
Oficina de Criação de 
Monstros para D&D 4E

O podcast de D&D que é crítico!



Agenda

¾Definições, papéis e monstros na 4E;

¾ Passo 1 ïA idéia;

¾ Passo 2 ïHabilidades;

¾ Passo 3 ïNível;

¾ Passo 4 ïPapel;

¾ Passo 5 ïPoderes;

¾ Passo 6 ïDano;

¾ Passo 7 ïDetalhes;



Monstros

¾Qualquer oponente pode ser um 
ñmonstroò, mesmo humanos!

¾ Precisam de:

·Contexto;

·Tática;

·Ser memoráveis;

·Ser significativos na história;

·Ser um desafio aos PdJs; 

·Tema, para não parecer muito aleatório;



Monstros na 4E

¾Não usam regras de PdJ: poder de volta 
na mão dos DMs!

¾ Tem muito mais pvs do que antes;

¾Não funcionam muito bem sozinhos ou 
grupos de monstros iguais, é necessária 
uma diversidade de monstros;

¾Na dúvida, adicione lacaios!



Tipos de Monstro

¾ Artilharia : atacam de longe, 
funcionam como ofensores, baixa 
defesa, dano alto;

¾ Soldados : linha de frente, defesas bem 
altas, absorvem dano, atraem PdJs;

¾ Brutos : saco de pancadas, defesas 
baixas, monte de pvs, bate bem;

¾ Escaramuçadores/Guerrilheiros : 
monstro padrão, mobilidade, ataque 
furtivo, versatilidade;



Tipos de Monstro

¾ Espreitadores : como os anteriores, 
mas com habilidades de se esconder, 
ficar invisível, etc. Ataques furtivos e 
dano geralmente alto;

¾Controladores : atacam a distância, 
deixam PdJs lentos, enfraquecidos, 
derrubados, pasmos, etc. Costumam ter 
habilidades para escapar do corpo-a-
corpo, onde são frágeis



Tipos de Monstro

¾ Elites : valem por dois;

¾ Solo : vale por cinco; são encontros, 
devem ser planejados com o mapa;

¾ Líder : qualquer monstro que cura ou dá 
bônus aos aliados;

¾ Lacaio : vale por um ¼; tem papel 
também, mas não tem pvs e faz dano 
fixo;



Passo 1 ïA idéia

¾ Pense genericamente na criatura. O que 
ela faz? Porque é uma ameaça? O que 
chama a atenção?

¾O que faz esse monstro legal?

¾ Se inspire (ou copie descaradamente) 
monstros que já existem: Mind Flayer, 
Beholder, ou mesmo o chupa-cabras ou 
Jack, o estripador;



Passo 1 ïA idéia

¾ Escreva (nem que mentalmente) as 
características gerais da sua criatura.

¾ Ex: 

·Voa, com asas de ossos;

·Além dos braços, tem garras de caranguejo;

·Tem um olhar sinistro (olhos brilham);

·Presas imensas;

·Cheiro de enxofre;



Passo 2 ïHabilidades

¾Cada característica pode virar uma 
habilidade.

¾ Ex: 

·Voa como deslocamento;

·Garras de caranguejo agarram;

·Olhar dá penalidades como ação mínima;

·Presas imensas Ą ataque mordida;

·Cheiro de enxofre Ą pode ser uma aura;



Passo 3 ïNível

¾ Escolha o nível do seu monstro. Pense 
no estágio alvo;

¾ Se o estágio for exemplar lembre-se que 
os personagens terão muito mais opções 
contra seu monstro;

¾ Se o estágio for épico, além das opções 
os personagem fazem muito mais dano;



Passo 4 ïPapel

¾ Agora que você já tem uma idéia geral 
do monstro, qual é o papel dele? Pense 
em outras habilidades que combinem 
com o papel.

¾ Para atributos, não tem regra fixa, mas 
costumo usar  uma média de 13 + ½ 
nível. Some +3 no atributo principal de 
ataques.



Passo 4 ïPapel

¾Regras gerais:

·Se atacar contra outra defesa que não CA, 
subtraia 2 do ataque;

·Se atacar múltiplos oponentes, subtraia 2 do 
ataque também;

·Ajuste os valores de defesas, ataques e 
iniciativa de acordo com os atributos, 
geralmente não indo muito além de ±2;



Papel: Artilharia

¾ PV: (Nível x 7)+Con;

¾CA: Nível +12; Outras: Nível +12;

¾ Ataque: Nível +7;



Papel: Brutos

¾ PV: (Nível x 11)+Con;

¾CA: Nível +12; Outras: Nível +12;

¾ Ataque +3;



Papel: Espreitador

¾ PV: (Nível x 7)+Con;

¾CA: Nível +14; Outras: Nível +12;

¾ Ataque: Nível +5;

¾ +4 na iniciativa;



Papel: Escaramuçador

¾ PV: (Nível x 9)+Con;

¾CA: Nível +14; Outras: Nível +12;

¾ Ataque: Nível +5;

¾ +2 na iniciativa;



Papel: Soldado

¾ PV: (Nível x 9)+Con;

¾CA: Nível +14; Outras: Nível +12;

¾ Ataque: Nível +5;

¾ +4 na iniciativa;



Papel: Controlador

¾ PV: (Nível x 9)+Con;

¾CA: Nível +14; Outras: Nível +12;

¾ Ataque: Nível +5;



Papel: Elite

¾ Se ele for elite, dobra os pvs, soma 2 em 
todas as defesas menos uma, ganha +2 
em TR e 1 ponto de ação;

¾ Faz ataques duplos, fica mais forte 
sangrando, tem ações imediatas;



Papel: Solo

¾ Se ele for solo, multiplique os pvs por 4, 
aumente todas as defesas menos uma 
em 2, ganha +5 em TR, 2 pontos de 
ação;

¾ Poderes sem limites fortes, várias ações 
no turno, ações imediatas;



Papel: Líder

¾ Se ele for líder, dê a ele algum poder de 
cura (pra si ou aliados), ou poderes ou 
auras que dão bônus;


