
Produzido por: FJ - Fillype Jorge Prod
Desenvolvido por: Fillype Jorge
uções
VAMPIROS
Suplemento de Aventuras para:

3G2A – Guerreiros do Amanhã
3ª Edição - Avançado
O que é Suplemento
Suplemento é um livro que contém novas informações e/ou complementos para um sistema de RPG. Neste caso, o VAMPIROS é um suplemento do RPG 3G2A. Este suplemento trará a estória de vampiros que lutam pelo domínio da Antiga Terra. Prepare-se para entrar no clima dos VAMPIROS!
O que são Vampiros?

Provavelmente os mais temidos de todos os mortos-vivos, vampiros são também aqueles com origens e habilidades mais variadas. Eles podem surgir através de maldições, contaminação por doenças raras, rituais demoníacos... podem ser de origem mágica ou científica. Cada vampiro é único, com uma combinação própria de poderes e fraquezas. São imunes a todos os venenos, doenças, magias que afetam a mente e quaisquer outras que só funcionem com criaturas vivas. Não podem ser curados com magias, poções ou outros itens mágicos de cura (na verdade, usadas contra eles, essas coisas causam dano em vez de curar). Eles só podem recuperar Pontos de Vida com descanso, ou com a magia Cura para Mortos, uma versão necromante de Cura Mágica.

O que define um Vampiro é sua necessidade de sugar a vida dos vivos; TODOS os vampiros dependem de alguma coisa rara, proibida ou monstruosa para continuar existindo. Sangue humano é a necessidade mais óbvia e comum nestes seres, mas também existem aqueles que sugam almas ou devoram partes do corpo. Seja como for, um vampiro precisa matar um humano (ou elfo, ou anão...) todos os dias, ou enfraquece até ser destruído.

TODOS os vampiros sofrem dano quando expostos à luz do sol direta. Eles perdem 1 Ponto de Vida por turno até virar cinzas. A perda se reduz a 1PV por minuto em dias nublados ou quando usam roupas pesadas.

Quando conseguem superar esses detalhes, vampiros podem se fazer passar por um humano sem muita dificuldade, vivendo disfarçados em sociedade – embora muitos prefiram apenas se esconder durante a noite e caçar durante o dia.
Vampiros de Tebos: criaturas da noite, descendentes de Kain, são divididos em Clãs e organizações, como a Camarilla e o Sabá. Sugam o sangue humano ou de outros animais para sobreviverem, não podem se expor ao Sol (há algumas exceções), seu corpo é mais forte que o dos humanos e estão condenados a vida eterna. Tem uma hierarquia e algumas regras a cumprir, sendo a principal delas, "Não quebrar a Máscara", ou seja, não divulgar aos mortais sua existência. Assassinar um outro vampiro sem a autorização do Príncipe da cidade (toda cidade é governada por um príncipe), pode levar a uma "Caçada de Sangue", ou seja, a punição adequada ao Vampiro assassino (mas isso não significa que não haja um assassinato ou outro entre vampiros de status baixo, pode acontecer).

Alguns Clãs que fazem parte da Camarilla:
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· Malkavianos: São considerados os vampiros loucos. Reza a lenda, que de tanto conhecimento que adquiriram, acabaram ficando loucos. Suas brincadeiras com outros vampiros ou humanos podem variar do inofensivo ao letal. Todo Malkaviano tem um tipo de pertubação, ou seja, uma loucura específica.
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· Nosferatu: São conhecidos como "ratos de esgoto", pois são os vampiros de aparência menos humana (feios de doer mesmo!). Vivem ocultos, e por isso são os que têm mais informações sobre tudo e todos. 
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· Toreador: São vampiros que valorizam a beleza, a arte e gostam muito do modo de vida dos mortais. Este é o clã dos poetas, pintores, músicos, ou seja, dos artistas em geral. Normalmente são os mais belos vampiros, usando de sua aparência para seduzir suas vítimas. 
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· Tremere: Feiticeiros, não há palavras para melhor definir este clã. Jamais aceite nada que um Tremere oferecer, pois eles têm mania de dominar através de laço de sangue todos aqueles que tiverem alguma utilidade. São altamente intelectuais e manipuladores, além de serem muito reservados e estranhos. 
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· Ventrue: Vampiros de sangue azul, os nobres da Camarilla, são eles quem a administram. São respeitados por terem muito dinheiro, e quase nunca se envolvem, geralmente mandam um Brujah fazer o serviço sujo. Também têm boa aparência e moram em mansões ou apartamentos de luxo em bairros nobres. Seu maior defeito é acharem que têm o príncipe na barriga e que por isso podem comprar a tudo e a todos. 
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· Brujah: Punks, anarquistas, os revoltados da sociedade, são bons representantes deste clã. Indignados com tudo e todos, são bons de briga e muito rebeldes, trabalham por grana ou simplesmente pelo prazer de espancar alguém. Normalmente fazem coisas estúpidas, mas e daí? Quem liga? Afinal, é um brujah! 
[image: image7.png]



· Gangrel: São nômades, peregrinos, ciganos, viajantes, não permanecem muito tempo em um único lugar. Gostam muito de vegetação, florestas e por isso mesmo, acabam se envolvendo um pouco com Lobsomens. Sua aparência é um tanto animalesca, com orelhas pontudas e garras afiadas. São sobreviventes por natureza. 

Tipos de Vampiros
Vampiro (–2)
Este é o vampiro básico, o mais comum entre os vampiros. Alimenta-se de sangue humano, possui as limitações normais de um vampiro e pode ter qualquer poder vampírico.
Meio-Vampiro (–1)
Este é um tipo especial de vampiro, ele é gerado a partir da união de um vampiro e uma humana. Este vampiro pode assumir qualquer poder vampírico, possuem maior resistência à necessidade de sugar sangue humano e não são afetados pelos raios solares.
Vampiro do Submundo (+2)
Este vampiro é uma espécie de espectro, ele pode transpor paredes, grades e outros objetos, é invisível e pode possuir o corpo de um ser vivo passando a controlá-lo. Este vampiro só pode ser ferido por magias ou armas mágicas e não ataca em sua forma espectral, só pode atacar e ser atacado de outras formas quando assumir o corpo de um ser vivo. Este vampiro não pode assumir nenhum poder vampírico adicional, possuem Viagem Espectral e Incorporação e não são afetados pelo sol. Este tipo de vampiro se alimenta de almas de qualquer ser vivo, sugando-as sem precisar matar a vítima.
Nosferato (0)
Este é o mais poderoso tipo de vampiro, este vampiro pode assumir qualquer poder vampírico, não sofre dano pelos raios do sol e podem controlar sua necessidade de sangue humano por dias igual a sua Resistência X2.
Vampiro Condenado (–3)
Este vampiro é uma mistura de vampiro e zumbi. Sua carne está em putrefação, possui um odor muito forte e não suportam nenhuma luminosidade. Estes vampiros se alimentam de cérebros humanos e são mais sensíveis ao sol que os outros, quando em contanto com luz solar simplesmente se tornam pó em segundos. Podem assumir qualquer poder vampírico.
Arrebatador de Almas (+3)
Após morrerem e permanecerem no mundo dos mortos por muito tempo vampiros com grandes poderes aprendem a ser Arrebatadores de Almas, deixam de consumir sangue para roubar as almas dos humanos e outros seres vivos. Estes vampiros existem no mundo espectral e podem se manifestar no mundo material reunindo matéria, estes vampiros podem ser destruídos no mundo material, mas isso não afeta sua existência, já que seu espírito volta para o mundo dos mortos. Estes vampiros só podem ser totalmente destruídos no mundo dos mortos. Podem assumir qualquer poder vampírico, não são afetados pelo sol e podem, ao sugar totalmente a alma de uma vítima, adquirir suas habilidades.
Poderes Vampíricos
Projeção Espectral (+1)
Custo: cada utilização consome 1MN.
Efeito: com este poder um vampiro pode projetar seu espírito no mundo espectral ou material. Nesta forma um vampiro não pode interagir com nada, pois ele estará apenas em espírito.

Ocultação (+1)
Custo: cada utilização consome 1MN.
Efeito: com este poder um vampiro pode ocultar-se totalmente, ficando praticamente invisível.
Desmaterialização (+2)
Custo: cada utilização consome 2MN.
Efeito: com este poder um vampiro pode se desmaterializar e se rematerializar logo em seguida. Este poder quando usado em combate só funciona se o utilizador obter um “1” num dado.
Forma de Névoa (+1)

Custo: 0
Efeito: o vampiro 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).

Formas Alternativas (+1 cada) 

Custo: 0
Efeito: um vampiro pode se transformar em lobo-das-cavernas (F1, V2, D2, R2,  A2, M0, DM0, Faro e Audição Aguçados) ou morcego-gigante (F0, D3, V3, R1, A0, M0, DM0, Levitação, Radar), seguindo as demais regras para esta Vantagem. Note que o custo em pontos é mais barato, porque nestes casos o personagem se transforma em criaturas mais fracas que ele próprio.

Imortal (+1)

Custo: 0

Efeito: quando destruído, o vampiro ressurge 2d noites mais tarde em sua tumba ou algum outro lugar. Seguindo as mesma regras desta vantagem.

Invulnerabilidade (+4)

Custo: 0

Efeito: o vampiro pode ser ferido apenas com fogo, magia ou armas mágicas.

Monstruoso (–1)

Custo: 0

Efeito: este vampiro tem aparência repulsiva e não pode se fazer passar por um humano normal. Além disso, pelo tamanho de suas presas e aspectos de morcego, pode ser facilmente identificado como um vampiro.

Temores Vampíricos (–2)

Custo: 0
Efeito: cheiro de alho, o toque de água benta e a visão de fogo ou qualquer símbolo religioso provocam no vampiro o mesmo efeito da magia Pânico.

Vulnerabilidade: Água (-1)

Custo: 0

Efeito: o vampiro sempre consegue um resultado mínimo em sua jogada de Armadura quando sofre ataques baseados em água (mesmo que não seja água benta). Além disso, quando mergulhado em água corrente, perde 1PV por turno.
Viagem Espectral (+3)
Custo: cada utilização consome 3MN.
Efeito: com este poder um vampiro pode realmente viajar para o plano espectral ou material, podendo interagir com tudo, pois ele realmente está lá.
Sombra (+1)
Custo: cada utilização consome 1MN.
Efeito: com este poder um vampiro pode criar uma sobra de qualquer coisa que ele já tenha visto, esta sombra dura o tempo que o vampiro quiser.
Farejar Sangue (+2)
Custo: 0.
Efeito: com este poder um vampiro consegue sentir o cheiro do sangue e localizar seres vivos com facilidade.
Corpo Entrópico (+2)
Custo: cada utilização consome 2MN.
Efeito: este poder concede ao vampiro uma resistência maior contra certos ataques, ataques físicos causam dano mínimo, magias causam dano normal e magias ligadas à Luz causam dano máximo.
Vontade Sombria (+1)
Custo: cada utilização consome 1MN.
Efeito: este poder concede ao vampiro mais 5 PV’s durante um combate. Este poder só pode ser usado uma vez por combate.
Ligação Espiritual (+3)
Custo: cada utilização consome 3MN.
Efeito: com este poder um vampiro pode se ligar espiritualmente a qualquer ser vivo de qualquer plano, basta tocar neste ser e estabelecer a ligação, após isso o vampiro sempre saberá onde este ser vivo está.
Emanação Negativa (+4)
Custo: cada utilização consome 4MN.
Efeito: com este poder um vampiro 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).
Criação de Mortos (+4)
Custo: cada utilização consome 4MN.
Efeito: com este poder um vampiro pode fazer um ser nascer de novo. O espírito do alvo é enviado para um defunto em algum lugar.

Materializar Sombras (+4)
Custo: cada utilização consome 4MN.
Efeito: com este poder um vampiro pode gerar objetos inanimados utilizando-se do poder das Sombras, o objeto será considerado mágico e feito puramente de Sombras.
Transmutação (+5)
Custo: cada utilização consome 5MN.
Efeito: com este poder um vampiro pode mudar a forma física de qualquer objeto inanimado podendo assumir diversas formas, mas nunca mudando seus poderes.
Metamorfose (+5)
Custo: cada utilização consome 5MN.
Efeito: com este poder um vampiro pode mudar a sua forma física podendo assumir diversas formas, mas nunca mudando seus poderes.
Incorporação (+5)
Custo: cada utilização consome 5MN.
Efeito: este é o poder que faz o vampiro assumir o corpo de qualquer ser vivo, mantendo todos os seus poderes.
Itens Vampíricos
Frasco de Sangue Pequeno
Utilidade: recupera 5 PV’s.

Frasco de Sangue Grande
Utilidade: recupera 20 PV’s.

Pedra de Mana
Utilidade: recupera 5 MN’s.

Cristal de Mana
Utilidade: recupera 20 MN’s.

Semente do Mal
Utilidade: recupera 5 PV’s e 5MN’s.

Gema do Mal
Utilidade: recupera 20 PV’s e 20 MN’s.
Artefatos Vampíricos
Amuleto do Sol
Utilidade: este amuleto inibe uma das principais limitações.dos vampiros: a sua vulnerabilidade ao sol. Com este amuleto um vampiro que sofra com os raios do sol deixará de perder Pontos de Vida, tornando-se imune 0oas raios solares.
Anel da Abstinência
Utilidade: com este anel um vampiro pode livrar-se da necessidade de sugar sangue humano por até 1 mês, necessitando fazê-lo depois de esgotado este tempo ou sofrerá com a abstinência de sangue normalmente.
Bracelete Material
Utilidade: com este bracelete um vampiro do submundo pode materializar seu corpo no mundo material sem precisar assumir o corpo de uma pessoa, mas neste estado este pode ser destruído.
Colar do Controle
Utilidade: com este colar qualquer ser vivo se torna imune a qualquer tipo de Possessão.
Bastão Dimensional
Utilidade: com este artefato um vampiro pode viajar entre as dimensões (Material e Espectral) podendo interagir com tudo a sua volta.
História dos Vampiros
Vários anos se passaram em Tebos desde que os primeiros heróis surgiram para lutarem contra os mais variados vilões. Após todos esses anos uma classe de vilões (e às vezes heróis) ganhou força e se destacou no mundo de Tebos: os VAMPIROS.
Com o surgimento de Kain, o mestre de todos os vampiros, estes ganharam novos poderes dados por este grande vampiro. Ele criou 7 clãs de vampiros que compõem a Camarilla, e para cada um destes Clãs ele nomeou um de seus melhores servos como Príncipe de cada um dos Clãs.
Após alguns anos os vampiros começaram a tomar conta de Tebos e chegavam a ser mais numerosos que os humanos e, por meio de magia, os vampiros criaram uma espécie de névoa que cobria o Sol fazendo com que eles pudessem andar sobra a luz do dia.

Um dia Kain ordenou a morte de todos os príncipes que comandavam os Clãs vampíricos e a extinção dos Clãs. Com isso começou uma guerra entre os vampiros de Tebos e apenas um Clã sairá vitorioso. Será que Tebos suportará essa incrível guerra entre os vampiros? Aqui começa a aventura dos VAMPIROS!
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