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Este novo arquivo se destina a ampliar os conceitos apresentados em Dragão – o Renascer, corrigir erros de regras, esclarecer temas duvidosos e sanar dúvidas realmente indesejáveis. 

Além disso, trás detalhes sobre a formação da sociedade draconiana, a organização dos Feudos e Círculos de Irmãos, os papéis dos Augúrios e uma visão mais aprofundada sobre cada Escama. 

Para concluir, trará também novas opções de personagens – os Dragões Prateados –, novas regras e novas características possíveis.

Espero que isso ajude Dragão – o Renascer a manter-se em um nível elevado como cenário de jogo e prosperar como um conjunto de regras adequadas aos aspectos interpretativos dos Dragões. 
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Jogos de Xadrez

Você deve estar se perguntando por quê, afinal de contas, eu lhe trouxe aqui. Porque tive de ser tão mal-educado com você, lá em seu apartamento; porque lhe prendi pelas pernas, com a cabeça para baixo, no teto de meu quarto de hóspedes, com uma venda nos olhos e uma mordaça na boca. Porque está ferido, nu e sofrendo com o frio de doze graus Celsius de meu ar condicionado. 

São tantas as respostas para suas dúvidas que nem sei por onde começar.
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Você não sabe quem eu sou. Não foi capaz de ver meu rosto por mais de dois segundos ontem à noite, quando lhe trouxe aqui. Não viu o caminho de minha casa e jamais seria capaz de reconhecer minha voz se a ouvisse outra vez, já que tratei de altera-la com os recursos adequados a fim de estabelecer este diálogo com você. Logo, você não representa qualquer ameaça para minha existência, meu conforto ou minha vida social. Não vejo, portanto, razão para não lhe esclarecer as dúvidas que tomam conta de sua cabeça. Farei isso assim que possível. 

Permita-me, por gentileza, caro amigo, alimenta-lo com um pouco de frutas frescas. Sem a mordaça você poderá morder as frutas em minhas mãos e matar a fome que lhe anseia tão severamente. Lembre-se de comer devagar, pois o fato de estar com o estômago invertido por tantas horas pode fazer com que devolva tudo a um carpete. Não seja indelicado de morder minhas mãos. Isso poderia ser bastante prazeroso para mim, até mesmo vantajoso, mas ainda assim antiético.

Tenhamos, então, um protocolo de conversação e iniciarei meu relato. Cuidado, não coma tudo tão rápido, rapaz... tenho certeza de que será bastante difícil para você fazer a digestão disso tudo...

Comecei a, digamos, viver a vida do modo como faço atualmente há cerca de dois ou três... séculos. Nasci na Áustria e vim para a América somente em 1912, após receber certas designações por parte de superiores hierárquicos meus, de minha Seita. Não serei muito misterioso, não pretendo me demorar com devaneios e explicações detalhadas a respeito de minha condição, pois acho que você deve saber muito bem o quê sou, embora não nos conheçamos pessoalmente. Sou um vampiro.

Eu fui transformado em um membro da sociedade da noite eterna, ou seja, Abraçado à condição vampírica, por um Membro do sexo masculino, como eu, particularmente interessado em estudar criaturas de poder sobrenatural e existência desconhecida – ou ignorada em muitos casos – pela maioria da população mortal ignorante. Ele estudara durante anos criaturas compostas de energia mística envolta em carne mortal; criaturas que séculos atrás eram chamadas de Fadas e atualmente são chamadas de diversos nomes, exceto Fadas. Por razões que eu desconhecia a princípio, meu Senhor às chamava Permutantes. As lendas irlandesas às chamam assim, pois, na Idade Média, quando as lendas sobre elas eram conhecidas de todos, acreditava-se que o descuido com as crianças recém-nascidas e em fase pós-puerperal levar-lhes-ia a uma suscetibilidade para sofrer abusos por parte das ninfas e fadas das florestas e cavernas escondidas, que seria a “troca” de uma criança por um filhote de fada; um viveria a vida do outro, ficaria em seu lugar pelo resto da vida, se os devidos cuidados não fossem tomados – uma permuta. É claro que, as criaturas das quais falei inicialmente, as que meu Senhor estudava, não são frutos de uma “troca” como o nome poderia sugerir ou as lendas mencionar, são assim por natureza da alma, porque assim vêm ao mundo ao nascer.

Bem, você poderia perguntar: “O que você tem a ver com tudo isso?” Ou melhor “O que EU tenho com isso?”. Serei calmo em minhas palavras, mas, aos poucos, esclarecedor. Eu realmente tinha muito a ver com isso e sua relação com isso é indireta, por minha causa.

Eu nasci para ser um deles. Entenda, havia na essência de minha alma algo a mais do que a impureza da humanidade, havia o dom para sonhar, para tornar os sonhos reais. E foi assim que meu Senhor chegou a mim. 

Havia uma certa desavença entre meu Senhor e um Permutante, considerado nobre em meio à sociedade secreta dessa espécie, motivo pelo qual eu fui Abraçado, pois eu estava sendo ensinado por aquele, descobrindo sobre minha existência onírica e quimérica. Eu me tornei uma arma de vingança. Adjunto, enriqueci as fileiras da Seita a qual me afiliei, o Sabá. Tornei-me Membro de um clã de grande respeito e poder, o Clã Kyasid.

Aliás, foi a duras custas que meu Senhor fez de mim um Vampiro. Algo que custou a vida de alguns permutantes de menor importância e cerca de sessenta noites de rituais místicos e torturas sobre minhas vísceras. A alma de um Permutante tende a negar a transformação imposta pelo Abraço, induzindo o corpo à morte post sanguinus, no lugar de uma inclusão na condição de morte em vida.

De qualquer forma, cheguei a minha atual condição e, nessa nova vivência, decidi que também eu seria estudioso do sobrenatural, além daquilo ao qual a sociedade vampírica estivesse acostumada. E meus estudos a respeito de criaturas míticas diversas tornou-se próspero e gratificante, de modo que, graças a isso – e somente por isso – cheguei à América.

Estou me demorando. Preciso corrigir isso. Esta, aliás, não é a primeira vez que isso ocorre. Talvez Ravon, dos Lasombra, esteja realmente certo em não desejar assistir a minhas palestras, que com tanto esmero preparo...

“Aham”, de volta ao mundo! Você é uma das causas de eu estar aqui; presumo que saiba disso. Você é um dos mais poderosos seres vivos que habitam a Terra, seja na superfície, seja sob o chão. É um dragão e se minhas investigações não estão enganadas, faz parte de uma espécie considerada como a mais irascível e sanguinária dentre os seus. É um dragão Vermelho, parente do fogo e da fúria.

Em 1912, quando aqui cheguei, a missão para a qual me designaram dizia respeito a sua espécie como um todo. O Sabá precisava de conhecimento sobre os ‘escamosos’, como os ignorantes Tsimize pomposamente pronunciavam, pois isso fortaleceria a Seita para a luta que travariam para tomar o poder sobre uma cidade no Novo México. E eu, obviamente, me senti bastante lisonjeado com tão importante convocação. 

Para minha própria surpresa, não demorei a me estabelecer na América e logo minhas investigações  iniciaram.

Minhas pesquisas envolveram relatos pessoais, manuscritos escondidos em bibliotecas empoeiradas e certas manipulações de eventos do local, que atraiam a atenção para pontos específicos da cidade sob minha vigilância, mas que eram de mínimo risco para minha própria integridade física. Consegui até mesmo roubar as vivências de um Caçador de sua espécie de sua mente, estabelecendo ainda mais conexões entre o que se sabia e o que se temia.

Levei cerca de sessenta anos para conseguir os dados mais importantes de minha pesquisa, sobre a existência das diversas Escamas e suas inter-relações, sobre seus poderes mais íntimos e seus objetivos diversos, como uma Irmandade, mas o que são sessenta anos para quem tem a eternidade a sua frente? Acredito até mesmo que minha eficiência se superou nesse caso em particular. Fui muito elogiado pelo meu desempenho.

Minhas investigações possibilitaram ao Sabá começarem seus movimentos de guerra no meio da década de oitenta e, hoje, mais de setenta por cento do comércio, da indústria e da política da cidade está sob controle da seita. Os dragões perderam seu antigo ninho. Foi perfeito. A inteligência secular dos filhos eternos de Lilith derrubou o mito da invencibilidade dos ‘escamosos’.

E assim eu chego a você. Você estava lá quando manipulei sua sociedade e seus irmãos como peças de um jogo de xadrez, quando os induzi à fraqueza e à derrota. Eu vigiei por diversas vezes seus passos e o cerquei por completo em lugares que freqüentemente você se encontrava. Com todo o respeito devido, você me chamou a atenção devido a seu peculiar aspecto inescrupuloso em muitas circunstâncias que necessitariam cautela.

 E, assim, adotei você como cobaia para meus experimentos. Foi fácil matar seus pais para investigar suas reações emocionais. Mais fácil ainda levar o departamento de cobranças fiscais a investigar sua condição de vida, seu emprego, e seguir ordens de um juiz inexistente para tomar posse de muitos de seus bens. Foi simples entrar em sua casa e roubar muitos de seus maiores relatos de vivência diária para inseri-los em minhas notas. Em suma, viciei-me em manipular a sua vida, em controlar os eventos, em fazer você ferver em raiva, sem saber a quem atingir para vingar-se.

E isso me levou a perguntar: “Por que ele não reage? Ele é sábio, como todos os seus são; é inteligente, mesmo que demasiadamente impulsivo e errático. Por que ainda não me rastreou e levou-me à morte final? Que inimigo é esse que, antes tão temido, agora é minha marionete?”

E essa é a razão pela qual trouxe você aqui ontem à noite, quase exaurindo meus poderes sanguíneos para seqüestra-lo em perfeita segurança, com rapidez e comodidade. Para que você me respondesse a essa pergunta: por que você me permite maltrata-lo?

Tentarei ser breve, pois não aprecio delongas. Nunca permiti que você me maltratasse. Você não me faz nem cócegas, nem física nem moralmente, caro sanguessuga. Conheço suas investigações desde os anos setenta e resolvi que seria eu quem acabaria com sua raça quando a hora chegasse. Foi assim que comecei a portar-me diante dos meus Irmãos como um ignorante desprovido de sensatez e, em muitas situações, arrisquei a segurança do segredo da Irmandade por causa de minha disputa com sua inteligência. Como naquela vez em que envenenei a água que passava por diversos dutos da cidade para eliminar alguns políticos que estavam sob controle do Sabá e forjei até mesmo provas contra outras pessoas. Deixei que você visse tudo o que eu fazia, pois isso me enaltecia.

Você realmente descobriu através de mim muitos aspectos da existência draconiana. Acredito que deve ter adquirido bom conhecimento sobre nossos poderes natos, nossos tempestuosos diálogos e algumas de nossas fraquezas. Deve saber, inclusive, que nenhum de nós é igual ao outro, em suas fraquezas e motivações, da forma que ocorre entre os seus compadres. 

Sim, eu sei sobre vocês. Sobre sua Seita, sobre seu clã, inclusive. Matei alguns de vocês na Europa em 63. Foi divertido descobrir o quê, afinal de contas, era o tal efeito “Rötschreck” do qual alguns me falavam.

Ao contrário do que você pensa, não sou inescrupuloso, apenas um tanto indiscreto, mas isso também foi dissimulação. Uma dissimulação que durou quase trinta anos.

Mas antes que você comece a ter um espasmo cardíaco e morra outra vez apenas pelo medo, sr Kyasid, deixe-me sanar uma dúvida que você carregaria para o mundo dos mortos, se eu realmente fosse maldoso. Em muitas situações, o que você viu em minha casa, em meu emprego, no cemitério, nas ruas – não era eu, era um irmão legítimo, de sangue humano, um gêmeo.

Isso certamente confundiu muitas de suas descobertas a nosso respeito, principalmente quando se tratou de lágrimas pela morte de meus pais. Em verdade, eu nunca os considerei pais de verdade, apenas carregadores de minha essência em seu genoma. Eu nasci para ser superior a eles e, quando considerei que isso poderia ser útil, fiz com que você acreditasse que poderia me destruir acabando com minha família. As lágrimas que meu irmão gêmeo derramou, essas sim me doeram, mas ele compreendeu meu intento quando comecei a instruí-lo sobre o que fazer. E você nunca nos viu juntos, porque eu tenho poderes que você foi incapaz de adivinhar ou sentir até hoje, sejam lá quais forem os seus motivos. Eu conheço a mágica. E isso responde a qualquer outra dúvida que possa lhe atormentar.

Quanto a minha relação com a Irmandade Draconiana, essa vai bem, obrigado! Eles sabem o que estou fazendo, desde o começo. Apenas me pediram para não arriscar o covil de qualquer irmão, pois a perda de controle sobre a política, comércio ou indústria daquela cidade não teria qualquer implicação duradoura em nossas forças.

Acontece, enfim, que, recentemente, percebi que você representa um grande risco para a vida de meu amado irmão e decidi afasta-lo e substituí-lo. Foi assim que você teve a oportunidade de me capturar. É verdade que, ontem à noite eu não representei ameaça alguma a você que “quase exauriu seus poderes sanguíneos” como diz, mas isso foi uma opção minha.

Enquanto falava, sondei sua mente profundamente, descobrindo que você acreditava que eu só poderia assumir minha forma selvagem em circunstâncias especiais, relacionadas a calor excessivo ou ofensas que me deixassem furioso. E, por ser essa uma noite tremendamente fria, acreditou que me teria a seus pés. Tolo. E ainda diz que é um bom investigador.

O dragão pronuncia palavras em baixo tom: “Rã Phyhas Ta!” e as cordas que o amarram desaparecem em fumaça branca. Ele cai, como um felino, invertendo seu corpo habilmente, e está em pé a tempo de bloquear o ataque das garras sedentas de seu adversário, que tentava flanqueá-lo. É claro que o golpe lhe dói, ele chega a ser jogado contra o armário do quarto, pois sua carne mortal não é tão resistente quanto suas escamas seriam, mas ele não teme a perda de seu sangue para tão inferior criatura. Com um gesto, que assemelha a uma ameaça de empurrar o oponente, ele pronuncia as palavras certas: “Zen Tru” e seus dedos começam a emitir fachos de luz branca, forte e quente como a luz do sol, que queimam impiedosamente o corpo do vampiro. Ainda atordoado pela surpresa, o vampiro é incapaz de reagir e começa a gritar pela dor.

Guardei meu maior segredo por quase três décadas e consegui até mesmo guiar meus Irmãos a um maior cuidado no uso da mágica para que essa se tornasse minha arma secreta quando eu finalmente cansasse de nosso joguinho, sr Kyasid. E você realmente me proporcionou muita diversão, devo dizer. Através de você, descobri muito do quê vocês podem fazer para ameaçar a minha espécie e minhas Mascotes. Tudo o que você fez jamais se repetirá. Xeque-mate! “Rã Dozí!”

O corpo do vampiro se desfaz. Satisfeito, o dragão Vermelho começa a avaliar a residência de seu falecido oponente, onde pretende refazer sua vida, montando um novo Covil, mais seguro e luxuoso do que nunca.
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Introdução
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Imagine-se cercado por todos os lados por um inimigo que você não pode ver. A cada piscar de seus olhos, esse inimigo apunha-la suas costas, desenha em sua pele runas de maldição com suas garras frias e sedentas; anuncia a seus ouvidos, com uma voz diabólica, que seu destino está em suas mãos, que não há como escapar. 

Você já foi senhor de tudo o que há a sua volta, já teve várias pessoas sob sua observância – como Mascotes – governando suas vidas, obrigando-as a uma servidão incontestável, porém justa e natural, pois elas deveriam agradecer-lhe por poupá-las de sua ira e protege-las daqueles que as queriam mortas. Agora, existe um inimigo que faz de você um prisioneiro. Seca sua boca, privando-o de sua saliva e dando-lhe uma sede insaciável. Drena sua mente, privando-o de sua racionalidade, eliminando suas mais importantes memórias. Você perdeu o respeito por parte de seus adoradores; eles agora o caçam, sentindo-se confiantes em sua superioridade numérica, pois perceberam seu pior momento de fraqueza. Não há esconderijo para onde seu inimigo não conduza a desgraça a lhe perseguir.

O QUE VOCÊ FARIA NUMA SITUAÇÃO ASSIM?

Os dragões viveram milênios escondidos de todas as criaturas frágeis que havia sobre os territórios que eles diziam seus. Ocasionalmente, surgiam de seus covis para punir pessoas especialmente indesejáveis, acusadas de serem inescrupulosas ou prepotentes, inadequadas para viver em meio às Mascotes. Disputavam com as outras criaturas sobrenaturais do Mundo das Trevas o controle sobre as populações de diversas regiões do mundo, pois eles deveriam ser deuses e guias para os seres humanos mortais e inferiores. Foram reis de benevolência variável, conselheiros de sabedoria grandiosa e guerreiros de fúria assassina.

Então, veio a Banalidade. Ela ofendia seus sentidos, denegria seus órgãos, apagava seus poderes soberanos. Destruía tudo o que eram e o que desejavam ser.

A Banalidade enfraqueceu os dragões e seu intento, realmente, era mata-los, faze-los deixar de existir definitivamente. Alguns, ela própria matou, com suas garras invisíveis extremamente afiadas. Outros foram conduzidos para as mais sanguinárias armadilhas, nas mãos daqueles que os odiavam, como os Servos das Trevas, as Bestas de Gaia e os caçadores Despertos. Muitos, enfim, se viram obrigados a fugir para lugares onde ela não alcançava, onde estariam a salvo.

Cerca de um terço dos dragões remanescentes verdadeiramente perceberam a existência do inimigo, descobriram estar cercados pela força da descrença e do medo; estes prosperaram. Seguindo seu intenso instinto de sobrevivência, deixando de lado o orgulho selvagem e a desconfiança generalizada que tinham para com seus iguais, os dragões que atenderam ao chamado de Vocipheros fizeram com que a espécie permanecesse, ao cobrirem seus corpos com a fina casca da forma humana, dotada por natureza de Banalidade. Tornaram-se mais fracos para suavizar os ataques da Banalidade inimiga e ganharem tempo de achar uma solução mais apropriada. Foi assim que eles voltaram para seus lares, para tentarem restabelecer seus domínios e construir novos covis.

O chamado de Vocipheros foi o primeiro passo para a formação da Irmandade Draconiana, no início da Era do Renascimento. Finalmente, após o ritual da metamorfose, os dragões aprenderam que podiam dialogar entre si e, respeitando as opiniões e conhecimentos de seus iguais, tomarem decisões importantes para todos, encontrarem soluções para os problemas que eram gerais e não de apenas alguns poucos indivíduos. A Irmandade Draconiana provou-se necessária e, logo, funcional; por isso, permaneceu forte por todos esses anos.

As Tradições da Irmandade vieram mais tarde, em decorrência dos persistentes conflitos pessoais entre os Primordiais em diversas regiões do mundo. Essas tradições fizeram dos dragões seres mais sociáveis, deram a eles um código de conduta para seguir e essa foi a mais sensata de suas decisões até então.

Houve, entretanto, alguns entre os Novos Dragões que não apreciavam a convivência forçada e as leis que foram criadas. Seus protestos constantes e sua arrogância dura e inabalável fizeram-nos ser mais inimigos em potencial do que Irmãos em seus Círculos e Feudos. Seus augúrios não eram seguidos e suas vontades iam de encontro ao desejo maior da Irmandade. Eles passaram a ser caçados.

Mas os Contestadores não eram poucos, nem eram fracos. Seus domínios eram muito bem controlados e eles souberam usar de sua influência para derrubar a ordem que eles próprios criaram ou mantiveram, antes, intacta. 

É claro que, discordando das funções da Irmandade, eles próprios não agiam juntos, e isso os fez frágeis. Foram vítimas de sua petulância quase tão rápido quando puderam anunciar aos outros seu descontentamento. Mas o problema não acabou com o expurgo dos Contestadores, pois as armadilhas que eles montaram sobre seus domínios, com seu fim, deram início a conflitos entre as Mascotes, que culminaram em duas Grandes Guerras Mundiais.

Foi assim, então, que os dragões perceberam sua verdadeira importância, o quanto eram necessários para suas Mascotes, o quanto deviam ser responsáveis. Perceberam o que eram capazes de fazer com o mundo em que moravam, o mundo que amavam, pois os abrigava desde sempre e deveria para sempre abrigar. Eles perceberam que a ordem devia ser mantida e os desordeiros caçados. As leis se tornaram mais rígidas e a Irmandade Draconiana se fortaleceu.

Assim, os Dragões Metamorfos chegaram a essa era. Eles agora aguardam a concretização da profecia do Holocausto, que eles, em sua maioria, crêem ser verdadeira e iminente. Preparam-se para enfrentarem outra vez seus maiores inimigos: eles mesmos.

É em meio a esse novo cenário que ocorrem as aventuras de Dragão – o Renascer. Um cenário de incertezas, de desafetos, de descobertas.

Glossário

Dragão – O Renascer cresceu e se expandiu ao longo do tempo, seguindo necessidades apontadas por playtestes e por seus leitores. Com isso, também cresceu a terminologia do cenário e tornou-se necessária uma maior elaboração de tudo isso. Eis a razão que me moveu a fazer esse novo glossário, maior e melhor que aquele encontrado no Livro Básico, ainda que não repita todos os termos lá descritos.

É mais provável que a terminologia a seguir seja aplicada apenas aos dragões do ocidente, mas alguns termos são universais.

Termos Coloquiais

Centro de Poder: uma área rica em energia mística de alguma espécie, como um Caern Garou, um Nodo de Magos ou uma Propriedade Livre ou “glade” féericos, mas não Locais Assombrados.

Círculo (Feudal): conjunto formado pelos dragões que habitam um Feudo e cooperam para que o sistema feudal dracônico seja sua forma de organização.

Conjuração: forma complexa e ritualística de mágica das Letras, mais poderosa do que uma simples Recitação.

Conjurador: termo momentâneo, que designa um dragão lançando um feitiço/mágica.

Covil: o lar verdadeiro e refúgio de um dragão, escolhido, criado e protegido por ele.

Dragões-Metamorfos: a espécie dracônica atualmente existente na Terra, predominantemente. Sob a carne mortal, guardam a Essência da Mâe-Terra e podem assumir a forma dracônica ocasionalmente. Poderosos, sapientes e muito orgulhosos, os Dragões-metamorfos são resultado direto (Primordiais) ou indireto (Neo-dragões do Ritual da Metamorfose. Também chamados de Descendentes (ou Seguidores, ou Herdeiros) de Vocipheros ou, simplesmente, Dragões.

Domínios: as cercanias do Covil de um Dragão, que estão sob sua guarda, conforme ditam as Tradições da Irmandade Draconiana.

Holocausto: época e evento em que conflitos entre os dragões poderão levá-los à autodestruição ou à destruição do mundo em que vivem.

Ninhada: grupo de Filhotes, unidos por imposição dos mais velhos ou por interesses próprios.

Recitação: as palavras e as Letras místicas utilizadas pela Mágica Dracônica para evocar efeitos sobrenaturais. Por conseguinte, os efeitos mais básicos e rápidos que podem ser realizados pela mágica das Letras também são chamados Recitações.

Ritual da Metamorfose: transformação mística que ocorreu com alguns dos antigos dragões, mudando sua forma natural e seus poderes, liderada pelo poderoso Dragão Oriental Dourado Vocipheros.

Termos Arcaicos

Bestas de Gaia: referência “respeitosa” (segundo consta para os Dragões) aos lobisomens Garou.

Filhos de Danna: referência respeitosa às Fadas e aos Permutantes (Changelings)

Magi: outra forma de denominar os Artífices da (Própria)Vontade. Magos.

(Mortos) Inquietos: referência depreciativa, mas não exatamente ofensiva, às Aparições.

Servos das Trevas: referência mais comum entre os dragões mais velhos para os vampiros Cainitas.

Termos Vulgares

Carniceiros, “cachorrões”, cães crescidos: lobisomens.

Homens de Preto: agentes da União Tecnocrata.

Sanguessugas: vampiros.

Usurpadores: magos. Deve-se à lenda (possivelmente verdadeira) de que os Magos foram orientados em sua arte mística pelos dragões, mas traíram suas filosofias mais tarde.

Títulos e Denominações

Campeões: em áreas muito povoadas de seres sobrenaturais ou onde as Mascotes precisam de vigilância mais acirrada, são formados grupos com propósitos especiais, escolhidos entre os membros de um Círculo Feudal para cumprirem missões em defesa dos interesses do Círculo. Esses são os Campeões do Feudo.

Dragões Quiméricos: dragões que deixaram de existir para a realidade física e são mais fracos que os Dragões-metamorfos na Terra. Alguns são habitantes dos Planos Infinitos do Sonhar, onde são mais fortes e “fisicamente” reais. São compostos da energia dos sonhos (chamada de Glamour pelos Permutantes), que é toda a força que restou de seus tempos áureos.

Dragões Umbráticos: nativos ou residentes da Umbra, esses dragões existem sob a forma de espíritos, com características e poderes distintos dos Dragões –metamorfos, ainda que certas semelhanças possam ser  traçadas.

Filhote: um dragão que recentemente teve sua Primeira Metamorfose (a descoberta da verdadeira natureza, onde assumiu a Forma Selvagem pela primeira vez). Também é usado pelos dragões para falar de seus descendentes meta-reptilianos, no lugar de “filhos”, um termo que abrange tanto descendentes humanos quanto dragões.

Irmão: forma respeitosa de referir-se a outro membro da Irmandade Draconiana.

Mascote: qualquer ser humano.

Neo-dragão: termo utilizado para designar os dragões nascidos após o Ritual da Metamorfose, e portanto não se aplica aos Primordiais. Sinônimo de  “Novo Dragão” e “Meta-dragão”.

Primordiais: os 40 dragões que participaram, juntamente com Vocipheros (ele próprio é um) do Ritual da Metamorfose, originando a nova espécie, que são os Dragões Metamorfos.

Seguidores: servos ou amigos leais, humanos, de um dragão.

Umbra Espelho: denominação que apenas os Dragões Verdes e alguns Negros (ambos Ocidentais) utilizam para a Penumbra.

Capítulo I

Peças de um Quebra-cabeça
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A Irmandade Draconiana é uma sociedade secreta, que funciona como um grande grupo de pessoas de interesses e preocupações semelhantes, que ocasionalmente reúnem-se para discursar a respeito de ocorrências relevantes e atualizar conceitos e conhecimentos. Ela possui, como muitas sociedades, uma organização hierárquica e uma bem organizada divisão de tarefas entre os seus membros. Essa organização será detalhada nesse capítulo e diz respeito aos Dragões do mundo Ocidental, exceto em se tratando do Dragão Rei e do Dragão Mestre, que são respeitados e venerados também no Oriente.

A organização especial dos Dragões Orientais será vista em suplementos posteriores. Saiba apenas que é mais severa e tem suas bases na honra e nas palavras de juramento. Os Augúrios também são diferentes ou indicados a Escamas díspares das Ocidentais. O Apêndice contém algumas informações sobre os Dragões Orientais, mas detalhes serão deixados para um futuro suplemento.
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O Dragão Rei: existe um entre todos os dragões que é, sem dúvida, o maior merecedor de respeito e reverência. Dono de uma paciência excepcional, talento diplomático exemplar, benevolência superior e poder inigualável – Vocipheros. Graças a sua ousadia em ir contra todos os costumes antigamente conhecidos e adotados pela sua espécie e indicar a união como forma de vencer as adversidades, Vocipheros se tornou uma espécie de ídolo entre os seus Irmãos. Perceba que, mesmo orgulhosos e vaidosos da forma como são, os dragões também são capazes de reconhecer alguém ou algo verdadeiramente superior, algo especial. Por isso Vocipheros é considerado o Dragão Rei.

Situação Atual: Vocipheros possuía um Covil poderoso e um domínio soberano ao sul da China. Entretanto, por razões desconhecidas, não tem sido visto há mais de um século e meio, tanto em seu lar quanto em qualquer parte do mundo. Especulações várias surgiram. Alguns dizem que ele pode ter sido morto em alguma experiência mágica – as lendas sobre ele dizem que ele era dado a esse tipo de atividade –, outros falam de ele ter perecido sob o poder da Banalidade. Pyros, seu neto e atual Mestre da Irmandade Draconiana, acredita – mas é incapaz de confirmar – que seu avô partiu para algum lugar do Mundo Espiritual, onde estaria investigando a profecia do Holocausto. Mas, se os boatos mais recentes sobre o próprio Pyros fossem verdadeiros, essa investigação já deveria ter se encerrado e ele teria retornado...

O Dragão Mestre: Pyros, Dragão Dourado Ocidental, foi o primeiro a sugerir leis e costumes novos para a espécie, que foram adotados após um longo debate centenas de anos atrás. Sua coragem em confrontar todos os dragões para estabelecer uma nova ordem deu início à Irmandade Draconiana oficialmente. Ele foi, então, consagrado com o título de Dragão Mestre. Apesar de ser apenas um título, que não garante mais do que respeito histórico, ser o Dragão Mestre lhe permite coordenar a estrutura da imensa maioria dos Feudos do mundo, se isso se tornar necessário à espécie como um todo.

– Situação Atual: Pyros tem estado peregrinando pelo mundo, em busca de respostas para sua profecia. Até alguns anos atrás, ele podia ser visto ocasionalmente em alguns Feudos, onde pedia abrigo. Uma vez a cada cinqüenta anos ele costuma reunir os Senhores Feudais de todo o mundo para um Conselho, onde se debatem assuntos de importância para todos, novos conhecimentos são transmitidos e conhecimentos e costumes antigos são atualizados. O próximo Conselho se realizará, segundo as previsões em dezembro de 2005.

Recentes rumores falam sobre Pyros ter finalmente encontrado a resposta para a profecia do Holocausto, em uma visão assustadora e enigmática que teve em um sonho. Apesar de que pouquíssimos Irmãos tiveram contato com ele desde a última reunião de Senhores Feudais, afirma-se que tal visão o levou a sofrer de sérias perturbações psicológicas. É claro que, como todos os boatos no mundo, essas afirmações podem estar bastante distantes da verdade. Mas alguns Irmãos já foram capazes de testemunhar fenômenos e aparições que podem comprovar o início de tão temidos eventos, algo como Sinais da Profecia.

Feudos: o Feudo é a célula fundamental da Irmandade Draconiana. Um Feudo é uma área extensa demarcada pela existência de alguns dragões vizinhos e compreende seus Domínios e, às vezes, tudo o quê suas vistas possam alcançar (isso é bastante longo!). Em termos humanos, um Feudo será uma cidade com mais de 1.000.000 habitantes ou um conjunto de cidades que perfaçam essa quantia, mas a área em si é mais importante do que a população.

Alguns poucos Feudos no mundo foram criados e são mantidos por apenas um dragão em cada um deles. Essas exceções à regra nasceram das influências pessoais dos dragões que dominam nessas regiões frente aos Irmãos dos Feudos mais próximos e/ou de negociações secretas entre ambos os lados.

Senhor Feudal: o dragão que foi nomeado, escolhido ou merecedor de tal título e lidera o Feudo. Suas funções são poucas, apesar do título ser bastante pomposo:

· Julgar a existência de situações de importância para todos os residentes de um Feudo, sejam eles Dragões ou Mascotes, como a suspeita de um candidato a prefeito estar sob domínio mental de algum espírito ou Mago;

· Julgar a existência de assuntos de relevância para o Círculo de Irmãos de seu Feudo, como a descoberta de movimentos táticos de guerra entre Seitas Vampíricas sob o território Feudal;

· Decidir que ações que deveriam ser tomadas pelo Círculo de Irmãos do feudo como um todo diante de uma ameaça ao Feudo. Algumas vezes, essa função torna-se desnecessária, pois o dragão que Domina a área ameaçada ou sob investigações toma suas próprias providências. Entretanto, por respeito à ordem estabelecida, os dragões costumam acatar a ordem do Senhor Feudal de agir em conjunto, e não solitariamente, se isso ocorrer.

· Julgar o comportamento de um Irmão que esteja agindo contra a ordem da Irmandade, como quando ele arrisca severamente o segredo da existência draconiana, mata Mascotes em grande quantidade por puro sadismo ou deixa de dar importância aos assuntos da Irmandade. Outra vez, essa função às vezes se torna desnecessária. Os Paladinos costumam pôr todos em linha antes que o Senhor Feudal fique sabendo dos problemas e, se o feudo possui um grupo de Campeões Feudais, não há quem conteste a ordem.

O Senhor feudal nunca trabalha sozinho (exceto quando a população do Feudo é pequena e o Círculo tem poucos Irmãos). Ele possui Irmãos a seu lado no feudo que o auxiliam a tomar suas decisões e proteger a ordem. São os seguidores dos Augúrios Orador, Conselheiro, Juiz e Paladinos. É claro que os outros Augúrios também são importantes ao Feudo, cada qual tem o seu papel. Nos maiores Feudos, onde existem muitos Irmãos de um mesmo Augúrio, o Senhor Feudal nomeia um seguidor daquele Augúrio com o sufixo de título “-mor”; esse Irmão será responsável pela maior parte das tarefas referentes aquele Augúrio dentro do Círculo e deverá delegar funções e tarefas aos seus colegas, além de organizar e liderar táticas de ações em conjunto.

Normalmente, os Dourados assumem esse cargo pesado, mas há alguns Marrons, Negros e Verdes no controle de alguns Feudos no mundo. Um único Feudo na Holanda é controlado por um Azul e dois no México por Vermelhos.

Oradores: aqueles que guardam as tradições e todas as escrituras sobre todos os assuntos concernentes à espécie. Em suas extensas bibliotecas podem ser encontrados Grimórios contendo diversos rituais mágicos elaborados e testados (chamados entre os Dragões de Conjurações), notas sobre decisões tomadas por muitos Senhores Feudais a respeito de diversos assuntos e histórias do passado que possam servir que lições morais ou dogmas para a Irmandade.

Em meio aos Dragões Ocidentais, esse Augúrio é adotado naturalmente pelos Verdes, sempre interessados em adquirir conhecimentos e utiliza-los para evoluírem como indivíduos. Eles passam seus conhecimentos de geração a geração e costumam reunir-se em situações especiais – que apenas seguidores desse Augúrio descobrem – com intuito de confabular sobre esses conhecimentos. 

Os Negros também podem assumir esse Augúrio, mas isso costuma ser um tanto arriscado para a sociedade draconiana. Eles assumem esse Augúrio, normalmente, em decorrência da morte ou desaparecimento de algum Orador, após provarem ser dignos desse título e função.

Conselheiros: um Conselheiro mantém o respeito do Círculo de Irmãos de seu Feudo por seu Senhor Feudal, ajuda-o a julgar casos especiais e pode substituí-lo em sua ausência. Os casos que normalmente são julgados na presença e sob os conselhos de um Conselheiro são relativos a Caçadas contra outras criaturas sobrenaturais ou a eliminação ou controle mental/moral sobre uma Mascote. Porém, a maior parte dos Conselheiros não aprecia ser consultada. Eles dizem que um Senhor Feudal só é digno de respeito se suas opiniões ou jurisprudência não forem muito pedidas. Mais de um pedido de conselho por ano já seria para um Conselheiro razão de desconfiar do Senhor Feudal e mais de dez consultas em menos de uma década o motivariam a buscar a deposição do Senhor. É claro que, em uma reunião do Círculo de Irmãos do Feudo, se o Senhor Feudal fizer alguma afirmação e, dirigindo-se a seu Conselheiro, perguntar coisas simples como: “Algum comentário?” ou “Está de acordo?”, isso não seria contado.

Os Marrons costumam assumir esse Augúrio e é exatamente por isso que os Senhores Feudais tomam muito cuidado ao se dirigirem a eles com dúvidas ou pedidos de julgamento, já que eles são famosos por sua severidade. Ninguém mais parece se interessar por essa função ou ser considerado “merecedor”.
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Juizes: os Juizes são consultados pelos Senhores Feudais durante as reuniões do Círculo de Irmãos ou em encontros individuais a respeito de casos considerados criminosos para a Irmandade Draconiana, como quando um Irmão comete genocídio contra as Mascotes por puro sadismo, em casos de traição e de ameaças extraordinárias ao segredo da existência de dragões. Compactuações com vampiros da Seita Sabá, Magos Nefandi, Lobisomens corrompidos pela Wyrm ou outra entidades maléficas também são considerados atos criminosos e motivam os Senhores Feudais a consultar a jurisprudência e discernimento de um Juiz. Esse augúrio, no entanto, é pouco exercido, isto é, não é com freqüência que um Juiz é consultado, já que a maioria dos dragões consideraria vergonhoso tomar decisões tão importantes com a ajuda de alguém. Isso não vale para os Dourados, que apreciam bastante conversar entre si a respeito de suas decisões.

Os dourados mais comumente assumem esse Augúrio.

Paladinos e Caçadores: A espada e o escudo da sociedade meta-reptiliana estão nas mãos dos Irmãos que assumem esses augúrios. Quando a humanidade passa de seus limites em se tratando de conhecimentos místicos ou descobertas de armamentos, alguns Senhores Feudais costumam ordenar a seus Caçadores que atrasem o progresso humano ou aniquilem fisicamente os responsáveis. Isso nem sempre é feito e é essa, talvez, a explicação para a existência da bomba atômica. Os Caçadores também são convocados para caçar seres sobrenaturais – os Outros, como dizem os Dragões – incluindo Magos, Vampiros, Caçadores de Monstros e outros inimigos típicos.

A função dos Paladinos já é mais íntima da Irmandade Draconiana – eliminar traidores ou qualquer outro Irmão considerado criminoso e merecedor de pena de morte por seu Senhor Feudal e seu Juiz. Alguns Dragões Quiméricos adquiriram o poder de se manifestar fisicamente por curtos períodos e aterrorizar cidades; para evitar seus ataques os Paladinos mantém constante vigília.

Em circunstâncias especiais, Caçadores e Paladinos podem atuar juntos, na busca de informações ou pistas sobre Irmãos desaparecidos. Nessas oportunidades, Pesquisadores podem se tornar companheiros vitais.

Pesquisadores: a investigação de assuntos sobrenaturais além dos conhecimentos mais difundidos pelos dragões, estudos e experimentos místicos, a investigação de casos misteriosos, buscas por evidências de fatos não explicados – todas essas tarefas são atribuídas aos Pesquisadores. Como uma espécie de cabala mística e, ao mesmo tempo, polícia técnica da Irmandade Draconiana, os Pesquisadores são os descobridores dos segredos e podem ser tanto reveladores das grandes verdades como criadores de máscaras eternas de mentiras. Quando algo estranho acontece num Feudo, o Senhor Feudal invoca os Pesquisadores para descobrir o que está havendo.

Desafortunadamente, a corrupção afeta mais aos Pesquisadores do que a qualquer outro Augúrio e isso torna sua função na sociedade meta-reptiliana uma faca de dois gumes – com o fio de corte mais afiado voltado para a própria Irmandade. Por sorte, a maior parte dos Dragões sabe dessa corrupção crescente no coração dos que Pesquisam e se precatem de sua astúcia maliciosa (mas não necessariamente maligna).

Porém, para os Pesquisadores mais recentes, acostumados à postura ética que a formação humana imporia a sua função e tendenciosamente mais honesta que os Pesquisadores mais velhos, a corrupção do Augúrio da investigação e experimentação mística tornou-se uma notoriedade genérica e injusta ou, ao menos, exagerada. A verdade, porém, para simultâneos gosto e desgosto dos Pesquisadores, permanece somente sob SUA tutela.

Os Negros possuem um talento especial para obter informações. São habilidosos com as palavras, podendo interrogar pessoas e descobrir tudo a respeito da vida de alguém, até onde seus alvos possam lembrar, sem que se dêem conta desse talento sobre-humano para o Interrogatório. Além disso, como só eles próprios sabem, todo Dragão Negro conta com DOIS sentidos aguçados, o que torna a arte da investigação ainda mais fácil. Ninguém mais possui um talento tão forte para exercer esse Augúrio, mas outras Escamas podem tentar. Seria até melhor se Augúrio fosse exercido por Escamas mais ortodoxas e menos enganadoras, como os Verdes e Dourados, mas isso não é freqüente. Por que esse Augúrio continua sob o domínio dos Negros? É algo mais do que o know how, mas esse também é um conhecimento restrito a eles próprios.

Observadores: contemplar os progressos e regressos das Mascotes e relatar seus desvios dos caminhos que lhes pertencem ou foram dados; ocasionalmente, intervir nesses caminhos, para manter as Mascotes sob controle sutil e sigiloso, mas eficaz e tenaz. Essa definição não é muito esclarecedora, mas é exatamente isso que fazem os Dragões desse Augúrio.

Quem segue esse Augúrio acaba por se assemelhar a um Mestre de Marionetes, mas como suas marionetes estão vivas e, às vezes, são um tanto imprevisíveis, a tarefa pode ocupar muito tempo e raciocínio. Pode ser tanto uma ótima forma de entretenimento como uma obsessão pela observação e manipulação de eventos.

Muitos Observadores trabalham principalmente na vigilância e manipulação – dentro dos limites das possibilidades – das entidades governamentais de segurança. Sua influência também pode se fazer sentir nos meios de comunicação em massa e em algumas escolas e universidades. Por serem manipuladores de informações, Observadores também são os melhores informantes dos Círculos Feudais. De fato, uma reunião de Círculo chamada com urgência por um Observador pode gerar agitação dentre os Irmãos, pois isso significa, normalmente, uma entre duas hipóteses: ameaça de caçadores ou intervenção de Outros.

Alguns seguidores desse Augúrio usam de seus encargos e habilidades treinadas para manipular seus Irmãos e eventos ligados a eles, tendo as Mascotes como peões. Um bom Observador é como um jogador de xadrez – ele deve traçar os movimentos de seus alvos com precisão e tentar a todo o momento prever suas próximas jogadas, para que as suas movimentações levem o adversário a pontos vulneráveis, um xeque-mate.

Os Azuis exercem essa função desde antes de a Irmandade Draconiana ter surgido. Dizem que graças a essa característica, foram os responsáveis pela tomada de muitos domínios e a destruição de diversos Covis de outras Escamas durante a Era Moderna, particularmente durante as navegações e conquistas mercantilistas dos séculos XVI e XVII. Na época, isso lhes parecia imprescindível, uma forma de auto-afirmação. Isso, como tudo a respeito deles, mudou com o tempo e, atualmente, eles tentam (apenas a maioria) redimir-se desses fatos históricos.

Capítulo II

LAÇOS DE SANGUE
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Alguns dos Novos Dragões demoram a compreender que ser um dragão é mais do que fazer parte de espécie desconhecida da maioria dos humanos, mas também ingressar em uma linhagem filogenética poderosa e cheia de tradições, glórias e costumes.

Quando um dragão possui grande ligação com seus ancestrais e com as tradições e características específicas de sua Escama, diz-se que ele faz parte de uma Linhagem Forte. Um Dragão de linhagem forte é capaz de dizer de cor e salteado o nome de quatro ou mais ancestrais e aprecia engrandecer seu nome com o título de seu Augúrio e o destino descrito por seu Nome Verdadeiro (em língua draconiana).

Os jogadores que desejem inspirar-se em linhas guias de interpretação e histórico para seus personagens podem seguir as descrições dadas neste capítulo para cada uma das Escamas Ocidentais. Há uma regra opcional adjunta, chamada de Laço de Sangue: quando o jogador a adota, seu personagem adquire um ou mais Méritos relativos e exclusivos a sua Escama, recebendo também Falhas adequadas. Alguns jogadores poderão, alternativamente, seguir formas sutis dessas falhas como bases de suas dramatizações, sem ficarem obrigados a isso pelas regras, apenas por circunstâncias convenientes. Não trate ‘Laço de Sangue’ como uma regra obrigatória em nenhuma hipótese – os Méritos e as Falhas de cada Escama não são, sob qualquer ponto de vista, equivalentes às Fraquezas de Clãs Cainitas, tribos Garou e nem os Méritos advindos iguais às Heranças dos Permutantes. São apenas idéias do que em grande parte das vezes é um fato.

Brancos: conhecidos entre os Irmãos como a mais rude e estúpida das Escamas, os Brancos adoram provar a todo o tempo, para si mesmos e para os outros, o quanto podem ser valentes, poderosos e implacáveis. É verdade que apreciam como ninguém uma boa dose de combates, mas isso pode se manifestar tanto como o comportamento de lutador pragmático e taciturno, quanto como bárbaro brigão e fanfarrão. Em sua maioria, manifestam o segundo caso, o que faz a fama descrita existir.

Os Brancos acreditam terem nascido em algum lugar especial e mágico, de natureza essencialmente superior, que alguns chamam de Valhalla. Os Magos que sabem algo sobre dragões teorizariam que esse lugar é um dos muitos Reinos Umbráticos e os Permutantes diriam apenas que essa seria mais uma das facetas variadas do Sonhar e de Arcádia. Para os Arianos, reconhecer essa origem é apenas o primeiro passo de uma importante filosofia: sobrepujar, sempre, a todos os limites.

Desde filhotes, portanto, os Brancos são educados para serem fortes e, segundo as lendas da Escama, alcançar um lugar entre os nomes reverenciados por aqueles que moram em Valhalla. Assim, nenhum Dragão Branco de prestígio deixaria seus filhos sem o conhecimento de sua verdadeira natureza desde a primeira infância, sem a educação severa e o ensino da arte da guerra que merecem, para que, ao atingirem a puberdade, os poucos que se tornassem verdadeiros Dragões Metamorfos, estivessem preparados para sua tarefa de vigiar a humanidade e caçar seus opressores. E até mesmo aqueles que não se tornam Dragões acabam adquirindo imensa autoconfiança e valor com isso. Nos últimos tempos, alguns Dragões de outras Escamas pediram a certos Brancos que cedessem seus filhos mortais como Seguidores, para atuar em tarefas como seguranças de masmorra ou líderes de forças-tarefa. O pedido era encarado como uma prova do poder e prestígio da raça, motivo de imenso orgulho para pais e filhos Arianos.

Quando um Dragão Branco encerra um período de dois anos desde sua primeira Metamorfose, durante o qual recebe treinamento e conhecimentos de seu ancestral dragão mais próximo, ele é submetido a um ritual de bravura e poder chamado Nevasca – o filhote é lançado em algum Reino da Umbra onde deve caçar e exterminar o máximo possível de espíritos de diversos tipos, lutando em Forma Selvagem, durante uma fase da lua. Se passar pela provação, o que a maioria é capaz de fazer, receberá de seu ancestral seu nome dracônico. Apenas os dragões Brancos possuem esse tipo de “nomeação” ritualística.

Arianos apreciam histórias e lendas e usam essa forma para transmitir cultura entre os seus. Apesar de poderem parecer muito grosseiros com Irmãos de outras Escamas, são muito empáticos e ligados entre si. Mas a sabedoria dos Brancos é confusa e débil para os que não são dessa Escama, principalmente devido a seu notório vocabulário...

“–  Pai, por que permitimos que os homens existam?

 – E por que não deveríamos? Eles estão aí, filhote, como estão o cavalo, o pasto e a mer-... do cavalo.

 – Então devemos come-los, como fazem os cavalos com o pasto?

 – Eu não disse isso, cabeção! Que sede de sangue estranha é essa?... Bem, você pode fazer isso, às vezes, mas não exagere ou vai ter indigestão!

 – Podemos ignora-los?

 – É claro! Pense assim: existe tanta m-... a nossa volta quanto no cérebro das Mascotes, filhote. Se eles não se incomodam com isso, por que haveríamos de nos incomodar? Ademais, se um esterco está enchendo o saco no jardim, tire-o de lá e lave as mãos.

 – Então podemos mata-los?

 – Não, filhote. Não sempre. Hm, o que isso pode significar?...

 – Devemos mesmo protege-los e guia-los?

 – Sim. A maior parte de nós acredita que, mesmo sendo inferiores a nós a longa distância, os humanos se formaram pela influência das mesmas forças que nos fizeram. Devemos guarda-los como guardamos a Terra e guia-los para o Renascer.

 – Eu preferiria tê-los debaixo de minhas garras!

 – Hm, agora entendi! Você está querendo treinar de novo! Apanhar e perder mais um pedaço de asa, como ontem! Será que sua mãe não lhe ensinou nada sobre a dor ser uma coisa ruim?

 – Não, senhor meu pai! Caia matando!
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 Desde tempos imemoriais, os Dragões Brancos misturavam-se aos humanos para travarem suas batalhas. Graças a isso, Laço de Sangue com a Escama Branca torna seu personagem um Mestre em Batalhas – quando envolvido em um conflito contra mais de um adversário, na forma humana, o Branco de Linhagem Forte recebe –1 na dificuldade de testes envolvendo Esquiva e UMA dentre as seguintes habilidades (escolha na primeira rodada da batalha): Briga, Armas Brancas ou Armas de Fogo. Em Esquiva e na habilidade escolhida, também não sofrerá falhas críticas (tornam-se falhas normais). Mas todo o Mestre em Batalha possui também um orgulho muito forte de suas capacidades e é incapaz de aceitar ajuda para se defender. Apesar de poder aceitar que alguém lhe ajude a enfrentar um inimigo poderoso, ele jamais aceitaria que alguém o ajudasse a escapar de uma “morte certa” ou o substituísse em um combate justo. Ele também tem uma dificuldade própria da vaidade em discernir uma derrota honrada e merecida de um vexame inaceitável. O Bônus de –1 em Esquiva também vale para a Forma Selvagem.

Azul: nenhum dragão mais do que os Azuis é capaz de sentir-se tão desagradado com o meio onde vive, tão deprimido pela estase. Habita no coração dos Azuis uma vontade constante e insaciável de buscar por algo melhor, de “mudar de ares”, de refazer a vida, mesmo quando tudo está indo bem. Esse sentimento de estar sempre distante de algo que se deseja – mesmo que não se saiba o que está sendo procurado – é a razão para tantas trocas de ambientes, tantas viagens e tantas ousadias.

A escama Azul toma o mundo inteiro – principalmente o céu, com o qual se identificam – como seu, mas juram perceber que esse sentimento de posse não é aceito pelo ambiente ao seu redor, não há uma gratidão ao dono. É disso que eles sentem falta, é por isso que suas mentes os impelem a todo o momento a mudar, seja a forma de se vestir, de se comportar, de falar ou andar.

Os Azuis também são ambiciosos, mas sua ambição não tem objetivos, apenas sensações.

Numa era muito remota, os Azuis construíam para si grandes Domínios em setores da Umbra. Alguns dominavam até mesmo a Umbra profunda, onde investigavam os mistérios da existência, em busca de satisfação. Também habitaram reinos poderosos do Sonhar e Arcádia. Alguns permaneceram nesses locais quando a Banalidade se tornou uma arma sedenta de seus corpos, mas esses também não são seus lares e a insatisfação perpetua.

Na Terra, os Azuis que assumiram a forma banal, com o Ritual da Metamorfose, tornaram-se pesquisadores e observadores dos avanços humanos. Mais do que isso, interviram na curiosidade própria das Mascotes, fazendo-os muitas vezes buscar inconscientemente por aquilo que a Escama anseia. Foi assim que eles guiaram os europeus às terras d’além-mar e conseguiram vingativos inimigos entre as Escamas Marrom e Verde, principalmente.

– Quando eu me julgava mortal, um simples ser humano, eu olhava para o céu ao amanhecer e perguntava para mim mesmo: o que deve haver lá de tão importante que, mesmo depois de terem sido inventados o avião e o ônibus espacial, permanece protegido por nossa incapacidade de tocar o firmamento. Será que existe um lugar onde as explicações brotam do chão, como flores num jardim ou caem sobre nossas cabeças como as chuvas do verão?

– Mas hoje tu não és mais um simples humano, senhor. És um dragão, tens sangue sobrenatural, acima de todo o poder mortal. Brilham em teu peito claras escamas azuis, da cor desse mesmo céu que admira, quando estás em forma selvagem. O que sentes agora, quando olhas para o céu?

– Receio que ainda me pergunto muitas coisas, jovem filhote. Mas já não olho mais para o céu quando minhas asas flutuam com o vento. Ao invés disso, olho para baixo dos montes e questiono: que há nessa Terra de tão majestoso, que o sol, a lua e as estrelas procuram a todas as noites observar?

Aqueles que possuírem Laço de Sangue com a Escama Azul serão mestres do vôo e do controle sobre o vento. Chamados por seus Irmãos de Senhores das Tempestades, esses dragões deverão receber –1 nas dificuldades de quaisquer testes para manobras aéreas, seja voando com suas próprias asas, seja usando pára-quedas ou pilotando monomotores. Esse mesmo benefício pode ser concedido para a realização de ações mágicas que envolvam o vento e tempestades. Além disso, seus testes em Esportes para manobras de vôo com suas asas nunca falham criticamente (tornam-se falhas normais). Em compensação, dragões Azuis possuem penalidades em testes de interatividade social, devido às constantes buscas de suas mentes por situações que lhe livrem da insatisfação e melancolia na maior parte de suas vidas. Essa Confusão se traduz como +1 nas dificuldades de testes, normalmente manifestada um ou dois minutos após o início de uma conversação.

Verde: No alto de montanhas inalcançáveis, dentro de cavernas escuras e assustadoras, os Verdes guardam segredos belos e surpreendentes, tesouros valiosos e conhecimentos enigmáticos. Os mais antigos ainda residem em masmorras seculares, cheias de armadilhas bem elaboradas, que os protegem de visitantes inconvenientes e ladrões, mas são bastante aconchegantes para seu gosto.

A Escama Verde é a guardiã das tradições escritas e não-escritas da Irmandade Draconiana. Cada dragão Verde guarda com orgulho em seu Covil dezenas e mais dezenas de grimórios, contendo informações sobre seres sobrenaturais inimigos, genealogia de muitos Irmãos, relatos, contos e, principalmente, ensinamentos sobre rituais mágicos específicos, testados e comprovados por dragões-feiticeiros experientes. Mesmo os dragões de outras Escamas que adotam o Augúrio dos Oradores não são capazes de guardar com tanto interesse, dedicação e eficácia todas essas pérolas de sabedoria. Há um certo dom entre os Verdes para esse tipo de atividade e, ao contrário de outras Escamas, os Oradores costumam escrever seus próprios Grimórios, exceto aqueles exclusivos sobre magia das letras.

A Escama Verde preserva também uma quantidade moderada de tradições exclusivas, referentes a ritos secretos, que são realizados a cada vinte ou trinta anos, longe da interferência de qualquer outra Escama.

O Ritual da Memória das Matas, como é chamado, é realizado em algum ponto dos Reinos Infinitos do Sonhar (que os Verdes acessam viajando pela Umbra), onde há uma floresta verdejante; belíssimas estátuas gigantes e obeliscos os homenageiam. A Terra da Recordação, como é chamado o lugar, abriga dragões Verdes de todas as Idades por uma semana, mais especificamente no fim do outono do hemisfério sul. É uma das poucas situações em que dragões se vêem reunidos de forma agradável e extremamente respeitosa. Ali, os dragões recitam contos, poemas e relatos que tenham sido conseguidos nos últimos anos; apresentam novos Filhotes; discutem sobre a política da Irmandade Draconiana; realizam cerimônias de casamento entre Irmãos apaixonados (apenas quando tanto o Macho quanto a Fêmea são dragões Verdes); e submetem-se a treinamentos e experiências místicas diversas. O mais velho Irmão presente é declarado Senhor do Ritual e a ele todos devem respeito e reverência. O ritual começa com a chegada dos Irmãos e suas apresentações à guarda permanente da Terra da Recordação e se encerra com o Urro da Partida – um canto melancólico entoado por todos os presentes durante mais de três dias (em termos temporais terrenos).
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A Escama guarda, até os dias de hoje, também, um imenso rancor, silencioso, mas doloroso, das ações que foram empreendidas pelos Irmãos Azuis durante a idade moderna, contra seus Seguidores e familiares africanos. Graças a isso, costumam caminhar sobre uma linha tênue de sabedoria contemplativa e fúria prestes a explodir quando dialogam com Irmãos Celestes, principalmente os mais velhos.

Ouve-se ecoar por toda a floresta um grito de alegria, um pedido emocionado de passagem, que era esperado por todos e por todos é, também, respondido. Segundos depois, vê-se, surgindo no céu púrpuro e boreal da Terra da Recordação, um dragão de escamas verdes como a relva, com uma coroa de chifres sobre a cabeça e um visível sorriso no rosto. Desaparecido há quase de cinqüenta anos, o Irmão Phyorrã finalmente retorna.

– Bendito o tempo em que é trazido de volta a seus Irmãos tão valoroso herói!- brada um dos presentes, o Senhor do Ritual da Memória das Matas. 

– Benditos são, sim, os meus Irmãos, que guardaram em seus corações a memória de minhas glórias e esperaram por mim. Cá estou de volta, meus caros parentes. Bom revê-los! – responde o dragão reverenciado.

– Esclareça-nos, então, nobre Irmão, por que razão não vieste a nenhum de nossos Rituais no último século. Tu, que era cantado em nossas festas como um herói de nossos povos-Mascotes, protetor da Terra primordial?.

 – Sem delongas, meu sábio Irmão, eu fiz o que muitos aqui fariam, se pelos mesmos problemas passassem. No dia fatídico em que desapareci da Terra, eu havia enfrentado um traidor Azul, que ousou entrar em meu Domínio sem aviso para banquetear-se de minhas Mascotes e causou pânico e destruição entre meus Seguidores. Lutamos por horas e tivemos nosso sangue derramado sobre a selva como chuva rubra, mas nenhum de nós tombou em definitivo. Então, mesmo que naquele dia eu tivesse de comparecer ao compromisso sagrado dos Verdes mais uma vez, decidi leva-lo comigo para um outro lugar do Mundo Espiritual, onde nem as Mascotes nem o Continente-mãe correriam riscos com nossa luta. Como eu esperava, ele me seguiu em minha passagem pela película, acreditando perseguir um amedrontado inimigo em fuga, mas lá nós lutamos outra vez. 

– De uma forma que não pude compreender até então, meu inimigo se tornou um espírito invisível, sem poder para me ferir, ainda que impossível de ser ferido, mas que eu podia perceber com meu olfato. E foi graças à constante presença dele que eu decidi refugiar-me nos confins do Universo durante todo esse século. Eu jamais permitiria que ele me seguisse até o coração de nossa Terra da Recordação, não arriscaria nosso sagrado Ritual, em hipótese alguma. Mas acredito que ele tenha perecido, por qualquer que seja a razão, há dez anos, pois desde tal tempo não o sinto mais com nenhum de meus sentidos. A única coisa que ainda me perturba são os sonhos que veio tendo, Irmão, onde ele me observa voando para cá. Mas o que esses sonhos querem dizer, talvez nem mesmo o mais poderoso dos dragões Negros pudesse descobrir...
Laço de Sangue com a Escama Verde é bem mais comum de ocorrer do que entre outras Escamas, devido à forte tradição que eles persistem em passar de geração em geração. E eles recebem duas vantagens por isso: a primeira é a maior facilidade de trespassar a película para o mundo Umbrático. Um simples teste de Raciocínio + Meditação, dificuldade 6, faz com que uma Trilha para a Umbra surja diante do dragão, algo pelo qual apenas ele e um companheiro escolhido podem passar e, então, some. Essa trilha para a Umbra só pode ser aberta dessa forma em um local tranqüilo e longe de Mascotes. A segunda dádiva é a maior força do Covil do dragão – eles sempre têm um Covil!! – em relação a seus poderes sobrenaturais. Por exemplo, um Covil de nível Um já seria poderoso o suficiente para banir ofensas e agressões de mascotes que não tenham sido atacadas previamente, enquanto um Covil de nível Quatro já pode reduzir a dificuldade para Mágica das Letras e angariar um sucesso extra nas rolagens de Essência. Outras vantagens dos covis não são atingidas por essa dádiva. A falha dos que têm Linhagem Forte na Escama é o medo tremendo que têm de perderem seu Lar Verdadeiro, seu Covil. Quanto maior o nível de Covil do personagem, maior esse medo. O Dragão Verde é capaz de fazer de tudo para preservar a integridade física e “moral” de seu Covil, principalmente se ele se localiza em uma área selvagem, como uma floresta. A perda do Covil pune o personagem com uma depressão profunda e uma ira sedenta, que dura por muitos meses (multiplique por dois o nível de Covil, mais um, em meses). Somente ao final do período o Verde será outra vez alguém capaz de pensar em qualquer outra coisa senão em vingança e destruição. É costume da Escama vigiar seus membros para saber como anda seu humor. Aqueles que passam pelo período do Frenesi da Perda,são aprisionados em uma dimensão-cela na Umbra pelos dragões mais velhos, até a raiva passar...

Marrom: monstros descomunais, feras implacáveis, ditadores incorrigíveis, devoradores de seres humanos. Os Marrons podem ter aderido à Irmandade Draconiana, mas nada de seus antigos costumes mudou. Agora, eles apenas tentam manter sigilo maior sobre si mesmos, para evitar retaliações.

A Escama Marrom é a única entre todas as Ocidentais a possuir uma certa sub-divisão, de acordo com a Doutrina adotada como guia de suas ações. Esse é um fator decisivo para o seu comportamento e sua relação com seus Irmãos, mas apenas os membros da Escama de Linhagem Forte fazem parte de alguma Doutrina e todo aquele que tem linhagem forte na Escama faz parte de uma delas. Ainda assim, todos eles são bastante semelhantes em um aspecto: para um Marrom Ocidental, nem uma espécie no mundo é mais importante que os dragões e nenhuma Escama é mais soberba. Atenção, porém: a existência das Doutrinas não é conhecida fora da Escama Marrom e aqueles que forem descobertos revelando esse segredo – que pode levar a julgamentos e conflitos com a Irmandade Draconiana – serão severamente punidos por seus parentes de Escama.

Um Marrom que faça parte de uma das Doutrinas foi criado e educado por seus Anciões, aprendendo as tradições da raça e da Escama com severidade e aspereza. Ele pode ser, mas isso não é obrigatório, descendente direto do fundador da Doutrina, o que pode torna-lo um membro mais poderoso da Doutrina e rígido defensor desta. Entretanto, podem ocorrer casos – ainda não ocorreram – de filhos ou netos de seguidores de uma Doutrina que resolvem romper com a Linhagem Forte, abandonando a Doutrina.

Os nomes atribuídos a cada Doutrina foram dados pelas outras divisões, como uma espécie de alcunha amistosa. Um nome mais formal e correto seria o nome do fundador da doutrina, o primeiro Marrom daquela linhagem, mas isso só é válido e reconhecido pelos próprios seguidores de cada Doutrina.
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Vermelho: Não há entre os Dragões criaturas mais orgulhosas, passionais e individualistas do que os Irmãos da Escama Vermelha Ocidental. Suas atitudes e opiniões são movidas muito mais por momentos e emoções do que por tradições ancestrais e, se há alguma filosofia comum entre os próprios Vermelhos, com certeza ela incluiu a necessidade de paz e tranqüilidade (viver pela paz, matar pela tranqüilidade).

Houve um tempo em que essa forma de pensamento fazia dos Vermelhos as bestas mais temidas da Terra. Na Era Mítica, uma época hoje esquecida pelos homens (pois a maioria da “provas” que poderiam ser encontradas sobre a existência dessa época foi apagada ou escondida pela União Tecnocrata, no período de transição do feudalismo para o Renascimento), os Sanguinários assombravam vilarejos e cidades, em nome de freqüentes vinganças contra as Mascotes, que ocasionalmente ofendiam-nos e profanavam seus Domínios. A partir do momento em que as Mascotes passaram a caçar tudo o quanto era místico e a Banalidade começou a se fortalecer, passaram a adotar uma nova postura – seu sangue ainda ferve com a ira a cada nova busca, mas agora seus inimigos se tornam peças de intrincados jogos – onde usa-se de ardil e perspicácia acurados – antes de serem presos em armadilhas intransponíveis. Só quando têm certeza de que seus inimigos estão já plenamente derrotados é que eles se apresentam, cheios de orgulho e altivez, para liquidá-los sem perdão (preferencialmente, de forma bem dolorosa).

É claro que, quando cumprem a função de Paladinos de seu Feudo, seus jogos pessoais de vingança são deixados para trás e o que vale é cumprir bem o seu papel. Tenham ou não sido, um dia, amigos do Irmão que, em determinada ocasião, é considerado um traidor, os Vermelhos preferem cortar todo e qualquer mal pela raiz (talvez com lágrimas nos olhos) a deixarem-se corroer pela vergonha da fraqueza. Isso pode tornar bastante difíceis quaisquer tentativas de convencê-los de seus erros quando ocorrem julgamentos falhos.

Outro ponto importante da personalidade dos Vermelhos é sua capacidade para apaixonarem-se: por esportes, por jogos, por pessoas, enfim, por quase tudo que pareça emocionante. São capazes de dedicar toda sua concentração – e todo o seu coração – às razões de suas paixões, por dias, meses, anos, séculos...

A porta do galpão bate contra a parede, o estrondo soa ameaçador, denunciando a chegada de alguém e a quebra de uma dobradiça. Lá dentro, a parca luz do ambiente ilumina uma figura encostada à parede oposta, talvez um homem, encolhido de temor, com a boca entreaberta, parecendo intencionar um leve gemido, enquanto seus olhos estupefatos contemplam a sombra que se forma e a silhueta que cobre a porta.

– Não! Você não tem provas! Não pode me executar assim, baseado em suposições! – o homem berra e chora, suas lágrimas são vermelhas e densas; por trás dos lábios rachados e secos, exibe presas salientes e brilhantes.

– Àquele que não tem mal algum – brada a figura recém-chegada –, nenhum mal pode ser feito, meu caro. Se você foge da execução, é porque teme por seus pecados.

– E-eu... eu juro. Tenho como provar. Não quebrei a Máscara, meu senhor. – a franzina criatura, encolhida contra a parede escura, não é capaz de ver quem lhe ameaça; mas, enquanto a silhueta humana se move em sua direção, decide apelar para os poderes de seu sangue maldito, buscando elevar o poder de sua visão. 

– Você não é quem eu pensava! – grita o vampiro, surpreso e temeroso.

– Talvez não. Mas você é quem eu procuro. E toda essa história de Caçada de Sangue contra você foi idéia minha, pobre não-morto. Diga logo, sanguessuga, onde está o seu antigo mestre? Fique sabendo que eu vou encontrá-lo, onde quer que ele esteja, não importa o que você diga. Mas deixarei sua carne ainda ativa se me der a resposta certa. E seja breve, seu diabo louco, porque Leonard Luka não gosta de perder tempo...

Os Vermelhos de Linhagem Forte aprendem com seus tutores grandes lições sobre combates e caçadas, incluindo ações defensivas, desenvolvendo uma mentalidade estratégica, voltada para a vitória em qualquer desafio. A vantagem do Laço de Sangue, é que os custos para aumentar os níveis de três Habilidades relacionadas a táticas e combates, à escolha do jogador, são reduzidos a “Nível atual x1” pontos de Experiência. A lista inclui: Prontidão, Esquiva, Briga, Intuição, Intimidação, Lábia, Armas Brancas, Armas de Fogo, Segurança, Furtividade e Erudição (específica sobre um tipo de inimigo). Não foi à toa que escolheram se tornar os Paladinos da Irmandade Draconiana. Mas as Linhagens Fortes carregam uma fraqueza das mais terríveis: toda vez que, por qualquer razão, forem tomados pelo Frenesi (veja as regras específicas para o Frenesi dos Dragões Vermelhos no Apêndice), perdem 1 ponto temporário de Essência. Também, não podem despender Força de Vontade para resistir ao Frenesi e se a perda de Essência puder levá-lo a ficar sem pontos temporários, será derramada uma lágrima de sangue, que criará um Fragmento do Coração. Isso só ocorre uma vez na vida. Obviamente, o jogador que escolher pertencer a uma Linhagem Forte, não pode escolher a Fraqueza pessoal referida.

Negro: os Tenebrosos são o maior mistério em toda a história dos Dragões. Sua sagacidade só é igualável ao seu talento para ocultar segredos, e descobrir segredos alheios. Sua ambição é insuperável, e com cada nova conquista ou posse, eles jogarão para prejudicar ou destruir seus adversários e elevar seu poder. São estrategistas inteligentes, obcecados em seus jogos de poder e, principalmente, em manter-se à frente de tais jogos.
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O maior dos segredos da Escama, atualmente, é conhecido apenas por poucos entre eles. Um segredo que vem sendo guardado há séculos, desde muito antes da Banalidade tê-los feito assumir formas humanas, desde muito antes do tempo de Cristo... Um segredo que poderia levá-los à destruição, se caísse nas mãos erradas...

O primeiro dos Tenebrosos surgiu em um outro plano, não na Terra. Seu nome está perdido nas eras, mas vamos chamá-lo, por conveniência, de Uno Negro. Nativo de um bolsão dimensional no meio da vasta Umbra Profunda (ou talvez não, não se pode dizer isso, hoje, com certeza), ele veio à Terra com propósitos aterradores, acompanhado de outros quatro como ele. Cada um deles era senhor de um Feudo em seu plano original, de onde vigiavam nossa dimensão através de portais poderosíssimos. Esse plano chama-se Inferno.

Aqui, o Uno Negro deveria criar portais, que serviriam de ligação eterna entre seu plano e a Terra, permitindo que os demônios de lá pudessem transitar livremente e acumular poder a níveis exorbitantes. Mas algo deu errado: a missão foi cancelada e os dragões infernais deviam retornar à Umbra Profunda; porém, em seu caminho, alguma entidade ainda mais poderosa do que eles próprios liquidou-os – exceto Uno Negro. A seguir, escondido entre os mortais e disfarçado como um sacerdote assírio, ele investigou os problemas de sua missão e descobriu uma traição, e um complô dentro do Inferno, que envolvia a usurpação de seus domínios e a substituição do então Senhor Infernal. Ele e seus companheiros foram enviados à Terra para morrer.

Sentindo-se humilhado e desprezado, ultrajado e tomado de rancor, o Uno Negro procurou meios de vingar-se. Infiltrou-se em diversas camadas sociais, de diversas sociedades terrenas, ao longo dos séculos que passavam, enquanto fugia da entidade que ainda o caçava. Aprendeu a dominar mentes e manipular vontades e destinos, usando apenas de palavras e jogando com as emoções e ambições das pessoas. Dessa forma, também, ele – sozinho – conseguiu manipular vários dragões de sua época e emergir das sombras em que habitava como uma nova raça – desconhecida por todos, mas aceita quase que imediatamente. O propósito dessa nova postura é totalmente incógnito.

Sua linhagem na Terra deu origem aos verdadeiros Dragões Negros mas, à medida em que o tempo passava, esse segredo foi se perdendo. O Uno Negro pereceu – pelo que se sabe – durante a Idade das Trevas, mas deixou alguns de seus descendentes a par de seus planos, e com o dever de pô-los em prática. O último dos conhecedores desse segredo, antes da Banalidade atacar – e forçar o ritual da metamorfose – chamava-se Morr Badon. Na ocasião em que o ritual da Metamorfose ocorreu, Morr Badon e apenas mais um dragão Negro (que não conhecia o segredo de seu ancestral infernal) compareceram. Ao contrário de seu parente, Morr Badon tem poucos descendentes na Terra – portanto a maior parte dos Dragões Negros são descendentes do outro Primordial – e não se pode afirmar com certeza se eles conhecem o segredo ancestral ou não (como tudo em relação aos negros...).

- Para tudo nessa vida, existem momentos e momentos. Definitivamente, você escolheu o momento inadequado para vir até aqui importunar-me, Lorde Badzi!

O senhor louro e elegante observa com certa relutância, ainda que silenciosamente, que seu visitante puxa da cadeira em frente à escrivaninha e se senta, sardonicamente.

- Creio que minha visita veio no momento certo, meu Senhor. Como eu poderia agir com tamanha estupidez e trair suas vontades como Senhor de meu Feudo? Creio que venho aqui para sanar-lhe algumas dúvidas.

Sentado com as pernas abertas, sobre a cadeira invertida, com as mãos sobre seu encosto, ele sorri, com euforia e cinismo, para o Senhor Feudal, o Dragão Dourado Azrurhã.

- Não me resta tempo para ouvir suas idéias insanas, Badzi. Fale sem enrolações. Para que veio?

- Peço que vigie sua própria sombra, meu Senhor, onde agora se esconde um demônio nefasto, que planeja tê-lo sob suas patas. Seus conselhos têm sido deveras úteis, mas suas intenções não podem ser piores.

- De quem está falando? De... Orbus? Ele quer me derrubar? Meu Conselheiro?

- Julgue por si mesmo os últimos eventos de nosso Círculo. Já houveram duas vezes em que ele contestou suas ordens e ofendeu-o diante dos outros. Por quanto tempo poderá tolerar? Tenho conhecimento de uma trama que envolve seus Seguidores, que deverá vitimar às suas Mascotes, meu Senhor.

- Ele não faria isso! Isso é um ultraje!

- Ordene que seu Paladino vá à caça das provas, Senhor. Poderá tê-las em suas garras ainda hoje. Pegue isso – e ele passa um bilhete, com algumas frases e números escritos – e busque por suas respostas. Eu tenho que ir. Orbus está vindo até aqui. Até mais.

Em silêncio, Azrurhã assiste seu Pesquisador abandonar o escritório, encostando com leveza a porta, ao sair. Ele lê o bilhete e, em instantes, decide agir. Ao telefone, comunica alguns de seus contatos para que ajam seguindo um plano improvisado, e um tanto confuso, depois chama por seu Paladino.

Nessa noite, doze seguidores de Orbus são vítimas de mágicas de manipulação de mentes, enquanto Orbus é condenado a um exílio eterno de seu Feudo, um Ostracismo que será válido em qualquer lugar da Terra, uma marca de desonra. As provas que haviam contra ele não eram irrefutáveis, mas eram duras e prováveis. Azrurhã livrou-se de um Conselheiro traidor, com o coração tomado de dor.

Enquanto isso, em um canto escuro de seu Covil subterrâneo, Lorde Badzi, Dragão Negro e Pesquisador do Feudo, derrama lágrimas de satisfação, em meio a gargalhadas diabólicas. Com o Conselheiro fora do jogo, seus propósitos dentro do Círculo serão fortalecidos. Bastaram-lhe algumas manchas na história verdadeira de Orbus para que ele fosse uma vítima perfeita da trama e das mentiras que Badzi criou. Agora é hora de brindar à vitória.
Apenas duas Linhagens compõem a Escama Negra; um Tenebroso é considerado membro de uma Linhagem Forte sempre que tiver conhecimento dos maiores segredos de seu ancestral Primordial e respeitar às Tradições que eles originaram. Preservar seus irmãos de Escama e zelar pelos segredos da linhagem é algo que qualquer Dragão Negro faz, mas os membros mais ligados às origens da Escama o fazem com mais paixão e capacidade. Laço de Sangue com a Escama, portanto, garante um Sentido Especial, que indica quando um irmão de Escama, a menos de 5km de distância, está em perigo ou enfrentando algum desafio que é incapaz de vencer sozinho. Além disso, dentro de zonas “mortas” (cemitérios, lugares assombradas, templos de rituais satânicos, etc.), eles encontram facilidades e novos poderes: o jogador deve rolar Percepção + Intuição, dentro de um desses locais, com dificuldade 6 – cada três sucessos (arredonde para cima), lhe concedem 1 Essência OU lhe permitem reduzir em 1 ponto a dificuldade de sua próxima ação mágica OU lhe concedem uma informação importante, na forma de uma “visão” ou “presságio”, sobre algo que ele esteja tentando descobrir. Todos os Negros de Linhagem Forte, porém, são mais fracos contra a Fé Verdadeira (Númina de Vampiro, detalhada em “Os Caçadores Caçados”): os testes de um fiel para expulsá-los, feri-los ou realizar outros milagres têm sua dificuldade reduzida em 1 ponto. Da mesma forma, todos possuem a Fraqueza adicional Reflexos da Wyrm.

Dourado: os dragões dourados são senhores da paciência e da generosidade, do discernimento e da boa vontade. Orgulhosos por ostentarem a boa fama de serem a chama de benevolência em meio ao incêndio que é a Irmandade Draconiana, eles erguem seus olhos em rumo ao horizonte e contemplam aquilo que podem um dia vir a ser: deuses entre os dragões.

Para a Escama Dourada, há um grande propósito na existência da raça dracônica, algo mais do que ideológico ou filosófico – um propósito natural, que é a razão de seus poderes. Segundo sua crença, existiu outrora uma criatura ou força capaz de criá-los e moldá-los de corpo, mente e alma, conforme sua vontade; essa entidade garantiu à raça superioridade sobre todas as coisas da Terra e dos “Mundos-além-da-Terra-dos-homens”, mas também privou-lhes da liberdade total de guiar seus destinos, o que se provou pelo surgimento da banalidade e pela reação que ela causou sobre todos os dragões que se negaram ao Ritual da Metamorfose (alguns poucos ousaram dizer que aqueles que passaram pelo Ritual, na verdade, foram os mais agredidos por essa armadilha). Percebendo esse “paradoxo” – um poder imenso perturbado por uma terrível fragilidade – os Dourados teorizam que, definitivamente, deve haver algum papel significativo, divino realmente, a ser cumprido e que isso não pode ser deixado de lado. A punição para os que se renegam será sempre o surgimento de uma força arrebatadora, como a Banalidade.

Portanto, os Dourados trabalham para levar sua raça ao status que almejam – o de divinos guardiões de seu próprio lar –, e tentam guiar seus Irmãos com toda a sabedoria e sutileza que seus poderosos intelectos lhes permitem, mas acreditam que, por hora, eles não são merecedores de tal prêmio. Pois enquanto houver lágrimas e sangue sendo derramados sobre o chão da Mãe-Terra devido à fúria ou ao orgulho dos Dragões Metamorfos, os céus não serão inteiramente seus.

O pequeno e louro rapaz entra no salão. No chão, apenas um carpete felpudo e macio, de cor branca, ricamente bordado, em toda a sua extensão, com antigas letras, em cor dourada. No centro do espaço, há apenas um homem, sentado ao chão, de olhos fechados, com as pernas em posição de flor de lótus. O rapaz tira os sapatos e deixa-os próximo da parede, ao lado da porta, então se aproxima, timidamente. Temeroso, ele começa a falar:

– Meu Mestre... Senhor Pyros?

– Estou lhe ouvindo, meu pupilo.

– Mestre, você foi quem me disse que eu sou um dragão. Ensinou-me a assumir minha verdadeira forma e a falar minha verdadeira língua. Por sua causa, hoje sinto-me mais vivo, mais real, mais forte. Então, você veio até mim e disse que há coisas lá fora que preciso temer, pois talvez não seja capaz de enfrentá-las. Então, eu lhe pergunto, mestre: o que há lá fora?

– Meu querido aprendiz, grave minhas próximas palavras. Lá fora, há o medo e o mal.

– O medo e o mal?

– Sim. O medo, que é a causa de todo o mal; e o mal, que é a causa de todo o medo.

– E como poderei vencê-los, mentor?

E, então, o homem sentado abre seu olhos e, com serenidade e expectativa, fala as seguintes frases:

– O medo vencerás admitindo que és suscetível a ele e que só poderá vencê-lo com sabedoria, não pela pujança. O mal vencerás aceitando que és suscetível a ele, mas mantendo em seu coração uma fagulha eterna de esperança de que sempre haverá na Terra lugar para a honra e a lealdade. Serás, então, sábio, honrado e leal para que não sejas razão de medo ou figura ligada ao mal; e, assim, não sentirás mais nenhum medo e nem jamais sofrerá qualquer mal.
Os Dragões Dourados de Linhagem Forte são altivos e resolutos, tendo costume de falar de forma clara, com vocabulário bem cuidado. Também, são mais perspicazes e intuitivos do que seus Irmãos. Por fim, são capazes de expressar afeto e fazerem amizades com as Mascotes com maior facilidade do que quaisquer outros dragões. Alguns parecem irradiar uma aura de confiança, que faz qualquer pessoa querer se aproximar e estabelecer uma boa relação. Entretanto, é certo que alguns são dotados de máculas emocionais – como egoísmo, confiança excessiva ou ciúme –, mas as boas qualidades são sempre mais marcantes quando se tem Laço de Sangue com a Escama. Principalmente porque a filosofia dos anciões prega que a harmonia final se alcança pela expressão da afeição. Como vantagem dessa cultura, os Dourados de Linhagem Forte recebem –1 em todos os seus testes Sociais, até mesmo para Intimidação (as pessoas parecem ficar temerosas quando vêem alguém tão carismático e benevolente ficar bravo!); além disso, é permitido aos Dourados de linhagem forte desenvolverem o Talento Empatia, que lhes permite perceber as intenções, emoções e angústias das outras pessoas com mais segurança. (Lembre-se: outros Dragões não podem aprender esse Talento, devido à dificuldade natural da espécie em ver-se como iguais às pessoas a seu redor). A Fraqueza das Linhagens Fortes entretanto, é a Afinidade Natural que adquirem com uma ou mais pessoas de sua convivência. Se essa pessoa sofrer algum mal irremediável, temporária ou totalmente (trauma craniano, paralisia, coma, morte), as ações do Dourado ficarão penalizadas em +2 até que o problema se resolva. O Dourado se recupera em dois meses desse choque emocional, se o alvo de sua afinidade tiver morrido.

Capítulo III

Revisão de Regras
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As regras a seguir apresentadas são um complemento e expansão das regras apresentadas no módulo básico de DoR, bem como uma correção de falhas. Algumas substituições de valores foram feitas, por exemplo. Essas novas regras tornam o jogo mais coerente e, por assim dizer, mais "jogável".

1) Essência:
Essência é energia que a todos rodeia, uma força natural, que provém das entranhas da Terra, mas que se encontra incrustada na carne, no sangue e na alma dos dragões. É por possuírem acesso natural a uma energia tão misteriosa que os dragões podem ser considerados seres sobrenaturais.

Como foi apontado no Livro Básico, a meditação pode ser usada como forma de recuperação de pontos temporários de Essência, que tenham sido gastos para ativar os poderes metamórficos do Dragão, mas um ÚNICO teste por dia pode ser utilizado. Explica-se: graças à intervenção da Banalidade sobre os corpos e mentes dos Dragões, que é um ataque constante e verdadeiramente intenso, é impossível para eles repetir o processo mental de beber a seiva da Mãe-Terra mais de uma vez ao dia; precisa-se de um descanso prolongado antes disso.

2) Metamorfose:
Assumir a Forma Selvagem, às vezes, é uma forma de um dragão relembrar sua origem, sentir-se livre do peso da mentalidade e sociedade humana e ser ele mesmo. Em outros casos, é algo feito pela urgência de uma situação de combate. Em todos os casos, entretanto, valerão as regras de transformação, as modificações nos atributos e as regras de Véu e Banalidade vistas no Livro Básico.

Há, porém, uma ressalva. A transformação, normalmente, é feita em áreas abertas, onde o corpo do dragão possa se expandir da minguada forma humana para a imensa forma draconiana. E a Banalidade vigia as transformações dos dragões o tempo inteiro. Assim sendo, sempre que um dragão tentar se transformar em uma área que, naturalmente, não comportaria sua forma selvagem, um acúmulo de pontos temporários de Banalidade ocorrerá - três pontos se o crescimento não foi capaz de despedaçar as paredes e/ou o teto do lugar, sete se foi (O Narrador tem a palavra para esses casos). Perceba, porém que, além do acúmulo de Banalidade, o dragão pode vir a adquirir outros ferimentos durante uma Metamorfose. Uma outra nota interessante: qualquer dano causado às estruturas ao redor pode vir a causar dano às Mascotes ao redor, mesmo que elas não sejam capazes de ver o dragão ou interagir com ele (porque não passaram no teste de Véu). Entretanto, ninguém será capaz de dizer o que aconteceu – provavelmente, culparão a empresa de construção responsável por aquele prédio...

3) 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.
4) Formas Selvagens:
Uma mudança interessante, em relação às asas dos dragões na forma draconiana. Segundo fui informado por um estudante de Biologia, amigo meu, há a necessidade de uma envergadura igual ao dobro do comprimento de uma criatura para que essa possa alçar vôo. Tudo bem, isso pode ser o correto, tanto física quanto biologicamente, para criaturas pequenas, desde moscas a gaviões, mas para dragões isso seria um exagero insuportável! Além disso, como a biologia, na maioria dos casos, não se aplicaria mesmo a um ser sobrenatural do Mundo das Trevas, vamos mudar um pouco essa regra da vida animal. Para todos os efeitos, a distância entre a extremidade de uma asa e a outra, em um dragão, será igual a uma vez e meia seu comprimento, resultando em valores diferentes daqueles vistos no Capítulo II do Livro Básico. Vale lembrar que, quando andando, suas asas ficando recolhidas e dobradas sobre as costas. Além disso, a realidade luta contra existência do Dragão a todo o momento, e isso também se reflete sobre seu vôo: suas asas, por maiores que sejam, não chegam a gerar lufadas de vento capazes de serem percebidas pelas criaturas e objetos ao redor, a menos que ele se concentre especificamente em fazer isso.

5) Fraquezas:
Percebi, jogando playtestes com um amigo meu (que, diferente de alguns outros, apreciou bastante jogar DoR), o quanto algumas das fraquezas de Dragões são fáceis de serem ignoradas por ações simples dos personagens. Um exemplo é Olhos de demônio, descrita na página 20 do Módulo Básico. Para evitar que o simples uso de óculos escuros acabe com o propósito da fraqueza, os Narradores devem instituir novas regras como: a imagem do olho se projeta mais intensamente debaixo de um óculos escuros; os óculos sempre se quebram quando tocam o rosto do dragão - podendo feri-lo; etc. Isso deve valer também para qualquer fraqueza criada pelos próprios jogadores. A finalidade das fraquezas é fragilizar os personagens, deixando-os mais vulneráveis à Banalidade, como o cenário indica que todos deveriam ser.

6) Evolução:
Peço desculpas aos leitores e jogadores por mais essa falha, mas acho que transmiti erradamente a informação sobre a possibilidade de evoluir Letras sem a necessidade de aprendizado. De certa forma, a informação é verdadeira, mas uma retificação deve ser feita.

O Conhecimento de Tradições é importantíssimo para os dragões, pois apenas conhecendo as Letras do alfabeto dracônico a mágica pode ser usada. Assim, um Narrador só deve permitir que o jogador evolua Letras de ativação já conhecidas pelo personagem sem um aprendizado prévio. A partir do momento em que o personagem aprende a pronunciar aquela Letra e o conceito místico dela foi assimilado, é a Familiaridade do dragão com aquele tipo de efeito mágico que conta, não seu conhecimento. Do contrário, inexiste a lógica.

Além disso, o Narrador deve levar em consideração também o número de Letras de Substantivação/Objetivação que o personagem conhece, de acordo com seu nível Conhecimento das Tradições e com as aventuras já jogadas.

7) Banalidade: 

Cada indivíduo existente pode ter seu nível de Banalidade mensurado. Esse valor torna-se importante nas jogadas de mágica, principalmente, mas pode ser interessante também para outros fins.

As tabelas a seguir, compiladas de “Changeling – The Dreaming” podem ser utilizadas à vontade.

Níveis de Banalidade Médios

A tabela a seguinte pode servir de guia para os Narradores, para a realização de mágicas, entre outras finalidades. Cada indivíduo deve ser analisado, pois terá um nível baseado em sua personalidade, atividades, crenças, etc.

Indivíduo
Nível

Criança
3-5

Fantasmas
4

Bêbados
5

Lunáticos
5

Magos das Tradições
5-7

Vampiros Malkavianos
6

Humanos
6-7

Lobisomens
7

Criaturas da Wyrm
7

Múmias
8

Agente da Banalidade
8-9

Outros Vampiros
8-9

Magos da Tecnocracia
9-10
Banalidades dos Magos

Banalidade
Afiliação


0-2
Desauridos


2-4
Místicos (Verbena, Culto do Êxtase, Herméticos, Oradores dos Sonhos)


4-6
Crentes (Nephandi, Coro Celestial, Irmandade de Akasha, Eutanatos)


6-8
Cínicos Modernos (Filhos do Éter, Vazios, Adeptos Virtuais, muitos Órfãos).


8-10
Tecnocratas.
Além disso, 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.
Capítulo IV

Grimório
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A mágica das Letras é uma força fabulosa, mas tão caprichosa quanto poderosa. Por essa razão, alguns dragões se dedicam a estuda-la como arte mística, mais do que praticá-la como passatempo. Os Negros, segundo dizem alguns, costumam pesquisar novas mágicas e conceitos em laboratórios secretos. E os Verdes, principalmente, se dedicam a guardar imensos livros e pergaminhos com notas sobre experiências místicas e conceitos mágicos em seus Covis. Tais Grimórios, basicamente, servem ao propósito de ensinar a Mágica das Letras e transmitir às futuras gerações conhecimentos essenciais.

Nesse capítulo, desejo representar a maior parte do conhecimento guardado nesses grimórios antigos, começando por lições sobre a linguagem draconiana, descrições sobre as Letras místicas e, enfim, citando algumas Conjurações bem interessantes. Jogadores e Narradores criativos podem vir a criar novas Letras de Objetivação, novas Conjurações e, talvez, desenvolver seu próprio jeito de falar dracônico! Sintam-se à vontade (mas, aqueles que puderem, me comuniquem de qualquer invenção legal, que eu posso comentar no site)!

Linguagem Dracônica

O idioma dracônico possui uma quantidade imensa de letras/fonemas, cada qual representando um conceito, uma idéia elaborada e interessante, sendo cada um representado por um ideograma. Todas elas podem ser usadas como palavras independentes, mas também podem ser usadas em conjuntos para compor novos vocábulos.

Para propósitos de jogo, os mais interessantes são os 19 fonemas místicos, as Letras da Mágica.

Ao contrário de nosso idioma, que cita as letras de seu alfabeto, de certa forma, aleatoriamente, o “alfabeto” dracônico cita suas Letras numa ordem bastante significativa. Quando apenas as Letras místicas são recitadas (“Alfabeto” Dracônico Místico), uma canção é relembrada. Ela é assim:

“Do mundo do Espírito e da Mente

A Luz para

CRIAR

Animais e Plantas

MOLDAR

O Corpo

BUSCAR

As Coisas

ENTENDER

A Terra, o Fogo, a Água, o Vento e a Sombra

E DESTRUIR

O Espaço e o Tempo!”
Ninguém entre os Dragões-metamorfos sabe quem compôs essa canção, mas utilizam-na para lembra-los de suas principais Letras da Mágica, que, em resumo, seriam citadas na seguinte ordem:

Zi, Rhe, Tru, Zen, Ba, Phy, Yu, Has, Ru, Ta, Ho, Ge, Pai, Wa, Ar, Do, Rã, Si, Or.
A seguir, elas são explicadas em maiores detalhes. Verdade seja dita, entretanto, a criatividade e inteligências dos jogadores e Narradores pode vir a substituir e/ou complementar qualquer informação dita aqui.
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Zi

A Letra Zi define como origem ou alvo de uma Conjuração um Espírito, a dimensão espiritual, ou algo que a eles se relacione ou de matéria espiritual seja feito. Também pode lidar com emoções, mas não com sensações físicas ou com reações racionais a situações específicas. A palavra composta “Dozí” significa “mal” ou “ser/entidade mal/má”, ainda que, conforme o contexto, também possa ser usada como “espírito de sombra”.
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Rhe

Rhe (o “R” é pronunciado como em “forte”, seguido do som aspirado do “h”, como na palavra inglesa “house”) trata da mente, da personalidade, da racionalidade e da função cerebral. Lida também com memória, aprendizado e percepção. Uma mágica de ilusão dos sentidos é sempre mais sutil quando modifica Rhe do que ao moldar Has (“corpo/parte do corpo”), ainda que a segunda Letra seja mais eficaz e duradoura.
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Tru

Todas as formas de energia podem ser representadas por Tru: som, calor, luz, radiação –x, entre outras. A ausência dessas energias em um lugar é representada por uma palavra composta, Trudo.
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Zen

Literalmente, significa “Criar”, “Fazer existir” ou “Criação”. Quando o dragão feiticeiro deseja dar forma a algo que sua mente conceituou, mas não existe em lugar algum do espaço-tempo, esta é a letra a ser usada. Zen traz à tona coisas feitas de diversas matérias, sejam matérias-primas, sejam produtos sintéticos.

A combinação de Zen com qualquer letra de Objetivação indica do que é feito o objeto que será trazido ou que objeto é esse. Às vezes, pode ser interessante especificar bem esse objetivo, criando palavras que possam carregar o conceito do objeto detalhadamente.

Por exemplo, vamos criar um cipó. Phy significa “planta/parte de planta” e poderia ser usada para esse fim, mas o Narrador deveria exigir uma dificuldade maior pela pouca especificação conceitual de sua Conjuração ou mais sucessos obrigatórios. ”Phyhas” significa, literalmente, “parte de corpo vegetal”. Poderia, então, ser uma palavra alvo quando se deseja criar um cipó ou corda natural: Zen Phyhas! Mas Ta significa “coisa” e usa-la em conjunto com as Letras anteriores, formando um vocábulo composto, tornaria a mágica ainda mais fácil (menos sucessos necessários): Zen Phyhas Ta!, ou seja, “Criar objeto com (ou igual a) corpo vegetal”.

Se Zen for utilizada para criar coisas que não poderiam existir – de acordo com o paradigma estabelecido pela sociedade moderna – como uma fênix ou uma aranha gigante de doze bocas, o dragão Conjurador recebe 1 ponto de Banalidade por hora enquanto a “coisa” continuar existindo. Apenas Rã pode ser usada para “desfazer” algo criado por Zen.
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Ba

A Letra Ba governa sobre as mágicas relacionadas a animais vertebrados e invertebrados. Para ser capaz de manipular o corpo, a mente ou o espírito de um “animal”, o dragão deve recitar essa Letra de Substantivação em conjunto com Hás, Rhe ou Zi. Ba também pode significar “fera” e pode ser usado em mágicas que causam enfurecimento ou descontrole mental/emocional de um alvo, pelo comando de Yu (veja sobre Yu a seguir)

Batruzi é a palavra mística da língua dracônica para “Dragão”.
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Phy

Para manipular, criar, conjurar ou atacar plantas ou coisas derivadas delas, é preciso usar a Letra Phy. Também é possível conversar com plantas, ou entender suas propriedades e características. Phy pode significar “planta/vegetal” ou “parte da planta/vegetal”. Com esse último sentido, refere-se ao tronco/caule ou à raiz. Phyhas, como “parte do corpo da planta” significa “galho”, “folha”, “fruta”, “cipó” (não me perguntem....) entre outras. Phyhas Ta significa “cipó” ou “corda”.
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Yu

Tomar o controle, alterar, moldar, transmutar, mover. Talvez Yu seja a mais versátil das Letras de Ativação.

Pode ser usada de duas formas: na primeira, Yu modifica, move ou controla um alvo, conforme o objetivo da mágica recitada. Nesse caso, Yu antecede a Letra de Objetivação referida. O segundo caso envolve transmutação de um alvo para uma nova forma; Yu será pronunciada entre a Letra/palavra alvo e a Letra/palavra que indica a nova forma.

Quando usadas sobre criaturas vivas, as mágicas de alteração de forma podem sofrer influências severas da Banalidade. Mesmo que sete sucessos sejam usados para Duração na rolagem de Essência para a Mágica, não há garantias de que a mudança causada durará para sempre.

Cada vez que o corpo alterado for exposto a uma testemunha, principalmente a Agentes da Banalidade, o Narrador deverá rolar a mais alta Banalidade das testemunhas presentes, ou o valor da Película local (o que for mais alto), contra dificuldade 6 – quatro sucessos quebram um dos sucessos dedicados à duração da alteração, podendo a mágica vir a ser, em algum momento, completamente dissipada. O lançador da mágica, além disso, recebe 1 ponto temporário de Banalidade, imediatamente, se esses quatros sucessos forem obtidos.

Yu Has e Yu Rhe são as Conjurações mais comuns dessa Letra.

Na primeira, Conjuração conhecida como “Alterar a forma” ou “Moldar a Carne”, o Conjurador pode modificar Atributos físicos e a Aparência. Dois sucessos da rolagem devem ser dedicados para a Grandiosidade básica da mágica e cada sucesso seguinte aumenta/diminui em um ponto o(s) Atributo escolhido(s). Também é possível inverter os valores de dois Atributos, por quatro sucessos de Grandiosidade. Outros parâmetros, como Duração, por exemplo, devem ser contabilizados normalmente. Além disso, mudanças feitas sobre a forma humana de um dragão não afetarão sua Forma Selvagem, e vice-versa (por alguma razão, as formas metamórficas de um Garou não sofrem essa restrição).

A segunda conjuração é chamada “Controlar Mentes” e seu uso é bem óbvio. Pode também ser usada para modificar os Atributos Inteligência e Raciocínio, também a Força de Vontade. Siga as mesmas regras de “Moldar a Carne”.

É importante salientar que, sempre que o alvo de uma mágica de alteração não for voluntário à mudança, ele pode tentar resistir. Um humano normal usa sua Força de Vontade, com dificuldade 8, mas deve despender 1 Força de Vontade temporário. Seus sucessos anularão sucessos da mágica utilizada, como uma Contra-mágica. Seres Sobrenaturais, além dessa opção, podem usar suas próprias formas de resistência, com menor dificuldade: Vampiros que utilizem Vicissitude podem contraria mágicas de “Moldar a Carne” e os usuários de Dominação podem contraria “Controlar Mentes”; Garou podem resistir com seu Vigor para o primeiro caso e sua Gnose para o segundo; Magos podem usar contra-mágicas com seu Arete; Changelings podem usar contra-mágicas ou sua Banalidade. A dificuldade é sempre 8. Dragões em forma humana resistem como humanos comuns ou usam contra-mágicas; em forma Selvagem, podem usar seu Vigor para resistir a “Moldar a Carne” e Força de Vontade, sem dispêndio de ponto temporário, para “Controlar Mentes”, além de contra-mágicas.

Uma conjuração interessante, para concluir, é Rã Yu Rhe (“Desfazer Controle da Mente”): com ela, pode-se vencer qualquer forma de dominação mental ou alteração feita por Yu. Ambas as Letras de Ativação são necessárias para a Conjuração, que funcionará como uma Contra-mágica normal (veja Livro Básico para detalhes sobre Contra-mágicas).
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Has

Essa Letra de Objetivação deve ser pronunciada com h aspirado, como na palavra inglesa home.

Significa “corpo” ou “parte de corpo”. Referindo-se a seres humanos, humanóides ou dragões, em conjunto com Tru, forma a palavra “vida” ou a expressão “órgão vital” (Hastru).

Algumas palavras podem se tornar interessantes na formação de recitações mágicas que envolvam Has: Hasta significa “braço”, “perna” ou, às vezes, “garras” ou “cauda”. Haswa é “sangue”; Hasar, “respiração”. Hasdo significa “morto” e Hasdo Ta, “morte”.
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Ru

Letra de Ativação destinada a “buscar” ou “conjurar”, principalmente, coisas, plantas, animais e elementos naturais. Quando um objeto existe em algum lugar, seja um único exemplar ou uma abundancia de elementos, o Conjurador pode invoca-lo para suas mãos ou para diante de si. Difere esta Letra, portanto, de Zen, que trata de criar do nada os objetivos da Conjuração.

Da mesma forma que as mágicas de Alteração, as mágicas de conjuração também podem ser resistidas, quando um alvo consciente não deseja sofrer o efeito. Um alvo humano normal pode resistir com um teste de Força de Vontade, dificuldade 8, mas deve despender 1 Força de Vontade temporário no processo. Seus sucessos anulam a Grandiosidade do dragão à razão de um para um. Outros seres sobrenaturais podem usar de formas mais interessantes e fáceis para resistir a uma Conjuração. Vampiros podem rolar Vigor + Fortitude, dificuldade 8, mas apenas se possuírem tal disciplina; do contrário, recorrem à Força de Vontade da mesma forma que os humanos. Garou podem testar Gnose, contra dificuldade 8; Magos podem Contra-atacar com seu Arete, dificuldade 8; Permutantes/Changelings com a Arte da Viagem/Wayfare, nível 5, podem usa-la para contra-atacar magicamente, ou usar Naming 5; Aparições com o Arcano Argos podem testar Raciocínio + Sensitividade, dificuldade 8. Dragões em forma humana resistem como os humanos comuns ou usam contra-mágica; em forma Selvagem, podem testar sua Força de Vontade sem dispêndio de ponto temporário ou usar contra-mágica.

Usa-se Ru muito em conjunto com Ho, que será analisada mais adiante, com o sentido de “observar” objetos/alvos distantes ou fora do alcance dos sentidos normais. Essa combinação – Ru Ho – assemelha-se, portanto, a maior parte dos usos da Esfera de Influencia dos Magos Correspondência.
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Ta

Significa “coisa”, seja com sentido de “objeto”, seja como “fenômeno”, “evento”. É uma das Letras/palavras mais utilizadas da Linguagem mística dracônica.

Muitas vezes, aparece formando vocábulos compostos – com os sentido de “coisa que é feita de” ou “coisa que tem” – sucedendo o vocábulo central, que especifica a expressão. Um exemplo já citado anteriormente é “Phyhas Ta”. Dependerá do caso especifico se Ta ocupará a posição final da palavra central da expressão ou virá na seqüência, como palavra independente.

Ta, usada na formação de palavras derivadas das Letras de Ativação, simplesmente torna a Letra em questão um substantivo, ao invés de um verbo, originando uma nova palavra de Substantivação. YuTa, por exemplo, significa mudança. Em boa parte das vezes, essa alteração da Letra original faz com que ela perca o sentido místico (conforme a analise do Narrador). Quando uma mágica é usada sobre os efeitos de outra, usa-se, simplesmente, as Letras de Ativação combinadas. Um exemplo já foi citado em Rã Yu Rhe.
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Ho

Saber, conhecer, entender, comunicar, expressar. Todos esses significados são referentes à Ho.

Quando um dragão deseja utilizar mágica para entender coisas ou fenômenos além de seus sentidos, ou obter informações de outras mentes ou até mesmo do próprio lugar onde está, Ho será a Letra de ativação utilizada.

Com Ho pode-se conversar com seres sem inteligência, como animais e plantas, ou até mesmo com certos objetos (isso é chamado “ler as impressões/marcas energéticas das coisas”).

Quando usada sobre alvos capazes de tomar consciência sobre a “leitura”, por exemplo, humanos e dragões, a jogada mágica pode sofrer a influência de um teste de resistência. Humanos normais despendem 1 Força de Vontade e rolam sua parada de dados de Força de Vontade contra dificuldade 8. Vampiros e Garou podem possuir alguma forma especial de resistência à leitura da mente, mas do contrário, podem resistir com testes de Força de Vontade, como os humanos. Magos e Changelings podem usar contra-mágicas contra o dragão que tenta a leitura, com Esferas e Artes apropriadas, e os efeitos certos, detalhados nos respectivos livros básicos. Dragões, em forma humana ou Selvagem, como acontece em outras Letras, podem usar sua Força de Vontade para resistir, sem dispêndio de ponto temporário ou recorrer a contra-mágica.

Com uma mágica bastante complexa – um ritual que exigiria uma grande carga de sucessos de Grandiosidade – o dragão pode obter informações da própria Essência, como se aprendesse por si só. Sugiro um mínimo de 8 sucessos, mas o Narrador pode aumentar ou diminuir essa marca conforme a informação desejada.

Ho também pode ser usada para transmitir informações e pensamentos.
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Ge

Pronuncia-se “djê”. Trata do elemento “terra” e das matérias-primas e produtos derivados ou relacionados a ele. Costuma referir-se, isoladamente, a qualquer tipo de minério (ou objeto feito disso), mas é mais comum que se utilizem expressões como Gehas, Geta, Gehas Ta para certos objetos específicos e importantes.

“Terra”, com o sentido de “planeta Terra” ou de “território de origem” é dita como Gesi. A Terra, como “dimensão” relacionada à Umbra, é chamada “Gezisi”.

Dragões Metamorfos com fraquezas relacionadas a metais especiais – como ouro, prata, ferro frio ou ferro estígio (metal composto de almas fundidas) – não podem tê-los como Objetivos de suas Mágicas das Letras.
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Wa

Pronuncia-se, mais comumente, como “vá”.

Trata, mais especificamente, da água, como elemento natural, mas pode referir-se a coisas feitas de água (gelo ou vapor) ou outros líquidos e vapores.

Acho que pode ser interessante mencionar: Gewa significa “barro”, enquanto Gesiwa significa “oceano, mar”. O provérbio “do pó vieste, ao pó voltarás”, na versão draconiana, utiliza uma dessas palavras, e fica assim “Gewa Ordo Ru Has, Gewa Orta Rã Has” (ou, literalmente, “O barro trouxe o seu corpo, o barro leva o seu corpo”). Pode-se utilizar a segunda parte do provérbio como recitação mágica para um efeito que amaldiçoe alguém a morrer mais cedo, mais jovem, ou brevemente, de forma tenebrosa. Detalhes ficam por conta dos Narradores e jogadores.
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Pai

O elemento “fogo”, em todo o seu esplendor e terror, é traduzido por essa Letra mística de Objetivação.

A palavra Paita, apesar de, normalmente, referir-se a “lampião”, “lanterna” ou “vela”, também pode ser usada como “bola de fogo”, enquanto Trupai traduz-se por “raio elétrico”.
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Ar

Esta Letra destina-se a tornar o “ar”, principalmente o “vento”, alvo da Mágica das Letras. Mágicas que controlam o clima, ataques de tufões, ilusões sonoras, entre outras possibilidades, são criadas com essa Letra de Objetivação.
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Do

Para os Dragões, Do significa “sombra”, “escuridão”, “trevas” ou, quando associada a outras Letras, “oposto”, “oposição”, “ausência”. Nessa forma, é usada para construir os antônimos das Letras. Por exemplo, Doar significa “vácuo”, enquanto Dota significa “vazio”.

Em seu sentido mais místico, Do opõe-se diretamente a Tru, sendo muito comum que Mágicas criadas pelo uso de uma dessas Letras sejam combatidas por Mágicas da outra. Apesar disso, as palavras Dotru e Trudo existem e podem tomar diversas conotações conforme a situação.
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Rã

Tal Letra de Ativação significa “destruir”, “desfazer”, “anular”, “cancelar”.

Com ela é possível recitar mágicas de diversos tipos, sendo essa, talvez, uma das mais poderosas Letras, e mais versáteis.

Quando usada para causar dano direto ou “destruir” algo, o Narrador deve verificar se o alvo da mágica é um objeto, fenômeno ou ser vivo, se é maior ou menor do que o Conjurador e, por fim, se possui qualquer poder sobrenatural.

Objetos menores do que o Dragão, sendo naturais ou artificiais, desprovidos de poder mágico, podem ser completamente destruídos por uma mágica que recite Rã Ta ou algo que valha. O jogador pode, se desejar, causar algum efeito “colateral” com isso, como uma explosão de luzes, ou transformação do objeto em cinzas, que depois são levadas pelo vento. Um objeto que possua algum poder mágico só pode ser “desfeito” dessa forma depois de ter sido desfeito também o seu poder, o que, obviamente, exige uma carga muito maior de sucessos na Grandiosidade da Conjuração.

Objetos maiores não podem ser destruídos de uma única vez, mas podem sofrer danos. Os sucessos da recitação devem ser aplicados à Tabela de Danos do Livro Básico. Essa mesma regra deve ser utilizada para ataques mágicos a seres vivos e/ou animados, como animais, plantas, seres humanos e Os Outros. Siga as regras descritas juntamente à Tabela para qualquer possibilidade de resistir ou minimizar os danos.

Rã também pode ser utilizada para cancelar efeitos mágicos, desfazer encantos e outros poderes. Nesse caso, recitações feitas com Rã são consideradas Contra-mágicas ou ações de Desfazer Efeitos Mágicos. Siga as regras descritas no Capítulo “Mágica das Letras” do Livro Básico.

Adicionalmente, Rã pode ser usada para “prevenir” danos ou efeitos mágicos, criando “escudos de proteção” em torno do conjurador ou de seu alvo, contra um efeito específico. O Narrador deve pedir objetividade e especificidade do jogador quando escudos de proteção forem criados. Em particular, um jogador poderia criar um escudo contra qualquer tipo de efeito mágico ou poder sobrenatural – que “absorve” os sucessos adversários, reduzindo ou anulando por completo sua magnitude –, mas isso deveria exigir uma grande monta de sucessos despendidos em Grandiosidade, Proteção e Duração.

Um caso particular de utilização de Rã deve ser considerado bastante raro; algo que tem apenas sido comentado em reuniões de dragões, principalmente Verdes Ocidentais: desfazer efeitos da Banalidade ou preveni-los.

O Narrador deve considerar com cuidado essa possibilidade. Apresento as regras a seguir como opcionais, que só devem ser utilizadas por Dragões com altos níveis de Conhecimento das Tradições e Ocultismo, com a permissão do Narrador. Lembre-se, a premissa básica desse cenário é que os Dragões foram escravizados pela Banalidade, fadados a viverem como humanos mortais pela eternidade, porque ela foi e É mais forte do que eles.

Desfazer a Banalidade: a recitação Rã Dotru Rata (“Desfazer Energia Negativa da Destruição”) marca o início da Conjuração, mas esse é um caso bastante especial de mágica que, mesmo para os personagens mais familiarizados à Letra de Ativação Rã (nível 5), deve exigir um ritual prolongado, com rolamentos turno a turno; o Narrador deve exigir que o ritual seja bem elaborado, com fetiches materiais, gestos, objeto- musa (isto é, um objeto para o qual o dragão esteja recitando sua mágica, algo como: um lago, uma estatueta, a lua, o sol, uma montanha...) entre outros Focos. Cada turno de rolamento da mágica deve significar, dentro do tempo de jogo, meia ou uma hora, a critério do Narrador. O jogador pode, para tornar sua mágica mais fácil, considerar elementos como: realizar sua mágica longe da vista de Testemunhas, próximo de centros de poder (Caerns, Nodos, etc.), entre outras idéias. Em síntese, o que vale é o seguinte – o jogador deve acumular 8 sucessos de Grandiosidade, mais os sucessos que serão despendidos em Cura, para que ele possa se livrar de pontos temporários de Banalidade. Pontos Permanentes podem ser rompidos em dez pontos temporários ao custo de 1 Força de Vontade e 1 Essência, ambos temporários.

Prevenir a Banalidade: esse efeito é ainda mais poderoso do que o anterior, algo quase impossível. Mas, oh, bem, a mágica dos Dragões realmente foi planejada para ser algo poderoso, logo...

A recitação adequada seria Rã Orta Dotru Rata (“Prevenir Futura Energia Negativa da Destruição”). Como no caso anterior, esse efeito exigirá um ritual prolongado, com muitos fetiches e focos diferentes. E sim, eu lembro que escrevi no Livro Básico que “Dragões não precisam de Focos”, como muitos jogadores vão pensar. Mas este é um caso BASTANTE À PARTE.

Seguindo, aqui as exigências serão mais severas. O jogador deve despender 1 Força de Vontade e 1 Essência PERMANENTES (que podem ser pagos ao final das rolagens do ritual) para criar esse efeito, e seus sucessos de Essência serão distribuídos nos seguintes parâmetros: Grandiosidade (15), Proteção (variável, ao gosto do jogador) e Duração (variável, ao gosto do jogador).

Essa mágica, porém , está sujeita ao mesmo efeito de anulação contínua que as mágicas de alteração de forma (Yu) feitas em alvos vivos/animados. Isto significa que, mesmo com muitos sucessos despendidos em Duração, a mágica ainda tende a falhar conforme o tempo passa.

O Narrador deve calcular corretamente a quantidade de turnos gastos pelo jogador para obter sucessos nessas mágicas. Uma falha crítica em rituais tão Grandiosos pode levar a muitos pontos de Banalidade e, possivelmente, a um Choque de Retorno. Lembre-se, também, que uma falha crítica cancela todos os sucessos até então obtidos. Adicionalmente, a critério do Narrador, os pontos de Banalidade ganhos numa Falha crítica nessas mágicas podem ser duplicados. Haja coragem para realizar esses rituais!


Si

Usada para determinar o “espaço” onde ocorrerá o efeito da mágica, algo como sua extensão adicional ou alcance ou ponto central do efeito. É possível determinar uma área distante específica como centro de uma mágica, adicionando a letra Si.
Alguns efeitos podem servir de exemplo: Ru Ho Si, uma recitação bastante simples, serve para visualizar locais distantes, além do alcance dos sentidos normais do dragão (“Janela de Correspondência”).


Or

A Letra de Objetivação que lida com “tempo” cronológico, sendo útil para efeitos que alteram o modo como o tempo corre ou para visualizar eventos passados e futuros. As palavras Ordo e Orta são mais comumente utilizadas para a segunda finalidade mágica, significando, respectivamente, “passado” e “futuro”. O dragão pode utilizar-se dessa letra para acelerar ou retardar a velocidade com que corre o tempo, com ativação de Yu. Use a Tabela a seguir para determinar os sucessos despendidos nos parâmetros Aceleração ou Retardo no tempo (que permitem maior/menor quantidade de ações, em relação a ambientes ou pessoas não afetados), bem como Pré e Pós-cognição (respectivamente, visão do futuro e do passado).

Tabela 1 – Parâmetros de Tempo
	Sucessos
	Parâmetros/Efeitos

	
	Aceleração
	Retardo
	Cognição

	1
	Sem efeito
	Sem efeito
	Até um ano

	2
	Sem efeito
	Sem efeito
	Até cinco anos

	3
	Taxa de dobro (duas ações/turno)
	Taxa de ½ (uma ação a cada 2 turnos)
	Até 20 anos

	4
	Taxa de triplo
	Taxa de 1/3 
	Até 50 anos

	5
	Taxa de Quádruplo
	Taxa de ¼
	Até 100 anos


A respeito das palavras Ordo e Orta, é interessante destacar que, na fala dracônica sem finalidade mágica, elas também são utilizadas para formar os tempos passado e futuro dos verbos indicados pelas Letras de Ativação, antecedendo tais Letras nesses casos. Ordo Yu Phy Tahassi, como exemplo, significa “Cuidei de meu jardim”.

Formação de Palavras:

Tudo bem, eu sei que nem todos os jogadores hão de se interessar por falar “draconês” ou, melhor dizendo, “dracônico”, mas não deveria faltar em um livro dedicado a aprimorar e detalhar, ao máximo possível, o cenário do jogo, algo como isso, já que a possibilidade foi meramente mencionada no livro básico. Assim sendo, vamos a algumas lições!

A linguagem dracônica, tanto falada quanto escrita, pode vir a se tornar importante no decorrer das crônicas, até mesmo, peça-chave do Narrador para narrativa e interpretação, tanto das Mágicas das Letras, quanto das reuniões e Conselhos dos dragões mais antigos e/ou tradicionalistas.

Para a formação de palavras, existe um processo bem simples, baseado na soma de conceitos que, justapostos, criam uma nova idéia. Ou seja, a posição de duas ou três Letras, de Objetivação ou de Ativação (ou até mesmo alguma Letra Comum que os jogadores/Narradores inventem) juntas em uma palavra, dá à palavra formada um significado que deriva ou está relacionado à soma das Letras. É importante que uma das Letras seja tomada por “núcleo” da palavra, pois as outras Letras presentes serão consideradas “adjuntos”. O núcleo é sempre a última letra da palavra e, por ordem de importância ou relação, será antecedido pelas demais Letras.

Exemplos: - Gewasi, traduzida por “oceano”, foi formada pela soma de “espaço”, “água” e “terra” ou, por assim dizer, “espaço onde está a água da Terra”.

- Truta, traduzida por “lampião”, forma-se da soma de “coisa” e “luz”.

É claro que isso nem sempre funciona. Por isso, existe uma outra forma de formação de palavras na linguagem dracônica, chamada “contração redutiva”. Um sinal, mostrado abaixo, é posto acima e entre duas Letras, significando que o som inicial da primeira (a que está à esquerda) e o som final da segunda (à direita) se somam, como se uma sílaba se formasse pela soma de uma consoante e uma vogal. Variações dessa forma existem e elas podem ser usadas, ficando ao gosto da criatividade dos jogadores e narradores. Essas são as principais formas pelas quais se formam, inclusive, os nomes dracônicos.


Sinal de Ligação:

Exemplos: D’ahas, nome de um Dragão Vermelho Ocidental, que poderia ser traduzido por “Corpo Vazio”.

Tr’a, traduzida por “vivacidade”, escrita:


Aqui cabe alguns parênteses. Apesar de que cada palavra da linguagem dracônica parece ser criada da direita para a esquerda, as palavras e frases em si são escritas em sentido “normal ocidental”, ou seja, da esquerda para a direita.

Segundo, todas as palavras ao serem pronunciadas, têm entonação forte na primeira sílaba, exceto quando terminadas em Ta, Do e Has. Nesses casos serão oxítonas.

Recitações Mágicas:

Recitar uma mágica é o princípio fundamental da Mágica das Letras draconiana. Chama-se Recitação o ato de desejar que um efeito mágico aconteça e pronunciar as Letras e palavras adequadas, em seqüência ordenada, no momento final de um ritual.

A formação de uma recitação mágica é bem simples: a (s) Letra(s) de Ativação adequada(s) é pronunciada como um verbo, que indica a ação que está sendo realizada, ou que é desejada que se realize. Segue-se das Letras/palavras de Objetivação ou Substantivação, que indicam o alvo da mágica e/ou o objetivo que se traçou para o efeito.

Muitos exemplos foram dados ao longo das explicações sobre cada uma das Letras místicas, tanto para propósitos interpretativos como de sistema de regras. Lembre-se, para essa última finalidade, que apenas as Letras de Ativação utilizadas são realmente relevantes – são elas que determinam a Familiaridade do dragão durante aquele tipo de mágica específica. Entretanto, alguns Narradores poderão achar interessante exigir dos jogadores que sejam bastante específicos na formação de suas recitações – das frases ligadas aos efeitos – para exigir uma ou outra quantidade de sucessos no teste de Essência da mágica. Em casos que a interpretação do jogador é importante para o Narrador, o jogador pode receber um bônus, como menor quantidade de sucessos necessários (um ou dois, no máximo), se for capaz de pronunciar uma frase coesa e ligada a seu efeito, de acordo com o julgamento do Narrador. Porém, ATENÇÃO: jogadores que apenas digam “Estou usando minha familiaridade com Yu para controlar aquela vampira” não devem ser penalizados – jogadores NÃO ESTÃO obrigados a aprender a língua dracônica, apenas seus PERSONAGENS. Lembre-se, também, que nem todos os personagens conhecem a língua dracônica por completo, por isso é interessante manter um controle do vocabulário ao qual está familiarizado um dragão com níveis um ou dois em Conhecimento de Tradições.

Conjurações:
Enquanto que qualquer efeito mágico rápido e pouco significativo realizado por um dragão pode ser chamado de Recitação, as Conjurações são rituais elaborados e extensos, que utilizam Focos (objetos, gestos e/ou mantras, entre outros) para serem criados. Depois de serem bastante testados e estudados, muitos desses rituais acabam escritos em Grimórios, onde o modo como foram realizados pela primeira vez é descrito em detalhes, para ensinar aos mais jovens ou aos menos audaciosos como faze-los. Por isso, a posse de Grimórios pode significar poder.

Um dragão que conheça uma Conjuração específica não está obrigado a realizá-la da mesma forma como lhe foi ensinada ou encontrada em determinado Grimório. Os dragões são livres para acrescentar ou eliminar Focos de um determinado ritual, alterar a ordem de certos procedimentos ou, baseando-se em uma determinada Conjuração, criar uma outra mágica, semelhante em efeito, mas como processo de criação diferente. As dificuldades e necessidades de sucessos, entretanto, variarão conforme cada caso.

A seguir, você irá encontrar uma lista de Conjurações interessantes, descritas num formato bastante modesto e simples, mas compreensível e usual. Obviamente, vale ressaltar:

 NENHUM dos efeitos mágicos descritos neste livro deve ser testado por qualquer JOGADOR, pois são elementos do cenário de jogo e das regras. Não utilize as mágicas aqui descritas de forma fictícia para rituais reais, principalmente se isso vier a ferir/prejudicar alguém. Dragões existem apenas na imaginação e nas histórias que você criar junto com seus companheiros; você NÃO É um dragão.

Beijo da Morte ( Yu Hasta Rã Hastru)

Letras: Yu – Controlar, para que o dano se aplique pelo gesto carinhoso, lentamente; Rã – Destruir, para causar, efetivamente, o dano que se deseja.

Pré-requisitos: nenhum ou, conforme a crença do dragão, Medicina 1.

Dizem que o primeiro beijo da morte foi aplicado por um Dragão Negro fêmea, sobre um macho Marrom, milênios atrás, talvez antes de a primeira cidade humana ter-se erguido. Ela beijou languidamente seu “romântico” parceiro – não recomendo que tentem imaginar isso! – enquanto liberava em seu organismo uma energia mágica de deterioração. O resultado foi um Dragão Marrom caído ao solo, com a consciência temporariamente perdida, morto em seguida pelas garras sádicas de sua amante.

O ritual exige apenas que uma carícia íntima seja feita, podendo ser um toque obsceno ou um beijo libidinoso. Cause dano conforme a Tabela de Dano, Cura e Proteção do livro básico. O Dano é Agravado, pois atinge diretamente o cerne da vitalidade do alvo.

Círculo de Cura (Zen Yu Hastru)

Letras: Zen – Cria o círculo, como uma “entidade” mágica independente; Yu – mantém controle sobre os parâmetros relevantes para o efeito do círculo, “programando-o”.

Pré-requisitos: nenhum.

Essa mágica cria um círculo místico sobre uma área, para que todo aquele que entrar em seu raio de ação seja curado de seus ferimentos.

Quando criar o círculo mágico, o dragão estará no centro deste. Os sucessos designados ao parâmetro Extensão dessa Conjuração determinarão o raio do círculo de Cura; raios maiores do que 5m (3 sucessos) são incomuns. A Duração da mágica, determinada pelos sucessos despendidos nesse parâmetro, indica por quanto tempo o círculo ficará ativo. Dentro desse tempo, a cada vez que alguém entrar no círculo, será curado de seus ferimentos em tantos Níveis de Vitalidade quantos forem determinados pelo parâmetro Cura, até um limite igual ao máximo de sua Vitalidade. Esse efeito é nitidamente Vulgar e exige quatro sucessos de Grandiosidade. Os outros parâmetros (Extensão, Duração, Cura) recebem sucessos conforme a vontade do jogador/personagem.
Criação de Objeto Encantado (Zen Truzita)

Letras: Zen - para criar uma espécie de núcleo de energia mística dentro do objeto escolhido, capacitando-o a armazenar a mágica a qual o objeto será programado a realizar.

Pré-requisitos: Conhecimento de Tradições 2 e Ocultismo 2.

Os Focos e Tesouros dos Dragões não surgem do nada. É preciso que alguma alma ambiciosa e/ou sagaz se capacite a passar um bom tempo realizando os rituais de preparação de objetos e de 'programação' dos itens para a realização de efeitos mágicos. Como um dos mais básicos rituais descritos nos Grimórios dos Dragões, esta Conjuração torna um objeto imbuído de uma certa vitalidade mágica, que nada mais é do que a Essência do seu criador, transmitida ao objeto pela vontade suprema do dragão. Somente depois de ter recebido o dom da vida, o objeto será capaz de receber uma nova Conjuração, que saberá executar futuramente, sob estímulo da vontade de seu portador. Enquanto que apenas esta Conjuração é responsável pela capacitação de um objeto a se tornar encantado - processo que é chamado Criação do Objeto -, qualquer mágica é capaz de ser transmitida para dentro do item e o processo pelo qual isso é realizado é chamado de Memorização, pelo dragões mais velhos, ou Programação, pelos dragões das Gerações pós-informática.

Praticamente, os rituais realizados para a criação de Focos ou de Tesouros são idênticos, mas a maior dificuldade de tornar permanente a Essência e a vida de um Tesouro faz com que, quando usada para a criação desses objetos, esta Conjuração exija maior número de componentes materiais, também mais raros do que os exigidos para Focos. Como são várias as possibilidades de itens encantados, assim como as mágicas que eles seriam capazes de lançar, fica a cargo de cada grupo de jogadores e narradores, para cada situação, decidir que componentes materiais seriam requisitos para essa Conjuração.

Cabe lembrar a definição de ambos os tipos de objetos encantados: Focos são itens capacitados a realizar um efeito mágico pré-memorizado, num momento em que se torne necessário e, que após executado, se perde para sempre. Tesouros são objetos que contém a capacidade de executar uma determinada tarefa ou executar um determinado efeito mágico independente de seu criador. Atente, ainda, para não confundir os Focos encantados, com Focos místicos, que são quaisquer objetos, gestos ou ações executados por um dragão no momento da realização de uma Conjuração.

As regras para a Criação de Objetos Encantados já foram mostradas no livro básico, mas podem ser aqui revistas, até mesmo para propósito de correção de falhas.

Para criar um Foco, os sucessos da Conjuração serão despendidos em Grandiosidade(2) e Duração (conforme desejado pelo jogador). Nesse momento, além de receber a Banalidade merecida pelo lançamento da mágica, o personagem despende 1 ponto temporário de Essência. Imediatamente a seguir, o personagem estará apto a realizar o ritual de Memorização sobre o item, conforme a mágica que pretende que ele lance quando utilizado. Apenas nesse momento ele receberá a Banalidade referente a tal mágica.

Para criar um Tesouro, os sucessos são outra vez despendidos em Grandiosidade (5) e Duração (7 ou mais) e paga-se 1 nível permanente de Essência e outro de Força de Vontade para tornar a Conjuração efetiva. A mágica transmitida ao objeto pela fase de Memorização exige, ainda, 1 ponto temporário de Essência. Outra vez, no final de cada etapa, o Dragão recebe a Banalidade cabida, conforme as tabelas e regras do livro básico.

Falhas Críticas no processo de Criação do objeto sempre inutilizam o item. Ele nunca mais poderá ser imbuído magicamente, ainda que possa continuar sendo usado como foco místico sempre que o dragão o quiser.

Apenas Tesouros que realizem mágicas vulgares deveriam punir o portador e usuário com ganho de Banalidade sempre que a mágica Memorizada fosse usada. Para outros casos, o item é bem mais seguro do que o lançamento de tal mágica independentemente.

Outro fator importante, é que a mágica que será Memorizada pelo objeto deve ser simulada ao item logo após completado o processo de Criação. Se o item for deixado no local do ritual e abandonado, mesmo que temporariamente, pelo seu criador, para muito depois ser programado, ele perderá seu poder.

Você encontrará regras mais detalhadas sobre Tesouros no Apêndice.

Fantasma da Mente (Ru Ho [Hassi - Si] Yu Orta Ru Orta)

Letras: Ru - para estabelecer a relação de distância entre o Conjurador e a pessoa ou local alvo; Ho - para criar elo telepático; Yu - para manter a relação criada constante e sob controle, mesmo quando um dos extremos do elo se desloca.

Pré-requisitos: Intuição 2.

Manter Vigilância sobre certas pessoas ou locais pode ser uma atividade extremamente necessária, mas muito cansativa ou tediosa.

Para poupar tempo, alguns dragões utilizam-se desta Conjuração especial, que funciona como um alarme associado a detetores de movimentos; alguns Brancos disseram que se parece com um cão pincher atento como uma coruja.

Após concentrar-se sobre o alvo, da mesma forma que faria para a Conjuração Reflexo do Olho do Falcão, em posição relaxada e confortável, preferencialmente sentado, o dragão profere as palavras e escreve algum nome relacionado ao alvo em um papel especialmente preparado para a Conjuração.

A partir de então, bastando que guarde o papel consigo, sempre que lembrar-se do alvo, o dragão saberá onde o alvo se encontra, o que está fazendo e/ou seu estado atual, intuitivamente. Não é como ver o alvo, o dragão simplesmente sabe essas coisas.

Seguidores da Doutrina Phyorpai entre os Marrons utilizam-se dessa mágica para manterem-se sempre vigilantes sobre seus Seguidores e covis.  O Narrador pode permitir um teste de Percepção + Intuição, dificuldade 7, toda a vez que algo inusitado, estranho ou perigoso estiver ocorrendo ao alvo, levando o dragão, com sucesso no teste, a lembrar de seu alvo naquele instante e, assim, saber do que se passa. A mágica é Coincidente.

São necessários 5 sucessos para a Grandiosidade desse efeito, enquanto outros sucessos serão dedicados ao Alcance (se alvo estiver fora do alcance delimitado, o dragão não consegue senti-lo) e a Duração (por quanto tempo permanecerão ligados).

O vôo do Fantasma (Yu Ar Ru Has)

Letras: Yu – para tocar o tecido da realidade e criar um portal em pleno ar; Ru – para pedir ao vento que envie o corpo ao local desejado.

Pré-requisitos: veja abaixo.

Esse feitiço transporta o Conjurador ou um alvo de sua escolha para um local estabelecido, abrindo um portal de curta duração no tecido da realidade e criando uma ligação entre o ponto de origem e o ponto de destino. O dragão feiticeiro que utilizar dessa Conjuração deve ser capaz de cumprir ao menos um dos seguintes pré-requisitos: ele conhece o lugar para onde está enviando o alvo; ou ele conhece alguém que sabe estar no lugar desejado no exato instante da teleportação.

O primeiro Grimório onde essa Conjuração foi encontrada incluía muitos detalhes sobre como realizar o ritual, mas a bem da verdade, essa é uma das conjurações mais simples de se efetuar. O dragão que utiliza dessa mágica pode posicionar o alvo (quem será teleportado) dentro de um círculo previamente desenhado; lançar sobre ele algum tipo de pó ou gotas de sangue; recitar as palavras místicas durante um longo tempo, como um mantra; etc. , mas tudo isso servirá apenas para facilitar o processo – não são procedimentos obrigatórios.

O alvo não pode ser teleportado para um espaço preenchido por qualquer substância sólida; se tentar, a Conjuração simplesmente falha. (Mas outras Conjurações seriam capazes de tornar uma parede maciça um receptáculo para vítimas...)

São necessários 3 sucessos para a Grandiosidade desse efeito, enquanto os sucessos restantes serão destinados ao Alcance do teleporte.

Reflexo do Olho do Falcão (Ru Ho [Hassi - Si] )

Letras: Ru - estabelece a distância existente entre o Conjurador e o alvo; Ho - cria ligação telepática com o alvo.

Pré-requisitos: nenhum.

Essa mágica gera uma janela de "visão-além-do-alcance" diante do Dragão que proferir as palavras mágicas, sendo necessário um foco místico qualquer, que sirva como superfície reflexiva, para tal finalidade (pode ser um espelho, uma bacia de água límpida, uma gema encrostada em uma espada que tem o nome de "Justiceira"...).

É possível observar diretamente uma área escolhida ou alvo em movimento, mas ambos devem ser conhecidos do dragão-feiticeiro, mesmo que vagamente, ou um item de conexão com o alvo deve ser possuído. Algumas pessoas especiais, principalmente aquelas ligadas ao sobrenatural, possuem o que se chama de 'nome verdadeiro' ou 'nome místico'; se o dragão o conhece, pode servir como um item de conexão.

Lembre-se que sempre é possível obter conhecimentos a partir da Essência, antes de iniciar-se investigações mais diretas, como as realizadas por essa Conjuração.

São necessários 3 sucessos para a Grandiosidade dessa Conjuração, sendo os sucessos restantes despendidos em Alcance e Duração, exatamente como em Fantasma da Mente.

Romper a Película (Yu Rã Tazi)

Letras: Yu & Rã – combinação que causa dano, de forma controlada, à película espiritual, abrindo nesta uma fenda.

Pré-requisitos: Intuição 1, Ocultismo e Tradições 2.

Com esse efeito o Conjurador torna-se capaz, ou a um alvo, ou a um grupo de alvos, de ultrapassar a barreira mística que separa o mundo físico da Umbra. Na verdade, a mágica é usada para criar uma fenda no tecido da realidade, por onde o Conjurador poderá passar, carregando ou não mais alguém com ele.

Ao ultrapassar a barreira, o viajante terá seu corpo físico transformado em efêmera, a única matéria que compõe a Umbra, e se encontrará na região da Penumbra que copia o lugar onde está. Ele é considerado “físico” dentro da Umbra, assim como todas as coisas umbráticas com as quais ele porventura interagir, para qualquer propósito. Objetos materiais, a menos que sejam carregados de grande significado emocional, não são transformados e não podem ser transportados; o Conjurador pode contrariar essa regra, acrescentando mais sucessos à Grandiosidade do feito.

Normalmente, essa Conjuração é realizada em local seguro e tranqüilo, talvez ao som de uma cantoria ou instrumento; pode-se usar de incensos e velas ao redor para criar sintonia com o efeito.

Quando desejar retornar à Terra, o viajante deverá passar outra vez pela fenda em que entrou, ou por outra fenda que seja aberta. Ele surgirá na Terra com todos os pertences que transportou consigo, a menos que tenha perdido algum deles, e será feito de corpo físico outra vez.

Um viajante umbrático que tenha sido levado até a Umbra por uma Conjuração como essa pode alcançar qualquer ponto da Umbra, desde que conheça um mínimo necessário sobre ela e tenha meios de se deslocar por seus territórios. Apenas Dragões poderão alcançar a linha do Horizonte e a Umbra Profunda sem a necessidade de novos efeitos mágicos de transporte; humanos e Outros precisarão que novas fendas sejam abertas em tais limites.

A Grandiosidade básica dessa Conjuração é definida pela força da película local; do mesmo modo, a dificuldade dos testes será igual àquela definida pela película ou por sua Familiaridade (sempre o mais difícil). Outros sucessos são aplicados em Duração e/ou Extensão.

Outros modificadores de dificuldade também podem e devem ser aplicados aos testes para romper a película.

Viagem Astral (Yu Rhe Ru Ho Zi)

Letras: Yu – concentração e controle sobre a mente; Ru & Ho – combinação para estabelecer contato com outro ponto do espaço.

Pré-requisitos: Meditação, Ocultismo e Tradições 2.

As viagens astrais são momentos em que o Conjurador ‘desprende” sua mente de seu corpo, projetando sua mente para andar ou flutuar no espaço, à velocidade do pensamento.

Um Conjurador que deseje viajar astralmente deve sentar-se confortavelmente em um lugar tranq6uilo e seguro – talvez em posição de lótus – e então recitar a Recitação acima calmamente, como um mantra. Sua mente aos poucos se desprenderá (a sensação pode ser extasiante para alguns, desconfortável para outros) e poderá seguir seu caminho, sem o corpo, mas ligada a ele por um fio de energia mística, chamado Cordão de Prata.

Em forma astral o Conjurador será invisível e intangível, exceto para Aparições e pessoas com poderes especiais que possam afetá-lo. A partir dessa forma, um Conjurador pode andar, voar, flutuar, etc. dentro do plano onde está. O Narrador deve permitir que o personagem tenha o triplo de ações normalmente permitidas por turno, devido ao fato de que ele está livre dos limites de seu corpo, mas se apenas se for importante estimar sua velocidade de ação durante a cena.

Uma mágica independente pode levar a forma astral do Conjurador até a Penumbra e, a partir de lá, para qualquer parte da Umbra. Quando o tempo de Duração da Viagem Astral encerrar-se, o Conjurador sofrerá o que se chama de “queda sobre o próprio corpo’ e ficará exausto durante alguns minutos.

São necessários três sucessos para a Grandiosidade desse feito, além dos sucessos dedicados à Duração. Como a forma astral está livre para andar e até voar em grande velocidade, não é necessário definir Alcance.

Visão Espiritual (Ru Ho Zi)

Letras: Ru – invocação; Ho – conhecimento.

Pré-requisitos: Tradições 2.

Com essa Conjuração, o dragão se torna capaz de expandir seus sentidos para visualizar a Umbra correspondente ao local onde está. Qual parte da Umbra será vista (Penumbra, Umbra Astral, Umbra Espiritual ou Umbra Sombria) depende da natureza do próprio dragão. Dragões mais ligados aos aspectos primitivos da vivência dracônica enxergam a Umbra Espiritual; aqueles mais racionais ou egocêntricos visualizam a Umbra Astral; os guardiões de grandes segredos ou mistérios, aqueles que são assombrados ou freqüentes usuários do aspectos entrópico da Letra Rã enxergam a Umbra Sombria. Alterar a para alternar entre um aspecto e outro da Umbra é possível, mas exige um turno de concentração – obviamente, a Conjuração ainda deve estar ativa. A Penumbra só pode ser visualizada dessa forma.

Os sucessos para Grandiosidade são apenas dois, outros sucessos devem ser aplicados à Duração do efeito.

Uma variação permite enxergar os Reinos Infinitos do Sonhar (Mundo Quimérico, Sonhar Próximo, Sonhar Distante e Sonhar Profundo).

O Narrador pode aplicar como dificuldade básica para o teste o nível da película local ou a Familiaridade do dragão com as Letras usadas, o que for menor.




Capítulo V

Novos Horizontes


“Há mais coisas entre o céu e a Terra do que sonha nossa vã filosofia”. 

A ilustre frase de Shakespeare, que virou quase um chavão para quem quer falar sobre coisas misteriosas, é perfeitamente ilustrativa para o assunto que vamos tratar agora: os limites do conhecimento dos Dragões sobre o universo e a realidade, pelo menos em termos de viagens, paisagens, desafios, crenças e, é claro, como tudo isso se encaixa dentro das regras de DoR. Você não encontrará aqui a resposta para todas as suas dúvidas e muitos anseios poderão ser deixados para trás, mas é um bom começo. Para melhores esclarecimentos sobre esses assuntos, procure os livros mais especializados da série Mundo das Trevas – Storyteller: Lobisomem – O Apocalipse, Mago – A Ascensão e, no que diz respeito ao Sonhar (The Dreaming), busque por Changeling – The Dreaming.
UMBRA

Os Dragões possuem muitas relações com o mundo "além - da - terra - dos - homens", ainda que essas, talvez, não sejam tão estreitas como as que têm os Magos e os Lobisomens.

A grande maioria dos dragões prefere ver a Umbra sob três aspectos diferentes: como um refúgio confortável e seguro, onde as força sufocante da Banalidade não os alcança; como laboratório para testar conjurações; e como razão e local para estudos místicos e filosóficos. 

Há, é claro, outras visões, como a dos dragões que, movidos por sentimentos diversos, como insatisfação ou curiosidade, tornam a Umbra área de passeios e aventuras - muitas justificativas fazem com que esses sejam tratados por loucos. Por último, existem grupos específicos de Dragões que constróem na Umbra Covis e Domínios, onde suas necessidades e prazeres podem ser supridos pela força de suas vontades e seu poder mágico.

A Umbra é conhecida pelos dragões desde os primeiros tempos, quando eles eram criaturas livres e soberanas. Naquela época, não nutriam muito interesse em seus diversos aspectos, devido à inexistência de necessidade de proteção contra a Banalidade. Mas, sob comprovação de que a mágica era mais eficaz nos terrenos Astrais e Espirituais, muitos foram os que passaram a visitá-la e estudá-la. E com a ascensão da Banalidade o interesse dos Dragões pela Umbra se tornou cada vez mais crescente.

Diversas regiões umbráticas são reconhecidas pelos Dragões. É fato, porém, que essas regiões não se localizam em locais específicos, que possam ser geograficamente descritos; mais correto seria dizer que cada plano umbrático se localiza sobre, dentro e fora do plano anterior, de uma forma que a simples geometria tridimensional é incapaz de explicar.

Penumbra
A primeira das dimensões umbráticas, também chamada pelos dragões Negros e Verdes de Umbra Espelho. Esse estágio da Umbra, o que parece ser o mais íntimo com o plano da Terra - e, por essa razão, é dito estar mais “próximo” dela, ainda que esse termo seja falho - é carregado pela Essência que dá vida à Terra, ainda mais do que a própria. Enquanto no plano da Terra objetos materiais são dotados de pouca ou nenhuma Essência em seu “interior espiritual”, mas seres vivos são canais por onde a Essência flui livre, alimentando-os da vida verdadeira, na Penumbra os contrastes são, simultaneamente, mais nítidos e mais difíceis de distinguir: um objeto que tenha sido criado com grande empenho, fruto de um desejo insaciável de criação, e tenha sido utilizado por mãos hábeis, bem como reconhecedoras de sua utilidade, pode tomar um aspecto maravilhoso ao ser visto da Penumbra - existe vida nesse objeto e mesmo que um dia ele venha a se perder ou ser destruído no plano terreno, aqui ele poderá existir para sempre. Da mesma forma, objetos encantados, como Focos e Tesouros, podem ser vistos daqui, mas tocá-los através da Película exige a realização de mágicas espirituais. Em contraposição, uma casa que tenha sido construída por uma empreiteira, paga pelo governo, que nem sabia a quem o domicílio seria destinado, pode ser um lugar invisível na Umbra Espelho, se os únicos moradores que ali habitaram não deram muita atenção ao lugar, nem mesmo à decoração.

Apesar de que, na grande maioria das vezes, criaturas vivas não podem ser vistas deste ponto da Umbra, as marcas da Essência dessas criaturas podem ser encontradas, na forma de objetos, ilusões, espíritos e outros fenômenos além das leis da física da Terra, que de alguma forma estarão relacionados a eventos que certas pessoas e criaturas passam. Isso ocorre com ainda mais freqüência e intensidade em outros estágios da Umbra (Astral e Espiritual). Por exemplo, o espaço na Penumbra correspondente a uma clareira da mata onde uma corsa deu à luz um filhote e deu sua vida para protegê-lo de algum predador, pode vir a ser uma fonte inesgotável de luz, uma clareira radiante, que daria grande sensação de segurança a criaturas frágeis, mas grande pavor e apreensão a feras carnívoras e caçadoras. Vale lembrar, porém, que esse não é um fenômeno raro, mas ainda assim é incomum.

Em resumo, a paisagem da Penumbra deriva daquela encontrada na Terra, mas é realmente mais vazia, pois apenas locais e objetos tocados por sentimentos intensos ou pela “memória do destino” continuam a existir aqui. A visão parece muitas vezes mais limpa - pela ausência de muitos edifícios, casas e/ou objetos que não são dotados de qualquer significado - mas, outras vezes é mais espantosa, como nas zonas que refletem áreas de lixo tóxico e campos de guerra. O céu costuma ser cinzento e sem sol durante o período do dia, enquanto à noite o céu é coberto de estrelas, mas é negro como ébano, e a lua é sempre cheia e gigantesca, ainda que distinguir a passagem do tempo na Penumbra e em outras áreas da Umbra seja tarefa bastante complexa.

Viagens pela Umbra: para chegar até a Penumbra e, consequentemente, ter acesso a outros pontos da Umbra, um dragão precisa realizar um efeito mágico especial. Alguns preferem Conjurações semelhantes à teleportação, enquanto outros rasgam o tecido espiritual que separa o plano da Terra da Umbra - tecido esse chamado de Película ou Névoa, conforme a Escama - criando janelas temporárias por onde podem andar. Os Dragões Verdes Ocidentais são capazes de alcançar a Umbra através de simples meditação, quando são descendentes de Linhagem Forte, o que está bem explicado no capítulo específico sobre os Laços de Sangue das Escamas. Além dessas opções, alguns dragões cautelosos viajam à Umbra utilizando apenas suas mentes, ao invés de seus corpos físicos.

Uma vez tendo alcançado a Penumbra, exceto quando viaja mentalmente, o dragão pode interagir fisicamente com qualquer cenário, objeto ou espírito que encontrar. Assumindo a Forma Selvagem, um dragão pode voar sem problemas, podendo permanecer nessa forma quanto tempo desejar. Mas dragões que passam muito tempo dentro da Umbra acabam tornando-se espíritos e perdem sua capacidade de recriar seus corpos físicos e retornar para a Terra. (Veja a seguir regras para a Umbra).

Com conhecimentos corretos e uma certa Familiaridade com as Letras da Mágica, um dragão pode viajar entre os planos Umbráticos caminhando ou voando, ainda que o ato de caminhar ou voar sejam bastante subjetivos na Penumbra e assumam formas diversas na diversas zonas e Reinos da Umbra. O Narrador pode exigir testes de Percepção + Ho ou Raciocínio + Ru para verificar se o dragão é capaz de vencer as distâncias espirituais entre os planos e em quanto tempo o faz. 

Assuma que o Conhecimento de Tradições em nível 3 ou maior eqüivale a bons níveis de Cosmologia (um conhecimento exclusivo dos Magos), sendo necessário Especialização na área para conhecimentos equivalentes a um Nível 5 naquele conhecimento específico. Pode-se acrescentar a esses conhecimentos generalizados sobre os locais umbráticos e seus fenômenos Erudição sobre Umbróides como necessidade para boas viagens pela Umbra.

O maior dos riscos: a relação de um dragão com a Essência da Mãe-Terra e com a racionalidade e descrença da humanidade (Banalidade) são os fatores determinantes de quanto tempo ele é capaz de permanecer na Umbra fisicamente sem ficar confinado a ela ou Ter seus poderes transformados.

Dragões com níveis permanentes de Essência maiores do que de Banalidade perderão 1 ponto de Banalidade temporário por dia permanecido na Umbra. Quando sua contagem de Banalidade zerar, começam a testar sua Banalidade a cada hora, com dificuldade variável conforme o nível Umbrático em que se encontrem : Penumbra 5, Umbra Astral e Sombria 6, Umbra Espiritual 7, Linha do Horizonte 8 e Umbra Profunda 10. Pelo menos um sucesso deve ser obtido por rolagem, pois, do contrário, uma alteração ocorrerá ao seu corpo - veja a lista a seguir e utiliza-a de forma crescente. Em caso de falha crítica, ocorrem duas alterações.

Os dragões-metamorfos com níveis de Banalidade permanente maiores do que a Essência correm um risco menor: perdem 1 ponto temporário de Banalidade por semana e seus testes são feitos por dia.

Lembre-se de que a passagem do tempo nas camadas mais distantes da umbra pode ser algo bastante subjetivo, com uma semana umbrática podendo representar nada mais do segundos ou minutos na Terra e vice-versa.

ALTERAÇÕES:

1. O poder "Sentidos Eletivos" do dragão é bloqueado;

2. A capacidade de metamorfose do dragão é bloqueada, não importa em que forma ele esteja;

3. Recitações mágicas realizadas pelo personagem tornam-se caóticas, ora mais fáceis, ora inteiramente difíceis - ora obtém resultados mínimos, ora obtém efeitos estrondosos;

4. O Dragão deve testar seu Vigor efetivo, com dificuldade 9; em caso de sucesso, a dureza de suas Escamas aumenta em 1 ponto, mas uma falha a reduz em 2 pontos;

5. O personagem adquire o estranho poder de causar mudanças sutis no ambiente, ressonantes com o aspecto mais forte de sua personalidade. Isso é involuntário.

6.  O dragão torna-se incapaz de usar mágica dentro da Umbra, pois as leis que regem a Mágica das Letras passam a ser diferentes para ele. Porém, se permanecer mais tempo na Umbra, a prática poderá lhe devolver o controle. Essa alteração anula o efeito da segunda.

7.  O Dragão torna-se incapaz de romper a película por seus próprios meios e sua Essência é completamente alterada, o que o torna um Dragão Umbrático. É possível reaprender a romper a película, mas a alteração de sua Essência é irreversível (exceto por mágicas extremamente poderosas, que ele não poderia realizar por si mesmo).

Umbra Rasa
Se viajar pela Penumbra é encontrar-se com o reflexo espiritual da Terra, viajar pela Umbra Rasa é deparar-se com espíritos primordiais e de vida própria, vida essa mais intensa, complexa e fantástica do que a Terra poderia conceber.

Alcançar a Umbra Rasa exige de um viajante que ele esteja atento ao seu caminho e seja capaz de encontrar as trilhas de névoa e prata - como são descritas - que ligam os planos. Para os mestres do conhecimento cosmológico isso é até simples, mas viajantes incautos podem se perder e ir parar em lugares inimagináveis. Em raras ocasiões, é possível que um dragão inexperiente alcance a Umbra Rasa sem perceber onde estava a "fronteira". Seja como for, a maioria dos viajantes perceberá logo que alcançou uma das regiões da Umbra Rasa quando estiver lá.

Apesar da quantidade imensa e incontável de reinos e zonas que parecem compor os diversos aspectos dessa camada umbrática, existe um consenso entre os Irmãos de que ela está dividida em três sub-níveis distintos: a Umbra Alta, ou Astral; a Umbra Média, ou Espiritual; e a Umbra Baixa, ou Sombria.

A Umbra Alta: este sub-nível é composto de zonas e reinos que representam pensamentos e memórias coletivas, crenças subjetivas e objetivas, idéias e conceitos concretos e abstratos. É complexo definir tudo isso, mas pode-se dizer que aqui estão todos os "paraísos" e "infernos" imaginados pelas mais diferentes culturas, além de bolsões dimensionais construídos por espíritos relacionados a teorias da física e matemática e lugares que são verdadeiros quebra-cabeças surrealistas. Dizem, entretanto, que nenhum desses locais é "real" ou "verdadeiro", da forma como poderíamos conceituar essas palavras, e sim, manifestações subjetivas do (in)consciente coletivo da humanidade ou da vontade de espíritos umbráticos poderosos.

A Umbra Média: O Mundo Espiritual é mais familiar aos dragões do que qualquer outra área da Umbra Rasa. Aqui está a Essência mais pura, lugares de natureza ancestral, onde prevalecem os princípios antigos da vida na Terra. Aqui prevalece a lei do mais forte, a luta dos predadores contra suas presas é interminável, as florestas são pré-históricas e soberanas e os fenômenos naturais não são nada sutis.

Dentre os dragões que vieram para a Umbra para fugir da Banalidade, a maioria construiu seus lares aqui. Existem também reinos construídos por dragões que ainda vivem na Terra, mas que ocasionalmente visitam a Umbra - poderosos Domínios disputados com os espíritos do lugar e até mesmo com Garous.

A Umbra Espiritual também possui diversos portais e trilhas de ligação com o Sonhar, por onde os dragões encontram caminho para chegar às terras do glamour e das possibilidades infinitas. Essas trilhas são, em sua maioria (mas não todas) protegidas por Espíritos ou Fadas antigas e poderosas, que exigem pagamentos ou superação de desafios para permitir a passagem de um viajante. Os Dragões Verdes parecem ser os maiores conhecedores dessas trilhas, sabendo inclusive sobre caminhos desprotegidos, por onde viajam sem serem importunados e seguros.

A Umbra Baixa: Nesses domínios de sombras e tormentos constantes, são confinados à eternidade as almas dos humanos que morreram na Terra, mas não encontraram paz para abandonar completamente sua vida física, seja porque morreram de forma hedionda, seja porque não alcançaram a sensação de satisfação que julgaram necessária para encerrar suas existências. Esses Mortos Inquietos têm como paisagem a Umbra Sombria, uma versão distorcida e mórbida do plano da Terra, coberta de brumas cinzas de pessimismo e tristeza. Aqui, eles vêem seus entes queridos deixados para trás, os lugares em que habitaram e todo esse mundo lhes é negado, como um pesadelo inesgotável - eles não podem mais sentir o calor dos corpos de seus amores, nem podem conversar com as pessoas de que gostam, a menos que utilizem-se de poderes complexos e exaustivos, que poucos conhecem em nível satisfatório.

Isso é tudo o que os dragões conseguiram até hoje descobrir sobre as Aparições. Algumas outras lendas e crenças sobre essas criaturas existem, mas nada pode ser confirmado. São poucos os dragões que tomam a decisão de passear pela Umbra Sombria e estudar a morte de perto. Até mesmo as criaturas mais orgulhosas e bravas da terra são capazes de temer o horror que é esse lugar e reconhecer a tragédia que é estar morto e não ter fim mais digno.

Umbra Profunda

Os confins do universo e segredos do infinito esperam aqueles que viajam além da linha do Horizonte e se destinam para a Umbra Profunda.

A Linha do Horizonte é uma barreira semelhante à Película que separa a Terra da Penumbra, mas é também um plano dimensional por si só. Um lugar de possibilidades ilimitadas, onde a realidade é fluida como água, e sempre em ebulição. Aqui é onde os dragões mais encontram-se com os Artífices da Vontade, pois neste terreno mutável eles constróem reinos e fortes, bases de comando supremas para suas guerras mesquinhas e intermináveis. Dragões também podem construir reinos para viver aqui, mas é pouco provável que queiram tornar um local tão puro e poderoso o centro de seus conflitos, preferindo tê-los como Covis aconchegantes e solitários.

Da Umbra Profunda em si pouco é conhecido. Ninguém sabe muita coisa sobre os reflexos espirituais dos outros planetas e estrelas, exceto pelos espíritos lendários que ocasionalmente surgem desses pontos. Diz-se, entretanto, que a origem de todos os dragões está na Umbra Profunda, em algum lugar muito, muito distante...

Regras umbráticas

Na Penumbra, todas as recitações e conjurações realizadas são consideradas Coincidentes; além disso, o ganho de Banalidade devido ás mágicas cai em 1 ponto.

Na Umbra Rasa e na Linha do Horizonte, adicionalmente, a dificuldade de todas as mágicas cai em 1 ponto e, também, não há ganho de Banalidade por mágicas para o segundo caso.

Na Umbra Profunda, combinando-se com os efeitos anteriores, o personagem ganha um sucesso adicional em todos os efeitos que realizar.

Entretanto, há lugares na Umbra que não respeitam essas regras, onde a mágica é mais difícil ou até impossível, ou mesmo obtém resultados contrários aos desejados.

Dragões Umbráticos

Sob essa categoria de criaturas umbróides, podem ser encontradas antigas espécies de Dragões que fugiram da Terra, séculos atrás, quando a força da Banalidade começou a despontar como opressora das criaturas míticas; há também dragões nativos da própria Umbra, principalmente dos planos Astral e Espiritual, Escamas que jamais existiram no plano terreno. Alguns possuem muitas semelhanças com os Dragões Metamorfos atuais, enquanto outros guardam tantas características díspares que chamá-los de Dragões pode ser apenas uma comodidade.

O primeiro aspecto diferencial desses Dragões é sua relação com o plano terreno, o mundo físico. A maior parte desses dragões é incapaz de atravessar a película por seus próprios meios e, mesmo entre aqueles que podem fazê-lo, ainda existem aqueles que não são capazes de assumir forma física visível e sensível por criaturas normais da Terra, como seres humanos e outros seres que não interagem com espíritos. Quando na Umbra, entretanto, são tão “físicos” como os Dragões Metamorfos que se aventuram pelos planos. Por essa razão, tais dragões também são chamados “dragões-espíritos”, ainda que não possam ser considerados iguais a outros espíritos que habitam e vagam pela Umbra.

Outra característica marcante é sua natureza psicológica e composição “física”: aqueles que se originam ou habitam na Umbra Astral, normalmente, incorporam aspectos de sentimentos ou sensações humanas ou animais, como Fúria, Pânico, Cobiça, Sadismo, etc. Esses dragões pertencem à classe dos Dragões Conceituais. Aqueles que se originam ou habitam na Umbra Espiritual parecem estar mais relacionados a fenômenos físicos ou fantásticos, elementos naturais ou coisas semelhantes. Entre os exemplos estão os dragões elementais do Fogo, da Água, do Vento, e da Terra; o Dragão Boreal; o Dragão Vegetal; Dragão de Máquina, entre outros. Essa categoria recebe o nome de Dragões Essenciais.

Há uma última classe de Dragões Umbráticos: são Dragões Metamorfos os quais, após visitarem a Umbra, decidiram nela habitar ou ficaram presos a ela. Após passarem muito tempo longe do plano terreno (como é o caso da Escamas antigas), esses dragões perderam sua capacidade de assumir corpos físicos no plano da Terra e o elo que tinha com a Essência dessa dimensão se transformou.

Em termos de Regras, Dragões Umbráticos podem ser comparados aos Dragões Metamorfos nos seguintes poderes natos:

Sentido Aguçado: a maioria dos Dragões Umbráticos possui um único sentido aguçado, mas alguns podem possuir todos, até mesmo a Intuição;

Sabedoria Suprema: apenas metade das raças dracônicas da Umbra possuem essa característica, mas não são incomuns Dragões Umbráticos com Inteligência superior ao nível 5;

Regeneração: o Narrador tem a palavra sobre quais Dragões Umbráticos tem esse poder e quais não;

Imortalidade: os Dragões Umbráticos também podem alcançar a vida eterna;

Mágica das Letras: apenas alguns poucos Dragões Umbráticos conhecem a Mágica das Letras. Acredita-se que as leis metafísicas da Umbra alteram a forma como a mágica funciona para os Umbróides, o que os obriga a aprender o uso de feitiços de forma mais difícil e lenta;

Metamorfose: poucos são os Dragões Umbráticos capazes de assumir a forma humana, mas mesmo os que o fazem têm a forma dracônica como original. Assim, considere que, para os poucos que possuírem esse poder, a Metamorfose ocorre de forma inversa;

Baforada de Dragão: como ocorre com os Dragões Metamorfos, as variedades de Baforadas possíveis são muitas. Cada espécie possui uma forma de baforada, igualmente.

Voar: todos os Dragões Umbráticos podem voar, mesmo se não possuírem asas.

Você encontrará fichas prontas de alguns exemplos de Dragões Umbráticos no Apêndice.

SONHAR

Entre os Dragões, principalmente os mais tradicionalistas e antigos, contam-se muitas histórias a respeito dos Reinos Infinitos do Sonhar, como são chamados os diversos planos e aspectos que compõem o lar das possibilidades infinitas. Essas histórias falam de conflitos, de intrigas e, principalmente, da beleza inimaginável desse lugar multi-facetado.

É sabido pelos dragões que o Sonhar pode ter se originado dos sonhos, medos, esperanças e da criatividade da “mente coletiva” humana, muitos milênios atrás; ou o próprio Sonhar pode ter originado todos esses aspectos das Mascotes. Independente de qual seja a verdade, os Reinos Infinitos do Sonhar já existiram em relação mais íntima e indivisível com o plano da Terra, antes do surgimento da Banalidade como opressora força da razão, descrença e do cinismo (alguns diriam, também, do medo). Nessa época de lendas, as florestas eram habitadas por fadas e criaturas assombrosas e o poder da magia estava ao alcance daqueles que eram capazes de crer nele. Não se sabe, entretanto, o quanto o Sonhar foi ligado à Umbra, lar dos espíritos e reflexo da vida na Terra. O que se afirma é que, quando a Banalidade passou a afetar tudo o que era mágico, Terra, Umbra e Sonhar tornaram-se, definitivamente, aspectos distintos.

Ao alcance daqueles ainda capazes de usar a magia, o Sonhar manteve-se o lar dos sonhos, da criatividade, do caos e das possibilidades – todas elas. Pelo que se sabe das Fadas, esse foi seu lar original, mas agora abriga apenas aquelas criaturas que não ousaram confrontar a Banalidade quando ela se fortificou, abandonando aos que tiveram a coragem de permanecer na Terra e lutar pelo direito ao Sonho. Há quem diga que, desde o início, essa luta está fadada à derrota. Alguns poucos Dragões consideram os Permutantes (Changelings) atualmente existentes como meio-irmãos, pelo fato de ambas as espécies sobrenaturais terem enfrentado a mesma Inimiga com a determinação e ousadia que se fazia necessária.

Poucos são os Dragões existentes com grandes conhecimentos sobre o Sonhar, devido ao fato de que é difícil conseguir acesso a esse plano. Há apenas duas maneiras conhecidas – através de portais localizados na Umbra, mas esses são bastante bem protegidos por criaturas poderosas; ou através de Portões feéricos, localizados em raros locais da Terra, normalmente dentro dos “domínios” de algum lorde Permutante. Como são poucos os dragões que gostam de procurar encrencas, a maioria acaba estudando sobre os Reinos Infinitos apenas em Grimórios. Ainda assim, entre aqueles que detém maiores informações, o aspecto do Sonhar tido como mais importante é sua divisão em três “sub-planos” – sendo que, na maioria das vezes, é difícil perceber onde um deles começa e o outro termina. Tratam-se de três fases do Sonho: Sonhar Próximo, Sonhar Distante e Sonhar Profundo. 

Sonhar Próximo

Dos sub-planos do Sonhar, esse é o mais próximo e similar à Terra. Suas paisagens costumam mimetizar as paisagens da Terra, embora com sutis alterações. Coisas como cores, cheiros e efeitos grandiosos parecem muito mais vívidos e impressionantes aqui e as mudanças que ocorrem sobre os locais variam conforme as forças atuantes em cada área.

Em certos lugares, é possível ver a Terra exatamente como ela é no ponto que lhe corresponde, mas é dito que isso só ocorre quando há grande significado emocional de tais lugares para uma ou mais pessoas. Por exemplo, um hospital de atendimento a crianças com câncer, construído com a ajuda de diversas organizações sem fins lucrativos teria, sem dúvida, sua imagem copiada pelo Sonhar - mas como já foi dito acima, pareceria um lugar muito mais belo, radiante, nostálgico, do que é no plano terreno.

Em contraposição, há lugares que não se assemelham em nada aquilo que são no mundo mundano, tomando novas cores, texturas e formas - ainda que mantendo características como dimensões e localização correspondentes. Essa transformação pode ocorrer a qualquer cenário ou estrutura da Terra - dos mais banais e insignificantes aos mais belos. Em certos casos, a transformação ocorrida, influenciada pela natureza empática do local original, pode ser para uma forma mais assombrosa, horripilante, como um edifício empresarial que se torna uma torre de corpos cadavéricos e aura negra. Obviamente, os pesadelos também residem nessas terras.

Por fim, certos lugares parecem muito mais mágicos, eufóricos e maravilhosos - são as Propriedades Livres dos Permutantes, em sua face mais verdadeira e próxima de seu lar original. Esses lugares parecem ser moldados pelas emoções, desejos e ambições de seus governantes.

Quando um dragão se encontra no Sonhar Próximo, suas emoções tornam-se muito mais fortes, sinceras e urgentes. Dizem que é perigoso desafiar Dragões Vermelhos por aqui. Além disso, a mágica dos Dragões é fortalecida pelo Sonhar e a Banalidade não os alcança. Infelizmente, da mesma forma que na Umbra, aqui também os Dragões correm um risco de ter sua natureza e poderes transformados, podendo sucumbir à total metamorfose para a forma de Dragões Quiméricos.

Não há muitas criaturas mágicas vivendo no Sonhar Próximo, apenas os Permutantes e seus aliados ou inimigos menores quiméricos. Dragões Quiméricos são raríssimos nesse sub-plano.

Dentro do Sonhar, é possível para um dragão se deslocar entre os sub-planos de duas formas: viajar é a primeira, a pé ou voando, mas nesse caso, ele terá de prestar atenção ao caminho e encontrar as Trilhas de Prata que ligam cada sub-plano ao outro; ou através de meios mágicos de teleportação, mas esse meio é um tanto confuso, podendo sofrer influências severas da natureza do local de origem ou local de chegada e acabar em prisões dimensionais ou erro completo e catastrófico de direção.

Sonhar Distante

Se encontrar-se no Sonhar Próximo é como participar de uma história de aventura ou romance, uma jornada pelas paisagens fantásticas e mutáveis do Sonhar Distante parecerá um mito ou lenda. E que não se espante aquele que aqui se encontrar, se suas visões se tornarem cada vez mais impressionantes – ou enlouquecedoras.

O Sonhar Distante guarda reinos diversos que, escondidos de olhos banais, margeiam as Trilhas de Prata. O grande problema nesse sub-plano, porém, é encontrar as tais Trilhas para poder prosseguir viagem de forma segura e rápida. Muitas vezes, a Trilha se ramifica de tal forma que é impossível definir que caminho seguir; em outros casos, a Trilha desaparece em um ponto, para surgir novamente muito longe dali. E que os viajantes tenham cautela: no Sonhar Distante, é impossível ter-se certeza absoluta sobre distâncias e localizações, pois o mundo está constantemente sofrendo transformações, todas caóticas e aleatórias.

Para os que viajam com certo conhecimento sobre o terreno onírico, ainda é possível perceber certos padrões ou leis naturais dentro desse sub-plano do Sonhar – em sua maioria, as paisagens continuam sendo influenciadas pelo poder e a vontade (consciente ou não) das criaturas que regem seus reinos. Por exemplo, onde um Dragão Vermelho Antigo for encontrado como senhor de uma grande área, é inevitável encontrar-se com muito fogo e cinzas. Não se sabe, entretanto, se o Sonhar se modifica conforme as criaturas que nele habitam, ou se são as criaturas dessa dimensão que escolhem os lugares certos para ficarem. Qualquer uma dessas alternativas é possível.

Diz-se que, viajando pelo Sonhar, é possível percorrer grandes distâncias do plano terrestre em tempo muitíssimo menor, ainda que o transcorrer da viajem pareça muito mais longo. Assim, se um Dragão for capaz de adentrar nesse plano, com o intuito de atravessar o Oceano Atlântico em seu lado onírico, mesmo que a viagem dure dias, meses ou anos no Sonhar Distante, podem se passar apenas horas – talvez minutos – na Terra real.

Também é interessante perceber o modo como se altera a mágica dos Dragões aqui: mesmo após pouco tempo de permanência no plano, as recitações e conjurações podem se tornar extremamente poderosas, ou falhar de formas absurdas. Essa magia permanente do Sonhar pode, às vezes, salvar a vida de um viajante, ou conduzi-lo diretamente para seu túmulo.

Sonhar Profundo

Nenhum viajante será capaz de encontrar paz e sossego no Sonhar Profundo. Aqui existe apenas caos e magia, onde todas as possibilidades dos Sonhos se encontram e se enfrentam. Um verdadeiro Reino das Possibilidades Infinitas.

É dito em lendas que o antigo reino de Arcádia, outrora lar de todas as Fadas, existe dentro desse sub-plano. Se isso é verdade ou não, nenhum Dragão foi até hoje capaz de descobrir. Apenas as criaturas mais poderosas do Sonhar poderiam se capazes de dizer com certeza, mas algumas das Bestas de Gaia, da Tribo Fianna, afirmam ser capazes de encontrarem os portões de tal reino.

No Sonhar Profundo, muitas coisas serão capazes de alterar inteiramente as percepções de um viajante e dirigi-lo à insanidade: nem sempre que você se vira para a esquerda vê o que estava a sua esquerda e, às vezes, até mesmo a noção de “em cima” ou “embaixo” pode ser perdida. Tudo em frações de segundos ou, o que é pior, vagarosa e sutilmente.

As Brumas Oníricas

Nenhum Dragão até hoje foi capaz de entrar e sair do Sonhar com plena certeza de tudo o que viu, sentiu ou fez. As lembranças de qualquer viajante que tenha visitado o Sonhar são sempre alteradas ou apagadas quando ele retorna para fora desse plano, por um efeito chamado de Brumas Oníricas.

Assim, um Dragão que tenha passado um dia inteiro numa grande e verdejante floresta do Sonhar Distante pode lembrar-se de apenas alguns momentos de sua estada quando retornar à Terra, ou ter sua memória dos eventos completamente distorcida. Entretanto, aqueles que sucumbem à loucura dentro do Sonhar permanecem por longo tempo perturbados pelas marcas de seus mais confusos Sonhos – ou de seus piores pesadelos.

Regras do Sonhar

Algumas regras especiais precisam ser adotadas quando se está jogando uma cena ou aventura dentro do Sonhar.

Primeiramente, o Narrador deve vigiar o tempo de permanência dos personagens dentro dos sub-planos do Sonhar, da mesma forma que para a Umbra. Também nesse caso é a relação que existe entre Essência e Banalidade permanentes do personagem que determina a perda de Banalidade temporária e a freqüência de testes para Alterações. Use as mesmas regras anteriormente descritas para as mudanças que a Umbra causa aos Dragões Metamorfos; adote as seguintes dificuldades para os testes: Sonhar Próximo 5, Sonhar Distante 7, Sonhar Profundo 10.

Em todos os planos do Sonhar, a Banalidade é incapaz de atingir um Dragão, de forma que poderosos e fantásticos rituais de Mágica das Letras tornam-se mais viáveis aqui. Entretanto, as reações possíveis para uma Falha Crítica numa recitação ou Conjuração são muito mais perigosas – podem ocorrer mudanças físicas ou mentais debilitantes, talvez danos Letais ou morte súbita.

As Mágicas sempre são tratadas como Coincidentes dentro do Sonhar; além disso, recebem um bônus de –1 na dificuldade no Sonhar Distante e –2 no Sonhar Profundo.

Por fim, em sua Forma Selvagem, os Dragões Metamorfos recebem bônus diversos para seus atributos físicos, conforme o plano em que se encontrarem: +1 para o Sonhar Próximo, +2 para o Sonhar Distante e +4 para o Sonhar Profundo.

Dragões Quiméricos

Poucos são os Dragões Metamorfos que consideram os Quiméricos mais do que um incômodo; na verdade, essa é a razão pela qual poucos realmente podem dizer que sabem algo sobre eles.

Segundo o que a maioria dos Metamorfos sabe, os Quiméricos que se encontram na Terra foram vítimas da força da Banalidade que, negando-se a fugir da Terra quando as garras da Inimiga se tornaram letais, permaneceram, de certa maneira, “vivos”, devido a sua notável força de vontade. Mas uma estranha mutação se processou em seus corpos: eles deixaram de ser criaturas físicas como os Dragões Metamorfos, tornando-se oníricos. Isto é, eles existem apenas para as pessoas que possuem crença verdadeira neles, limpas de tédio e descrença comuns à Banalidade. 

A verdade é que essa é apenas uma das origens dos Dragões Quiméricos. Segredos conhecidos apenas por eles próprios e por Permutantes (Changelings): muitos dos Dragões Quiméricos jamais existiram como Dragões Metamorfos, mas nasceram de sonhos e peripécias mágicas de humanos (enlouquecidos, na maioria) ou Permutantes; outros surgiram dos sonhos (ou pesadelos?) dos próprios Dragões.

A grande maioria dos Dragões Quiméricos nasce no Sonhar, a terra original da Fadas, quando o Glamour – energia pura e dinâmica dos sonhos mortais – se condensa e toma vida; esses Dragões conseguem acesso à Terra “clandestinamente”, através de portais feéricos, chamados Trods, ou através de seus próprios poderes (apenas os mais poderosos e antigos). Uma pequena parte dos Quiméricos surge diretamente na Terra. A menor parte são os antigos Dragões Metamorfos que sofreram a mutação da perda de corpo físico descrita acima.

Diversas Escamas Quiméricas existem, desde as clássicas idênticas às dos Dragões Metamorfos, até Dragões de mais de uma cor de Escama, Dragões de Cristal, Diamante, Vidro, etc.

Dragões Quiméricos, costumeiramente, parecem seres enlouquecidos pela ira, preconceito e rancor, sentimentos que alimentam contentemente em relação a aos dragões Metamorfos, mas também podem ser seres de grande inteligência e sabedoria louvável. Muitos são aliados dos Permutantes, guardiões de suas clareiras de Fadas, enquanto outros são ameaças a existência dos Filhos de Danna (ainda que os Dragões Metamorfos não saibam entender porquê). Portanto, as relações dos dragões Metamorfos de um Feudo com certos Dragões Quiméricos pode vir a chamar a atenção indesejada de Outros.

No sonhar, muitos Dragões  Quiméricos são senhores absolutos de reinos inteiros, principalmente no Sonhar Profundo e, em menor quantidade, no Sonhar Distante. Mas no Sonhar, eles são tão reais quanto os Dragões Metamorfos que ocasionalmente invadem seus Domínios, por isso é preciso muito cuidado. Dentro de seus territórios, eles podem superar, e muito, qualquer expectativa de perigo.

As estatísticas descritas no livro básico DoR para Dragões Quiméricos referem-se, como deve ser óbvio, à média da espécie. Variações são possíveis. A seguir, alguns novos poderes para Dragões Quiméricos:

· Arma Real – o Quimérico é capaz de causar dano real em Dragões Metamorfos e outras criaturas com as quais for capaz de interagir. Cada ataque custa 1 de Força de Vontade.

· Afetar Descrente – o Quimérico pode fazer com que um humano comum (ou um Dragão Metamorfo em forma humana) possa vê-lo e interagir com ele; mas, a menos que o Quimérico também conheça o poder Aram Real, todo o dano que causar a Criatura será “quimérico, como quando lutam contra Dragões Metamorfos (conforme descrito no livro básico).

· Controle de Mentes Fracas – o Dragão Quimérico pode induzir uma criatura a agir, involuntariamente, a seu serviço. Cada cena que tiver controle sobre a criatura, custará ao Quimérico 1 Força de Vontade. Dragões Metamorfos, Cainitas com a Disciplina Dominação de Geração menor que a sétima  ou qualquer outra criatura temporária ou permanentemente imune a efeitos de controle mental serão, automaticamente, imunes a esse poder.

Nem todos os Dragões Quiméricos possuem qualquer um dos poderes acima descritos, e raramente todos eles. O mesmo vale para o poder Viagem ao Sonhar, descrito  no livro básico. São de uso comum, porém, os poderes que possuem em comum com os Dragões Metamorfos (Sentido Aguçado, Sentidos Eletivos, Regeneração, Vôo, Baforada). Só para constar, Quiméricos também deve Ter registrada sua característica Força de Vontade, normalmente algo entre 5 e 10.

Você encontrará um exemplo de Dragão Quimérico no Apêndice. Apesar de que as diversas espécies de Dragões Quiméricos possíveis não serão descritas, os Narradores não terão qualquer dificuldade em criá-las, a partir de simples modificações nas Escamas de Dragões Metamorfos existentes e das regras descritas para essas criaturas.
Capítulo VI

Pequenos e Grandes Detalhes

Este capítulo tem por finalidade esclarecer e aprofundar-se em diversos temas do cenário de DoR, a respeito da vivência dos Dragões, seus costumes e crenças. Muitos desses aspectos podem tornar-se bastantes relevantes para os Narradores durante a criação de suas crônicas e aos jogadores quando forem criar seus personagens.

Sobre Gerações e Filhotes

Com a realização do Ritual da Metamorfose pelos Dragões Primordiais, teve origem uma nova espécie, menos poderosa, porém mais capaz de suportar as agruras do Mundo Banal. Com o passar dos anos, os Primordiais deram origem as suas linhagens, algumas bastante fortes e orgulhosas, outras nem tanto, e assim perpetuaram-se os Dragões Metamorfos.

Nem sempre, entretanto, um Dragão concebe um Filhote pela simples vontade de prolongar sua linhagem e criar herdeiros – em alguns casos, planos para controlar maiores porções da Terra foram feitos e incluíram a geração de descendentes para tornarem-se efetivos. Em outros casos, filhos – tanto humanos quanto meta-reptilianos – nasceram de romances imprevistos e pouco duradouros. Não foram poucos, também, os casos de Dragões que ordenaram a seus Seguidores que lhe cedessem suas esposas e esposos para procriarem. As razões, entretanto, em cada caso, podiam ser muitas.

Normalmente, um Dragão Metamorfo tem um Filhote Dragão para cada quatro filhos que tiver e, graças a isso, muitos dragões reproduziram-se com várias amantes ou esposas ao longo dos anos, originando pelo menos um dragão. Vocipheros, o Dragão Rei, pode nos servir de exemplo: teve sete esposas ou amantes de nacionalidades diversas, em dois séculos e apenas dois Filhotes de sua espécie. Pyros, o Dragão Mestre, nasceu do casamento de uma das filhas de Vocipheros com um rico comerciante europeu, um humano. Nenhum dos filhos metamorfos de Vocipheros lhe deu um neto da espécie, mas ambos tiveram três filhos humanos.

A relação dos Dragões com seus filhotes também pode variar bastante, até mais do que suas razões para gerar descendentes.

É costume entre os Brancos permitir que seus filhos saibam, desde a tenra infância, da possibilidade de virem a tornar-se dragões da puberdade e, por isso, mesmo antes de saberem se a Essência da Terra circula em seu sangue e habita em seus genes, eles já estão preparados para serem mais do que simples Mascotes. E mesmo os muitos que não se tornam Filhotes, passam a vida inteira dotados de uma notável autoconfiança, excessiva realmente, por considerarem-se mais do que os outros humanos com quem convivem. E Brancos não costumam tratar de forma diferenciada seus filhos humanos ou Filhotes dragões, exceto que apenas os últimos, eventualmente, são castigados em Forma Selvagem...

Relação semelhante têm os Verdes, os Vermelhos e os Dourados. Esses costumam viver perto de seus Filhotes e parentes humanos, mas apenas ocasionalmente permitem que eles saibam sobre a existência dos dragões. Aqueles que se descobrem Dragões são, então, educados para viver entre a Irmandade Draconiana até que seus pais os considerem prontos para viverem por si próprios – o que pode tornar a vida do Filhote bastante incômoda, pelas constantes repreensões de seu progenitor.

Outro tipo de relação é mais comum entre os Azuis, Marrons e Negros, mas ocasionalmente ocorre entre as outras Escamas. O pai ou mãe Dragão, depois de concebida a criança, deixa-a para viver entre as Mascotes, sem qualquer orientação ou aviso prévio, o que acaba ocasionando uma descoberta bem traumática de sua real natureza. Só após a primeira transformação do Filhote é que seu pai ou mãe Metamorfo se apresenta e ensina o que for necessário – ou, às vezes, envia em seu nome um “representante”. Isso pode gerar uma irreversível inimizade entre o progenitor e o Filhote, mas aqueles que assim fizeram alegaram um propósito: testar a força e a mentalidade de sua cria.

Existe também a possibilidade de o Filhote não possuir um pai/mãe Dragão, sendo um descendente indireto de alguma linhagem, ou não vir a conhecer seu criador. Nesse caso, é bem provável que a relação do Filhote com a Irmandade Draconiana não seja muito boa. Metade ou mais das Ninhadas são compostas de Filhotes desses dois últimos tipos. (Veja explicações sobre Ninhadas no Livro Básico).

O orgulho pessoal de um Dragão de linhagem fraca ou que não conhece sua linhagem pode ser bastante “avantajado”, mas o orgulho encontrado entre os membros das Linhagens Fortes é incomparável. Isso, entretanto, nem sempre significa que tal dragão sofre de paixão incontestável por seus parentes, outrossim que se orgulha muito dos feitos de seus antepassados e segue à risca as tradições que por eles lhe foram ditas.

Os Dragões costumam dar muita atenção à genealogia, especialmente os de Linhagem Forte. É costume que eles contem sua Geração, que é a distância de tal dragão, em sua árvore genealógica até seu ancestral Primordial. Nessa contagem, pais humanos também são contados. Assim, um Novo Dragão, filho de humanos, que descenda indiretamente de um dos Primordiais, será um descendente de quarta Geração se seus pais, por exemplo, forem bisnetos do Primordial que deu origem à linhagem em questão. Um Primordial, logicamente, não conta sua Geração.

Atualmente deve haver algo entre trezentos e quinhentos Dragões Metamorfos no mundo, sendo que dos Primordiais, restam apenas 15, se Vocipheros realmente ainda está vivo. Muitos Dragões, nos últimos séculos, pereceram vítimas da Banalidade, enquanto outros foram vítimas das armadilhas de seus inimigos ​– alguns até mesmo foram mortos por seus semelhantes, em disputas por territórios, poder ou orgulho. Conta-se, também, que três Dragões foram mortos por Caçadores (pegos de surpresa em sua forma humana); quatro morreram sob as garras de Matilhas Garou; dois tombaram para as garras de Dragões Quiméricos (que tinham o poder raro de causar dano real e agravado); um  foi vítima de um círculo de Vampiros (até hoje não sabe de que Clã ou Clãs); e um último foi tragado para um ponto desconhecido da Umbra, chamado Limbo, por uma Aparição vingativa...

Tabela dos Primordiais

Covis e Domínios

Criar e usufruir de um Domínio é de longe o maior prazer na vida de um Dragão. O instinto dracônico os faz líderes por natureza, mas a maioria é realmente tão apaixonada por dominar territórios e cuidar de suas Mascotes – nesse caso, os humanos que residem dentro de seu Domínio – que faz dessa atividade uma verdadeira especialidade. E a criação de um Domínio sempre começa pelo estabelecimento de um Covil.

A escolha do local onde o Covil será construído é o primeiro passo e, talvez, o mais importante. Por razões místicas, poucos dragões constróem seus lares verdadeiros próximos de centros científicos, principalmente onde correm rumores de atividade Tecnocrática (isto é, da União Tecnocrata, principais inimigos dos Magos). É mais comum que sejam construídos em áreas afastadas, rurais ou selvagens, ou quando no meio urbano, próximos a parques. Alguns Dragões investigam os moradores da região onde pretendem se estabelecer, escolhendo, assim, lugares onde sua influência possa ser significativa.

Depois de escolhido o lugar, é preciso ocupá-lo. Dentro das cidades, será preciso comprar uma casa ou o terreno; em meio rural, pode-se comprar ou arrendar terras, mas é comum que os dragões  se estabeleçam, secretamente, em cavernas, escondidos dos olhos dos simples humanos por mágicas poderosas.

A arquitetura do lugar, normalmente, também é parcial ou completamente criada pelo próprio Dragão (ou modificada, se a estrutura já existia), pois isso tornará o local mais harmônico com sua personalidade e poderá ressoar em seus poderes sobrenaturais.

Muitos Dragões modernos estudam a elaboração de sistemas de segurança e vigilância para incluí-los nos projetos de seus Covis, enquanto outros contratam empresas especializadas de confiança com tal finalidade. E nos tempos antigos, os dragões construíam armadilhas para protegerem seus refúgios de intrusos ou ladrões. Alguns chegavam até a invocar criaturas de outras dimensões e aprisioná-las magicamente para tê-las como guardas “bucha-de-canhão” em suas “Dungeons”.

Normalmente, dentro da Irmandade Draconiana, é preciso uma autorização verbal do Senhor Feudal, diante de pelo menos uma testemunha (se houver) para que se possa criar um Covil mas, uma vez criado, ele e todo o território em no mínimo 5 quilômetros de raio são considerados propriedade do Dragão, seu Domínio. E, de acordo com as tradições da Irmandade, será sua responsabilidade zelar pela segurança do Feudo dentro dessa área e guiar às Mascotes para a evolução e a harmonia (mas essa última responsabilidade não é nem muito cumprida, nem muito exigida...).

Vale lembrar que também existem Dragões, principalmente entre os mais novos, que não têm qualquer interesse em manipular vidas humanas, muito menos em protegê-las, e esses criam seus Covis apenas para ter um lugar seguro e confortável para morarem. Além disso, ainda há lugares no mundo onde nenhum Feudo se estabeleceu, ou que não são considerados responsabilidade de nenhum Círculo de Irmãos – esses lugares são chamados Zonas Livres.

Amizades e Relações 

Desde o surgimento da Irmandade Draconiana, os Dragões passaram a conviver mais próximos uns dos outros, e mesmo aqueles que não apreciam companhia vêem-se forçados a adquirir algum tipo de relação com os Irmãos de seus Círculos Feudais para garantirem dois de seus direitos: isolamento voluntário e liberdade de ação dentro de seu Domínio (com algumas restrições, é claro). Além disso Dragões sentem-se orgulhosos de conquistar status em meio a sua própria sociedade e ostentar boa fama. A vaidade corre nas veias.

Normalmente, as melhores relações de um Dragão são com Irmãos de mesma Idade,  pois muitas de suas experiências podem ser semelhantes depois de certo tempo. Mas isso não é um regra, nem há muitas evidencias que a comprovem. Além disso, principalmente para os Dragões de Linhagem Forte,  a história passada de um Dragão ou de sua Linhagem fala muito sobre ele. Por essa razão, um Dragão Dourado jamais olhará para um Marrom, senão nos olhos, e um Negro nunca será deixado sozinho em uma sala onde um Verde guarda seus mais importantes Grimórios. Como uma fruta jamais cai longe da árvore, Dragões não negam sua raça, é o que se diz.

Para os Novos Dragões, principalmente para aqueles nascidos no século XX, as relações se tornaram corriqueiras pela imposição  que lhes foi aplicada por seus  anciões. Mesmo involuntários na formação de Ninhadas, muitos Filhotes foram submetidos a essa tradição da Irmandade. Alguns acabaram tornando-se aliados leais e tomaram o poder sobre Domínios antigos, estabelecendo Feudos sob modelos criados  por eles próprios. A união dessas Ninhadas lhes garantiu poder e respeito incalculáveis, que se mantém até os dias de hoje, com tais Dragões já Adolescentes ou Adultos.

Em resumo, ter boas relações com os seus pode garantir a um dragão muitas vantagens, principalmente, tornam seu nome mais glorioso e seu Domínio mais forte; Dragões renomados mais dificilmente serão desafiados e dão origem a Linhagens potencialmente Fortes.

As regras de DoR permitem ao jogador quantificar e qualificar suas relações dentro da Irmandade Draconiana, através de Antecedentes, Qualidades e Defeitos. Dentre os Antecedentes, os mais importantes são: Aliados, Contatos e Status.

Aliados são amigos leais e companheiros confiáveis para as horas de necessidade. É  bem difícil que Dragões vejam seus Irmãos como verdadeiros Aliados - na maioria das vezes, alianças são forjadas conforme as circunstâncias - mas não é impossível. Vale lembrar que, quando alguém é seu Aliado, você também o é para ele. Ajuda é algo que tem de ser recíproca.

Contatos são informantes ou Irmãos que podem lhe conceder vantagens e favores temporários, mediante pacto, contrato temporário ou permanente, ou através de ameaça. Esse tipo de relação é menos confiável que a de Aliados, mas é bem mais comum entre os membros da espécie.

O Status mede o grau de poder, importância e respeito que o Dragão  tem na sociedade dracônica. Apesar de ser medido em níveis, de um a cinco, como qualquer Antecedente, não deve ser tratado como os Garou tratam o Posto: “- Abaixe sua cabeça chifruda para falar comigo, Conselheiro sujo! Sou um Dragão Verde Ocidental de Status Cinco!” – é sem sombra de dúvidas uma situação que JAMAIS ocorrerá.

Os três Antecedentes aqui tratados não precisam se referir, obrigatoriamente, a Dragões. Um personagem está livre para ter Vampiros, Lobisomens, Magos, Permutantes (Changelings) e outros bichos sobrenaturais como Aliados e/ou Contatos, sem a necessidade de Qualidades especiais para isso, assim como pode medir seus Status dentro de uma outra sociedade do Mundo das Trevas através desses parâmetros. Entretanto, o poder relativo de um Dragão dentro da sociedade humana é medido por outros dois Antecedentes: Seguidores e Influência.

Controlando Mascotes

Exercer influência sobre seres humanos, tendo-os tanto como protegidos indefesos quanto como peões de suas guerras é um ofício que enaltece ainda mais o ego de um Dragão. Mas não é algo que eles façam com qualquer mortal, sem qualquer cuidado ou seleção; para que um humano passe de simples mascote a Seguidor de um Dragão, precisa tanto ser digno das tarefas que lhe forem incumbidas, quanto dedicado e eficiente e, principalmente, deve ser suscetível à manipulação de seu senhor.

Diversos tipos de Seguidores podem ser reconhecidos, conforme a forma como o Dragão conquista o seguidor, a relação que mantém com ele e a tarefa que este realiza. Perceba, porém, que nenhuma das ‘categorias’ apresentadas a seguir deve restringir sua criatividade na construção de novas idéias.

Filho Mortal: adotado (ou raptado) na primeira infância, este seguidor recebe um verdadeiro treinamento para servir seu senhor, com fidelidade, respeito e admiração. Nem sempre, entretanto, tal pessoa tem consciência sobre o quê é seu pai e amo tendo no máximo conhecimento de haver ali algo bem mais do que talento humano. Seguidores deste tipo costumam ser os mais fiéis capacitados para administrar negócios, vigiar adversários, financiar atividades, etc. Alguns Filhos Mortais recebem Tesouros de seus Senhores para executarem tarefas mais perigosas, encantados especialmente para funcionarem em suas mãos.

Poucos Dragões submetem seus verdadeiros filhos – concebidos ou adotados – a esse tipo de vassalagem, ainda que seja tradição em meio aos Brancos Ocidentais; há uma certa deferência no tratamento que a maior parte dos Dragões dedica a seus filhos legítimos humanos, em relação a outros mortais. Entende-se, portanto, que quando um dragão adota uma criança, ela só virá a se tornar uma seguidora de seu tutor se esta tiver sido a intenção desde o princípio da relação. 
Amigo Leal: esse tipo de seguidor é mais comumente encontrado junto aos Dragões Metamorfos ainda novos, que passaram uma significativa parte de sua vida como simples humanos, e aprenderam a gostar de alguém e a possuir relações movidas simplesmente por simpatia e afeição. São raros, porém, os amigos humanos para quem os Dragões contam o segredo de sua verdadeira natureza, mas uma vez que eles saibam, podem tornar-se tão úteis quanto problemáticos. A confusão mental criada pela descoberta de que têm um amigo sobrenatural leva-os a tornarem-se muito emotivos e imprevisíveis, mas também os faz mais leais (em alguns casos, pode-se dizer obedientes).

Os jogadores e Narradores devem interpretar esse tipo de relação como uma amizade com ligação bastante forte, onde o dragão não trata seu Seguidor como uma simples Mascote, mas como um quase semelhante (perceba a conotação – não há como um dragão aceitar um humano como semelhante, jamais!). Ocasionalmente (e apenas ocasionalmente) poderá passar por momentos tempestuosos, seja por neurose do Seguidor, seja pelo excessivo e megalomaníaco orgulho pessoal do dragão.

Fanático: alguns dragões possuem um talento soberbo para encontrarem, em meio à sociedade Mascote, pessoas inseguras, covardes e desgostosas de si mesmas; pessoas tão tristes e desvirtuosas que se tornam capazes de aceitar qualquer coisa que lhes seja oferecida em troca da sensação de viver por alguma razão. Enquanto que a imensa maioria dessas pessoas acaba vitimada pelo alcoolismo, pelas drogas e outros vícios que o submundo lhes guarda, alguns poucos sentem que sua sorte muda plenamente quando encontram-se com um dragão. Essas pessoas passam a ver os meta-reptilianos como fonte de sua inspiração para qualquer finalidade, desejam servi-los com todas as suas forças, adoram-nos como deuses. E nem mesmo são capazes de perceber quantas vantagens o dragão obtém em tê-los por perto.

Um Fanático fará de tudo que um dragão mandar, basta-lhe que isso pareça importante para seus “planos divinos”. Alguns poucos seguidores dessa categoria podem pedir, ocasionalmente, que certos milagres sejam realizados, com intuito de melhorar suas vidas. Os dragões que adotam esse tipo de seguidor devem estar atentos para estes detalhes: Fanáticos possuem um amor cego pelo seu objeto de louvor, mas seu amor, às vezes, pode se reverter em ódio, ou podem agir de formas traiçoeiras ou irresponsáveis em nome desse amor sagrado. Portanto, dragões que possuem seitas secretas em seu nome estão sempre de olhos abertos e ouvidos atentos.

Mas, para aqueles que sabem como lidar com essas Mascotes de “baixa categoria”, pode-se conseguir certas facilidades, como acesso rápido e seguro a lugares e eventos, eliminação discreta de problemas, busca de informações e, é claro, muita bajulação que é algo que nenhum dragão consegue dispensar sem mais nem menos.

Força Tarefa: por fim, alguns dragões mantém comandos especiais de Mascotes para participar de confrontos contra inimigos “leves e moderados”, como vampiros, permutantes ou mesmo Seguidores de outros dragões (uma maneira bastante traiçoeira, mas eficaz, de liquidar com o poder de um dragão é atacá-lo indiretamente, isto é, vitimar seus seguidores). Não é comum, porém, que esses seguidores “buchas-de-canhão” recebam a honra de saberem sobre o segredo da existência de dragões. É mais comum que sejam pagos em dinheiro e mantidos em silêncio por esse meio, ou através de ameaças ou chantagens.

Outras possibilidades: Um mordomo, que lhe cuida desde o falecimento de seus pais e guarda um local secreto, embaixo de sua mansão, onde espera que você resida após a puberdade (...); o treinador da academia onde você malha, que lhe estimulou a competir como boxeador amador e vê em você grande potencial; o padre da paróquia local, que teve sua fé abalada após participar de uma missão de paz no Oriente Médio ou África; etc...

Mestres dos Fantoches
A Fama pode trazer respeito e admiração de uma grande parcela da população Mascote, podendo até mesmo conseguir vantagens oportunas e inesperadas em muitas situações de uma aventura, enquanto sua vida particular corre o risco de ser explorada como fonte de matérias de jornais incontáveis. Altos Recursos tornam toda sua vida mortal mais fácil, a partir do momento em que você pode pagar por quase toda a vantagem que quiser ter: veículos, serviçais, proteção pessoal ou de uma localidade, tecnologias especiais, etc. Por outro lado, quem muito tem, muito gasta; e é também muito visado por ladrões e invejosos. Facilidades diversas, com o mínimo de dificuldades, surgem para aqueles que têm Influência sobre a política local, sobre algum ramo da cultura, o meio artístico, jornalístico ou até mesmo a segurança – em alta escala de Influência, é possível obter informações importantes e ordenar tarefas sem qualquer incômodo e até mesmo com sigilo. Por isso, os Dragões estão sempre buscando aprimorar seus contatos com a sociedade Mascote, de onde poderão extrair as sementes para plantar todas as faces de seu poder sobre a Terra.

Quem deseja ser um verdadeiro “mestre dos fantoches” entre os humanos deverá saber utilizar essas combinações de Antecedentes (Fama, Recursos e Influência), bem como medir consideravelmente as conseqüências advindas de possuir níveis em cada um deles. É preciso também detalhar durante a Crônica (talvez durante o Prelúdio) como essas vantagens foram adquiridas e porquê. Em alguns casos, um Antecedente está justificado no outro: você tem imensos Recursos porque nasceu em berço de ouro, filho de ricos empresários, com alta Influência sobre a área econômica de um estado; com seu dinheiro e prestígio, pôde obter Influência sobre o serviço de segurança (polícia), “molhando as mãos” de alguns indivíduos e garantindo alguns benefícios duradouros a outros. Agora, possui dois Antecedentes Influência: um para a área política/econômica, outro para a área policial.

Os Narradores e jogadores devem trabalhar juntos na construção de personagens que se utilizem desses Antecedentes, que representam o contato dos Dragões com a sociedade mortal e com seus modos e comandos. Personagens que se tornem manipuladores das Mascotes como um todo – não apenas de seus próprios Seguidores – são bem mais complexos e dramáticos.

APÊNDICE

Novas Qualidades e Defeitos

Asas Alteradas (3 pontos de Defeito)

Assim como ocorre com os morcegos, suas asas são uma alteração morfológica e funcional dos membros anteriores. Na forma Selvagem, portanto, você não possui “mãos”, sendo incapaz de executar ataques comuns de Garras, Agarrar, Empurrão, pegar objetos, etc. É importante saber interpretar essa alteração. Não há qualquer outro prejuízo. 

Draco-Lich (revisado; Quatro pontos de Qualidade)

Os Draco-liches são aberrações entre os seus. Raros, porém não desconhecidos da maioria, conta-se que surgem por ressonância mágica de um dragão que guarda grande remorso de seus atos maldosos no coração ou por excesso de uso da Letra Rã, para fins de destruir, prejudicar coisas vivas. Talvez ambas as coisas sejam verdadeiras.

Um Draco-lich guarda em seu tórax um coração de gema negra, o qual guarda sua Essência. É possível matar um Draco-lich, mas a menos que essa gema seja arrancada de seu peito e destruída, ele não terá uma morte definitiva. E destruir a tal gema também não é fácil, pois ela deve ser quebrada sob circunstâncias especiais, desconhecidas da maioria – talvez alguns Grimórios escondidos guardem esse segredo. Pois um Draco-lich é uma criatura morta-viva, uma besta da entropia.

Tornar-se um Draco-lich nunca será uma atitude feita intencionalmente. Assumir essa forma abissal é considerado uma punição do destino, ou da Banalidade, pelos atos de um Dragão vergonhoso. A Irmandade Draconiana, além disso, vê essas feras de carne e ossos pútridos expostos como párias – alguns foram caçados no passado e, ainda que a tolerância dos tempos modernos seja maior, eles não são aceitos nos Feudos com facilidade.

A forma de um Draco-lich é aterrorizante: escamas retorcidas e disformes cobrem parcialmente uma carne cruenta e ossos ; um exoesqueleto às vezes é visto sobre certas partes do corpo. O hálito dessas bestas é abominável e seus olhos parecem não ter fundo, como um abismo no fundo do oceano.

A única teoria que parece explicar sua existência diz que há duas formas de Essência na Terra: uma positiva, outra negativa. Quando a Letra Rã é utilizada para propósitos de controlar o envelhecimento ou destruição das coisas vivas, Essência negativa é acrescentada a esses corpos, para tomar deles a Essência positiva. Mas, para que isso ocorre, Essência negativa precisa fluir por seus corpos, e é isso que os transforma.

Um Draco-lich é imune a danos contundentes comuns, como socos, golpes de bastão, atropelamentos, etc. É claro que, se um meteoro caísse sobre sua cabeça, ele sentiria dor e sofreria dano, mas esse é um caso bastante à parte! Além disso, danos causados por fogo são reduzidos em 1 ponto, mas danos de Ácidos são aumentados em 1 ponto.

Draco-liches são amaldiçoados também pela perda da Imortalidade: o excedente de Essência negativa em seus corpos afeta sua vitalidade e eles começam a definhar após duzentos ou trezentos anos de idade, não alcançando mais de 400. A morte dessa forma é extremamente dolorosa. Por fim, a mágica da entropia passa a funcionar de forma diferente para eles: recebem um bônus de -1 nas dificuldades de testes para Recitações e Conjurações com a Letra Rã, mas mágicas de Rã lançadas sobre eles também recebem esse bônus.

Mágica Cíclica (Variável)

Seu personagem está submetido a uma estranha alteração, na maneira como funciona a Mágica das Letras para ele. Seus efeitos mágicos parecem ser afetados pelos ciclos temporais, como as estações, as fases da lua, ou a distância da Terra ao Sol (solstícios e equinócios). Esta pode ser tanto uma alteração benéfica quanto prejudicial.

Uma alteração será benéfica quando, em determinada fase de um ciclo temporal natural (como os citados acima), ocorrer um aumento de suas capacidades místicas: a mágica fica mais fácil e seu poder se torna maior. A alteração é prejudicial quando, em alguma fase de um ciclo, ocorre um distúrbio em sua magia, seus feitiços são perturbados ainda mais pela Banalidade ou coisa que valha.

Por 1 ponto, sua mágica é alterada em um evento específico de um ciclo natural curto ou período curto de um ciclo natural longo (na primeira noite de lua cheia de cada mês; três dias durante os solstícios de verão e inverno; etc). Tratando-se de uma Qualidade, garante -1 de dificuldade nas mágicas e um sucesso adicional para os seus parâmetros de poder. Como Defeito, eleva a dificuldade em +1 e “queima” um sucesso do total de cada rolagem.

Por 2 pontos, sua mágica sofre dessa perturbação em um período curto de um ciclo também curto (durante toda uma fase da lua, por exemplo). As regras são as mesmas vistas acima.

Por 3 pontos de Defeito, sua mágica é prejudicada durante toda uma longa fase de um ciclo natural curto (por três fases da lua, por exemplo), mas não sofre nada em uma dessas fases. Por 5 pontos de Qualidade, você não sofre qualquer alteração em uma fase de um ciclo, mas nas fases restantes sua mágica ganha dificuldade -2 e dois sucessos adicionais.

Sentidos Aguçados (Um ou Dois pontos de Qualidade)

Todos os dragões possuem um de seus sentidos mais aguçados do que os restantes, exceto pelos Negros Ocidentais, que possuem dois Sentidos Aguçados.

Essa Qualidade eleva o poder de seus sentidos ainda mais. Para os Negros Ocidentais, 1 ponto acentua todos os seus sentidos. As regras são as mesmas descritas no Livro Básico. Por esse mesmo custo, outros dragões terão mais um Sentido Aguçado, enquanto 2 pontos aguçarão todos os seus sentidos. Essa qualidade deve ser moderada pelos Narradores, pois é rara.

Novos Antecedentes

Centro de Poder

Um Centro de Poder é um local onde a Essência da Terra flui com certa constância e pureza, onde a Mãe-Terra ainda é forte. Embora locais como esse sejam raros no mundo atual, alguns dragões constróem seus Covis naqueles que existem. Alguns desses locais são chamados de Caerns pelos Lobisomens Garou, de Nodo pelo Magos Despertos e de Glades ou Propriedades Livres (que, segundo sabem os dragões, não são a mesma coisa) pelos Permutantes. Esses são os principais inimigos dos dragões que desejam ter um lar sobre solos tão sagrados e raros, mas é mais comum que essas criaturas se preocupem com os dragões, e não o contrário. O Antecedente Centro de Poder dá ao jogador a posse de um desses locais, mas quanto mais poderoso for esse lugar, mais os Outros estarão atrás dele.

As vantagens adquiridas pela posse de um Centro de Poder (Trutahas, em língua dracônica) são cumulativas com outros antecedentes, como Covil. Aliás, como, naturalmente, um Centro de Poder é guardado e cuidado por um dragão como seu Covil particular, é preciso que o jogador adquira também o Antecedente Covil, como pré-requisito para Centro de Poder. O Nível de Centro de Poder nunca poderá exceder o Nível de seu Covil.

Por se tratar de um Antecedente muito especial, o primeiro Nível de Centro de Poder custa DOIS pontos de Antecedente. Assim, para ter um Centro de Poder de Nível 2, como um Covil de nível também 2, o personagem terá de despender 5 pontos de Antecedente.

Não é preciso que os Narradores restrinjam a posse de Centros de Poder por parte de um dos personagens-jogadores, ou por todos em conjunto, a Crônica se encarregará de pôr os pingos em todos os "is"...

( Seu Centro de Poder é fraco e lhe fornece pouca Essência, mas a sensação de estar dentro dele é mais reconfortante e prazerosa do que qualquer lugar da Terra jamais lhe proporcionou. Tanto dentro dele quanto nos seus arredores (até 100 metros), é possível realizar mágicas com dificuldade reduzida em 1 ponto (como as Tabelas do Livro Básico já  descreviam). Pode lhe fornecer 1 Essência extra por vez em suas meditações de recuperação. (Lembre-se de que sua Essência temporária nunca excederá a Permanente).

(( Agora seu Centro de Poder começa a emitir uma aura, que pode ser sentida pelo faro ou a intuição de algumas criaturas, ligadas com a Essência específica do lugar. A dificuldade das mágicas continua sendo reduzida em apenas 1 ponto. Pode lhe fornecer 2 Essências extras por vez.

((( Seu Centro de Poder é belo e grandioso, mas também inseguro, a menos que você tenha dado a ele toda a vigilância que um Covil merece e além! A dificuldade das mágicas cai em 2 pontos. Pode lhe fornecer 3 Essências extras por vez.

(((( Com um Centro de Poder desses você será considerado supremo entre os seus! A redução da dificuldade de mágicas continua em 2 pontos. Pode lhe fornecer 3 Essências extras por vez e reduz o tempo necessário para "apagar" Banalidade temporária (ou transformar Banalidade Permanente em temporária) em 3 dias.

(((((Você poderia ser considerado um semideus dentro de seu Covil e Centro de Poder. Dificuldades para mágicas -3; Essência extra de 3 pontos por vez; tempo de redução da Banalidade cai em 5 dias (obviamente, esses são valores exatos, não cumulativos com os anteriores).

Destino

Um grande destino, heróico ou genial, está reservado para você. Graças a isso, a sorte lhe abençoará em situações de dificuldade, até que seu destino se cumpra.

Sempre que encarar uma situação de dificuldade, você pode optar por conseguir sucessos extras nas rolagens de dados a partir de seu nível em Destino. Você não precisa usar todos os sucessos extras que seu nível em Destino lhe garante de uma só vez, mas uma vez que os tenha gasto, só os terá de volta na próxima aventura ou história ( que cada Narrador decida por si mesmo!). Não há efeito cumulativo.

(Você causará uma grande mudança na vida de uma pessoa próxima. Reserva de 2 sucessos.

((Algumas famílias de um bairro sentirão o efeito do que você fará. Reserva de 3 sucessos.

(((Metade de uma grande cidade passará pelas conseqüências de seu destino. Reserva de 5 sucessos.

((((Uma metrópole será posta aos seus pés ou será salva pelo seu feito. Reserva de 8 sucessos.

(((((Você livrará um grande país do jugo de um tirano monstruoso ou se tornará seu imperador. Reserva de 12 sucessos.

Tesouros

Os dragões chamam de Tesouros quaisquer itens encantados por seres sobrenaturais para serem capazes de manifestar poderes específicos. Esses itens podem ser de diversas origens: Mágica das Letras, Mágika Desperta, Taumaturgia Vampírica, Rituais espirituais Garou e Artes de Permutantes (Changelings) e Fadas.

O antecedente Tesouro registra, em regras, que o personagem possui um ou mais desses itens, certamente guardados em seu Covil.

Os seguintes detalhes devem ser considerados a respeito desse Antecedente:

· ele indica a quantidade de itens místicos possuídos;

· estima o poder máximo alcançado por alguns dos itens possuídos – ou seja, a menor parte deles – onde Nível Um indica um item quase inútil, mas Nível Cinco indica dois ou três itens de poderes supremos;

· por fim, determina o quanto o personagem sabe sobre seus pertences mágicos e se é capaz de distinguir e utilizar seus poderes. Nível Um significa, assim, que o personagem possui de um a três itens, mas só sabe da existência de um deles, sem saber, porém, o que ele é capaz de fazer. Já Nível Cinco indica que o personagem possui vários itens, com dois ou três deles possuindo poderes estupendos, e sabe como utilizar todos os itens que possui.

Com base nesses detalhes, os Narradores podem restringir o uso desse Antecedente, exigindo dos jogadores bons níveis em Conhecimentos como Tradições, Erudição (variadas) e/ou Ocultismo, para Níveis Quatro ou Cinco, além do conhecido já pré-requisitado nível igual ou maior em Covil. Essa nova regra, quando utilizada, determina que é verdadeira a relação entre os conhecimentos e a vivência de um Dragão e o poder que ele possui.

O Narrador é quem tem a palavra final sobre o nível do Antecedente Tesouro necessário para se possuir e/ou efetivamente utilizar quaisquer dos tipos de Tesouros a seguir descritos, o que pode ser julgado com base em sua raridade, seu poder e sua origem. Por exemplo, um fetiche Garou relativamente comum, imbuído de um espírito fraco, capaz de realizar um efeito simples, deveria valer dois níveis, mas algo muito poderoso valeria quatro níveis.

Tipos de Tesouros

Tesouros Draconianos: Dragões, normalmente, podem utilizar apenas Tesouros criados por eles mesmos. Enquanto que o uso de um Foco encantado é restrito ao seu criador, um Tesouro pode ser utilizado por qualquer Dragão, desde que ele saiba que o item é encantado e que efeito ele é capaz de realizar. Descobrir se um item é mágico, bem como seus poderes, é algo que pode ser feito com Mágica das Letras (Recitação: Ho Truzita). Uma vez que o objeto tenha sido compreendido por seu portador, ele pode usá-lo apenas desejando que o efeito seja realizado. Há, é claro, exceções, como quando um Tesouro é criado para ser utilizado apenas por seu criador, ou por algum “tipo” de portador específico, ou em ocasiões especiais.

Para começar o jogo com um ou mais Tesouros criados por Dragões, e ser capaz de usá-los, o personagem deve ter Cinco Níveis no Antecedente Tesouro. O jogador deve negociar com o Narrador a quantidade de Tesouros possuídos (algo entre um e quatro) e os poderes por eles possuídos.

Talismãs de Magos: Um Tesouro criado por Magos (o que os Artífices da Vontade chamam de Talismãs) também pode ser usado por Dragões, mas as regras mudam um pouco. Além de descobrir o que o item é capaz de fazer com Mágica das Letras, o Dragão deve compreender as diferenças intrínsecas entre os Talismãs dos Magos e os Tesouros dos Dragões; isso exigirá mais sucessos na recitação.

Duas diferenças principais existem entre os Tesouros dracônicos e aqueles dos Artífices da vontade. Primeiramente, Tesouros dracônicos não possuem um nível de Arete; a mágica que contêm já teve todos os seus Parâmetros de eficácia determinados quando o item foi programado, nenhum rolamento é preciso quando são usados. Em segundo lugar, Tesouros dracônicos também não possuem pontos de Quintessência armazenados e não correm o risco de exaurirem-se.

Assim sendo, quando um Dragão tem em seu poder um Talismãs de Magos, o Narrador deverá determinar, em negociação com o jogador (a respeito dos poderes desejados), as características funcionais do item. Para os Narradores que não conhecem Mago – A Ascensão, esses parâmetros são os seguintes: Arete (os dados que serão rolados a cada vez que o efeito é utilizado, como Essência, medido de 1 a 10 níveis) e estoque de Quintessência (a Essência temporária do item, que é consumida sempre que ele é usado, à razão de 1 ponto por efeito).

Um Talismã precisa ter sua Quintessência recarregada antes que se esgote, pois do contrário, deixará de ser um item mágico. Isso é possível mediante o uso de uma recitação simples (Yu Ho Truzita), onde os sucessos são despendidos em Grandiosidade (3) e Quintessência (cada sucesso corresponderá a 2 pontos temporários). 

Outro ponto importante é que os Talismãs costumam ter poderes mais limitados que os Tesouros draconianos, devido a sua forma de criação, baseada nas Esferas místicas. Em qualquer caso, para se possuir um ou mais Talismãs no início do jogo, o nível mínimo exigido no Antecedente Tesouro é 3, a menos que o personagem não saiba do que se tratam os objetos e o que eles são capazes de fazer.

Outros Tesouros: muitos diferentes itens podem ser encontrados em meio aos Tesouros de um Dragão, principalmente dos mais velhos. Alguns são guardados apenas por curiosidade, ou para situações especiais, ou como peça para trocas em negociações. Entre eles, estão os Tesouros Féericos, os Fetiches Garou, itens abençoados por Fé Verdadeira e artefatos criados por Taumaturgia Vampírica.

Os Tesouros Féericos são conhecidos por serem bastante peculiares. Seu aspecto é bastante controverso, pois, em geral, não parece ter muita relação com seus poderes ou objetivos. Uma panela de pressão, por exemplo, quando encantada pela magia das Fadas e Permutantes, pode atuar como um canhão que dispara bolas de magma! Por essa razão, é incomum que os Dragões saibam identificar esses itens e suas finalidades. 

É sabido, porém, por Dragões que possuem altos níveis de Erudição (Seres Feéricos), que tais artefatos possuem dois aspectos – um real e mundano, que é o que se pode ver sendo um simples humano (ou dragão em forma humana); e uma forma “quimérica”, que apenas Fadas/Permutantes vêem. É esse segundo aspecto que possui poderes, alguns bastante estrondosos! Mas, infelizmente, esses poderes só funcionam em criaturas capazes de interagir com seres feéricos e quiméricos – ou assim deveriam.

Um dragão em forma humana, como se sabe, não é capaz de interagir com o mundo quimérico – nem ele o vê, nem é afetado por ele (na maioria das vezes). Mas ele pode sobrepujar essa dificuldade, através de mágica das letras. Se for capaz de identificar um item feérico e portá-lo, poderá utilizá-lo com o dispêndio de 1 Essência. Efeitos para esses itens ficam a cargo dos Narradores. Muitos deles podem ser encontrados nos livros e suplementos de Changeling – The Dreaming.
Fetiches Garou, assim como os Fetiches dos Magos, são criados através de magia espiritual, rituais especiais que prendem espíritos dentro de objetos mundanos. Os encantos que esses objetos são capazes de fazer são bastante variados, mas não costumam ser muito poderosos. Para poder utilizá-los, é necessário que se entre em acordo com o espírito contido em seu interior e, às vezes, depender pontos de Essência.

Itens abençoados por Fé Verdadeira não podem ser usados por Dragões, ou seja, não terão efeitos adicionais em suas mãos; a menos, é claro, que o próprio dragão tenha fé (que apelação!). Esses itens são bastante raros e tratam-se de mantos de padres, águas-bentas, crucifixos antigos, etc.

Itens criados por Taumaturgia Vampírica e outras formas de rituais Cainitas também existem. Apesar de que seus poderes não costumam ser muito grandes e significativos (a níveis dracônicos), são peças cobiçadas pelos meta-reptilianos. Ainda assim, não podem ser usados por Dragões Metamorfos.

Tesouros e os Outros

A grande maioria dos seres sobrenaturais encontrados no Mundo das Trevas, como se pode ver, são capazes de utilizar itens mágicos, normalmente, criados por sua própria espécie. Mas, que devemos fazer quando um humano ou vampiro tem em suas mãos um Tesouro de dragões?

Como regra geral, nenhum Outro é capaz de usar Tesouros Dracônicos, exceto se a magia original que o tiver Programado tenha em suas especificações que ele pode ser usado por qualquer criatura, ou por alguma outra espécie específica.

Magos podem contrariar essa regra, estudando os Tesouros draconianos através da Mágika, o que se faz por meio de um efeito de Primórdio 3, além do gasto de 1 Quintessência.

Novos Tesouros

Aqui estão alguns exemplos de Tesouros, que podem servir de base para a criação de muitos outros, utilizando-se de parâmetros semelhantes.

A Espada do Rei

Esse item foi criado muitos séculos atrás e entregue a um rei humano, que era um grande líder e excelente lutador .

Trata-se de uma espada longa, com a bainha cravejada de rubis e ilustrada com a figura de um dragão, feita em fios de ouro; na lâmina, letras dracônicas enunciam: "Pertencerei ao guerreiro mais nobre."

Dizem que esta arma está guardada em meio ao Tesouro de um dragão azul, morto no século passado, ao ser atacado traiçoeiramente por um de seus Seguidores...

SISTEMA: esta arma bastante peculiar pode funcionar até mesmo nas mãos de Mascotes, mas apenas das que jamais derramaram sangue de algum dragão _ do contrário, será apenas uma arma mundana e sem fio nas mãos de um mortal.

Seus poderes são sutis, mas bastante proveitosos:

– Visão da Derrota: ao exibir a espada a um inimigo, o portador cria nele uma terrível sensação de angústia e pavor. O inimigo fará um teste de Força de Vontade - dificuldade 8 ; são precisos 5 sucessos em uma única rolagem para negar completamente o efeito , mas graus menores de sucesso minimizam a sensação;

– Lâmina Misericordiosa: o portador da espada recebe bônus de +1 em Força e Destreza para utilizá-la; além disso, sempre que acertar um adversário, causará, no mínimo, 1 ponto de dano, não importando quanto o inimigo possa absorver; todo o dano causado pela espada é agravado.

– Imunidades Psíquicas:

O portador da espada é imune a efeitos de Véu, Delírio, Dominação, Presença ou qualquer outra forma de controle ou medo.

Se uma Mascote, como portadora da arma, quiser utilizá-la para atacar um dragão - o que só pode ser feito se jamais ele tivesse ferido  um dragão anteriormente , poderá fazê-lo normalmente mas, ao final do combate, a arma se quebrará  - a menos que o portador tenha perecido.

A Pena da Escrita Falsa

Esse item pode ser qualquer objeto que sirva para escrever: giz comum, giz de cera, carvão, lápis comum, caneta comum, caneta com tinteiro ou, classicamente, uma pena com tinteiro. Ao ser utilizado, o item, aparentemente, escreve muito bem, mas após alguns segundos, a escrita desaparece. Até mesmo impressões devido à força da escrita tornam-se invisíveis.

A utilidade do item é esconder segredos escritos de olhos indesejados. Uma vez que o efeito teve inicio, apenas o escritor será capaz de ver o que foi escrito. É claro que essa é a finalidade do Tesouro, mas às vezes isso não ocorre, já que existem meios de contrariar o efeito magicamente.

Apesar de que Dragões também já criaram esse item, o primeiro ritual registrado capaz de fazê-lo pertencia a um vampiro do Clã Tremere e foi encontrado em um de seus pergaminhos (curiosamente, ele não escreveu o próprio ritual com a pena encantada). O ritual envolvia a preparação de uma tinta misturada a uma gota do sangue do vampiro e encantamento de uma pena. Para anular os efeitos gerados pelo item, seria necessário um ritual contra-mágico, onde um tipo de solvente seria preparado e este deveria ser lançado contra os textos escritos pela pena; também seria possível retirar os poderes mágicos diretamente da pena, mas isso não anularia os efeitos de invisibilidade em textos já encantados.

O Olho de T'eh'or

Esse item único foi criado por um Mago Nefandus da Idade Média, que roubou um lágrima de sangue de um Dragão Vermelho chamado T'eh'or. A partir da lágrima, elaborou uma pedra cristalina, dotada do poder de causar terror absoluto sobre um alvo e prendeu-a em uma corrente.

Como se trata de um item criado por um Mago, é necessário decifrar seus poderes antes de poder utilizá-lo. Ele possui Arete 5 e Essência 20.

Apenas com a força de seu pensamento, o dragão pode ativá-lo. A partir do momento em que esteja ativado, por até uma cena, qualquer alvo que olhar para o amuleto terá de obter 6 ou + sucessos num teste de Força de Vontade - dificuldade 8 - ou entrará em estado de pânico; suando frio, tremendo, gritando, chorando, e de coração acelerado e descompassado o alvo tentará a todo custo fugir do usuário do Olho de T'eh'or. O usuário do amuleto é imune a seus efeitos.

Se houver a necessidade de encerrar os efeitos do olho antes de uma cena concluída, o usuário poderá simplesmente esconder(cobrir) o Tesouro. Entretanto, um alvo que já tenha sido afetado deverá gastar 1 Força de Vontade para se libertar do feitiço, mesmo tendo sido ocultado o objeto.

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.
Novas Regras de Ação

As regras a seguir descritas são opcionais, devendo serem adotadas somente com concordância de todo o grupo de jogo. São novas oportunidades e detalhes, que para alguns Narradores e jogadores, podem fazer muita diferença, sendo até mesmo essenciais para alguns.

Frenesi Vermelho

Os Dragões da Escama Vermelha são os únicos dentre os Dragões Metamorfos suscetíveis ao estado de Frenesi. Durante este estado – ao qual eles podem sucumbir durante situações de tensão, em que seu descontrole emocional e psíquico é despertado por algum fator estressante, como ofensas, humilhação, ferimentos, etc. – alterações físicas ocorrem, juntamente com o caos da racionalidade.

O pensamento mais imediato da mente frenética do dragão é livrar-se do problema que acarretou a ira. Para isso, as medidas tomadas serão sempre violentas e rápidas. Seguindo essa lógica, um dragão em Frenesi não será capaz de adotar táticas elaboradas e estratégias muito eficazes para lutar, quando a situação que lhe despertou tensão foi um combate. Normalmente, o Frenesi será de curta duração e não resultará em qualquer alteração, temporária ou permanente, na mente do dragão que sucumbiu à fúria. Ele só estará um pouco cansado, nada mais.

Cada Narrador está livre para julgar as alterações físicas que se processam no dragão no momento do Frenesi. Como sugestão, o jogador pode considerar desnecessários testes de Força e Vigor – seu sucesso é automático em todos os dados. Outra sugestão é de que um dragão em Frenesi torne-se incapaz, devido ao caos psíquico pelo qual está passando, de mudar de forma.

Diferentes tamanhos em Combate - Dragões 

Os jogadores já devem saber que os dragões são capazes de variar em tamanho em grande escala. É comum, porém, que os menores dragões (levando-se em conta apenas os Ocidentais, como todo o restante desse suplemento) sejam os Negros, e o os maiores os Dourados e os Marrons.

Mas as regras de DoR parecem não fazer sentido quando um Dragão Negro combate um Marrom, por exemplo, tendo em vista a Força de ambos os personagens, certo? Que vantagem teria o Rochoso, com seus 20 metros de comprimento (mais de quatro andares de altura, também), frente ao minguado Tenebroso (de oito metros de comprimento), já que ambos podem ter Força 13?

Em primeiro lugar, os “pequenos” dragões Negros são mesmo tão fortes quanto todos os outros. Seus corpos são mais densos e espessos, enquanto as Escamas restantes parecem ganhar em tamanho. Claro, isso pode parecer desculpa atrasada e esfarrapada, mas deve ser adotada como verdadeira dentro do cenário.

Em segundo lugar, há sim vantagens para os maiores, que seguem a seguinte regra: para cada 7 metros de diferença entre um dragão e o outro (vale para qualquer comparação), a dificuldade dos ataques Agarrar, Empurrão e semelhantes torna-se maior para o menor dos personagens; subindo em +2 nos primeiros sete metros, e +1 adicional daí por diante.

Diferentes tamanhos em Combate – Outros 

Essa nova regra define que combatentes menores do que os dragões em Forma Selvagem (em escala humanóide, por assim dizer) recebem algumas vantagens, e também desvantagens, quando lutam contra os meta-reptilianos.

Considere que os personagens humanóides ou dessa escala (humanos, vampiros, Garou em qualquer forma, etc.) têm vantagem sobre os dragões, em sua forma selvagem, em qualquer forma de combate, no que diz respeito a acertar ataques. As dificuldades de socos, chutes, golpes armados, tiros, etc., são reduzidas em 1 ponto (para dragões de até 10 metros de comprimento) ou 2 pontos (para maiores dragões). Exceções incluem as manobras de Agarramento e Empurrão, entre outras que exigiriam maior compleição – apenas metamorfos com Força 8+ são capazes de executar essas manobras contra dragões.

Quando se trata de combate armado a longa distância (Armas de Fogo), a opção de Efeito “Mangueira” para as armas automáticas é um excelente meio de causar grandes danos a dragões em Forma Selvagem. Como ocupam grandes áreas com seus corpos, até 2/3 dos sucessos obtidos pelos tiros disparados por essa manobra podem ser aplicados contra o dragão, o que causará, certamente, grandes estragos. Todos os tiros são sempre absorvidos como um único ataque, nesse caso. Dragões não podem se esquivar de ataques “pulverizantes” como esses.

Para aqueles que não lembram como funciona esse ataque, aqui vai um resumo: o jogador pode optar por ele quando utiliza armas automáticas, mas deve ter, no mínimo, metade do pente de projéteis cheio. Todos os projéteis presentes são gastos nessa manobra. O jogador ganha 10 dados para disparar (adicionados ao teste de Destreza + Armas de Fogo), com dificuldade básica cinco(5), mais um(1) para cada metro pulverizado. Os sucessos de acerto podem ser divididos, igualmente, entre todos os alvos que estiverem na área atacada, mas se apenas um alvo ali se encontrar, apenas metade dos sucessos o atingirão (ou 2/3, no caso de dragões).

Outra vantagem para os pequenos lutadores, é que testes de Esquiva são feitos com dificuldade –1, exceto contra Baforadas.

As desvantagens para os personagens de escala humanóide, entretanto, são várias. Por exemplo, eles podem, facilmente, serem abocanhados por um ataque de mordida de um dragão. As regras são aquelas descritas no livro básico de Dragão – o Renascer.

Outro ponto, é que uma caudada de um dragão costuma jogar um humanóide bastante longe, podendo causar mais dano na queda ou impacto posterior. O mesmo efeito pode ocorrer com grandes danos causados por Garras.

Uma outra manobra à qual os humanóides se vêem vulneráveis é o Ataque de Esmagamento: o teste envolve Destreza + Briga, com dificuldade 8. O Dano é especial – primeiro, o alvo faz um teste de Vigor (dificuldade 9); obtendo sucesso, sofre Força + 2 dados de dano não agravado, mas em caso de falha, morre automaticamente. Normalmente, esse ataque é feito com as garras, a cauda ou a barriga (?!).

Outras manobras e variações podem surgir durante as crônicas, como quando um personagem humanóide encontra-se sobre uma superfície acolchoada (as chances de sobreviver a um ataque de esmagamento podem ou não aumentarem), ou próximo de um precipício, etc. Que cada Narrador seja criativo em suas decisões!

Investida Aérea

Essa forma de ataque é uma combinação de um vôo rasante e um ataque com garras. O dragão que ataca testa sua Destreza + Esportes, com dificuldade 6, para executar a Manobra Aérea, seguido de um teste normal para Garras; obviamente, é preciso dividir a Parada de Dados. O dano das Garras é aumentado em um dado. Se o inimigo não tiver sido capaz de esquivar e tomar dano, deve testar Destreza + Esportes, dificuldade 7, para não ser jogado para trás, exceto inimigos de escala humanóide, que são automaticamente derrubados.

Uma Investida Aérea também pode servir para “catar” um inimigo no chão e levá-lo ao céu. Os testes são os mesmos, mas a dificuldade para o ataque de Garras sobe em +2. Erguer um dragão no céu exige um teste de Força, com dificuldade igual ao Vigor do alvo+1. Não é preciso qualquer teste de Força para erguer personagens de escala humana. O dano de queda, caso o dragão solte a vítima, é calculado conforme a altura. É possível também erguer um indivíduo sem o propósito de causar dano.

Essa forma de ataque é uma excelente alternativa para dragões que não possuem as patas anteriores.

Dano de Queda

Um dragão pode sofrer dano de queda, que é um dano contundente, mas as alturas capazes de causar dano a eles são diferentes. Exceto por isso, as regras são as mesmas para a queda de humanos e Outros e devem ser conferidas nos livros básicos da linha Storyteller. Veja a tabela a seguir:


Altura


Dano potencial

10 metros


1 Nível de Vitalidade


15 metros


2 Níveis de Vitalidade


20 metros


3 Níveis de Vitalidade


30 metros


4 Níveis de Vitalidade


40 metros


5 Níveis de Vitalidade


60 metros


6 Níveis de Vitalidade


80 metros


7 Níveis de Vitalidade


+25 metros


+1 Nível de Vitalidade(...)

Investida com Baforada

Outra possibilidade de manobra bastante eficaz é o uso de baforada durante o vôo, contra inimigos próximos, que estejam no chão. A Baforada funciona normalmente, devendo ser ativada com teste de Vigor e seu dano é calculado conforme explicado no Capítulo III. Mas o dragão também testa Destreza + Prontidão, dificuldade 6, para acertar o disparo sobre pelo menos um de seus alvos. Cada alvo tem direito a uma esquiva, e precisa superar os sucessos do Dragão no teste de acerto anterior. É possível executar esta manobra com qualquer forma de baforada, mas para os dragões que usam a Baforada em Linha Reta, há uma limitação: como essa forma de ataque conta com uma movimentação em uma única direção, é preciso que os inimigos estejam em fila reta com sentido igual ao de sua trajetória de vôo para serem atingidos. Obviamente, nessa manobra, a baforada não permanece sendo emitida contra uma única área durante todo o turno.

Uma outra forma de ataque aéreo com baforada é feita com o dragão planando, parado no ar, sobre os alvos. Nesse caso, o ataque de baforada funciona como o ataque comum, sem testes adicionais, mas a chance de se esquivar desse ataque é maior: um sucesso a menos é preciso no resultado.

Manobra Inferno de Fogo

Essa manobra pode ser executada por dragões que emitam rajadas em forma de Cone, de Névoa e de Linha Reta. Funciona como o “efeito mangueira” das armas de fogo automáticas, mas com toda certeza é mais eficaz. É possível cobrir 140º dessa forma, tendo a frente direta do dragão como centro da área atingida. É preciso o gasto de 1 Essência e um teste de Raciocínio + Briga, dificuldade 6, para executá-la (falha significa que o ataque cobre apenas 1/3 da área total, cerca de 46º). Os alvos podem tentar esquivar-se, devendo superar os sucessos no acerto do dragão, mas a dificuldade dessa esquiva é 9. O dragão pode cobrir uma área menor, se desejar.

Nova Escama Ocidental- Prateados

O primeiro dos sinais do Holocausto pode ser o surgimento – ou melhor, ressurgimento – dessa Escama, que há muito não se via na Terra.

A Escama Prateada teve origem na Europa Oriental e foi por muitos séculos a Escama mais severa e temerosa para as Mascotes da região. Para a sorte dos mortais, os Prateados tinham também imensa facilidade em conseguir inimigos entre os de sua própria espécie, inclusive entre seus familiares, pois sempre foram ambiciosos, intolerantes e cruéis.

Mas quando a Banalidade caiu sobre os dragões como um raio, os dragões desse grupo que não pereceram para a inimiga terrível fugiram para os Reinos Infinitos do Sonhar. E agora, segundo dizem os relatos, eles retornam para tomar Domínios antigos de volta e retransformar as Mascotes em Seguidores incontestavelmente fiéis e submissos – escravos da mais poderosa raça da Terra.

Por trás das brumas dos rumores, os Prateados retornam de Arcádia para buscar aquilo que deixaram para trás e destruírem todos os que se opuserem a seus objetivos. Como os Marrons, os Prateados consideram que as Mascotes são seres ignorantes e fracos, que deveriam adorá-los e recompensá-los por tolerarem sua presença na Terra. Mas os Marrons ainda preferem alimentar sua própria vaidade com a criação de seitas e cidades de Mascotes para reverenciá-los, enquanto os Prateados tomam as Mascotes por Rebanho, para ser criado como fonte de alimento e poder; nada mais. Nenhum tipo de emoção humana existe no coração de um Dragão Prateado.

A Irmandade Draconiana está atenta para os relatos de ressurgimento dos Prateados que, até então, vieram apenas de alguns pontos isolados da Europa. E, independente das razões pelas quais eles voltaram, pode-se afirmar que serão inimigos ferrenhos dos Irmãos. Inimigos muito perigosos.

Apesar de poderem ser considerados Dragões-metamorfos, os Prateados não ressurgiram da mesma forma que os Primordiais deram início à espécie: em verdade, nascem pela fusão de seus espíritos (corpos quiméricos) às almas de pessoas vis, corruptas, dotadas as piores qualidades psicológicas, mas de grande potencial intelectual. A fusão, normalmente, é feita com Mascotes de idade entre 15 e 30 anos, mas a forma draconiana pode ter séculos de idade a mais! A pessoa que serve de hospedeira a um Prateado perde completamente sua memória  e consciência – seu corpo se torna o corpo do dragão que ali habita e adquire os mesmos poderes comuns a todos os dragões–metamorfos. O ritual ou poder que faz com que ocorra tal fusão é de conhecimento exclusivo dos Prateados.

Prateados podem Ter qualquer aspecto sob forma humana. Em forma Selvagem, tem de 15 a 20 metros, com asas de envergadura proporcional.

(NOTA: dragões Prateados podem ser usados como PCs, mas apenas em Crônicas que tenham por objetivo explorar o “lado negro” dos jogadores, seu potencial de jogar com o mal, a crueldade e a ambição. Numa Crônica assim, o ideal é que o jogador que interpreta um Prateado crie duas histórias – a do ser humano que abriga a alma dracônica, e a do dragão em si. Sinceramente, recomendo que sejam usados como NPCs, até porque ainda são raros o suficiente para serem considerados apenas rumores).

Apelido: Impiedosos.

Augúrio: os dragões Prateados são, certamente, oponentes da Irmandade Draconiana, portanto não possuem qualquer Augúrio. Entretanto, é possível que sejam chamados de Contestadores (veja a Introdução para saber sobre isso). Ainda, segundo os rumores, podem vir a se tornar os temidos Furiosos. “E qual seria a função desse Augúrio?”, você pergunta. Gerar o caos, a destruição e o medo...

Construção de Personagem: suas Naturezas e Comportamentos denotam personalidades fortes e arrogantes, com objetivos a longo e curto prazo bastante ambiciosos. São comuns: Arquiteto, Valentão, Ranzinza, Fanático, Autocrata, Crítico, Manipulador e Esperto. Podem adotar Atributos Físicos ou Mentais como primários, e seus Conhecimentos de sobressaem entre as Habilidades. Não podem ter os Antecedentes Mentor, Aliados e Contatos. O Antecedente Idade pode ser bem interessante para Prateados, mas deve ser usado com MUITO cuidado...

Características Especiais: todo Prateado possui as Fraquezas Reflexos da Wyrm e Maldição de Arcádia, sem ganhar pontos de bônus por isso, além de quaisquer defeitos e fraquezas pessoais.

Podem assumir a Forma Selvagem apenas à noite. Possuem dificuldade reduzida em 2 pontos diante de circunstâncias onde Mascotes estejam sofrendo (dor, pânico, horror, tristeza, tortura). Podem conseguir um Sucesso Automático realizando um ritual assassino sobre uma Mascote, presa sob a luz da lua (não é possível sucesso automático na lua nova).

Essência Básica: 4.

Baforada: Rajada de Energia Primordial (Linha Reta); Alcance de Vigor “normal” x5 metros; bônus de dano de +1 automático Agravado (sucessos da ativação + SETE dados de dano + bônus).

Novas Escamas Orientais

Muitos séculos atrás, uma imensa barreira mística foi erguida, com o intuito de impedir o trânsito de criaturas e espíritos perversos do Ocidente para o Oriente, através da Muralha da China. O que poucos perceberam é que, apesar de Ter sido eficaz em todos os anos em que não havia Banalidade, ou ela era fraca, muita coisa mudou, desde que a Banalidade se fortaleceu e, principalmente, desde que os Dragões Orientais submeteram-se ao Ritual da Metamorfose.

Assim como as Mascotes Ocidentais excursionaram para o Oriente, em busca de novas riquezas e oportunidades, também os irmãos deste lado partiram, em busca de conhecimento. E ficaram maravilhados com tudo o que descobriram, ainda que muitos segredos tenham sido ocultados de seus olhos e de suas mentes.

Segundo os Dragões Ocidentais aprenderam, a sociedade Feudal já estava estruturada no Oriente muito antes da Irmandade Draconiana se formar (o que ocorreu, só para lembrar, com o chamado feito por Pyros). Acredita-se, inclusive, que a maior razão pela qual os Orientais decidiram isolar-se e continuar vivendo apenas sob seus costumes – sem absorver a cultura dracônica ocidental – era permitir que os Ocidentais tivessem tempo de se adaptar à convivência e à cooperação, algo que já fazia parte de suas tradições havia milênios.

Há uma rígida hierarquia entre os Orientais, onde cada Irmão recebe seu Augúrio, principalmente, de acordo com sua Escama e deve respeitá-lo e honrá-lo, assim como deve aceitar uma antiga tradição, tida como mais importante que todas as outras:

“Cada criatura de Gezisi (Terra) tem seu próprio valor. Os dragões valem mais do que todos os outros. Não há diferentes valores entre os dragões, mas deve haver aqueles que olham para o céu, a partir do chão, e aqueles que olham para o chão, a partir do céu. Pois, tal qual uma cachoeira, existe harmonia quando a força flui de superior a inferior.”

O significado pleno desse milenar provérbio ainda não foi entendido pelos Ocidentais, mas suas minúcias devem justificar a hierarquia Oriental, pelo que se pode apurar. Essa tradição, chamada Lei do Valor, denota também um imenso orgulho racial, talvez até certa arrogância.

Em suas terras natais, os Dragões Orientais tentam manter-se, ao máximo possível, na sua antiga posição de líderes e/ou conselheiros das Mascotes. O respeito prestado pelos povos do Oriente às antigas tradições favorece o poder da raça meta-reptiliana, mas muita descrença, infidelidade e insubordinação tem surgido na mente desses povos desde o século XVIII. Por essa razão, os Dragões do Oriente costumam “adotar” famílias para torná-las seus Seguidores e influenciar a sociedade mortal através deles.

Um dos grandes segredos dos Orientais, desconhecido dos Ocidentais, é que há um grande sentimento de remorso no coração de seus Primordiais – eles se arrependem de terem realizado o Ritual da Metamorfose. Teria havido uma outra razão, que não a Banalidade, para que tenham aceitado o Ritual (na época, final dos anos de 1600, a Banalidade era mais fraca no Oriente que no Ocidente), mas o suposto transtorno – naquele momento, um aparente problema insuperável – se resolveu com o tempo. E novos problemas, ainda maiores, surgiram devido ao enfraquecimento da espécie. Por exemplo, alguns dos mais recentes Filhotes e Infantes, seduzidos pelas inovações do mundo mortal do Ocidente, decidiram romper com suas antigas tradições e tabus, buscando novos meios de vida e desonrando suas linhagens enormemente.

Atualmente, algumas Escamas do Oriente têm passeado pelos Feudos Ocidentais, buscando conhecimentos de forma sutil; alguns fixaram-se na Europa e na América. Os Ocidentais pensam que eles estão atrás de provas de que a harmonia entre eles se formou, para que a Irmandade Draconiana se unifique. Isso está muito longe da verdade, mas os Orientais não revelarão seus motivos a ninguém.

Os dragões Vermelhos e Negros são os Orientais mais vistos deste lado da Muralha. Por essa razão, aqui estão eles, disponíveis como personagens-jogadores e NPCs. Mas, atenção: um certo “perfil” deve ser encarado ao interpretá-los – Orientais são mais corteses, discretos, leais e tomados de grande senso de dever. Porém, negam-se veemente a aceitar os humanos como iguais. Isso seria uma traição à Lei do Valor, embora possam conviver com eles em paz, e até mesmo enamorar-se com humanos (esse tipo de relação é bastante complexo, pois os dragões orientais sempre considerarão um ser humano como criatura bastante inferior, não importa o quanto lhe queira bem). Há certos tabus nas relações de Dragões com as Mascotes, os quais podem ser exemplificados como se segue:

· um dragão Oriental não faz refeições com uma Mascote à mesa (talvez com um cachorro, mas nunca com um humano!);

· um dragão oriental punirá severamente comportamentos que considere inadequados, por parte de uma Mascote. Por exemplo, uma Mascote que gargalhe uma vez, receberia uma séria advertência; duas vezes, receberia um tapa; três vezes, teria um ou mais ossos quebrados; quatro vezes, seria morta por sua “inaptidão para a convivência”. Outro caso interessante, é que uma Mascote não deve tocar a pele de um dragão diretamente, a menos que seja convidada a fazê-lo – as punições para o desrespeito dessa norma são as mesmas do caso anterior;

· Os dragões orientais consideram uma Mascote que cumprimenta com aperto de mão “inculta”, com um curto aceno de cabeça é educada e, ajoelhando-se para prestar reverência ela sabe seu lugar;

· Uma Mascote do sexo oposto ao do dragão tem direito a negar-se a casar-se ou enamorar-se com o dragão, mas não a ter relações carnais com ele, se este desejar. Esta negação seria punida severamente.

Os Seguidores dos Orientais conhecem todos esses tabus e os respeitam com misto de medo e orgulho.

Detalhes maiores a respeito dos Dragões Orientais e todas as Escamas serão vistos (talvez) em um futuro suplemento, de nome Escamas do Oriente (nome provisório), onde também haverá regras sobre a arte marcial dracônica Aryuhas (mas se o suplemento em si não sair, eu libero na página as regras para Aryuhas em um Acréscimo).

Vermelho: se por um lado parecem, em muitas situações, apenas silenciosos observadores das ações alheias, por outro são famosos por suas habilidades marciais, suas qualidades físicas e sua constante busca por perfeição – interior e exterior. Assim são as Serpentes de Fogo Orientais.

A prática de artes marciais e a filosofia milenar do oriente fazem dos Vermelhos Orientais criaturas diferentes de seus correspondentes Ocidentais: há fúria em seus corações mas, através da prática marcial, eles buscam contê-la e controlá-la, tornando-se capazes de usá-la com cautela e responsabilidade como sua maior arma. Suas vidas não são desprovidas de paixões, mas eles aprendem a absorver do mundo tudo o que este tem a ensinar antes de tentar fazer dele palco de suas mais importantes ações.

No Oriente os Vermelhos são chamados de Arautos da Guerra: seu papel na futura guerra do Holocausto já foi determinado e eles aguardam o surgimento de um inimigo, previsto em profecias antigas.

Para os Ocidentais, os Vermelhos do Oriente são mais do que arautos de uma profecia, são os mestres da arte da guerra: diz-se que criaram uma temível arte marcial, chamada Aryuhas “Corpo móvel como vento”.

Em sua forma humana, Serpentes de Fogo tomam o aspecto de chineses ou tailandeses, com os quais se envolveram ao longo da história. Na Forma Selvagem, são belas criaturas de escamas vermelhas sobre o dorso e alaranjada na barriga e ao redor dos olhos, tendo entre 10 e 15 metros de comprimento.

Apelido: no Ocidente, são conhecidos por Serpentes de Fogo; no Oriente, são chamados também de Arautos da Guerra.

Augúrio: no Ocidente, quando fixam-se em algum Feudo, tomam posto de Paladinos ou Caçadores, funções semelhantes ao seu Augúrio Oriental – Generais.

Construção de Personagem: apenas recentemente os dragões orientais passaram a visitar o ocidente ou fixar residência desse lado da Muralha, logo, todos os personagens dessa Escama devem ser Orientais de nascença ou descendentes diretos de dragões Orientais. A Natureza do personagem jamais pode denotar irresponsabilidade ou excentricidade; o Comportamento é menos restrito, mas não dista muito disso. Os Atributos primários podem ser os Físicos ou os Mentais, nunca os Sociais. As Perícias ou os Talentos são as Habilidades primárias. Os Antecedentes podem ser variados, mas Centro de Poder é proibido – um antigo pacto feito com os Hsien (fadas orientais) os proíbe de fixar Covis nesses lugares.

Características Especiais: as Serpentes de Fogo podem assumir sua Forma Selvagem em qualquer horário, desde que esteja bem quente (38º ou mais). Em outros casos, só à noite. Recebem bônus de –2 na dificuldade em situação de combate iminente. Sucesso automático se já tiverem sido feridos na cena em questão (combate apenas).

Essência Básica: 3.

Baforada: Cone de Chamas (forma de cone); Alcance de Vigor “normal” x3; raio da base do cone = Vigor “normal” x1,5; bônus de dano de +1 sucesso Agravado (ou seja: sucessos de ativação + sete dados + bônus automático).


Negro: Conhecedores das artes de furtividade e sutileza, desvendadores de mistérios e guardiões de seus próprios enigmas, os Negros Orientais são os espiões e rastreadores dentre os Dragões do oriente. Sua facilidade para a dissimulação e o subterfúgio os capacita para agir como caçadores noturnos de segredos. Entre eles é dito "Só há um segredo bem escondido na Terra, que é o seu modo de descobrir os segredos alheios".

Mas a honra de bem servir parece habitar em seus corações. Um Dragão Negro sabe reconhecer um bom líder e aprecia seguir aqueles por quem tem admiração. Entretanto, sabem também reconhecer fracos líderes ou líderes corruptos, os quais servem apenas pelo tempo que for necessário para que descubram uma maneira de derrubá-los. Ao menos, é isso que ditam as lendas e contos sobre esses fantásticos dragões.

Diz-se também que o maior segredo já descoberto pelos negros foi a arte de Aryuhas, criada pelos dragões Vermelhos Orientais, que eles passaram a treinar e adaptaram suas técnicas para seus próprios fins, tornando-a mais rápida e menos misericordiosa. Por alguma razão, eles não esconderam de ninguém o que descobriram e por sua culpa a arte Aryuhas acabou sendo disseminada para todos os dragões Orientais, muitos séculos atrás. Ainda que os dragões Vermelhos atualmente tutorem outros dragões para aprenderem sobre a arte, resta em suas memórias o rancor do segredo desvendado. E para os Negros, o orgulho ancestral.

Atualmente, os Negros do oriente estão aparecendo com freqüência no ocidente, onde parecem envolvidos em investigações pessoais bastante aleatórias. Há uma razão por trás disso, que os Ocidentais não ousam questionar: eles descobriram mais um segredo, que diz respeitos a uma certa Escama do ocidente, e pretendem ir a fundo nesse mistério para poder usá-lo no futuro, para o bem ou para o mal.

Em sua forma humana, os Negros Orientais são baixos e semelhantes aos japoneses. Na forma Selvagem, são feras compridas e assustadoras, de bocarras e olhos sempre flamejantes.
Apelido: Sombras, no Oriente e Ninjas (assim, no plural mesmo), no Ocidente.

Augúrio: Espiões - para os Orientais, esse Augúrio representa uma função semelhante à dos Pesquisadores, aliada à capacidade e necessidade combativa dos Caçadores e Paladinos, mas envolve maior planejamento tático e estratégias furtivas. No Ocidente, tornam-se qualquer um desses três Augúrios.

Construção de Personagem: podem assumir diversas personalidades e parecer-se com qualquer tipo psicológico de pessoa. Assim, seu Comportamento é variadíssimo. Sua Natureza também é bastante variada, mas costuma estar próxima de Arquiteto, Diretor, Esperto e Manipulador. Seus Atributos Mentais são primários e as Habilidades primárias são os Talentos ou os Conhecimentos. É comum que apresentem a qualidade Vontade de Ferro. Quaisquer Antecedentes estão permitidos e Tesouros são comuns.

Características Especiais: a transformação dos “Sombras” é um processo mais demorado do que a de todos os seus Irmãos, algo que parece ter relação com a origem de suas linhagens atuais. O processo leva três turnos, ao invés de um. Negros Orientais podem assumir sua Forma Selvagem somente à noite, a menos que estejam feridos e corram imediato risco de vida pela possibilidade de continuarem sendo atacados (É necessário que estejam, no mínimo, em nível de Vitalidade Ferido Gravemente). Se assumir sua Forma Selvagem em um local totalmente escuro ou na penumbra noturna, a transformação pode ser completamente imperceptível.

Essência Básica: 2.

Baforada: Raio de Chamas (Linha reta); Alcance de Vigor “normal” x5 metros; bônus de dano +2 Agravado.

Bestiário Umbrático - Onírico

Este Bestiário não pretende tornar DoR um jogo de aventuras do tipo "matar-pilhar-destruir", onde os personagens trilham os caminhos assombrosos da Umbra ou do Sonhar apenas para matar criaturas esquisitas e coletar tesouros. De forma alguma. Mas combates eventualmente acontecem mesmo em histórias centradas na investigação e no suspense, e excelentes crônicas de horror podem acabar de forma bastante interessante quando ocorrem lutas épicas na cena final.

Utilize essas sugestões de características e regras em conjunto com as descrições de cenário e poderes vistas no Capítulo V - Novos Horizontes. Faça uso de seu bom senso e altere o que lhe parecer conveniente, se isso fizer sua crônica tornar-se memorável.
Dragão da Fúria

Espécie astral Conceitual. Acredita-se que tenha existido milênios atrás na Terra, mas mesmo antes da Banalidade Ter se fortalecido, já haviam desaparecido.

Sua relação natural com o sentimento da Fúria torna-os dificilmente amistosos. São solitários e sanguinários, passionais e perigosos. Pode-se dizer que são o extremo possível de um Dragão Vermelho.

Suas escamas costumam ter coloração vermelho-escura, com uma aura de fogo circundante. Um exoesqueleto se destaca por entre as escamas, bastante agressivo e assustador. Sua aparência não é nada agradável. Alguns têm mais de quatro patas e até seis asas retorcidas e aparentemente esfarrapadas.

Atributos: Força 12, Destreza 4, Vigor 8; Carisma 1, Aparência 0, Manipulação 2; Percepção 3, Inteligência 4, Raciocínio 4.

Habilidades: Prontidão 3, Esquiva 4, Briga 4, Intuição 2, Intimidação 5, entre outras.

Essência 6, Força de Vontade 6, Armadura de Escamas 6

Baforada de Chamas (Forma de Cone; características e danos como dos Marrons).

Ataques: Garras, Mordida, Baforada.

Alguns são capazes de transpassar a Película, chegando à Terra como criaturas invisíveis a olhos normais e intangíveis. Trate-os, nessa situação, como Dragões Quiméricos.

Dragão do Pânico

Espécie Astral Conceitual. Não é provável que tenham existido na Terra, por mais que alguns Negros acreditem, secretamente, ter certo “parentesco” com eles.

São disformes e apavorantes até mesmo para um Dragão Metamorfo. Quando diante de um Dragão do Pânico, até os Dragões Metamorfos devem fazer testes de Véu. Podem possuir muitas patas, de várias espessuras e comprimentos, normalmente em número ímpar; tentáculos com ventosas; uma ou três asas; uma, duas, ou três cabeças (quando são três, uma delas parece ser mais ovalada, outra parece mais retangular e apenas a última é “normal”). Suas escamas costumam ser negras.

Não se conhece muito de suas personalidades. Acredita-se que são bastante sábios e amantes do conhecimento. Só atacariam se fossem atacados ou ofendidos, mas sua simples presença pode induzir uma criatura a um estado de fúria descontrolado ou pânico total, capaz de fazer a vítima dessa “hipnose” atacá-lo.

Atributos: Força 18, Destreza 5, Vigor 9; Carisma 2, Aparência 0, Manipulação 5; Percepção 5, Inteligência 8, Raciocínio 6.

Habilidades: Prontidão 4, Esquiva 2, Briga 4, Intuição 4, Intimidação 6, entre outras.

Essência 7, Força de Vontade 8, Armadura de Escamas 4.

Baforada: Vapor da Pestilência, como o dos Negros.

Ataques: Garras, Mordida, Baforada e Tentáculos (Destreza + Briga, dificuldade 6, Dano de Força +1 C).

Não são capazes de romper a película, mesmo através de mágica, nem de tomar forma material. São incomuns e apenas metade deles conhece a Mágica das Letras, sendo normalmente mais Familiarizados com Yu, Ho e Rã.

Dragão Boreal 

Esta espécie de Dragão se assemelha muito a uma criatura fantasmagórica. Em um instante, parecem dragões multi-coloridos, como arco-íris, enormes e belos; no instante seguinte, parecem uma luz disforme no céu, ainda bela, mas indescritível. São uma espécie Espiritual Essencial, segundo os dragões estudiosos da Umbra teorizaram. Jamais existiram na Terra, sendo nativos da Umbra Espiritual.

São, em sua maioria, bastante pacíficos. Mas costumam proteger seus Domínios e Covis com bastante ferocidade e, se um viajante não tiver uma boa justificativa para invadir seu território, então terá de lutar.

Não deve haver mais do que vinte deles em toda a extensão da Umbra. Muitos deles não têm conhecimento dos restantes. Há apenas um ou dois casais, mas até então não se sabe de filhotes.

Atributos: Força 10, Destreza 6, Vigor 6; Carisma 4, Manipulação 3, Aparência 6, Percepção 4, Inteligência 6, Raciocínio 3.

Habilidades: Prontidão 5, Esquiva 8, Briga 3, Intuição 5, entre outras.

Essência 6, Força de Vontade 5, Armadura de Escamas especial (num turno, não possuem qualquer proteção, sendo, lisos; no outro, são impossíveis de serem acertados).

Baforada: como a dos Dourados.

Ataques: Mordida e Baforada (não costumam usar Garras, pois as suas não causam danos agravados).

São conhecedores da Mágica das Letras, mas não têm qualquer interesse, normalmente, na Terra.

Dragão Fantasma

Aqueles que perecem na Umbra Sombria acabam tornando-se crias da morte. Dragões Metamorfos transformados pela força entrópica do Limbo, condenados a uma eternidade sem glórias e de poderes reduzidos, os Dragões Fantasmas surgem ocasionalmente. Na maioria das vezes, continuam portando-se normalmente, como faziam quando vivos, mas podem enlouquecer com o tempo. Para as Aparições, podem ser poderosos adversários, mas os Dragões Metamorfos não os temeriam. Pelo contrário, teriam pena deles, talvez tentando ajudá-los.

Um Dragão Fantasma também pode surgir a partir de uma maldição poderosa, ou de um efeito surpreendente, contrário à Mágica, no Sonhar Distante (onde falhas críticas podem ser realmente catastróficas!). Em qualquer caso, entretanto, são sempre figuras reluzentes e translúcidas, semelhantes aos Dragões normais.

Atributos, Habilidades: construa conforme sua vontade, Narrador, usando as regras normais.

Essência: já não mais alimenta seus “corpos” espirituais, sendo substituída por Pathos.

Força de Vontade: entre 5 e 10.

Armadura de Escamas: 3.

Baforada: como sua Escama original, mas os danos são reduzidos em um nível.

Ataques: todos os possíveis aos Dragões.

Não podem utilizar Mágica das Letras, mas podem aprender os Arcanos/Mistérios das Aparições. Para detalhes sobre essa possibilidade, consulte Wraith – The Oblivion. 

Exemplo de Dragão Quimérico

Rãyuvos G’Dor: Dois séculos atrás surgiu sobre os Reinos Infinitos do Sonhar uma das criaturas mais fantásticas que lá existiram. Esnobe, mas bem humorado, despreocupado e dificilmente irritado, o Dragão Rãyuvos G’Dor foi, espantosa e rapidamente reconhecido quase como divindade para o povo que habitava próximo ao seu Covil. Quando um assassino serial surgiu sobre o reino local, criando pânico e, até mesmo, mudanças inconstantes na paisagem do Sonhar, como um verdadeiro senhor dos pesadelos, G’Dor foi investigar. E o que descobriu o deixou pasmo – o assassino não era ninguém senão um Dragão, como ele, mas vindo de um outro plano, que ali estava para fazer experimentos com a força vital dos habitantes daquele reino. Era um Dragão Metamorfo Ocidental Negro.

Rãyuvos não teve a oportunidade de enfrentar cara-a-cara o maligno Dragão Negro, mas decidiu que iria exterminar todo e qualquer Dragão Metamorfo que aparecesse no Sonhar outra vez. Ele, porém, jamais esteve na Terra.

Rãyuvos é um Dragão imenso, com mais de trinta metros de comprimento e dezessete de altura (sobre as quatro patas), vermelho e dourado.

Atributos: Força 18, Destreza 4, Vigor 7; Carisma 3, Manipulação 3, Aparência 2; Percepção 6, Inteligência 6, Raciocínio 5.

Habilidades: Prontidão 4, Intuição 5, Intimidação 3, Esquiva 4, Esportes 4.

Força de Vontade 8.

Redes: Armadura x4 (quatro sucessos automáticos na absorção de danos); Viagem ao Sonhar (se algum dia for viajar, é bom saber voltar!); Arma Real (lembre-se: no sonhar, esse poder não é necessário – todo dano de uma criatura do Sonhar sobre outra criatura que esteja no Sonhar É real). Seu sentido aguçado é o olfato; sua Baforada é igual à de um Dragão Vermelho.

Posfácio

Gostaria de encerrar esse livro com algumas palavras, mas... que posso dizer? Acho que quem deve tecer comentários são os futuros leitores, os amigos e (talvez) fãs de meu trabalho.

De qualquer forma, gostaria que todos os leitores soubessem que a criação e edição de um livro voltado a um público seleto e inteligente, como são a maior parte dos RPGistas, é algo bastante desgastante, difícil, complexo. Você se impõe a perfeição, mas sabe que será sempre incapaz de alcançá-la, que sempre restarão coisas indesejadas, por você ou por outros, que sempre haverá alguém descontente ou ofendido e, puxa-vida!, isso é agonizante! Mas, ainda assim, vale à pena. Gostei muito de escrever Dragão – o Renascer e mais ainda de Irmandade Draconiana. Gostei de saber que muita gente leu meu trabalho e que alguns até mesmo admiraram minha iniciativa, minhas idéias, minhas criações. É uma sensação indescritível a de receber um e-mail de alguém que lhe diz: “Cara, seu jogo é demais!! Quando vamos ver novas regras? Posso lhe contar minhas crônicas?” Todas as pessoas do mundo deveriam sentir a glória do reconhecimento algum dia, mesmo que mínimo.

Obrigado e até mais!


Visite o site Covil do Dragão Verde para deixar suas opiniões e sugestões, dúvidas, críticas ou elogios!


http://geocities.yahoo.com.br/gio_sidhe
Doutrina Hoar- Dohaszi – Os Cultivadores: apesar de não terem fugido para Arcádia ou Umbra quando a Banalidade agrediu seus corpos, os descendentes e/ou seguidores do antigo Campeão Feudal centro-africano Hoar Dohaszi levaram, magicamente, muitos Seguidores e adoradores para as terras espirituais, onde criaram cúpulas fechadas no espaço-tempo e  ergueram Covis  e fortalezas para governarem sozinhos uma nova civilização de mascotes, onde sua autoridade não é contestada, seus Domínios são mais extensos e seus poderes são supremos.


Um viajante umbrático pode alcançar a cidade dos Cultivadores nas fronteiras da Umbra Rasa com a linha do Horizonte (veja descrições básicas sobre a Umbra mais adiante e detalhes em Mago – a Ascensão). Laço de Sangue é bastante comum entre os descendentes e parentes de Hoar e leva aos membros dessa Linhagem Forte a serem mais determinados e capazes para Liderar (-1 de dificuldade em testes de Liderança ou Intimidação, com propósitos de fazer sua autoridade ou ordens serem respeitadas). Mas todos os Cultivadores são também mais Vulneráveis À Banalidade (adote o defeito Banalidade Intensificada descrito no livro básico, sem ganhar pontos extras).





Doutrina Phyorpai – Os Dominadores: Phyorpai era um dragão Marrom de grande poder, que viveu na África do Sul entre os anos 1600 a 1910. Extremamente possessivo e ranzinza, até para os padrões dos dragões, Phyorpai acreditava na utilidade da Irmandade Draconiana, mas duvidava da possibilidade de estabelecerem-se Feudos onde dragões convivessem amigavelmente. Em 1712, não se sabe por quê razão, esposou-se com uma Mascote, que deu a luz a um menino. Phyorpai assassinou a mulher e criou a criança até os 16 anos, mas quando pressentiu que o filho se tornaria também um dragão, lançou-o de ossos quebrados e sangue quase esgotado em algum lugar da Penumbra – primeira das dimensões Umbráticas – dizendo-lhe “eu poderia, talvez, aprender a amar contigo, mas prefiro ainda que não haja outros dragões perto de mim, nem outro dragão perto de ti, filhote”.


Muitos anos depois, aliado a um dragão Verde e um Vermelho, o filhote de Phyorpai atacou seu progenitor e conseguiu mandá-lo para uma prisão Umbrática ainda mais distante de onde foi parar. Mas sua ousadia não teve forças para acabar com seu pai, pois ele cometeu o mesmo erro daquele, ao permitir que ele ficasse vivo. Assim, em poucos dias, Phyorpai retornou e destruiu impiedosamente seu filho e seus aliados, que juntos haviam fundado um Feudo, onde o filho de Phyorpai era o Senhor Feudal.


Phyorpai foi julgado pela sociedade draconiana, mas seu poder, de alguma forma, influenciou as decisões dos Irmãos. O resultado do julgamento foi uma autorização para que Phyorpai mantivesse domínio absoluto sobre a área demarcada por aquele Feudo, vivendo sozinho, como sempre quis.


Outros dragões Marrons consideraram a idéia de Phyorpai interessante, e lutaram por anos, de forma políticas ou não, para terem seus próprios Feudos e governarem absolutos. Alguns foram até mesmo capazes de atuarem juntos para alcançarem esse objetivo. Dessa forma, esses seguidores da “política de isolamento” de Phyorpai deram origem à Doutrina dos Dominadores. Entretanto, nenhum deles jamais foi tão radical quanto Phyorpai, a ponto de eliminar seus descendentes para evitar concorrência de território. Ao contrario, costumam criar seus Filhotes e educa-los para a Doutrina, acompanhando-os até o momento em que puderem estabelecer seus próprios domínios, com a extensão de Feudos, se possível, longe de si.





Os seguidores de Phyorpai e aqueles de sua Linhagem aprendem desde o Ninho a criar Covis poderosos e controlar Domínios com “garras-de-ferro”. Além disso, está bem difundido entre os Dominadores o costume de criar seitas religiosas em seu nome, onde Mascotes fanáticos os adoram e reverenciam.


As dádivas recebidas pelo Laço de Sangue com a Doutrina são duas: primeiramente, todo personagem recebe 1 nível extra nos Antecedentes Covil e Seguidores, se dedicar pelo menos 1 ponto a eles durante a fase de criação; em adição, uma vez a cada aventura, o jogador pode pedir ao Narrador 1 ponto temporário de Essência, garantido pela fé de seus Seguidores, que o tratam como deus. Em compensação, também são duas as falhas: além de sua fraqueza pessoal, o personagem também terá Raiz da Sequóia Ancestral; por fim, em cada aventura que pedir Essência ao Narrador, o personagem sentirá a obrigação de reunir seus Seguidores e garantir-lhes uma “dádiva” ou “benção” (deixo a cargo de cada jogador que estabeleça seus métodos de “agradecer” seus Seguidores, mas lembre-se que isso pode definir a continuidade da sua seita).





Formato





Nome(Recitação)


Letras


Pré-requisitos


Descrição





Nome: o nome pelo qual é referenciado o efeito mágico ou ritual.





Recitação: as Letras e palavras que são recomendadas para evocar o efeito.





Letras: as Letras de Ativação relevantes, para propósito de verificação da Familiaridade.





Pré-requisitos: alguns Narradores são bastante exigentes na realização de efeitos mágicos. Para esses, aqui são determinados níveis mínimos em determinados Conhecimentos ou Perícias que possam ser exigidos do personagem para realizar aquele ritual, conforme descrito no Grimório original.





Descrição: como o ritual é realizado e/ou o objetivo que se propõe a realizar. Algumas vezes, acompanha um breve contexto histórico do efeito, com nome de seu suposto “criador”.





	Tabela de Película Espiritual


Área				Dificuldade		Sucessos Exigidos





(Centro de Poder			3		Um


(Região Selvagem Profunda		5		Dois


(Área Rural				6		Três


(A maioria das áreas


urbanas				7		Quatro


(Centro da Cidade			8		Cinco


(Laboratório Tecnocrata		9		Seis





Estes foram os números de Dragões de cada Escama, tanto Ocidentais quanto Orientais, que participaram do Ritual da Metamorfose, liderados por Vocipheros.





		Ocidentais			Orientais





Brancos		3			   2


Azuis			3			   2


Verdes			3			   3


Marrons		3			   2


Vermelhos		3			   3


Negros			2			   2


Dourados		4			   3 (não incluso Vocipheros)





Verdes Americanos	2





Novas Permutações Mágicas





Uma grande gama de possibilidades para regras e oportunidades está intimamente associada às mágicas que são e serão realizadas pelos personagens jogadores de Dragão o Renascer. A Mágica das Letras é bastante versátil e, às vezes, pode parecer que é capaz de tudo. Nem tudo, entretanto, é possível para as regras até aqui apresentadas. Assim sendo, vamos detalhar algumas coisas a mais...





Rituais em Conjunto: a soma de forças para a realização de rituais, principalmente quando se trata de Conjurações realmente poderosas, pode ser bastante proveitosa aos Dragões. Entretanto, eles raramente o fazem, pois a mágica para eles é vista como uma extensão de si mesmos e, como tal, algo muito pessoal. Ainda assim, haverá casos em que dois ou mais Irmãos unem suas mentes e poderes para criar um efeito mais poderoso. Eis o que o Narrador precisa saber sobre isso:








Cada jogador faz suas jogadas independentemente; a dificuldade das rolagens de todos sobe em 1 ponto; a Banalidade conferida é calculada pelo menor nível de Familiaridade entre os presentes, mais 1 por participante e, então, dividida entre todos eles de forma igual (mínimo de 1 Banalidade por participante). Quando um jogador sofrer uma Falha crítica em sua rolagem, apenas ele deve pagar Força de Vontade e ter sua dificuldade de rolagem modificada para os próximos turnos, bem como receber a Banalidade cabida, mas se ele não tiver Essência em sua contagem temporária, para evitar Choque de Retorno, todos os participantes recebem a Banalidade e o Choque de Retorno, assim como devem pagar os custos para a continuidade da mágica.





Essência versus Banalidade: os Dragões aprendem, após certo tempo de prática mágica, que existem muitas maneiras de se enfrentar a Banalidade, mas é preciso ser sutil com sua mágica e bastante concentrado. Em termos de regras, Dragões com níveis de Familiaridade igual ou maior que 2 em Yu, Ho e Rã, quando realizam mágicas coincidentes (ações e efeitos que se assemelham a efeitos possíveis de serem explicados por meios mundanos, que se parecem com ações “reais”), podem usar sua Essência temporária para “queimar” a Banalidade conferida ao final da mágica, à razão de 1 Essência para cada ponto de Banalidade. Entretanto, um mínimo de 1 Banalidade é sempre conferido ao Dragão.
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