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Aqui vocé encontrard
regras nao-oficiais para
jogar 3DeT Victory no
mundo de Dragon Ball.

Vocé pode comprar o livio
oficial de regras no site
Jamboeditora.com

Todas as artes utilizadas neste
documento sao de autoria de
Akira Toriyama e Toyotaro.
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O universo de Dragon Ball é vasto e diverso. Existe uma variedade enor-
me de espécies com capacidades e talentos unicos, e aqui vocé encontra-
ra alguns arquétipos que ajudarao os Jogadores a utilizar estas espécies
em seus personagens.

Eu decidi adaptar apenas as espécies mais tnicas e famosas do cenario.
Pois quase todas as outras espécies podem ser representadas com os ar-
quétipos normais de 3D&T. Alien e Humano sdo suficientes para adaptar
a esmagadora maioria dos personangens de Dragon Ball.

E importante deixar claro que alguns arquétipos aqui sdo na verdade a
unido de duas ou trés espécies distintas na obra original. Assim como o
contexto de algumas delas foi alterado para facilitar que os Jogadores as
utilizem. Entdo este documento é uma adaptacéo da obra de Akira, nao
sendo totalmente fiel ao canone de Dragon Ball.



NAMEKUSEIJIN
Nativos do planeta Namekusei, esta é uma das espécies

mais importantes do universo por serem os ciradores das Esferas do
Dragao. Além de regeneracao e sentidos agucados eles sao divididos
em clas com poderes especiais tinicos.

Em Namukusei existem muitos poucos de sua espécie. Além de uma
reproducdo assexuada lenta, eles sofrem com o clima hostil do pla-
neta. Pelo restante do universo encontram-se pequenas populacoes
de Namekuseijins exilados, jamais superando as dezenas.

* Recuperar. Os Namekusejins podem rege-
nerar partes perdidas do corpo de uma vez. Uma
vez por cena vocé pode utilizar a vantagem Cura
em si mesmo, mas gastando 3PM dado de PV

ao invés de 2.

* Heranca de Namekusei

Os diferentes clas de namekuseijins pos-
suem capacidades tnicas. Escolhe um de-
les a seguir:

Cla do Dragao: Possuem a capacidade de
criar objetos objetos com a mente. Vocé
recebe a vantagem Magia.

Cla Guerreiro: Nascem com grande poté-
ncial para se tornarem lutadores poderosos.
Vocé recebe a vantagem Forte.

Cla Demadnio: Este cla pertence aqueles name-
kusseijins que tem, ou tiveram, conexao com
o mal. Vocé recebe a capacidade gerar criatu-

ras demoniacas a partir de ovos cuspidos

por vocé. Vocé recebe a vantagem Ajudante

* Audicao Sensivel. vocé
possui o Ponto Fraco de ser sensivel
a barulhos agudos.
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Uma espécie alienigena de guerreiros temidos em

todo o universo. Por eras este povo exterminou vidas em pla-
netas para vendé-los ao imperador Freeza. Mas ele
temeu o poder dos Saiyajins e destruiu o planeta
Vegeta, onde viviam, matando quase todos dessa
espécie.

Mais importante do que a forca e vigor natural
dos Saiyajins, eles possuem um sexto sentido
para batalhas. Isso os faz aprender e evoluir ra-
pidamente ao longo de um combate, os tornando
mais fortes a cada luta que sobrevivem.

¢ Zenkai. Um saiyajin luta mesmo a
beira da morte, e retorna mais poderoso a
cada derrota. Vocé nao sofre Perda e pode co-
ntinuar lutando normalmente quando esté der-
rotado.

¢ Oozaru. Saiyajin possuem uma cauda
de macaco, e gracas a ela podem se transformar
em macacos gigantes poderosos quando olham
para uma lua cheia. Vocé recebe a vantagem
Transformacao, exceto que também eleva sua es-
cala para Kiodai até o fim da cena. Esta forma
também recebe as vantagens Forte, +Vida e Golpe
Final. Vocé reverte a forma humanoide se perder
sua cauda ou sair da luz da lua cheia.

* Codigo do Desafio. Saiyajins jamais
podem recusar uma luta justa. E nunca termi-
nam uma luta cedo demais, sempre querendo
conhecer a forca maxima dos adversarios.

Saiyajin Sem Cauda

Se um Saiyajin perder sua cauda, ele também perde acesso a sua forma
oozaru. Da mesma forma, um filho mestico de Saiyajin pode nas
cauda. Qualquer Saiyajin que perca ou nao tenha a cauda recebe esta
vantagem no lugar.

Recompensas) 4 sua escolha. Vocé ainda precisa cumprir os requi
técnica.

* Espirito de Batalha. Vocé recebe uma Técnica Comum (veja em
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Existem poucos individuos vivos dessa espécie no
univero. Eles possuem uma fisiologia e cultura unica, tornando-os
notaveis em qualquer planeta que pisem os pés. Os maiores impe-
radores de todo o universo foram Freeza e seu pai o Rei Cold, am-
bos membros dessa espécie. Se tornando tdo temidos e poderosos
que rebatizaram a espécie para Cla Freeza.

Eles possuem a capacidade de gerar bio-armaduras que protegem
seus corpos sem a necessidade de equipamentos artificais. E tal
protecdo se torna mais espessa e evidente quando eles forcam seus
corpos a uma metamorfose que muda complemante sua aparéncia.
Com essa mudancas, podem ficar maiores, mais fortes, mais resis-
tentes e até mesmo criar chifres e outras armas naturais. Mas tam-

bém podem assumir formas mais esguias,
", velozes e com poderes exclusivos.

* Bio-armadura. Vocé adiciona
1D a qualquer teste para resistir a efei-
tos perigosos (incluindo testes de de-

, fesa), descartando o dado mais
baixo.

¢ Evolucdo. Essa espécie pode
se transformar e assumir formas mais
poderosas, e variadas fisicamente. Vocé
pode gastar 2PM para aumentar em +1
seu Poder, Habilidade ou Resisténcia,
até o fim da cena (recursos nao sao afe-
tados). Vocé pode gastar +2PM para
aumentar em +1, outro ou o mesmo
atributo, e o bonus maximo é igual a
sua Resisténcia original, ou +5, 0 que

* Diferente. Seu corpo esta
sempre mudando de tamanho e
. formato. Vocé precisa de equi-

) ©, pamentos sob medida.
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Androides sdo pessoas criadas artificalmente, sendo
que alguns sdo completamente robéticos enquanto
outros sao feitos a partir de corpos vivos. Quase

.
N

todos sao programados com ordens e objetivos
definidos por seus criadores. Mas é possivel
reprograma-los para cumprir outros objetivos
ou conceder livre-arbitrio total.

A caracteristica comum entre todos os
androides sao seus geradores. Eles con-
segue criar energia vital de ma-
neira quase infinita sem a ne-
cessidade de se alimentar ou
dormir.

* Gerador. Para cada
3 pontos de dano causados
aum oponente em combate,
vocé recupera 1 Ponto de
Mana.

¢ Imune. Pornao
serem vivos, androides sdo
imunes a varias coisas.
Abiotico, Doencas,
Resiliente, Sem Mente.

mente tem travas de
programacao. Escolha
um Cddigo ou Transtorno.

Ao invés de construidos eles

DNA de dive: pessoas e seres. Eles 1

evoluir seus corpos roubando novos DNAs. Troque a vantagem de gerador
por esta:

* Absorver. Vocé recebe a vantagem Imitar, ma: E
em adversarios que vocé j4 tenha derrotado. Mas a habilidade copiada pode
ser usada para sempre, até que copie uma nova habi
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Majin ou deménio ¢ um termo que abrange todo tipo

de ser nascido no inferno. Ao contrario do que o senso comum diz,
nem todo deménio é maligno. Alguns habitam o inferno para pu-
nir almas de pessoas perversas, mas a maioria ¢ um habitante co-
mum do Outre Mundo, pertencente a essa espécie.

Majins possuem habilidades magicas muito diversas, e seu corpos
- magicos permitem alterar suas formas e capaci-
dades fisicas a vontade.

¢ Forma Maleavel. Majins
possuem corpos magicos capazes de
se modificar, esticar ou encolher, per-
mitindo-os mudar a forma de seus
corpos. Na primeira rodada de cada
cena, vocé pode mudar seus atribu-
os e vantagens livremente, como
na vantagem Transformacao — exce-
to que ndo pode mudar pericias, des-
vantagens e técnicas.
¢ Imortal. Majins sao difi-
ceis de se matar. Sempre reen-
carnando ou voltando para o
inferno apés um golpe fatal.




o
No Outro Mundo, existe um planeta sagrado chamado

apenas de Mundo Mestre. L4, uma arvore chamada Kaiju da frutos
de onde nascem seres conhecidos como Kai's (ou deuses). Eles sdo
treinados e ensinados pelos Kai's mais velhos, para se tornarem de-
uses governantes de mundos e regides inteiras do universo.

Os Kai's possuem enorme potencial divino e magico,
mas possuem livre arbitrio para seguirem qualquer
caminho. Existindo até mesmo Kai's malignos que
habitam o Inferno.

* Ki Divino. Kai's possuem uma reserva de
energia vital incomparavel. Uma vez por cena,
vocé pode usar uma acdo completa para recupe-
rar 1D+H PM. Além disso, todo teste para des-
cobrir seu verdadeiro poder, ou detectar sua
presenca pelo seu ki sofre Perda.

* Controle Kai. Vocé foi treinado para
se tornar um deus. Quando usa Magia
para emular efeitos de vantagens
(veja em +Magia), vocé gasta PM
igual ao custo da vantagem
(em vez de x3) para Ataque
Especial (qualquer), Defesa
Especial (qualquer), Telepor-
te e Mentor.

¢ Codigo. Todo Kai deve seguir
pelo menos um cédigo de contuda.



3D&T possui um tipo de vantagem especial que pode ser alcancada
através da progressao de personagem, elas sao chamadas de técnicas. E
em Dragon Ball os ataques especiais dos personagens também sao cha-
mados de técnicas (com certeza nao é por acaso).

Apesar de que as técnicas de 3D&T conseguirem emular a maior parte
das técnicas de DBZ, eu quis ser um pouco mais especifico e adaptar os
ataques mais famosos do manga e do anime para o jogo. Na verdade nao
apenas os ataques mas algumas transformacao e até mesmo a fusao!

Eu também inclui aqui algumas técnicas ja existentes do 3D&T reesti-
lizadas ou levemente alteradas para encaixarem com as técnicas iconi-
cas de Dragon Ball. E se vocé se inspirar e quiser adaptar aquela técnica
que sO apareceu uma vez no anime e ninguém mais lembra, além de
vocé, na pagina 161 do manual de 3D&T vocé encontrard as regras para
criar as suas propria técnicas (o problema vai ser o seu mestre autorizar
ela).



TEcNIcAs COMUNS
FORMA SUPERIOR BOD

Requisitos: Resisténcia 2, Luta
Alcance: Pessoal
Custo: 10 a 35PM

Duracdo: Instantanéa

Vocé recebe uma segunda forma, igual a vantagem Transfor-
macdo. Mas sua forma recebe +1 em seu Poder, Habilidade e Re-
sisténcia, até o fim da cena (recursos nao sao afetados). Vocé po-
de gastar +5PM para aumentar o bonus dos atributos
em +1, e o bonus maximo é igual a sua Resisténcia ori-
s ginal, ou +5, o que for menor.

Essa transformacao nao pode ser utilizada ao
mesmo tempo que a técnica Queimar o Cosmo do
7 manual de 3D&T, sendo uma evolucao da mesma.

TECNICA DE ASSINATURA
Requisitos: Poder 2, Luta
Alcance: Pessoal
Custo: Nenhum
Duragéo: Variavel

Vocé possui uma técnica que vocé treina
exaustivamente, até domina-la. Uma vez por cena
vocé pode utilizar uma técnica comum sem pagar
o custo em PM.

POTENCIAL LIBERADO
Requisitos: Resisténcia 2, Magia
Alcance: Pessoal

Custo: 3PM

Duracio: Instantaneo




Com treinamento magico vocé consegue despertar
o seu poder reprimido pelas suas insegurancas e medos.
Faca um teste de Habilidade (6) e se passar vocé recebe Ganho em
Luta e testes de defesa por uma rodada.

Vou TECOMER

Requisitos: Magia, Majin

Alcance: Perto

Custo: 10PM

Duracéo: Variavel

Alguns tipos de Majin com poderes mégicos mais desenvolvidos
possuem uma capacidade tnica. Eles conseguem transformar seus
inimigos em... Doce!

Vocé recebe a vantagem Paralisia. Mas enquanto o alvo estiver
sob efeito davantagem ele esta preso na forma de doce, e se vocé
devora-lo vocé pode imitar uma das vantagens dele e recebe +1 no
maior atributo que ele possuia. Vocé cospe o alvo todo babado de
gosma rosa (que nojo) assim que o efeito da paralisia acabar, per-
dendo os bonus que recebeu.

Se um personagem nao Majin comer o doce, o feito da paralisia
se encerra e o alvo volta ao normal.

KarKai

Requisitos: Habilidade 2, Magia, Ki Divino
Alcance: Pessoal

Custo: 5PM

Duracio: Instantdneo

Kai's podem aprender uma técnica que os permite teletrans-
portar eles, ou aliados para qualquer lugar no universo (e até ou-
tros universos). Basta saber alguma informacao sobre o local, como
sua direcao e distancia, proximidade a outro local que conheca, uma
foto e etc...

Vocé pode teletransportar qualquer pessoa que esteja encos-
tando em vocé gastando +2PM por pessoa.
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FORMA FINAL
Requisitos: Resisténcia 4, Luta
Alcance: Pessoal
Custo: 15 a 30PM
Duracéo: Duradouro

Quando um oponente muito poderoso surge, ou se esgotam todas
as opcoes, alguns guerreiros possuem transformacoes ocultas que
mudam a balanca do combate. Ao ativar essa transformacao além
das mudancas normais, como na vantagem, vocé eleva sua escala de
poder em um patamar (por exemplo, de Ningen para Sugoi). A trans-
formacao dura um numero de rodadas igual ao seu Poder, e gastando
+15PM vocé pode dobrar essa duracao.

ESFERA DO PODER
Requisitos: Habilidade 4, Oozaru
Alcance: Pessoal
Custo: 15PM
Duracéo: Duradouro

Alguns Saiyajins de elite conseguem criar uma esfera de
energia que simula a luz da lua cheia, podendo se trans-
formar em Oozaru em qualquer situacao. Vocé precisa
gastar uma acao e 15PM para arremessar a esfera aos
céus e comecar a transformacao.

Se nao houver visdo clara do céu para onde arre-
messar a esfera, vocé ndo pode usar esta técnica.



KAIOKEN @EOW)

Requisitos: Atributo 4, Luta
Alcance: Pessoal
Custo: 10PM

Duracéo: Duradouro

Estd é uma técnica ensinada pelos Kaioh's, os deuses que pro-
tegem setores inteiros do universo. Ela ensina a liberar o seu Ki
por todo o seu corpo aumentando seu poder de luta, mas te en-
fraquecendo rapidamente.

Ativar o Kaioken usa um movimento. Até o fim da cena, vocé
tem Ganho e um critico automatico em um atributo escolhido no
momento da ativacao.

Quando o efeito termina vocé cai exausto, com 0 recurso
daquele atributo reduzido a zero. Caso seja Resisténcia, vocé cai
derrotado e inconsciente (pois ndo tem mais PV). Para os demais,
tem Perda em todos os testes devido ao cansaco, até se recuperar.

Ao ativar, vocé pode gastar +5PM para tambem receber +1 nos
testes do atributo escolhido. Vocé
pode escolher esse aumento
um nimero de vezes igual
a sua Resisténcia. Mas se
utilizar o maximo de
aumentos possiveis,
ao voltar ao normal
vocé sempre caira
com OPVs e deverd
realizar um teste
de morte.
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Fusio
Requisitos: Habilidade 4, Resisténcia igual
Alcance: Pessoal
Custo: 15PM
Duracéo: Duradouro

Uma técnica dominada pelos deuses, utilizada somente nos
momentos de maior necessidade e pelos guerreiros mais habili-
dosos (ou um pouco sortudos). Quando duas pessoas de altura e
forma corporal semelhante realizam uma complexa danca
(Fuuuusao! Ha!) eles conseguem fundir seus corpos e somar seus
poderes. Criando um novo guerreiro unindo as mentes de ambos.

Dois personagens que conhecam essa técnica e
possuam o mesmo valor de Resisténcia podem rea-
lizar um teste de Habilidade (9). Se ambos passa-
rem, eles se tornam a Fusdo. Se a fusdo falhar
ainda devem gastar os PM.

Ambos os jogadores devem criar uma nova
Transformacao tnica, escolhendo juntos
como distribuir os pontos. Além disso eles
recebem +5 pontos de personagem para
criar a nova forma. Se os personagens po-
ssuirem quantidades diferentes de pontos
de personagem, usa-se a o valor daquele
que possuia a maior quantidade.

Os jogadores devem concordar em
quais acdes tomar e o que falar durante a
fusdo. Ou entao decidir algum tipo de re-
vesamento por rodadas.

« Potara: Os deuses Kai's possuem
um tipo de brincos especiais cha-
mados de Potara. Se duas pessoas
usarem, cada um dos brincos

de um par, eles imetiadamente se tornam
uma Fusdo mesmo sem conhecer a técnica
ou cumprir os pré-requisitos. Além disso a
Fusao sera de uma escala superior.

Porém... A Fusao sera permanente!



Com estes arquétipos e técnicas, juntamente do vasto material do ma-
nual basico de 3D&T vocé tem mais do que o suficiente para suas aven-
turas no mundo de Dragon Ball. Mas existem alguma pequenas adi¢oes
que eu faria para tornar o sistema ainda mais apropriadas para este
mundo.

Aqui vocé encontrara uma variedade de regras novas para que as parti-
das sejam ainda mais parecidas com o anime e manga de Dragon Ball.
Entre ela estao regras gerais para Ki, disputas de ataques, bonus
treinamento e é claro... As esferas do dragao!
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DISPUTA DE ATAQUES

Quando vocé for alvo de um ataque de energia, vocé pode gastar
1PA para revidar com outro ataque de energia. Se vocé acertar o ata-
que, quer dizer que os dois disparos se colidiram no ar, e nesse mo-
mento aquele que concentrar maior energia ganhara a disputa.

DisPUTA DIRETA

Conte quantos PM vocé gastou em seu ataque, e entdo vocé pode
gastar mais quantos PMs quiser para aumentar a poténcia do dispa-
ro. O inimigo podera também gastar quantos PMS ele quiser para
melhorar o ataque dele. Tanto vocé quanto o seu adversario s6 tem
uma rodada e uma chance para gastar quantos PMS quiser, e nao
podem aumentar depois de anunciar o total gasto.

Importante deixar claro que nenhum dos lados deve saber quanto
o outro gastou em PMs, é como uma aposta de forca. Apés ambos
contarem o total de PMs eles revelam e aquele que tiver gasto mais
vence a disputa e o seu ataque atinge o inimigo.

0 perdedor da disputa deve rea- S
lizar um teste de defesa contra o ata-
que do adversério, e tambhém contra o
seu proprio ataque. Ambos os disparos \
de energia sao empurrados e 0 acertam
a0 mesmo tempo. o

DispuUTA CONTINUA N

Alternativamente, o Mestre pode pedir uma dis-
puta continua para criar mais tensao e perigo a cena. N
Nesse tipo, os personagens terao 3 rodadas para gas- '}
tar os PMs e poténcializar seus ataques, mas a cada }
rodada eles revelam seus resultados. Entao é como 1"
se eles tivessem que ganhar 3 disputas seguidas,




®EA
TREINAMENTO

Em Dragon Ball o treinamento ¢ um dos elementos mais impor-
tantes em todas as sagas. Os protagonistas estdo sempre encontran-
do novos mestres com técnicas raras, locais especiais de treino ou
mesmo buscando inimigos poderosos para enfrentar.

As regras de 3D&T ja possui a regra perfeita para representar o a-
prendizado de seu personagem, as Recompensas. Com o seu XP vo-
cé pode comprar vantagens novas, técnicas novas, mudar suas des-
vantagens e etc... Existe até mesmo a vantagem de Mentor! Nada
melhor do que isso.

Mas os seus jogadores vao querer mais (eles sempre querem). Entao
aqui vocé encontrard algumas regras para ajudar aqueles esperti-
nhos que querem treinar mais do que os outros. Seu personagem
precisa de tempo para treinar, pelo menos 1 dia inteiro. Se tiver esse
tempo e puder recuperar seus recursos vocé pode escolher ter rea-
lizado um dos treinamentos a seguir. O seu bénus de treinamento
pode ser utilizado até o fim da proxima sessdo apos o treino, se nao
utiliza-la vocé perde esse bonus.

TREINO MENTAL

Vocé concentra seu Ki e cria uma projecao mental de si mesmo
em sua mente, ou na mente de outra pessoa. Dessa forma vocé con-
segue praticar seus ataques e até mesmo
simular batalhas mentalmente.
Vocé pode gastar 1PA para nao preci-
sar gastar nenhum PM na proxima
vantagem que utilizar.

TREINO DE ARTES MARCIAIS
Vocé foca seu treinamento em praticar e
melhorar suas artes marciais. Gastando
1PA vocé recebe Maestria em Luta até o
o final da cena.

TREINAMENTO Fisico
Através de arduos exercicios e preparos
fisico vocé fortalece seu corpo. Escolha
um de seus recursos para aumentar em
+2 até o fim da sessao.
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PRESENCA DEKI.

OKi é a energia vital que dd a vida aos seres vivos. Aqueles que
treinam artes marciais conseguem concentra-lo para aumentar sua
forca, velocidade e resisténcia. Mas todas as pessoas criam um tipo
de sinal ao utilizarem seu Ki, esse sinal indica a forca, localizacao e
até mesmo se a pessoa é bondosa ou maligna.

Esse sinal de Ki, é a presenca de uma pessoa. A maioria dos terra-
queos com um pouco de treinamento aprendem a sentir essas pre-
sencas com sua mente. Ja as espécies alienigenas que nao conse-
guem faze-lo precisam de um equipamento chamado Rastreador
para isso.

Para sentir uma presenca com sua mente é necessario fazer um
teste de Habilidade (6) e possuir a pericia Mistica. Vocé pode sentir o
poder de luta, localizacao aproximada e indole de uma pessoa no
maximo Longe de vocé. O mestre pode pedir esse teste quando al-
guem muito poderoso se aproximar de vocé. Jia com o rastreador
vocé consegue descobrir o poder de luta e localizacao exata de um
alvo Muito Longe gastando um movimento, e da mesma forma ele te
avisa se uma ameaca estiver vindo em sua direcdo. Mas nao pode
descobrir se uma pessoa é maligna ou bondosa. Além disso, o rastre-
ador possui a desvan- =
tagem Utensilio (-2pt). LT ETRG EN KT &1 009001 44({

PN T R fdow sentir o poder de luta mentalmente: O mestre
ey Ihe diz se a pessoa possui mais ou menos pon-

3 ele ¢ de uma
ATl cscala abaixo ou acima da sua. Além de uma
presencas se concen- localizacao aproximada, como a direcio e esti-
trando e mantendo a
calma. Mas qualquer

i Medir o poder de luta com rastreador: O mestre
espécie pode apren Ihe diz exatamente quantos pontos de personagem

der essa técnica com [ a escala dela. Além da loc
certo treinamento. S

Voceé deve fazer um
teste de Habilidade (6) e possuir a pericia Mistica. Se passar qual-
quer um que tente sentir sua presenca sofre Perda e rastreadores
indicam um poder de luta muito baixo, confundivel com um ani-
mal ou pessoa infensiva.
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EsrerAas Do DrRAGAO

As 7 esferas do dragao foram criadas pelo Kami-Sama, o deus
guardiao da Terra. As esferas ficam espalhadas em locais perigosos
e escondidos do planeta. E além do desafio de procura-las, muito se-
res poderosos e malignos estao sempre nessa missao também. En-
contrar todas elas deve ser um desafio grande, diversas sessoes ou
até uma aventura inteira.

Se os personagens ja forem experientes e preparados, cheios de
técnicas de teleporte, espaconaves e ajudas divinas; o mestre deve
criar alguma grande ameaca para impedi-los. Como um grande vi-
lao espacial vindo roubar as esferas, ou uma organizacao maligna
que reuniu a maior parte delas antes dos herdis.

Se todas elas forem reunidas e al-
guem recitar a frase: "Apareca
Shenlong! E realize meu desejo!".
‘*/L 0 deus dragao Shenlong surge para
\({', atender seu pedido. Vocé pode fazer
Y /’ (quase) qualquer desejo ao dragao.
"/ Ele nao pode realizar nada que exija
mais poder do que o Kami-Sama
v possui (0 que é bastante, nao se
preocupe). Isso quer dizer que ele
nao pode fazer coisas absurdas
como destruir o univero, voltar no.
/%) tempo ou te tornar a pessoa mais
1] forte do universo. Mas para coisas
”J comuns ele nao tera problemas,
//' como por exemplo:

e Reviver alguem. Reconstruir
/__uma cidade destruida. Ficar
“\“0 imortal. 1 bilhdo de délares.

Ficar incrivelmente linda

(quem nio quer?).

Depois de realizar seu desejo, as esferas do

dragao saem voando e se espalham pelo mundo

todo. Elas se tornam bolas de pedra durante 1 ano

inteiro até poderem ser utilizadas novamente. E

existe um aparelho chamado de Radar do Dragéo,

que aponta a direcao de todas as eferas do mundo

(Concede Ganho em testes para localiza-las).



(OBRIGADOJPORILER!,

Compartihe com seus amigos e grupos.

As nossas redes estio abertas para criticas,
sugestdes e comentarios.

E se decidir utilizar esse suplemento em sua mesa
de RPG, nio esqueqa de nos contar como f01 a
expenencna. Com seu feedback pod ar

e criar conteudos cada vez melhores.




