Unearthed Arcana: Op¢cdes Demoniacas

Este documento introduz novas opg¢des de jogo
para tieflings, cultos diabdlicos e dadivas
demoniacas.

Material de Playtest

O material apresentado aqui é para testes e para
acender a sua imagina¢do. Essas mecanicas de jogo
estdo na forma de rascunho, podendo ser utilizadas nas
suas campanhas, mas ndo foram refinados por
iteracdes de design ou desenvolvimento total de
games. Elas ndo sdo, oficialmente, parte do jogo e ndo
sdo permitidas em eventos da D&D Adventurers League.

Se nés decidirmos oficializar esse material, ele
serd aprimorado de acordo com os seus comentarios e,
entdo, aparecera em um livro do D&D.

Sub-Racas de Tiefling

Como opgdo para o seu Mestre de Jogo, vocé pode
criar um personagem tiefling cuja ancestralidade
inclui uma conexdo especial com um dos Lordes

dos Nove Infernos. Essa ligacdo é representada
por uma sub-raca.

Tracos de Sub-Racas

Se o seu tiefling tem uma sub-raga, escolha uma
das opgdes a seguir - a que corresponda ao ser
diabélico conectado a familia do tiefling.

Os tracos da sub-raga escolhida substituem os
tracos Aprimoramento de Atributo e Legado
Infernal do tiefling dados pelo Player’s Handbook.
H4 uma excecdo: tieflings conectados com
Asmodeus. Esses tieflings usam os tracos que
estao no Player’s Handbook.

Asmodeus

Os tieflings com conexdo ao Nessus comandam o
poder do fogo e da escuriddo, guiado por um
intelecto acima do normal, como convém aqueles
ligados ao proprio Asmodeus. Tais tieflings usam
os tragos Aprimoramento de Atributo e Legado
Infernal do Player’s Handbook.

Baalzebul

O reino em ruinas de Maladomini é governado por
Baalzebul, que se destaca em corromper aqueles
cujos pecados menores podem ser transformados
em atos de danacdo. Tieflings com uma conexdo a
essa camada dos Nove Infernos podem corromper
outros tanto fisicamente quanto psicologicamente.

Aprimoramento de Atributo. Seu valor de
Carisma aumenta em 2 e seu valor de Inteligéncia
aumenta em 1.

Legado de Maladomini. Vocé ganha o truque
taumaturgia. Quando vocé alcangar o 392 nivel,
vocé pode lancar raio debilitante uma vez como
uma magia de 22 nivel, recuperando novamente
esta habilidade ap6s um descanso longo. Quando
vocé alcancar o 59 nivel, vocé pode langar coroa da
loucura uma vez, recuperando novamente esta
habilidade ap6s um descanso longo. Carisma € o
seu atributo para lancar essas magias.

Dispater

A grande cidade de Dis ocupa o maior espaco do
segundo circulo do Inferno. E um lugar onde
segredos sdo descobertos e compartilhados com o
maior apostador, fazendo tieflings com conexdo ao
Dispater excelente espides e infiltradores.

Aprimoramento de Atributo. Seu valor de
Carisma aumenta em 2 e seu valor de Destreza
aumenta em 1.

Legado de Dis. Vocé ganha o truque
taumaturgia. Quando vocé alcangar o 32 nivel,
vocé pode langar transformagdo momentdnea uma
vez, recuperando novamente esta habilidade apds
um descanso longo. Quando vocé alcangar o 52
nivel, vocé pode lancar invisibilidade uma vez,
recuperando novamente esta habilidade ap6s um
descanso longo. Carisma é o seu atributo para
langar essas magias.

Fierna

Uma mestra da manipulagdo, Fierna concede aos
tieflings ligados a ela uma personalidade
contundente.

Aprimoramento de Atributo. Seu valor de
Carisma aumenta em 2 e seu valor de Sabedoria
aumenta em 1.

Legado de Phlegethos. Vocé ganha o truque
amigos. Quando vocé alcangar o 32 nivel, vocé
pode langar enfeiticar pessoas uma vez como uma
magia de 29 nivel, recuperando novamente esta
habilidade apds um descanso longo. Quando vocé
alcancar o 52 nivel, vocé pode lancar sugestdo uma
vez, recuperando novamente esta habilidade apds
um descanso longo. Carisma é o seu atributo para
langar essas magias.



Glasya
Glasya, a mente criminal do inferno, oferece aos
tieflings magias uteis para que cometam roubos.

Aprimoramento de Atributo. Seu valor de
Carisma aumenta em 2 e seu valor de Destreza
aumenta em 1.

Legado de Malbolge. Vocé ganha o truque
ilusdo menor. Quando vocé alcancar o 32 nivel,
vocé pode lancar transformagdo momentdnea uma
vez, recuperando novamente esta habilidade apds
um descanso longo. Quando vocé alcancar o 52
nivel, vocé pode langar invisibilidade uma vez,
recuperando novamente esta habilidade ap6s um
descanso longo. Carisma é o seu atributo para
lancar essas magias.

Levistus
A congelada Stygia é governada por Levistus, um
arquidiabo conhecido por oferecer barganhas para
aqueles que enfrentam uma condenagdo
inescapavel.

Aprimoramento de Atributo. Seu valor de
Carisma aumenta em 2 e seu valor de Constituicdo
aumenta em 1.

Legado de Stygia. Vocé ganha o truque raio de
gelo. Quando vocé alcancar o 32 nivel, vocé pode
lancar armadura de Agathys uma vez como uma
magia de 22 nivel, recuperando novamente esta
habilidade ap6s um descanso longo. Quando vocé
alcancar o 59 nivel, vocé pode lancar escuriddo
uma vez, recuperando novamente esta habilidade
apo6s um descanso longo. Carisma é o seu atributo
para langar essas magias.

Mammon

O grande avarento Mammon ama moedas acima
de tudo mais. Tieflings ligados a Mammon sdo
mestres em coletar e armazenar riqueza.

Aprimoramento de Atributo. Seu valor de
Carisma aumenta em 2 e seu valor de Inteligéncia
aumenta em 1.

Legado de Minauros. Vocé ganha o truque mdos
mdgicas. Quando vocé alcancar o 32 nivel, vocé
pode lancar disco flutuante de Tenser uma vez,
recuperando novamente esta habilidade ap6s um
descanso curto ou longo. Quando vocé alcangar o
52 nivel, vocé pode langar tranca arcana uma vez,
recuperando novamente esta habilidade ap6s um
descanso longo. Carisma é o seu atributo para
langar essas magias.

Mefistofeles

No gélido reino de Cania, Mefistofeles oferece
poder arcano para aqueles que suplicam pelo seu
nome. Tieflings com uma conexdo a esse local
podem se tornar mestres de algumas artes
arcanas.

Aprimoramento de Atributo. Seu valor de
Carisma aumenta em 2 e seu valor de Inteligéncia
aumenta em 1.

Legado de Cania. Vocé ganha o truque mdos
mdgicas. Quando vocé alcancar o 32 nivel, vocé
pode lancar misseis mdgicos uma vez como uma
magia de 22 nivel, recuperando novamente esta
habilidade apds um descanso longo. Quando vocé
alcancar o 59 nivel, vocé pode langar teia uma vez,
recuperando novamente esta habilidade ap6s um
descanso longo. Carisma é o seu atributo para
langar essas magias.

Zariel

Tieflings com lacos de sangue com Zariel sdo mais
fortes que o tipico tiefling e recebem habilidades
magicas que os auxiliam em batalha.

Aprimoramento de Atributo. Seu valor de
Carisma aumenta em 2 e seu valor de Forca
aumenta em 1.

Legado de Avernus. Vocé ganha o truque
taumaturgia. Quando vocé alcangar o 32 nivel,
vocé pode langar punicdo radiante uma vez como
uma magia de 22 nivel, recuperando novamente
esta habilidade ap6s um descanso longo. Quando
vocé alcangar o 52 nivel, vocé pode lancar punigdo
marcante uma vez, recuperando novamente esta
habilidade ap6s um descanso longo. Carisma é o
seu atributo para lancar essas magias.

Cultos Diabolicos

Em toda parte do multiverso de D&D, cultos
dedicados a seres infernais sdo inimigos dos
aventureiros. Esta secdo fornece ao Mestre de Jogo
formas para que ele possa customizar os membros
desses cultos dedicados aos poderes dos Nove
Infernos.

Cada arquidiabo atrai um certo tipo de pessoa
baseado nas dadivas que o diabo oferece. Nas
descricdes de cada culto a seguir, blocos de
estatisticas do Monster Manual sdo sugeridos no
Cultista Tipico de cada culto para ajudar o Mestre
arepresentar essas pessoas.

Cada descricdo também inclui uma lista de
Magias Caracteristicas associadas com o culto. Se
um membro de um culto puder lancar magias,



vocé pode substituir qualquer magia que ele
possua por magias da lista, contanto que a nova
magia esteja no mesmo nivel da magia que for
substituida.

Por que diabos querem cultos?

Mesmo com toda a for¢a que possuem, a maior parte
dos diabos esta efetivamente presa nos Nove Infernos.
Enquanto outras criaturas planares usam magia para se
mover entre os planos, diabos precisam ou de um portal
que possam fisicamente andar através ou um ritual de
invocagdo conduzido por uma entidade de um plano
distante. Eles possuem pouco controle em determinar
aonde eles podem ir.

Por conta dessa restri¢ao, no Plano Material a
maior parte dos diabos trabalha através de cultos.
Cultos tipicamente consistem em pessoas que
utilizaram rituais para contatar diabos e oferecer sua
alma para possuirem mais poder. Os Lordes dos Nove
Infernos conduzem a maior parte do comércio de almas
e as recompensas que podem oferecer sdo
determinadas a partir dos decretos de Asmodeus.

Culto de Asmodeus

Asmodeus demanda lealdade de todos os cultistas
que ganham poder e lideranga nos cultos dos Nove
Infernos. O seu culto abrange todos os outros.
Qualquer Personagem do Mestre (PdM) que
liderar um culto diabdlico deve também
reconhecer o poder de Asmodeus. Em retorno, os
mais habilidosos e valiosos desses lideres de
culto ganham o traco Demandas de Nessus.

Demandas de Nessus. No comeco de cada um dos
turnos dessa criatura, ela pode escolher um aliado que
esteja até 9 metros o qual ela possa ver. O aliado
escolhido perde 10 pontos de vida e essa criatura
regenera o mesmo numero de pontos de vida. Se a
criatura estiver incapacitada, ela ndo pode escolher o
alvo; ao invés disso, o aliado mais préximo e que esteja
no raio de 9 metros é escolhido como alvo.

Culto de Baalzebul

Objetivos: Restauracdo da honra e respeito, ao
custo daqueles que a tiraram

Cultistas Tipicos: Qualquer PAM ou monstro que
caiu em desgraca

Magias Caracteristicas: Illusdo menor (truque),
transformacdo momentdnea (12 nivel), forgca
fantasmagdrica (22 nivel), imagem maior (32
nivel)

Baalzebul tipicamente recruta individuos em vez
de cultos. Ele oferece esperanca aqueles cujas
falhas os levam a buscar a redencio.

Baalzebul as vezes aumenta o atributo
Carisma daqueles que o seguem. Ele também
oferece uma dadiva, o trago Caminho de
Baalzebul, que permite que o cultista favorito
pareca bom a luz de uma falha de um aliado.

Caminho de Baalzebul. Como uma ag¢io bonus em seu
turno, essa criatura pode escolher um aliado que esteja
até 9 metros o qual ela possa ver. Até o comego do
préximo turno da criatura, ela ganha vantagem em
todos os testes de atributos e jogadas de ataque,
enquanto o aliado escolhido sofre desvantagem em
todos os testes de atributos, jogadas de ataque e testes
de resisténcia.

Culto de Dispater

Objetivos: Poder obtido e utilizado em segredo,
influéncia exercida através chantagem, controle
de pessoas e organizagdes através do
conhecimento de suas fraquezas e vergonhas

Cultistas Tipicos: Acdlito, bandido, capitio de
bandidos, cultista fanatico, cultista, mago, nobre,
espiao

Magias Caracteristicas: Guia (truque),
identificacdo (12 nivel), ver o invisivel (22 nivel),
clarividéncia (32 nivel)

Dispater negocia com segredos, oferecendo eles
em retorno da alma de uma criatura. Seus cultos
tipicamente negociam segredos para os deménios
em troca de outra informacdo. Eles
frequentemente alimentam conspiragdes com o
objetivo de derrubar e substituir governos ou
ordens religiosas.

Devoradores de mente renegados algumas vezes
assinam pactos com Dispater na busca de algum
segredo necessario para escapar para todo o
sempre da dominacdo do Cérebro Ancido.

Cultistas podem ganhar o traco Intuicdo
Infernal. Lideres de culto podem também ter o
traco Escapatdria Vexatoria.

Intuicdo Infernal (Recarrega apdés um Descanso
Curto ou Longo). Como uma acdo bdnus, essa criatura
ganha vantagem em todos os testes de atributos e
jogadas de ataque que fizer até o final do turno atual.

Escapatéria Vexatoria (1/Dia). Como uma reagio
quando essa criatura receber dano, ela pode reduzir
esse dano para 0 e se teleportar para até 18 metros em
um espac¢o ndo ocupado que possa ver.



Culto de Fierna

Objetivos: Obter controle sobre as emocgodes dos
outros, tornando-os em marionetes, como
brinquedos

Cultistas Tipicos: Acolito, arquimago, capitdo de
bandidos, cultista fanatico, cultista, cavaleiro,
nobre, sacerdote, espido

Magias Caracteristicas: Amigos (truque),
enfeiticar pessoas (12 nivel), sugestdo (22 nivel),
padrdo hipndtico (32 nivel)
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Fierna é a mestre da manipulagdo. Mortais que
desejam sucesso no amor ou que buscam se tornar
lideres amados a frente de um bando de fanaticos
sdo compelidos a realizar barganhas com ela.

Fierna oferece dadivas que permite que seus
cultistas manipulem emocgdes; eles ganham
aumento em Carisma, assim como proficiéncia em
pericias como Persuasdo e Intimidacdo. Além
disso, cultistas podem ganhar o trago Lealdade
Infernal. Lideres de culto também ganham o
traco Lealdade além da Morte.

Lealdade Infernal. Essa criatura tem vantagem nos
testes de resisténcia enquanto puder enxergar uma
criatura num raio de 9 metros deles que possua o trago
Lealdade além da Morte.

Lealdade além da Morte (Recarrega apos um
Descanso Curto ou Longo). Como uma reacdo quando
um aliado que essa criatura possa enxergar tiver seus
pontos de vida reduzidos a 0, esse aliado, em vez disso,
é reduzido para 1 ponto de vida e ganha pontos de vida
tempordarios igual ao valor do atributo Carisma +
metade do nimero de dados de vida da criatura.

Culto de Geryon

Objetivos: Proeza fisica, dominacdo dos outros
através da forca, destruicdo de toda a oposicdo
Cultistas Tipicos: Bandidos, capitio de bandidos,
frenético, cultista fanatico, cultista, gladiador,
rufido, guerreiro tribal, veteranos

Magias Caracteristicas: Arma abencoada
(truque), punigdo colérica (12 nivel), aprimorar
atributo (22 nivel), aura de vitalidade (32 nivel)

Apesar de ser deposto, Geryon ainda tem a
habilidade de barganhar Ele faz negobcios
especialmente com aqueles que buscam forca
bruta. Qualquer monstro com objetivo de guerra -
como orcs, ogros e trols - podem ser atraidos para
o culto de Geryon.

Os cultistas de Geryon tipicamente formam
companhias de luta e gangues de bandidos,

provando sua for¢a ao derrotar outros em batalha
e levando o que quiserem como pilhagem.

Geryon concede aumento nos atributos Forga
e Constituicdo. Além disso, cultistas podem
ganhar o traco Golpe Esmagador. Lideres de
culto também podem ganhar o traco Forca
Indomavel.

Golpe Esmagador (Recarrega apdés um Descanso
Curto ou Longo). Como uma agdo bonus, a criatura
ganha um bonus na jogada de dano de seu préximo
ataque com arma corpo a corpo. O bdénus é igual ao seu
modificador do atributo For¢a (minimo de +1).

Forca Indomavel (Recarrega 5-6). Como uma reagio
quando essa criatura receber dano, ela pode realizar
uma jogada de d10 e subtrair o resultado do dano que
recebeu.

Culto de Glasya

Objetivos: Poder adquirido ao usar um sistema
contra si proprio, produzindo poder que nio
apenas é absoluto, mas legitimo, numa base
cultural e juridica

Cultistas Tipicos: Bandido, capitio de bandidos,
cultista fanatico, cultista, cavaleiro, nobre,
espido, rufido

Magias Caracteristicas: Amigos (truque),
enfeiticar pessoas (1° nivel), invisibilidade (22
nivel), velocidade (32 nivel)

Uma especialista na arte de encontrar lacunas nas
leis para seu préprio beneficio, Glasya é a patrona
dos ladrdes e outros criminosos, especialmente
nobre corruptos. Sua influéncia é supostamente
para fortalecer os lagos da familia, mas ela tomou
uma interpretacgdo prépria disso e oferece dadivas
que podem ser usadas contra membros da familia.

Goblins que se arriscam a realizar uma
insurreicdo contra os seus mestres robgoblins
fazem pactos com Glasya, assim como kenkus que
formam gangues criminosas.

Glasya concede aumento nos atributos Carisma
e Destreza. Além disso, cultistas podem ganhar o
traco Adentrar as Sombras. Lideres de culto
podem ganhar também o traco Lider de Anel
Infernal.

Adentrar as Sombras (Recarrega apés um Descanso
Curto ou Longo). Como uma agdo, essa criatura, junto
com tudo que estiver utilizando e carregando,
magicamente se torna invisivel até o final de seu
proximo turno.



Lider de Anel Infernal. Como uma reacdo quando essa
criatura for acertada por uma jogada de ataque, ela
pode escolher um aliado num raio de 1,5 m que ela
possa ver e esse aliado se tornara o alvo do ataque no
lugar dela.

Culto de Levistus

Objetivos: Sobrevivéncia e eventual vinganca
contra aqueles que o antagonizam

Cultistas Tipicos: Assassinos, capitdo de
bandidos, cultista fanatico, Cultista, mago, nobre,
espido, rufido

Magias Caracteristicas: Protegdo contra ldminas
(truque), recuo acelerado (12 nivel), patas de
aranha (22 nivel), forma gasosa (32 nivel)

Levistus ndo possui culto em um sentido mais
tradicional. Ao invés disso, ele oferece favores
aqueles que estdo desesperados para escapar de
um aparente destino inevitavel.

Drows algumas vezes sdo adoradores de
Levistus, pois suas sociedades cruéis por vezes os
colocam em situagdes que parecem que ndo
podem escapar.

Levistus geralmente concede aos que lhe
prometem suas almas uma unica chance de
escapar do perigo, mas algumas pessoas astutas
fazem um acordo com Levistus oferecendo suas
almas para ele em troca de escapar de uma
situagdo futura. Essa dadiva toma a forma do
traco Caminho de Levistus.

Caminho de Levistus. Essa criatura magicamente se
teleporta para a localizacdo que Levistus escolher,
dentro de um raio de 1,5 km da localizagdo original dela.
Essa habilidade também regenera todos os pontos de
vida da criatura. Esse trago pode ser invocado com uma
acdo pela criatura ou quando ela for morrer. Uma vez
usado, a criatura ndo podera utiliza-lo novamente.

Culto de Mammon

Objetivos: Riqueza, guardada ndo apenas para
garantir conforto pessoal e poder, mas também
para negar riqueza e seus beneficios para outros

Cultistas Tipicos: Bandidos, capitdo de bandidos,
cultista fanatico, cultista, nobre, espido, rufido

Magias Caracteristicas: Consertar (truque), disco
flutuante de Tenser (12 nivel), tranca arcana (22
nivel), simbolo de protegdo (3° nivel)

A ganancia de Mammon é sem limites. Ele negocia
com mortais que desejam a riqueza material e
oferece a eles a habilidade de espalhar a ganancia
igual a uma infeccdo.

Os gananciosos duergar e até mesmo alguns
dragdes estdo propensos a cair nas tentagdes de
Mammon, e mercadores e guildas de comércio sio
vulneraveis a suas barganhas.

Os cultistas de Mammon podem ganhar o
traco Mios Avidas. Lideres de culto também
podem ganhar o trago Promessa de Riqueza.

Mdos Avidas (Recarrega apés um Descanso Curto ou
Longo). Como uma ag¢do boénus, essa criatura faz um
teste de Destreza (Prestidigitacdo) em oposi¢do ao teste
de Sabedoria (Intui¢do) de um alvo que ela possa ver e
que esteja em um raio de 4,5 m. Se obtiver sucesso, um
item pequeno do alvo que esteja visivel pode ser
escolhido, ele sera magicamente teleportado para a mao
da criatura que usou o trago. O item ndo pode estar
sendo segurado pelo alvo e deve pesar no maximo 4,5
kg.

Promessa de Riqueza (Recarrega apés um Descanso
Curto ou Longo). Como uma ac¢do bénus, essa criatura
escolhe um alvo que ela possa ver. Até cinco aliados a
escolha da criatura se convencem de que o alvo carrega
grande fortuna. Até o final do préximo turno dessa
criatura, os aliados ganham vantagem para todas as
jogadas de ataque contra o alvo escolhido.

Culto de Mefistofeles

Objetivos: Poder e Conhecimento magico com o
intuito de destruir seus rivais

Cultistas Tipicos: Arquimago, cultista fanatico,
cultista, mago, sacerdote

Magias Caracteristicas: Centelha de fogo
(truque), mdos flamejantes (12 nivel), esfera
flamejante (22 nivel), bola de fogo (32 nivel)

Como mestre das artes arcanas, Mefistofeles
encontra recrutas ansiosos entre aqueles que
estudam magia. Qualquer monstro que use
magias, como gigantes da tempestade e onis,
podem segui-lo, assim como guildas de magos e
conclaves de sabios estdo mais préximas de ficar
sob a influéncia de Mefistofeles.

Mefistofeles concede a habilidade de langar
magias para muitos de seus seguidores. Além
disso, cultistas podem ganhar o trago Escudo
contra Magias. Lideres de culto podem também
ganhar o trago Vampirizar Magia.

Escudo contra Magias. Essa criatura recebe vantagem
em testes de resisténcia contra magias. Se for bem-
sucedida em testes desses, a criatura ganha uma
quantidade de pontos de vida temporarios igual ao nivel
de magia.



Vampirizar Magia. Como uma acdo bonus, essa
criatura escolhe um aliado que possa ver num raio de 9
m. O aliado perde o seu espaco de magia mais baixo e a
criatura vampiriza esse espag¢o para si.

Culto de Zariel

Objetivos: Conquista, gléria em batalha, fama e
fortuna derivada de conquistas militares

Cultistas Tipicos: Frenético, cultista fanatico,
cultista, gladiador, guarda, cavaleiro, veterano

Magias Caracteristicas: Ataque certeiro (truque),
heroismo (12 nivel), arma espiritual (22 nivel),
manto do cruzado (32 nivel)

O Culto de Zariel oferece talento e treinamento
marcial. Ele floresce em areas imersas em guerras.
Refugiados com a vontade de lutar, mas sem
experiéncia, sdo compelidos até Zariel, pois ela
oferece os talentos que necessitam para
sobreviver.  Guerreiros  estabelecidos  que
procuram uma vantagem s3o 0S seus recrutas
mais comuns.

Ordens de cavaleiros, guildas de guerreiros e
companhias mercenarios  também estdo
frequentemente sob sua influéncia. Robgoblins
algumas vezes suplicam a ela, mas apenas quando
eles conseguem escapar da influéncia de
Maglubiyet e seus sacerdotes.

Zariel abengoa seus seguidores com proeza
marcial. Por exemplo, um simples camponés pode
ganhar as habilidades de um veterano. Além disso,
cultistas podem ganhar o traco Pulso de
Ferocidade. Lideres de culto também podem
ganhar o trago Taticas Infernais.

Pulso de Ferocidade (Recarrega apos um Descanso
Curto ou Longo). Quando essa criatura acerta um
ataque que ndo é um acerto critico, ela pode tornar o
acerto em um critico.

Taticas Infernais. Essa criatura possui um olho afiado
para ganhar uma vantagem tatica. Imediatamente apés
a jogada de iniciativa, ela pode escolher ela mesma e até
trés aliadas visiveis que ndo estejam incapacitados. Ela
pode trocar os resultados de iniciativa das criaturas
escolhidas.

Dadivas Demoniacas

Existem individuos com coracdo perverso que
procuram poderes de demodnios por todo o
multiverso. Alguns deles se reinem em cultos, mas
outros agem individualmente ou em grupos
pequenos. Independente de sua organizacgao, eles
sdo unidos pelo desejo de obter poder do
infindavel mal que é o Abismo.

Os seguintes descritores esbocam dadivas que o
Mestre de Jogo pode conceder para monstros e
PdMs dedicados a algum lorde demoniaco. Os
descritores também listam Magias Caracteristicas
associadas a um lorde demoniaco. Se o monstro ou
PdM puder lancar magias, vocé pode substituir
qualquer magia que ele possua por magias da lista,
contanto que a nova magia esteja no mesmo nivel
da magia que for substituida.

Um demonio pode conceder dadivas para um
numero de criaturas igual a quantidade de Dados
de Vida que possui. Em contraste, lordes
demoniacos ndo possuem limite no nimero de
criaturas que podem receber suas dadivas.

As dadivas de um deménio sdo presentes
inconstantes. Elas continuam existindo apenas
enquanto o demoénio quiser. Aceitar tal dadiva é
um ato condendavel que corrompe a alma e leva a
pessoa para o caminho de atos de caos, mal, e
loucura. Rejeitar uma dadiva de um demonio
pode provocar sua ira.

Baphomet

Ajustes nos Valores de Atributos: Aumentar em
até +4 pontos o atributo Forga, ou Sabedoria, ou
ambos

Magias Caracteristicas: Marca do cagador (1°
nivel), sentidos das bestas (22 nivel), lentiddo (32
nivel)

Baphomet concede as dadivas da astucia e do
poder fisico. Ele concede aos seus soldados e
seguidores o traco Rastreador Infalivel e o lider
de culto ganha o trago Incitar os Cacadores.
Todos os seus devotos também ganham o trago
Memoéria de Labirinto.

Rastreador Infalivel. Como uma agdo boénus, essa
criatura magicamente cria uma conexdo psiquica com
uma outra criatura visivel. Pela préxima hora, como uma
acdo bonus, a criatura aprende a distancia e direcdo
atual do alvo, se ele ainda estiver no mesmo plano de
existéncia. A conexdo encerra se a criatura que usou
essa habilidade for incapacitada ou se ela a usar em um
alvo diferente.

Incitar os Cagadores (Recarrega apos um Descanso
Curto ou Longo). Como uma a¢do, essa criatura permite
que cada aliado dentro de um raio de 9 metros que
possua o traco Rastreador Infalivel realize um ataque
com arma como uma reagao contra o alvo de Rastreador
Infalivel do aliado.

Memdria de Labirinto. Essa criatura pode recordar
perfeitamente qualquer caminho que tiver viajado.



Demogorgon

Ajustes nos Valores de Atributos: Aumentar em
até +4 pontos o atributo Forc¢a, ou Carisma, ou
ambos

Magias Caracteristicas: Enfeiticar pessoas (1°
nivel), aumentar/reduzir (22 nivel), toque
vampirico (32 nivel)

Os seguidores do Demogorgon sdo tipicamente
matadores solitdrios movidos pela voz
sussurrante de seu mestre. Os seus seguidores
mais abencoados recebem o trago Duas Mentes
de Loucura.

Duas Mentes de Loucura. Essa criatura tem vantagem
em todos os testes de resisténcia de Inteligéncia,
Sabedoria, e Carisma.

Fraz-Urb'luu

Ajustes nos Valores de Atributos: Aumentar em
até +4 pontos o atributo Sabedoria, ou Carisma,
ou ambos

Magias Caracteristicas: Ilusdo menor (truque),
transformacdo  momentdnea (12 nivel),
invisibilidade (22 nivel), padrdo hipndtico (32
nivel)

Como mestre da enganacao, Fraz-Urb’luu ensina
aos seus iniciados os segredos das mentiras e
ilusées. Eles também ganham o traco Olho do
Mentiroso.

Olho do Mentiroso. Essa criatura tem vantagem em
testes de Sabedoria (Intui¢do ou Percepcio).

Como uma agdo bonus, ela automaticamente detecta a
localizacdo de todas as ilusdes e criaturas escondidas no
raio de 4,5 metros dela.

Graz'zt

Ajustes nos Valores de Atributos: Aumentar em
até +4 pontos o atributo Constituicdo, ou
Carisma, ou ambos

Magias Caracteristicas: Vitalidade iluséria (1°
nivel), imobilizar pessoas (22 nivel), medo (32
nivel)

O Lorde dos Prazeres Proibidos concede aos
seus cultistas a habilidade de transformar até
mesmo a dor mais terrivel em prazer. Seus
cultistas ganham o trago Prazer vindo da Dor,
enquanto os lideres de culto ganham o traco
Mestre dos Prazeres.

Prazer vindo da Dor. Sempre que essa criatura sofrer
um acerto critico, ela pode realizar um ataque com arma
COrpo a corpo como uma reagao.

Mestre dos Prazeres. Como uma reagdo, quando essa
criatura recebe dano, ela pode magicamente conceder 5
pontos de vida temporarios para ela mesma e para até
trés aliados em um raio de 9 metros dela.

Juiblex

Ajustes nos Valores de Atributos: Aumentar em
até +8 pontos o atributo Constituicdo, com uma
penalidade igual nos atributos Inteligéncia,
Sabedoria e Carisma.

Magias Caracteristicas: Nenhuma

Os seguidores do Lorde sem Face sdo solitarios
bizarros, que preferem a companhia de gosmas
e limos do que outras criaturas. Eles ganham a
resisténcia de uma gosma ao custo de suas
mentes. Seguidores menores ganham o traco
Movimento Liquido. O mais dedicado dos
devotos do limo também ganha o trago Orgios
Viscosos.

Movimento Liquido. Como uma agdo, essa criatura pode
se mover através de espacos por até 6 metros, que
possuam pelo menos 2,5 cm de didmetro. Ela deve
encerrar o seu movimento em um espago que consiga
acomoda-la com o seu tamanho normal. Caso contrario,
ela recebe 5 de dano do tipo forca e retorna para o
espaco onde comegou o seu movimento.

Orgdos Viscosos. Essa criatura tem resisténcia a dano
dos tipos concussivo, perfurante e cortante, quando
esses forem de ataques ndo magicos.

Sempre que ele sofrer um acerto critico ou for
reduzido a 0 ponto de vida, todas as criaturas no raio de
1,5 metro dele tomam dano do tipo acido igual ao
numero de Dados de Vida que essa criatura possui.

Orcus

Ajustes nos Valores de Atributos: Aumentar em
até +4 pontos o atributo Inteligéncia, ou
Sabedoria, ou ambos

Magias Caracteristicas: Vitalidade iluséria (1°
nivel), raio do enfraquecimento (22 nivel),
animar os mortos (32 nivel)

Na maioria os casos, Orcus transforma seus
seguidores em criaturas mortas-vivas como
carnicais e inumanos. Algumas vezes ele precisa
que seus seguidores mantenham suas formas
mortais, para mais facilmente se infiltrar em um



reino ou cidade. Ele concede aos seus soldados e
cultistas o traco Alma Persistente e aos seus
lideres de culto o traco Aura da Morte.

Alma Persistente (Recarrega apés um Descanso
Curto ou Longo). Se essa criatura tiver seus pontos de
vida reduzidas a 0, ela imediatamente realizar um teste
de Constituicdo contra uma CD 10. Se ela for bem-
sucedida, em vez de 0, seus pontos de vida sdo
reduzidos para 1.

Aura da Morte. Essa criatura emana uma aura mortal
que tem um raio de 9 metros enquanto nio estiver
incapacitado. A aura é bloqueada por uma cobertura
total. Enquanto estiver na aura, a criatura e qualquer
aliado morto-vivo sdo imunes a condi¢do amedrontado
e tém resisténcia a dano radiante. Inimigos sofrem
desvantagem em testes contra a morte enquanto
estiverem nessa aura.

Yeenoghu

Ajustes nos Valores de Atributos: Aumentar em
até +4 pontos os atributos Forga e Destreza, com
uma penalidade igual nos atributos Inteligéncia
e Carisma.

Magias Caracteristicas: Riso histérico de Tasha
(1@ nivel), coroa da loucura (22 nivel), medo (32
nivel)

Seguidores de Yeenoghu formam grupos de
saqueadores canibais que vagam pelo mundo. Eles
se tornam cada vez mais como gnolls em
temperamento e agbes conforme passam os
dias. Os seus seguidores mais devotos ganham a
opgdo de agdo Mandibulas Massivas e o trago
Surto de Violéncia, enquanto os lideres do culto
ganham o trago Aura de Sede de Sangue.

Mandibulas Massivas. Ataque com Arma Corpo a Corpo:
bonus para acertar igual ao bénus de proficiéncia dessa
criatura mais o seu modificador de Forga, alcance de 1,5
metro, um alvo. Acerto: 1d4 + modificador de Forca
dessa criatura de dano perfurante.

Surto de Violéncia. Quando essa criatura reduzir para 0
os pontos de vida de outra criatura com um ataque
corpo a corpo em seu turno, ela pode realizar uma agdo
extra para mover-se em até metade de seu
deslocamento e realizar o ataque com suas Mandibulas
Massivas uma vez.

Aura de Sede de Sangue. Se essa criatura nio estiver
incapacitada, qualquer criatura com o traco Surto de
Violéncia pode realizar o ataque de Mandibulas
Massivas como uma a¢do bonus enquanto estiver no
raio de 3 metros dessa criatura.

Zuggtmoy

Ajustes nos Valores de Atributos: Aumentar em
até +4 pontos o atributo Constituicdo, com uma
penalidade igual nos atributos Inteligéncia,
Sabedoria e Carisma.

Magias Caracteristicas: Nenhuma

Os seguidores de Zuggtmoy sdo,
fundamentalmente, as vitimas mentalmente
controladas pelos esporos das crias dela. Esses
esporos se adentram no cérebro da vitima,
tornando ela em um servidor fandtico. Eles
ganham o trago Beijado por Esporos.

Beijado por Esporos. Essa criatura é imune as
condi¢des enfeiticado e amedrontado. Além disso, se ele
for reduzido a 0 ponto de vida, toda criatura em um raio
de 3 metros recebe dano venenoso igual ao nimero de
Dados de Vida que essa criatura possui.

Outros Demonios

Demoénios de intelecto e poder suficientes
podem tentar formar seus proprios cultos,
usando os cultistas como pedes contra seus
inimigos. Um demodnio pode conceder um trago
especial conforme o seu tipo, como mostrado
abaixo.

Balor

Alma Ardente. Essa criatura tem resisténcia contra
dano flamejante. Quando ela morre, explode; toda
criatura em um raio de 3 metros recebe dano flamejante
igual ao nimero de Dados de Vida que essa criatura
possui.

Goristro
Memodria de Labirinto. Essa criatura pode recordar
perfeitamente qualquer caminho que tiver viajado.

Marilith

Reagdo Serpentina. Essa criatura pode realizar uma
segunda reagdo a cada rodada.

Nalfeshnee

Mente em Guarda. Essa criatura é imune a condicdo
amedrontado.
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