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rgulho e otimismo! Esses sdo os

sentimentos que sinto enquanto

comeco a escrever esse texto. De-

pois de alguns anos de auséncia no
Projeto Tagmar e determinado a expiar meus pecados
prometi dedicar muito esforco na divulgacdo do nosso
amado RPG. E aqui estamos com um dos resultados
desse esforco, a Revista Vingador Negro! Porém, de
forma alguma esse orgulho é egoista, qualquer méri-
to deve ser dividido entre as pessoas que fizeram essa
ideia dar certo, desde o Elton que realmente deu a ideia
da revista no projeto, até os colaboradores que envia-
ram os textos e também ao nosso cartografo real Alan
Emanuel e ao coordenador de ilustracdes do projeto
Servantis, sem o esfor¢o desses dois nossa revista niao
teria o mesmo brilho.

Esperamos que essa seja a primeira de muitas
edicdes dessa revista e que ela sirva aos objetivos que
tracamos para ela de:

1 - servir de divulgacio do Tagmar para no-
vos (e antigos) jogadores, evitando que eles tenham
que enfrentar a quantidade enorme (mas bem vinda)
de contetdo do projeto, nés selecionamos com todo
o cuidado e carinho cada matéria que enche essas pa-
ginas permitindo a quem ainda néo conhece o projeto
entender do que ele se trata de forma gradual.

2 — sabemos que muitos colaboradores postam
contetidos na tagmarpedia de grande qualidade, mas
que acabam ndo sendo discutidos, dessa forma a revis-
ta abre espago para que os autores possam apresentar
seus textos ainda nao oficializados para que o publico
possa conhecer e participar, esperamos que isso esti-
mule ainda mais a produgio ja que a revista traz muito
mais visibilidade que nossa Tagmarpedia.

Gostaria de agradecer imensamente ao mem-
bro do projeto Saulo Carvalho Rocha pela quantidade
e principalmente pela qualidade do material enviado,
sem o esforco dele com certeza noés teriamos menos
péaginas na nossa revista.

Ah! E se vocés quiserem colaborar é so enviar
seu material para o e-mail contato@tagmar2.com.br,
vocés podem enviar suas davidas, reclamacdes, suges-
toes, alguma criatura, magia, aventura, PdM ou local
que vocés tenham criado, suas regras da casa, etc.

Entdo é isso tagmarianos, deleitem-se nas proxi-
mas paginas com contetdo de primeira mao do projeto!

Thiago Rodrigues
Editor

-
A
~N

OXD

A

lagmer

O Vingador Negro é uma publicacao do Projeto Tagmar2
(www.tagmar2.com.br). Todo o contetido publicado aqui esta
sob a licenga creative commons CC BY-NC-SA 3.0 BR (www.

creativecommons.org).
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CRONICAS-TAAIAR

’P\é’,\c\'\'os J& um So\ce,FJOJr& J& Po\\'\é’,F
SOEFEL aS of'\ﬁﬁf\s cJo mur\cjo.

Autor: Alesso Sartorelli

A NILOS AZEMBER, MESTRE DE LETRAS DA GRANDE BIBLIOTECA DE SARAVOSSA DE
RuUNA, VIGESIMO PRIMEIRO DIA DO MES DO SANGUE DO MILESIMO QUINGENTESIMO ANO

DEPOIS DO CATACLISMA.

CARO NILOS,

O texto que tem em mados acompanhando essa carta é copia feita por mim de parte de um
material encontrado em ruinas recentemente escavadas na cidade de Runa, Portis. E datado de
1.187 D.C., um periodo que antecede a invasao dos bankdis e é posterior a independéncia da cida-
de do dominio dos moldas. Seu autor parece ter sido um longevo sacerdote de Palier que aventu-
rou-se por Tagmar atras de conhecimento e retirou-se para um monastério nessa regido em sua
velhice. Acreditamos que seu nome seja Suole Arristin Eldagar. Certamente ndo imaginava que
sua grande aventura ainda estava por comegar. Possivelmente esse monastério foi destruido e so-
terrado durante os anos escuros da guerra da Seita. Ha escombros de uma sala que parece ter sido
a biblioteca do local e, nesses escombros encontramos manuscritos deveras interessantes sobre a
vida em nossa cidade naquela época. O que mais me chamou atengdo nessa amostra que te envio
¢ a familiaridade com que o autor se refere a fatos de tempos imemoriais, do tempo das névoas.
Gostaria que o apresentasse a seus historiadores e que estes o confrontassem com o conhecimento
contido em vossa exuberante biblioteca. Estou certo que o proprio sabio Martom Amaatri terd
enorme interesse no que esta contido nessas linhas.

Estou trabalhando em outras copias desse e de outros trechos importantes da obra e preten-
do te envia-las o quanto antes.

Saudacoes luminosas meu amigo, e que o bondoso e benevolente Palier permita que nos en-
contremos novamente em um futuro breve, seja em sua grandiosa biblioteca, em nossa reluzente
Runa ou em outro lugar que cumpra Seus mais sabios designios.

Alececsar Sotesl
Sacerdote de Palier, pesquisador e professor de historia arcana
da escola de magia da magocracia de Portis.



Copia manuscrita fidedigna do ori-
ginal, escavado em ruinas de Runa. 1500
D.C. - primeira parte.

A.S.

"Agom que o ocaso do meu 'tempo
Se apfoxima, que as eNefgias do cofpo me
faltam, que meusS compar\heiros de mo-
nasterio nao ouvem mais o que tenho a
dizer. So agora que palego Nao ter mais
utilidade nenhuma a minha ofdem, Noss
So Magn&r\imo Senhor, o mais iluminado,
guara(iﬁo e pr‘o'te,’tor de todo o conheci-
mer\'to, me coNcede a hoﬂfa de compreer\—
der muitos misterios do nosso universo.

Qcorre que oS ou’tfos monge,s e
Sacefdotes, todos novos e ir\exPer‘ier\’teS
em  demasia, incluindo nosso Superior,
nio albcancam asS viSdeS a que tenho
abmejado. Portanto menoSplezam minhas
reVeLagéeS. f\)os aL'timoS meSeS, Quar\-
do o dia esta confortavel, com o sol
comecando a baixar no céu, quando as
dores do frio nao me a’tmgem, consigo
feunir enefgiasS e, mediante ar\'tigas ofa-
¢8eS ritualisticas alcanco o priviLégio
de me encontrar com uma cridtura de
pura luz e energia. Fle Surfge do nada,
nio entra peLa por’ta ou peLaS Seteiras
de meus gelidos apoSentos, apenas sur-
e. Nao consSigo vel Sua face, poiS Sua
Eumir\osw(ao(e niao o Permite, masS Sei que
& um rosto Sereno, de conhecimento e
revelacio, de Sabedoria e conforto. Ele
nio anda, mas Semple esta ao alecance
dos wmeus olhos, nio fala mas, Semple
re,sporu(e, claramente minhas Pergur\‘tas.
Chamo-o de Enviado de Palier, poisS
peLo pouco contato que tive com eSSes
SefeS 'trar\Sceﬂa(eﬂteS é o que me pafece
que este Seja.

Ele conhece todas as minhas an-
gas’tias e 0S eSforcos que fiz vagan -
do por Tagmar coletando o maximo de
informac 6es a r‘eSPei'to das origens do
nosso mundo./Visitei o maximo de biblio-
tecas e colecoes de textos e papiros

antigo$S, procurei SabioS e oS maiS feno-
mados lideres de nossa ordem, buSquei
contato com oS arredios elfos das flo=
restas e os ofguLhoSoS elneos dourados:
Muito apfer\o(i, eSpeciaLmen’te Sobfe oS
anos de noSsa era. Atgumas coiSas con-
Sequi coletar, que dizem reSpei’to ao Se-
guf\o(o ciclo, 'te,mpoS de enormes pOo(ereS
de homens, elfos e ansves. Mas muito
pouco Se Sabe, ou Se pOo(e Saber a res-
pei'to dos 'tempos antes a(ac{UeLe,, Sobre
o chamado primeiro ciclo, a origem do
nosso mundo, o tempo do Surgimen‘to dos
deuses, demonios, dragdes, magia e
das as forcas fundamentais que ate hoje
fegem. 0 NOSSo universSo.

o-

Esse enviado, Sabendo de minha
angastia doentia peLo conhecimento e
apar‘er\’temer\'te, movido peLa compaixao de
Palier com. melu So‘Frimen’to, me fornece
ViSdeS e ir\‘Formaqée,S a(ﬂ({uel/e 'te,mpo, a
medida que consigo Supor'taf. Passo com
ebe algumas horas e, quando ele Se vai
sinto-me fisicamente eSgo’tao(o e iNcapa-
citado ate mesmo de me alimentar por
horas ou dte dias. Nao sei c(uar\‘to tem -
po de vida ainda terei para encontra-lo,
Nem meSmo dte c{uar\o(o terei forcas para
faze-lo. Sinto cada vez mais dificul=
dades para as dtividades banais da roti-
na, ctuar\'to maiS para recebé-lo. E muito
me aﬂgus’tia a po$Sil>iLia(aa(e de deixar''a
existencia Sem transmitir ao(eciuao(amer\’te
as grandiosas rfevelacdes que tenho re-
cebido como pfiviLégio.

Por isso, mesSmo que meuS atuais
confrades ighofem  eSSas informac 5es,
me tomem como um velho caduco cheio
de visdeS demenciais, pfe’teﬂo(o deixar es-
sas paginas escritas na eSpefanca que
geracses futuras de individuos mais sa-
bioS do que noS poSSam levar eSSe eS-
forco adiante e voltar no ‘tempo atras
das origens do nosso mundo.

A primeira narrativa que eSSe envia-
do, a quem agora chamo carinhoSamente
de Fési’ito (ou o amigo da Luz), me fez






foi a réspei’to da chegao(a dos deuses ao
mundo. Num_ universo preeﬂchio(o por efnefr -
gia, per\Samer\’tos, caos, ar\ar({uia e imdle-
rialidade, o eQuiL?Erio eStava Sendo rompio(o
peLo peSo com que a eScuridio estava
Se manifestando. So posSSo imaginar que
a eScuridao referia-se as influencias de
Suwumavix, a constituicio do rino inferior
apds o rompimer\‘to da primeira péroLa da
existencia e as pressoes que este ‘Fa-
zia tentando coru{uis‘tar o feino Supefior,
onde os titas continuavam a dominar e,
apeSar do Sufgimer\’to da consciéncia, o
caoS rinava absoluto.

Summavix, ou o primeiro mal, o mal
primordial, maldade absoluta, & o nome
dado ao Ser criador do reino inferior. Sua
distinciao dos titas primon;(iais deve-Se ao
fato de sua Sede absoluta por destmicao
e colfupgdo, um foco, coisa que oS outros
titas nao conheceram. Alem disso, foi
o primeifo Ser da existencia que tomou
ciencia da individuabidade e Se iSolou. Nao
Se Sabe ao certo se trata-se de um Ser,
uma anica entidade, ou de um grupo de
conSciencias. ALgur\S que acreditam nessa
altima hipstese chamam -nos de Primeiros
Dem@r\ios. Mesmo Fosfilo pouco me diz a
FeSpei'to de Sumvmvix, e Quaﬂdo Se refere
a ele o ‘Faz com arS de apleensSiao e fe-
veleNcia feceoSa.

Os Deuses surgiram; e Palier, o
Sapieﬂ’te e iluminado 102(' o plimeifo e ob-
Servou o Sufgimento de SeusS ifmaoS; a
partir dos titas primoro(iaiS. Ir\capaci-
tados por Seu compof’tamer\’to ar\aﬁ{uico
e incor\Sectuente, oS titas nio conse-
guiam conter o constante aumento do
poa{er de Summavix. O Reiﬂo iﬂ‘FeY‘iof
Se expandia e ameacava tomar toda a
PéroLa da existencia, transformando ab-
solutamente tudo em efNelgia Negfa, dor
incomensuravel e Sofrimento. Num dato
de auto preservacio os titas primordiais
cliaram SefeS com capacio(ao(e de concen-
trar poderes jcom propositos definidos,
de criar ofganizacio a partir do caos,
de wmontar pLar\os e Segui-tos. ESSaS

caracteristicas fundamentais da vida in-
'teLiger\'te como a conhecemoS hoje foi
transmitida peLoS deuSeS aS SuasS cria=
turas (homens, elfos, anses...), pois fi-
zelam par’te da essencia natural dos se-
res divinos. Nossa habilidade de planejar,
criar e construir tem origem NoS mais
femotos eventoS do universo, na criacio
dos o(e,uSe,S.

Er\’tdo Surgifam oS deuses, niao to-
o(os oS ((ue’ cor\hecemos hoje, maS oS
rimogenitos: Palier, Sevides, Ganis,
%La’tor, Maira e Selimon. Criados com
a missio de trazer ofganizagio a exiS-
tencia e ofdem ao caoS, oS jovens SefeS
divinos de imediato a(epararam-Se com 6
absoluto oPOS‘to de Seus obje’tiVoSi de =
sorgar\izaqéo, comUuSdo, anarc{uia, emala-
nhados. Era tudo o que coNSeguiam Vis-
Lumbrar na aurora de Suas existéencias.
Qs titas, por natureza, ndo poderiam
Lhes dar as orientacses de que Ne-
cessitavam. Perdidos e Sem orientacio
r\er\huma por par'te, de SeuS criadores
oS deuSeS acabaram o(eparar\o(o—Se com
Summavix. Este, ao encontrar tais fi-
gums com eNnofme po:;(ef, ameo(r‘or\’tou-Se
e Viu SeuS pLar\os de conguista amea-
cados. Usando es’tm’tégias ardilosas de
Seduciao e eNganasao Summavix percebeu
o desconforto e a ansia dos jovens di~
VinoS para Lidar com o caos absoluto.
Convenceu-os de que efam aliados e de
que Sua primeifa tarefa seria liberar a
perola da existencia do caos. Os titas
tinham que Ser destruidos, somente as-
sim_poderiam oS deuses dar forma as
per‘Fei’taS cliag deS que aLmejavam. AS-
Sim deu-Se o inicio da primeia guerra
Soble a qual versam nossas lendas e
historias. Uma batalha de extensses e
poa(efes incabculbaveis, num universo de
energiasS e emogdeS, onde tudo fluia de
maneira diferente. Nao temos condicdes
de imaginar como Se dava a pasSagem do
'tem o r\aQue,La época, Nem como Se com —
por tavam a luz e a eScuridio. Nem nada.
Quatf{uer coiSa que poSSamos imaginar
Nao Se aploxima do que deve Tersido.



Q uando Pefgur\’tei a FéS‘FiLo Sobre
a batalha, o que fecebi foram imagens de
enolfme S es{’eras de poder puro er\trar\o(o
em conflito, chocando-Se com velocida-
des incalculaveis, as vezes muito rapidas
aS VvezeS Sem Se movef. EXPLOo(iam em
diversas cores intensas e fadiantes e vol-
tavam a Se unir para L090 em Seguio(a ou
Logo antes, nao consigo o(iS’tinguir, choca-
fem -Se de novo, com um reSultado dife-
Ter\‘te do ou’tro. AS es{’ems efam de ‘th(os
oS tamanhos, eram minisSculas e 9i9ar\tes
pra’ticamen’te a0 meSmo ’tempo, e vagavam
no interior de outra esfera que pulsSava
com a efelyia de todo o universo.

A visdo dessa batalha consumiu de-
maSiadamente minhas forzas, tanto que
cai em inconSciéncia e fui encontrado
por meuS SelvigaiS, deSacordado, apos
as homs da: ceia. Lembro-me dé.ter re-
tomado a consciéncia apenas na manha
Seguiﬂte. Sob os olhos apleenSivos de
meusS coLegaS do monasterio nio passo
de um VeLho com estupor‘es e apoPLe-
xias, pronto para partir dessa existencia
a ctua[,ctuer momento ‘mas, teimoSamente
me agarmr\o(o ao fio da vida. E nesse
’tempo dou-Lhes o trabalho de terem que
cuidar de mim, me alimentar e pleocupa -
fem -Se a cada dia por Nao Sabel Se Sefa
NeSSe dia ou Nnao que poo(erﬁo finabmente
Liviar-se do meu peSo ao retirar peLa
altima vez meu cofpo de meus apoSer\'toS.

Rogo a DaLier, rei doS SabioS, Tocha da
aLma dos eL‘FoS e homens, que me per—
mita terminar meu relato Sobre oS en-
contros com Fosfilo. Que essas Linhas
poSSam Ser apreciadas no futuro a Seu
SefVigo. ES'tou certo que ELe tem um
plane para isso. So posso crer nisso e
continuar com minhas dores e a indife-
renca de meusS cor\'Ff‘aa(eS.

Agom meuS dedoS doem, minha vis-
ta nao mais per‘mite que eu trabalhe com
conforto a Luz das velas e em breve um
dos assistentes deve me levar ao salao
para o jar\’tar‘ com oS ifmdoS. Assim que
as condices me forem novamente favo-
faveiS eSclevefei Sobfe aS cor\Se,cL(lér\cias
da guerra Supfema e Soble a primeifa trai-

cido de > ummavix
S.A.E.

Monastério da Luz, Sabedoria e Co-
nhecimento da cidade-estado de Runa

13°. dia do més da sabedoria do mi-
lésimo centésimo octogésimo sétimo ano
pos-cataclisma.

T

Todo o material produzido pelo projeto TAGMAR F GRATUITO
e esta sob a licenga Creative Commons CC BY-NC-SA 3.0 BR
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riaturas em

estaque

Cavaleiro Estigeo

Esta é uma criatura oficial, ela ja foi vo-
tada e aprovada pelo projeto fazendo parte do
Livro de Criaturas de Tagmar.

sta poderosa variante dos seres
dos pos-vida é resultado de um
ritual profano idealizado e reali-
zado por bruxos-necromantes da
seita bankdi, nos tempos em que a mesma asso-
lou as paragens do Mundo Conhecido. O conhe-
cimento de como se criar um cavaleiro estigeo foi
desenvolvido por um bruxo-necromante bankdi
de nome Rishtar, proximo ao final da guerra con-
tra a seita. Apos um complexo, longo, custoso e
sangrento processo de estudo, conseguiu-se criar
um desmorto guerreiro forte o suficiente para fa-
zer frente aos cada dia mais poderosos e corajosos
combatentes e sacerdotes que as nac¢des de Tag-
mar colocavam em oposicao as forcas malignas.
Eles, também, mantinham um minimo de capa-
cidade volitiva e de inteligéncia para poderem
tomar decisdes durante as batalhas. Ndo se tem
noticia do nimero de infortunados escravos e pri-
sioneiros que pereceram para que este ritual fosse
aperfeicoado.

—q

Ao final das pesquisas, Rishtar apre-
sentou sua criagdo aos seus superiores e,
apesar do alto custo e dificuldade de
aquisicdo dos materiais envolvidos
na criacdo dos guerreiros mortos-
vivos, foi autorizado, inicialmen-
te, a criar uma centuria inteira
dos mesmos. As formulas e
rituais tiveram de ser trans-
mitidas a outros feiticeiros
malignos para a rapida cria-
cdo das criaturas. Contudo,
com a reviravolta na guerra,
a partir da Batalha dos Mil
Martires e da Revoada dos
Demoénios, todo/o projeto
se perdeu e quantos cava-
leiros estigeos foram criados

e quantos outros mais sabem o segredo é incerto,
mas certamente sao muito poucos.

Os Cavaleiros Estigeos sdo, na sua imensa
maioria, guerreiros poderosos (de pelo menos 12°,
14°, 17° e 20° nivel) que, voluntariamente, acei-
taram abracar a pos-vida. Os cavaleiros originais
eram notaveis guerreiros da seita, que se destaca-
vam por seu grande poder e lealdade inquestion-
vel. Apos o conhecimento de o ritual haver saido
das fronteiras demonistas e ter sido repassado a
outros bruxos-necromantes, variantes da volitivi-
dade do guerreiro a ser transformado em cavaleiro
passaram a existir (neste caso, magias de controle
mental e persuasio devem ser usadas). De qual-
quer forma, o alto custo dos materiais requeridos
para a criagao de Cavaleiros
Estigeos torna esta modali-

dade de morto-vivo muito
rara de ser vista.




Cavaleiro Estigeo

ComuM

ACOES FURTIVAS (8)
ACROBACIA (8)
OBSERVAR (12)

EscuTAR (12)
ESCALAR SUPERFICIES (8)
Esquiva (12)
GoLPE LETAL (10)
ATAQUE OPORTUNO (10)

Aura de maldade e morte:
funciona como uma "aura de
medo" (semelhante aos
efeitos cumulativos das
Magias Medo 8 e Cangao do
Tormento 8).

Toque Pirético:

1) Efeito semelhante a Magia
Doencas 7;

2) Dreno de Energia Vital (o
cavaleiro ganha 2 pontos de
EF e 1 ponto de EH para cada
toque bem sucedido, retirando
a mesma quantidade de
pontos em EF e EH de sua
vitima).

Tipo DE CRIATURA: MORTOS-VIVOS
ORGANIZAGAO: SOLITARIA OU GRUPO PEQUENO | HABITAT: QUALQUER UM

Habilidades & Técnicas de Combate

CAMPEAO

ACOES FURTIVAS (10)
ACROBACIA (10)
OBSERVAR (14)
EscuTARr (14)
ESCALAR SUPERFiCIES (10)
Esoquiva (14)
GoLPE LETAL (12)
ATAQUE OPORTUNO (12)

LoRDE

ACOES FURTIVAS (16)
ACROBACIA (16)
OBSERVAR (20)
EscuTAR (20)
ESCALAR SUPERFiCIES (16)
Esquiva (20)
GoLPE LETAL (18)
ATAQUE OPORTUNO (18)

Magias & Poderes Especiais

Aura de maldade e morte:
funciona como uma “aura de
medo” (semelhante aos
efeitos cumulativos das
Magias Medo 8 e Cangao do
Tormento 8).

Toque Pirético:

1) Efeito semelhante 8 Magia
Doencas 7;

2) Dreno de Energia Vital (o
cavaleiro ganha 2 pontos de
EF e 1 ponto de EH para cada
toque bem sucedido, retirando
a mesma quantidade de
pontos em EF e EH de sua
vitima);

EnergiaInfernal 5 (2x/dia).

Aura de maldade e morte:
funciona como uma "aura de
medo" (semelhante aos
efeitos cumulativos das
Magias Medo 8 e Cangdo do
Tormento 8).

Toque Pirético:

1) Efeito semelhante a Magia
Doencas 7;

2) Dreno de Energia Vital (o
cavaleiro ganha 2 pontos de
EF e 1 ponto de EH para cada
toque bem sucedido, retirando
a mesma quantidade de
pontos em EF e EH de sua
vitima);

Energia Infernal 9 (4x/dia);
Paralisia 7 (2x/dia).

MESTRE DE ARMAS

ACOES FURTIVAS (13)
ACROBACIA (13)
OBSERVAR (17)
EscuTAr (17)
ESCALAR SUPERFiCIES (13)
Esquiva (17)
GoLPE LETAL (15)
ATAQUE OPORTUNO (15)

Aura de maldade e morte:
funciona como uma "aura de
medo" (semelhante aos
efeitos cumulativos das
Magias Medo 8 e Cangao do
Tormento 8).

Toque Pirético:

1) Efeito semelhante 8 Magia
Doencas 7;

2) Dreno de Energia Vital (o
cavaleiro ganha 2 pontos de
EF e 1 ponto de EH para cada
toque bem sucedido, retirando
a mesma quantidade de
pontos em EF e EH de sua
vitima);

Energia Infernal 7 (3x/dia);
Paralisia 6 (1x/dia).

Atributos

INT AUR CAR FOR FIS AGI PER INT AUR CAR FOR FIS AGI PER INT AUR CAR FOR FIS AGI PER INT AUR CAR FOR FIS AGI PER

11 -35 4 4 231 1-3 5 4 4 2§81 1-3 5 4 4 2§81 1 -3 5 4 4 2

90 kg | 2m 90 kg | 2m 90 kg | 2m 90 kg | 2m

Fstati sticas de Combate

MoRraL MoRAL MoRAL MoRraL

EsTAGIO DEFESA EsTAGIO DEFESA EsTAGI0 DEFESA EsTAGIO DEFESA

P4 27/49 132 P4 27/49 154 P4 27/49 220 P4 27/49 187

ARMA ARMA ARMA ARMA

Espada 19 16 13 j Espada 21 18 15 j Espada 27 24 21 { Espada 24 21 18

M. de Armas 15 18 18 M. de Armas 17 20 20 M. de Armas 23 26 26 M. de Armas 20 23 23

Montante 16 17 21 Montante 18 19 23 § Montante 24 25 29 B Montante 21 22 26

Toque

14 14 1 16 16 16

Toque Toque

22 22 22 Toque 19 19 1

Espada Espada Espada Espada

M. de Armas 13 09 M. de Armas 13 09 M. de Armas 13 09 M. de Armas 13 09
Montante 17 11 Montante 17 11 . Montante 17 11 Montante 17 11
Toque 10| 05 Toque 10| 05 Toque 10 05 Toque 10 05



ritual de criacio de um Cavaleiro

Estigeo envolve a construcdo de

uma camara especial, chamada

de “cAmara de nascimento”, cujos
materiais (a critério da imaginagio do MJ) ndo saem
por menos de 1.000 a 2.000 m.o. (exige-se a constru-
¢do de um altar bem elaborado). O ritual, em si, exi-
ge a feitura de um balsamo peculiar, cujos produtos
(a critério da imaginacdo do M)]), raros, diga-se de
passagem, somam a quantia de 500 m.o. Este balsa-
mo ¢é aplicado em varios metros de tiras de linho ou
canhamo até serem saturados com o mesmo. No dia
do “nascimento”, o candidato a cavaleiro é envolvi-
do por essas tiras, até ter todo o seu corpo coberto
por elas. O conjunto é chamado de “casulo estigeo”.
Apos a confecgdo do casulo, os produtos do balsa-
mo comecam a fazer efeito ao serem banhados no
sangue do proprio candidato (retirado previamente
do mesmo por uma sangria) que ¢ derramado sobre
ele. O guerreiro é tomado por dores excruciantes,
com todo o contetido liquido de seu corpo sendo
destruido e substituido pelos componentes da resina
balsamica, o que literalmente mumifica o candidato
ainda em vida (o processo dura alguns “longos” e
muito dolorosos minutos). Neste instante, o0 men-
tor do processo entoa os canticos ritualisticos que
permitem a entrada, no corpo do recipiente, de uma
enorme quantidade de Karma oriundo do Tartaro,
selando-o magicamente a seguir. A partir deste mo-
mento, o candidato a cavaleiro entra em um proces-
so de “metamorfose” durante o periodo de mais ou
menos sete dias. Ao fim deste processo, as tiras com
os produtos que envolviam o corpo do candidato
sao destruidas e ele se ergue como um novo e po-

deroso ser.
5550

Um Cavaleiro Estigeo, quando néo esta en-
vergando uma armadura, possui as feicdes resse-
cadas e sua pele é de uma palidez levemente acin-
zentada. Seus corpos geralmente se apresentam
bastante caquéticos, porém nido esqueléticos, com
as partes musculares rijas, mas néo contraidas, ao
redor dos ossos. Um odor caracteristico e peculiar,
levemente almiscarado, exala de seu corpo, em vir-
tude do uso da resina balsamica. Apesar da apa-
réncia fragil e decadente, o cavaleiro possui grande
forca e agilidade (a grande concentracdo de ener-
gia infernal aumenta em 1 ponto todos os atributos
basicos do guerreiro candidato, exceto o carisma,
que é diminuido a um valor basico de —3), além de
um certo grau de inteligéncia, e continua sendo um
eximio guerreiro com as habilidades adquiridas até
o nivel quando ocorreu a transformacao. Eles po-
dem usar quaisquer tipos de armaduras (preferindo

as couracgas metalicas”parciais), escudos, armas e
itens magicos se 0s possuir.

Além disso, o Cavaleiro Estigeo possui al-
guns poderes especiais concedidos pela concen-
tracdo energética infernal: uma poderosa Aura de
maldade e morte; Toque Pirético que causa dano,
infecta o tocado com uma doenca e drena energia
vital do mesmo; Energia Infernal e Paralisia (os
dois dltimos com um ndmero de utilizagio por dia
para os seus respectivos estagios — vide fichas).
Mesmo sendo dificil de ser derrotado, o Cavaleiro
Estigeo ainda reserva uma desagradavel surpre-
sa para quem conseguir destrui-lo. Ao cessar sua
existéncia fisica neste plano, a grande concentra-
¢do de Karma infernal presente no corpo do ca-
valeiro é liberada de maneira abrupta e explosiva,
causando grande dano em todos ao redor do mes-
mo (considere os efeitos cumulativos das magias
Bola de Fogo 7, no que diz respeito a area de dano
e Energia Infernal 7, quanto ao dano).

Pessoas mortas por esse ser maligno ressur-
gem, apos 5 dias, como Zumbis Conscientes sob o
comando do cavaleiro. Somente a magia Ressurrei-
¢do (dependendo do dano na EF do oponente) de
nivel 4 ou maior pode impedir tao funesto destino.

Mas esse poderoso morto-vivo possui duas
desvantagens: A primeira é que, se submetido aos
efeitos de luz magica (Manipulacdo de Luz 10) ele
se sente desconfortavel e procurara se esconder da
mesma. Se néo for possivel, ele deve realizar um
teste de resisténcia fisica contra forca de ataque 10
(toda rodada que estiver sob o efeito da luz magica)
ou devera fugir para longe da mesma. A segunda
¢ a deterioracdo que pode acometer o cavalejro
se, a cada més, no for aplicado sobre o seu corpo,
um 6leo especial de preservacio (custo de 100 m.c.
por dose, com os materiais para fazé-lo ficando a
critério do MJ). Se nao for possivel a aplicagao, o
cavaleiro recebe uma penalidade de — 2 em sua agi-
lidade, cumulativa por cada més de nao aplicacéo.
Se a mesma chegar a -2 o cavaleiro ficara parali-
sado. Aplicando-se o 6leo ele recupera 2 pontos de
agilidade na mesma proporc¢io até seu total basico.

Atualmente, os Cavaleiros Estigeos podem
ser encontrados formando parte de uma tropa de
elite dos remanescentes da seita Bankdi ou como
guardides de necromantes malignos poderosos,
necroarcanos etc.

Observagao: O Cavaleiro Estigeo pode usar
qualquer tipo de arma ou armadura. As armas usa-
das nas fichas sdo somente para exemplificacao.



Pazuzu

Esta é uma criatura em oficializagdo, ela ainda nao faz parte ofi-
cialmente do projeto Tagmar mas esta em desenvolvimento e logo sera
votada para aprovagao. Caso vocé tenha interesse em acompanhar as
discussoes sobre essa criatura é so clicar em: http://www.tagmar?2.-
com.br/forum/default.aspx?g=posts&t=5643




azuzus sdo criaturas de cor-
po humano, mas com a cabe-
ca de um ledo (ou leoa), gar-
ras em vez de pés, dois pares
de asas, cauda de escorpido e
o corpo revestido de escamas. Suas asas sdo
brancas, suas escamas e cauda possuem pa-
drdes cor de terra e sua juba é dourada.

Inicialmente, foram criados através da
magia transmutadora para servirem os inte-
resses do imperador. Mas, inesperadamente,
estes monstros se rebelaram causando gran-
de carnificina no Império. Perseguidos pelos
exércitos, os pazuzus fugiram para longe das
cidades, restringindo seus ataques a vilas, ca-
ravanas e viajantes solitarios. Hoje, qualquer
pazuzu que ndo serve ao Império, mesmo
tendo nascido livre, é considerado um rebelde
pelo Império Aktar.

Os pazuzus sdo carnivoros e, ocasional-
mente, possuem uma alianca de conveniéncia
com os skorpios para suas cagadas aos huma-
nos. Afinal ambas as ragas sdo predadoras,
incluem humanos em sua dieta alimentar e
sdo por eles perseguidos. Os pazuzus, ao con-
trario dos skorpios, tém verdadeiro prazer em
devorar os humanos, aqueles que julgarem
que poderiam ser seus mestres. Atacam em
grupos de 2 a 6 membros, preferindo atacar
de surpresa e a noite. Seu olfato e visdo sao
extremamente apurados.

Quando ndo atacam com as duas garras
dos pés, podem ainda atacar com uma arma,
ou com uma picada de sua cauda de escor-
pido. E suas escamas lhe proporcionam uma
boa armadura natural. A maioria dos pazuzus
exerce a funcdo de cacador/guerreiro e cada
bando possui um lider que também é o xama.

Se um pazuzu conseguir causar com
um ataque de garras que atinja diretamente a
EF da vitima ou cause 100% ou mais de dano
na EH, ele podera ergué-la no ar desde que
ela pese menos de 150 kg, levando a vitima
o mais alto possivel antes de soltar. Para evi-
tar ser agarrada, a vitima deve passar em um

Pazuzu

Tipo DE CRIATURA: MiISTICA
ORGANIZACAO: SOLITARIA OU GRUPO PEQUENO
HABITAT: MONTANHAS, ESTEPES E DESERTOS

Habilidades & Téc. de Combate

SEGUIR TRILHAS (12)
AcOEs FurTIVAS (12)
ATAQUE SURPRESA (12)
AMBIDESTRIA (12)
EscUTAR (7)
OBSERVAR (10 VOANDO
OU 4 NO SOLO)

AcOEs FUrRTIVAS (13)
ATAQUE SURPRESA (16)
Voz DE COMANDO (16)
LIDERANCA (12)
EscuTaRr (9)
OBSERVAR (12 VOANDO
OU 6 NO SOLO).

Magias & Poderes Especiais

Veneno (ver texto) Veneno (ver texto)
Covardia (5) Covardia(5)
Medo (6) Medo(6)

Controle Climatico (9)
Aeromanipulacéo (10)

Aeroataque(10)
Manipulagéo de Luz (8)
Recuperacio Fisica (9)

Curas Fisicas (9)
Curas Espirituais (10)

Relampago (10)

Atributos

INT AUR CAR FOR FIS AGI PER INT AUR CAR FOR FIS AGI PER

0 4 -1 5 2 4 4§82 6 2 4 2 3 6

Peso/Altura/Envergadura: Peso/Altura/Envergadura:
365Kg/15a17m/75a95m 360Kg/15a1,7m/75a95m

Estatisticas de Combate

Pazuzu ComuMm PAazuzu LiDER

RF RM  Morar Karma RF RM  Morar Karma

10 36 30/60f 12 16 18 66 30/60
EsTAGI0 DEFESA EsTAGI0O DEFEsA

ARMA ARMA

Garras 15 12 09 | Garras 16 13 10

Lanca Leve 14 11 09 LangaLeve 12 15 15

Picada 13 11 07 }j Picada 14 12 08

15 10 Garras
15 10 Lanca Leve
15 10 Picada

Garras
16 10
14 09

Lanca Leve
Picada



rolamento Médio de Acrobacias. Para se sol-
tar, deve passar em um teste Muito Dificil em
Escapar. Quando esta carregando uma vitima
em suas garras, sua velocidade voando dimi-
nui em 10 para cada 50 kg do peso total da
vitima.

A peconha da cauda do pazuzu contém
um poderoso veneno paralisante, equivalen-
te a um veneno tipo IV. Ao atingir com sua
picada, direta ou indiretamente, a EF de um
oponente, o mesmo é envenenado, e deve fa-
zer um teste de resisténcia fisica contra forca
de ataque 9.

Caso a vitima falhe no teste, ela sentira
uma dor muito forte e comecara a perder o
controle sobre seus musculos, perdendo uma
rodada. Na segunda rodada ela deve fazer um
novo teste de resisténcia fisica contra forca de
ataque 5 para recobrar os movimentos; se fa-
lhar, ficara paralisada, ndo podendo se mover
ou se defender durante 30 minutos.

Se passar no segundo teste, volta a se
mover com alguma dificuldade e com uma
forte dor, perdendo 3 pontos de EH por roda-
da durante 15 rodadas. Durante este periodo,
se a vitima envenenada perder toda a sua EH

ficara paralisada por meiahora. O veneno fica
em efeito no corpo durante 12 horas, durante
as quais, além dos efeitos ja mencionados (e
inclusive nas 15 rodadas iniciais) a criatura
envenenada perde metade de sua movimen-
tacdo e iniciativa e fica com penalidade de -7
em todas as colunas para qualquer agao (ex-
ceto testes de resisténcia). Este veneno pode
ser neutralizado com um antidoto apropriado
para este veneno tipo IV, ou com o milagre
Recuperacéo Fisica (6).

O avistamento de um Pazuzu sobre-
voando uma lavoura é considerado um mal
agouro, significando que vai haver estiagem e
fome se for uma estacéo seca ou pragas se for
uma esta¢do chuvosa.

Ha rumores que, nas tribos mais su-
persticiosas entre o povo némade, surgiu um
culto que adota estas criaturas como divinda-
des, as quais oferecem sacrificios pedindo que
tragam bons ventos para um bom clima para
as lavouras. Outro rumor, é o de que existem
tribos rivais de pazuzus, e cada tribo tem ca-
racteristicas mais fortes de um dos seres di-
ferentes que parecem ter sido usados em sua
cria¢do (humano, escorpido, aguia e ledo).

Gostaria de jogar Tagmar, mas vocé nao tem um grupo
ou nao dispdem de tempo para se reunir com 0s amigos?

Que tal experimentar o nosso PBF? Jogar via férum pode pa-
recer uma heresia para muitos rpgistas mas na verdade é
uma ferramenta otima para quem tem pouco tempo, pois ndo
ha a exigéncia de reservar um dia e horario para jogo, cada
participante posta suas agfes a seu tempo e como as rola-
gens de dados sédo feitas no proprio site vocé pode participar
usando até mesmo o celular, ou seja, o jogo fica ao alcance de
sua mao.

Se lhe despertou interesse visite a
sessao de PBF do projeto

A WN
b
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|Ggmet




Yaulja

Essa é uma criatura extraoficial criada por um fa, ela nao é oficial no projeto Tagmar pois
ainda nao foi votada. Se vocé gostou dessa criatura e deseja vé-la como oficial vocé pode parti-
cipar das discussoes diretamente no site do projeto, por este link: http://www.tagmar2.com.br/
Criaturas_detalhe.aspx?Nome=Yautja%20&Status=EX

Lembram fisicamente os ogros, em ta-
manho e forca, todavia as semelhangas aca-
bam por ai, pois sdo dotados de grande in-
teligéncia capazes de desenvolver qualquer
atividade humana. Sua face lembra uma ara-
nha, com quatro mandibulas envoltas da sua
boca, que quando se toca criam um ruido au-
divel semelhante ao guizo de uma cascavel.
Néo possuem pelos, ao invés disso, possuem
pequenos espinhos por toda extensao de sua
pele escamosa como de um lagarto. Nao pos-
suem cabelos ao invés disso, tem espécies de
tentaculos flutuantes.

Seu organismo também é semelhante ao
dos repteis, o que lhe da uma série de habili-
dades especiais. Uma delas é enxergar o calor,
além disso seus ferimentos sdo recuperados

na proporc¢édo de 1 de EF e 4 de EH a cada hora
de descanso. Todavia sua habilidade mais im-
pressionante é a capacidade de controlar a
concentracdo de pigmento nas células de sua
pele, assim criando uma camuflagem natural
se confundindo com o ambiente.

Nao se conhece quase nada sobre sua
histoéria, pois os mesmos néo possuem escrita,
sabe-se apenas que os primeiros Predadores
se instalaram em Derin-Nau e a partir de en-
tdo a raca se desenvolveu. Eles sdo carnivo-
ros e parecem motivados pela perseguicdo de
criaturas perigosas, sdo guerreiros por natu-
reza e respeitam a forga, dificilmente valori-
zando tesouros que ndo sejam ganhos através
de batalhas. Como uma raca considerada in-
teligente, eles vivem em uma sociedade orga-

Tipo DE CRIATURA: RACAS SELVAGENS
ORGANIZACAO: SOLITARIO OU GRUPO COM ATE 5 INDIVIDUOS
HABITAT: REINOS

Habilidades & Técnicas de Combate

ACOES FURTIVAS 6, ACROBACIAS 6, SEGUIR TRILHAS 6, ESCALAR SUPERFICIES 6, NAVEGACAO 6, OBSERVAR 6, ESCUTAR 6

Magias & Poderes Especiais

A0S LIDERES ESPIRITUAIS DO CLA £ POSSIVEL EVOCAR A MAGIA BOLA DE FOGO COM NIVEL IGUAL AO ESTAGIO DUAS VEZES AO DIA.

Atributos

FOR FIS AGI PER RF

ARMA
Combate desarmado 9 6

Garras 15 12
Gladio 15 12

N oo o =

RM MoraL

12 8 36

Karma VB

30/60 8 40

EsTAGIO DEFEsA EF EH

136 M4

ARMA
Jato
Lanca Leve 14
Rede

11 9 14 9

4 4




nizada e civilizada, um ¢conselho de ancides
sobreviventes a muitas cagadas cria e julga as
leis. Apenas em tempos de guerra ou de caca
o lider escolhido passa a ser o mais forte. Eles
possuem ainda um forte codigo de honra, que
o impedem de atacar uma criatura desarmada
ou indefesa, além disso, sdo incapazes de ma-
tar uma femea se esta estiver gravida.

Estranhamente eles sabem trabalhar
em metal, madeira e couro, normal-
mente trabalho feito pelas fémeas
da espécie em me-
nor numero, logo
cabe aos machos
se responsabili-
zar pela caca de
comida, todavia
nao é raro ver os
papeis invertidos.

Quando estdo
cacando  usam
armaduras  que
lembram  uma

cota de malha, so-
brepostas a peles
de animais, onde
eles camuflam de
forma que pos- %/ AR
sam usar sua ha- Y/
bilidade natural / 7 e\
de mimetizacio. f /’

Em combate
suas armas sao
diferentes  do
convencio- Z
nal, prefe- &
rem armas
que se possam lhe dar intimeras possibilida-
des (Suas armas sdo do Livro de Regras Op-
cionais). Apesar de honrados, os predadores
podem ser muito ardis quando estdo cacando,
nao que seja um covarde, longe disso, eles so-
mente consideram honradas lutas um contra
um. Quando o alvo for uma criatura inteligen-
te ou que estejam em grupo, ele desenvolve-
ra uma estratégia para que o escolhido esteja
sozinho-no-momento do combate, de forma
que ele; oferecera um combate limpo e leal.

A recuperacdo fisica deles; leva-os a ter uma
grande longevidade cerca de 120 anos. Todavia
quando eles percebem que nédo sao mais uteis
a sociedade eles se matam.

Eles cultuam o criador, a forma de um
velho da espécie, vestindo uma armadura de
placas, onde sacrificios de animais ou ragas
selvagens sio feitos em sua homenagem, nor-
malmente empalando seus cranios e deixando
amoslra em seus templos, na verdade é uma fa-
ceta da Deusa Crezir, que em troca da a seus
seguidores mais ferrenhos, normalmente os

lideres espirituais a capacidade de evo-
h‘ car a magia bola de fogo. Eles ainda
AU

} possuem um calendario similar

aos dos povos do norte da
“2> muralha, pois aprende-
$=> ram a observar
as estrelas e
sempre  no
solsticio de
verao e in-
verno, eles
comemo-
ram duas
festivida-
des princi-
pais para a
raca. No ini-
cio do verao é
comemorado o
Z dia do cacador, é
quando os pre-
_ dadores jo-
t// . vens saem
' N para cagar,
"~ este  saira
sozinho e s6
voltara quando trazer a cabeca de sua primeira
vitima, muitos acabam morrendo, pois quanto
maior o inimigo maior reputacao ele tera. Ain-
da nessa época grupos de predadores viajam
a procura de criaturas poderosas que servirdo
de gladiadores no solsticio de Inverno, onde é
comemorado o dia do criador. Durante uma se-
mana acontecem os jogos na arena, onde pre-
dador luta contra predador, oucontra outras
espécies capturadas.

V77
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RAINDA
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e ha alguém que leva a sério
a Imortalidade dos Elfos essa
Senhora é Enora! A Rainha de
Amien possui mais de 1500
anos e provavelmente é o ser-mais influente
de e um dos mais poderosos de toda Tagmar.

CNORA

Enora é uma Elfa Dourada de pele e
cabelos dourados com centenas de anos de
vida. Sua idade é tao visivel que mesmo sua
longevidade élfica ndo tem resistido aos anos
que lhe foram tirados e marcas da velhice co-
mecam a tirar-lhe a exuberante beleza de ou-
trora, seu rosto ja mostra sinais de cansago e
talvez ndo mais demore para que ela propria
siga para encontrar seus criadores.

Ilustre presenca em todo o mundo co-
nhecido, aprendeu desde cedo a ter muitas
responsabilidades e a enfrentar grandes desa-
fios. Estudou com os melhores mestres elfos
da época a arte da magia, todavia apds a morte
de seu pai, Enor um poderoso Guardido, Mai-
ra desceu nos sonhos da jovem elfa que agora
tinha que assumir a responsabilidade do pai
e foi tocada pela Deusa. A partir desse dia; a
menina tornou-se apta a manipular a energia
advindas dos fendmenos naturais, controlan-
do a natureza conforme sua vontade.

Unica sobrevivente da familia que con-
duzia a guarda da torre, no final do segundo
ciclo casou-se com o rei Galtil, e foi entdo, aos
pés da Ponte de Palier que surgiu o grande
Reino de Amien. Enora e Galtilo governaram
juntos até o falecimento do Rei por volta do
ano de 1400 DC, quando o Principe Infernal
Morrigalti invadiu as florestas e num comba-
te direto tirou a vida de seu amado esposo.
Dois anos depois Enora teve sua vinganca,
armada com o Cetro Dourado, a Rainha dos
Elfos incapaz de vencer Morrigalti, o aprisio-
nou em um gigantesco bloco de cristal.
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“ELFA DOURADA, MaGA (NATURALISTA), ESTAGIO 30
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MEDICINA 14; TRABALHOS MANUAIS 11; MONTAR ANIMAIS 11; NATACAO 10; ARTE (DESENHO) 11; ARTE (DANgA) 1hk
ARTE (INSTRUMENTOS MUSICAIS) 14; BARGANHA 9; COMERCIO 5; ETIQUETA 14; LIDERANCA 14, PERSUASAQ 14; SEDUGAO 14;
HERBALISMO 14; MISTICISMO 34; LINGUA (MALES) 14; LiNGUA (Voz DA PEDRA) 14; LINGUA (LANTA) 14; LINGUA (SELVAGEM) 14; {/
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Mesmo com a ascensdo de seu filho,
Galtilo I, e a criaciio do Alto Conselho Elfico,
que é composto por seis nobres representan-
tes de diversos grupos e regides de Amien,
trés Sumo Sacerdotes: de Palier, de Maira e o
de Parom, os dois magos que dirigem os Colé-
gios Elemental e Alquimico, além da propria
rainha Enora, a quem cabe a decisdo final,
ainda fica claro que a ordem de comando de
todo o povo pertence a esta mulher de perso-
nalidade forte e olhar penetrante (dizem que
ela é capaz de convencer qualquer um apenas
com o olhar).

Hoje Enora é a figura mais carismati-
ca e mais adorada pelo amienses, embora nos
ultimos anos raramente é vista noutro lugar
sendo na Cidade Dourada. Somente em even-
tos especiais ela é vista fora de seus dominios.

Esta elfa dourada enfrentou pessoal-
mente um dos 13 Senhores Infernais, demons-
trando ser assim, nido apenas uma pessoa
inteligente, carismatica e monopolizadora,
mas também uma 6tima combatente. Enora
é considerada um exemplo a ser seguido por
qualquer um desejoso do trono real. Sua fama
ultrapassa os limites de seu territorio, a ponto
de muitos tagmarianos terem o desejo de vi-
ver em uma cidade que tivesse alguém como
Enora para lidera-los.

4 2 (&

Principe Galtilo 11

O Rei Galtilo, é um elfo florestal lider
da Irmandade da Floresta, excepcional guer-
reiro e lider carismatico. Com quase 500 anos,
o principe regente vive na sombra de seu Rei,
morto ja ha algumas décadas e sob os olhares
desconfiados dos lideres de Amien, sempre

tendo a provar que é tdo bom guerreiro quan-
to qualquer florestal.

Galtilo I1, é um elfo dourado muito alto,
mesmo para os padrdes humanos alcangando
a impressionante altura de 1,8 metros. Com a
pele e os cabelos longos e dourados da mée e
o rosto firme como o do pai.

Bravo guerreiro vem tentando seguir os
passos do pai, porém com menor habilidade e
carisma, este elfo foi designado por sua mae
o responsavel pela organizacdo militar da re-
gido, seu apice foi quando reuniu e organizou
o0 exército que reprimiu a invasao dos bankdis
a cidade dourada.

O principe ¢ uma pessoa muito reserva-
da, com algum valor, todavia extremamente
preocupado com a protecdo do reino. Pode
ser visto com frequéncia nas torres guardi-
as e muitas vezes visitando outros reinos em
busca de novas técnicas de combate e equipa-
mentos para o uso de suas tropas.

Prinis
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Ola Tagmarianos! Inaugurando a coluna
Regras da Casa trazemos para vocés uma nova
opgado para as regras de absor¢do de Tagmar.

Esse texto foi criado pelo Jonas Cardoso
e adaptado pelo editor para ser publicado aqui
na revista. Essa regra da casa apareceu ori-
ginalmente no projeto e teve um bom recebi-
mento dos membros fazendo justa a condigdo
de estrear esta coluna.

principal motivo para a cria-

cdo desta regra é o fato de

que muitos jogadores recla-

marem de que a absorcdo da
armadura nao é tdo relevante assim no siste-
ma. Como proposta de sanar tal problema a
regra adotada foi a seguinte:

Escudos ndo aumentam mais a Absor-
¢do, apenas concedem ajuste na Defesa Base

« Escudo pequeno: Defesa Base +1
« Escudo grande: Defesa Base +3

As armaduras além do ajuste na Defe-
sa tem outras duas variaveis, a Absorcdo (ja
existente no sistema original mas com algu-
mas diferencas) e a Resisténcia (uma adic¢io
completamente nova).

« Absorcao - diferente do sistema an-
tigo onde a absorcdo apenas somava
mais alguns pontos a EF do perso-
nagem, neste regra absorcao reduz o
dano recebido a cada golpe.

- Resisténcia - a resisténcia é um va-
lor expresso em % e comeca em 100%,
cadadano recebido desconta-se a % de
dano do valor da/resisténcia. Basica-

mente para cada ponto de Absorcédo a
armadura tem um “ciclo” de 100% de
Resisténcia quando ela chega a zero a
absorcdo da armadura é reduzida em
1 ponto e a resisténcia volta a 100%.
Esse processo se repete até que a ab-
sorcdo seja reduzida a 0 indicando que
a armadura esta completamente dani-
ficada. Nao entendeu? Vamos a um
exemplo.

Digamos que um personagem tem EF
24 e esta usando um Couro Rigido (Absorc¢éo
6 | 100% ) . Na primeira rodada de combate
esse personagem sofre um ataque que causa
15 pontos de dano (75%). O Couro Rigido ab-
sorve 6 pontos desse total de 15 causando en-
tdo 8 pontos de dano da EF (15-6=8) que de 24
cai para 16 (24-8=16). A Resisténcia de 100%
cai para 25% (100-75=25)

Na segunda rodada o personagem esta
com EF 16 e Absorcéo 6 |25% e sofre um novo
ataque que causa na EF 10 pontos de dano
(50%). O Couro Rigido absorve 6 pontos e os 4
restantes sdo descontados da EF que cai para
6. Como a Resisténcia esta em apenas 25% e
sofreu 50%, ela reduz a Absor¢do em 1 ponto
e fica em 75%.

Na terceira rodada nosso personagem
estara com EF 6 e Absor¢édo 5 | 75%.

Compreenderam?

Abaixo segue a lista das armaduras
existentes no Manual de Regras e seus res-
pectivos valores de Absorcdo & Resisténcia
conforme essa Regra da Casa:



Armaduras Finalizando

Couro leve:

: E entdo tagmarianos? Gostaram dessa
Absorcao 3 | 100%

regra da casa? Prontos para experimenta-la

Couro rigido: em suas mesas? Se vocé nao entendeu algu-
Absorcao 6 | 100% ma coisa desta regra ou gostaria de adicionar
ou mudar alguma coisa nela, o use até mesmo
prefere enviar uma regra totalmente nova, fi-
que a vontade é s6 enviar seu material para

Cota de malha completa: contato@tagmar2.com.br.
Absorc¢ao 12 | 100%

Cota de malha parcial:
Absorcdo 9 | 100%

Couraca metalica parcial:
Absorcao 15 | 100%

Vai narrar Tagmar e ainda ndo preparou o material? Sem desespero!

O projeto conta com uma ferramenta
chamada criaturas online, nela vocé tem
acesso a todos os monstros do Livro de Criatu-
ras e alguns outros que ainda ndo foram oficia-

lizados.

Com o criaturas online vocé pode sele-

cionar todas as criaturas que vai usar em sua
aventura com um clique e imprimir ou exportar [
as estatisticas de combate facilitando a vida do
narrador, e ndo acaba ai, se vocé & daqueles
narradores que gosta de surpreender seus jo- !
gadores vocé também pode desenvolver sua

criatura com esta ferramenta.

Acesse:
www.tagmar2.com.br
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O Arco DAR MONIOSO

ste arco raramente é visto, e mesmo

S0 assim costuma estar nas maos dos

mais talentosos e abastados bar-

dos. Toda vez que uma flecha é

atirada, o contato da pluma da flecha com as

cordas secundarias produz um belo acorde

musical, que pode ser ajustado previamente

no arco. Esta arma é versatil, podendo ser

usada como arma de tiro, ou em ultimo caso
como arma de esmagamento (cajado).

Também pode ser usada como ins- -// &\

trumento musical, imitando o som ﬁ( . \

de uma harpa quando é tocado.

Origem: Geografica - Porto
Livre e Ilhas Independentes

Uso: Aprender a manipu-
lar este arco é uma arte e inclui
varias partes, segurar correta-
mente o arco, posicionar a flecha
para que possa produzir o acorde
sem danificar as cordas e controlar
o sistema dos acordes. Este aprendi-
zado pode levar varios meses ou até
alguns anos, por isso é muito im-
portante encontrar um mestre que
possa instruir o uso do arco embo-
ra conseguir encontrar tal mestre
nao seja tarefa facil.

Descricio: E feito de ma-
deira nobre e rara, geralmente
coberto de algnm metal precio-
so, possuindo um ornamento uni-



co na extremidade superior e a parte inferior
se alonga em forma de cajado para ser apoia-
do no chdo. Possui uma corda principal de
couro, para puxar as flechas, e algumas cor-
das secundarias, finas como as de uma harpa.
As cordas secundarias sao feitas das tripas de
felinos, e emitem um som doce e harmonioso
quando as flechas sdo lancadas. O som é am-
plificado pelo ornamento no topo, que pos-
Sui um espago 0co para que O SOm possa se
projetar. O ornamento normalmente € no for-
mato da cabeca de algum animal, com a boca
aberta como se estivesse rugindo, e apesar do
buraco que possui é muito resistente, na parte
superior do arco ha um complexo sistema de
cravelhas metalicas que permite a alteracéo
do acorde quando a flecha ¢ lancada.

Manutencao: Teste de Carpintaria
para o arco, Trabalhos Manuais para as cor-
das, e Trabalho em Metal para a manutencéo
da ponta.

Regra de Uso: Este arco é uma arma
versatil. Usando-o como arco, o bardo pode
gastar um ponto de karma ao atirar uma fle-
cha para que ela funcione como flecha en-
cantada para atingir seres como fantasmas.
Também pode ser usado para atirar e evocar
uma magia através do som do arco de uma s6
vez, entretanto a qualidade do tiro fica com-
prometida para garantir as notas musicais, e
o ataque tem uma reducdo de 50% no dano.
Também pode ser usado como um cajado
para esmagar. Para usar o arco como harpa
deve-se ter nivel nessa especializacdo da ha-
bilidade Arte, devido ao contato com as cor-
das secundarias, este arco tem um alcance de
apenas 100 m.

O QUE TA ROLANDO
NO PROJETO?

O projeto Tagmar esta sempre em de-

senvolvimento, atualmente os membros

estdo concentrando seus esforcos em revi-

sar os 3 livros que tratam do sistema:

Manual de Regras, Livro de Magias e Livro

de Criaturas. Vocé pode acompanhar a dis-

cussdo de todas as tarefas e até assumir a

execucdo de uma delas.
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Acesse:
www.tagmar2.com.br
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Saudacdes, tagmarianos! Irei explicar
para vocés um tema bastante pertinente, e
também gerador de duvidas (mesmo entre os
veteranos) que é: A Tabela Colorida ou Tabela
de Resolugio.

A tabela de resolugdo é um retangulo
que esta dividido em 28 colunas e 20 linhas.
As colunas sdo obtidas através de calculos
simples que serdo explicados no decorrer
deste texto e as linhas representam o valor
obtido no rolamento de um dado de 20 faces
(D20). A tabela possui ainda varias cores que
significam resultados diferentes, resultados
esses que sdo obtidos através da interseccdo
entre a coluna e a linha, resultando sempre
em uma cor como podemos ver abaixo:

Para efeito de exemplo, a intersec¢ao da
coluna 9 (coluna de resolucio) com a linha 12
(resultado obtido no rolamento do dado) re-
sulta em laranja.

OBS: Existe a possibilidade de o persona-
gem-obter uma coluna acima de 20 ao decorrer

da sua jornada. Quando isso acontece, é neces-
sario ater-se a algumas regras. Todavia elas
nao serdo explanadas neste texto.

Essa tabela é utilizada em diversas situ-
acOes durante uma sessdo de Tagmar, dentre
suas principais funcdes podemos dizer que
ela serve para: atacar durante um combate,
utilizar habilidades ou técnicas de combates,
e, por ultimo e ndo menos importante, para a
evocacgao de magias.

ATAQUES DURANTE O
COMBATE

Em relagdo ao ataque, temos as seguin-
tes possibilidades: podemos obter falha (cor
verde), erro. (cor branca) acerto com 25% do
dano (cor amarela), acerto com 50% de dano
(cor laranja), acerto com 75% de dano (cor ver-
melha), acerto com 100% de dano (cor azul),
acerto com 125% de dano (cor azul escuro) e
acerto critico (cor cinza).



Para verificar qual a sua coluna de reso-
lucdo do ataque, é necessario fazer um simples
célculo de subtracdo (que é o valor da coluna
basica correspondente as defesas leve (L), mé-
dia (M) e pesada (P) que estdo na sua ficha e di-
minuir do tipo de defesa). Para efeito de exem-
plo, usaremos os seguintes valores: 6 para o
valor correspondente a coluna basica para
defesa média (M). Essa arma sera usada para
atacar um adversario com defesa M2 (média 2).
Teremos, entdo, Coluna de ataque = 6 — 2 = 4.
O seu personagem ira atacar na coluna 4.

Entao, vocé ira rolar do dado de vinte
faces D20 e ira observar qual foi o resultado,
as linhas da tabela correspondem ao ntime-
ro sorteado no dado. Se no nosso exemplo o
personagem tirou o nimero 8 no dado, isso
correspondera a cor amarela, ou seja, o per-
sonagem causou 25% de dano.

OBS: é importante lembrar que quan-
do atacamos um adversario com defesa leve
(L) devemos subtrair este valor do valor cor-
respondente a defesa leve que esta na nossa
ficha, o mesmo vale para as defesas médias
(M) e pesadas (P).

COMO INTERPRETAR
0S ATAQUES?

Para cada cor, temos uma maneira dife-
rente de interpretar o ataque realizado, sao elas:

Verde: falha, o golpe foi péssimo, po-
dendo acontecer algo tragico. E necessario
um outro rolamento para descobrir o que
acontecera com o personagem, bem como

consultar a tabela de criticos e falhas.

Byeme®: o golpe errou o adversario,
também pode ser interpretado como o adver-
sario esquivou. O Mestre podera narrar de
maneira mais detalhada este evento a depen-
der da situacéo.

: o golpe nao foi bom, mas
ainda assim, seu adversario sofrera um dano
de 25%.

: um acerto razoavel, seu perso-
nagem causara 50% de dano em seu adversario.

Vermelho: Otimo golpe, o personagem
causa 75% de dano.

Azul: Golpe potente e certeiro, seu ad-
versario é acertado com toda a poténcia do
golpe causando um dano de 100%.

Azul escuro: Excelente golpe, o adversa-
rio leva um dano extra, 125% de dano é causado.

: Golpe perfeito, este ataque pe-
netrou as defesas do adversario causando um
golpe critico. Os efeitos vao além do simples
dano, para descobrir o que acontece com o
adversario é necessario fazer outro rolamento
e consultar a tabela de criticos e falhas.

HABILIDADES E TECNICAS
DE COMBATE

Habilidades

Para as habilidades, as cores nao irao
representar danos ou criticos, e sim as difi-
culdades minimas necessarias para realizar
uma habilidade com sucesso. Se seu mestre
disser que a dificuldade de uma acao é Fa-
cil (Amarelo) significa dizer que vocé tem de
obter no minimo a cor amarela para obter
sucesso nessa acio.

Para descobrir qual a sua coluna de re-
solucdo (também chamada de Total) em uma
habilidade, é necessario um simples calculo
de adicdo (Nivel que o personagem possui na
habilidade + Atributo relacionado a habili-
dade), por exemplo: se seu personagem é um
bardo e pretende usar a habilidade Persuaséo
para convencer alguém de alguma coisa, este
devera somar o valor de seu nivel em Persua-
sdo + seu valor em Carisma, o resultado disso
sera a Coluna de Resolucdo ou Total, como
sempre os valores das linhas correspondem o
valor sorteado no dado.

As cores representam as seguintes difi-
culdades:



Verde: significa falhas, ndo importan-
do o seu total. Além disso, algo terrivel pode
acontecer, ficando a critério do Mestre criar
ou ndo uma situacdo tragica para quem fa-
lhou com esta cor. A cor verde existe para in-
dicar a eterna possibilidade de falhar.

IB¥en®E®: é o mais baixo nivel de dificul-
dade, o rotineiro. Sdo casos em que a acdo é
realmente muito facil, mas ainda assim neces-
sita de rolamento.

: Significa que a tarefa é Fa-
cil. A dificuldade dessa ac¢do ndo é grande,
mas também nao significa que se pode fazer
sem esforco.

dificuldade Média.
acdo que é comum. A maior parte das ta-
refas cai aqui. Normalmente a¢des que que
ndo tenham circunstancias que ajudem ou
atrapalhem.

Uma

Vermelho: inicia-se aqui a parte Difi-
cil. Uma acdo sem grandes garantias de su-
cesso. Conforme se vé na tabela, a chance é
pequena, mas o sucesso nao ¢ impossivel.

Azul ou azul escuro:: significa dificul-
dade Muito Dificil. E algo que nio se pode
contar como uma proeza, mas ainda assim é
uma tarefa bem complicada de ser realizada.

Dificuldade Absurda. Essa é
para quando o Mestre tem pena de dizer nao.
Sua chance de sucesso é minima, mas se bem
sucedido, o personagem tera realizado uma
proeza notavel.

Interessante observar que existem dois
niveis de dificuldade que nio aparecem na ta-
bela de resolucéo, sdo eles: sucesso automati-
co e impossivel.

Sucesso automatico: acontece quan-
do uma tarefa é tao simples, mas tao simples,
que ndo ¢é necessario fazer um rolamento. Se-
ria muito desgastante para o jogador ter que

rolar o dado o tempo todo para verificar o su-
cesso de uma ac¢do simples como cavalgar um
cavalo manso em uma estrada bem pavimen-
tada, para evitar esse tipo de rolamento existe
o0 sucesso automatico.

Impossivel: este nivel de dificuldade
existe para evitar que os personagens pos-
sam fazer coisas que vao além do absurdo
como por exemplo: usar natacdo para subir
uma cachoeira!

E possivel utilizar uma habilidade na
qual seu personagem néo tenha nivel, quan-
do isto acontecer, a coluna de resolugédo uti-
lizada sera a primeira (-7) somada ao ajuste
que a habilidade pede. Note que algumas
habilidades sdo acompanhadas de um as-
terisco (*), isso significa dizer que elas ndo
podem ser tentadas sem ter pelo menos ni-
vel 1 nelas. E as que tém dois asteriscos (**)?
Bom, essas sdo habilidades que s6 podem
ser aprendidas com auxilio de um mestre.
Se elas ndo podem ser aprendidas sozinho
como as que tém apenas um asterisco, pelo
bom senso tampouco podem ser utilizadas
sem no minimo nivel 1 nelas.

Técnicas de Combate

As técnicas de combate também neces-
sitam da tabela de resolucédo para serem utili-
zadas; todavia, é importante perceber que nao
ha um padréo no uso de técnicas de combate,
explico-me: algumas técnicas de combate es-
tao atreladas a ataques (como o caso de ambi-
destria e flechada dupla) nesse caso, a técnica
de combate vai modificar o dano obtido pelo
rolamento do dado e permitir o rolamento de
outro. Ha também os casos onde as técnicas
de combate aumentam a coluna de ataque
dos golpes (como ataque oportuno e ataque
de surpresa). Existem também casos onde as
técnicas de combates sao utilizadas de manei-
ra semelhante a habilidades (onde somamos
o nivel que se tem na técnica com o ajuste
necessario). Em todo caso, devido a sua ir-



regularidade no uso, é muito importante ter
em maos o texto que explica sobre suas téc-
nicas de combate, ou até mesmo um pequeno
trecho anotando no verso de sua ficha para
lhe ajudar a lembrar como a técnica funciona
pode ser de grande ajuda.

EVOCACAO DE MAGIAS

Para a evocacdo de magias também é
necessaria a tabela de resolucdo, mas nao em
todos os casos. Nos casos de magias de ataque
direto (aquelas magias que fazem efeito direto
no adversario, como Alucinacdo, por exem-
plo), ndo sdo necessarios rolamentos para
lancar a magia; nestes casos, s6 é necessario
que a vitima do feitico role sua Resisténcia a
Magia, para verificar se o encanto surtiu efei-
to ou néo.

OBS: vale lembrar que rituais também
ndo pedem rolamento na tabela de resolucao
para serem conjurados.

Para as magias de ataque indireto (como
bola de fogo, raio elétrico, dardos de gelo, fei-

xes incandescentes, etc.), essas sim sido neces-
sarios rolamentos para verificarmos o quao
forte foi o impacto da magia no adversario. A
coluna de ataque, nesses casos, sera sempre
igual ao nivel que o evocador tem na magia.
Se um mago de Estagio 6 tem a magia bola
de fogo no nivel 4 sua coluna de ataque na
tabela de resolucdo sera sempre 4 utilizando
essa magia, mesmo que ele use o efeito 1. Sua
coluna permanecera 4 nessa magia até que o
mesmo aumente seu nivel, aumentando con-
sequentemente sua coluna de ataque. A re-
gra do dano nas magias funciona exatamente
como as armas: verde (falha), branco (erro),
amarelo (25% de dano), (laranja 50% de dano),
vermelho (75% de dano), azul (100% de dano),
azul escuro (125% de dano) e cinza (critico).

Com isso, encerramos a primeira edicao
da Dicas do Mais Sabio. Gostaram do conte-
udo deste artigo? Entdo acesse o site www.
tagmar2.com.br e deixe suas duvidas, criticas
e sugestoes. Vejo vocés na proxima edicao!

TABELA DE RESOLUCAO - TAGMAR 2.3
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LOCAIS DE INTERESSE
DERIN-NAU

A CIDADE DOS DEUSES ANCESTRAIS

A fundacao da Cidade

Muito pouco se sabe sobre sua constru-
¢do, todavia os poucos registros entalhados em
rocha, ddo conta que Derin-Nau fora constru-
ida por uma civilizacdo muito avancada para
época, pois mostram figuras utilizando arma-
duras que lembram aco, além de armas e ou-
tros acessorios desconhecidos. A cidade se trata
de um complexo subterrdneo que se manteve
de pé mesmo depois do cataclismo, onde fora
abandonada pelos antigos moradores e encon-
trada anos séculos depois e reutilizada.

Estrutura

Nas margens da floresta petrificada, em
algum lugar entre os mangues e o muro existe
uma antiga cidade de engenharia comparada
a dos andes. Uma estrutura subterranea com
camadas ligadas uma as outras por um vasto
complexo de corredores, ligados arquitetonica-
mente por um sistema de dutos de ventilacio e
outro de escoamento de agua que proviam os
moradores da cidade com agua e ar.

A cidade possuia 10 andares, sendo que o
primeiro andar ficava na superficie e os outros
abaixo dela, divididos em alas. Para todo aven-
tureiro desavisado que consiga chegar a Derin-
Nau, ele tera a sensacio de ter encontrado uma
cidade abandonada, a primeira vista, a cidade
mantém quase todas as suas estruturas de pé,
suas construcdes sdo de pedra e algumas estdo
ainda em bom estado de conservacio. E uma ci-
dade pequena que acomodaria facilmente duas
centenas de pessoas. Todavia ela serve de ponto
de vigilia para seus moradores, que ficam nos
prédios abandonados aguardando suas vitimas
em uma tocaia. Ainda na superficie, podem-se
ver pelo menos quatro torres de pé; nessas tor-

res estdo as passagens para as camadas inferio-
res, além disso, ha inimeras casas, contudo o
que chama a atencdo é uma arena com capaci-
dade para acolher um bom niimero de pessoas.

A segunda camada é formada pratica-
mente por grandes salas com tetos ovalados,
em algumas ha estruturas de pedra muito
bem cortadas lembrando um quadrado per-
feito. Uma olhada mais atenta revelara alguns
detalhes nas paredes, entalhes que lembram
atividades profissionais, como carpintaria, tra-
balhos em metal, caga, etc, em cada camara é
possivel notar desenhos e até pinturas diferen-
tes uma das outras, lembrando talvez uma sala
onde sdo passados os ensinamentos.

O acesso a terceira camada leva aos ar-
mazéns e oficinas, aqui é onde os equipamen-
tos sdo construidos e a comida é armazenada.
Da quarta a nona camada estio as residéncias,
quanto mais inferior é a camada, maior é o sta-
tus do residente. Na ultima camada esta o Gran-
de Templo do Criador, onde uma escultura de
pedra de quase 5 metros representa um Velho e
oferendas na forma de cabe¢as empalhadas sao
penduradas em lancas e deixadas ao redor do
templo, demonstrando sua devogao.

Usando Derin—Nau em suas aventuras

Esta cidade foi originalmente criada para
ser a cidade de origem da raca dos predadores
que apresentamos a vocés nesta edigio, porém
ela pode facilmente ser usada numa campanha
que nao tenha relacdo com os predadores bas-
tando apenas povoar a cidade com outro tipo
de povo a escolha do narrador, a tnica coisa
importante a se lembrar é a necessidade do ca-
rater agressivo da espécie escolhida.



PRIMEIRO CICLO

COMO SURGIU O PRIMEIRO RPG BRASILEIRO

udo comecou em 1985. Era a épo-
ca do vestibular da CESGRAN-
RIO, foi naquele ano que passei
para o curso de Engenharia Eletrénica. Duas
décadas antes de pensarem em criar o Enem.

Sempre fui aficionado por fantasia e fic-
cdo cientifica, tinha um amigo que chamava-
mos de “meio”, devido a sua magreza bem
aparente. Um dia ele apareceu com um “livro”
da TSR, era o Advanced Dungeons & Dra-
gons, uma copia “xerox” encadernada.

Foi assim que me iniciei no mundo do
RPG, foi paixao a primeira vista. Era um jogo
totalmente diferente do que ja tinha visto:
dragbes, monstros, vildes e vocé era o heroi.
O meu pobre inglés do IBEU foi um empeci-
lho, mas jogar RPG me trouxe algo bom, meu
inglés melhorou muito. Joguei RPG sem pa-
rar nas férias de verdo e nos anos seguinte
teve uma greve de professores que durou 3
meses. Era RPG todo os dias.

Nos anos seguintes o AD&D dividiu
espaco com outras novidades: Star Frontiers
(ficcao cientifica), MERP (joguei e detestei),
RoleMaster que desisti imediatamente (jo-
guei um combate que durou 2 dias), Paranoia
(este muito maneiro). No ano de 1988 nossos
personagens que, diga-se de passagem, eram
muito roubados e entulhados de objetos ma-
gicos, finalmente chegaram a niveis muitos
altos. O fascinio por este RPG comecou a se
dissolver, devido as suas inumeras limitacoes
e furos. Foi quando percebi que a mecanica
de jogo era baseada em matematica de simu-
lagdo. Na verdade uma coisa muito simples,
coisa de génio. Deixo aqui uma homenagem
a Gary Gigxy.

Nosso mestre era o Ygor. Foi para ele
que um dia perguntei:

- Cara, vocé ja pensou em fazer o seu
proprio RPG?

Como que tirando da cartola, ele me
mostrou um caderno quadriculado com va-
rias tabelas e anotacdes. Foi uma longa tarde
em que ele me mostrou suas ideias e explicou
como suas regras funcionavam. Muito inte-
ressante, mas decididamente, muito comple-
xo0. Estava muito “RoleMaster”. Fomos con-
versando e foi ai que decidimos. Vamos fazer
nosso proprio RPG e vamos vendé-lo, vai ser
bom estamos sozinhos no mercado!

Tinha de ser um RPG simples de apren-
der, facil de jogar e que resolvesse uma série
de problemas que viamos nao s6 no AD&D
como também em outros RPGs. Foi com este
objetivo que foram criadas a EH (Energia He-
roica), o sistema de combate, a resolucao de
magia e habilidade e a nossa Ta-
bela Colorida.

No inicio nos
reunimos  semanal-
mente, mas a facul-
dade era puxada e
acabamos fazendo
leeeeentamente. Foram
quase 2 anos entre a ideia
e o RPG “pronto”. Sim,
pronto em termos de siste-
ma. Ja conseguiamos jogar
ele com os amigos,
mas faltava
um pequeno
“detalhe”.
Naquele



ponto eram apenas tabelas soltas. As regras
estavam todas na nossa cabeca. Foi ai que
descobrimos que criar um RPG é fAcil. Dificil
é escrevé-lo!

Ja era o inicio da nova década quando
comecamos o arduo trabalho de escrever. Era
um estudante de engenharia (eu) e um de co-
munica¢do (o Ygor). Usavamos o WordStar
(editor de texto) e o Ventura Publisher (Desk-
top Publishing), ambos para DOS que roda-
vam num PC XT. O trabalho foi enorme para
escrever os primeiros capitulos ja que néo era
apenas um texto de romance. Tinhamos de
fazer um manual que permitisse qualquer um
aprender a jogar apenas lendo. No capitulo 3
as coisas complicaram. Eram muitas habilida-
des para escrever.

Tinhamos de revisar, refazer, e refazer,
pois sempre passavamos o0 que escreviamos
para outras pessoas verem se estava bom, que
quase nunca acontecia. Foi ai que vimos que
precisavamos de ajuda.

Chamamos um amigo (Sergio) para nos
ajudar, mas acabou nao dando certo. Segunda
tentativa, o Ygor chamou o Jalio, um grande
aficionado por RPG, Fic¢do e Quadrinhos.
Desta vez acertamos. E como uma metralha-
dora o Julio comecou a cuspir as habilidades,
magias e criaturas. Centenas delas.

Terminando os capitulo 6 me concentrei
em diagramar o Tagmar no Ventura, o traba-
lho nio estava nem na metade. Eramos agora
2 engenheiros e um publicitario. Mas nossos
textos continham centenas de erros portugueés,
sem falar que pareciam um manual de enge-
nharia. E aqui que entra para o grupo a pes-
soa que realmente sabia escrever, o Leonardo,
estudante de jornalismo que realmente enten-
dia do tracado. Imprimiamos os textos numa
impressora matricial e ele revisava. Sem ele
jamais teriamos terminado o livro, principal-
mente o capitulo de ambientacéo.

Tomei a frente na questiao da produgéo
do livro. Na época impressora laser era uma
coisa cara, e tinhamos de gerar arquivos fe-
chados emPostScript, pois ndo-existia o PDF,

para depois serem levadas a lojas que impri-
miam. As ilustragdes do Tagmar sdo um ca-
pitulo a parte. Quase todas foram doadas por
amigos(as) do Ygor. Todos amadores. Confes-
so que este foi o ponto mais fraco do livro.
Tinha muita ilustracdo ruim, mas alguns sdo
muito bons. Um destaque impressionante é
que as imagens foram todas escaneadas digi-
talmente. Na época ninguém, mas ninguém
mesmo, tinha um scanner de mesa. Era caris-
simo. Mas pela obra do destino no trabalho do
pai do Julio havia um destes equipamentos!
Fomos autorizados a usar, desde que fora do
expediente. Viramos noites a escanear. O li-
vro foi tomando forma e comecamos a correr
atras de graficas.

Este é um ponto importante, e que tal-
vez tenha selado nosso destino. Nos estava-
mos fundando uma editora. Nao tinhamos
ninguém por traz nos ajudando, com exce¢io
de alguns “paitrocinios”. A famosa caixa azul
foi totalmente bolada por nés. Cabia certinho
o livro e os dados. Na época jogo era sindni-
mo de caixa. Os dados sdo outro capitulo a
parte. Talvez nosso maior erro. Tinham que
ser “importados” pelo correio e representa-
vam quase 50% do custo!

Foi um ano corrido e queriamos lancar
o Tagmar para o natal de 1991. Mas o infor=
tinio se abateu sobre mim: o falecimento de
minha mae. Passei quase 2 meses afastado do
projeto. Quando voltei, infelizmente ndo deu
tempo e o livro ficou pronto apenas no dia
21/12/1991. Perdemos a data boa, e o pior, dei-
xamos de ser o primeiro RPG do Brasil, titulo
que pertence ao GURPS da Devir, mas ganha-
mos o honroso titulo de 1° RPG Brasileiro!

Os anos 90 tinham apenas comecado,
mas o futuro era promissor. Eramos somente
nos e a Devir. Foi assim que surgiu o Tagmar
e GSA, a editora fundada pelos autores do
Tagmar.

Na proxima edi¢do do Vingador Negro
irei contar como foi este periodo da GSA que
perdurou até quase o fim dos anos 90.



