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Tormenta RPG ou no caso, Tormenta 28 é

um sistema de RPG de fantasia medieval em
na mecanica d2@. Um universo novo  todo
imaginado por  brasileiros e sSua  comunidade
ativa, se passa no Imenso  continente  de
Arthon.

Aqui possuem  um pantedo  proprio.  reinos,
geografia e as temiveis areas invadidas pela
“Tormenta™, [ocais onde se  passa  uma
tempestade de sangue ohde as coisas mias
bizarras podem acontecer e herdis podem ser

facilmente sucumbidos por ela

REGRAS

LocE  ainda  precisara usar a  apostila das
regras basicas do 8 Bit Dungeons junto a
este documento. Caso ndo o tenha, ele pode
== baixado de graca o site
bttps.~~tdetudo3 185 wiksit e com. jogadorsolo
no MEMU do site no link de DOWMNLOADS.

Regras especiais s3o as regras que so se
aplicam nesta uversdo de 2 Bit Dungeons -
Tormenta 26,

Tormenta  foi  desenuoluida  por: Alvara

Frertas, Feljpe [Oellz Corte,  Guilherme COer
Svaldgr, JM Trewvisan, Leonel Caldels, HMarcelo
Cassaro,  Fatael [Oer  sSualdil e Fogerio
Salading,

As imagens e adaptacdes de regras  foram
trazidas do sistema original Tormenta2l@ no
qual tive 0o prazer de sSer um  apoiado.
Humildemente qguis prestar  esta  homenagem
neste documento adaptado para  jogadores do

cistema solo 8 Bit Dungeon.

ESPECIAIS

® PEencdn Dos Deuses - Rogue ajuda por
algum deus do Pantedo de Arton para
auxilia-Io  na proxima dungeon.  Ma
igreja havera uma outra opcdo na gual
SE 0 jogador pagar uma certa quantia
de Tibares (T% - moeda de Arthon)
pode  pagar  para  obter  poderes
exclusivos de cada deus de forma
aleatdria. Caso  tenham  paladinos  ou

clérigos no grupo o preco cal para a



https://tdetudo3785.wixsite.com/jogadorsolo

metade. O efeito comeca ao adentrar
em um dungeon e termina ao  sair
dele, seja por missao  cumprida  ou

BSCapar.

Area da Tormenta - Esta regra @
especifica para o 8 Bit  Dungeon
Tormenta 28 Mortal para  seus
personagens a baixo do nivel 3.0 Se os
personagens hao  estiverem a0 menos
no nivel 3 sofrerao com os tormentos
destas areas. 0Os monstros  destas
areas também serdo substituidos pelos
monstros  de  tormenta  (Conforme a3
tabela no  final do  documentod. RS
masmortas recheadas destes monstros,
mesmo cidades podem sofrer com este
mal. se torhando auvtomaticamente um
dungeon  caso & area e tormenta
esteja neste ponto do mapa geral. O
grupo pode optar por fugir da area
de tormenta, mas custa -2 pontos de
FUGAR  tanto  para combates esou
ugares  (pontos  no o mapa  geral
cidades),

Aprimoramento - melhore o dado do
SeU  personagem por um prego. Uma

opcan de ewvolucdo  de personagem

quanto a seu dado de ATO padrao.
Personagens com  1d4  podemn  ewoluir
para causar 1d5 de dano, personagens
com 1d5 de dano podem  ewoluir para
causa 1d2 de dano e assim  por

diante.

Acesso & sala especial se.: Criamos
uma regra especial de acesso a sala
especial. Clue segundo as regras do 2
Bit Dungeon - Regras Basicas sao
salas geralmente que estao o objetivo
da missdo, possuem um chefao ou algo
que ua desenuvolver a  aventura. Com
gssa regra de uma simples tabela de
condigdes, torna o mais  desafiador,
pois teremos uma condicdo de  acesso
para tal sala. Em nivel de “roleplay”
ela pode seruir para inventar warias
sitwacdes  gque  os  herdis  precisam
fazer para ter acesso a ela Por
exemplo:  Oigamos que vocé s Lerd
acesso a salas secreta se resoluer
104 enigmas. Locé pode  imaginar  que
g0 1d4  pistas gue precisam  ser
encontradas para enfim chegar a sala

ou abrir a porta da =sala

Classes de personagens

Tormenta2®@ contém quatorze classes.

® [Hrcanista. Um conjurador de madgias
arcanas, por meio de estudo,  um
foco ou dom natural

® PBirbaro. Um  combatente primitivo,
que usa flria e instintos  para
destruir seus inimigos.

® Bardo. Um artista errante e faz-
tudo  wersdtil,  sempre  com A
solucdo certa para cada ocasido




Bucaneiro. Im havegador
inconsequente e galante, sempre em

busca de ouro oU emocao.

Cacador, I exterminador de
monstros e mestre da sobreuivBhncia

Bm areas seluagens.

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

Clerigo. Seruvo de um dos deuses
de Arton, usa poderes divinos para
defender =seus ideais.

Oruida. Guardidgo do mundo  natural
e dewoto das  forgas  selvagens,

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

Ladina. Auentureira cheio de

trugues, confiando mais M
agilidade e esperteza que em forca

bruta.

Lutador. I
combate desarmado rUstico e durdo.

especialista (=N]]

Hobre. Um
sociedade  cujas  principais armas
sao as palavras e o orgulbo.

rermbra da alta

Paladino. Um campedo do bem e da
ordem, o perfeito soldado dos

haturais ou monstruosas, deuses.
Guerreiro. O especialista  supremo
em técnicas de combate com armas.
Classe HF ATC FUGH RAC HAE ESP
ARCANISTA & 1d4 148 1d12 Magia Comum
BARBARO 12 1d12 1d6 1d4 Foria
BARROO & 1d6 1d6 1d1@A Encant.ar
BUCANEIRO = 1d6 148 1d2 Brauata
CACADOR & 1d6 1d12 1d1@A Atague Rapidao
CAUALEIRD = 1d1E4 1d4 1d&2 Arma & Escudo
CLERIGO 14 1d1EA 1d4 1d6 Magia Divina
DRUIDA G 104 1432 1d169 Chamado da floresta
GUERREIRO 14 1d12 148 1d4 Heroismo
INUVENTOR H 1d4 1d1@4 1d12 Construto
LADIMNO & 1d6 1d12 148 Ladinagem
LUTAROOR 12 148 1d4 1d1@A Clerrubar
HOERE & 1d4 148 1d12 Fortuna
PALADIMO = 148 1d4 1d1EA Magia Divina




Habilidades Especiais

HABILIOADE DADD  DESCRICAD CLASSE
FAVORECIDA
Aliado Extra- Invoca um ser extra-planar. Celestial se for Paladino e Clérign ou das ARCAMISTA,
1d= trevas se for Arcanista. Ele possui 6 PUS ATO 1dl@ e fica durante PLADIND E
planar todo o combate CLERIGO
Aprimorar Arma 1d4 Aumenta em +3 o dano da arma de um aliado INVENTOR
X Aumenta a defesa de um aliado, e durante o combate ele absorue até -3
HI:II"IITIDI“EII“ ESCUUD 1dl_| de dano de qualguer monstro. INVENTOR
GUERREIRO
. . L CAVALEIRO
o Mo seu turno. Adiciona +1 no seu dano e -2de  dano guando for atingido
Arma 8 Escudo 145 da préxima vez CLERIGO E
PALADINO
NOBRE
GUERREIRO
CAVALEIRO
Arma duas maos 1d1iE Mo seu turno. Adiciona +2 no seu dano. LUTAOOR,
BAREBARD
BUCCANEIRD
. . . . . LADINO,
Armadilha 1d6 Cria uma armadilha que é ativada sempre que for aluo de um atague
CACADOR
LADINO
CACADOR
Arquearia 108 Mo seu turno. Cause 1d8 de dano no adversario. BRARBARO.
CAVALEIRO
GLUERREIRO
Atagque Rapido 1d4 Ataca 2x TODOS
Bengﬁg Oivina 1d1iA Cura 1d6 todos os aliados ou causa -1d6 Plls em mortos wivos PALADIMNO
.. LADIMO,
_ Reduz metade do seu dano no combate para que os proximos ele dobre o - _
Brauata 1d6 daro BUCCANEIRO,
CARCADOR
Chamado da Se transforma em um animal da floresta com atague 1d2 por até 3
Floresta 1 comates o
Pode criar um construto de Y PUs, ATO 1d2 para ajudar durante todos
Construto 1 0s combates da dungeon. Se ele morrer precisa ser reparado e sd uolta INVENTOR
no praximo  dungeon
LUTAOOR
Oerrubar 1d4 Derruba um oponente 1x. Sd funciona 1x no mesma manstro. BRRBARO,
GLUERREIRO
) ) BARDO,
Encantar 1d= Paralisa o alvo por 1d4 turnos —
. . .. . ARCHISTA
Egmrltg Familiar 1d4 Invoca um espirito familiar de 2 PUs, atague 1d6 durante o combate SLne
) BAREARO.
FDF_EEI Bruta 1d6 Mo seu turno. Role o dobro de dados para atacar. LUTRDOR
NOBRE
Fortuna 1d= Dobra o valor obtido no combate. CLERIGO &
PALADING
BAREARRD
Flria 1d6 Ataca o aluo e 05 demais monstros com metade do dano. GUERREIRO,
LUTAOOR
» GLUERREIRO
B ©2 Erseeg 104 No’ §eu turno. Adiciona +1 no atagque do seu grupo e reduz -1 no CRUALETRD.
proximo dano de todos os monstros quando forem atacar.
BARERRD
CLERIGO
7 . - GUERREIRO
Heroismo 1d5 Mo seu turno. Usa um dado a mais na no seu atague basico. LUTAOOR.

HNOBRE




LUTADOR,

Tnsultar 1d4 Chama os ataques para wocEé na rodada dos monstros semrnn
Mo combate: fica inwvisivel por um turno e quando atacar no prdximo o
dano € dobrado ou pode fugir sem ser atingido. LADING
Ladinagem 1diE Fora de combate: Usa-se 1 ponto para achar uma armadilha . Usam-se 2 A HDD‘R
pontos para desarmar a armadilha. Seruve para achar salas de tesouros C
mas facil adicionando +1 no resultado do dado.
i I t © +1d6 de d 104 t MAGE, ELFD.
Magia Comum 1diz2 o seu turno. Causa e dano em monstros seear
. Paralica 105 " 16 b ARCANISTA,
Magia de Gelno 1diz aralisa monstros por urnos ORLIOA
Mo seu turno cura 1d6 HP. E serve para expulsar mortou vivos, role
Magia Divina 1012  1d4 o resultado sera o nimero de mortos vivos que wocE consegue CLERIGO
ex¥pulsar. Ou cause +1d4 de dano em inimigos normais.
. Ataca com magias da natureza (fogo, ar, vento ou terra) Causa 1d5 de ARCANISTA,
MEII;IIEI Element.al 1d1z dano em 1d§ aluos DORUIDA
. - . L LADIND,
Esconde se no meio da [uta. Uoce pode realizar o proximo atague walendo NOBRE
Ocultar-se 1d4 +2 dado de Atague )
CACADOR
. ) LUTRDOR,
Torcida 1d= Ataca novamente outro monstro, role em um dado e sorteie qual NOBRE
0 personagem que o tiver, serd um ser com a tormenta, [ogo tem uma Tooos
Tormenta 1416 deformidade qualquer e causa +1d4 de dano adicional
fIL TIPO DE MOMSTROS HF ATO
OIF
1 Feras. inimigos basicos. monstros fracos, bandidos, H 1d=3
1 Inimigos comuns, inimigos elementais iniciais ou bandidos gque ficam no 2 14
derredor das cidades.
= Inimigos ja espertos e com conhecimento de batalhas ou cria das trevas 16 146
fortes
3 Inimigos ja experientes, feiticeiros poderosos, Dragdes menores cH  1d3
Y4  DOragdes Lendarios gigantescos 32 1di@A
=] Inimigos Lendarios. colossais HA 1d12

PADRAD DE ATAGLE

® [CRESCEMTE: O mohstro & mais

covarde e ataca quem estd com menor

HF na sua rodada;

® [ECRESCEMTE: O monstro gosta de

desafios e ataca quem estd com mais

HF na sua rodada;

® GRUPD: Monstros com este padrao
geralmente nao estido sozinhos e
agtacam todos o mesmo aluo até que
ele maorra. Eles focam o que tem mais
HP.




PONTOS DE MONSTROS (MP)

® H[BATER: Monstros com essa habilidade ® [ER+AME: Essa habilidade causa o
uao usa-la sempre no seu primeiro mesma valor de dano sofrido na sua
turno e quantas uezes tiver. Esta prixima rodada. Geralmente monstros
habilidade causa +1 ponto de dano no com esta habilidade ndo atacam a
alun., menos que sofram dano.

® MORTO WIVG: Monstros com esses ® PARALISAR: O monstro com este
pontos geralmente s3o cadaveres. Eles poder ao acertar o aluo o deixa
sao imunes a atagues comuns par paralisado pelo nimero de pontos
quantas rodadas que eles tiverem de “paralisar™ que tiver.

MP ou s0 sofrem danos magicos ou ® SANGRAMEMTD: O monstro com esta
Magia Divina Esse efeito so dura o habilidade apds atacar o aluo, o deixa
sel MP. depois que acabam eles podem perdendo -1d4 por turno enquanto
ser feridos normalmente. durar o combate.

® UEMNEMND: Rluos atingidos por essa ® [DURD: o monstro com este poder s
habilidade ficam enuvenendados sofrendo sofrera dano apds perder todos os
1d4 de dano a mais durante o pontos de “duro™ Subtraia-os com o
combate. O weneno & cessado caso dano sofrido.

Seja curado por magia diving ou na

taverna.

MOMNSTROS




MONSTROS AD

REDOR DR CIDADE

MONSTROS NIVEL B E 1

PRORAD DE PRORAD DE
MONSTRO HF DRND =] MONSTRO HP DRND PH
ATAGLE ATHROLE
FERA 2 1 CRESC ABATER 1 RATO GIGAMTE = 1 GRUPO EM<AME 1
BANOION 3 104 CRESC FBATER 1 ARANNHA 1 2 GRUPD ENXAME
GOBLIN BANOION Y 104 CRESC FBATER 1
2 2 DECRESC FBATER 1
INVENTOR
GOBLIN
— 3 2 DECRESC FBATER 1
3 104 GRUPO ABATER 1 THNUENTOR
PURISTA
. KOBOLD Y 2 CRESC FBATER 1
LADROES Y 106 GRUPO FBATER 1
ORC 4 104 DECRESC FBATER 1
CACADORES
6 106 DECRESC ENXAME 1
ERLEIS GNOLL g 104 DECRESC ABATER 1
ELLTISTHS SANGRAME TROLL 1@ 104 DECRESC ABATER 1
, Y 2 GRUPO
FANATICOS NTO 1
LEFOU  BANDIOOD Y 104 GRUPO SANGR. 1
CENTAURD 6 106 DECRESC FBATER 1
CACADOR DE
4 106 CRESC VENEND 1
. RECOMPENSAS
BUCANEIRD 6 106 DECRESC FBATER 1
PRORAD DE
MONSTRO HP DAND PH PECELUTA
ATROUE 3 104 GRUPD ENXAME 1
PURISTA
MORTO T
ESOUELETO 16 106 DECRESC MONSTROS NIVEL 3
uo 2
PRORAD
HOMEM  LAGARTO 165 106 DECRESC FBATER 2
MONSTRO HP DAND DE PH
TROGLOOITA 16 106 DECRESC VENEND 2
ATROLE
HARFIA 165 106 GRUPO FBATER 2 555 GEEUEE =u s cemst SwEvE =
HOBGOBLIN 16 106 DECRESC FBATER 2 FEATER 2
MEDLISA 24 106 DECRESC
VENEND 1
PARALIZ 1
ARCANISTA 12 106 CRESCE
AEATER 1 OGRO a4 108 OECRESC FEATER 3
MINOTALRD 16 103 DECRESC FBATER 2 PARALIZ 1
IBSERUADOR 24 103 DECRESC VENED 1
CENTAURD 12 106 ENXAME FBATER 2
FBATER 1
) FBATER 1 )
GARGULA 16 103 CRESCENTE MEMICO 18 106 CRESC FBATER 3
SANGR. 1
MORTO  UIUO
LIDER ORC 10 106 DECRESC ABATER 2 DIFBRETE 24 108 DECRESC
FBATER 2
MORTO
VENEND 2
ORAGONETE 39 1Me DECRESC
UAMPIRO 12 104 CRESCENT uIuo 1 T
SANGR. 1
FBATER 1
HIDRA 24 103 CRESC
UKTRILL 8 106 DECRESC ENXAME 2 UENEND B
GIGANTE DA
39 1Me DECRESC FBATER 3
COLINA
VENEND 1
ORAGAD  MEMOR 30 103 DECRES FEATER 1

SANGRA. 1




MONSTROS NIVEL 4

MONSTROS NIVEL 5

PAORAD DE PAORAD DE
MONSTRO HP DAND = MONSTRO HP DAND =
ATAGLE ATHROLE
FBATER 3 .
ORAGAD  MATOR e 1m2 DECRESC VENEND 5
CAO 00 INFERND 2 101 CRESC MORTO
VIVO 1 MORTO
ESPECTRO e 1016 GRUPO
FBATER 2 Vg S
ORAGAD  MEDIO =) 1012 DECRESC VENED 1 sS4
SANGR. 1 ORAGAD FEATER 2
) Hy 1020 DECRESC
MANTE CORA sz 10 CRESC FEATER 4 LernAnn HERERD L
PARALZ 1
PARALIZ 2
FEITICEIRO =l 103 DECRESC
VENEND = TARRASGLE sa 1028 CRESC ABATER 5
MORTO-
LITCH =) 1Me DECRESC FEITICEIRO MORTO
uIuo Y e 1Me DECRESC
ABSISAL uo s
MEID-SELESTIAL =) 1016 DECRESC FBATER Y
ENXAME 2
GRIFFON 30 1012 DERESC
MORTO ABATER 3
MEID ABISSAL =) 1Me CRESC Vi E
ORAGAD FEATER 3
e 1m2 CRESC
FEATER 2 ELEMENTAL VENEND 2
ENXAME 2 GUERREIRO
KRAGUEM =) 1016 DECRESC ) 30 1012 DECRESC FBATER 5
FBATER 2 ORAGAD
MORTO
ESPECTRO =) 106 CRESC uo 2
VENEND 2
PAORAD
MONSTRO HP DAND DE PH
ATROLE
) FBATER 2
MANEACD LEFOU 18 104 CRESC
OURD 2
UKTRILL FBATER 2
24 106 GRUPO
FORMIGA VENEND 1
BARATAS FBATER 2
24 103 DECRESC
REISHID OURD 1
BESOURD
22 1016 CRES OOURD 3
THULIAROKK
VENEND 2
OTYLGH 39 1Me OECRES
OURD 1
MORTO UIVD 1
SACERDOTE DE
18 1012 CRESC VENEND 1

AHARADAK
ouRO 1




CIDADE

Comércio [ocal

SERVICOS

Re-rola os todos atribuotos da ficha e recupera o

POUSADOA 18 par  nfuel
HFP toda

PDCﬁD DE CURA P 5 Recupera até 1d5 HP de um personagem
F'EICﬁEI DE MAMA P. 14 Recupera até 1d4 pontos de HAE ESP.
ANTIDOTO 15 Cura envensnamenta e paralisia
PERGAMINHO DE ,

=28 Retorna 1% para a ultima cidade uwisitada
RETORMNO
CURATIVO 1 Cura sangramento

Forla

APFRIMORAR DAHDO 1 2568 Transforma o dado de 1d4 para 1d6

AFPRIMORAR DROO 2 SEAE Transforma o dado de 145 para 1d9

AFPRIMORAR DROO = 1686 Transforma o dado de 1d38 para 1di@

AFPRIMORAR DAROO Y P i ) Transforma o dado de 1418 para 1412
Oiajo

ECUIPAMENTO

LU P HABILIDARDE
{TEAR 0O EFEITO OE EBO

166 Mivel 1 +1  Equipamento +1 HAB ESP

2EEa MNivel 2 +2 Equipamento —® HAE ESF

QA MNivel 3 +3 Equipamento 2* HAE ESP

=i 5 MNivel Y +4 Equipamento 4H& HAE ESP

243686 MNivel 5 +5 Equipamento 58 HAE ESF
Igreja

SERVIC

Res=uscita personagens mortos. Eles uoltam a

FIVIVER SE@ por nfuel
uida com 1 HP.
Concede uma bencio de binus de algum dos
- deuses, role 2di2 e descubra o efetto
BENCHO DOS DEUSES 33 ou 15

0O custo & T% 3@ mas fica por TH se houver

um clérigo ou paladino no grupo




ik}

ALLTHANNA

RZGHER

KALLYRORAND
CH

LENA

MARAH

Afthidade com tormenta Os personagem
ganham 0 efetto da habilidade de tormenta
causando +1d4 de dano adictonal

Espirito da floresta Inuoca uma fera da
floresta pra [utar ao lado do grupo. O animal

pode ser qualquer um e terda Y HP. ATO 1d5
Martelo do caos. +2 de dano em ATO

Bencdn do sol +1 em todos as rolagens de

dados em dungeons no deserto

Engahador. Podem procurar por tesouros sem
gastar pontos de RAC

Aura do medo O monstro que tiver o mator
dano e ndo morrer, frd correr de medo

defxando o combate

Espada da Justica Faz com que todos oS
personagens tenham o mesmo dado de ATOL do
mator.

Fertilidade da deusa +5 HP para todos do
grupo e se tiverem personagens  femininos.
elas ainda ganham +1 no dano do ATO e

reduzem -1 de dadno sofrido par monstros

Ataque Uorpal - Cada ataque causa o efetto
de sangramento no monstro.

Amor verdadetro. Cura 104 de HP a um herdt

sempre apds um combate

THBELAS

12

13

|

15

11

19
24

BoR

23,

=

MEGALOKK

MNIMB

S522ARS

TANNA-TOH

TEMNEERA

THWOR

THYATIS

WY HNA

Uoz dos monstros. Sortete um dos monstros
3 detxar o combate

Caos aleatdrin Re-rola 1x o resultado da

tabela “Salas™

Aguas do [turamento. Inunda salas de
armadilhas  thutilizando-as

Tratcdo. O persohagem que chegar a @ HPs
podera trocar de lugar com outrao

personagern.

Conhecimento & poder. Adiciona +5 de RAC
a todos do grupo.

Utsdn das treuas. Consegue uer quats sdo
05 Monstros do prdsimo combate e as
personagens podem euitar combates sem

precisar gastar pontos de FUGH

Altado fcomum. Inwoca um goblin para ajudar
no combate Ele fica até marrer. apds sua
morte outro tra aparecer caso haja mats
combates.

Goblin HP 2 ATARD 2

Fentx. Fessuscita persohagens cafdos com @

HP 0s detxando com 1 HRP.

Ambicdo. Multiplica o T dos personagens
por 105 uezes.

Bencan Elftca D& temporariamente a
habilidade Arquearia para todo o grupo

(dano de 1d5)




0 CARA DA AVENTURA

AVENTURA 106

1 FEITICEIRO 1 LEMOARIO ALGO 0U ALGLEM
2 HERAT 2 INFORMANTE OBJETO OU ITEM LUALIOSO

PESS0R. CRRALANA
3 REI 3 THGARELA

4 MATAR ORAGAD, VILOES

Y CLERO Y VENOEDOR

MATAR TOOOS 0S MOMSTROS OA OUNGEOM
5 FEITICEIRO 5 CORRUPTO

OURO, GLORIA, JOIRS! UM BOM LOOT WO FINAL
S| GUAROA S| MEOROSO

CONVERSA COM UM NPC

106 + 106 ASSUNTO 106

1 AVENTUREIRO 1 MENDIGOD 1 SOBRE A MISSAD SEGUINTE

2 MERCADORES 2 INFORMANTE 2 FOFOCA

3 DRUIOA 3 BRROO 3 PEDIR UM FAVOR (MISSAD)

H MNOBRE H UALENTE H PAPO TNUTIL

= ESCRAVO = CORRUPTO = SOBRE A MISSAD ANTERIOR

=} TRABALHADOR =} MEDROSO =} CURIOSIOROE
DUNGEON

CONSTRUINDO E JOGANDOD

1 Torre 1d1B8 1 Caverna 1d1B
= Cidade 1d2G3 1= Vila 1d12 OURNTIOADE OA L
3 Forts 108 13 Cidadels 1419 0E ACOROO COM  TAMANHD
Y Floresta 1419 14 Masmorra  1d2@ @ a i Fndares
5 Alojamento  1d6 15 Templo 148 B a 14 Subterraheos
G Pantano 1d5 15 Guilda 1412 104 Safdas
i Montanhas 148 11 Geleiras 1d26
g Oesfiladeira 1d5 18 Campo  aberto 1d12
=] DOeserto 1d2@ 19 Ruthas 148
18 Mina 1di= =5 Castelo  1d26
1 CURA: recupera 1d6 HP
LA ESPECIAL = TIBAR: 1d12 T%
EXPLORAR: passar por todas MATAR: Vencer 1d5 £ ECQUIPHMENTO:  Sortete um
1 Y
as salas e detxa-la por Oltimo combates
Y TELEPORTE: Hetorha para cidade
SHLA SECHETH Encontrar AUANCAR: sem restrican.
= =)
1d4 salas secretas apenas chegar até [4 =] MANR Recupera 1d4 HAE ESP
SOLUCIONAR:  resolver 1d4 TESOUROS: Encontrar  1d4 =] TIBAR: 2di2 T&
£ =]

enigmas tesouras.




Fichas de Personhagens

NOME DESENHO DO NOME DESENHO DO
CLASSE: Hp /| TEREOVIEER CLASSE: Hp | PEEOVEER
NIVEL: NIVEL:
MOCHILA % ANOTACOES: MOCHILA & ANOTACOES:
T: Té:
ATQ. FUGA RAC. HAB ESP ATQ. FUGA RAC. HAB ESP
DADO D +_ D+ | D+ D+ | D DADO D+ | D+ | D +_| D +_ | _D_+_
ROLAGEM N/A ROLAGEM N/A
NOME DESENHO DO NOME DESENHO DO
le ASSE: HP / PERSONAGEM le ASSE HP / PERSONAGEM
NIVEL: NIVEL:
MOCHILA & ANOTACOES: MOCHILA & ANOTACOES:
T$: T4:
ATQ. FUGA RAC. HAB ESP ATQ. FUGA RAC. HAB ESP
DADO D +_ D +_ D + D +_ D DADO D +_ D +_ D + D +_ D +_
ROLAGEM N/A ROLAGEM N/A
NOME DESENHO DO NOME DESENHO DO
le ASSE: HP / PERSONAGEM le ASSE HP / PERSONAGEM
NIVEL: NIVEL:
MOCHILA & ANOTACOES: MOCHILA & ANOTACOES:
T$: T4:
ATQ. FUGA RAC, HAB ESP ATQ. FUGA RAC, HAB ESP
DADO D +_ D +_ D + D +_ D DADO D +_ D +_ D +_ D +_ D +_
ROLAGEM N/A ROLAGEM N/A
NOME DESENHO DO NOME DESENHO DO
le ASSE: HP / PERSONAGEM le ASSE HP / PERSONAGEM
NIVEL: NIVEL:
MOCHILA & ANOTACOES: MOCHILA & ANOTACOES:
T$: T%:
ATQ. FUGA RAC, HAB ESP ATQ. FUGA RAC, HAB ESP
DADO D +_ D +_ D + D +_ D DADO D +_ D +_ D +_ D +_ D +_
ROLAGEM N/A ROLAGEM N/A




