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Sobre o e-book

“Lendas dizem que o mundo fora dividido em dois - o reino dos
Humanos e o reino dos Demonios. Um dia, seis pedras madgicas
cairam do céu no reino dos Deménios. Cada pedra tinha grava-
do o nome de cada um dos elementos que representavam - Fogo,
Terra, Ar, Agua, Tempo e Céu. Logo os Deménios comegaram
a lutar pela posse dessas cristas mdgicas e o reino irrompeu
numa guerra cvil. Finalmente, o Demdnio Vermelho derro-
tou todos os outros e coletou cinco joias. Ndo satisfeito com as
joias do Fogo, Terra, Ar, Agua e Tempo, ele desafiou o Dragdo-
Deménio pela joia do Céu. O Demdnio Vermelho exterminou
o0 Dragdo e adquiriu a joia do Céu, mas o prego da vitéria fora
alto: seus ferimentos eram graves. Um demdonio conhecido como
Phalanx abateu-o no momento de fraqueza, tirando vantagem
de seu estado moribundo, roubou-lhe todas as joias e assim de-
clarou-se todo-poderoso para reger o mundo dos Demdnios e o
dos Humanos...”.

Essa é a premissa do jogo DEMON’S CREST, lan-
cado pela CAPCOM em 1994 para o console Super
NES (Nintendo). A proposta deste artigo é oferecer um
cenario de campanha, juntamente com a criagao de per-
sonagens demodnios, para o sistema OLD DRAGON da
editora Redbox.
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Introducao

ma campanha utilizando

o cenario e o enredo seria

uma adaptacdo que seguiria
o género da Fantasia Medieval, mas
com algumas diferengas tematicas,
como a luta pela supremacia e a
auséncia de valores morais - o0s
demoOnios sao famosos por sua ética
de “faze o que tu queres”. O cenario
oferece a opg¢ao inusitada para os
jogadores: a chance de interpretarem
Demobnios numa dimensdo aces-
sivel & nossa. A disputa pelo poder
engendrada pelas falanges de-
moniacas sugere diversas situagdes de
aventuras: intrigas, aliangas, traigoes,
barganhas, batalhas e até guerras - o
que forgaria o uso de todo tipo de
regra opcional disponivel. Objetos
Encantados, pog¢des, e muita magia
também seriam recursos constantes
na Campanha.

Este cenario exigiria um Mestre de
Jogo mais experiente, posto que
as regras para construir persona-
gens Demonios diferem muito da
constru¢ao de personagens aventurei-
ros elfos, andes, etc. O “demonio ini-
ciante” (isto €, de nivel 1) é bem mais
poderoso que o Homem de Armas
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humano com 18 em todos os atributos
e uma espada bastarda nas maos — o
que pode desequilibrar a partida em
algum ponto.

Desse modo, Lordes-Demonios ter-
riveis acima do 20° nivel sdo deuses
perversos capazes de enfrentar sozin-
hos os exércitos humanos.

Para o suporte do cenario, convém ler
os suplementos Equipamentos, Peri-
cias e Combate, disponiveis de graga
no site da Redbox. Também seria
interessante o Mestre de Jogo ter ex-
periéncia com suplementos de outros
RPGs que tratem de magia e campan-
has de fantasia, como o GURPS Ma-
gia e 0 Grimorio, Kult, In Nomine e
outros rpgs de horror como fonte de
ideias e informacdes detalhadas.
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Cenarios de Campanha

esta adaptagdo para OLD

DRAGON existem duas pos-

sibilidades de cenario: uma
em que os jogadores representam
demoOnios, no Reino Demoniaco; e
outra em que os jogadores represen-
tam os aventureiros tipicos de fanta-
sia no Reino Humano — humanos,
elfos, andes sendo guerreiros, magos,
clérigos etc., enfrentando esporadicas
ameacas demoniacas. Os dois Reinos
sdo paralelos, como se fossem duas
dimensodes vizinhas. Cabera ao Mes-
tre de Jogo definir se ha trafego entre
ambas.

E possivel, ainda, fazer uma combi-
nacao dos dois cenarios. Neste caso,
cabera ao Mestre de Jogo considerar
algumas ideias:

Reino Demoniaco

Este tipo de campanha reflete mais
fielmente o jogo Demon’s Crest — os
jogadores montam personagens que
sao demonios, seguindo um conjunto
bem especifico de regras, e entram
em jogo na luta pela supremacia do
Reino Demoniaco.

Na campanha com demonios, a
tematica é a da disputa pelo poder:
ndo ha benevoléncia, heroismo, ami-
zade ou compaixdo — as palavras-
chave de uma partida de Demon’s
Crest para Old Dragon sao honra, or-
gulho, poder e individualismo. Se ha
companheirismo entre demonios, é
por mero interesse condicional e mo-
mentaneo — aliancas sdo feitas para
facilitar a busca individual pelo en-
riquecimento ou conquista. Aliados
sdo dispensaveis assim que a ocasiao
permitir.

Esta campanha pode criar muitas
situacdes violentas e incomuns em
partidas de fantasia, com demonios
entrando em confrontos implacaveis
e destruidores contra seus compa-
triotas, lutando com selvageria e san-
guinoléncia, algumas vezes, até de
modo suicida. Sera comum os joga-
dores lutarem entre si, ou pelo menos
agirem competitivamente 0 tempo
todo durante a partida — e divertirem-
se muito com isso, ja que esta € a es-
séncia tematica da campanha com
demonios.

Os jogadores devem criar seus
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demonios seguindo as regras especi-
ficas sugeridas neste artigo, e, caso o
Mestre deseje, pode realizar as devi-
das alteragdes para adaptar ao seu
estilo.

Sugestoes de subtipos de
campanhas:

a) A busca pelas Cristas Magicas:
como no jogo de Super NES, os
jogadores estdo vasculhando o reino
demoniaco em busca das joias que
cairam do céu, na inteng¢ao de junta-
las para obter poder absoluto. Esta
campanha ¢ a mais facil de conduzir,
pois segue o plot original. Muitos
ganchos para situagdes de conflito, in-
trigas e uso de habilidades. Sem con-
tar nos combates, porque, assim que
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encontrem uma das Cristas Magicas,
talvez ela ja esteja nas maos de um ser
mais poderoso!

b) Bucha de canhdo: os jogadores
sao fiéis lacaios (forcados ou nao) de
poderosos Lordes-Demonios, agindo
em missoes perigosas e absurdas, para
a manuten¢do da base de poder de
seus mestres. Cada jogador teria seu
patrono lorde, disposto a defendé-lo
em meio a uma série constante de
estratagemas e intrigas, muitas vezes,
com resultados fatais.

¢) Guerra dos tronos malditos: nesta
campanha, os jogadores sdo os propri-
os Lordes-Demonios, agindo nos bas-
tidores e na pratica, tentando derru-
bar inimigos e anexar seus territorios
em busca de acumulo de mais poder
e arregimentacdo de mais integrantes
para seus exércitos. Talvez seja o tipo



de campanha mais longo e desafiador.

d) Arena: os jogadores sao demodnios
escravizados por conta de alguma
punicdo, ou por terem sido captura-
dos por inimigos, e sdo forcados a
lutar por suas vidas em arenas que
oferecem combates interminaveis,
entretendo, a0 mesmo tempo, seus
captores e uma plateia sadica. Boa
Opgdo para experimentar as regras
do cenario em uma aventura que seja
uma sessdo de pancadaria.

Reino Humano

Nesta campanha, os jogadores sao
aventureiros  tipicos, vivenciando
suas facanhas até o momento em
que as forgas das trevas entram em
contato com seu mundo, na forma
de espiritos, Liches e demo6nios. Os
personagens-jogadores podem entrar
em contato umas poucas vezes com
seres demoniacos vindo do Reino pa-
ralelo que talvez tenham sido banidos
para o Reino Humano. Neste caso,
os demonios encontrados seriam
grandes vildes por tras de aventuras
longas e dificeis, servindo como os
‘“altimos chefes” da partida, oferecen-
do grande desafio e recompensas. Os
demonios ndo revelariam nada sobre
sua terra natal, principalmente por
acharem que este conhecimento nao
convém aos mortais.

Este estilo de campanha é mais co-
operativo, e suas aventuras nao se-
riam distintas daquelas escritas para
o classico Dungeons & Dragons. A
Unica diferenga pratica poderia ser a

apari¢do incidental (e rara) de um ou
mais demoénios em episodios, talvez
invocados por poderosos magos, cri-
ando mistério e duvida sobre as reais
capacidades dos herois.

Sugestoes de subtipos de
campanhas:

a) O Conjurador: um poderoso e
temido Mago descobre um livro ba-
nido que da a receita completa de
invocar demonios ameagadores do
Reino Demoniaco. Ele pode con-
seguir, ou apenas tentar; nesse meio
tempo, os personagens podem realizar
uma verdadeira busca para encontra-
lo e destruir o livro — mandando o
demoénio de volta.

b) O Exilado: um demonio de poder
razoavel foi banido do Reino De-
moniaco, e s6 quer viver dentro de
seus termos no Reino Humano. Ele
pode estar cometendo diversos crimes,
ou talvez so esteja se preparando para
reinar sozinho sem a interferéncia de
seus irmaos — o que chama a atengao
de herdis dispostos a devolvé-lo ou
simplesmente destrui-lo.

¢) O Batedor Maldito: um demonio
(ou grupo de demoénios) mediano foi
enviado para o Reino Humano com o
objetivo de pesquisar territérios, mais
ou menos como fizeram alguns paises
na época das coloniza¢des. Em certo
momento, ele entra em contato com
o grupo de jogadores, e pode solicitar
informagoes, observa-los em siléncio
ou trucida-los por diversao.
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Crossover

Esta campanha ¢ a mais promissora
(e a mais dificil): o Reino Humano e
0 Reino Demoniaco possuem um ca-
nal aberto, em que ir e vir de um para
outro é relativamente facil. Esse fato,
por si s0, ja cria uma lista extensa de
ganchos para aventuras. Os demonios
acabariam cobigando conquistar nao
apenas riquezas do mundo humano,
como também a propria supremacia
dos dois mundos — o que resultaria
em muitos conflitos massivos. Os hu-
manos, com a perspectiva de ameagas
de tal magnitude, formariam exér-
citos mais do que preparados para
os desafios, e os herois alcancariam
escalas épicas (principalmente Pala-
dinos e Clérigos, que teriam suas fés
reforgadas). Este Crossover lembra os
jogos Ghosts and Goblins e Ghouls
and Ghosts da CAPCOM, os titulos
que deram origem a ideia de Demon’s
Crest.

Sugestoes de subtipos de
campanhas

a) Ghosts and Goblins: os jogadores
sdao Paladinos ou Clérigos, instruidos
por suas religides (ou divindades) para
exorcizar e banir os demonios, purifi-
cando o Reino Humano de suas pre-
sencas abominaveis. Talvez algumas
cidades ja estivessem completamente
dominadas pelos seres demoniacos,
ou algum reino ja dispusesse de um
novo (e maldito) Rei, cabendo aos
jogadores destrona-lo.
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b) Ghouls and Ghosts: os jogadores
sdo demonios, tentando sobreviver
em meio aos reinos humanos, en-
quanto desafiam herdis, saqueiam
vilarejos, tentam derrubar soberanos
e acumular tesouros. Cada demonio
do grupo de jogadores seria podero-
so o bastante para enfrentar sozinho
uma equipe de herois, caso contrario,
ndo irdo durar muito.

c¢) O duas-caras: um demonio en-
traria no Reino Humano e assumiria
a aparéncia de um cidaddo nobre e
respeitavel. Entdo, com naturalidade,
contrataria um grupo de aventureiros
para realizar diversas missdes a seu
gosto, talvez até enviando-os para
enxotar seus rivais compatriotas. Os
jogadores descobririam tarde demais
a real identidade do contratador.

d) A Caga: Herdis humanos e
demonios audazes entrariam numa
cacada implacavel, revezando caga
e cacador, em uma historia cheia de
confrontos e perseguigdes. O uso de
magia, poderes e artefatos seria pano
de fundo para este subtipo. Sugere-
se que o grupo de jogadores seja di-
vidido entre personagens humanos e
demonios, tomando extremo cuidado
em equilibrar niveis de poder e con-
digoes.
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Personagens

ara jogar com um personagem

demoOnio, habitante do Reino

Demoniaco, ¢ preciso seguir
um conjunto diferente de regras. O
Mestre de Jogo pode alterar toda e
qualquer regra aqui descrita, caso en-
tenda que o sistema é muito apelativo
ou desequilibrado.

Os demoOnios sdo seres sobrenaturais,
com caracteristicas variadas e impre-
visiveis, com personalidades malicio-
sas e egoistas, geralmente, de Alinha-
mento Cadtico.

Sendo criaturas imprevisiveis, um
demoénio pode ter a aparéncia que
quiser: desde um cdo enorme sem
pele, com Orgdos expostos, a uma
maquina de escrever com uma boca
cheia de dentes afiados e tentaculos
pegajosos no lugar das teclas.

Para evitar confusdes e discussbes
em mesa de jogo quanto a obter
certas vantagens clandestinas em
escolher a aparéncia, o aspecto do
“demonio tipo-gargula” (isto ¢, hu-
manoide, talvez com asas, cara feia,
garras, talvez chifres...) foi escolhido
para retratar os personagens no jogo
da CAPCOM. Se o jogador desejar

definir uma aparéncia diferente para
seu demonio, deve conversar com O
Mestre de Jogo, que dara a palavra
final. Nenhuma vantagem pode ser
extraida de uma aparéncia sem o con-
sentimento do Mestre (por exemplo,
caso o jogador queira um demonio
gigantesco, com varios membros co-
ordenados ou invisivel).

Demonios: Aspectos Raciais

Os demonios sdao seres cuja propria
existéncia é magica — eles nao pos-
suem aparéncia definida, seus corpos
variam em todos os aspectos, o que
comprova que sejam seres nascidos
no plano do Caos. Sua origem é um
mistério insondavel até mesmo para

o bruxo mais corrompido e estudioso.

Cada demonio é um individuo, pos-
suindo seu nome (ou nomes) e per-
sonalidade especificos, em detrimento
de padrdes raciais. Dizem as lendas
que, caso um mago saiba um dos
nomes verdadeiros de um demonio,
pode obter controle total sobre ele,
usando os rituais certos. No entanto,
nenhum demonio revela seu verdadei-
ronome, nem sob tortura. Porisso, eles
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costumam se apresentar usando no-
mes sugestivos e falsos. Alguns usam
epitetos em lugar de nomes (por ex-
emplo, “Flagelo Negro”, “Ceifador”,
“Macula das Trevas” etc.).

Esses seres possuem uma morali-
dade toda particular, que nada se
assemelha aos padrdes éticos e morais
da raga humana — o que pode sempre
causar espanto e horror. Nao ha codi-
gos, lemas, principios ou sistemas de
comportamento para um demonio.
Sua existéncia e vontade sao suas uni-
cas leis.

Demonios ndao possuem alma. Em
lugar dela, existe uma “energia men-
tal”, que chamaremos de psique. A
psique pode recriar seus corpos, caso
sejam destruidos. Essa psique é tam-
bém chamada de “forca vital”.

Em seu plano natal, isto é, no Reino
Demoniaco, os demoénios sdo bem
poderosos e virtualmente imortais
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— caso seja morto, a forga vital de
um demonio pode moldar um novo
corpo, gastando algum tempo para
isso: ele deve gastar um numero de
dias igual ao total de seus Pontos de
Vida para “retornar” — sua forca vi-
tal atravessa o plano do Caos e chega
ao Reino Demoniaco com o novo
corpo remodelado, em algum ponto
proximo ao local onde foi destruido.
A aparéncia original ndo ¢ alterada.
No entanto, em compensagdo, um
demonio que seja destruido e retorne
ao plano natal, perde 1 nivel de ex-
periéncia no processo. Caso ele ja
tenha apenas 1 nivel de experiéncia,
demorara o dobro do tempo para re-
tornar. Se um demonio de nivel 1
for destruido mais uma vez, ele ndo
conseguird mais recompor seu corpo
e a morte sera definitiva. Esta regra
serve tanto para demonios iniciantes
(de nivel 1, chamados “Inferiores”)
quanto para os demonios que foram



destruidos varias e varias vezes, tendo
seus niveis reduzidos drasticamente.
A explicagao para tal fendmeno é que
a psique enfraquece muito na segun-
da vez em que o demonio de nivel 1 é
destruido, fazendo com que a forga vi-
tal perca o elo entre matéria e energia,
desintegrando-se para sempre.

Eles ndo ficam inconscientes: caso
seus Pontos de Vida cheguem a -1,
morrem. Se estiverem em seu Reino,
podem retornar. Se estiverem fora do
plano natal, eles transformam-se num
monticulo de carne fumegante e bor-
bulhante, que logo vira po!

Se um demoénio for morto fora de
seu Reino, ele estara irremediavel-
mente destruido — sua forga vital sera
espalhada por outros planos e dimen-
soes, 0 que provocara a efetiva elimi-
nac¢ao de sua existéncia. Isso significa
que, caso um demodnio seja morto
no Reino Humano, ele estara morto
para sempre. Suas capacidades tam-
bém perdem intensidade quando fora
do Reino Demoniaco: cada um dos
Poderes Extras tem 50% de chance
de simplesmente ndao funcionar em
outros planos. Apenas os Poderes Ex-
tras de acréscimo de Atributos e bo-
nus na CA funcionam normalmente,
em qualquer plano de existéncia.

Isso tudo, de certa maneira, indica
que demonios ndo se reproduzem —
talvez ndo haja nem distingdao sexual
entre eles. Cada demoénio é um ser
que existe desde o principio dos tem-
pos, entrando em guerra com seus
semelhantes na disputa pelo poder,
sendo ocasionalmente destruido e re

tornando para um infindavel ciclo de
odio, violéncia e cobica.

Como muitos afirmam, demonios
falam muitas linguas, e sabem mui-
tas coisas. Talvez isso seja mera ar-
rogancia. Ou exagero das lendas e
poemas dos trovadores mais loucos
e fanfarrdoes. Apesar disso, algumas
afirmagOes sdao seguras: eles nao pre-
cisam dormir, comer ou beber, e mui-
to menos respirar. Nao envelhecem
e também sdo imunes a doencas.
Em caso de ferimentos, conseguem
regenerar 2 Pontos de Vida por dia.

Demoénios sdo criaturas malignas, o
que, na pratica, significa que odeiam
templos e artefatos sagrados (isto é,
de esséncia benévola). Dias santifi-
cados, no Reino Humano, sao um
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verdadeiro incOmodo para demoOnios
— chegam a sofrer alergias agudas, o
que penaliza todas as suas jogadas em
-3. Visitar lugares sagrados e templos
também implica nesse mesmo redu-
tor, enquanto o demodnio estiver no
local. Agua benta, por sua vez, pro-
voca dano corrosivo quando em con-
tato com esses seres: como acido para
mortais, a agua benta provoca 1d6
pontos de dano no primeiro turno de
contato, 1d6-1 no segundo turno, 1d6-
2 no terceiro e assim por diante até o
dano cessar. Entretanto, simbolos sa-
grados e o Poder da Fé de Clérigos
e Paladinos ndo afetam demonios, a
menos que o sacerdote em questdo
esteja acima do 25° nivel. Neste caso,
os demonios sofrerdo os efeitos da
magia Aterrorizar automaticamente,
por 1d12 turnos, obrigando-os manter
distancia de sacerdotes tao fervorosos
e virtuosos. Armas abengoadas provo-
cam o triplo do dano em demonios.

Demoénios ndo possuem classes.
Ainda assim, avancam niveis de ex-
periéncia, que refletem sua evolugdo
em busca de poder e conhecimento
aplicado. Ou seja: cada demonio é,
por si s6, uma raga E uma classe de
personagem. Portanto, eles utilizam
uma tabela propria de experiéncia
para calcular BA, Jogadas de Pro-
tecdo e outras caracteristicas. Esses
seres sabem e podem usar Magias Ar-
canas naturalmente, como se fosse
uma aptiddo latente — as magias sim-
plesmente aparecem em suas mentes.
Eles ndo precisam usar grimoério (o
jogador apenas registra em sua ficha
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as Magias que o demonio carrega em
sua mente). As magias que memori-
zam sO precisam ser escolhidas apos
um periodo de 24 horas. Como isso
acontece, é outro enigma. Eles tam-
bém podem aprender magias novas,
como um mago normal, bastando
ter acesso ao texto (grimorio ou per-
gaminho), e realizar o teste baseado
em Inteligéncia.

Eles possuem uma Classe de Arma-
dura natural de +4, e dois ataques
basicos: garras (1d6) e mordida (1d8).
Os bdnus de Forca sdo aplicaveis.
Também possuem uma imunidade
natural a algumas magias: Sono, En-
feiticar Pessoas e outras magias de
controle da mente nao lhes fazem
efeito algum. Magias Divinas com




intengdes benévolas provocam-lhes o
dobro dos efeitos. A magia Béngdo,
em particular, se for usada contra um
demonio, pode lhe causar 3d6 pontos
de dano!

Demonios ndo podem ser ressuscita-
dos, reanimados ou reencarnados.

Durante um combate, demonios po-
dem perder o controle com facilidade

e entrar em estado de furia insana,
continuando a atacar um adversario
mesmo que ele esteja morto. A cada
trés ataques bem sucedidos que um
demonio receber, ele deve fazer uma
Jogada de Protecdo com o bonus de
Sabedoria. Em caso de falha, ficara
furioso e atacara incessantemente o
oponente em questdo, durante um
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numero de turnos igual a sua Sabedo-
ria. Enquanto estiver furioso, um
demonio ndo pode usar magias, po-
deres ou ataques especiais: apenas
ataques normais sdo permitidos (com
garras, mordidas ou com a arma que
estiver 2 mao). Ele ainda ganha um
bonus de +3 em seus ataques e dano.
Depois disso, ele pode fazer outra
Jogada de Protegdo para verificar se
consegue controlar a furia. Caso fal-
he, atacard o inimigo mais proximo.
Se ndo houver inimigos, ele atacara
seus aliados! Se seus Pontos de Vida
forem reduzidos a -1, o demonio caira
morto.

Atributos: os atributos de um
demoOnio seguem um sistema de
rolagem especial. Para definir essas
caracteristicas, veja o quadro:

Tabela 1: Atributos

Atributo Rolagem da caracteristica
Forga 2d6+10
Constituicdo 2d6+10
Inteligéncia 2d6+10
Sabedoria 3d6

Destreza 3d6

Carisma 2d6+2

Poderes: A cada trés niveis de ex-
periéncia, um demoénio ganha um
poder extra: algo em sua evolugao
mistica lhe concede uma vantagem,
magia ou poder que simplesmente de-
senvolve-se naturalmente. O jogador
deve, entao, rolar 1d100 e verificar se-
gundo a tabela Poderes Extras, a cada
3 niveis avang¢ados. Um poder ndo
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pode ser adquirido duas vezes, com
excecdao do aumento em Atributos.

Experiéncia: os demonios seguem
uma progressdo especial na tabela de
experiéncia: eles precisam acumular
mais pontos que qualquer classe para
subir de nivel, e, caso sejam destrui-
dos, perdem um nivel — perdendo
também os pontos de experiéncia
minimos do nivel em que estava.
Com isso, o demonio precisa acumu-
lar novamente o XP perdido. Nesta
situacdo, ele ndo perde os Poderes
Extras mas, em contrapartida, sé tera
direito a sortear outro poder na tabela
quando superar o nivel em que estava
quando foi destruido.

Se um demoénio destruir outro, ele
recebe 40% da experiéncia que o
oponente derrotado tinha naquele
momento — talvez seja por isso que
os demoOnios vivam confrontando ou
submetendo-se uns aos outros.

Idiomas: demonios podem falar, ler
e escrever em seu idioma natal. Tam-
bém sabem qualquer outro idioma
existente, até de outras dimensoes,
sem necessidade de estudo ou contato
com outros seres — desde que os idio-
mas extras estejam dentro dos limites
indicados pelo valor de Inteligéncia.



Tabela 2: Vantagens

N&o precisam comer, beber, dormir ou respirar

N&o envelhecem
Movimento 9 metros

Sdo imunes a magias de controle da mente e sono

Classe de Armadura natural +4

Infravisdo de 40 metros

N3o sdo afetados pelo Poder da Fé

N&o precisam de grimério

Usam o d10 como Dado de Vida

Podem usar todos os itens magicos
Depois do nivel 8 podem atacar duas vezes por turno
A cada 3 niveis ganham um poder extra.
Sabedoria e Destreza: 3d6

Forga, Inteligéncia e Constitui¢do: 2d6+10
Sdo imunes a doengas

N&o possuem classe (profissado)

Carisma: 2d6+2

Tabela 3: Limita¢oes

Em dias santos e locais sagrados, -3 em todas as jogadas.
Agua benta causa 1d6 por turno.
Armas abengoadas causam dano x3.

Fora de seu plano, podem ser destruidos.

N3o podem ser ressuscitados.
Magia Béngdo causa-lhes 3d6 de dano.
N&o podem usar itens abengoados.

Fora de seu plano natal, ndo regeneram, seus poderes extras tém 50% de chance de falhar, ndo
podem atacar pessoas muito fervorosas e ndo podem cruzar circulos de protegdo.

Entram em estado de furia facilmente.
N&o ficam inconscientes: se os PVs chegarem a -1, morrem.
Perdem XP ao serem destruidos

Se forem destruidos duas vezes no nivel 1, a morte é definitiva.
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Nivel XP

1* 0

2 5.000
3* 10.000
4 20.000

5 40.000
6* 80.000

7 160.000
8 320.000
9* 580.000
10 840.000
11 1.100.000
12*  1.360.000
13 1.620.000
14 1.880.000
15*  2.140.000
16 2.400.000
17 2.660.000
18*  2.920.000
19 3.180.000
20 3.440.000
21*  3.740.000
22 4.040.000
23 4.340.000
24*  4.840.000
25 5.340.000
26 5.840.000
27*  6.340.000
28 6.840.000
29 7.340.000
30*  7.840.000

Os niveis marcados com * indicam que o jogador deve sortear um Poder Extra.

Dado de
Vida

+12
+14
+16
+18
+20
+22
+24
+26
+28
+30
+32
+34
+36
+38
+40
+42

Demon’s Crest 16

Base de
Ataque

+1
+2
+3

+4
+5
+6
+7
+7/+3
+8/+4
+9/+4
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Tabela 5: Poderes Extras

1d100

1

O 00 N o U » W N

11

12
13
14
15
16
17
18
19

20
21

22
23
24
25
26

27
28
29

Acréscimo permanente de +3 em Forga
Bonus de +5 na CA (a pele enrijece)
Metamorfose 1 (veja a seguir)

Voa (tipo C)

Possessdo (veja a seguir)

Sopro de Fogo 1

Aura de medo (veja a seguir)

Chifres

Dois membros extras (+2 ataques por
turno)

Sopro Relampago

Acréscimo permanente de +2 em Con-
stituicdo

Redugdo de dano 2

Telecinese

Voa (tipo A)

Sopro de Gelo 1

Desmaterializagdo

Chifres

Aderéncia

Velocidade (movimento +3 metros an-
dando)

Visdo Raios-X

Acréscimo permanente de +3 em Con-
stituicao

Super Audicdo

Seguidores: 1d4+1 Espectros

Salto extra planar

Paralisar

Um membro extra (+1 ataque por
turno)

Metamorfose 3 (veja a seguir)
Acréscimo permanente de +3 em Forga

Invulneravel a ataques fisicos

1d100

30
31
32
33
34
35
36
37
38

39
40

41
42
43
44
45
46
47
48

49
50

51
52
53
54
55

56
57
58

Sopro de Fogo 2

Invulneravel a gelo/frio extremo
Mimetismo

Possessdo (veja a seguir)

Acréscimo permanente de +1 em Forga
Redugdo de dano 5

Regeneragdo de membros perdidos
Sopro de Gelo 1

Seguidores: 2d8+2 Esqueletos Guerrei-
ros

Dreno de Pontos de Vida

Acréscimo permanente de +1 em
Destreza

Provocar Amnésia

Truque

Transmissao Telepatica

Bonus de +1 na CA (escamas)
Seguidores: 2d6+2 Sombras

Acréscimo permanente de +1 em Forga
Percepgdo Mistica

Acréscimo permanente de +2 em
Destreza

Bonus de +2 na CA (a pele enrijece)

Acréscimo permanente de +1 em
Sabedoria

Sopro de Gelo 2

Possessdo (veja a seguir)

Voa (tipo B)

Bonus de +1 na CA (escamas)

Acréscimo permanente de +1 em
Constituicdo

Possessdo (veja a seguir)
Sopro de Gelo 1

Acréscimo permanente de +1 em Forga
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59 Seguidores: 2d6+2 Sombras

60 Reducdo de dano 3

61 Mimetismo

62 Sopro de Fogo 1

63 Transmissdo Telepdtica

64  Acréscimo permanente de +2 em Forga

65 Invulneravel a magias de 12 circulo

66 Seguidores: 2d8+2 Esqueletos Guerrei-
ros

67 Super Audigdo

68 Bonus de +4 na CA (a pele enrijece)

69 Regeneragdo de membros perdidos

70  Sopro de Gelo 2

71 Aura de medo (veja a seguir)

72 Invulnerével a fogo/calor extremo

73 Dois membros extras (+2 ataques por
turno)

74  Voa (tipo B)

75 Acréscimo permanente de +1 em
Destreza

76  Chifres

77 Acréscimo permanente de +1 em
Sabedoria

78 Reducgdo de Dano 4

79 Desmaterializagdo

Descricao de Poderes
Extras

Muitos dos poderes da lista anterior
exigem um esclarecimento melhor.
Caso haja incoeréncia entre dois
poderes ou caso desequilibrem a
campanha, o Mestre de Jogo pode
veta-los. Em certos casos, a descrigdo
informa que um poder é “ativo per-
manentemente”: isso significa que o
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80 Metamorfose 2 (veja a seguir)

81  Dreno de Atributo

82  BoOnus de +3 na CA (a pele enrijece)

83  Voa (tipo C)

84  Telecinese

85  Sopro Relampago

86  Truque

87  Acréscimo permanente de +3 em Inteligén-
cia

88  Visdo Raios-X

89  Aderéncia

90 Salto extra planar

91 Seguidores: 1d4+1 Sombras

92  Percepgdo Mistica

93  Um membro extra (+1 ataque por turno)

94  Velocidade (movimento +3 metros andan-
do)

95  Voa (tipo A)

96  Acréscimo permanente de +2 em Constitu-
icdo

97  Chifres

98  Acréscimo permanente de +3 em Forga

99 Sopro de Fogo 1

100 Acréscimo permanente de +3 em Destreza

poder funciona de modo constante,
como se fosse uma habilidade natural
(como ouvir, caminhar ou falar). Po-
deres ativos permanentemente pode
ser “desativados” caso o demonio
deseje. Outro sdo obviamente perma-
nentes, como 0 acréscimo de bonus
em Atributos, CA, chifres e membros
extras.

Os poderes de acréscimo de Atributos
e bonus em Classe de Armadura sdo



cumulativos: ou seja, se vocé sortear
Bonus de +2 na CA em dois niveis
seguidos ao longo da evolugdo do
demonio, devera somar os dois efei-
tos, resultando em um boénus de +4 na
CA.

Aderéncia: o demonio é capaz de
subir em paredes e tetos como uma
aranha. Considere que ele tenha o
talento Escalar Muros 120%. Este
poder ¢ ativo permanentemente.

Aura de Medo: funciona como a ma-
gia Aterrorizar, mas sé afeta mortais.
Este poder ¢ ativo permanentemente.
O demoénio pode anular os efeitos
deste poder quando quiser.

Chifres: cerca de 1d4 chifres surgem
em alguma parte do corpo do
demonio, definido pelo jogador. A
forma dos chifres também ¢é escolhida
pelo jogador, podendo ser encurva-
dos, pontudos ou de ponta romba.
Eles causam 1d6 de dano se usados
em combate, levando em conta o b6-
nus em Forga.

Desmaterializagio: o  demonio
torna-se insubstancial, isto é, uma
silhueta translicida sem matéria, ca-
paz de atravessar qualquer obstaculo
solido. Nesta forma, ele é imune a
todo tipo de ataque fisico, inclusive
ataques com armas magicas. Magias
podem afeta-lo. Apenas os pertences
pessoais do demonio também se tor-
nam insubstanciais, podendo ser le-
vados com ele (até um maximo de 10
quilos). Este poder tem a duragdo de
2d8+6 turnos e pode ser usado uma
vez por dia.

Dois membros extras: dois pequenos
bragos, tentaculos ou pingas, nascem
no corpo do demoénio. Os membros
possuem Y2 da For¢ca do demonio e
causam 1d4+3 de dano em combate.
Com eles, o demonio realizar mais 2
ataques por turno.

Dreno de Atributo: com algum
ataque, o demoénio consegue drenar
1d4 pontos de algum Atributo de um
oponente. O demonio precisa tocar a
vitima, que tem direito a uma Jogada
de Protecio com bdnus em Sabedo-
ria. Em caso de falha, perdera o valor
indicado no Atributo escolhido. O
Atributo voltard ao normal em 1d6+2
turnos. Caso os Atributos de uma
criatura cheguem a zero com este
poder, ele morrera. Funciona uma
vez por dia.

Dreno de Pontos de Vida: com um
toque, o demodnio pode absorver
2d8+6 PVs de uma vitima e usa-los
para repor seus proprios PVs. O alvo
tem o direito a uma Jogada de Pro-
te¢ao com bonus em Sabedoria para




evitar os efeitos deste poder. Os PVs
de um demoénio ndo podem exceder
o limite maximo com este poder, que
funciona uma vez por dia e tem du-
ragdo instantanea.

Invulneravel a ataques fisicos: este
poder (ativo permanentemente) faz
com que o demodnio s6 seja ferido
por magias ou armas magicas +1 ou
melhores. Armas abencoadas e agua
benta continuam provocando dano
normal.

Invulneravel a fogo/calor extremo:
magias baseadas em fogo e o fogo
natural nao fazem efeito no demonio.
Temperaturas absurdamente altas
também ndo o afetam. Este poder é
ativo permanentemente.

Invulneravel a gelo/frio extremo:
magias baseadas em gelo, congela-
mento e o frio natural nao afetam o
demonio. Inverno rigoroso e nevascas
ndo o afetam. Este poder ¢ ativo per-
manentemente.

Metamorfose 1: com este poder, o
demonio pode assumir a forma de al-
gum animal, seja ele terrestre, aquati-
co ou voador. A metamorfose acon-
tece em 1 turno, e tem a duragao de
2d8+2 minutos. Este poder pode ser
usado uma vez por dia.

Metamorfose 2: com este poder, o
demonio pode assumir a forma de
uma pessoa dentre as seguintes ragas:
elfo, ando, halfling ou humano.

A metamorfose leva 1 turno para
acontecer, dura 3d8+10 minutos e
funciona 1 vez por semana.
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Metamorfose 3: este poder é a soma
dos dois poderes acima. Funciona 1
vez por semana, por 3d8+10 minutos.

Mimetismo: o demoénio ¢é capaz de
alterar os pigmentos de sua pele de
acordo com o ambiente que o cerca,
obtendo grandes chances de ndo ser
notado. Em termos de jogo, é como
se ele tivesse os Talentos de Ladrdo
Mover-se em Siléncio e Esconder-se
nas Sombras, ambos em nivel 75%.
Funciona uma vez por dia, e tem a
duracdo de 2d6+8 turnos.

Paralisar: de algum modo, o demonio
consegue paralisar oponentes — com
tentaculos, veneno, olhar hipnotico,
voz melodiosa etc. O poder faz efeito
com um numero de vitimas cujo to-
tal de niveis ndo exceda metade do
nivel de experiéncia do demonio,
arredondado para baixo. Cada vitima
precisa ter sucesso em uma Jogada de
Protecio com bonus em Sabedoria.
Em caso de falha, a paralisia tera a
duragdo de 1d8+2 turnos. Este poder
pode ser usado uma vez por dia.

Percepg¢do Mistica: com este poder, o
demoOnio pode encontrar objetos per-
didos, saber se hd alguma armadilha
no local ou algum item magico, se
uma pessoa em particular esta por
perto e em qual diregdo, se ha alguma
porta ou passagem secreta nos arre-
dores e qual foi o ultimo objeto usado
dentro de um conjunto. Este poder
funciona dentro de uma area de 15
metros de didmetro e pode ser usado
uma vez por dia.



Possessao: com este poder, o
demonio torna-se etéreo e assume O
corpo de um mortal (humano, ando
ou halfling), tendo controle absoluto
sobre suas a¢des. Enquanto estiver no
corpo de alguém, o demodnio podera
usar todas as suas habilidades E as
habilidades e conhecimentos da viti-
ma, com excecdo do Poder da Fé e
das Magias Divinas. O demo6nio tam-
bém tem acesso a todas as lembran-
¢as e outras informacgdes contidas na
mente do possuido. A vitima entrara
num tipo de transe, ndo se lembrando
de nada do que fez enquanto estava
possuida. A possessdo altera alguns
tragos da aparéncia da vitima: olhos
totalmente vermelhos ou negros, feri-
das pelo corpo, queda de cabelo, un-
has pontudas, cheiro diferente etc.,
sdo alguns dos sintomas. Todo dano
que a vitima sofrer o demodnio tam-
bém sofrera — mas, se o possuido mor-
rer, o demoOnio sera instantaneamente
expulso do corpo, sem sofrer nenhum
dano adicional. Para conseguir fazer
este poder funcionar, a vitima deve
falhar em uma Jogada de Protecao,
considerando o bonus em Sabedoria.
A possessdao dura 2d10+1 dias, e so
funciona uma vez por més.

Provocar Amnésia: funcionando
apenas em mortais, este poder permite
que o demonio faga com que a vitima
esqueca sua identidade durante 1d4
horas, se ela falhar em uma Jogada
de Protecdo com bénus de Sabedoria.
Ela nao podera usar nenhuma habili-
dade durante o efeito deste poder, que
pode ser usado uma vez por dia.

Regeneracio de membros perdidos:
caso o um membro (brago, perna,
cauda, tentaculo...) de um demonio
tenha sido amputado ou inutilizado
em combate, com este poder, pode re-
genera-lo em 3d6+2 turnos. Funciona
uma vez por semana, um membro de
cada vez.

Salto extra planar: este poder per-
mite que o demoénio viaje para out-
ros planos de existéncia. Um nume-
ro consideravel de seres poderosos
conseguem saltar do Reino Demonia-
co para o Reino Humano, indo e
voltando em busca de riquezas, para
raptar pessoas ou cometer atos de pura
perversidade. Para usar este poder, é
preciso fazer uso de um espelho do
tamanho do demoénio. O espelho nao
pode estar quebrado ou trincado. O
demonio s6 pode levar uma pessoa
durante o salto, de até 3 niveis de ex-
periéncia. E necessario que o demonio
conheca o plano para onde quer saltar
— para isso, deve aprender o caminho,
talvez lendo algum pergaminho, for-
mula ou livro antigo. Funciona uma
vez por semana.

Seguidores: por alguma razao, o
demonio atraiu seguidores poderosos,
que o admiram ou temem, aceitando
suas ordens literalmente. Estes seres
(sombras, espectros e esqueletos) lu-
tardo por ele até suas mortes, e nao
deixardao ninguém se aproximar, ex-
ceto se o demodnio permitir. Caso
os seguidores sejam destruidos, nao
aparecerao outros para substitui-los.
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Sopro de Fogo 1: este poder permite
que o demonio cuspa uma pequena
bola de fogo, com no maximo 90 cm
de aresta, a uma distincia maxima de
10 metros, capaz de causar 1d8+1 de
dano, com um acréscimo de +2 pontos
de dano a cada 3 niveis do demonio.
A bola de fogo é capaz de queimar
qualquer material inflamavel, além
de oferecer o risco de um incéndio. O
demonio pode usar este poder a cada
6 turnos. Para todos os efeitos, os po-
deres de Sopro sao magicos.

Sopro de Fogo 2: este poder permite
que o demodnio exale uma labareda de
fogo em forma de cone com Im de
largura na extremidade e 2m de ex-
tensao. O cone de fogo dura 1 turno,
e causa 1d8 de dano, com um acrésci-
mo de +3 pontos a cada 3 niveis do
demonio. A labareda pode incendiar
diversos materiais. Este sopro de fogo
pode ser usado uma vez a cada 6
turnos.

Sopro de Gelo 1: o demoénio cospe
uma adaga de gelo afiadissima que
provoca 1d8+4 de dano por per-
furacao, podendo atravessar até uma
tabua de madeira com 5 cm de espes-
sura. Este poder pode ser usado uma
vez a cada 6 turnos.

Sopro de Gelo 2: o demoénio exala
uma baforada gélida, capaz de conge-
lar liquidos e causar 1d6+4 de dano
por hipotermia em seres vivos. O
dano aumenta em +2 a cada 3 niveis.
O sopro dura 1 turno e pode ser usado
uma vez a cada 6 turnos.
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Sopro Relampago: o demoénio pode
cuspir um raio como a magia Relam-
pago (manual Old Dragon, pag.97),
uma vez a cada 2d8 turnos.

Super Audi¢do: o demonio possui
uma audi¢do ultrassensivel, con-
seguindo ouvir até os batimentos
cardiacos de alguém escondido em
uma sala fechada até 5 metros distante
de onde esta. Ladrdes ndo escapam
deste poder, que pode ser usado uma
vez por dia, durante 2d6+1 turnos.

Telecinese: o demoOnio pode mover
com o poder da mente um ou mais
objetos com um peso total igual ao
seu nivel de experiéncia em quilos. Os
objetos sdao movidos com a velocidade
de 1m por turno. Este poder dura por
2d8+4 turnos. Funciona uma vez por
dia.

Transmissao Telepatica: o demoOnio
pode enviar uma mensagem do ta-
manho de duas linhas para a mente de
qualquer ser (tanto um mortal quanto
outro demoOnio). A mensagem pode
atravessar qualquer distancia, mas o
demoOnio precisa conhecer a criatura
que vai recebé-la (e saber falar seu idi-
oma). Funciona uma vez por dia.

Truque: este poder realiza pequenas
travessuras perversas e fendmenos so-
brenaturais com dura¢do instantinea,
para confundir, amedrontar ou pro-
vocar vitimas. Dentre os efeitos pos-
siveis que este poder provoca, estdo:
bater todas as portas de uma casa
(se ndo estiverem trancadas), apagar
todas as velas de uma sala, abrir to-
das as janelas de um aposento, virar



algumas paginas de um livro, fazer
objetos cairem de seus lugares, mov-
er por alguns segundos cadeiras de
balango, brinquedos, papéis etc., fazer
uma gaveta abrir e fechar com forga,
fazer sons desconexos serem emitidos
de lugares indefinidos, criar uma leve
e repentina brisa em um ambiente,
levantar vestidos, mover os ponteiros
de um reldgio ao contrario por alguns
momentos e outras brincadeiras mali-
ciosas e assustadoras. Este poder pode
ser usado uma vez por dia a cada 3
niveis de experiéncia.

Um membro extra: um brago curto,
tentaculo pequeno ou apéndice nasce
em algum lugar do corpo do demonio.
Este membro € mais curto e atrofiado
que o normal, e possui apenas % da
For¢ca do demoénio. Se for usado em
combate, pode causar 1d4+1 de dano.

Visao de Raios-X: o demodnio conseg-
ue ver através de paredes de qualquer
tipo de material (com exce¢ao de al-
guns raros), uma vez por dia, durante
2d6+1 turnos.

Voa (tipo A): este poder permite que
0 demoénio voe como um passaro,
com o dobro de sua velocidade de
Movimento. A altura maxima do voo
¢é de 100 metros.

Voa (tipo B): este poder permite que
o demoOnio voe como uma aguia das
mais velozes, com uma velocidade
de cinco vezes o seu Movimento em
terra. A altura maxima do voo é de
800 metros.

Voa (tipo C): este poder permite que
0 deménio voe planando como uma

asa delta, com uma velocidade igual
ao seu Movimento em terra. A altura
depende do ponto de onde o demdnio
saltou. Ele ndo pode algar uma altura
maior que a do salto inicial — na ver-
dade, o demonio plana lentamente até
o chdo, o que pode depender da forga
dos ventos.

Bestiario Demon’s Crest

Caso o grupo de personagens-joga-
dores queira avangar alguns niveis
em missOes basicas de caca e com-
bate, sempre é possivel providenciar
“bois-de-piranha” e desafios para
avaliar o potencial combativo de cada
demonio.

Para resumir o assunto, muitos dos
monstros descritos no manual basico
de OLD DRAGON existem por to-
das as terras do Reino Demoniaco,
e alguns outros monstros que ficam
a cargo da imaginacdo do Mestre de
Jogo. Os seguintes seres podem ser
encontrados com frequéncia em ex-
ploragdes aleatorias:

Arak-Tachna (comum), Apari¢do
(comum), Aranha Gigante, Banshee,
Basilisco, Carnical, Cria estelar de
Cthulhu (comum), Cria Abissal,
Cubo Gelatinoso, Dragoes (todos os
tipos), Espectro (comum), Esqueleto
e Esqueleto Guerreiro (comuns), Gri-
fo, Hidra (comum), Inumano, Manti-
cora, Medusa, Mumia, Naga, Ogro,
Quimera (comum), Shoggoth (aos
montes), Sombra (comum), Tirano
Ocular (talvez mais de um!), Troll,
Verme Devorador, Warg, Wyvern e




Zumbi.

Caso o Mestre queira ser fiel a temati-
ca de Demon’s Crest, eis algumas
adaptacdes de criaturas encontradas
durante o jogo da CAPCOM:

Ovnunu

(Grande e Caético)

Prémio: 14.500 XP
Tesouro: 60% e 1d8 itens magicos
Movimento.: 2m

Moral: 10

FOR 18 DES10 CON 17
INT16 SAB16 CAR1
CA: 19/10%

JP: 15/13*

DV: 80 PVs/10+3 DV*

RM: 60%/0%*

RD: 10/0*

Ataques: 4 olhos +12 (1d10+6), 1
raio otico +10 (1d8+4)

* os valores a esquerda da barra referem-
se ao Plasma, enquanto que os valores d
direita referem-se ao préprio Ovnunu.

Ovnunu é um lorde de uma distante
cidadela perdida nos confins do Reino
dos DemoOnios. Seu corpo é, em maior
parte, composto por um olho imenso,
de cerca de 3 metros de didmetro,
com varios tentaculos em sua base,
os quais o ajudam a se locomover. No
entanto, Ovnunu esta quase sempre
envolto por uma massa de plasma es-

meralda, semi-translucida, flexivel e
pegajosa como membranas de uma
ameba. Dentro desse plasma, Ovnunu
gera pequenos inumeros filhotes, que
sdo usados para reconhecimento, es-
pionagem e defesa. Quando estdo em
desuso, costuma digeri-los usando o
plasma (que contém suco gastrico).

Os filhotes de Ovnunu s3o regurgita-
dos e voam a uma velocidade de 5 m,
em qualquer direcdo. Eles possuem
CA 14 e 5 PVs. Quando encontram
um ser que ofereca ameaga, os olhos
projetam-se na direg¢do do alvo e expl-
odem, provocando 1d10+6 de dano.
Até 4 olhos podem atacar um mesmo
alvo de uma s6 vez. Normalmente,
Ovnunu ¢ encontrado com cerca de
2d12+2 filhotes dentro de sua pro-
tecdo celular. Novos olhos sdo gera-
dos a cada 1d8+2 horas.

Protecao de plasma: A membrana
de Ovnunu é imune a ataques fisicos
e tem alta resisténcia magica (60%).
Ela s6 pode ser danificada com armas
magicas+3 ou melhores e ainda pos-
sui uma alta resisténcia a dano (10).
Para destruir o plasma, é necessario
provocar 80 pontos de dano, o que
fara que Ovnunu fique sem protecao.
Entretanto, ele comegard a produzir
um novo plasma, que ficara pronto
em 1d12+8 turnos.

Quem se aproximar da membrana e
toca-la, arrisca-se a ser agarrado por
ela e ficar preso — o plasma tentara ab-
sorver uma criatura de tamanho



Médio, para digeri-la lentamente (1d8
de dano por turno). Para se libertar,
a vitima precisa ter sucesso em um
Teste Resistido de For¢ca contra Ov-
nunu. Caso falhe, sera engolida e pre-
cisara ter sucesso em mais dois Testes
Resistidos. Se falhar novamente, pode
continuar tentando se libertar até que
perca a consciéncia ou morra com o
Corrosivo suco gastrico no interior da
membrana.

Algumas raras vezes, Ovnunu emerge
de seu plasma para sentir 0 ar ao seu
redor, coletar itens ou fazer magi-
cas (ele nao consegue langar magias

quando esta dentro do plasma). No
momento em que esta fora de sua pro-
tecdo, as caracteristicas de Ovnunu
sdo mais frageis: utilize o segundo
valor, depois da barra, em cada item
de sua planilha (acima). Ele s6 pode
usar seu raio 6tico quando esta fora
do plasma. Ovnunu pode usar magias
como se fosse um demoénio de nivel
10.

2 5 Demon’s Crest




Somulo

(Grande e Caético)

Prémio: 18.000 XP
Tesouro: 70% e 1d8 itens magicos
Movimento: 20m

Moral: 12

FOR 24 DES15 CON 19
INT17 SAB15 CAR5
CA: 28

JP: 13

DV: 16+4

RM: 15%

RD: 6

Ataques: 2 garras +20 (3d6+7), 1
mordida +14 (2d8+4)

Baforada: 2d6+12 de dano, renova a
cada 1d6 turnos

Somulo é um Dragao-Demodnio
famigerado e temido por todo o Reino
dos Demonios — ele tem seu proprio

feudo, possuindo escravos e servos
subjugados para satisfazer seus inter-
esses. Mesmo assim, Somulo prefere
agir por conta propria na maioria
das vezes. No jogo Demon’s Crest,
durante a guerra civil causada pela
chegada das Cristas Magicas, Somulo
combateu e foi derrotado por Fire-
brand, mas antes, deu bastante tra-
balho ao deménio vermelho.

Este ser so pode ser ferido por armas
magicas +2 ou melhores, ou por ar-
mas de prata ou abengcoadas. Ma-
gias funcionam normalmente, mas
Somulo tem uma chance de 15% de
resistir completamente aos efeitos de
uma magica. Ele pode usar magias
como um demonio de nivel 20, fica a
cargo do Mestre de jogo quais estdo
memorizadas. Se Somulo obtiver um
20 natural (isto é, sem acréscimos) no
lance do dado ao atacar com sua mor-
dida, ele é capaz de engolir inteiro um
ser de tamanho Médio (até 2 metros
de altura).



Belth
(Médio e Caotico)
Prémio: 10.500 XP

Tesouro: 65% e 1d6 itens magicos

Movimento: 9m

Moral: 12

FOR 20 DES15 CON19
INT16 SAB13 CAR2
CA: 22

JP: 13

DV: 13

RM: 15%

RD: 2

Ataques: 1 garra +12 (2d6+5), 1 es-
pada +15 (2d8+9)

Belth é um demoénio que habita uma

enorme planicie que foi campo de
uma terrivel guerra ha alguns séculos,
cyujo solo ja ndo se vé mais por estar
totalmente recoberta por um mar de
ossos. Ele é imune a ataques fisicos,
sendo ferido apenas por armas magi-
cas +2 ou melhores e magia. Armas
perfurantes ndo lhe causam nenhum
dano, mesmo que sejam magicas (fle-
chas, langas, azagaias...). Belth utiliza
uma espada segmentada de 1,80m
feita de ossos de seu corpo, que pode
ser esticada por até 6 metros em um
ataque. A espada é magica (+4), in-
destrutivel e ndo pode ser derrubada
de sua mao, pois € parte de seus prop-
rios o0ssos. O toque da garra de Belth
também pode drenar 1d4 pontos de
Forc¢a. Ele pode usar este poder uma
vez por dia. O valor drenado em For-
¢a retorna para a vitima apds 1d6+2
turnos.
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