CoMO CRIAR UM
ANCIAO

CRIAR PERSONAGENS ANCIOES

As regras de criagio de personagens antigos sdo as mesmas que em Vampire: Dark Ages, com as seguintes
modificagbes:

* Passo Dois: Selecionar Atributos

Comega com 1 ponto em cada Atributo; divide 10 pontos entre os Atributos primidrios, 7 entre os secundirios e 5
entre os terciirios

*Passo Trés: Seled onar Habilidades

Divide 20 pontos entre as Habilidades primarias, 12 entre as secundarias e 8 nas tercidrias,

* Passo Quatro: Selecionar Vantagens

Divide 10 pontos entre Disciplinas (pelo menos a metade nas Disciplinas do CH), 15 entre Antecedentes e 7
pontos entre as Virmdes (além de 1 ponto grits em Caminho e Coragem). A geracio base para os personagens
ancides éa nona, de modo que um ponto em Geragiio desce paraa oitava, etc,

= Passo Cinco: Toques Finais

* Caminho: A pontuacio base € calculada normalmente, mas se subtrai 1 para cada 50 anos que o personagem
tenha passado ativo (o que significa que todos os personagensantigos subtraem 2 de sua pontoacio base).

* Reserva de Sangue: Role dois dados para determinar a reserva de sangue inicial. Os pontos que superem a
capacidade do ancifo sio descartados.

= Pontos de Boous: Pode-se gastar 30 pontos de bonus,

Em geral, 0s personagens ancides tem entre 201 e 350 anos de nio-vida. Para cada 150 anos ativos, pode-se
adicionar 15 pontos de bonus (o que significa que um personagem que tenha virios séculos em torpor ndo serd tio
poderso como um que tenha estado desperto e trabalhado em seus planos). Porém, neste caso, sua pontuagio de
caminhoinicial &€ mantido,









0 PASSAR D03 A0S

O transcurso do tempo é um elemento importante nas
cronicas; as regras que oferecemos pretendem ajuda-los
na tarefa de conceberuma crénica que se prolongue por
décadas, inclusive séculos. Estas regras abordam a
mecinica de desenvolvimento do personagem e os
sistemas que representam as mudangas fisiologicas que
aferam os Cainitas quando envelhecem. Ainda assim,
incluem-sc algumas sugestoes para vincular cronicas que
comegaramem Vampire: Dark Ages ¢ que prosseguem
em Vampiro: A mascara.

€IVELKECENDO

No capitulo cinco de Vampire: Dark Ages, ¢
deralhado o desenvolvimento do personagem através
dos pontos de experiéncia ¢ os de maturagio; os
primeiros reconhecem a atividade durante as sessoes de
jogo ¢ os segundos, o tempo medianamente passivo
entre as historias Essa se¢ido aprofunda as informagoes
contdas em Vampire: Dark Ages, proporcionando
mais detalhese guias,

Os pontos de maturagio se acumulam ao Etmgo de um
periodo de tempo maior que os de experiéncia anos e
décadas, no lugar de dias ou semanas - ¢ refletem a
natureza inerte da existéncia vampirica. Carecem de
imediato estimulo que os proporciona a atividade ¢ a

aventura, ©Os vampiros contariam com poucas
possibilidades para aprender ¢ desenvolver suas

ﬁﬁ%}iké@&@g ﬁ@;sfmm mostrado em As Idades de Caim ¢
os Cainitas se confrontam és
psicologicos e fisioldgicos que
4 sua evolugio,

INTERLUDIO PO?

1-5anos 1 porano(

6-33 1 para cada 5 anos (6

36-135 1 para cada 10 anos (11-2
136-500 1 para cada 20 anos (21-40)
501-750 1 para cada 25 anos (41 -50)

Mais de 751 1 para cada 30 anos (mais de 51)

GANKANDO PONTOS DE MATURACAC

Os pontos de maturagio representam o
desenvolvimento realizado pelos Cainitas “no
intervalo”. (O numero exato de pontos depende da
duracio do intedidio ¢ do nivel de arividade do
personagem durante este periodo. Um Cainita que tenha
pa«;%dm um século encerrado em seu refugio nos

Carpatos obtera tio somente um punhado de pontos de
maturagio enquanto que outro que tenha passado uma
década manobrando a politica de Veneza obterd
facilmente o mesmo aumero. Talvez, a natureza do
interlidio influencia 0 numero ¢ o tipo dos pontos de
maturagio obtidos pelo personagem.

s Ativo: Por auséncia, o nivel de intedidio é *anve”, o
que indicaque o personagem estalevando umanio-vida
normal, sem riscos excessivos nem precaugoes
exageradas. Para esse personagens, o numero de pontos
de maruragio obridos depende tio somente a duragio
do interhidio, ¢ ndo tem restri¢oes na hora de gasta-los.

*Investigagdo: Um Cainita pode passar anos ou
décadas estudando um manuscrito ou questio
intelecrual. Estas investigagoes costumam  requerer
enorme concentragio e permitem ao personagem obter
um ponto de maturagio adicional por década de
interlidio. Porém, estes pontos somente podem ser







UM EXEMPLO DE MATURACAO
Abracado no ano de 775d.C., 0 Brujah Arnulfo participa
de uma historia ambientada no saque vLLm:: de
Lindisfarne, Na conclusio da historia, em 785d4.C, o
Marrador concede a Arnulfo trinta pontos de maturacio
(10 para cada década dos quase trezentos anos que
transcorreram entre as historias) e pede a Ricardo, o
jogador do guerreiro Brojah, que descreva o que ocorre
a Armulfo durante este periodo. Para cada século de
interhidio, Ricardo realiza um numero de testes igoais
que Forga de Vontade de Arnulfo. Decide que durante o
primeiro periodo de século, Arnulfo estard “em perigo™
(dificuldade 6) enquanto enfrenta os invasores, e que
passard o segundo século em reclisio (dificuldade 9) e
que o terceiro século serdi de arividade normal
(dificoldade 7). Obtém guatro sucessos no primeiro
teste, mas nenhum no segpundo, Por azar, o terceiro é
uma falha critica. Agora rola um dado para determinar
os pontos de matmracio perdidos. O resultado é trés, que
cancela quase todos os sucessos obtidos no primeiro
teste. Por tanto conta com um totalde trinta e um pontos
de mamracio paragastar: 19 (10x 1,5 +4) para o pedodo
Z) para o tempo recluso e sete (10

em perigo, cinco (10,
3) pelo terceiro periodo.
Para comecar, Ricardo anmenta 2 Poténcia de Armulfo

de 2 para 3 por trés pontos de maturacio (visto que o
personagem tem menos de duzentos anos de idade) e
seu Auspicios de 1 para .'7_-‘. Este ultimo costa guatro
pontos, visto que essa niio € uma Disciplina de C !:1 dns.
Brujah. Decide também aomentar de 3 para 4
habilidades de Esquiva e Armas Brancas, assim como
adquirir um segundo ponto em Lideranca, em um total
de seis pontos de mamr:n,a-:: 2 por cada um). Também
addquire 1 ponto a mais de Destre za, Forca e Percepeiio,
que lhe custam 15 pontos no total (5 pontos cada um,
visto que a Forca de Vontade é 5 e tem menos de
quinhentos anos de idade). Ricardo decide incrementar
apontnacio de Caminho de Arnulfo de 4 para 6. Isto lhe
custa trés pontos, um para o primeiroincremento (4 para
} e dois para o segundo (5 para 6), visto que supera a
ponmaciode Forca de Vontade do personagem (5).

RIZC0Z € RECOMPENSAS

Ao final de cada pedodo de interlidio (ou cada século,

o que seja menor), cada jogador realiza um teste de Forca

de Vonrade (dificuldade 7). Se o personagem evitou o
perign (por exemplo, se estava recluso) a dificuldade
aumenta para Y. 5e 0 personagem estava em perigo
ativamente, a dificuldade é 6.

C}s personagens em torpor ndo poderdo realizar este
teste. Cada sucesso obtido € rraduzido como um ponto
de maturagio adicional para o personagem.

(Juem estiver evitando o perigo ndo pode ter uma falha
critica no teste. Se o personagem esta envolvido em um
interhidio artivo, de investigacio ou pratica, perde um
ponto de ponto de mammacio se o teste de Forcade

Vonrade for uma falha critica (mas obterd pelo menos
um ponto pelo pedodo). Um personagem que esteve
ativamente em perign devera obrer no minimo um
SILCESSO 0 feste Ou caso contrario perderd um dado de
pontos de maruragio.

GASCANDO 0% PONTOS DE MATURAGAQ

Ipual aos eXpericncla, os

maturacio sio usados para melhomr as caracterisdcas.

pontos  de pontos  de
Este fato representa um crescimento continuado da
experiéncia ¢ do conhecimentn do Cainira, que se
produz 2 medida que os anos passam, um refinamento e
uma compreensio progressivaque deriva do estado nio-
morto do vampiro. Por despraca, o crescimento ndo é
inovador, de modo que os pontos de maturacio podem
ser usados tio somente para melhorar caracteristicas jd
possuidas pelo personagem e nio para  adguiric
Habilidades e Arriburos novos. A consrrucio do
conhecimento bisico e a realizacio das conexdes
necessdrias se adequam melhor aos ponts de
experiéncia que a aprendizagem lenta que é realizada
interhidios Se considerar adequado, os
pontos de maruragio podem ser combinados com os

durante o=

pontos de experiéncia para melhorar as Caracteristicas ji
existentes. Por exemplo, um personagem com dois
pontos de maruracio e trés de experiéncia poderia
combina-las para adquiric um sepundo nivel em uma
DisciplinadoCIa.

(3 Narrador determina quanto podem ser gastos os
pontos de maruracio, Pode serno pancipio do processo
de aprendizado, o que representaria os esforgos
premarmuramente encaminhados na aquisicio do novo
nivel, ou no final, pam representar o esforco invesodo
pelo personagem. (s pontos rambém podem ser gastos
durante o periodo de estudo, talvez com uma inversio
inicial que reflete o firme proposito de conseguir o
avango. Em muitos casos, o mérodo ndo rem demasiado
impacto sobre a
maneira que se adeque a crdnica e suas preferéncias.

historia, assim gue escolhelo de

Ipual como os pontos de experéncia, o jopador deveria
explicar como o personagem chegou a obter o novo
nivel, o que pode requerer um pequeno resumo da
historia. O ﬂl’!:’LL‘l{llf..—All.:l do segundo nivel de
Arqueirismo  poderia nio desempenhar um  papel
sipnificativo no desenvolvimento do pemsonagem, mas
de Valeren implica em muitos
e poderia perfeitamente constituir o
coragio de uma historia inteira.

Chuando sio usados os ponros de maruracio, o empo
fnece para adquirir o
consideravelmente maior do que no caso dos pontos de
experiéncia,
razoavelmenre,

COCONIrAr 1m mesmrec

[ISCOS € AVenturas

EEATIOD novo nivel é
A gquantidade necessdria varia
dependendo da caracteristica e das
arividades do personagem. Em geral, aumenrtar uma

caracteristica emum nivel requer entre um ano euma



ponto. Assim, por exemplo, adquiric o
o nivel de uma caracteristica determinada iria
entre trése trintaanos. Os pontosde matunagio
rambém ndo podem serusados mais do que uma vez por
interhidio {ou século, 0 que for menor) pam incrementar
uma caracteristica determinada.

Os Cainitas antigos que tenham obtido pontos de
maturagio enquanto estavam em torpor nio podem
investi-los mais do que em Atributos Mentais,
Conhecimentos ¢ Disciplinas mentais. Qualquer
caracteristica que requeira uma atividade fisica do
personagem como parte de sua execugio ou
aprendizagem- ndo pode ser adquinda usando estes
pontos. () aumento de caracteristicas mentais enquanto
s esta £ torpor custa somente 73% (arredondado para
cima) do aormal.

EsTE SUPLEMENTO FOI RETIRADO DO LIVRO

DARK AGES: COMpPANHFEIRO DO
NARRADOR.

ESTE € O MODO OFICIAL PARA CRIAR
ANCIOES, DIFERENTEMENTE DO LIVRO DE

ANCIOES QUE E‘STA LIBERADO NA INTERNET.

O MODO QUE SE CRIA NO LIVRO DOS
ANCIOES € UM MODO CRIADO PELA

DRAGAO BRASIL, NAO SENDO OFICIAL

DA WW.
BoM DIVERTIMENTO.




