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JOVEM MONJA FECHOU OS PUNHOS, INSPIROU
e abriu as mdos enquanto exalava. Ela
quebrou a formacgdo apenas por um
momento para cogar um comichdo na
ponta do nariz, entdo voltou com o
brago em posigdo, esperando que nin-
guém tivesse notado. Seu parceiro de
treino, um homem careca e musculoso
usando um simples gi de treino sorriu para ela. Seu gi esta-
va meio aberto, exibindo seus miisculos definidos e brilhan-
tes por causa do suor. Ela devolveu o sorriso e respirou mais
uma vez.

"Assim estd bom", a mestra disse, sentada de pernas cru-
zadas sobre uma almofada do outro lado da sala onde esta-
vam os dois candidatos. "Conectem-se com suas respiragoes.
Antes de lutar, deixem a tensdo fluir para fora de seus corpos
e permitam que o ar ocupe este espago. Mantenham-se rela-
xados e vosso corpo ndo cederd — tampouco quebrard".

O oponente da monja sorriu e estalou alto o pescogo.

A mestra era uma mulher cheia de rugas cujo cabelo pra-
teado ficava sobre um coque no alto da cabega, e ela avaliou
bem seus dois aprendizes através de seus olhos com cilios
grossos. "Durante anos, vocés dois treinaram em suas vilas
natais, lutando, meditando, sangrando... tudo isso pela opor-
tunidade de se tornarem meus aprendizes. Ambos demons-
traram grande disciplina espiritual e mental. Agora tudo o
que resta é que vocés se provem em combate. Postura!".

A monja focou seus olhos no oponente.

"Preparem-se!".

Ele cuspiu na areia. Ela dobrou os joelhos e baixou a pos-
tura.

"Comecem!".

A monja se langou em diregdo ao seu oponente, que sal-
tou para o ar. Uma lufada de vento saiu da sola de seus pés
descalgos, chutando uma nuvem de areia e po ao ar, engol-
fando a arena. Ela fechou os olhos e sorriu em triunfo con-
forme era engolida pela nuvem ofuscante de po e areia. O
aprendiz musculoso aterrissou do outro lado do circulo e
imediatamente girou com um chute baixo arrebatador —
mas seu olhar de concentragdo tornou-se confuso. O golpe
ndo havia acertado. Sua oponente ndo estava onde pensou
que estaria. Na verdade, ela nunca esteve ali.

Entdo ele engasgou. Ele inclinou-se para a frente confor-
me todo o ar de seus pulmaes era forcado para fora de seu
corpo. Uma dor intensa irradiou-lhe pelas costas a partir de
um unico ponto, e entdo tudo ficou escuro. Apenas o som de
um sequndo golpe — direto na lateral da cabe¢a — foi regis-
trado por seu corpo jd quase sem sentidos, mas a for¢a do
impacto o levou direto para o chdo. Sangue e ranho pinga-
ram de seu nariz e boca, misturando-se a areia.

A poeira baixou e apena a monja permanecia em pé. Ela
havia escapado da nuvem de poeira e saido, imperceptivel,
atrds de seu oponente. Ela endireitou a postura e ajeitou seu
kimono. Ela olhou para a mestre direto nos olhos.

"Estou pronta’", disse ela.

"Ndo", a mestra balangou a cabega. Ela levantou-se, ti-
rou seu manto cerimonial e estalou suas juntas calosas.
"Ainda hd um teste".

Vocé esta jogando com um monge, um combatente que
pratica a auto-disciplina, e que luta usando seu préprio
corpo e o poder primordial de seu espirito como arma.
Seu treinamento especializado lhe garantiu o poder de
manipular o ki, uma forca fundamental da energia vital
que habita em todos os seres vivos.

As habilidades do monge se assemelham com as
representacoes dos artistas marciais do Leste Asiatico
feitas pela midia, como Bruce Lee, Jet Li e Jackie Chan
(dependendo se seu personagem é sério ou comico), e na
fantasia wuxia que vai de O Cld das Adagas Voadoras até
Avatar: O Ultimo Mestre do Ar. Mas embora o monge de
D&D seja definitivamente inspirado pela ideia de
monges lutadores apresentada pela midia popular, os
jogadores buscando um olhar mais realista sobre os
combatentes contemplativos da histéria asiatica
poderiam usar como referéncia os monges Shaolin da
provincia chinesa de Henan, os histéricos guerreiros
monges sohei do Japao feudal e os monges militantes
hindus Naga Sadhu do norte da India.

A Europa da vida real tem pouco a oferecer sobre os
caminhos do monge combatente, salvo talvez pelas
ordens de cavaleiros que também eram monasticas,
como os Cavaleiros Hospitaleiros. Talvez o mais famoso
monge europeu fora-da-lei da ficcdo seja o Frei Tuck,
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companheiro de Robin Hood. Ele ndo é exatamente um
combatente, mas certamente é uma referéncia a ser
consultada se vocé estd procurando jogar com um
monge que ndo segue exatamente a lei. Se vocé nao tiver
tempo para fazer mais pesquisas e quer somente jogar,
vocé poderia se basear nos monges pseudo espirituais
da Ordem Jedi do universo de Guerra nas Estrelas para
se inspirar a criar seu personagem monge.

CRIAGAO RAPIDA EXPANDIDA:
CRIANDO O SEU MONGE

Este ndo é um guia de otimizacio de personagem, po-
rém o primeiro passo para se jogar com sua classe com
eficiéncia é construi-la de forma eficaz. As diretrizes de
Criacdo Rapida no Player's Handbook: Livro do Jogador
sdo um bom comeco, mas elas néo se aprofundam o su-
ficiente para a maioria dos novos jogadores. Aqui é apre-
sentado um guia expandido de Criacio Rapida.

e Escolha a sua Raga. Embora personagens de qual-
quer raga possam ser um bom monge, vocé pode
querer escolher uma raca que melhore seus valores
de Destreza ou de Sabedoria.

o Os humanos sio os tipicos monges, e seus valo-
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res de atributos bem equilibrados se encaixam
perfeitamente no conjunto variado de pericias
do monge.

o Os elfos sdo monges superiores gracas ao seu
bonus latente na Destreza, e o pequeno bonus
dos elfos silvestres na Sabedoria aumenta ainda
mais essa conformidade.

o Os aarakocra sdo uma escolha incomum, embo-
ra excelente, para ser um monge gracas a0s seus
bonus tanto na Destreza quanto na Sabedoria,
mas também gracas ao seu poderoso desloca-
mento de voo que combina perfeitamente com
com o anseio da classe monge de se mover rapi-
da e casualmente pelo campo de batalha. Mas fi-
que atento, nem todos os DMs permitem os
aarakocra em seus jogos, e eles sdo banidos dos
jogos da DeD Adventurer's League.

Escolha monge como sua classe (obviamente).
Escolha pericias que se encaixem em como vocé
quer que seu personagem seja. Pericias que explo-
ram seus pontos fortes sdo Gteis, mas também con-
sidere reforcar algumas de suas fraquezas a fim de
se tornar um personagem mais equilibrado. Esta
parte é com vocé!

Pense no papel que vocé quer desempenhar no gru-

po — Ataque, Defesa ou Suporte. Vamos analisar

isto com mais detalhes um pouco mais adiante.

Escolha onde colocar seus valores de atributo. Nor-

malmente, vocé desejara colocar seu maior valor de

atributo na Destreza e colocar o seu segundo maior
valor de atributo na Sabedoria, assim vocé pode
usar tanto seus ataques fisicos e quanto seus atribu-
tos potencializados pelo ki. Se vocé quer focar em ki

e em misticismo em vez na forga fisica, coloque seu

mais alto valor de atributo em Sabedoria e o seu se-

gundo maior valor de atributo em Destreza.

Escolha um antecedente que dé suporte ao seu con-

ceito de personagem. Sua escolha de antecedente

pode ajuda-lo a fazer escolhas interpretativas mais
consistentes; um monge que serviu como soldado,

mas que acabou se desiludindo com o ufanismo e

com os horrores da guerra abordara a vida e o com-

bate de uma forma completamente diferente do que
um monge que cresceu como um malabarista em
um circo de Aguas Profundas.

Por fim, escolha o seu equipamento inicial. Escolha:

o Uma espada curta ou qualquer arma simples de
sua escolha;

o Um kit de explorador de masmorras ou kit de
aventureiro, dependendo se vocé ira se aventu-
rar em locais fechados ou abertos;

o 10 dardos.



QUE Tipo DE MONGE Voct E?

Monges sdo combatentes corpo a corpo, nao muito dife-
rentes de um guerreiro que usa Destreza ou de um guar-
dido, mas sdo combatentes mais leves e ageis que usam
suas incriveis capacidades de movimentacgdo para com-
pensar seus baixos pontos de vida e Classe de Armadura.
Monges sdo mais adequados para assumir o papel de
Ataque dentro de seu grupo, fazendo uso de sua alta mo-
bilidade para engajar com oponentes e desferir uma ra-
jada de golpes rapidos e, entdo, escapar para a seguranca
antes que seus inimigos possam retaliar. Contudo, certos
monges podem até mesmo assumir um papel de Defesa,
usando suas habilidades incomuns para redirecionar
ataques e até mesmo usar sua maestria no ki para enga-
nar a morte. Por fim, uma subclasse sinistra de monge
permite que seu adepto use as artes sombrias para assu-
mir o papel de Suporte no grupo, tornando-se um tipo de
ninja que ataca a partir das sombras.

(Note que este guia usa Ataque, Defesa e Suporte como
uma referéncia. Nenhum trecho das regras de D&D se
refere a personagens desta forma, mas é uma maneira
facil de discutir os diferentes papéis que os personagens
ocupam dentro do grupo).

Seu papel no seu grupo provavelmente ndo se conso-
lidara até ao menos o 3° nivel, quando vocé escolhe sua
Tradicdo Monastica (daqui em diante chamada de sub-
classe). Vocé pode decidir com qual subclasse seguir ago-
ra, assim podera levar adiante o seu plano para o tema,
estética e construcao mecénica de seu personagem.

ATAQUE

Como um monge ofensivo, vocé pode usar sua mobilida-
de melhorada para engajar inimigos e causar maior
dano com risco limitado de represalia. Vocé ndo tem
muitas defesas, portanto precisa contar com habilida-
des como Passos do Vento para tira-lo de problemas.
Suas subclasses focadas em Ataque sdo o Caminho dos
Quatro Elementos (do Player’s Handbook: Livro do Joga-
dor), o Caminho do Kensei (do Guia de Xanathar Para To-
das as Coisas), o Caminho da Mao Espalmada (também
do Player’s Handbook: Livro do Jogador) e o Caminho da
Alma Solar (do Guia do Aventureiro Para a Costa da Espa-
da). Monges do Caminho do Kensei e da Mao Espalmada
sdo focados em combate proximo, enquanto aqueles
que seguem o Caminho dos Quatro Elementos e a Alma
Solar sdo focados em usar as artes misticas para engajar
em combate a distancia.

DEFESA

Como um monge defensivo, vocé usara suas habilidades
marciais e misticas para manter-se vivo mesmo diante
das piores circunstancias ao garantir a si mesmo pontos
de vida temporarios, fazendo uso de movimentos errati-

cos para que seja mais dificil acerta-lo, ou ao manipular
as forcas da propria morte ao manter-se vivo. Suas sub-
classes focadas na Defesa sdo o Caminho do Mestre Bé-
bado (do Guia de Xanathar Para Todas as Coisas) e o
Caminho da Morte Ampla (do Guia do Aventureiro Para
a Costa da Espada).

SUPORTE

A tUnica subclasse focada em Suporte é o Caminho das
Sombras (do Player’s Handbook: Livro do Jogador), que
permite que vocé cubra a si e seus aliados em sombras
de modo a emboscar e iludir seus oponentes. Embora
esta subclasse ndo permita que vocé cure seus aliados
da mesma forma que outras subclasses de Suporte, sua
melhoria na furtividade pode transformar armadilhas
mortais invenciveis em emboscadas astutas.

LutanDO CoMO UM MONGE

Durante os trés primeiros niveis de sua carreira como
monge, seu estilo de jogo sera praticamente o mesmo,
nio importando que tipo de papel vocé quer ocupar no
grupo. Embora certas escolhas possam mudar isso, tal
qual jogar com um humano e escolher um talento que
defina o seu papel no 1° nivel, interpretar um monge é
normalmente bastante simples em niveis mais baixos.
Seu papel é primariamente ofensivo antes que escolha
uma subclasse, mas vocé tem que tomar cuidado para
ndo ser trucidado por seus inimigos, j4 que vocé nao
tem a armadura de um paladino ou a resisténcia a dano
de um barbaro.

Se estiver jogando com um humano, vocé pode esco-
lher um talento no 1° nivel. Alguns talentos sdo mais ou
menos poderosos dependendo dos tipos de desafios que
seu DM colocar diante de vocé, mas algumas opcoes que
ndo falham nunca incluem:

e Monges ofensivos podem escolher o talento Imobi-
lizador, caso esteja em combate corpo a corpo. Isto
permite que vocé mergulhe na fantasia do comba-
tente com os préprios punhos, golpeando e pren-
dendo oponentes, muito além dos simples chutes e
socos. Mestre-Atirador é uma boa escolha para
monges focados no ataque a distancia, ja que permi-
te que vocé ignore cobertura e cause a maior quan-
tidade de dano possivel ao custo de precisao, caso
seja necessario.

e Imobilizador também é uma escolha 1til pra mon-
ges defensivos, ja que ajuda vocé a conter inimigos,
tanto evitando que eles se movam pelo campo de ba-
talha quanto facilitando para seus aliados se junta-
rem para derrota-lo.

e Sorrateiro. Como um monge de suporte furtivo,
vocé quer permanecer fora de vista o maximo possi-
vel. O talento Sorrateiro permite que vocé faga a
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maioria de seus testes de Destreza (Furtividade) e
permaneca escondido mesmo se falhar em um ata-
que furtivo.

ToDos 0S MONGES

No 1° nivel, vocé ganha as caracteristica que sdo defini-
doras da classe, Defesa sem Armadura e Artes Marciais,
que permitem que vocé lute com eficiéncia como um
combatente desarmado e sem armadura. Diferente da
frequentemente ignorada caracteristica dos barbaros,
Defesa sem Armadura, estas duas caracteristicas sdo
significativas, ja que como monge vocé tem algumas e
preciosas armas e pericias com armas.

No 2° nivel, vocé ganha as caracteristicas igualmen-
te definidoras da classe, Ki e Movimento sem Ar-
madura. Esta Gltima garante a vocé um
aumento permanente e passivo ao
seu deslocamento que acompanha
conforme vocé avanca de nivel,
chegando a um bonus de +9 metros
no 18° nivel.

A caracteristica Ki garante a
vocé trés habilidades icénicas no
2° nivel, mas também interage com
muitas de suas outras caracteristi-
cas de monge, incluindo aquelas ga-
rantidas por sua escolha de
subclasse. Seu estoque de Ki come-
¢a pequeno (com apenas 2 pontos),
mas vocé recupera todos os seus
pontos de ki ao final de um descanso
curto ou longo. Suas caracteristicas
com poderes de ki sdo um misto de ata-
que, defesa e mobilidade, com Torrente
de Golpes, que permite que vocé faca
dois ataques desarmados adicio-
nais em um turno; Defesa Pa-
ciente, que o permite impor
desvantagem  desvantagem
em jogadas de ataque contra vocé
até o inicio do préximo turno; e Passos do
Vento que permite que vocé desengage do
combate com uma acao bonus, tal qual
um ladino.

No 3°nivel, vocé tem que escolher sua subclasse, e ga-
nha uma caracteristica especial que depende da subclas-
se que voce escolher. Veja o seu papel no grupo na secao
abaixo para mais informagdes. Além disso, ganha a ca-
racteristica Desviar Projéteis, que permite que vocé use
sua reacdo para defletir projéteis de armas a distancia
em pleno ar, reduzindo o dano sofrido pelos inimigos a
distancia, e possivelmente até mesmo aumentando suas
capacidades ofensivas ao permitir que vocé pegue e arre-
messe alguns projéteis.
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No 4° nivel, vocé ganha um Aumento no Valor de
Atributo ou um talento. Vocé deveria aumentar seu va-
lor de Destreza ou Sabedoria em 2 pontos ou escolher
um talento que se adeque ao seu papel em combate. Al-
guns destes talentos sdo listados no comeco da secdo
"Lutando Como um Monge".

Vocé também ganha a caracteristica Queda Lenta,
que é uma caracteristica situacional, porém bem bacana,
que permite que vocé reduza ou negue dano de queda.

No 5° nivel, vocé ganha um Ataque Extra sempre que
realizar a acdo Atacar, efetivamente dobrando o total de
dano causado (embora ndo lhe garanta quaisquer ata-
ques adicionais através da Torrente de Golpes). Vocé
também ganha a caracteristica Golpe Atordoante, que

lhe permite gastar seu ki para temporariamente
atordoar inimigos que acertar com uma
arma de combate corpo a corpo.

ATAQUE

Se escolher o Caminho dos Quatro

Elementos no 3° nivel, vocé tem al-

gumas escolhas no futuro. Quando

ganha a caracteristica Discipulo

dos Elementos no 3° nivel, vocé

ganha duas disciplinas elemen-

tais que imitam os efeitos de ma-

gias elementais dos magos

quando gasta ki para conjura-las. Pri-

meiro, vocé deve adquirir a disciplina Sin-

tonia Elemental, que permite que vocé

execute efeitos elementais menores. Se-
gundo, vocé pode escolher:

e Presas da Serpente de Fogo
(aumenta o alcance de seu ataque
corpo a corpo e causa dano igneo
com ataques corpo a corpo durante
1 turno)

° Punho dos Quatro
Trovoées (vocé conjura onda tro-
vejante)

e Punho do Ar Macico (vocé em-
purra uma criatura até 6 metros e causa
algum dano)

e Avanco dos Espiritos dos Ventos (vocé conjura lufa-
da de vento)

e Moldar o Rio Corrente (vocé pode moldar agua e
gelo, mas ndo pode usa-los para causar dano ou
aprisionar uma criatura)

e Golpe de Dispersao Cauterizante (vocé conjura
mdos flamejantes)

e Chicote d'Agua (vocé deixa uma criatura caida ou a
puxa em sua direcio e causa algum dano)

Vocé aprende disciplinas elementais adicionais con-



forme ganha niveis de monge e até mesmo ganha acesso
a disciplinas ainda mais poderosas. Sua progressao de
conjuracao é essencialmente a mesma que "1/3 de conju-
rador”, como o guerreiro Cavaleiro Mistico e o ladino
Trapaceiro Arcano.

Se escolher o Caminho do Kensei no 3° nivel, vocé
tem que escolher duas armas para ser um kensei especi-
alista em armas. Todas estas armas ganham os mesmos
beneficios que suas armas de monge, e elas também per-
mitem que vocé realize os seguintes movimentos especi-
ais: Aparo Agil, que permite que vocé aumente sua CA
enquanto luta com uma arma kensei de combate corpo
a corpo em um mao e faz um ataque desarmado com a
outra, e Disparo do Kensei, que permite que vocé cause
mais dano com armas kensei de combate a distancia.

Se escolher o Caminho da Mao Espalmada no 3° ni-
vel, vocé ganha varios efeitos adicionais que pode acres-
centar aos seus ataques com Torrente de Golpes, o que
lhe permite enfraquecer seus inimigos enquanto luta.

Se escolher o Caminho do Alma Solar [no 3° nivel,
voceé pode arremessar magia radiante em criaturas até 9
metros no lugar de qualquer um dos seus ataques (exce-
to Torrente de Golpes). Este ataque é tdo poderoso quan-
to seus ataques corpo a corpo, mas é a distdncia e causa
dano radiante, bem dificil de resistir.

DEFESA

Se vocé escolher o Caminho do Mestre Bébado no 3° ni-
vel, vocé ganha varios bonus de proficiéncia que ajudam
a elevar a fantasia que a classe tem de ser um monge que
adora uma cachacinha. Vocé também ganha uma melho-
ria de mobilidade com Técnica Bébada, que permite que
vocé use Desengajar sem que seja necessaria uma acao
sempre que usar o ataque com Torrente de Golpes — o
que é essencialmente um uso de ki 2 por 1, ja que da a
voceé Passos do Vento em turnos que vocé use a Torrente!

Se escolher o Caminho da Morte Ampla no 3° nivel,
vocé ganha a caracteristica Toque da Morte. Sempre que
reduzir uma criatura a até 1,5 metro de vocé a O pontos
de vida, vocé ganha uma pequena quantidade de pontos
de vida temporarios, que aumenta com seu nivel de
monge e com seu modificador de Sabedoria. Mesmo que
estes pontos de vida ndo acumulem, ser capaz de consis-
tentemente recuperar seus pontos de vida enquanto
estd em combate é extremamente vantajoso, especial-
mente se vocé esta lutando contra uma horda de inimi-
gos fracos.

SUPORTE

O Caminho das Sombras é a inica subclasse de Suporte
disponivel para monges. Se escolher esta subclasse no 3°
nivel, vocé ganha acesso a uma quantidade de magias
que pode conjurar usando seu ki. Estas magias podem
reforcar vocé e seus aliados, especialmente passo sem

rastro, e conter seus inimigos com os efeitos de escuriddo
e siléncio.

TORNANDO O SEU MONGE SO SEU

Os monges sdo uma das classes menos convencionais de
D&D, e eles sdo cheios de habilidades com as quais vocé
pode se basear para criar um personagem interessante.
Vocé pode descobrir que uma das suas caracteristicas de
classe de monge consistentemente pode lhe poupar
pontos de vida, como Desviar Projéteis ou Queda Lenta,
ou que Torrente de Golpes sempre parece acertar golpes
letais. Volte-se para estas reviravoltas aleatérias do
destino e tente contornar seu conceito de personagem
para incorporar suas caracteristicas favoritas.

Como sempre, este guia ndo é um manual de
otimizacdo. Seu objetivo nfo é criar um monge
superpoderoso, mas mostrar-lhe uma maneira simples,
eficiente e divertida de criar um personagem que
ajudara voceé a interpretar um monge pela primeira vez
e gostar muito disso. Escolha habilidades que te
satisfacam, e que se dane a otimizacao, e jogue com o
personagem da forma que vocé quiser. Este guia lhe
ajudara a criar um equilibrio entre se divertir jogando
com seu conceito Gnico, bem como se divertir chutando
muitos traseiros durante o combate.

Agora va 14 socar alguns orcs bem no meio da cara!

e ——— e ——

James Haeck é o principal escritor do D&D Beyond, o
co-autor do Cendrio de Campanha de Tal'Dorei, da
Critical Role, e um escritor freelancer para Wizards of
the Coast, para a D&D Adventurers League e para a
Kobold Press. Ele mora em Seattle, Washington, com
sua parceira Hannah, sua gata-monge Caminho das
Sombrasm Marzipan, e sua gata-monge Caminho do
Alma Solar, Mei. Vocé normalmente pode encontra-
lo perdendo tempo no Twitter em @jamesjhaeck.
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