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1 Introducéo
Quandoos trabalhos parae fazer uma verséo revisada do Tagmar 3dhianiciados um dos problemas
levantado foi o tamanho do livro, pois esta passava de 300 paginas!

O tamanho nao parecia ser um problema aparente, ja que a principal forma de distribuicdo é em PDF,
comparacao com diveossRPG modernag Tagmar 3 era quase o dobro da quantidade de paginas. O Projé
Tagmar tem participado presencialmente de diversos eventos deRRGonstatacédo curiosa foi feita: o livro
fisico com sas 31paginas A4 e mais de um 1Kg de peso sempre causava esparsegemnava pela primeira
vez!Para o pessoal iniciante, principalmente das geracdes mais npaasou a ser uma questdo que deveria de
ser considerada.

il

' \;f DuasacdedoramfeitasGl g I "Yg G 31 t 40§ "YU 3 0Y1Gg | S'g ayr - 1A

i 1) Revisdo das Técnicas de Combate, que foram totalmente reescritas para que fossem mais faceis dejs

entender com um texto mais enxuto e diretisto reduziu muito o nimero de péaginas! (oo
D
H

2) Quebrar o livro em duas partes, deixando na primeira parte (O Livro de Regras) somente as coisas f
£
i)
)

mais essenciais, e para a segupdae (o Livro de Regras Complementares) aquilo que n&o era o 53 “'
principal, mas nem por isto memos importante. Isto reduziu maiisda o nimero de paginas!! gq“_

O feito direto destas duas acdes foi a reducéo para 214 paginas, resultado do emagrecimento del8¢&6 em 24
a versao anterior. i

Entéo, este livro de Regras Complementares que vocé esta éecalmpéndio de uma série tigrasque ndo

Parafacilitar a leitura este livro foi dividido nos seguintes capitulos:

Introducéo "HEsta apresentacéo que vocé esté lendo :
Caracteristicas Basica$Este capitulo@ine algumasegrasextras, como a antiga regra de definicdo y 3
de atributos por sorteioegrasparaCalor e Frio Extremo, Loucura e uma definicdo detalha do que
representam os valores dos atributos.

Habilidades HNeste capitulo sagetalhadasalgumas coisasalivro deRegras, tais com8&altar,

Segurar a Respiragéo, Levantar, Puxar, Sustentar e Carregardfeisos dos/enenos @ cria¢éo de
Armadilhas.Outro ponto que também é destaque sad aefas aperfeicoadas

Combate'H\este capitulo temos algumas regras interessantes &lima e Terreno, EH em criatura
incorporeas, uso de MoralAlternativas ao Manusear Armas.

CaracterizacbeSHEste é o capitulo mais extenso, pois contém uma quantidade bem significativasfdd y
regras para caracterizar de forma Unica os personagens dos jogadores.
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»2 Caracteristicas Basicas
" Este capitulo reine algumas regras extras, como a antiga regra de definicdo de atributos porregraso,
paraCalor e Frio Extremo, Loucura e uma definicdo detalha do que representam os valores dos atributos.

2.1 Defini¢cdo dos Atributos por Sorteio

0.
Para gerar os atributdsiciais por sorteio, basta rolar trés (3) vezes o dado d10 para cada atributo, desc
menor nimero e somar o0s dois maiores. O total obtido deve ser somado ao ajust
racial. O resultado final deve ser comparado na tabela a seguir para saber o valo

Atributo. 22

21
20

Repita esta operacéo para cada um dos 7 atributos.

-2.2 Calor e Frio Extremo
A rigorosidade das intempéries, ou mesmo o calor e o frio extremos ocasionados
magia, sdo apenas alguns dos desafios que aventureiros eventualmente irdo liday
podem acabar com um grupo mal preparado.

Estar a uma temperatura acima d€@&om roupas inadequadas pode conduzir a
insolagdo. Acima desta temperatura também € necessario estar se hidratando
adequadamente se ndo o personagem pode sofrer de desidratagdo. O uso de
armaduras metélicas é sempre considerado como roupa inadequada para estas
situacdes de calor.

Para o frio abaixo de T2¢é necessario que o personagem esteja com uma roupa adequada de acordo co
faixa do frio. De Qa 12roupas normais mais grossas bastam, mas abaixo de 0°C é necessario roupas ma
adequadas e para temperaturas abaixe3EC sdo necessarias roupas especiais.

Dessa forma, personagens sem trajes apropriados irdo sofrer danos na EF, seja pela desidratacéo, insola
pela hipertermia.

O mestre deve julgar se os personagens estéo utilizando roupas adequadas e se estdo se hidratando
corretamente, caso contrario dexse fazer um teste do atributo Fisico para determinar se o personagem
ou ndo entrando no estado de desidratacao, insolagdo ou de hipotermia utilizando os seguintes niveis d
dificuldades:

Rotineiro "HO personagem esta com o traje adequado para a temperatura ambiente e esta se hidratando
casos de calor). N&o é necessario fazer o teste.

Facil"HO personagem esta com o traje um pouco inadequado para a temperatura ambiente e esta se
hidratando. O teste é feito uma vez por dia.

Médio "HO personagem esta com o traje meio que inadequado para a temperatura ambiente ou esta se
hidratando mal (nos casos de calor). O teste é feito uma vez a cada 12 horas.

Dificil "HO personagem esta com o traje inadequado para a temperatura ambiente ou esté se hidratando
mal (nos casos de calor). O teste é feito uma vez a cada 4 horas.

Muito Dificil "THO personagem esta com o traje totalmente inadequado para a temperatura ambiente ou nagq /
esta se hidratando (nos casos de calor). O teste é feito uma vez a cada 2 horas.

Absurdo™HO personagem esta com o traje totalmente inadequado para a temperatura ambiente e ndo est
hidratando (nos casos de calor). O teste é feito uma vez a cada hora.

2.3 Loucura i

A loucura é um efeito psiquico que provoca consequéncias fisicas nos personagens afetados. Uma Ioucllf \pode
ser adquirida ap6s um grande estresse emocional, pelo efeito de algumas magias ou apds um grande peripdg de f§
abstinéncia. Cada vez que o personagem adquire uma loucura aleatéria, jogue 1d10 e verifique na lista abaiXg a
consequéncia. Em caso de o personagem ja possuir a caracteristica em questao e nao estiver descrita uma
consequéncia de sobreposicéo, reduza o intelecto do afetado em 1 em vez de aplicar a loucura. Wiz




personagem devera perseguir sua obsessao de forma consciente e ndo apenas inconsciente.

Compulséo (por acéo)

O personagem adquire um habito que deve repetir constantemente, como gritar a plenos pulmdées "Salve
grande aventureiro" toda vez gse depar&om uma pessoa que tem convivio frequente. Caso nao seja possiv \
realizar a agdo, o personagem sofrerd de abstinéncia até que a realize. Adicione uma nova compulséo até |8
maximo de 3 cada vez que obter esse resultado. '

Alucinado e
O personagem tem sensacdes estranhas. Ele vé coisas que nao estdo ali e escuta coisas que ndo acontecef
Inicialmente, ele sabe que wsata de alucinacfes. Mesmo assim elas o distraem e impedem que ele mantenha
foco. Todos os testes que, de certa forma, exijam concentracao, incluindo algumas técnicas de combate co ";’;af;"{&{?
Mira, sofrem uma penalidade dd colunas de resolugéo. Esse efeito pode se acumular uma vez, tos@ando ;'32‘3? A

W mais poderoso. Nesse caso o personagem deixa de ser capaz de diferenciar alucinagfes de realidade e tej

S 8 interagir com elas sempre que for pertinente. As alucinagdes aparecem pelo menos 2 vezes ao dia,

‘V preferencialmente em momentos de tensao (como um combate), a critério do mestre.

; £

Y Esquecimento

O personagem esqueceu de alguma coisa permanentemente, embora ele saiba que um dia teve aquele

conhecimento. Isso é doloroso. Cada vez que obter esse resultado, reduza 6 pontos de habilidade da fic

personagem, sempre dois a dois, aleatoriamente. Personagens misticos também perdem a capacidade dé&

\ realizar 1 efeito de uma magia aleatoria. A

Desorientagao 7 4
O personagem tornae absolutamente incapaz de se orientar no espago e no tempo. Ele perde as habilidade w04
Navegacéo e Nautica e elas tornamhabilidades proibidas de testar sem nivel para ele.

Megalomania

Escolha um entre as seguintes megalomanias: combate, um grupo de habilidades ou um circulo social. S J
gue algum destes fatores estiverem em interagéo com o personagem, ele devera agir como se tivesse total

f

controle da situag&o, sem medo de errar. Escolha outra megalomania sempre que obter este resultado dq P2
: 7

Descontrole emocional I

Sempre gque estiver em uma situacéo de tensao escolha par ou impar e jogue 1d20. Caso o resultado seja
mesmo que vocé escolheu, o personagem perde o controle de suas aces e (a) entra em péanico e foge a

personagem descontroladissumemas, uma vez escolhida, ela deve durar até que a situacdo de tenséo qu
gerou termine.

] ﬁ Duas personalidades
Depois de cada sono maior do que 6 horas escolha par ou impar e jogue 1d20. Caso vocé acerte o res
manteve a personalidade principal de seu personagem. Caso erre, vOCé assumird uma segunda persong
bem diferente da personalidade principal e que vocé deve criar quando adquire a loucura. Apesar de
diferente do "voceé real", essa personalidade "néo € louca" e tem todos os conhecimentos que sua persongli
original também possui. Contudo, ninguém da crédito a alguém com dupla personalidade... Se vocé obtivari
esse resultado uma segunda vez, sua personalidade original "morre" e da origem a outra, que vocé deve cti
(continuam duas personalidades).

Paranoia
\ O personagem passa a ter panico de uma situagdo absurda, mas que ele acredita ser verdade e que est
'4 colocando em posicao hostil a ele. Por exemplo, ele pode passar a acreditar que os ceifadores de Sevide
¢ sua cabeca por ele ter roubado trés cabecas de gado de fazendeiros em Calco, h& cinco anos. Agora, se




i
elese encontraom um fazendeiro ou com um sacerdote de Sevides ele é absolutamente paranoico. Como
© consequéncia, todos os testes de carisma ou de habilidades vinculadas ao cariwabzs&imscom dois
niveis a mais de dificuldade quando ele interage nestas situacées.

Tique

O personagem passa a ter fortes espasmos muscularegqazecencom um tique grave que lhe causa pe
grande de coordenacéo. Todos os testes de destreza ou testes de habilidade vinculados a destreza ou
realizados com um nivel de dificuldade a mais. Ataques a distancia provocam um nivel de dano a menos.

2.4 Quantificando os Atributos Principais

Os atributos sdo uma medida de capacidade e talento de um individuo. A média para um humano comum @
3 'f” (zero) enquanto outras ragas possuem valores médios diferentes que séo ajustados de acordo com a tabeld
™ ¥ . ragasantesdo inicio da distribuicdo de pontoblas tabelas seguir ha uma -

Agilidade:Sao os reflexos, a rapidez e a coordenacdo. Esta caracteristica é especialmente importante para o
Subterflgio (Ac¢bes Furtivas, Manusear Armadilhas etc.) e para as manobras (Escalar Superficies, Montar
Animais etc.), além de tornar o personagem mais dificil de ser acertado em combate.

Agilidade ‘ Equivaléncia criatura Significado

Humano idoso Doentio

Ando comum Reflexos retardados

Humano comum Reflexos naturais

Elfo comum Agil

Pequenino comum Muito agil

Gorila Magico natural

Tigre Sorrateiro naturalmente

Onga Movimentos precisos e graciosos naturalmente

Fada Quase absolutamente silencioso

Elemental do ar médio Arremesso com precisao sobnemana

- Ma&os/manipuladores que ndo tremem

O|lo|N|lojla|dM|lW[N|RF]|O

Quase invisivel quando quer

10 - Reagcao tdo rapida quanto o pensamento |
Aura: Todos os seres sd@o envolvidos por um tipo de energia que 0s conecta com outros planos de existTd

Esta energia é chamada Aura, e é através dela que proporciona o Karma (poder magico) ou a resisténc|a
efeitos de certas magias.

Equivaléncia criatura Significado

- Desligado da natureza

Trol Péssima percepcgéao extrassensorial

Humano comum Afinidade média

Lobisomem Alguma ligagdo com o karma

Duende Sensitivo

Dragéo jovem Manipulador nato de magia

Ninfa Grande resisténcia e influéncia sobre o karma

Quimera Sensitivo muito habilidoso

Dragéo imperial adulto Fluidez perfeita karmecorpo

Dragéo imperial do fogo ancestral Presenca parcialmente integrada ao ambiente natural

Dragéo imperial dourado ancestral Sua presenca esta em mais de um plano de existéncia

Ol | N|]OoO|lO|[M]|]W|N]|RF|O

- Manipula¢do Karmemagia-corpo sem perdas

=
o

Leviata Integragao perfeita ao ambiente / percebido a quildmetros por sensiti




i
Carisma:Corresponde & voz de comando, a forca de vontade, e a autoestima. Define a forca da personalidade
do personagem. Desta caracteristica dependem Habilidades como Persuaséo e Lideranca.

Equivaléncia criatura

Fantasmas

Mentalidade de escravo

Minotauro

Voz fraca, facilmente dominado

Humano comum

Indiferente na multidao

Cavalo

Alegre, confiante

Satiro

Determinado

Sereia

Lider nato

Ninfa

Inabalavel

Dragéo imperial do fogo adulto

autoconhecimento perfeito

Dragéo imperial do fogo ancestral

Cativante/imponente a primeira vista

Desalmado

Vontade inquebravel

Imponéncia incontestavel

OW|lo|N|loj]a|~A|lwW|[N]|FL]|O

Voz inesquecivel (literalmente)

10 -

Imagem inesquecivel (literalmente)

Fisico:Resisténcia ao esforco e a dor; saude e vigor. Ajuda a resistir a fadiga do combate e, em caso de /\

ferimentos, a sobreviver aos golpes recebidos.

Equivaléncia criatura

Elemental do ar

Significado

Doentio

Gnomo

Fragil

Humano comum

Saudavel

Cavalo comum

Atlético

Mamute

Pele dura

Lobisomem

Mal precisa de remédios

Hidra

Corpo fechado

Gorila gigante

Sobrehumano

Rinoceronte

Incansavel

Deménio tipo V

Pele dura como metal

Tartaruga dragédo

Sobrevivente improvavel

O|lo|N|[|o|jla|d|lW[N|RF]|O

Inquebravel

10 Leviata

Impenetravel

Forca:Capacidade de levantar pesos, de utilizar os misculos em combate, causar mais dé&nBpgta.é

muito importante em combate, pois, aumenta o dano, permite o uso de armas mais pesadas.

Equivaléncia criatura

Pequenino comum

Peso maximo erguido*

Falcédo

Homem comum

Homem forte

Como um bestial

Urso

Touro

Gorila

Elefante




Dragéo do fogo 4
=
8 Gorila gigante 1840 %
9 Dragéo imperial adulto 2290 . -‘ng
10 Leviata 2790 2z
*até a altura da cintura, com as duas maos, em kg BT
Intelecto: Capacidade de raciocinio, memdria. O Intelecto é importante para o estudo de magia arcana e el |
Habilidades como Navegacao, Medicina etc.; =)
Intelecto Equivaléncia criatura Faixa de QI
Ciclope 41 ~70
-1 Ogro 71~ 100 '
0 Humano comum 101 ~ 115
1 Elfo dourado comum 116 ~ 130 ;o)
2 Esfinge 131 ~ 145 U
3 Ninfa 145 ~ 160
4 Quimera 161~ 175 p 74
5 Demonio tipo V 176 ~ 190 J
6 Dragéo imperial do fogo adulto 191 ~ 205 /\
7 Dragéo imperial do fogo ancestral 206 ~ 220 ° Jl‘
8 Enviado tipo V 221 ~ 235 \
9 Dragao de areia 236 ~ 250 0
10 Dragéo imperial dourado ancestral 251 ~265 i Bl
PercepgéoCape;cidade do individuo de perceber o ambiente em que esta. Inclui a atengdo e a capacidade » ot
concentracdo. E de extrema importancia para Rastreadores. '! i
Equivaléncia criatura Significado : . : fé_/‘f"{
-2 - Sentidos precarios e
-1 Ogro Desatento /A% R
0 Humano comum Natural ‘f l_’ :::
1 Tigre Bons sentidos ,f Wt
Bl 2145
2 Lobo Atento F i
3 Aguia Sempre alerta 8187, o
4 Gato Compenetrado j £ i k
5 Dragéo imperial do fogo maduro Olhos de aguia ]
6 Gigante de duas cabegas Radar PR
7 Dragéo imperial do fogo ancestral Deve possuir um sexto sentido / L\
8 Dragéo imperial dourado ancestral Talvez possua um sétimo sentido -
9 - Multitarefa até o limite do intelecto ‘ G
10 - Percepcéo em 360° para multiplos sentidos ‘
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Neste capitulo sdo detalhadas algumas coisas do Livro de Regras, talSattam&egurar a Respiracao,
Levantar, Puxar, Sustentar e Carregar Pedeitos dod/enenos a criacdo dérmadilhas.Outro ponto que
também é destaque sdoBarefas aperfeicoadas

3.1 Tarefas aperfeicoadas

Todasashabilidades apresentadas possuem muitos usos possiveis. Tais usos podem ser representados ¢ .
tarefas. Embora elas néo estejam descritas explicitamente, o0 mestre deve saber id&@atificéante a A i
’

narrativa. Cada personagem tem direito a escolher uma tarefa aperfeicoada a cada 5 niveis que possuir no |

D Tr8
“n % da habilidade. A

55 . - - . 4
f Seguem agora a descri¢éo das Habilidades em ordem alfabética. Consulte a tabela de Habilidades para salw@
. 7 qual grupo ela pertence. N











































































































































































































































