tamanho: as partes
metamorfoseadas sempre ficaréo
proporcionais a tamanho da forma
secundaria do personagem. Este poder s
pode ser comprado por quem possui pelo
menos 1 nivel de Forma Alternativa.

O nivel neste poder ira definir o quéo
grande é a parte do corpo que pode ser
metamorfoseada, bem como também por
quanto tempo ¢é possivd manter a
metamorfose; quanto maior o nivel possuido,
ndo apenas vocé pode metamorfosear partes
maiores do seu corpo, como também pode
manter as partes menores metamorfoseadas
por mais tempo - 1d6 rodadas extras para
cada nivel acima utilizado. Por exemplo, um
personagem com Metamorfose em nivel 3
poderia manter 0 mesmo nivel peo tempo
normal, onivel 2 por 1d6 rodadas a mais € o
nivel 1 por 2d6 rodadas a mais. Também néo
€ possivd ativar outra metamorfose engquanto
uma ja esta ativa, a ndo ser utilizando nivels
maiores, igud a soma dos nivels a ser

utilizados. Por exemplo, vocé ndo poderia
metamorfosear normamente sua cabega
draconica (possivd a partir do nive 3)
enquanto esta com uma de suas garras (nivel
1) - mas poderia fazer a ativagdo de ambas
como se fosse uma ativagdo do nivel 4, com
custo e duracéo equivalentes.

Utilizar este poder requer um gasto
de energia: 0 personagem deve gastar uma
quantidade de aguma pontuacdo especia
para uso de poderes que possua (Pontos de
Magia, Pontos de Poder, €tc) equivaente ao
nivel de Metamorfose utilizado - ou sga, 1
ponto para utilizar o nivel 1, 2 pontos para
utilizar o nivel 2, etc. Caso vocé ndo possua
nenhuma dessas pontuacfes especiais, a
aivacdo deste poder ainda pode ser feita
aravés do gasto de Pontos de Vida na
mesma propor¢do. O custo deve ser pago
novamente apds o término da duragdo da
metamorfose para manté-la, caso contrario o
efeito é cancdlado. Qualquer metamorfose
ainda pode ser cancelada a qualquer momento
gue o personagem queira, sem qualquer custo
ou teste ser necessario.

Nivel 1: permite metamorfosear um
membro pegqueno (uma mao ou um pé) e
manter a metamorfose por até 2 rodadas.

Nivel 2: permite metamorfosear um
membro maior (um braco, perna, cauda ou
asa inteira) ou dois membros menores e
manter a metamorfose por até 2 rodadas.

Nivel 3: permite metamorfosear uma
parte maior do corpo (como sua cabega ou
tronco), ou anda dois membros maiores
(como um par de bragos ou um par de asas) e
manter a metamorfose por até 2 rodadas.

Nivel 4: permite metamorfosear
guase todo 0 seu corpo dracnico para sua
forma secundéria, tornando-o quase que um
"homemdragéo” (caso sua forma secundaria
sga humandide, é claro), podendo assm
utilizar todas as suas habilidades dracbnicas
mesmo em sua forma secundaria, e manter a
metemorfose por até 2 rodadas.

Niveis 5 e adiante: a partir do nive
5 0 avanco neste poder serve unicamente



para aumentar a duragdo das metamorfoses
anteriores.

Tamanho

Enquanto o poder de Metamorfose
serve para controlar a transformacdo do
dragdo em sua forma secundéria, o poder de
Tamanho serve para controlar  a
transformagdo em sua forma verdadeira
Com niveis avancados neste poder, vocé
podera diminuir o tamanho da sua forma
verdadeira, 0 que pode ser (til ndo apenas
para poder assumir sua forma em lugares
mais fechados, mas também para facilitar a
interacd0 com outras ragas, que normalmente
fogem em pénico na smples presenca de um
dragdo em sua forma verdadeira. Em termos
de regras, cada ponto de percentagem que 0
personagem diminuir de seu tamanho origind
€ adicionado como bbnus a0 teste de WILL
para resigtir ao péanico provocado pela sua
presenca.

Diferente do poder de Metamorfose,
0 poder de Tamanho ndo requer um gasto de
energia para ser utilizado. Ao invés disso,
requer apenas gque O personagem passe em
um teste de WILL, cuja dificuldade ira
depender do nivel do personagem nesta
habilidade e em guanto 0 personagem quer
diminuir o seu tamanho. Caso falhe no teste, o

personagem ndo pode tentar novamente
utilizar este poder durante 2d6 horas.

Nivel 1. permite reduzir o seu
tamanho em até 5% com um teste Norma de
WILL, ou até 15% com um teste Dificil.

Nivel 2: permite reduzir o seu
tamanho em até 10% com um teste Normal
de WILL, ou em aé 20% com um teste
Dificil.

Nivel 3. permite reduzir o seu
tamanho em até 5% com um teste F&cil de
WILL, até 15% com um teste Norma ou em
aé 25% com um teste Dificil.

Nivel 4: permite reduzir o seu
tamanho em até 10% com um teste Féacil de
WILL, até 20% com um teste Normal ou em
aé 30% com um teste Dificil.

Nivel 5: permite reduzir o seu
tamanho em até 5% sem testes, 15% com um
teste Fé&cil de WILL, até 25% com um teste
Normal ou em até 35% com um teste Dificil.

E assm por diante, pela Obvia
progressao.

PoderesdalLingua

Em muitos mundos, acredita-se que a
lingua dos dragdes possua propriedades
sobrenaturais, podendo gerar diversos efeitos
simplesmente pela pronincia de certas
paavras. Muitos acreditam que a linguagem
usada por magos para proferir seus feitcos
possa inclusive ser esta lingua, ou talvez uma
linguagem derivada da mesma. Os Poderes
da Lingua s30 os poderes relativos a esta
linguasobrenaturd.

O uso dos poderes da lingua em jogo
funciona da seguinte forma: o jogador escolhe
o efeto que desga, e formula 0 mesmo em
uma frase - por exemplo, "eu crio fogo" para
acender uma fogueira, "eu controle terra’
para movimentar o solo, etc. O mestre decide
s 0 efeto é possivel e, se for, o jogador
pronuncia a frase, gasta a energia necessaria
e ele acontece. Ndo € possivel afetar
qualquer tipo de criatura viva diretamente
através dos Poderes da Lingua - des s



fazem efeito sobre matéria inanimada, ou
agindo de forma indireta (por exemplo,
criando uma bola de fogo e arremessando
sobre alguém). Assm como o poder de
Metamorfose, 0 uso de Poderes da Lingua
gasta energia para ser utilizado, gastando
algum tipo de pontuacdo para uso de poderes
especiais (Pontos de Magia, Pontos de Poder,
efc) ou, caso O personagem ndo possua
gualquer destas pontuacbes aternativas, 0s
proprios Pontos de Vida do personagem.

A principio recomendo que as frases
sgiam formuladas em portugués por motivos
praticos, mesmo que, no mundo de jogo,
assuma-se que elas estgjam sendo ditas em
idioma draconico. Existem agumas "linguas
dractnicas’ desenvolvidas para cenarios de
fantasa diversos, mas acredito que ndo haga
tempo nem espaco suficiente aqui para tentar
explicar toda a gramdtica e dSgnificados
destas linguas (aé porque é algo que eu
mesmo desconheco). Mestres que tenham
acesso a alguma dessas linguas de aguma
forma podem optar por usala.

O avango nos poderes da lingua se da
através de dois parametros separados: Falae
Efeito. O primeiro nivel de ambos é comprado
junto - ou sgja, vocé SO precisa gastar 1 ponto
de poder dracbnico para possuir nivel 1 em
ambos -, mas 0s niveis seguintes devem ser
comprados separadamente para cada um.

Fala

O parémetro de Fala dos Poderes da
Lingua determina a quantidede de palavras
gue podem ser incluidas em uma frase queira
gerar um efeito. Cada nivel neste parametro
permite o uso de uma palavra. Por exemplo,
com nivel 3 neste parametro, vocé podera
formular frases do tipo "eu crio agud’,
enquanto no nivel 4 vocé ja podera dizer "eu
crio &gua fervente', etc.

E também este o pardmetro que
define 0 custo necess&rio para se utilizar os
Poderes da Lingua, que seraigua ao nivel de
Fda utilizado, ou sga a quantidade de

paavras usada na frase. Por exemplo, se
VOCé usa 0 nivel 2 para secar uma camisa
dizendo "camisa seca’, vocé devera gastar 2
pontos de aguma pontuagcdo para uso de
poderes que possua, ou de seus PVs. Vocé
também s6 poder ter 1 nivel de Faa para
cada 10% que tenha na pericia Idiomas:
Lingua Draconica - por exemplo, se tiver 30%
nesta pericia, sO podera ter até 3 niveis neste
parametro.

Efeito

O parémetro Efeito determina o que
vocé pode afetar com o0 uso dos Poderes da
Lingua Quanto maior o nivel nele, maior é a
area que vocé pode controlar, ou entdo maior
€ 0 que vocé pode criar, etc. Este é também o
parametro que determina qual serd o vaor
numérico em termos de regras representado
pelos efeitos criados: 1d6 de dano/IP 2/FR (ou
outro atributo) 1D para cada nivel possuido
pelo personagem.

Nivel 1: uma area ou algo pequeno,
equivalente a palma de uma ma humana
aberta.

Nivel 2: uma area ou algo um pouco
maior, equivalente a até 2 palmas humanas
abertas.

Nivel 3: uma &ea ou algo com até
1m de didmetro.

Nivel 4: uma area ou algo com até
2m de didmetro.

Nivel 5: uma &rea ou algo com até
3m de didmetro.

E assim por diante, pda Obvia
progressao.

Poder es do Sangue

Em muitos cendrios, acredita-se que o
sangue de um dragdo possui propriedades
especials, muitas vezes dando aos mesmos
uma érie de habilidades Unicas - estes sdo 0s
chamados Poderes do Sangue. Estes poderes
podem variar bastante, indo desde capacidade



de aumentar atributos, até um ato poder de
regeneracdo, passando ainda por aguns
outros. A critério do mestre, e dependendo do
cenario, Poderes do Sangue também podem
ser despertados por outras criaturas que
possuam sangue de dragdo em suas veias,
como hibridos com outras racas ou aguém
que o tenha recebido por transfusdo, por
exemplo.

Exceto quando dito o contrario na sua
descricdo, todos os Poderes do Sangue
requerem um gasto de energia equivaente ao
nivel usado. Edte gasto pode ser feito em
qualquer tipo de pontuagdo especia para uso
de habilidades que o personagem possua -
Pontos de Magia, Pontos de Poder, etc -, ou,
caso ndo possua nenhuma destas pontuagdes
extras, dos proprios Pontos de Vida do
personagem, como diversos outros poderes
descritos anteriormente,

Existem 5 Poderes do Sangue: Acles
Extras, Aumento de Atributo, Defesa
Especia, Regeneracdo e Sentidos.

Acles Extras

Como parece 6bvio peo nome, este
poder serve para dar a um personagem
drago a possibilidade de realizar agles extras
em uma rodada. Cada nivel possuido permite
a redizacdo de uma agdo extra em uma
rodada ao custo de 1 ponto especia/PV.

Aumento de Atributo

Personagens com este poder podem
aumentar um de seus  atributos
temporariamente, gudando na redlizacdo de
alguma tarefa. Cada nivel neste poder garante
um bbnus de +2 em um atributo durante 1d6
rodadas ao custo de 1 ponto especid/PV, que
devera ser gasto novamente apds 0 término
da duracdo para manter 0 bbnus, caso
contrio o efeito é cancdado. Nives
posteriores permitem bbnus maiores de
atributos ou uma duracdo maior para bénus
menores, da mesma forma que o poder de

Transformacdo Metamorfose  descrito
anteriormente.

A habilidade de aumentar cada
aributo € considerado um poder separado.
Assm, se vocé tiver a habilidade de aumentar
FR, esta mesma habilidade ndo ira servir para
aumentar CON, por exemplo, que devera ser
comprada como uma habilidade diferente.

Defesa Especial

Este poder garante a0 personagem
uma defesa extra, além de sua protecdo
natural, contra diversos atagques ou efeitos que
tentem lancar contra ele. Cada nivel usado
aumenta IP do personagem em 2 pontos ou
garante 1D de protecéo, contado como Forca
Inativa contra o valor numérico ou nivel do
efeito usado, durante 1d6 rodadas, ao custo de
1 ponto especia/PV. Niveis maiores podem
aumentar esta protecdo ou aumentar o tempo
de duracdo de niveis menores, como outros
poderes descritos anteriormente..

Regener acéo

Este poder garante ao personagem a
possibilidade de regenerar seus PVs
continuamente. Este € um poder sempre &tivo,
sem necessitar de qualquer gasto de energia
para ser usado. O tempo necessario para




regeneracdo fazer efeito depende do nivel do
personagem neste poder:
Nivel 1:1 PV acada 12 horas
Nivel 2: 1 PV acada6 horas
Nivel 3: 1 PV acada3 horas
Nivel 4: 1 PV acadahora
Nivel 5:1 PV acada 1/2 hora
Nivel 6: 1 PV acada 15 minutos
Nivel 7: 1 PV acadaminuto
Nivel 8: 1 PV acadarodada

Sentidos

N&o exatamente através de um poder
sobrenatural, mas sm de um grande dominio
dos seus agucados sentidos perceptivos, um
drag&o pode sentir tudo o que esta asuavalta,
qualquer que sga a direcdo ou qualquer que
sgja 0 tamanho ou Stuagdo dos objetos ou
criaturas encontrados a0 seu redor. Mesmo
crigturas ou objetos invisivels podem ser
percebidos por ele, desde que dentro da area
de efeito do nivel do dragdo neste poder.

Como o poder de Regeneracdo, este
€ um poder sempre ativo, ndo sendo
necessario qualquer gasto de energia para ser
ativado. O acance dessa percepcdo sobre-
humana ird depender do nivel do dragdo em
Sentidos: 3m de raio a volta do personagem
para cada nivel passuido.

Armas de Sopro

E clao que nd podemos nos
esquecer da mais cléssica caracteristica de
dragbes fantésticos. sua arma de sopro. Este
€ um tipo de aague disparado pela boca,
cuspindo fogo, &cido, reldmpagos ou alguma
outra coisa. Cada jogador pode escolher qual
serd a arma de sopro de seu personagem,
geramente baseado na espécie a que
pertence seu dragdo - € comum que dragdes
vermehos cuspam fogo, brancos cuspam
gdlo, azuis cuspam reldmpagos, etc.

O poder da Arma de Sopro de um
dragdo, como os Poderes da Lingua é

dividido em parametros, neste caso 5: Poder,
Alcance, Area, Efeito e Uso. O primeiro nivel
de todos os efeitos pode ser comprado em
conjunto, pagando-se apenas 1 ponto de poder
dracdnico, mas 0s niveis seguintes devem ser
comprados  separadamente em  cada
parémetro.

Poder

Este par&matro define, obviamente, o
poder da baforada. Para cada nivel do dragéo
em Poder, sua baforada sera capaz de causar
1d+2 de dano em todos os personagems
dentro da sua &rea de efeito, com acerto
automético. E possivel, no entanto, reduzir
este dano a metade com um teste de AGI. O
dado usado para calcular o dano é definido
por outro parémetro, o Efeito.

Alcance

Este parémtro define qual sera o
alcance da baforada. No primeiro nivel, o
acance é de 9m, e esta distancia aumenta em
1m para cada nivel seguinte.

Ve

Area

Este parametro definira qual sera a
&ea de efeito da baforada, dentro da
distncia definida pelo parémetro acance.
Todos dentro desta area serdo atingidos
automaticametne pela baforada, mas ainda é
permitido redizar um teste de AGI parater o
dano reduzido a metade. A baforada sempre
atinge uma érea conica com area de base
definida pelo nivel neste parémetro: 5x5m2 no
primeiro nivel, aumentando em 1x1m? para
cada nivel seguinte.

Efeito

Este par@metro da a baforada
propriedades e caracterigticas extras aém do
dano causado.



Nivel 1: baforada comum, causando
1d6+2 de dano para cada nivel de Poder.

Nivel 2:trocao dado paracalcular o
dano para d8: 1d8+2 para cada nivel de
Poder.

Nivel 3. nette nivel, a baforada
passa a ser capaz de ferir normalmente
criaturas feridas apenas por magia.

Nivel 4:trocao dado paracalcular o
dano para d10: 1d10+2 para cada nivel de
Poder.

Nivel 5: neste nivel, a baforada
passa a ignorar totalmente a protecéo
fornecida por armaduras ou escudos, exceto
qguando possuem agum tipo de protegdo
especia contra o tipo de dano baforada.

Nivel 6: neste nivel a baforada passa
a poder pardisar os avos de aguma forma -
através de choque eétrico, congeamento,
veneno paraisante ou alguma outra forma
Todo avo da baforada deve passar em um
teste de CON para ndo ficar paralisado por
2d6 rodadas.

Nivel 7: neste nivel a baforada é
capaz de manter dano continuo nos seus alvos
de dguma forma - devido a um frio ou caor
intensos, corrosdo causada por &cido, algum
tipo de veneno ou de alguma outra forma
Todos os avos da baforada devem passar em
um teste de CON, ou iréo comegar a perder 1
PV por rodada durante as proximas 2d6
rodadas.

Uso

Diferente dos Poderes da Lingua, do
Sangue e de Transformagdo, o uso da Arma
de Sopro de um dragdo ndo consome qualquer
tipo de energia do personagem, nem requer
qualquer tipo de teste para ser usada. No
entanto, sd pode ser usada poucas vezes por
dia. Essa quantidade de vezes em que pode
ser usada é definida por este parametro: 1 vez
por dia para cada nivel em Uso, gpds os quais
serdo necessarias pelo menos 6 horas de sono
para poder usé-la novamente

Capitulo Vv
Dragbdes no Mundo de Jogo




Ndo é muito dificil de se incluir
dragbes em muitos cen&ios de campanha
Gerdmente, elesirdo fazer o papd de bestas
poderosas, temidas pela populacdo do cenario,
como ocorre ha maioria dos cenérios de
fantasia medieva conhecidos, de Arton, o
mundo de Tormenta, até Krynn, de
Dragonlance, passando por muitos outros.
Também é esta a situagdo em diversos outros
cendrios ndo necessariamente medievais, dos
quais destacamse o0 mundo cyberpunk
fantéstico de Shadowrun, em que os dragdes
ressurgem apds séculos desaparecidos para
retomar seu lugar entre os homens, e o
recente filme Reino de Fogo, em que
dragBes conquistam a terra em um futuro
proximo. Quando trazido a cendrios modernos
ou mais redistas, € comum que esta sgja a
situagdo também, como ocorre no cendrio de
Arkanum e Trevas. Esta tambén pode
facilmente ser a situagdo em diversos outros
cenarios, devido a0 enorme poder que
dragbes costumam possuir. Incluir drages
jogadores em cendrios assim é normamente
dificil, pois € mais comum encontréa-los como
antagonistas para 0s personagens. Em gerdl,
serdo dragdes jovens, ainda muito longe de
adquirir todo o poder que os adultos
costumam possuir, de forma a equilibré-los
UM poUCO COM OUtrOS personagens normais
destes cenarios. DragBes mais poderosos sd
seriam possiveis caso 0S aitros personagens
também fossem mais poderosos - em gerd,
outros dragdes.

Em cenarios fantasticos com temas
orientais, onde, como ja comentado, ha uma
imagem mais positiva dos dragfes, ou mesmo
em alguns cendrios com temas mais classicos,
€ comum que os dragBes sgjam ndo apenas
temidos, mas também admirados pelos povos.
E comum em cendios assm que dragdes
assumam o0 papd de grandes lideres e
governantes de populagBes, dando margem
para aventuras envolvendo mais politica e
intrig. = Mesmo  assim, também é
recomendado que os dragbed jogadores em
cendrios assm sgam dragbes mais jovens e

com menos poder, a ndo ser que 0S outros
personagens também possuam um poder e
infliuéncia equivaentes.

Exisem anda diversas outras
maneitras de justificar a presenca de dragdes
em um cendrio de campanha. Ndo é
incomum, por exemplo, que os dragdes
assumam o papel de deuses em diversos
cenarios, como ocorre no naciond Kriptus,
entre outros - e, é claro, em cen&ios assm
ndo é recomendado que estgjam disponiveis
COMO personagens jogadores, a menos que 0S
outros personagens também sgjam deuses.
Dragbes também poderiam ser apenas mais
uma raca entre diversas outras, vivendo
normamente entre as racas comuns do
cend&rio. E, em cen&ios modernos, também
poderiam ser resultado de manipulagdes
genéticas em laboratdrios governamentais
secretos, resultando em  aventuras e
campanhas com muita parandia e
perseguicdo. Enfim, € possivel incluir dragdes
e dragBes jogadores de diversas formas em
diversos cend&rios, bastando um pouco de
criatividede e imaginacdo por parte dos
mestres e jogadores.

Segue abaixo alguns comentérios a
respeito da situagdo dos dragbes e dragbes
jogadores nos principais cenarios do Sistema
Daemon.

Tormenta

A situacdo de dragdes no cenario de
Tormenta ndo € muito diferente da maioria
dos cenérios medievais fantasticos - criaturas
muito poderosas, temidas pela populagdo, e
conhecidas por formar grandes covis cheios
de tesouros. Segundo consta na mitologia
loca, ees teriam ddo criados por
Meggallokk, o deus dos mongtros
artonianos, sendo as criaturas mais magnificas
j& criadas por ele para habitar o continente.
Dragdes jogadores deste grupo
provavelmente serdo jovens que anda néo
reuniram todo o tesouro e poder pela qual os
mais velhos se tornaram temidos e conhecidos



- e portanto, bastante suscetiveis a se
tornarem aventureiros para poderem assim
reunir 0 seu tesouro pessoal.

Exisem também em Arton os
chamados dragbes orientais, habitantes dailha
de Tamu-ra e criados pelo deus-dragdo
oriental Lin-Wu. Estes dragbes sBo muito
mais nobres e honrados que seus primos
continentais, mas, infeizmente, estdo
praticamente extintos desde que a ilha foi
tomada pela Tormenta. E possivel que hgjam
aguns entre a populagdo transportada pelo
imperador Tekametsu para Valkaria, e talvez
adguns outros que tinham poder suficiente
para se salvar, mas a populacio deste tipo de
dragéo é atuamente muito pequena. Mesmo
assm, ainda é possivel para personagens
dragbes serem dragdes orientais se 0 jogador
assim quiser. E comum que estes dragdes se
tornem grandes magos ou clérigos, adquirindo
bastante sabedoria, ou que sigam outras
carreiras tipicas de personagens orientais —
samurais, magos Wu-jen, €etc.

Arkanun/Trevas

Dragdes existem no mundo de horror
de Arkanum/Trevas, bem como nos outros
jogos deta linhay como Vampiros
Mitolégicos, Demonios: a Divina
Comédia, Anjos. a Cidade de Prata e
outros. Eles podem ser originérios de varios
planos, inclusve da Tera normamente
estando entre as mais poderosas criaturas
destes planos, e assumindo formas diversas.
Sendo este cen&io bastante baseado em
mitos e lendas de povos reais, praticamente
todos os dragdes miticos s8o de umaforma ou
de outra plausiveis nele. No entanto, como as
ambientagcbes principais dele sBo a Europa
medieval e 0 mundo contemporéneo, o modelo
cristéo da grande fera cuspidora de fogo é o
mais comum.

No mundo medievdl de Arkanun,
ainda é possivel encontrar dragbes vivendo
em sua forma natural na Terra, vivendo em
Seus covis escondidos em cavernas chelas de

perigos e também reunindo vastos tesouros.
No mundo contempordneo de Trevas, a
grande maioria dos dragBes mais poderosos
nd vive mas no plano terrestre - tendo
fugido principdmente para Arcadia, por
motivos diversos. Alguns, no entanto, ainda
vivem em meio a sociedade, adotando formas
humanas e vivendo como pessoas comuns.
Em gerd, serd0 grandes, apreciadores de
obras de artes e outros tipos de tesouros
contemporaneos. Assm, é bom tomar
bagtante cuidado com aguele milionario que
gasta fortunas em leilBes - € bem possivel que
existam garras e escamas escondidas sob
aguela apréncia de ricago comum...

Em quaguer dos dois casos, no
entanto, ndo é recomendavedl que dragdes
esgam  disponiveis para  personagens
jogadores - ees funcionam muito melhores
como NPCs poderosos, que iteragem com 0s
personagens ou fazem o papel de antagonistas
paa 0S mesmos, ou anda como uma
presenca invisivel na aventura, como atraves
de cultos secretos que pretendem acordar
dragBes poderosos que estegjam adormecidos.
Personagens dragfes sO seriam possiveis no
caso de grupos em gue 0S outros persoangens
também ndp fossem pessoas comuns - como
vampiros, demonios, anjos e outros.

| nvasao

Dragdes também podem aparecer no
cend&rio de Invasdo, de diversas maneiras -
na verdade, este é um dos cenérios onde é
mais smples incluir dragdes como
personagens jogadores. Eles podem ser
evolugdes paraldas de dinossauros, criaturas
sobrenaturails como em Arkanum/Trevas, ou,
a dtuacBo mais smples para dragdes
jogedores, criaturas criadas através de
manipulacdo  genética em  laboratorios
governamentais secretos. Também ha a
possihilidade de dragbes surgirem como
formas guerreiras de Filhos de Marte (ver
Inimigo Natural), mas estes ndo sdo
exatamente como 0s outros descritos neste



livro, pois ndo sdo dragbes verdadeiros.
Qualquer que sga o caso, dragdes serdo
sempre perseguidos por agéncias
governamentais e outros grupos (exceto,
claro, quando ja fazem parte desses grupas),
ansiosos por poderar dissecar e estudar cada

detal he destas poderosas criaturas para gjuda
los em seus interesses. E ainda h4 diversas
outras maneiras de incluir dragbes em uma
campanha de Invasdo — j& tentou imaginar,
por exemplo, como seria um dragéo
metaliano?

Sobr e dragdes e mitos.

Dragon Stone — hitp://www.polenth.demon.co.uk
Nukapai.net — http://www.nukapai .net

Sommerland — hitp://www.sommerland.artamir.org
Dragon Caver ns — http://www.fortunecity.com/rivrendell/krondor/1139/
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Historia das Crencas e das | déias Religiosas, de Mircea Eliade
América M &gica, de Jorge Magasich-Ariola e Jean-Marc de Beer

’?’) Dragoes: Mitos e Medos, artigo de Donald McNeil Jr publicado no caderno Eureka do
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Sistema Daemon: *

?7? RegrasBasicas do Sistema Daemon, de Marcelo Del Debbio
?7? Gerador de Ragas, de Rodrigo “Lamazuus’ Linn e Anderson “Antibis’

?? Guiade Dragbes de Arton, de Maury“Shi Dark” Abreu
?? Sangue de Dragdo, de Eduardo “Ed” Cardoso
*NOTA: todos estes livros podem ser baixados gratuitamente em http://www.daemon.com.br

Imagens:
?? HereBe Dragons — http://www.dragonian.net

Sugestées de Livros, Filmes e Games com Dragdes

Livros:

?? Dragon: a Natural History, de Karl Schuker

?? O Hobbit, deJ. R. R. Tolkien

?? Enuma Elish mito babilénico de criagdo do mundo — digponivel em
http://www.angel fire.com/me/babiloniabrasil/enelish.html

Filmes/Animes:

Coracéo de Dragéo, de Rob Cohen

Reino de Fogo, de Rob Bowman

O Pequeno Principe e o Dragéo de 8 Cabegas, de Yugo Serikawa
The Vision of Escaflowne, da Sunrise

X, do esttdio CLAMP

Dragon Ball, de Akira Toriyama
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Games

?? Crono Cross, da Squaresoft

7? Séie Breath of Fire, da Capcom
7? Série Panzer Dragoon, da Sega



