Nova Revisão de Regras
Sobre o que foi esquecido, ignorado ou pouco esclarecido no suplemento 

Irmandade Draconiana.

Baforada de Dragão:
Emitir uma Baforada contra um inimigo ou área é uma ação que paralisa o dragão pelo restante do turno, a partir do momento em que ele libera tal energia. Em contra-partida, como mencionado no Livro Básico, qualquer um que entrar na área de efeito da baforada durante esse período tomará dano. É óbvio, porém, que uma intervenção física brusca e forte pode forçar o dragão a interromper seu ataque de baforada, como um golpe poderoso que desvie sua cabeça para o lado. Existem também manobras especiais no uso da baforada, que são cobertas no Apêndice de Irmandade Draconiana.
O uso da Baforada é uma ação que, antes de tudo, exige um teste de Vigor (o efetivo), com dificuldade 6 para ser "ativada". Apenas três baforadas por DIA - não cumulativas - podem ser usadas, sem qualquer custo, mas baforadas extras podem ser conseguidas com gasto de Essência temporária - 1 Essência por Baforada.

O dano da Baforada é calculado da seguinte forma: A Parada de Dados do Dragão para dano é sete (obs: esse valor, sete, deve ser usado no lugar do valor "1D" apresentado na descrição das Escamas, de Dragão – o Renascer, em todas as circunstâncias). Acrescente aos sucessos obtidos com essa Parada de Dados qualquer valor absoluto (como, por exemplo, +1, +2, etc) adicionado pela Escama, mais os sucessos obtidos na ativação da Baforada e, então, você terá o resultado em Níveis de Vitalidade de Dano. Se o dano é Letal ou Agravado, dependerá da Escama que emite a Baforada. A absorção da criatura-alvo deverá, enfim, ser rolada, se o tipo de dano aplicado puder ser absorvido por ela.

Exemplo: Helena tem Vigor 6. Ao emitir uma Baforada, ela joga esse valor como Parada de Dados, contra uma dificuldade igual a 6 e obtém 4 sucessos. A baforada foi ativada. Agora, ela rola SETE dados de Dano, obtendo também quatro sucessos. Como se trata de uma fêmea Marrom, seu dano recebe um bônus absoluto de +1, totalizando 9 Níveis de Vitalidade em Dano, agravados, na forma de um potente Cone de fogo! Se o inimigo é um Lobisomem, ele pode tentar absorver, mas um Vampiro não poderia, exceto com Fortitude.

Além disso, certas modificações são importantes de serem acrescentadas às regras de Baforadas, conforme seu formato:

- Forma de Névoa: a névoa gerada tem aproximadamente forma cúbica, com lados de dimensões ditadas pelo Vigor (da forma humana) x3 metros. Em recintos fechados, leva um turno de combate para se dissipar, após o turno de disparo, podendo dificultar ataques (+1) e esquivas (+1), exceto para dragões, durante esse tempo. Outros efeitos adicionais podem ocorrer, conforme a Escama. Veja a seguir.

- Forma de Cone: o raio da base do cone será igual ao Vigor (da forma humana) x3 metros, enquanto o comprimento do disparo será de Vigor (da forma humana) x5 metros. Outros efeitos adicionais podem ocorrer, conforme a Escama. Veja a seguir.

- Linha Retilínea: o disparo atinge um alcance de Vigor (da forma humana) x 10 metros, e tem sua largura ou diâmetro compatível com a bocarra do dragão. Outros efeitos adicionais podem ocorrer, conforme a Escama. Veja a seguir.

- Bolas de Fogo: para dragões Vermelhos, que não emitem um disparo prolongado com suas baforadas, mas sim uma bola de fogo explosiva, que causa dano numa área de SEIS metros de raio, a regra apresentada acima é um pouco diferente. Os sucessos obtidos na ativação da baforada devem, antes de serem somados aos que foram obtidos com os sete dados de dano e o bônus de +2 da Baforada da Escama Vermelha, ser divididos por dois. Ou seja, quatro sucessos na ativação da Baforada tornam-se dois (arredonde resultados ímpares para cima). A dificuldade para se esquivar das Bolas de Fogo de um dragão vermelho é a mesma que para se esquivar de qualquer outra baforada, mas a exigência de sucessos é maior (cinco, ao invés de 4). Podem ocorrer efeitos adicionais, conforme o grau de dano sofrido pelo alvo. Veja a seguir.

Sobre Efeitos Adicionais: os efeitos a seguir descritos, além do dano normalmente aplicado, só serão válidos quando dragões dessas Escamas atacarem animais, plantas, objetos, Outros e dragões de outras Escamas. Um Dragão de uma certa Escama não pode ser afetado pelos efeitos adicionais de sua própria Baforada ou da Baforada de um Irmão de Escama, a menos que aja descrição contrária no trecho específico. Por exemplo: um Dragão Branco ataca outro Dragão Branco com sua Baforada; a vítima sofre dano de SETE dados, mais os sucessos da ativação, do tipo Letal; entretanto, não pode ser congelada, pois trata-se da mesma Escama.

Brancos: sua Baforada – Sopro de Gelo – apresenta Forma de Névoa e causa dano Letal, sem bônus. Pode congelar plantas, água, pequenos animais (de insetos a gatos) e outros materiais instantaneamente; apaga fogo em sua área de efeito, instantaneamente; humanos, animais maiores do que gatos, Dragões e Outros testam Vigor + Prontidão, dificuldade 7, e conforme seu grau de sucesso, sofrerão os efeitos:

3. nada acontece;

2. -1 nas Paradas de Dados por dois turnos;

1. o personagem está paralisado, com músculos enrijecidos, articulações imóveis, até o final da cena;

Falha. O personagem poderá morrer congelado, se não for socorrido até o final da cena.

Falha crítica: o personagem está automaticamente congelado e morto.

Azuis: sua Baforada – Relâmpago – é uma Linha Retilínea, que causa dano Letal, sem bônus. Essa Baforada pode queimar certos tipos de objetos instantaneamente. Além disso, apenas armaduras especiais contra choques adicionam dados para a absorção contra esse ataque, enquanto as escamas de outros dragões (exceto Azuis), adicionam dados ao teste de absorção (e não sucessos automáticos, como em outros casos). Vítimas levadas ao Nível de Vitalidade Incapacitado por danos dessa Baforada devem testar Vigor (dificuldade 8). Sem qualquer sucesso, perderão 1 Nível de um Atributo Físico, à escolha do Narrador, permanentemente (podendo recomprar com Experiência), devido aos danos neuromusculares do choque. 

Verdes: sua Baforada – Jorro Ácido – possui Forma de Cone e causa dano inicial Agravado, sem bônus. Devido a efeito tardio do ácido, no turno seguinte ao disparo, objetos suscetíveis à corrosão (incluindo pessoas), sofrem novo dano, de 4 dados, Letal. Esse efeito adicional deve ser aplicado também contra dragões Verdes.

Marrons: sua Baforada – Cone de Fogo – possui Forma de Cone e dano Agravado, com bônus de +1. Queima, instantaneamente, papel, tecidos, vegetais, pólvora e materiais semelhantes, podendo levar certas coisas a explodir e causar incêndios devastadores.

Vermelhos: sua Baforada segue as regras para Bola de Fogo, descritas anteriormente, com Dano Agravado e bônus de +2 (não esqueça de dividir os sucessos por dois antes de rolar SETE dados e somar o bônus). Se cinco ou mais níveis de dano forem efetivamente causados a algo ou alguém, após a absorção de dano, o alvo perde uma grande parte de seu corpo na explosão (podendo, se não for salvo por méis mágicos, caso ainda não esteja morto, perecer até o final da cena).

Negros: sua Baforada – Vapor da Pestilência – é um gás em Forma de Névoa, que arde à pele, também podendo cegar e/ou entorpecer. Seu dano é Letal. Pode causar corrosão de metais e quebrar outros materiais semelhantes. Após aplicado o dano, as vítimas devem testar seu Vigor efetivo, tendo de obter 4 sucessos para livrarem-se de quaisquer efeitos adicionais. Caso não consigam, mesmo os Dragões Negros, seu grau de sucesso indicará as conseqüências:

3. ficará entorpecida (-2 nas Paradas de Dados) por até uma

cena;

2. ficará também cega pela cena toda;
1. o efeito de entorpecimento durará até que possa ser curado, por meios normais ou mágicos;
Falha. O mesmo valerá para a cegueira;
Falha crítica. faz o efeito durar para sempre!
Dourados: sua Baforada – Sopro de Fogo – é uma Linha Retilínea, que causa dano Agravado, com bônus de +2. Após aplicado o dano, verifique os efeitos adicionais com as regras da Baforada de Dragão Marrom, descritas acima.

IDADE

A Idade representa para um dragão muito mais do que anos ou décadas passadas em meio a jogos monótonos ou eras de torpor ou hibernação. O passar dos séculos na vida de um dragão lhe faz adquirir e acumular muito conhecimento sabedoria, influência e poder, MUITO poder.

A Idade de um Dragão é o primeiro fator considerado por essas criaturas durante uma interação social. É fator de grande enaltecimento a carga do tempo sobre as costas de um dragão, de modo que é bastante comum que dragões velhos reajam com indiferença às preocupações dos mais novos. No outro lado da moeda, os dragões mais novos sabem o quanto têm de descobrir e aprender, quanta riqueza têm de acumular e quanto poder conquistar para conseguir respeito e satisfação pessoal mas, ao mesmo tempo em que isso lhes faz respeitar – e, algumas vezes, idolatrar – os anciões, também os faz queimarem no fogo da inveja, da ira e da rebeldia; principalmente nos últimos anos.

Em contrapartida, o passar dos anos também traz problemas. Muitas vezes torna-se impossível manter a mesma identidade por décadas sem fim, sem que as pessoas da cidade desconfiem da “estranha pessoa de 60 anos com cara de 28”. Com o tempo, e muitas trocas de identidade, alguns dragões tornam-se um pouco perturbados, com crises de personalidade. Além disso, àqueles que costumavam relacionar-se bem com pessoas mortais, entes queridos podem fazer falta. A solidão torna-se a mácula dos que vivem demais.

Outro problema que se torna cada vez mais evidente para os dragões é a necessidade de isolamento da sociedade humana, de tempos em tempos, para restabelecer seu espírito e livrar-se da Banalidade. Mesmo os mais experientes e inteligentes dragões ainda podem ver-se constrangidos por seus estranhos e algumas vezes inexplicáveis “sumiços”. Este fator pode levar a perda de empregos freqüentes – para aqueles que seguem trabalhando após sua descoberta da natureza dracônica – bem como a investigações por parte de agências de segurança especializadas em conspirações, espionagens e casos misteriosos, tais como o FBI, NSA, a MI-5, a KGB e outros departamentos de inteligência militar. As próprias relações da sociedade dracônica não são verdadeiramente prejudicadas pelo afastamento do dragão – todos sabem dessa necessidade e reconhecem sua importância para a sobrevivência da espécie – mas, de tempos em tempos, reviravoltas extremas podem ocorrer na Irmandade, na ausência de um de seus membros influentes...

Nos tempos antigos, os dragões costumavam viver muito mais tempo, mas atualmente não há quase nenhum dragão com milênios de vida para contar nos dedos. A Banalidade gargalha enquanto conta mortos e mais mortos em suas mãos pérfidas. E os inimigos mais “reais” dos dragões cantam com regozijo fabuloso suas lendas de dragões derrotados por suas mãos e astúcia.

Pela explicação exposta, deve-se perceber que este não é um Antecedente como outro qualquer. Ele é um antecedente valioso, com o qual os Narradores devem tomar MUITO cuidado. Jamais se deve permitir que os jogadores o escolham por sua livre e espontânea vontade; este antecedente só deverá ser usada quando o Narrador ceder aos jogadores que ele julgar apropriados, se desejar narrar uma Crônica para personagens mais velhos.

Em geral, a Idade trás muitos benefícios aos dragões, porque eles não têm o costume de hibernar, nem entram em qualquer tipo de torpor; mesmo quando se recluem do contato com as Mascotes para aliviar o peso da Banalidade, aprendem muito através de meditação e contato com a natureza e o seu verdadeiro eu. Logo, em termos práticos, muitos pontos de bônus são ganhos com o acúmulo de Antecedente Idade.

Para personagens recém-criados com pontos no Antecedente Idade, adote também os valores iniciais de Atributos e Habilidades descritos nas linhas a seguir. Isso propiciará poder e conhecimento adequados aos dragões que sobrevivem ao tempo, quando comparados aos mais novos. 

Ø Você é um filhote quando a Crônica começa. Seu personagem possivelmente terá menos de 25 anos, mas dragões com 28 anos ou mais de idade ainda serão filhotes se menos de 5 anos tiverem se passado desde que ele descobriu sobre a sua verdadeira natureza.

Não é comum que filhotes tenham domínio sobre as Letras da Mágica e seu Conhecimento de Tradições ainda é diminuto ou insignificante, levando-os, ocasionalmente, a situações de vergonha perante seus pares, em situações como Assembléias dos Círculos Feudais, quando falham com as normas de conduta esperadas.

● Infante: tem entre 26 e 75 anos de idade. Seus valores iniciais para Atributos são 8/5/3, e Habilidades iniciam em 15/10/5, sem limitação inicial de 3 níveis. Recebe +20 pontos de Bônus, além dos 15 normalmente conferidos a personagens iniciais (total de 35 pontos de bônus). Seus valores máximos para outros Antecedentes, para Atributos em forma humana e Habilidades se estendem até 6 pontos.

Um Infante começa a adquirir conhecimento e algum grau de poder. A perseverança frente às adversidades do Mundo das Trevas pode levá-lo a ser respeitado e ele pode tornar-se muito autoconfiante com essa mudança. Pode ter um inimigo (de disputas físicas ou mágicas) ou adversário (social ou político), entre os Outros.

●● Adolescente: atingiu entre 76 e 150 anos de idade. Para personagens iniciais nesta idade, use 9/6/3 para Atributos e 17/11/6 para Habilidades. Adicione à conta anterior de pontos de Bônus +25 pontos (total de 60 pontos de Bônus) e estenda o limite das características descritas para 7.

Adolescentes começam a se tornar ousados e prepotentes; as características das linhagens se tornam mais marcantes e o orgulho atinge seu auge. Entretanto, alguns dragões começam a se tornar paranóicos e melancólicos, em seu íntimo, devido à perda de entes queridos, derrotas em disputas ou batalhas, perseguições ou descobertas assombrosas. Normalmente, têm de dois a quatro inimigos ou adversários, que podem ser Outros ou mesmo Dragões.

●●● Adulto Jovem: tem entre 151 e 300 anos, sendo possivelmente descendente direto de um dos primordiais e um dragão raro. Personagens recém-criados nesta idade têm 10/7/4 para Atributos, 19/13/7 para Habilidades. Adicione à conta anterior +30 pontos de bônus (total de 90) e estenda seus limites a 8.

O poder de um Adulto Jovem já está estabelecido, bem como sua segurança em relação a si mesmo, suas capacidades e as de seus inimigos. Aliás, não é incomum que sua coleção de desavenças seja bem grande.

●●●● Adulto: entre 300 e 500 anos de idade. Certamente você é um dos primordiais ou filho de um deles. Você tem MUITO poder, riquezas, seguidores, influência e conhecimento. Sua sabedoria já é lendária. Personagens criados com esta Idade têm 11/8/5 para Atributos e 23/17/11 para Habilidades. Adicione +35 pontos de bônus à conta anterior (total de 125) e estenda seus limites a 9.

Há apenas 10 dragões com essa idade no mundo inteiro.

●●●●● Ancião: entre 500 e 1000 anos de idade. Atributos construídos com 12/9/6 e Habilidades com 33/25/17. Eleve a quantia de pontos de Bônus com +40 pontos (total de 165!!) e limites de 10.

Apenas Pyros e outros três dragões têm essa idade no mundo inteiro.

Além desses níveis, há o Sexto Nível, que corresponde a Grande Wyrm. O único dragão existente com toda essa idade (1558 anos, para ser mais exato) é Vocipheros, isto se ele ainda existe mesmo.
Banalidade:

Os valores iniciais para a característica Banalidade, como mostrados no livro básico de Dragão, estão severos demais. PRECISAM ser modificados, para que as crônicas possam ser mais interessantes e íntimas da mágica dracônica. Adote os seguintes novos valores: Machos têm 2 níveis inicias, enquanto Fêmeas têm 3 níveis iniciais.

Livrar-se da Banalidade também pode, opcionalmente, tornar-se mais fácil, mas ainda é preciso lembrar que a Banalidade É A MAIOR E MAIS CRUEL inimiga dos dragões e não deve ser fácil de vencer em definitivo. Essa filosofia deve ser aplicada a qualquer regra especial ou opcional que o Narrador quiser inserir em seu jogo.

Cai para 7 dias o tempo de isolamento e meditação necessário para livrar-se de cada ponto temporário de Banalidade. Duas semanas são suficientes para quebrar um ponto permanente em 10 pontos temporários.

Um teste de Manipulação + Meditação (dificuldade 8) pode ser aplicado a cada período de 7 dias de isolamento, para apagar 1 Banalidade adicional. Um sucesso é a meta. Força de Vontade não pode ser despendida na meditação, pois ela exige calma do meditante, não ímpeto. Enquanto uma Falha Crítica retorna 1 Banalidade  ao personagem, CINCO sucessos o fazem apagar MAIS 1 Banalidade. Porém, é impossível, com esse teste, quebrar Banalidade Permanente automaticamente ou mais rápido. Continuam sendo necessários 14 dias de isolamento e tranqüilidade.

