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Introdução

Cientistas ousados e insanos, que desafiam 
as leis naturais, são um dos clichês das his-
tórias de ficção pulp. Inspirado nesse tipo 
de personagens, e naquele velho brinquedo 
Vira Monstro, Vira Herói (quem lembra?) 
resolvi escrever essa especialização para 
permitir aos mestres e jogadores de Space 
Dragon a possibilidade de criar novas espé-
cies. Afinal de contas, o universo é vasto, 
e há muito espaço para as criações dos 
Biocientistas. Espero que aproveitem esse 
suplemento!

- Thiago Righetti

Qual cientista nunca quis brincar de criar a vida?
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A comunidade científica é, em sua maior 
parcela, contra esse tipo de experimento, 
e um Biocientista enfrenta oposição da 
maioria dos cientistas com quem interagir. 
Conforme evolui na sua especialização, é 
capaz de criar diversas formas de seres vi-
vos. Durante o processo de criação dessas 
formas de vida, o Biocientista pode fazer 
com que aquela nova criatura seja obedien-
te a ele. Porém quanto maior a complexi-
dade deste novo ser, mais difícil é garantir 
esse controle.

Nível 5
•	 O cientista troca operar máquinas por 

gênese de vida com uma redução de 
-30% em seu valor.

•	 Nível das criaturas concebidas: Nível 
tecnológico Máximo -2. As criaturas 
não sobem de nível, utilizar esse nível 
como referência para as demais me-
cânicas do Space Dragon.

•	 Devido à rejeição dos outros cientis-
tas, seu valor de crédito tecnológico é 
reduzido à metade, arredondado para 
baixo.

•	 Para de evoluir na tabela de desativar 
robôs e passa a conquistar, através de 
pesquisas, novos genes para criar seus 
espécimes.

•	 Neste nível o jogador deverá escolher 
4 genes das três tabelas básicas (pelo 
menos um de cada tabela) e mais 2 
das tabelas de características para 
criar suas criaturas.

•	 Deve gastar pelo menos 5.000.000 
de créditos espaciais para montar seu 
laboratório genético. Manter o labora-
tório custa 100.000 créditos ao mês.

•	 Pode manter até 2 criaturas ao mes-
mo tempo.

Capítulo 1:

BioCientista
Um cientista que decide desvendar os mistérios e segredos 
da vida e suas origens se torna um Biocientista. Isso 
permite que com o tempo e os recursos necessários, ele 
possa criar formas de vida.
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•	 Expectativa de vida das criaturas: pa-
drão.

Nível 10
•	 Neste nível o Biocientista consegue 

reproduzir uma característica em par-
ticular de qualquer criatura, desde que 
tenha uma amostra de tecido ou fluí-
do da criatura que será copiada. Deve 
também gastar 250.000 créditos 
durante 15 dias para ter sucesso. O 
mestre deve aprovar o gene que será 
copiado.

•	 O Biocientista é capaz de criar um 
artefato para melhor controlar suas 
criaturas. Este artefato custa 120.000 
créditos e só serve para uma criatura 
em particular.

•	 Pode escolher livremente 1 gene das 
tabelas A, B ou C, e mais um 
gene das tabelas D ou E.

•	 Pode manter até 6 criaturas 
ao mesmo tempo.

•	 Expectativa de vida das criaturas: 
+30%.

Nível 20
•	 A partir deste nível, o Biocientista 

consegue desenvolver novos genes de 
maneira espontânea. Considerar nesse 
caso as mesmas regras para criação 
de aparatos. Cada novo gene custa 
500.000 créditos para ser desenvol-
vido e catalogado, levando 1 mês de 
trabalho para sua conclusão. O mestre 
deve aprovar o gene que será copiado.

•	 O Biocientista é capaz de criar um 
artefato para controlar totalmente 
suas criaturas. Este artefato custa 
800.000 créditos e serve para qual-
quer criatura gerada pelo cientista.

•	 Pode escolher livremente dois genes 
das tabelas A, B ou C, e mais dois gene 
das tabelas D ou E.

•	 Pode manter até 10 criaturas ao mes-
mo tempo.

•	 Expectativa 
de vida das 
criaturas: 
+50%.
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Criando novas espécies
A criação das novas formas de vida deve 
ser debatida e aprovada com o mestre, se-
guindo como base as tabelas abaixo. Cada 
nova criatura deve ter apenas 1 gene de 
cada um dos tipos A (Base), B (Anatomia) 
e C (Tamanho). Em relação aos genes tipo 
D (Características Não-combativas) e E 
(Características Combativas) é possível 
ter qualquer combinação de até 6 desses 
genes na mesma criatura. Os atributos e 
subatributos são obtidos usando os valores 
da tabela A como base, e adicionando ou 
removendo os valores respectivos nas ta-
belas B e C. É importante verificar que cada 
um dos genes dos tipos A, B e C tem um 
pré-requisito em relação ao nível necessá-
rio para o Biocientista poder manipulá-lo de 
maneira satisfatória.

O Biocientista deve investir 30.000 crédi-
tos para cada gene que for utilizar na con-
cepção de sua nova criatura. Deve então 
efetuar uma rolagem de gênese de vida. 

Em caso de sucesso, uma criatura vai ser 
gerada depois de um número de semanas 
equivalente ao número de genes utilizados. 
Em caso de falha no teste os créditos in-
vestidos são perdidos.

Assim que consegue criar a nova vida, o 
Biocientista deve fazer mais um teste de 
gênese de vida, modificado pelo seu Ajuste 
de Reação (atributo Comunicação). Tendo 
sucesso, ele consegue conquistar a obedi-
ência daquela criatura ao nascimento.

É importante salientar que as criaturas que 
o Biocientista gera em seus experimentos 
não são totalmente estáveis, e existe a 
possibilidade da mesma se desmanchar em 
uma poça de material bio-orgânico depen-
dendo da situação. A expectativa de vida de 
uma criatura gerada através deste proces-
so é de 2d8 meses. A cada ataque crítico 
que a criatura receber, rolar 1d10, se sair 1, 
a criatura se desmancha automaticamente.

Tabela A-1  Reino Base

Gene Reino Dado de Vida Movimentação JP CP Nível necessário

A01 Anelídeo 1 3 19 4 10
A02 Aracnídeo 3 5 19 5 10
A03 Ave 2 6 18 5 20
A04 Cefalópode 3 3 19 4 20
A05 Crustáceo 2 3 19 5 20
A06 Fungo 1 0 19 2 10
A07 Inseto 2 5 19 6 5
A08 Mamífero 2 4 18 5 20
A09 Mineral 3 0 18 8 10
A10 Peixe 2 5 18 5 5
A11 Réptil 3 5 19 5 5
A12 Vegetal 2 1 19 1 10
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Tabela A-2   Reino Base (Atributos)

Gene FORÇA DESTREZA CONSTITUIÇÃO INTELECTO CIÊNCIA COMUNICAÇÃO

A01 3 2 2 2 0 4
A02 6 7 4 5 0 4
A03 5 6 5 6 2 8
A04 7 6 6 6 1 6
A05 6 4 6 5 1 6
A06 3 3 2 0 0 0
A07 6 4 4 5 2 8
A08 5 5 5 8 4 6
A09 7 3 7 0 0 0
A10 4 6 6 3 2 4
A11 5 6 6 5 2 4
A12 5 4 2 0 0 0

Tabela B-1   Anatomia

Gene Anatomia Pontos de Vida Movimentação JP CP Nível necessário

B01 Alado +4 +6 -2 +4 20
B02 Amórfico +16 +3 0 +3 5
B03 Bípede +4 +4 -1 +3 20
B04 Humanoide +4 +4 -1 +3 5
B05 Quadrúpede +4 +5 -1 +4 10
B06 Octópode +6 +4 -2 +4 10

Tabela B-2   Anatomia (Atributos)

Gene FORÇA DESTREZA CONSTITUIÇÃO INTELECTO CIÊNCIA COMUNICAÇÃO

B01 0 +2 0 +2 0 +2
B02 0 0 0 0 0 +1
B03 +1 +1 +1 +4 +2 +4
B04 +2 +1 +1 +4 +2 +4
B05 +3 +2 +2 +2 +1 +4
B06 +4 +2 +2 +2 +1 +6
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Tabela C-1   Tamanho

Gene Tamanho Pontos de Vida Movimentação JP CP Nível necessário

C01 Pequeno 0 +4 0 +3 5
C02 Médio +2 +2 0 +2 10
C03 Grande +4 +2 -1 +4 10
C04 Imenso +8 0 -1 0 20
C05 Colossal +16 0 -2 -1 20

Tabela C-2   Tamanho (Atributos)

Gene FORÇA DESTREZA CONSTITUIÇÃO INTELECTO CIÊNCIA COMUNICAÇÃO

C01 -2 +2 -1 0 0 0
C02 +1 +1 0 0 0 0
C03 +2 0 +1 0 0 0
C04 +5 -1 +2 0 0 0
C05 +7 -2 +3 0 0 0

Tabela D-1  Características Não-Combativas

Gene Traço Descrição adicional

D01 Pode transportar 1 pessoa Nas costas, braços, etc.
D02 Pode transportar até 3 pessoas -
D03 Pode transportar 1 pessoa (vôo) -
D04 Pode transportar até 3 pessoas (vôo) -
D05 Se comunica via telepatia com criador Telepatia ilimitada
D06 Se comunica via telep. c/ qualquer um Telepatia restrita
D07 Capaz de endurecer seu corpo Reduz mov. pela metade, dobra o CP
D08 Gera substância prejudicial a humanos Veneno, ácido, gás, etc.
D09 Gera substância benéfica a humanos Remédio, elixir revigorante, etc.
D10 Dobro de membros superiores Mais um ataque por rodada, -3 no BA
D11 Dobro de membros inferiores Pode mover-se o dobro e atacar também
D12 Alta resistência a um elemento Fogo, gelo, radiação, ácido, etc.
D13 Suporta altas pressões Não sofre despressurização
D14 Não precisa respirar Metabolismo feito de maneira alternativa
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Tabela #-1  Características  Combativas

Gene Ataque Descrição adicional BA Dano

E01 Membros superiores Pode levar a uma constrição +2 1d6
E02 Membros inferiores Idem, porém sem constrição +1 1d6
E03 Cauda Pode levar a uma constrição +2 1d4
E04 Tentáculos Pode levar a uma constrição +3 1d6
E05 Garras Pode inocular veneno +3 1d8
E06 Presas Pode inocular veneno ou levar a constrição +2 1d8
E07 Constritivo Alvo preso, 1d4 até libertar-se (JPR) +5 1d4
E08 Arremesso Dano por queda, 1 rodada para levantar +2 1d6
E09 Com armas marciais Criatura sabe usar armas corpo-a-corpo +3 -
E10 Com armas de fogo Criatura sabe usar armas de fogo +2 -
E11 Com arma biológica Cuspe de veneno, gás tóxico, etc. +5 -

FOR 10	 CON 6	 CIE 4	
DES 5	 INT 9	 COM 12
Dados de Vida 2+8 (14/22 PV) (-2 CON)
Jogada de Proteção 17
CP 13
Ataques:
	 2 garras +3/+0 (1d8/1d8)
	 Presas +2 (1d8 + constrição)
	 Constrição: Alvo preso, 1d4 de 	
	 dano por rodada atélibertar-se 	
	 (JPR)

Besouro Tesoura (Scarabis sectis)Criatura de Exemplo
Este espécime insectoide foi criado por um 
BioCientista usando os genes A07 (base de 
inseto), B04 (anatomina humanoide), C03 
(tamanho grande), D10 (dobro de membros 
superiores) e E05/E06 para as garras e pre-
sas.
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