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Tormenta RPG ou no caso, Tormenta 20 é 
um sistema de RPG de fantasia medieval em 
na mecânica d20. Um universo novo todo 
imaginado por brasileiros e sua comunidade 
ativa, se passa no imenso continente de 
Arthon.  

Aqui possuem um panteão próprio, reinos, 
geografia e as temíveis áreas invadidas pela 
“Tormenta”, locais onde se passa uma 
tempestade de sangue onde as coisas mias 
bizarras podem acontecer e heróis podem ser 
facilmente sucumbidos por ela. 

Tormenta foi desenvolvida por: Álvaro 
Freitas, Felipe Della Corte, Guilherme Dei 
Svaldi, J.M. Trevisan, Leonel Caldela, Marcelo 
Cassaro, Rafael Dei Svaldi e Rogerio 
Saladino.  
 

As imagens e adaptações de regras foram 
trazidas do sistema original Tormenta20 no 
qual tive o prazer de ser um apoiado. 
Humildemente quis prestar esta homenagem 
neste documento adaptado para jogadores do 
sistema solo 8 Bit Dungeon.  

 

REGRAS ESPECIAIS 
Você ainda precisará usar a apostila das 
regras básicas do 8 Bit Dungeons junto a 
este documento. Caso não o tenha, ele pode 
ser baixado de graça no site: 
https://tdetudo3785.wixsite.com/jogadorsolo 
no MENU do site no link de DOWNLOADS. 

Regras especiais são as regras que só se 
aplicam nesta versão de 8 Bit Dungeons – 
Tormenta 20. 

 Benção Dos Deuses – Rogue ajuda por 
algum deus do Panteão de Arton para 
auxilia-lo na próxima dungeon. Na 
igreja haverá uma outra opção na qual 
se o jogador pagar uma certa quantia 
de Tibares (T$ - moeda de Arthon) 
pode pagar para obter poderes 
exclusivos de cada deus de forma 
aleatória. Caso tenham paladinos ou 
clérigos no grupo o preço caí para a 

https://tdetudo3785.wixsite.com/jogadorsolo


metade. O efeito começa ao adentrar 
em um dungeon e termina ao sair 
dele, seja por missão cumprida ou 
escapar. 

 Área da Tormenta – Esta regra é 
específica para o 8 Bit Dungeon 
Tormenta 20. Mortal para seus 
personagens a baixo do nível 3. Se os 
personagens não estiverem ao menos 
no nível 3 sofrerão com os tormentos 
destas áreas. Os monstros destas 
áreas também serão substituídos pelos 
monstros de tormenta (Conforme a 
tabela no final do documento). As 
masmorras recheadas destes monstros, 
mesmo cidades podem sofrer com este 
mal, se tornando automaticamente um 
dungeon caso a área e tormenta 
esteja neste ponto do mapa geral. O 
grupo pode optar por fugir da área 
de tormenta, mas custa -3 pontos de 
FUGA tanto para combates e/ou 
lugares (pontos no mapa geral, 
cidades). 

 Aprimoramento – melhore o dado do 
seu personagem por um preço. Uma 
opção de evolução de personagem 

quanto a seu dado de ATQ padrão. 
Personagens com 1d4 podem evoluir 
para causar 1d6 de dano, personagens 
com 1d6 de dano podem evoluir para 
causa 1d8 de dano e assim por 
diante. 

 Acesso à sala especial se...: Criamos 
uma regra especial de acesso a sala 
especial. Que segundo as regras do 8 
Bit Dungeon – Regras Básicas são 
salas geralmente que estão o objetivo 
da missão, possuem um chefão ou algo 
que vá desenvolver a aventura. Com 
essa regra de uma simples tabela de 
condições, torna o mais desafiador, 
pois teremos uma condição de acesso 
para tal sala. Em nível de “roleplay” 
ela pode servir para inventar várias 
situações que os heróis precisam 
fazer para ter acesso a ela. Por 
exemplo: Digamos que você só terá 
acesso a salas secreta se resolver 
1d4 enigmas. Você pode imaginar que 
são 1d4 pistas que precisam ser 
encontradas para enfim chegar a sala 
ou abrir a porta da sala. 

 

Classes de personagens 
Tormenta20 contém quatorze classes.  

 Arcanista. Um conjurador de magias 
arcanas, por meio de estudo, um 
foco ou dom natural.  

 Bárbaro. Um combatente primitivo, 
que usa fúria e instintos para 
destruir seus inimigos.  

 Bardo. Um artista errante e faz-
tudo versátil, sempre com a 
solução certa para cada ocasião.  



 Bucaneiro. Um navegador 
inconsequente e galante, sempre em 
busca de ouro ou emoção.  

 Caçador. Um exterminador de 
monstros e mestre da sobrevivência 
em áreas selvagens.  

 Cavaleiro. Um combatente honrado, 
especializado em suportar dano e 
proteger os outros.  

 Clérigo. Servo de um dos deuses 
de Arton, usa poderes divinos para 
defender seus ideais.  

 Druida. Guardião do mundo natural 
e devoto das forças selvagens, 
naturais ou monstruosas.  

 Guerreiro. O especialista supremo 
em técnicas de combate com armas.  

 Inventor. Um ferreiro, alquimista 
ou engenhoqueiro, especializado em 
fabricar e usar itens.  

 Ladino. Aventureiro cheio de 
truques, confiando mais em 
agilidade e esperteza que em força 
bruta.  

 Lutador. Um especialista em 
combate desarmado rústico e durão.  

 Nobre. Um membro da alta 
sociedade cujas principais armas 
são as palavras e o orgulho.  

 Paladino. Um campeão do bem e da 
ordem, o perfeito soldado dos 
deuses. 

Classe HP ATQ FUGA RAC HAB ESP 
ARCANISTA  6 1d4 1d8 1d12 Magia Comum 
BÁRBARO 12 1d12 1d6 1d4 Fúria 
BARDO 6 1d6 1d6 1d10 Encantar 

BUCANEIRO 8 1d6 1d8 1d8 Bravata 
CAÇADOR 6 1d6 1d12 1d10 Ataque Rápido 
CAVALEIRO 8 1d10 1d4 1d8 Arma & Escudo 
CLÉRIGO 10 1d10 1d4 1d6 Magia Divina 
DRUIDA 6 1d4 1d8 1d10 Chamado da floresta 

GUERREIRO 10 1d12 1d8 1d4 Heroísmo 
INVENTOR 4 1d4 1d10 1d12 Construto 
LADINO 6 1d6 1d12 1d8 Ladinagem  
LUTADOR 12 1d8 1d4 1d10 Derrubar 
NOBRE 6 1d4 1d8 1d12 Fortuna 

PALADINO 8 1d8 1d4 1d10 Magia Divina 
 

 

 

 



Habilidades Especiais 

HABILIDADE DADO DESCRIÇÃO CLASSE 
FAVORECIDA 

Aliado Extra-
planar 1d8 

Invoca um ser extra-planar. Celestial se for Paladino e Clérigo ou das 
trevas se for Arcanista. Ele possui 6 PVS ATQ 1d10 e fica durante 
todo o combate 

ARCANISTA, 
PLADINO E 
CLERIGO  

Aprimorar Arma 1d4 Aumenta em +3 o dano da arma de um aliado INVENTOR 

Aprimorar Escudo 1d4 Aumenta a defesa de um aliado, e durante o combate ele absorve até -3 
de dano de qualquer monstro. INVENTOR 

Arma & Escudo 1d6 No seu turno. Adiciona +1 no seu dano e -2de  dano quando for atingido 
da próxima vez 

GUERREIRO, 
CAVALEIRO, 
CLERIGO E 
PALADINO 
NOBRE 

Arma duas mãos 1d10 No seu turno. Adiciona +2 no seu dano. 

GUERREIRO, 
CAVALEIRO, 
LUTADOR, 
BARBARO, 
BUCCANEIRO 

Armadilha 1d6 Cria uma armadilha que é ativada sempre que for alvo de um ataque LADINO, 
CAÇADOR 

Arquearia 1d8 No seu turno. Cause 1d8 de dano no adversário. 

LADINO, 
CAÇADOR, 
BARBARO, 
CAVALEIRO, 
GUERREIRO 

Ataque Rápido 1d4 Ataca 2x TODOS 

Benção Divina 1d10 Cura 1d6 todos os aliados ou causa -1d6 PVs em mortos vivos PALADINO 

Bravata 1d6 Reduz metade do seu dano no combate para que os próximos ele dobre o 
dano  

LADINO, 
BUCCANEIRO, 
CAÇADOR 

Chamado da 
Floresta 1d4 Se transforma em um animal da floresta com ataque 1d8 por até 3 

combates 
DRUIDA 

Construto 1 
Pode criar um construto de 4 PVs, ATQ 1d8 para ajudar durante todos 
os combates da dungeon. Se ele morrer precisa ser reparado e só volta 
no próximo dungeon 

INVENTOR 

Derrubar 1d4 Derruba um oponente 1x. Só funciona 1x no mesmo monstro.. 
LUTADOR, 
BARBARO, 
GUERREIRO 

Encantar 1d8 Paralisa o alvo por 1d4 turnos  BARDO, 
NOBRE 

Espirito Familiar 1d4 Invoca um espírito familiar de 2 PVs, ataque 1d6 durante o combate ARCNISTA, 
DRUIDA 

Força Bruta 1d6 No seu turno. Role o dobro de dados para atacar. BARBARO, 
LUTADOR 

Fortuna 1d8 Dobra o valor obtido no combate. 
NOBRE, 
CLÉRIGO & 
PALADINO 

Fúria 1d6 Ataca o alvo e os demais monstros com metade do dano. 
BARBARO, 
GUERREIRO, 
LUTADOR 

Grito de Guerra 1d4 No seu turno. Adiciona +1 no ataque do seu grupo e reduz -1 no 
próximo dano de todos os monstros quando forem atacar.  

GUERREIRO, 
CAVALEIRO, 
BARBARO 

Heroísmo 1d6 No seu turno. Usa um dado a mais na no seu ataque básico. 

CLERIGO, 
GUERREIRO, 
LUTADOR, 
NOBRE 



Insultar 1d4 Chama os ataques para você na rodada dos monstros LUTADOR, 
BARBARO 

Ladinagem 1d10 

No combate: fica invisível por um turno e quando atacar no próximo o 
dano é dobrado ou pode fugir sem ser atingido. 
Fora de combate: Usa-se 1 ponto para achar uma armadilha . Usam-se 3 
pontos para desarmar a armadilha. Serve para achar salas de tesouros 
mas fácil adicionando +1 no resultado do dado. 

LADINO, 
CAÇADOR 

Magia Comum 1d12 No seu turno. Causa  +1d6 de dano em 1d4 monstros 
MAGO, ELFO, 
BARDO 

Magia de Gelo 1d12 Paralisa 1d6 monstros por 1d6 turnos ARCANISTA, 
DRUIDA 

Magia Divina 1D12 
No seu turno cura 1d6 HP. E serve para expulsar mortov vivos, role 
1d4 o resultado será o número de mortos vivos que você consegue 
expulsar. Ou cause +1d4 de dano em inimigos normais. 

CLÉRIGO 

Magia Elemental 1d12 Ataca com magias da natureza (fogo, ar, vento ou terra). Causa 1d6 de 
dano em 1d6 alvos  

ARCANISTA, 
DRUIDA 

Ocultar-se 1d4 Esconde se no meio da luta. Você pode realizar o próximo ataque valendo 
+2 dado de Ataque 

LADINO, 
NOBRE, 
CAÇADOR 

Torcida 1d8 Ataca novamente outro monstro, role em um dado e sorteie qual LUTADOR, 
NOBRE 

Tormenta 1d10 O personagem que o tiver, será um ser com a tormenta, logo tem uma 
deformidade qualquer e causa +1d4 de dano adicional. 

TODOS 

 

TIPOS DE MONSTROS 
NV 
DIF 

TIPO DE MONSTROS HP ATQ 

1 Feras, inimigos básicos, monstros fracos, bandidos,  4 1d3 
1 Inimigos comuns, inimigos elementais iniciais ou bandidos que ficam no 

derredor das cidades. 
8 1d4 

2 Inimigos já espertos e com conhecimento de batalhas ou cria das trevas 
fortes 

16 1d6 

3 Inimigos já experientes, feiticeiros poderosos, Dragões menores 24 1d8 
4 Dragões Lendários gigantescos 32 1d10 
5 Inimigos Lendários, colossais 40 1d12 

 

PADRÃO DE ATAQUE  

 CRESCENTE: O monstro é mais 
covarde e ataca quem está com menor 
HP na sua rodada; 

 DECRESCENTE: O monstro gosta de 
desafios e ataca quem está com mais 
HP na sua rodada; 

 GRUPO: Monstros com este padrão 
geralmente não estão sozinhos e 
atacam todos o mesmo alvo até que 
ele morra. Eles focam o que tem mais 
HP. 



 

PONTOS DE MONSTROS (MP)  

 ABATER: Monstros com essa habilidade 
vão usa-la sempre no seu primeiro 
turno e quantas vezes tiver. Esta 
habilidade causa +1 ponto de dano no 
alvo. 

 MORTO VIVO: Monstros com esses 
pontos geralmente são cadáveres. Eles 
são imunes a ataques comuns por 
quantas rodadas que eles tiverem de 
MP ou só sofrem danos mágicos ou 
Magia Divina. Esse efeito só dura o 
seu MP, depois que acabam eles podem 
ser feridos normalmente. 

 VENENO: Alvos atingidos por essa 
habilidade ficam envenendados sofrendo 
1d4 de dano a mais durante o 
combate. O veneno é cessado caso 
seja curado por magia divina ou na 
taverna. 

 ENXAME: Essa habilidade causa o 
mesmo valor de dano sofrido na sua 
próxima rodada. Geralmente monstros 
com esta habilidade não atacam a 
menos que sofram dano. 

 PARALISAR: O monstro com este 
poder ao acertar o alvo o deixa 
paralisado pelo número de pontos 
“paralisar” que tiver. 

 SANGRAMENTO: O monstro com esta 
habilidade após atacar o alvo, o deixa 
perdendo -1d4 por turno enquanto 
durar o combate. 

 DURO: o monstro com este poder só 
sofrerá dano após perder todos os 
pontos de “duro”. Subtraia-os com o 
dano sofrido. 

MONSTROS 

 



 



 

 



CIDADE 
Comércio local. 

 
Forja 

 
Dojo 

 

Igreja 

 



 

TABELAS 

 



 



Fichas de Personagens 

   

     

   

   


