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O que é Suplemento
Suplemento é um livro que contém novas informações e/ou complementos para um sistema de RPG. Neste caso, o NINJAS é um suplemento do RPG 3G2A. Este suplemento trará regras e características desta classe incrível. Prepare-se para andar entre as sombras com os NINJAS!
O que são Ninjas?

Os ninjas eram os guerreiros das sombras; mercenários pagos para fazerem os mais variados tipos de serviços furtivos, entre eles; sabotagem, assassinatos e especialmente o de espionagem. 

Embora sempre se faça uma distinção entre os samurais e os ninjas, geralmente os ninjas também eram samurais. Isso porque eles também serviam a um daimyô em troca de um estipêndio, como os samurais convencionais. A diferença crucial entre os dois é a de que os ninjas não obedeciam rigorosamente ao Bushidô (código de ética samurai), e, ao invés disso, não se importavam em utilizar-se de métodos covardes para alcançar seus objetivos, mesmo porque tinham sua identidade sob sigilo em suas missões, de forma que não prejudicariam a sua imagem. 

Depois de árduos estudos sobre a anatomia humana, os ninjas dominaram, entre outras, a arte de esconder-se nas sombras. Através dessa técnica, os ninjas tornavam-se invisíveis e simplesmente não eram vistos à noite, apenas esgueirando-se pelo escuro. Além disso, eles eram temidos por serem incrivelmente traiçoeiros e rápidos: faziam tudo em silêncio, de modo que dificilmente eram descobertos. Os ninjas costumavam matar suas vítimas em sono ou pelas costas, de modo que estas não lhe apresentariam defesa alguma. Os daimyô costumavam contratar os ninjas para que estes matassem os generais inimigos antes de uma guerra, o que desestruturava o exército inimigo, ou simplesmente para conseguirem informações secretas e sabotarem os planos inimigos. Muitas mortes que oficialmente eram registradas como "acidentes" ou "envenenamento" eram na verdade obra dos ninjas. 

Havia toda uma mística envolvendo o ninja e o seu trabalho. Eles acreditavam que, para que tudo desse certo, deviam estar com o corpo e o espírito em perfeita harmonia com o universo. 

Pouco se sabe sobre esse hábeis guerreiros, e sua história é cercada de grande mistério. Isso porque pouca informação histórica se tem sobre eles, visto que nenhum daimyô costumava admitir o uso desses agentes em guerras (o que era considerado uma tática covarde). 

Mitos e lendas cercam os ninjas e as suas origens. Uma delas conta que pássaros-demônio chamados tengu, da mitologia japonesa, seriam os ancestrais dos ninjas. Esses pássaros eram mestres nas artes da espada e do desaparecimento, tornando-se assim evidente a sua relação com os ninjas. 

Escolas de Ninjas
São 9 as tradicionais escolas do Ninjutsu. Cada escola tem as suas peculiaridades e preferências por determinados estudos. Entre as inúmeras técnicas do Ninjutsu, estão: A arte da invisibilidade, luta desarmada e armada (envolvendo o manejo de espada, bastão, lança, armas com corrente e outras mais exóticas), pressão de pontos vitais (o que podia levar o adversário a dores insuportáveis ou até mesmo à morte), técnicas especiais de fuga, métodos de caminhar silenciosamente, escalada de obstáculos, luta dentro d'água, envenenamento, hipnose, treinamento de flexibilidade das juntas (o que facilitava fugas de amarras) e, finalmente, a arte dos disfarces, que envolvia também técnicas de dramatização, o que possibilitava o ninja se passar por outras pessoas.
Togakure Ryu Ninpo Happo Hikenjutsu
Habilidade 1: Ninja Biken (As espadas Ninja)
Habilidade 2: Bajutsu (montaria)

Gyokko Ryu Kosshijutsu Happo Hikenjutsu
Habilidade 1: Kusari Gama (foice e corrente articulada)
Habilidade 2: Cho Ho (espionagem)

Kukishin Ryu Taijutsu Happo Hikenjutsu
Habilidade 1: Yarijutsu (luta com lança)
Habilidade 2: Bojutsu (Luta com Bastão)

Shinden Fudo Ryu Daken Taijutsu Happo Hihen
Habilidade 1: Taijutsu (Combate Desarmado)
Habilidade 2: Sui Ren (treinamento aquático)

Gyokushin Ryu Ninpo Happo Hikenjutsu
Habilidade 1: Shurikenjutsu (lançamento de armas cortantes)
Habilidade 2: Hensojutsu (disfarce e representação)

Koto Ryu Koppojutsu Happo Hikenjutsu
Habilidade 1: Yarijutsu (luta com lança)
Habilidade 2: Bo-Ryaku (estratégia)


Gikan Ryu Koppojutsu Happo Hikenjutsu
Habilidade 1: Kayakujutsu (fogos e explosivos)
Habilidade 2: Naginatajutsu (luta com lâmina articulada)

Takagi Yoshin Ryu Jutaijutsu Happo Hikenjutsu
Habilidade 1: Shinobi Iri (movimentos silenciosos)
Habilidade 2: Intonjutsu (escape e ocultação)

Kumogakure Ryu Ninpo Happo Hikenjutsu
Habilidade 1: Cho Ho (espionagem)
Habilidade 2: Ninja Biken (As espadas Ninja)
Dojos Ninjas
Kamato Dojo
Técnica 1: Aura Maligna (combate)
Técnica 2: Hipnoze (normal)
Técnica 3: Sinceridade (normal)
Técnica 4: Toque Mortal (combate)

Tagushi Dojo
Técnica 1: Espírito de Fogo (combate)
Técnica 2: Sono (normal)
Técnica 3: Demoníaze (pré-combate)
Técnica 4: 5 Cortes (combate)

Takero Dojo
Técnica 1: Apavorar (pré-combate)
Técnica 2: Névoa (normal)
Técnica 3: Cansaço (pré-combate) 
Técnica 4: Força Macabra (pré-combate)

Shingai Dojo
Técnica 1: Olhos de Serpente (combate)
Técnica 2: Sombras (normal)
Técnica 3: Manipulação (normal)
Técnica 4: Golpe Sinistro (combate)

Mataru Dojo
Técnica 1: Fúria Insolente (combate)
Técnica 2: Pulo (normal)
Técnica 3: Escalada (normal)
Técnica 4: Estrelas (combate)

Técnicas Ninjas
Aura Maligna

Restrição: combate

Custo: cada utilização consome 3MN.
Efeito: esta técnica concede ao ninja mais 5 PV’s durante um combate. Este poder só pode ser usado uma vez por combate.
Hipnoze

Restrição: normal

Custo: cada utilização consome 1MN.
Efeito: você pode afetar a mente de uma pessoa e torná-la mais fácil de manipular.
Sinceridade

Restrição: normal

Custo: 0.
Efeito: esta técnica consiste em demonstrar sinceridade quando se está falando, mesmo que esteja mentindo.

Toque Mortal

Restrição: combate

Custo: cada utilização consome 2MN.
Efeito: esta técnica consiste em acertar um ponto vital do oponente podendo causar sua morte, resultado “1” no dado.
Espírito de Fogo

Restrição: combate

Custo: cada utilização consome 3MN.
Efeito: esta técnica consiste em lançar um espírito em forma de dragão que causa 3d+3 de dano (dano baseado em fogo).
Sono

Restrição: normal

Custo: cada utilização consome 1MN por criatura.
Efeito: esta técnica consegue fazer vítimas adormecerem profundamente se falharem em um teste de Resistência +1.

A duração é de até 1dx10 minutos (mas também pode ser Cancelada). Uma criatura inconsciente conserva os Pontos de Vida que tinha quando desmaiou, e vai despertar automaticamente se sofrer qualquer dano.

Mortos-vivos, golens, Criaturas Mágicas e quaisquer outras que não estejam vivas são imunes a esta magia. Criaturas com Resistência 5 ou mais também não podem ser afetadas.
Demoníaze

Restrição: pré-combate

Custo: cada utilização consome 2MN.
Efeito: esta técnica concede ao ninja uma resistência maior contra certos ataques, ataques físicos causam dano mínimo, magias neutras causam dano pela metade e magias elementais causam dano normal.
5 Cortes 

Restrição: combate

Custo: cada utilização consome 5MN.
Efeito: esta técnica permite ao ninja dar cinco cortes consecutivos no oponente no mesmo turno, cada corte é considerado um ataque separado.
Apavorar

Restrição: pré-combate

Custo: cada utilização consome 1MN por criatura.
Efeito: quando esta técnica é usada sobre uma criatura, esta deve fazer um teste de Resistência. Se falhar, vai ficar apavorada e tentar fugir do ninja de qualquer maneira, o mais rápido que puder. Uma vítima em pânico não pode usar qualquer manobra, Vantagem ou magia – exceto aquelas que ajudem em sua fuga, como esquivas, Aceleração, Transporte, Teleporte...

A duração é até que a magia termine ou até que a vítima saia do alcance da magia (o que pode ser difícil, se o mago começar uma perseguição). Personagens ou criaturas que por algum motivo sejam imunes ao medo – como certos clérigos, ou personagens sob efeito de Fúria – nunca são afetados por esta magia.

Névoa

Restrição: normal

Custo: cada utilização consome 2MN.
Efeito: com esta técnica o ninja pode se transformar em névoa. Nessa forma ele tem Levitação (mas com D1) e não pode atacar ou usar magia, mas também não pode ser atacado (exceto com magia ou armas mágicas).
Cansaço

Restrição: pré-combate 
Custo: cada utilização consome 1MN.
Efeito: esta técnica obriga o alvo a fazer um teste de Resistência; falha resulta na perda temporária de 1 ponto de Força, durante 10 rodadas. O ninja só poderá fazer isso outra vez após 24 horas.
Força Macabra

Restrição: pré-combate

Custo: cada utilização consome 4MN.
Efeito: com esta técnica um ninja pode fazer com que magias de cura não funcionem, ferimentos abertos fazem o alvo perder 1PV por rodada e magias elementais se corrompem (o fogo fica azulado e muito frio, a água congela, o solo fica infértil e o ar fica estagnado).
Olhos de Serpente

Restrição: combate

Custo: cada utilização consome 1MN por criatura.
Efeito: esta é uma técnica pacificadora, usada por samurais benevolentes para encerrar lutas sem matar – ou por ninjas menos nobres, para deixar a vítima indefesa antes de ter a cabeça cortada pela espada...

Cada vítima desta técnica deve ter sucesso em um teste de Resistência. Se falhar, ficará paralisada, incapaz de se mover, falar ou usar magia. Qualquer ataque feito contra um oponente paralisado acerta automaticamente. Contudo, atacar a vítima provoca o imediato cancelamento da magia.

Criaturas que tenham Telepatia ainda podem usá-la para se comunicar, mesmo neste estado. Teleporte, contudo, não é possível.
Sombras

Restrição: normal

Custo: cada utilização consome 1MN.
Efeito: com esta técnica o ninja pode criar um véu de sombras negras que o esconde totalmente fazendo com que ele se torne, em termos de regras, “invisível”.
Manipulação

Restrição: normal

Custo: cada utilização consome 1MN.
Efeito: com esta técnica um ninja pode manipular as ações das pessoas, fazendo com que estas pessoas acreditem e sigam aquilo que ele está dizendo.
Golpe Sinistro

Restrição: combate

Custo: cada utilização consome 2MN.
Efeito: com esta técnica um ninja consegue executar um ataque com valor máximo uma vez por dia.
Fúria Insolente

Restrição: combate

Custo: cada utilização consome 2MN.
Efeito: com esta técnica um ninja pode invocar uma fúria guerreira que confere um bônus de +1 em V, D e P e +1d no dano total, durante uma única batalha por dia.
Pulo

Restrição: normal

Custo: cada utilização consome 1MN.
Efeito: com esta técnica um ninja pode dar enormes saltos que superam a altura permitida por sua Destreza. A altura do salto é o valor normal do salto vezes dois.
Escalada

Restrição: normal

Custo: cada utilização consome 1MN.
Efeito: com esta técnica um ninja pode escalar várias superfícies com grande facilidade, podendo até caminhar nas paredes se passar por um teste de Destreza.
Estrelas

Restrição: combate
Custo: cada utilização consome 4MN.
Efeito: com esta técnica um ninja pode jogar várias shurikens (5) que causam 2d cada uma.
Itens Ninjas
Revigorante
Utilidade: recupera 5 PV’s.

Super Revigorante
Utilidade: recupera 20 PV’s.

Pedra de Mana
Utilidade: recupera 5 MN’s.

Cristal de Mana
Utilidade: recupera 20 MN’s.

Semente Espiritual
Utilidade: recupera 5 PV’s e 5MN’s.

Gema Espiritual
Utilidade: recupera 20 PV’s e 20 MN’s.
Antídoto

Utilidade: cura envenenamento.

Super Antídoto

Utilidade: cura envenenamento, cegueira e surdes.
Armas Ninjas
As espadas ninja, conhecidas por Ninja-To, eram devidamente adaptadas a suas técnicas; ao contrário da espada samurai, a Ninja-To possuía a lâmina reta, para que o seu ocultamento fosse facilitado e para que ela produzisse menos ruídos ao ser usada. 

Além das espadas, os ninjas utilizavam também vários outros equipamentos e armas, que eram importantes recursos em suas missões. A Kawanaga, ou ganche de agarre, era muito utilizada para ultrapassar muros e similares. Alguns ninjas usavam uma espécie de luva, chamada de Shuko (mão de gato), que possuía garras nas palmas. Elas facilitavam a prática da escalada e posteriormente veio a ter outras utilidades, como, por exemplo, servir de arma e instrumento de defesa. Algumas escolas usavam bombas de gás para facilitar suas fugas. Shakens (ou shurikens), as famosas "estrelinhas ninja", também eram utilizadas largamente. O Shinobi Shozoku, ou uniforme ninja, tinha por função camuflar o ninja no ambiente, de modo a facilitar a sua "invisibilidade". Assim sendo, na maioria das vezes ele era totalmente preto, pois os ninjas costumavam trabalhar à noite. 

Espada Ninja
Dano: Fd+4 (dano baseado em Corte ou Perfuração).

Preço: 500 moedas de prata.
Kawanaga (gancho de agarre)
Dano: Fd–3 (dano baseado em Perfuração).

Preço: 250 moedas de prata.

Shuko (mão de gato)

Dano: Fd+2 (dano baseado em Corte).

Preço: 200 moedas de prata.

Bombas de Gás
Dano: 0 (causa um redutor de –1 na Destreza do oponente)

Preço: 50 moedas de prata.

Shakens (shurikens)

Dano: 2d (dano baseado em Perfuração).

Preço: 10 moedas de prata cada.

Ninja Básico
Ninja
Técnicas: 2  (as da sua escola)

Vantagem: Adaptador e Invisibilidade
Desvantagem: Código de Honra Ninja
Pontos de Personagem: 10.
História dos Ninjas
Após a dissolução dos clãs de vampiros em Tebos, a paz voltou a reinar, ao menos era o que parecia e o que todos achavam. Infelizmente não era bem assim.
Uma nova classe de guerreiros surgiu para defender os interesses de certas pessoas muito ricas e que queriam ver o mau de alguém, assim surgiram os ninjas, samurais corrompidos pela ganância. Estes ninjas passaram a atuar como assassinos de aluguel, mas alguns seguem o caminho do bem e se tornaram grandes heróis dentro de Tebos.

O problema é que não se pode identificar quais são os ninjas que preservam paz e a justiça dos que só querem ver sangue sendo derramado. Cabe a esses ninjas a missão de limpar a imagem dos ninjas na sociedade. Se acha que está pronto para jogar então encontre o melhor local para ver seu oponente e ataque quando ele menos esperar.
Dúvidas ou sugestões:

E-mail: fillypej@yahoo.com.br
E-mail: fillypej@bol.com.br
