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Histérias Nao Contadas

Celina se virou para ver o que Gabriel guardava em
sua escrivaninha. Ela se sentia um pouco estranha —
encontros de uma tnica noite nio faziam parte de seus
h4bitos, mas ela nfio conseguiu se controlar. Ver Gabriel
dancar, a forma como seu corpo se mexia, os cabelos
balancando na frente de seu rosto, e até mesmo as
estranhas cicatrizes em seus bracos... simplesmente a
coisa mais erdtica que ela ja tinha visto.

A ltima meia hora havia sido uma vergonha para
ela, mas uma vergonha agraddvel. Ela se lembrava de
sentir algo semelhante ao medo quando ele saiu da cama
para tomar banho, mas lutou contra o instinto em
siléncio. Agora se ocupava em olhar o apartamento
escuro de um quarto de Gabriel. Era surpreendentemente
vazio; seu armdrio estava praticamente vazio e ele nio
tinha uma penteadeira, apenas algumas estantes com as
poucas roupas que ele parecia possuir. Nenhum poster
nas paredes, e a Unica foto era aquela que estava na
escrivaninha, ele e um outro homem. O homem era
negro e tinha dreadlocks até seu peito. Gabriel estava
sorrindo na foto, mas o outro homem parecia nervoso.
Ambos estavam sem camisa e Gabriel estava acenando
para a cAmera. Celina percebeu que ele nio tinha as
cicatrizes na foto. Ele também parecia pelo menos dois
anos mais novo.

Gabriel saiu do banheiro, enxugando seu cabelo
com uma toalha. Celina nfo tinha observado seu corpo
tdo préximo antes, mas as cicatrizes continuavam por boa
parte dele. “H4 uma histéria por trds delas?” ela
perguntou, deslizando uma mio pelo estdbmago dele.

“Nio exatamente,” ele disse. Ele sentou na cama,
olhando para longe dela. Ele parecia triste, e ela se
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perguntou se ele estava se lembrando de algo. Ela
comegou a ficar assustada novamente. Algo nele era tdo
intenso. Isso a deixou desconfortavel.

“Vocé é um grande dancarino,” ela disse, apenas
para dizer algo.

“Obrigado.” Ela percebeu o sorriso em sua voz. “Eu
costumava dangar profissionalmente. Companhia de
Ballet de Sydney.”

“Eu me perguntei sobre o sotaque.”

Ele acenou com a cabeca. “E, Australia. S6 consegui
minha residéncia um més atrds.”

Outro siléncio desconfortavel. “Entdo,” disse Celina,
e entdo pensou melhor, pensando em algo para perguntar
a ele. Seus olhos foram até a foto. “H4 uma histéria por
tras dela?”

o o0

Gabriel se afastou enquanto Austin se erguia em seu
todo (e considerdvel) peso. Ele se perguntou, pelo que
parecia ser a milionésima vez, o que ele faria se Austin
perdesse o controle e atacasse Emma. Ele interviria?
Austin provavelmente o mataria facilmente. Se ele e os
outros tentassem parar Austin, eles conseguiriam segura-
lo por tempo o suficiente até a fdria passar’ Emma
realmente queria que eles fizessem isso?

E, pelo que parecia ser a milionésima vez, Austin se
virou com um olhar de desespero em sua face. Ele
segurou o pedaco de osso ao redor de seu pescoco e o
apertou forte o suficiente para tirar sangue. Gabriel
silenciosamente agradeceu Gaia por Ela ndo ter o
abencoado com tanta Fria, e se virou para Emma. A
pequena Ragabash estava de pé com suas mios na
cintura, pronta para desferir outra observac¢do incitante
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no alfa de sua matilha. Gabriel olhou em seus olhos e
balancou a cabega. Dessa vez, ela reconheceu a sabedoria
e se afastou.

Um uivo de sangrar os ouvidos fez com que todos
despertassem. Austin estava em Glabro instintivamente
e Emma estava segurando seu rifle na mesma velocidade.
Gabriel sentiu, nfo pela primeira vez, que ele estava fora
do ritmo da matilha em tais situagdes — ele tinha sido de
pouca ajuda em suas primeiras batalhas.

Aiobheall correu descendo a colina. O uivo, claro,
tinha sido dela. Gabriel se jogou no chio enquanto
Austin e Emma relaxaram. Ele sabia o que estava por vir.

“Novamente,” rosnou Austin, “eu gostaria de dizer
que seu pequeno negdécio com Luna pode proteger vocé
de alguma forma, mas também entrega a nossa
localizagfio a qualquer pessoa dentro de uma milha.”

“Nzo ha ninguém a uma milha de distAncia daqui,
Austin,” alfinetou Emma.

“Como se vocé soubesse.”

Emma nio respondeu. Elasia, a Theurge da matilha,
pegou a oportunidade para entrar na conversa. “Se vale
de algo, Austin, a Umbra estd bem quieta. Qualquer
coisa que nds precisdssemos nos preocupar teria alertado
os espiritos locais, ndo acha?”

“Ah, eu ndo saberia.” Austin estava claramente
desgostoso. Aiobheall olhou para Gabriel, claramente
confusa. Ela ainda nfo entendia o sarcasmo e a ralhacio.
Pelo menos agora ela entendia que aquilo nfo era uma
brincadeira. Ela tinha derrubado Emma quando as
discussdes comegaram pela primeira vez.

“Bem, qual é o plano, Austin?” Era tudo o que
Gabriel podia pensar em dizer. Merda, ele pensou, por
que eu tenho que animar as pessoas? Eu sou a porcaria
de wum dancarino, ndo um comediante!

No entanto, pareceu funcionar. Austin se levantou e
balancou seus dreadlocks, fazendo a areia sair deles. “Se
Aiobheall terminou de uivar por um momento, aqui estd
o plano.” Ele parou para se certificar que todos estavam
ouvindo. Aiobheall sentou em suas patas traseiras,
extasiada. Emma tirou o barril de seu rifle e estava
limpando-o, mas olhou para cima e assentiu com a
cabeca. Elasia encostou contra a colina. Gabriel
agachou-se e olhou para o Ahroun com expectativa.

“Eu e Gabriel iremos préximo as docas quando
escurecer. Os malditos Sanguessugas ndo sairdo antes
disso, de acordo com aquele espirito-rato, certo, Elasia?”
Ela assentiu e Austin prosseguiu. “De todo modo, o cara
que procuramos é negro, mas mais escuro que eu. Dizem
que ele sempre parece assustado, como se houvesse algo
olhando por cima de seu ombro. Nés iremos comprar
drogas dele e entfio iremos até vocés trés.”

“E onde nds estaremos, 6 Temeroso Lider?”” Emma
sequer olhou para Austin enquanto falava e Gabriel
torceu para que ele nio reagisse novamente. Ele ndo o
fez.

“Vocés estardo naquele hotel, aquele que ficamos na
noite passada. O héspede do quarto do canto deve ou
estar morto ou desmaiado, isso fica com vocés. Vamos
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precisar do quarto purificado antes de chegarmos até 14, e
entdo precisaremos checar as drogas.”

“Drogas sdo veneno!” Aiobheall falou na lingua
Garou, esperando por uma confirmagio.

“Sim, sdo,” respondeu Gabriel.

“Entdo por que checar? Por que nio destruir?”

“Por um motivo,” explicou Austin (muito mais
paciente do que teria feito se Emma tivesse perguntado),
“nés precisamos descobrir onde eles estio fazendo as
drogas e especialmente se elas estio maculadas.”

“Além disso, se forem drogas da Wyrm ao invés de
drogas normais, entfio teremos outros problemas além do
simples trifico de narcéticos,” acrescentou Elasia.
Aiobheall abaixou um pouco sua cabeca, indicando que
tinha entendido.

“Ok, e entdo?” Emma colocou novamente o barril
em seu rifle.

“Se aquela porcaria estiver realmente maculada,
encontraremos o vendedor novamente e faremos ele falar
onde ela ¢ feita. Do contrério, encontramos o vendedor e
o matamos. De qualquer forma, provavelmente s6 temos
que nos preocupar com ele — o que dizem por af é que
esse cara nfo anda sem companhia.” Austin cuspiu no
chdo. “O que provavelmente faz com que ele seja
perigoso. Alguma outra ddvida?”

“Sim,” disse Emma. Ai vem, pensou Gabriel. “Por
que vocé estd levando o dangarino e deixando Elasia,
Aiobheall e eu para apodrecer no hotel?”

“Que bom que perguntou.” Austin finalmente
sorriu. Ele estd comecando a pensar com antecedéncia
em suas respostas. Gaia salve todos nés. “Elasia precisa
estar no hotel para executar o Ritual da Purificacdo.
Todo o local atrai pequenos Malditos, que irdo atrapalhar
qualquer tentativa que facamos para checar se as drogas
estdo maculadas, mas o hotel serve como um bom e
conveniente local para fazermos tudo isso. Aiobheall
chama bastante ateng¢do em sua forma lupina e na forma
Hominidea ela ndo é muito diferente.” Era verdade,
pensou Gabriel. A Philodox lupina da matilha era
incrivelmente bonita como humana, podia atrair atencio
indesejada, especialmente onde eles estavam indo.

“E quanto a mim?” Emma pareceu quase ansiosa pela
resposta.

Austin sorriu. “Vocé nio pode lutar merda nenhuma
sem a sua arma, Ragabash, entdo vocé ndo serve para
nada se ndo puder carregi-la. E se vocé o fizer, fica bem
6bvio. Ela é maior do que vocé.” Gabriel recuou. Duro,
mas verdadeiro, ele pensou. Emma era uma impura e
tinha praticamente 1,40m em sua forma Hominidea. Ela
tinha que passar para Glabro até mesmo para disparar seu
rifle sem cair no chio.

Emma se levantou e comegou a se afastar da colina.
Austin olhou para todos os outros quatro. “Nos veremos
de novo aqui em duas horas. Tempo o suficiente para
chegar até a cidade ao pdr-do-sol.” Ele apontou para as
pegadas de Emma. “Alguém diga a ela, certo?”

Aiobheall se afastou, provavelmente para encontrar
uma sombra. Ela fora criada parte por seus Parentes




lupinos e parte por seus companheiros de tribo Fianna, e
até sua Primeira Mudanca ela nfo tinha tido nenhuma
experiéncia no duro Sol da Austrilia. Como uma
Philodox, estava tudo bem para ela, mas seu estranho
tabu de uivar durante a aurora, o meio-dia, o pdr-do-sol e
A meia noite, estava comeg¢ando a irritar os nervos de
todo mundo.

Elasia O’Reilly, claro, nem um pouco desconfortivel
no sol, se despiu e comecou a espalhar protetor solar pelo
seu corpo. Gabriel desviou o olhar, ndo por sentir
qualquer embaraco, e sim para evitar a tentacdo. Ele
conhecia a Litania, mas, merda, nem sempre adiantava.
Nao que alguma vez ele tenha dado voz a sua atragio
pela Theurge. Austin podia ser o guerreiro mais forte da
matilha, mas Elasia — Coragdo-do-Impala para os outros
lobisomens — também nAo ficava para trés.

Austin caminhou para o interior da 4rea, longe da
praia. Gabriel o observou sair, desejando poder dizer algo
a seu amigo que acalmasse a firia e dor que ele sentia.
Austin era chamado de Suporta-a-Tempestade-para-a-
Mae-Moribunda por sua tribo e os Uktena profetizaram
prességios sombrios para o futuro do jovem Ahroun.

Gabriel Starsmore, no entanto, ainda tinha que
receber seu nome como um guerreiro de Gaia. Emma
sugeriu Gabriel Pés-Brilhantes ou Danga-como-Bicha,
nio muito depois de se conhecerem. Gabriel nio a
desafiou. Ele se envergonhou simplesmente ao pensar
nisso — ela era pequena e fraca em qualquer forma, ele
poderia facilmente té-la dominado. Mas ele nfo sabia
disso naquela época. Foi assim que Emma Lingua-Afiada
se tornou a beta da matilha Choro da Hora do Sonhar.

Gabriel deu de ombros e sentou-se na areia. Ele fitou
o chio. Ele estava pensando na investida na cidade
naquela noite — a matilha tinha enfrentado Malditos e
até mesmo uma horrivel fera semelhante a uma lagosta
no Outback, mas nunca vampiros. A cidade era seu
territério e ele aguardava ansiosamente para contar a
histéria para o Conselho Jindabyne mais tarde.

Elasia o tirou de seus pensamentos. “Tudo bem,
Gabe?”

“Sim.” Ele olhou para ela. Ela se dobrou sobre seu
estdbmago e estava olhando para ele, com o queixo
apoiado em suas maos. “Sim, tudo. S6 nervoso, eu acho.”

“E, eu também. Ainda nio digeri esse Ritual de
Purificagdo. Espero que eu faca tudo direito — nio como
da dltima vez.”

Gabriel riu. Nzo tinha sido engracado na época — a
tentativa fracassada de Elasia em purificar o corpo da
criatura-lagosta conjurou mais criaturas para a drea e
apenas a imensa firia de Austin salvou a matilha de um
dano mais severo. Mas Elasia tinha um bom senso de
humor sobre toda a situagdo e admitiu sinceramente seu
erro na seita de Tower Hill quando eles pararam para
descansar. “Nio se preocupe, Elasia. Apenas se lembre de
qual caminho seguir, ok?”

Elasia jogou um pedregulho nele. “Sai fora.” Ela
sorriu e se deitou,

Gabriel se levantou e andou pela colina. Olhar para
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Elasia deitada nua no Sol por qualquer perfodo de tempo
ndo era bom para sua saide mental. Ele viu Emma ao
longe, agachada sobre alguns galhos, carregando uma
bandoleira com balas de rifle.

Ele pensou em ir até ela, entdo pensou melhor sobre
isso. Emma Lingua-Afiada nfo era, normalmente, a
Garou mais agradével, mas depois das palavras duras de
Austin ela estaria com um humor especialmente
deturpado. Aiobheall tinha feito um comentdrio
impiedoso sobre quio desonrado era carregar uma arma
quando a matilha havia sido formada pela primeira vez.
Gabriel ouvira dos Andarilhos do Asfalto que sé
permitiram a Emma entrar na matilha porque esperavam
que ela morresse em batalha; na verdade, a Seita do
Berco Montanhoso empurrou a “pequena impura” para a
matilha do Choro da Hora do Sonhar. Gabriel nio podia
reclamar. Se ela simplesmente reconciliasse suas
diferencas com Austin, seria uma guerreira perfeitamente
apta a sua propria maneira. Gabriel se virou e vagou em
outra direcdo, lentamente, pensando se Elasia nfo podia
unir um espirito na arma de Emma para abafar os tiros.

Ele encontrou Aiobheall entre duas pequenas
colinas, com a cabeca entre as patas. Ela ainda nio
estava ofegante, mas Gabriel pode ver que ela estava
quente e sedenta. Ele nfo se importou em tentar explicar
que mudar para a forma Hominidea faria com que ela
suasse e se resfriasse um pouco — ele sabia através de
experiéncias que era um argumento infrutifero. Ele se
sentou préximo a ela, pensando no que dizer.

Ela se girou um pouco e olhou para ele. Ele sempre
se sentia estranho préximo a lupinos. Ele sabia que todo
pequeno movimento de seu corpo significava algo, mas
nem sempre sabia o qué podia significar. Por fim, ele
falou na lingua Garou. “H4 quanto tempo vocé tem que
uivar assim?”

“Desde meu Ritual de Passagem,” ela respondeu.

“E, mais uma vez, por que vocé faz isso?”

Aiobheall suspirou. Ela provavelmente
cansada de ter essa conversa. “Luna me abencoou. Eu a
honro. Enquanto honré-la, ela me protege.”

“Do qué?” — Aiobheall tinha sido bastante ferida
na primeira luta da matilha, contra um grupo de
Malditos semelhantes a aranhas.

“Nio sei. Mas confio nela.” Gabriel nio tinha nada
para responder. Conversar com lobisomens lupinos era
um pouco parecido com conversar com pessoas
mentalmente debilitadas, na opinifio dele. Isso o deixou
desconfortavel. Ele pensou como se tivesse xingado-os,
mas ele nfo queria parecer condescendente.

Felizmente, Aiobheall nio parecia se importar se
nio tivesse conversa. Ela girou e fechou seus olhos,
provavelmente descansando para o trabalho dessa noite.
Ela nfio era parte da matilha originalmente, lembrara
Gabriel. O Conselho Jindabyne deixou-a entrar apés um
acalorado debate — os Presas de Prata queriam que um
membro de sua tribo entrasse na mais nova matilha
australiana. Por fim, chegou-se a algum tipo de acordo
que permitiu Aiobheall participar da matilha, mesmo
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que isso significasse dois Fianna na matilha. Gabriel nio
se importava, sua tribo permanecia bastante neutra
nessas questoes.

Seu olhar vagou pelo topo da colina e ele viu Austin
com seus bragos esticados para o céu. Ele parecia tdo
simplista, mas Gabriel sentiu que o alfa da matilha era
mais profundo do que ele sabia. Austin era relutante em
falar sobre si mesmo — Gabriel sequer sabia como ele
tinha recebido seu impressionante nome, “Suporta-a-
Tempestade-para-a-Mae-Moribunda...” o que Austin
passou para receber esse titulo?

O por-do-sol finalmente se aproximou e a matilha
subiu no jipe emprestado para eles pela seita natal de
Elasia. Eles dirigiram até a cidade, com Gabriel no
volante (Austin queria dirigir, mas Emma tinha algumas
coisas para dizer sobre “fdria nas estradas” e o Ahroun
finalmente cedeu). Ele deixou as trés componentes
fémeas da matilha no pequeno hotel e observou Emma
abrir a porta. Gabriel sorriu ao perceber o olhar nervoso,
porém resoluto, no rosto de Elasia e silenciosamente a
encorajou. Austin sentou-se no banco da frente e os dois
se direcionaram para o cais.

Gabriel olhou para seu companheiro de matilha.
“Nervoso?”

Austin balangou sua cabeca, com a face com o
cenho franzido. “N3o.”

“Voceé parece preocupado.”

“Estou. Mas nio estou nervoso.”

“O que est4 acontecendo?”

Austin deu de ombros. “Mal pressentimento, acho.
Impala veio me ver essa tarde.” Impala era o totem da
matilha, normalmente era reticente, aparecendo apenas
se alguém da matilha pedisse. “Perguntou se estivamos
bem e se Aiobheall tinha feito seus uivos hoje”. Ele
cuspiu pela janela. “Ela uivou no por-do-sol, ndo é?”

“Com certeza. Me certifiquei que ela uivasse antes
de nos aproximarmos demais da cidade. Foi quando vocé
saiu para mijar.”

“Oh, certo.” Austin abriu sua boca como se fosse
dizer algo, mas entdo a fechou. Gabriel ligou o radio. Ele
sabia que tinha mais para ser investigado. Para Austin,
aquela tinha sido uma longa conversa.

As ruas comecaram a ficar cheias 4 medida que eles
se aproximavam do cais. Turistas, marinheiros e
prostitutas passavam na frente deles. Por fim, Gabriel
estacionou o jipe e os dois continuaram a andar em
direcdo ao cais.

A Maldicdo tinha sido uma adaptacio dificil para
Gabriel, mas andar com Austin era uma experiéncia
preocupante. Todo mundo olhava para ele de soslaio.
Nenhuma prostituta se aproximava dele e os traficantes e
viciados observavam silenciosamente em seus becos
quando eles se aproximavam. Os turistas o observavam e
Gabriel os ouviu sussurrar algo sobre “aquele negro
assustador.” Comparado a Austin, pensou Gabriel, eu
poderia sequer nem ser um Garou.

Austin fixou seus olhos firmemente a frente. Gabriel
sabia que ele estava tentando ndo ficar nervoso. O
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Galliard olhou para cima e viu a meia-lua no céu.
Aiobheall provavelmente estaria ocupada essa noite, o
que provavelmente tinha sido outra raziio para Austin a
deixar no hotel. Espantando esses pensamentos, Gabriel
tentou lembrar o que fora ensinado a ele sobre vampiros.

A maioria dos Garou os chama de “Sanguessugas”.
Ele sabia que eles bebiam sangue e supostamente um
vampiro poderia ser tdo forte quanto um lobisomem na
forma Crinos. Gabriel achou que aquilo era dificil de se
acreditar. Ele se perguntou se eles sofriam do Delirio e da
Maldigio; provavelmente ndo. Isso poderia deixar o alvo
mais facil de ser identificado, e ele se aproximou de
Austin para dizer isso na lingua Garou.

“Boa idéia,” ele rosnou de volta. Gabriel sorriu —
qualquer oportunidade de sorrir era bem-vinda. Gaia
sabia que ele precisava disso. Ndo era sobre renome,
apesar de que ele nfo se importaria de receber um nome
e ser pedido para falar — ou dangar — nas assembléias
com mais freqiiéncia. Ele deu um sorriso um pouco maior
enquanto pensava em dancgar em uma assembléia, apesar
de que logicamente ele teria que modificar seu estilo; os
lobisomens nio eram um publico para o balé.

Um assobio perfurante chamou sua atengio. Ele e
Austin olharam para a direita e viram seis homens, todos
com cerca de vinte anos, e obviamente marginais,
jogando basquete. O que segurava a bola, um negro,
musculoso e sem camisa, acenou para eles. “Vocés
querem jogar? Precisamos de mais dois.”

Gabriel franziu o cenho. Havia algo de muito errado
com esse cara, mas ele ndio sabia dizer o qué. Austin
gritou de volta, “Beleza.” Enquanto atravessavam a rua,
ele falou em Garou, rdpida e silenciosamente. “Esse é o
nosso cara.”

Gabriel ergueu a cabega, imaginando como Austin
descobriu. O cara ndo parecia anormal em qualquer
aspecto que ele pudesse sentir, apenas parecia “diferente”
por alguma razdo. Gabriel comecou a responder, entdo
percebeu 0 homem fitando os dois lobisomens um pouco
intensamente demais, como se pudesse ouvi-los. Serd que
os vampiros podiam ampliar seus sentidos da mesma
forma que Aiobheall podia? Gabriel achou melhor nio
arriscar. Ele alcancou a mente de Austin e sentiu o
estado semelhante aos sonhos atingir os dois. Eles nio
seriam capazes de jogar basquete com o Dom ativo, mas
apenas por um momento, n#o faria mal.

Como vocé sabe?

Olhe para ele. Os pensamentos de Austin eram
como trovdes negros e raios vermelhos-sangue. Todos
esses caras estdo suando? Por que ele ndo estd?

Gabriel olhou e viu que Austin estava certo. Todos
0s outros marginais estavam ensopados de suor — a noite
estava quente e o concreto ainda estava aquecido com o
calor do sol. Mas o lider estava completamente seco, e
nio parecia estar ofegante. Merda, Gabriel pensou.

Nao se preocupe. Vamos apenas jogar um pouco e
depois saimos e conversamos com ele.

Com isso, Gabriel parou a conexdo. Ele e Austin
tiraram suas camisas e se juntaram ao jogo. Gabriel




nunca gostou de basquete. Na verdade, ele nio gostava
de esportes em si, preferindo o ambiente controlado do
balé. Mais dificil de se machucar e sem competi¢cdes com
os outros. Mas Austin, ele podia ver, estava tdo intenso
quanto de costume. Toda vez que pegava a bola, ia direto
para a cesta. Apds alguns pontos, Gabriel entendeu o que
ele estava fazendo. Ele estava tentando ver se os
jogadores saiam de sua dire¢do instintivamente. Todos o
faziam — exceto o negro, que ndo tinha parado de sorrir
desde o inicio do jogo. Ele ndo se sentia incomodado
com a presenca dos Garou. Sem Maldicdo, pensou
Gabriel. Austin estava certo. Esse é o nosso cara.

Eles jogaram até cinquenta pontos. Ndo demorou
muito, Austin ndo hesitava em derrubar os outros para
marcar pontos e Gabriel descobriu rapidamente que
passar a bola para Austin evitava que ele fosse derrubado.
Por fim, o negro disse, em voz alta, “Bom, agora chega.
Acho que esses caras querem usar a quadra”. Ele apontou
para um grupo de pessoas que aguardavam do outro lado
da cerca. Um deles, uma garota com cerca de quatorze
anos, pegou uma cimera e mirou para Austin e Gabriel.
Gabriel acenou, Austin nfo se moveu. Ela tirou a foto e
os dois lobisomens colocaram de volta suas camisas e
seguiram o homem negro para fora da quadra.

“Tudo bem, caras. Ouvi dizer que vocés estdo
comprando.”

“E, isso mesmo.” Gabriel respondeu. Apesar dele
dificilmente ter a malicia das ruas, ele era melhor que
Austin.

“Vamos para o meu escritério entdo.” Ele os
conduziu até um beco e tirou uma sacola de sua mochila.

“Imagino que nio aceite cheque, certo?” O cara
sorriu, mas balancou a cabega. Gabriel colocou a mio em
seu bolso e tirou um punhado de notas amassadas. O
traficante olhou para elas e as colocou no bolso, entdo
jogou a sacola para Gabriel. “J4 usou isso antes? Space?”

Gabriel balangou sua cabeca. Ele, na verdade, nunca
tinha tomado droga de tipo algum.

“Vocé provavelmente vai querer comé-la, entdo.
Parece um doce e vocé pode fumé-la também, mas é bem
dificil. Ponha uma pequena pedra embaixo da sua lingua.
Levard alguns minutos para dissolver e fazer efeito, e
vocé pode querer colocar um pedaco de doce préximo a
ela, para cortar o sabor. Quando fizer efeito,” ele apontou
para a lua acima deles, “Bam! Puta duma viagem.”

“Valeu, cara.” Gabriel acenou para Austin e entdo
eles viraram e safram do beco. Eles foram até o jipe antes
de conversarem novamente. “No foi tdo ruim.”

Austin riu secamente. “Espere. Acho que ele sabe o
que somos.”

“Como ele poderia saber?”

“Nio sei, cara. Talvez um Maldito tenha contado.
Nizo sei se esses Sanguessugas podem conversar com
Malditos. Ndo me surpreenderia.”

Eles retornaram ao hotel e viram Aiobheall na
janela, em sua forma Hominidea. A lua no a deixava
relaxar. Felizmente, ela tinha algumas horas antes da
meia-noite e seu préoximo uivo. Eles estacionaram na
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frente do quarto — felizmente esse hotel tinha quartos
com portas diretas para a rua — e encontraram Elasia
aguardando na soleira.
“Tudo purificado,” ela disse. “Fiz certo dessa vez.”
“Bom,” disse Austin, entregando a sacola para ela.

“Dé isso a Emma. Pergunte a ela se —” Ele nfo teve
chance de terminar antes do tiro soar.
Primeiro Gabriel pensou que Emma tinha

enlouquecido de vez, mas entdo percebeu que Austin fora
atingido nas costas. Girando rapidamente, ele viu o
traficante e varios dos marginais do jogo de basquete e —
espantosamente — a garota que tirou a foto deles. Todos
tinham presas bem brancas e a maioria portava armas. O
préprio traficante tinha uma faca que brilhava
estranhamente no fraco luar. O coragdo de Gabriel
acelerou — prata. Doce Gaia, como eles sabiam?

“Aqui, garoto,” disse o traficante. Os outros riram e
gritaram. Austin tinha mudado para Glabro e estava se
curando. Evidentemente as balas ndo eram de prata.
Aiobheall e Elasia flanquearam o alfa ferido. Os vampiros
pareciam perturbados, Gabriel pode ver que eles se
perguntavam por que a matilha nfo tinha atacado.

O olhar de Austin era claro — Esperem Emma.
Gabriel viu Elasia preparando sua lancga, conjurando
Impala para lhe dar poder. Aiobheall se agachava, pronta
para atacar. Sua linguagem corporal era clara, ela
pretendia saltar sobre o lider.

Os vampiros olharam uns para os outros. Os dedos
da garota se transformaram em grandes garras. O
traficante brandiu sua faca de prata e brandiu mais
insultos, mas o Choro da Hora do Sonhar ndo estava
ouvindo o inimigo. Apesar de todas suas diferencas, eles
eram uma matilha e Impala os guiava agora.

Gabriel olhou para a direita e ouviu o som de Emma
armando seu rifle. Logo. Ele canalizou sua firia e estava
no ar, saltando sobre um dos marginais, meio segundo
antes do tiro soar. Do canto de seu olho, ele viu um dos
vampiros cair no chio, agarrar o que sobrou de sua mio
que segurava a arma — o tiro de Emma tinha acertado.
Ja& na forma Crinos, Gabriel correu para seu alvo
enquanto o Sanguessuga puxava o gatilho.

Gabriel nunca tinha recebido um tiro antes, e rugiu
de dor mesmo quando o ferimento comegou a fechar.
Suas garras afundaram nos ombros do vampiro e ele o
derrubou, arrancando os bragos do corpo da criatura. Ele
olhou para sua direita e viu a lanca de Elasia aparecendo
no peito de outro Sanguessuga. Aiobheall, agora na
forma Hispo, caiu na frente do traficante. Ele a atacou
com uma velocidade que deixaria qualquer Garou com
inveja e enterrou a faca no flanco da Philodox. Cortou,
mas nio profundamente, e ela sequer hesitou. Gabriel se
surpreendeu e lembrou das palavras de Aiobheall
— “Enquanto eu a honrar, ela me protege.”

A garota vampira soltou um grito diabdlico e se
jogou contra Austin. Ainda na forma Glabro, ele se
preparou para receber o ataque, entdo, no dltimo
segundo se endireitou e a golpeou nas costas, fazendo
com que ela fosse ao chio. Ela caiu de cara no chio e
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Gabriel percebeu a pequena cAmera escorregar de seu
bolso para debaixo do carro. Entfo ele sentiu uma grande
dor no pescoco.

Um dos Sanguessugas, um que ele ainda nio tinha
visto, subiu em suas costas e afundou suas presas em seu
pescoco. Ele sentiu sua pele e musculos se rasgarem e um
frio percorrer seu corpo enquanto a criatura alimentava
de seu sangue. O que ele havia ferido antes gritou para
companheiro “Mate-o! Devore esse maldito
cachorro, Mike!” A visdao de Gabriel escureceu. Suas
presas avangaram e se aproximaram da cabega do
Sanguessuga. Seus dentes cerraram e ele mordeu o vento.

Ele se pos de quatro e balangou seu corpo de um
lado para o outro, tentando se desvencilhar do vampiro.
Ele ndo podia mais ver Aiobheall e o traficante, mas
percebeu Elasia arrancar a cabeca do vampiro que ela
golpeara com a lanca. Austin estava em algum lugar atris
dele. Emma provavelmente estava sendo cautelosa para
ndo tomar um tiro — ele tinha feito isso consigo mesmo.
Ele alcangou suas costas e tentou agarrar o vampiro, mas
nio conseguiu. O Sanguessuga o mordeu novamente,
suas presas indo ainda mais profundamente. A criatura
parecia ficar mais forte com seu sangue, e agora tinha
garras € 0 rasgou em seu torso, cortando-o e aumentando
a dor do ferimento da bala que ainda cicatrizava.

Gabriel caiu para a frente, fraco com a perda de
sangue. Merda, ele pensou. Ele olhou para sua direita e
viu Austin arremessar a garota vampira para dentro do
quarto como uma boneca de pano. Ele percebeu o risco,

seu

mas ndo tinha outra chance. Ele alcancou o sonhar,
chamando por seu lider. Austin... ajude-me.

Austin se virou e Gabriel viu seu lider, agora em sua
forma guerreira, o pélo cinza ensangiientado, os
dreadlocks emaranhados e ainda maiores. Ele colocou seu
olhar sobre o Sanguessuga que atacava Gabriel e o
Galliard viu — sentiu — o laco que Impala os tinha
dado. Ele se ergueu e girou, expondo suas costas a Austin.

Ele se viu olhando para o jipe e na janela de vidro,
ele viu o reflexo de Austin saltando no ar e caindo, com
as garras na frente, sobre ele. Ele sentiu uma dor
lancinante quando as garras do vampiro foram
forcosamente afastadas de seus flancos e virou-se para ver
Austin abrindo o peito do Sanguessuga com as garras.
Ok, Mike? Ele pensou, antes de afundar suas préprias
garras na criatura em frenesi.

Ele ouviu um baque atrds dele e se virou para ver
Aiobheall, também em Crinos, em cima do traficante. O
vampiro tinha perdido sua faca de prata e tentava se
mover, mas Gabriel viu fragmentos de ossos saindo de
suas roupas. Aiobheall tinha evidentemente dominado-o
e entdo saltou. Gabriel recuou. Ele j4 tinha visto a lupina
saltar mais de doze metros e nio queria imaginar o tipo
de dor que ela causava quando atingia o solo.

Elasia gritou, “esse se foi. Onde estd a garota?” O
estalo do rifle de Emma veio como resposta. A garota
vampira se afastou do quarto do hotel, mas nio chegou
longe. Elasia se colocou de quatro e atacou. O grito da
criatura soou quase humano, no breve segundo antes das




presas da Theurge se fecharem.

O dltimo vampiro que sobrara, o traficante, ainda
estava tentando se curar, mas Aiobheall mordeu cada um
de seus membros tdo rdpido quando eles podiam se curar.
Austin voltou 2 sua forma humana, nu, exceto por sua
bermuda. Gabriel voltou para a forma Glabro e viu que
mal podia ficar de pé. Eles se aproximaram do vampiro,
que estava balbuciando algo sobre o espaco e lobos.
Austin virou-se para ele.

“Como sabia de nés?”

Emma se aproximou. Ela acenou para Austin e rugiu
em Garou. “Temos que nos apressar.”

“Eu sei”, ele respondeu e voltou-se para o vampiro.
“E entdo.”

O vampiro comecou a cantar uma canc¢io infantil.
Ele olhava para Austin e cantava mais alto. Elasia se
aproximou e colocou as mdos nas costas de Gabriel.
“Tudo bem, Gabe?”

“Sim, bem melhor”. Ele sentiu as feridas se fechando
a medida que Elasia as esfregava. Dofa e a pele ainda
estava na carne crua, mas sua cabeca ndo estava
latejando como antes.

“Voceé vai ficar com umas cicatrizes feias, parceiro.”

Gabriel sorriu. “J4 era hora,” ele disse.

Austin estava perdendo a paciéncia. Ele pegou o
vampiro e o chacoalhou. “Diga-me agora, ou juro que
deixo vocé para o Sol!” O vampiro apenas cantou mais
alto, e Austin comecou a rosnar. No inicio, Gabriel
achou que ele estava perdendo a cabega, mas entio
percebeu que os olhos de seu alfa pareciam insanos. O
Sanguessuga tinha fixado seu olhar no Ahroun e estava
sorrindo mesmo enquanto seus membros despedagados se
debatiam ao seu lado.

“Merda!” Gabriel conjurou seu Dom, mas ndo pode
encontrar a mente de Austin. O Sanguessuga a havia
distorcido de alguma maneira. Os outros perceberam
também. Austin largou o vampiro, que imediatamente
tentou correr, mas Aiobheall o impediu com um golpe de
suas garras. Austin, no entanto, nio parecia melhor. Ele
se pds de quatro, em sua forma Lupina e rolou no chio
como se estivesse tentando apagar um fogo. “Emma, que
diabos nés fazemos?”

“Eu ndo sei.” As sirenes soaram. “Cacete, Elasia?”

“Sera que Impala pode ajudar?” Elasia estava se
aproximando. Sua experiéncia espiritual era realmente
melhor para criar amuletos.

“Vale a pena tentar,” disse Emma. Gabriel assentiu e
os quatro Garou se reuniram ao redor de seu lider da
melhor forma que podiam. Cada um deles chamou por
seu totem e O sentiram quase imediatamente, vendo-o
correr pela planicie, sentindo seu parentesco com o
Cervo e assim com Elasia e Aiobheall.

Impala se uniu a eles, os uniu, e os levou para dentro
da mente de Austin. O vampiro havia baguncado com
ela e Gabriel percebeu que parecia que toda firia e dor
que ele havia visto mais cedo quando contatou Austin
tinha sido ampliada a niveis sobre-humanos. Através da
tempestade, ele viu uma pequena casa e um caminho que

8 Guia dos Joﬁadores dos Garown

levava até ela. Ele o seguiu, observando sua matilha —
aparentemente, eles nio podiam ver as mesmas coisas
que ele via na mente de Austin.

O caminho o levou até a porta e ele viu um homem
na soleira. O homem tinha l4dgrimas descendo em sua
face. De trds dele, Gabriel ouviu o grito de dor de uma
mulher e as vozes de vdrias outras. Ele ouviu
distintamente alguém dizer, “Um garoto! E um garoto!” e
outra pessoa dizer, “Ah, Deus, ele estd morrendo!”

Gabriel se virou e viu um homem com uma bolsa
preta — um médico, aparentemente — desbravando seu
caminho até a trilha. E silenciosamente, abaixo do som
da chuva e do trovdo, Gabriel ouviu o homem que
chorava sussurrar, “suporta a tempestade para a mie
moribunda.”

A visdo desapareceu e Austin estava no chio, em
sua forma natural, inconsciente. A matilha o pegou e o
colocou no jipe, e Elasia saltou para trds do volante.
Gabriel, sem saber realmente o porqué, pegou a cAmera
da garota do chio.

“E agora?” Ele gritou enquanto eles se afastavam.

“De volta a Tower Hill,” respondeu Emma.
“Precisamos de algumas respostas. E precisamos ver se
conseguimos ajudar Austin. E qual é a da cAmera?”

Gabriel deu de ombros. “Nzo sei. Ela tirou nossa
foto mais cedo. Talvez tenha algo que possamos usar.”

“Boa idéia.” Foi a primeira coisa remotamente boa
que ele a ouviu dizer.

Conforme as coisas aconteceram, ndo havia nada
mais de interessante na ciAmera, apenas fotos de pessoas
aleatérias. Mas Gabriel revelou a foto dele com Austin e
a guardou consigo durante as aventuras da matilha,
mesmo durante seu longo periodo de exilio. Ele estava
com ela na noite em que a matilha atacou a Colméia dos
Pulmdes Envenenados. Estava com ela quando ele
executou a Cerimonia pelos Falecidos para Aiobheall.
Ele a emoldurou quando, por fim, a matilha foi desfeita.

[ I BN J

Celina cutucou Gabriel, que aparentemente tinha
viajado completamente enquanto olhava para a foto.
“Entdo, ha?’

Ele despertou. “Como?”

“Alguma histéria por trds dessa foto?”

Ele suspirou. “Meu amigo, Austin e eu.”

“Onde ele esta agora?”

“Estd morto.”

Siléncio. Celina nio estava certa do que dizer.
“Quando?”

“Recentemente. Na verdade, estou saindo essa
manhi para ir ao funeral.”

“Sinto muito.”

“Tudo bem.” Ele colocou a figura na mesa e se
encostou na cama. Celina se escorou para olhar para o
rosto dele. “Pelo menos verei os outros novamente.”

“Outros?”

Ele se virou para ela. “Velhos amigos. Vocé sabe
como é.” Celina assentiu, mas ndo pode evitar de pensar
que havia alguma piada que ela ndo tinha entendido.
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Acomoda o gesto a palavra e a palavra ao gesto, tendo
sempre em mira ndo ultrapassar a modéstia da natureza,
porque o exagero é contrdrio aos propdsitos da representagdo,
cuja finalidade sempre foi, e continuard sendo, como que
apresentar o espelho a natureza...

— William Shakespeare, Hamlet

Entdo, alguém se dispos a jogar Lobisomem contigo
e vocé decidiu adquirir o Guia dos Jogadores dos Garou.
Otima escolha! Quer vocé tenha jogado Lobisomem
antes ou nio, é sempre uma boa idéia verificar o que as
outras pessoas no jogo estdo preparando. Isso d4 luz a
novas idéias para personagens ja criados e ajuda vocé a se
concentrar no que vocé mais gosta quando comegar um
Novo jogo.

Até mesmo se nunca interpretou antes, vocé pode se
beneficiar do que apresentamos aqui. Vocé pode nio
precisar de mais informacgdes esotéricas agora, mas assim
que comecar a jogar, provavelmente encontrard mais
tépicos que quer explorar. Para os jogadores veteranos,
esperamos que esse livro forneca algumas informacdes,
esclarecimentos as regras e talvez idéias para novas
variantes sobre seu antigo conhecimento. Os veteranos
podem encontrar novas inspiracdes, ja os jogadores mais
novos descobrem de onde os veteranos comecaram.

Fizemos um grande esforco para compactar esse livro
o méaximo possivel, com a maior quantidade de
informacdes que poderiam ser dteis para qualquer
jogador. Tudo, desde o material histérico aos nomes

legais, para responder as perguntas que atormentam tanto
os jogadores novos como os antigos. Quer saber como os
Garras Vermelhas lidam com a politica Garou? Est4 aqui.
Quer entender como, por que e quando os Peregrinos
Silenciosos nomearam a si mesmos? Estd aqui também.
Quem realmente estd a frente de um caern? Por que os
Defeitos ndo podem ser escolhidos apenas para ganhar
alguns pontos extras! Todas essas e muitas outras
respostas estdo dentro dessas paginas.

Esse livro estd escrito com a inten¢do de ampliar
todos os aspectos da interpretacdo, do fornecimento de
novas informa¢des nunca antes inclusas para
esclarecimento ou expandir assuntos que possam parecer
algo antigo aos jogadores veteranos. Trouxemos algumas
coisas novas, fizemos algumas alteracdes para tornar o
jogo mais fdcil e mais atraente e respondemos vdrias
questdes. Felizmente, também ampliamos algumas idéias,
ou implantamos outras, que o ajudarfo a fixar aspectos de
seu personagem que vocé nunca considerou ou n#o sabia
como inserir. E se vocé apenas pegar as partes que quer e
descartar o resto, ndo ficaremos magoados. Sério mesmo.
Isso é um conselho, ndo um dogma.

Intfroducio: O Basico 13
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O gye or Fogadoras Querem

Nao hd nada mais frustrante que chegar num jogo
pronto para ter uma grande sessdo e desperdicar toda a
noite imaginando porque ndo h4 nada para seu
personagem fazer. Os Narradores normalmente nio
querem deixar os jogadores de fora da acfio, mas as vezes
eles simplesmente nio sabem o que oferecer aos
diferentes membros de seu grupo. Normalmente isso é
porque nem o Narrador nem os jogadores sentaram
juntos e analisaram exatamente porque eles interpretam
e porque eles sentem que estdo perdidos.

Na maior parte do tempo, o préprio jogador nem
mesmo sabe que elemento inexistente é esse, mas o
melhor meio de encontrar é analisando suas préprias
motivagdes. A questdo chave que vocé deve se perguntar
é “o que eu realmente quero na interpretagdo?” Vocé
pode optar por jogar por vdrias razdes, incluindo o
ancestral {mpeto de “minha contraparte faz isso”.
Certamente, ter um amigo ou um interesse amoroso que
estd interessado na interpretaciio pode trazer outros para
a diversdo, mas ndo fazer vocé se divertir ou voltar mais
tarde entusiasticamente. Entdo, o que dentre essas coisas
faz vocé voltar mais e mais vezes? Pode ser por qualquer
uma ou mesmo por todas as razdes citadas abaixo. Talvez
vocé nem mesmo saiba por que se diverte interpretando.
Mergulhe dentro de si mesmo e tente descobrir o que
estimula seu interesse. Uma vez vocé conhecendo, vocé
pode contar ao seu Narrador e ele pode usar tal
conhecimento para estilizar seus jogos e caracterizar algo
que vocé realmente goste.

Talvez vocé aprecie jogar porque isso lhe traz a
oportunidade de interagir socialmente sem quaisquer
pressdes além do préprio jogo em si. Vocé nido precisa
encontrar tépico de conversagdo, se vestir
adequadamente ou sair para jantar e ir ao cinema. Vocé
provavelmente nem mesmo precisa conhecer os pais de
alguém, exceto casualmente. Tudo o que vocé precisa é
um local para jogar, alguns amigos que também pensem
assim e um roteiro. Alguns grupos nem mesmo precisam
de um Narrador — ou uma histéria, eles simplesmente
sentam e falam o que seus personagens querem fazer no
momento seguinte.

Muitos jogadores se divertem sentindo ser outra
pessoa por algumas horas. Quer vocé prefira ser um heréi
resplandecente ou um misterioso e sombrio anti-heréi, é
a chance de exibir sua esséncia sem a necessidade de
aprender falas, projetar sua voz nos palcos ou encontrar
um refletor. Todos temos um pouco de ‘ator ruim’ dentro
de nds e interpretar nos permite exercitar isso entre
amigos que estdio do mesmo modo envolvidos. Alguns
jogadores acham que ser capaz de encarar desafios,
superar obsticulos e tomar decisdes durante o jogo sdo
como metdforas para as coisas que acontecem na vida
real. Através do contato com as dificuldades numa arena
segura, eles podem se tornar mais aptos a lidar com
situacBes da vida real. Alguns jogadores até mesmo
extravasam nas sequéncias de acio do jogo

um
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(intencionalmente) algumas de suas frustragdes e
sentimentos mais agressivos na histéria que estd atuando
mentalmente e resolvendo através de dados. E um 6timo
meio de aliviar tensdes do dia-a-dia, particularmente
depois de um dia dificil de trabalho. E quando as
circunstancias impedem vocé de mudar certas coisas para
melhorar seu cotidiano, é muito reanimador se imaginar
rugindo em Crinos e dilacerando qualquer imbecil o
bastante para ficar no alcance de seu braco (certamente a
popularidade de video games baseados em arrebentar a
cabeca das pessoas ou estourar inimigos com uma arma
do tamanho do mundo demonstra que existe mercado
para esse tipo de coisa).

Intimamente ligado a querer ser outra pessoa estd o
desejo de desviar suas energias criativas em algo mais
comunal que pintura, escultura, composi¢do ou escrita. E
menos sujo que esculpir em cerimica e normalmente
menos trabalhoso que cantar num coral. Interpretar d4 a
vocé a oportunidade de exercitar sua criatividade tanto
através da atuacdo de um papel, como ajudando seu
Narrador no desenrolar da trama e trazendo novos
elementos ao curso da histéria 2 medida que ela evolui.
Em certo nivel, embora o Narrador esteja no comando de
toda a criagdo da histéria que vocé joga, suas agdes
determinam se a histéria continua da maneira esperada
ou desvia por numa trilha completamente nova.

Ainda existem as pessoas que jogam para exercitar
suas mentes. Se vocé ndo € um, provavelmente jd
encontrou algum deles. Esse pessoal conhece as regras de
tras ‘pra frente, maximizam cada vantagem potencial para
seus personagens se esgueirarem pelas regras e nasceram
para escrever o proximo estudo tético que os governos e
esquadrdes anti-terroristas ao redor do mundo irdo
cobicar. Pior ainda, eles ganham o rétulo de “advogados
de regras” e sdo condenados por atrasarem o jogo para
discutir cada ponto, mas muitos jogadores taticos ndo sdo
tdo ruins como o esteredtipo. Eles interpretam o jogo
como um divertido exercicio tdtico. Jogadores taticos
amam levar a melhor sobre o Narrador, na mesma
propor¢do que seu personagem se diverte enganando os
vildes.

Por fim, a melhor razio para interpretar é que &
divertido. Se vocé ndo teve uma boa sessdo, vocé nio
deveria desperdicar suas preciosas horas de tempo livre
fazendo isso. Vocé poderia estar nadando, passeando,
lendo ou assistindo filmes. Qualquer coisa que afaste vocé
do que o diverte é apenas merda.

Regrat 70 Fogo

Quando brincamos quando criancas, interpretamos
nossas histdrias, criamos nossas préprias regras 2 medida
que seguimos em frente. No ato de interpretar, ainda que
nds interpretemos nossas histérias, precisamos ter regras
para governar nosso jogo. (Quer usemos poucas ou muitas
delas, é um resultado de como o Narrador guia o jogo e
como nés preferimos jogar, mas algumas regras sdo
inevitdveis se quisermos que todos os jogadores sejam
julgados igualmente. Também ¢é verdade que sem
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quaisquer regras para guiar a acfo, hd pouco conflito.
Deve haver alguma medida de que o personagem seja
bem sucedido ou ndo, do contrario ndo ha drama. Se os
personagens automaticamente vencem todas as vezes que
eles tentam alguma coisa, nio hi excitacio ou
expectativa, ndo havendo necessidade de correr riscos em
situacGes dificeis e, por fim, sem jogo.

Assim, mesmo se vocé nio é dado a regras, vocé
provavelmente achard mais fécil jogar com algumas que
com nenhuma. Isso faz com que as pessoas que dependem
das estruturas de regras fornecidas se sintam mais seguras.
Como sempre, vocé pode aplicar quantas regras vocé e os
que jogam com vocé concordarem.

A Regra 7o Frafa

Qualquer um que tenha jogado um jogo da White
Wolf estd familiarizado com nossa regra mais famosa: Se
vocé ndo quer, ndo use. Essencialmente, a “Regra de
Ouro” significa que embora fornecamos as regras e idéias
que acreditamos manterem o jogo equilibrado e
desafiante para todos, os Narradores e seus grupos nio
precisam sustentd-las em seus.jogos caso discordem com o
que estamos dizendo ou‘as acharem restritivas demais, ou
caso alterem o cendrio e quiserem mudar as regras para se
adequarem. Afinal, cada jogo é tnico. Tudo o que nds
realmente sugerimo$ € que os Narradores e seus grupos
escolham algum método para concordarem sobre a
criagdo de personagens e a agdo do jogo, aderindo a ele
de modo consistente.

Jogadores, entretanto, hd uma “regra” que sugerimos
que vocés sigam. A Regra de Ptata é bem simples:
Pergunte ao seu Narrador. Cada grupo, e assim cada
jogador, naturalmente possui o poder para alterar
qualquer regra ou uma parte da informacio do cendrio
encontrada num livro pelo bem do jogo, mas ¢ vital que
se vocé estd fazendo esse tipo de coisa, vocé deve
primeiro esclarecer isso com seu'Narrador. Visto que ele é
a pessoa diretamente responsavel pela criacio do jogo nos
quais todos podem se divertir, seu Narrador tem o direito
de reprovar qualquer coisa que quiser em seu jogo —
incluindo qualquer coisa nesse livro ou mesmo no livro
bésico de Lobisomem.

A Regra de Prata nfio é direcionada para suprimir
criatividade, mas praticamente todo mundo sabe quio
irritante é ter excecdes atrapalhando o trabalho quando
vocé, desde o inicio, nfio as queria no jogo. Insistir em
fazer algo que ird destruir ou comprometer o jogo do
Narrador, ou ainda fazer confusio com o modo que os
outros jogam, é ser imprudente. O Narrador se esforca
para trazer a vocé cronicas que vocé se divertird jogando
e vocé tem que manter o interesse de todos em mente.
Seja legal com ele. Por isso, a Regra de Prata: Pergunte ao
seu Narrador. Ele possui a palavra final.

M Rugrar Fwas

A Regra de Ouro e a Regra de Prata sdo espécies de
“meta-regras” que se aplicam a quio um determinado
grupo usa as regras fornecidas em qualquer suplemento de
Lobisomem. No entanto, existem outras duas meta-
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regras, ou regras que nao sao exatamente regras, para
cobrir. A primeira é, ironicamente, algumas vezes ausente
nos jogos que nés jogamos. Ela aparece quando ndés nos
atolamos em mindcias do jogo ou quando tentamos
aplicar as sensibilidades do mundo real no jogo. Pense
assim: Um jogador pergunta ao Narrador a localizacio de
um clube que ¢ dito ser de propriedade de Sanguessugas.
Ao invés de dizer, “na rua principal” ou “no centro do
bairro”, o Narrador saca um mapa da cidade e gasta quase
uma hora localizando o ponto exato. Outro jogador quer
saber quanto dinheiro ele pode conseguir fora do tempo
de jogo caso seu personagem tenha um emprego como
repérter. Aparentemente, o Antecedente: Recursos nio é
especifico o bastante. Ocorre entdo um debate de vinte
minutos onde todos tentam imaginar quanto ganham os
reporteres de Cleveland. O atraso que aconteceu ou
quase aconteceu no jogo leva a uma pausa desgastante.
Eventualmente, qualquer problema causado por pausas é
resolvido. Sem que os jogadores se importem com eles!

O que estd errado com esse cendrio! Vocé
adivinhou. As pessoas estdo chateadas. Alguém esqueceu
de incluir a diversdo nesse jogo. E aqui vai a primeira das
duas meta-regras finais que sdo realmente importantes:
Divirta-se! Se vocé ndo estd se divertindo, vocé precisa
imaginar o motivo e interprete tais coisas até o momento
que vocé esteja se divertindo. E seu jogo. Faca o que
quiser com ele enquanto estiver se divertindo. Ndo esta
valendo nada.

A segunda dessas regras estd atrelada com a primeira.
A mais importante coisa sobre um jogo €é se divertir, é
claro — para todos aqueles envolvidos. O que significa
que se vocé estd se divertindo monopolizando o refletor,
apunhalando personagens e normalmente
tumultuando o jogo, mas seus companheiros de jogo e o
Narrador ndo estdio se divertindo devido as
consequéncias diretas de seus atos — vocé estd fazendo
algo errado. Acima de tudo, tenha seus companheiros de
jogo em mente. Se a coisa que vocé acha que vocé tem
que fazer para permanecer “dentro do personagem” levard
0 jogo a uma pausa gritante, estragard a jogabilidade de
um personagem ou simplesmente acabard com a
possibilidade de alguém se divertir com o jogo, tente
pensar noutra forma de evitar sair do personagem. Se a
tensdo estd chegando ao limite 2 medida que todos estio
quase se levantando das cadeiras, tente resistir deixando
escapar alguma referéncia tosca popular para arrancar-
lhes uma risada. Da mesma forma que o Narrador é
responsavel por dispor de algum esforco para tornar o
jogo tdo agraddvel para os jogadores quanto possivel,
também ¢é de responsabilidade dos jogadores evitarem que
o pessoal busque a diversdo individualmente. Nio seja
aquele imbecil que ninguém quer ter em seus jogos, mas
eles ndo terdo coragem para expulsi-lo temendo estragar
a amizade. Seja alguém que todos querem ter em seus
jogos. As recompensas sio Sbvias.

Como Ulrar arre Livro

Esse livro, embora direcionado aos jogadores, guarda

outros
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muitas dicas e boas idéias para Narradores também. Nele,
oferecemos alguns conselhos baseados em nossas préprias
experiéncias, uma grande quantidade de informago,
esclarecimentos sobre muitos assuntos que podem ter
confundido alguns jogadores e alguns segredos nunca
antes revelados.

Esse livro é dividido em capitulos organizados de
modo que vocé possa facilmente localizar as partes que
desejar. Ao invés de folhear através de pédginas de
informacdes sobre a Nacdo Garou, quando o que vocé
quer fazer é encontrar onde as informagdes confidenciais
sobre os espiritos estdo, vocé pode pular as partes que
vocé ndo precisa e se concentrar no que vocé quer fazer.
Sinta-se livre para saltar de um capitulo para outro. Vocé
ndo precisa ler tudo nesta ordem. Eventualmente, vocé
vai descobrir que cada parte dard idéias para que vocé
possa usar. Leia-as 2 medida que precisar delas.

Lendas dos Garou: Histérias Nao Contadas —
Mesmo a ficgdo pode nos dizer alguma coisa importante
sobre o jogo. Nesse caso, se trata de uma histéria sobre o
que vem a ser uma matilha, como os lobisomens zelam
cuidadosamente uns aos outros e confiam uns nos outros,
mesmo quando n#o se ddo muito bem.

Nesse capitulo, é claro, sendo auto-explicativo, é
uma introdugio para esse livro. As idéias por trds das
opg¢des de personagens expandidas e algumas idéias gerais
que podem melhorar seu jogo. H4 também um breve
glossario de termos adicionais para ampliar seu
vocabulério Garou.

Capitulo Um: A Nacdo dedica-se para as verdades
da vida como um Garou, como um lobisomem. Aqui
vocé encontrard a histéria da Nacio Garou a descri¢do
do que faz todos os Garou parte de uma nagfio e como as
tribos interagem dentro dessa estrutura. Uma visio mais
detalhada das trés ragas e como compreender seus
companheiros, paralelo a um tratamento de convengdes
conceituais dos lobisomens e também da elaboracio de
matilhas (e novas taticas de matilha) e a prépria Matilha
de Prata. O capitulo entfio é encerrado com informacdes
expandidas sobre posto e dominancia, adesdo e rentincia
tribal, e ainda sobre campos tribais.

Capitulo Dois: Seitas e Caerns examina como é um
caern, o que vocé pode esperar encontrar dentro de uma
seita e o que é uma assembléia. Ele traz 4 tona a interacéo
social grupal dos Garou integrantes, a estrutura fisica na
qual os Garou vivem e trabalham, e examina o que
acontece durante os encontros tipicos.

Capitulo Trés: Cultura Espiritual é um novo
detalhamento da relacdio entre os espiritos e os
metamorfos. O bésico do capitulo estd focado nos pactos
e chiminage que unem os Garou e os espiritos, bem como
um hospedeiro para novos totens e fetiches, mas o
capitulo também explora a astrologia Garou. Finalmente,
o capitulo discute a Trfade ndo de uma perspectiva
onisciente do Narrador, mas dos préprios Garou,
fornecendo mais dicas como e porqué os Garou acham
que o mundo estd do jeito que estd — e o que pode ser
feito sobre isso.
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Jogadores veteranos sem divida perceberam que
as outras Racas Metamérficas, historicamente parte
dos Guias dos Jogadores anteriores, estdo claramente
ausentes desse livro. Fas das Feras ndo devem ser
preocupar tanto assim, apesar de tudo. As outras
criangas de Gaia, e também os errantes Portadores da
Luz Interior, serdo abordados no suplemento vindouro,
o Guia dos Jogadores das Racas Metamérficas, onde
nds teremos espaco para dar a eles o tratamento que
eles merecem.
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Capitulo Quatro: Pele de Lobo traz novas opcdes
para a criacdo de personagem. Aqui debatemos os
conceitos de Qualidades e Defeitos, arquétipos de
personalidade, aspectos que podem ser familiares a
jogadores de longa data (ou aqueles que metem o nariz
noutros jogos do Mundo das Trevas), mas que s3o novos
para Lobisomem Revisado. Novos Antecedentes,
deformidades de impuros, Habilidades, Dons e rituais
expandem as opcdes disponiveis para os personagens
Garou, enquanto que a informagfo sobre os personagens
Ronin e mortais fornecem uma alternativa diferente para
6bvios personagens Garou.

Capitulo Cinco: A Longa Jornada completa o Guia
dos Jogadores dos Garou abordando alguns elementos de
interesse particular de jogos longos — os métodos de
aprendizado, pratica de duelo de klaives e Kailindd, bem
como os perigos do envelhecimento, das enfermidades
mentais e outras possiveis formas de degeneracio.

Como 0 Fogo & Fogado

As melhores intencdes ndo podem deixar um jogo
idiota excitante, a menos que os jogadores animem as
coisas através de suas habilidades de interpretagio. Quer
esteja tentando negociar um acordo, descobrir um antigo
tesouro, resgatar companheiros de seita de uma lenta
morte maculada pela Wyrm ou espreitando um
terrivelmente esperto inimigo, os personagens ainda
precisam interagir e fazer de um modo que faga sentido,
que eleve a acdio para além de algo que qualquer um
poderia fazer. Quando uma matilha trabalha junta,
deveria ser 6bvio que a funcio de cada membro € il e
deveria haver poucas davidas que cada papel é vital e
necessdrio para a continuidade daquele grupo. Seu
Narrador nfo pode, mesmo conscientemente, dispor de
encontros e desafios na histéria que irdo delinear cada
um dos personagens em jogo.

Apenas vocé pode soprar vida em seu personagem e
tornd-lo memordvel. Se seu personagem é um bom
membro de suporte de uma matilha, executa
corretamente todas as tarefas, ajuda a derrotar o
arquiinimigo da seita, mas se quando morre em combate
os outros jogadores ndo ficam deprimidos, hd algo de
errado. Quando o grupo se retne, se os outros jogadores
(ou personagens) ndo contam histérias apaixonantes




sobre seu personagem, ndo se lembram de suas agdes ou
palavras (mesmo que no momento eles tenham achado
estipidas), vocé ndo o interpretou com seu pleno
potencial. Pode ser que seja suficiente criar um rico e
intimo material para o personagem, mas é initil a
profundidade que é tornada publica, apenas aqueles que
estario prontos para apreciar a dita profundidade sdo
vocé e seu Narrador.

Por outro lado, nfo ha nada de errado em n#o estar
dedicado a interpretar um personagem delicadamente
arquitetado. Se for o suficiente para vocé uivar por
desafios e atravessar cada inimigo a vista com uma gra-
klaive, tudo bem (contanto que o resto de seu grupo nfo
faca questdo, é claro). As vezes, vocé apenas precisa da
catarse de um jogo tipo “acerte-o-inimigo-e-estracalhe-
até-ele-morrer”. Isso pode ser revigorante, excitante e um
escape das tensdes didrias.

No entanto, eventualmente, jogadores
querem mais, quer seja a chance de mostrar seus talentos
como um Galliard mestre das can¢des ou deslumbrar o
grupo com mostras de sua légica e conhecimento da lei
como Philodox. Mesmo o mais intenso Ahroun precisa
fazer uma pausa da batalha e se refrescar um pouco. Uma
constante atitude ruim e um comportamento “nfo mexa
comigo” pode cansar qualquer um, incluindo o
personagem (e o jogador) em questdo.

A questio entdo se eleva a como fazer seu
personagem Unico. Existem vdrios augirios e ragas para se
escolher e muitos Dons e rituais para se aprender.
Existem apenas algumas posi¢Ses tradicionais na seita
que precisam ser preenchidas (é improvavel, mesmo
entre os Ragabash, para o escritério do Grande Sumo
Advogado de Pratfalls e Pranks ser considerada uma
adic@io necessdria para a vida no caern). Que diferenca
faz?

Alguns jogadores dizem que tudo é culpa da natureza
da fera, por assim dizer, acreditando que se vocé nasceu
hominideo, vocé é como todo o resto, vocé s se enfurece
vez ou outra. Por outro lado, existe uma forte crenga por
tras da idéia que todos os Garou nascidos lupinos
precisam falar através de manifestagdes curtas e guturais
de expressio pobre (seguidas de “Mim vai 14”). Existe
uma expectativa parecida de que todos os impuros sejam
cabisbaixos e, assim, menos socialmente hdabeis, ou
coitadinhos afligidos por suas deformidades que carregam
nobremente de um modo engrandecedor (como muitas
pessoas, independente das dificuldades impostas). Isso
ndo quer dizer que esses estereStipos sejam baseados na
opinido da maioria ou que tenham sido subentendidos
em outros livros. O que importa é como se livrar do
padrio esperado para criar algo melhor.

As vezes, basta parecer ser uma coisa € 0s OUtrOs
jogadores, e seus personagens, tiram suas préprias
conclusdes, entdo se surpreendem com uma oportunidade
dramidtica para revelarem seu verdadeiro ‘eu’. Por
exemplo, pense num jogo no qual um jogador estd
decidido representar um personagem antigo, Aguia
Sublime, um nativo de 80 anos vestido numa

muitos
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combinacdo de camur¢a e jeans. Ele tem cabelos e
trangas compridas, com um rosto dspero. Ele carrega uma
bolsa médica e outros membros da tribo dizem que ele é
um grande curandeiro antes do resto dos personagens
sequer encontri-lo. Quando apresentado ao resto do
grupo, ele pronuncia uma rdpida beng¢fio em sua lingua
nativa. O grupo chega a conclusio que o velho ndo fala
seu idioma.

Aparentando ter algum respeito pela sua idade, e
suposta sabedoria (apesar dele se comunicar através de
expressdes faciais e gestos), eles enxergam uma grande
vantagem de seu engano. Ele viaja com eles por quatro
dias, ouvindo seus comentdrios sobre ele (inclusive o
quio meio caduco ele é) e sobre os nativos norte-
americanos no geral. O velho age do modo que eles
obviamente esperam antes de finalmente revelar, numa
situacdo critica, que ele nfio apenas fala o idioma deles,
mas também é um médico e um PhD. As pessoas ainda
contam histdérias sobre aquele velho tolo engenhoso.

Como foi com o Cria de Fenris Ahroun amish... mas
nds iremos deixar essa histéria para outra hora.

Ao dar Exfatirticar

Muito bem, vocé diz, mas como eu faco para inserir
esses personagens que vio além dos estereStipos e torna-
los inesqueciveis, até mesmo amados? O melhor ponto de
partida é perguntar a si mesmo sobre o personagem que
vocé quer interpretar. Obviamente, vocé ird querer
comecar com atributos e habilidades diferentes, que
dependem de vocé estar interpretando um lupino Fianna
briguento ou um génio recluso hominideo Andarilho do
Asfalto. Os Dons que vocé escolher ajudam a definir o
que vocé pode fazer. Mas essas sdo exatamente as
estatisticas de seu personagem, o tutano ou esqueleto da
pessoa que vocé estd representando.

Escolher certas habilidades em vez de outras deve
depender de que tipo de personagem que vocé quer
interpretar. Se vocé é do tipo que entra sorrateiramente e
atenciosamente na fortaleza do inimigo, vocé colocara
mais pontos em habilidades que permitam vocé a fazer
isso. Se seu personagem ¢ do tipo de cara que prefere acdo
direta, por que se incomodar em colocar um monte de
pontos em Furtividade!? Caso queira interpretar nesse
estilo (algumas vezes chamado de min./max., por
minimizar certas pontuacdes para possibilitar maximizar
outras), é uma boa forma de assegurar que seu
personagem possa fazer o que vocé quer que ele faga e
muito bem feito.

No entanto, examinando novamente, vocé pode
optar por outra maneira. Até mesmo o assassino mais
eficiente em combate ocasionalmente também pode estar
habil para espreitar sua presa na selva ou encarar seu alvo
principal sem atrair a atengfo de cada guarda chorfo pelo
caminho. Pode ser uma boa idéia deixar um ponto ou
dois em Furtividade no fim das contas.

No entanto, mais que simplesmente designar pontos,
essas escolhas, aparentemente indcuas, representam os
vérios pensamentos diferentes sobre criar um personagem.
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EHperectipos e Argyéfjpos

Lembre-se que jogar para fazer tipo ndo ¢é
necessariamente uma coisa ruim. H4 uma razio pela
qual Ahroun Crias de Fenris e Theurges Uktena sejam
personagens populares: Sfo facilmente visualizdveis e
divertidos de interpretar. E nio h4 realmente nada no
conceito de tal personagem que obrigue um jogador a
interpretd-lo do mesmo velho jeito batido de sempre.
Isso se torna um estereStipo se o personagem §é
interpretado sem qualquer elaboracio real além de
“Ahroun  Arrebenta  Inimigos” e  “Theurge
Assustador”. No entanto, se vocé detalhar
personagem para que ele ganhe personalidade prépria,
acima e além do sugerido pela sua raca, augdrio e tribo
— vocé ndo é mais um estereStipo. Mesmo se vocé
estiver jogando com um Ahroun Cria de Fenris com
um martelo fetiche e cicatrizes rinicas em sua pele,
vocé ndo estard necessariamente interpretando um
esteredtipo.

Os mais 6bvios e comuns parecem com os
exemplos de conceitos de personagens, tal como a
“Furia Negra valentona” ou o “malandro Roedor de
Ossos” sdo arquétipos bdsicos, arquétipos com certa
quantia de poder. Se interpretados de modo
inteligente, sdo tdo profundos e recompensadores
como qualquer personagem “destruidor de modelos”
projetado para ser tnico. E por isso que as tragédias do
tipo Romeu e Julieta ainda sio contadas, antes de
serem automaticamente triviais porque “ja foram feitas
antes”. Entdo ndo tema tentar jogar
lobisomem arquetipico de vez em quando.

Puta merda, se cada um em seu grupo estiver
tentando quebrar esteredtipos e “ser diferente”, vocé
provavelmente serd um dos que mantém a cabega e os
ombros erguidos sobre o resto.

seu

com um

2

Alguns jogadores acham que a escolha mais direta é
também a melhor e a mais ldcida, definindo o papel do
personagem de modo mais eficiente. Qutros preferem a
mescla que permite seus personagens potencialmente
serem Uteis tanto em combate como em situacOes
furtivas. Advogados da abordagem direta veem o
personagem mesclado como vago e descompromissado;
aqueles que advogam pela mescla veem seus personagens
como mais complexos e interessantes. Por fim, cada
personagem pode ser atraente. Tudo isso depende dos
detalhes escolhidos para revestir de carne o esqueleto.

Ereothendo Quafidades ¢ Lefesfos

Alguns jogadores (e Narradores) optam por nio usar
Qualidades e Defeitos. Acima de tudo, sio uma parte
opcional do jogo. Alguns Narradores acham que os
jogadores escolhem Defeitos que eles acreditam que nfo
serdo frequentemente usados em jogo, logo isso significa
ganhar alguns pontos para ampliar seus personagens.
Infelizmente, normalmente eles estio certos. Alguns
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jogadores pegam cada vantagem que podem, afirmando
que eles possuem fobia por mergulho com cilindros de ar,
por exemplo. Bem, vamos ser realistas, aqui, quio
frequentemente isso ocorre em jogo? Embora isso seja um
meio para angariar alguns pontos extras, isso deve ser
mais  significativo. = Vocé deve pensar
cuidadosamente a respeito de seu personagem e seu
histérico. E uma Qualidade que realmente soma algo
realmente significativo ao personagem? Entdo gaste seus
pontos nela. Qual o problema se vocé serd um ponto
menos furtivo por conta disso? Por outro lado, 14 pode
haver um Defeito que vocé sinta que exemplifica o
personagem. Pegue-o. Nio se sinta culpado pelos pontos
extras que vocé conseguiu fazendo isso. Apenas esteja
certo que vocé realmente quer aquele Defeito. Isso pode
trazer toda a sorte de problemas — seja para vocé ou seus
companheiros de matilha, esse é o ponto. Ndo pense
nisso como uma fraqueza, considere os Defeitos como
pontos de partida para a interpretagdo e possiveis
ganchos de histérias para seu Narrador usar.

Considere o cendrio seguinte: Sua matilha vem
enfrentando  obstdculos esmagadores porque vocé
adquiriu algo que possui o potencial para tornar sua seita
invencivel contra um poderoso e odioso inimigo. Vocé
estd se arrastando, com varios membros da matilha com
ferimentos agravados. Vocé nio pode entrar na Umbra
devido a mdcula mortal nos arredores e a grande
quantidade de teias de aranhas de padrio. A matilha
pegou um atalho por uma loja de departamento,
esperando emergir no estacionamento do outro lado e
escapar. Vocé estd certo que vai conseguir evitar seus
algozes. A medida que vocé sai pelas portas, um sonoro
alarme detecta vocé, chamando a atencio de todos nas
proximidades — incluindo os servos da Wyrm que quase
foram despistados. Puddle, seu Ragabash Roedor de
Ossos, cleptomanfaco conhecido, se encolhe
culposamente, retirando o i0-id e o chocolate que ele
pegou e pds no bolso sem mesmo pensar, jogando-os para
dentro da loja. Sua matilha o encara friamente. A cacada
continua.

Outra hora, seu Defeito pode ser til, permitindo a
vocé pegar algo necessério para o sucesso da matilha. Ele
pode até mesmo adquirir o item inicial que eles foram
buscar para a seita devido a uma aplicacio intencional de
sua inclinacio para o furto (no entanto, nio aposte nisso,
se o Defeito trouxer boa sorte na mesma propor¢do que
ele lhe traz azar, vocé nido deveria ganhar pontos por ele).

A questdo é, vocé ndo deve apenas estar disposto a
interpretar todos os aspectos de seu personagem, bons e
maus, mas estar satisfeito por ter essa oportunidade. Tudo
sobre o personagem ¢ bom para o Narrador. Ndo o omita,
o lembre disso. E af que vocé comeca a colocar pulmdes,
coracio e outros 6rgios no esqueleto, dando maior vida e
profundidade ao seu personagem. Uma adverténcia: nio
escolha Qualidades e Defeitos baseados em seu custo em
pontos ou porque eles dio a vocé alguma coisa legal
(apesar de que nio hd nada de errado em pegar alguma
coisa legal). Pense no que é apropriado para o

muito

um




personagem. Se a Qualidade ou Defeito se mostrar
questiondvel ou deslocado do personagem, nio a escolha
a menos que haja uma razdo dos infernos em seu histérico
para contar com ela.

Na Zoe o Oupra “arroa

Certo, vocé criou seu personagem. Vocé sabe o
basico dele. Vocé escolheu Dons e Antecedentes,
Qualidades e Defeitos, e acha que fez seu melhor para
permanecer fiel 2 pessoa que vocé quer representar.
Agora, seu personagem possui esqueleto e drgdos
internos. Ele estd pronto para ser revestido com a pele
para manter o todo coeso. Mas espere um instante. Vocé
gastou os pontos e ndo hd mais categorias para preencher.
'"Pra onde vocé vai agora?

o+
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Citando alguns ditos, “Garoto, vocé estd por sua
conta agora”.

Nesse ponto, vocé ndo precisa de categorias, vocé
precisa de tracos de personalidade. Nisso vocé ndo ganha
pontos ou hé custo para comprar. Eles estio puramente
dentro do dominio da interpretacdo e cabe inteiramente
a vocé decidir quio poucos ou quio muitos vocé quer e
que tipo de personalidade pretende ter.

Alguns jogadores preferem usar manias para
abranger essa drea. Manias s3o coisas como
repetidamente cocgar sua barba, sempre limpar a garganta
antes de falar, sempre falar num tom ligeiro ou suave de
voz ou constantemente estalar seus dedos. Em esséncia,
sdo tracos marcantes do personagem, uma peculiaridade
aparente que o distingue dos outros. Usando um exemplo
peculiar, pense na versdo Disney de Branca de Neve e os
Sete Andes. Feliz, Atchim, Zangado, Dengoso — cada
um possui um traco de personalidade tnico que foi
definido através de seu nome. Os artistas extrairam de
cada um deles uma personificagio daquela peculiaridade,

projetando sua linguagem facial e corporal para enfatizar
aquela caracteristica. Isso € uma mania. E simples, mas
para os espectadores, até mesmo as criangas,
raramente se confundem com quem é quem.
As pessoas na vida real possuem todos os
tipos de hdbitos nervosos (desde repetir
¥ quase tudo o que vocé diz enquanto lhe
ouvem, a neuroticamente assuar seu
nariz vérias vezes, a passar a lingua
nos ldbios) que simplesmente
imploram para serem
transformados em manias. Tal
tipo de sinal estenogréfico é
Otimo no primeiro encontro
com TNOvos personagens ou
quando representando
personagens do Narrador, visto que isso
permite o  jogador  rapidamente
estabelecer algo memordvel sobre o
personagem. Muitos jogadores
nunca vao além desse nivel,
. , achando que
identificacfio 6bvia é tudo
0 que € necessirio para
jogadores
compreenderem como o
personagem é. Isso €

s

A

uma

outros

verdade até certo ponto e se

todos estdo felizes com isso, que
bom.

Virios outros jogadores

: \ preferem ir além da

\\ estenografia e criam uma

' completa vida interna e

\- externa com duzias

A SN de peculiaridades

y \' de personalidade,
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adicionando roupagem ao personagem de um modo mais
similar a vida real. Ndo queremos dizer que vocé pegue
uma penca de peculiaridades aleatérias e as coloque
juntas. Pelo contrdrio, isso implica em coisas a respeito
de seu personagem que sdo importantes para a
compreensio dele.

Tente imaginar que a vida de seu personagem até o
momento de sua Primeira Mudanca. Imagine que ele
jogou video game desde os trés anos de idade, tornou-se
um génio em perceber todos os inimigos vindo na tela
para atirar neles. Ele pode constantemente olhar sobre o
ombro ou verificar as sacadas, revistar armdrios ou espiar
pelas drvores e arbustos de um jeito desconfiado. Ele pode
ser comico ou parecer um perfeito batedor, dependendo
do modo que seja feito. Ele possui algo mais do que um
toque de parandia visto que agora os monstros dos jogos
se tornaram reais (especialmente vocé, visto que é um
deles). Ele também pode ser extremamente preocupado
para onde quer que cada membro da matilha v4,
preferindo manter todos juntos por motivos de seguranga.

Pode parecer que eStamos ‘extrapolando a
diversidade de detalhamento de um aspecto da vida'do
personagem, mas as pessoas (e os lobisomens) sdo seres
complexos. Qualquer coisa desde uma desaprovacio dos
pais a uma afinidade coml esportes pode dar idéias para o
desenvolvimento de personalidade: Tente imaginarc que
seu personagem gosta € detesta, permitarque’isso seja um
trampolim para idéias.

O Lotio Jnfordor

Até aqui, falamos muito mais sobre o lado humano
do personagem. Para  realmente preencher sua
personalidade, no entanto, precisamos considerar o
ponto de vista lupino./ Personagens lupinos e impuros
devem estar mais confortdveis com iSso que ' seus
companheiros hominideos, visto que eles passaram suas
juventudes como um lobo (ou na forma Crinos, para
impuros). H4 apenas um problema com isso. Embora seu
personagem tenha experimentado a vida como um/lobo,
o jogador que precisa representd-lo ndo. Poucos de nés
foram criados nas selvas por lobos, portanto, o melhor
que nés podemos fazer é aprender alguma coisa sobre
lobos e tentar penetrar em suas mentes. Entdo, o que
sabemos sobre lobos? Como pensam os lobos?

Os lobos ndo se preocupam em se dar bem com seus
vizinhos. Eles sdo inerentemente sociais e aceitam seus
lugares dentro da matilha uma vez que tenham se
estabilizado. Eles normalmente sio monogimicos e se
acasalam para a vida. A despeito da Firia, que é uma
parte importante do arsenal do lobisomem, lobos ndo
cacam ou matam por raiva, mas por alimentac¢do. Eles
defendem seu territério ndo por terem citimes ou odiarem
os outros lobos, mas porque eles precisam evitar outros
predadores para que eles nio despovoem as presas na
drea. Eles nio adquirem coisas apenas para té-las. Possuir
a casa mais elegante ou o carro mais novo nfo significa
nada para um lobo. Para ser um lobo, vocé precisa se
divorciar de suas preocupagdes humanas. Pense em como
os lobos se sentem, como os lobisomens reagem a
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estimulos.

Considere o seguinte: Vocé estd correndo pelos
campos banhados pelo luar, com a lingua de fora e seus
companheiros de matilha correm silenciosamente ao seu
lado. A noite atormenta vocé com o cheiro pungente do
terror e do panico de sua presa. Um dos companheiros de
matilha ergue sua voz num claro uivo de celebracdo a
cacada. Bem 2 sua frente, a presa se vira, tentando
escapar, mas vocé é muito hdbil ao agir em grupo. A
diversdo da cacada o envolve, estimulando vocé a um
grande esfor¢co. Vocé ndo vé ou ouve nada além da presa,
concentrado na matanga tio profundamente que vocé
poderia se tornar a prépria presa nesse vulnerdvel, mas
arrebatador, instante. Um membro da matilha salta sobre
o dorso do veado. Vocé dispara a frente tio veloz quanto
o vento. Suas presas cravam na garganta do veado e vocé
o derruba. Sangue quente jorra do ferimento, cobrindo
suas presas e seu focinho, descendo pela sua garganta. A
matilha cai sobre ele, quebrando seu pescoco e o
dilacerando com presas e garras. Vocé comerd muito bem
esta noite.

Vocé pode se imaginar reagindo a4 cena acima com
uma sensacio de éxtase e o sentimento de que essa é
sendo a lei das selvas? Entdo, considere levar um toque
daquela sede de sangue para outras dreas da existéncia do
personagem. Quando houver disputas, sempre as
estabeleca »da. maneira dos lobos. Enregele os
companheiros de matilha, cujos vocé supera em posto, e
os mantenha na linha ‘e os faca respeita-lo. Demonstre
deferéncia aqueles superiores.a vocé. Aprenda de acordo
com seus ancides para, algum dia, vocé assumir seu lugar.
Essencialmente; pense nas formas pelas quais vocé pode
trazer mais do lobo'para dentro da. personalidade de seu
personagem, € voc€: encontrarda uma atuagio mais
equilibrada e ‘detalhada‘do que aqueles que representam
um Z¢ Ruela e, ocasionalmente, deixam escapar um uivo.

Comporfamenfo Adegyado

Claro, sabemos que “parece estranho falar sobre
saborear o gosto de sangue quente de cervo, entdo
falemos de comportamento ‘apropriado no préximo
tépico, mas os dois pontos sdo mais conectados do que
parecem. Quando interpretamos, assumimos um
personagem totalmente diferente de ndés mesmos. Atores
profissionais falam de adocdo de papel e vesti-lo como
uma segunda pele. Eles tém efeitos especiais legais,
maquiagem, departamentos de figurino, instrutores de voz
e movimento, uma gama de outros auxilios que nds
normalmente nfo trazemos para a mesa de jogo quando
interpretamos. O que nio significa dizer que os jogadores
nio devam abracar um ponto de vista diferente, talvez
tentar acentuar ou baixar seu tom de voz para distinguir
seus personagens de si mesmos.

Muitos instrutores de atuagfo insistem que vocé nio
pode verdadeiramente absorver um papel até que vocé
“coloque-se de lado”. Por exemplo, se vocé estd
interpretando uma convencional donzela vitoriana vocé
deve se imaginar empacotada, do queixo até os pés,
dentro de um complexo e totalmente desconfortavel




conjunto de vestimentas — incluindo um espartilho
barbatana de baleia. Tente andar corretamente vestido
num desses algum dia! Os homens estavam muito mais
confortdveis com altos colarinhos engomados e sufocados
com apertados nés de gravata, roupas bem apregoadas e
vestes cerradas. Ninguém conseguia relaxar, se inclinar
ou sentar-se de lado numa cadeira com as pernas
distantes dos bragos. Da mesma maneira, é muito
improvével que o soberbo lider de seita dos Presas de
Prata se porte com modos de hip hop ou diga, "E ai, meu
patrio, qualé?’ (até mesmo os Roedores de Ossos
provavelmente ficariam embaracados por este dltimo...).

Girias ficam boas em um papo do dia-a-dia, mas se
vocé supostamente é um Guardifio de 50 anos de idade de
um caern com vérias vitérias em seus ombros, ninguém
ird acreditar na sua imagem se vocé soar como um
estudante do ensino médio. E claro que, vocé nio pode se
maquiar ou arrumar um figurino para indicar que vocé
estd naquele personagem, mas vocé assegurar uma voz,
uma atitude e uma postura condizente para ele.

Se vocé estd buscando inspiracio para personagens
herdicos, va além dos livros, filmes e revistas em
quadrinhos. Imagine que Maximus de Gladiador ou John
McClane de Duro de Matar poderiam ser como
lobisomens. Que tal jogar com James Bond como sendo
um Philodox que invade as fortalezas inimigas para obter
informacio suficiente para chamar o resto da matilha? E
O Décimo Terceiro Guerreiro nio usa do mito de
Beowulf para demonstrar as virtudes da coragem do
sacrificio e da combatividade contra pictos canibais
subterrineos de uma maneira bem parecida com
Lobisomem?

Ruppontalilfiades 7o Fogador

Os  jogadores  sempre  falam  sobre  as
responsabilidades do Narrador, certamente ele possui
muitas delas. Conduzir um rebanho de jogadores nio
precisaria ser tdo drduo. Quando os jogadores assumem
responsabilidades pelo jogo de modo tdo sério como o
Narrador, isso cria uma atmosfera que possibilita grandes
cronicas com uma grande quantidade de detalhamento e
excitacdo. Entretanto, buscar tal estado ndo é tdo facil
como simplesmente ficar sentado esperando seu turno
chegar. Vocé precisa ser um participante ativo, nio um
ouvinte inerte.

A primeira coisa que vocé pode considerar é como
vocé pode melhorar o ambiente de jogo. Embora possa
ser impossivel banir comida e bebida durante o jogo,
deixando para os momentos de pausa, vocé certamente
pode beber tudo o que quiser antes do jogo comegar e
transferir qualquer coisa dentro de sacos pldsticos para
tigelas ou pratos para que possa comé-la
silenciosamente. Comidas nio barulhentas podem ser as
melhores para o bem da tranquilidade, mas sabemos que
batatas fritas e nachos provavelmente irio permanecer na
lista de popularidade. Todavia, qualquer melhoria é bem
vinda.

Vocé pode querer se assegurar que pode ver e ouvir

vocé
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claramente o Narrador, além dos outros jogadores, e
certificar-se de falar em um bom tom quando for falar
algo, ao invés de deixar sua voz como um sussurro
dramitico que apenas vocé e seu umbigo possam ouvir.
Se ninguém ouve seu apelo desesperado para poupar a
vida de seu companheiro de matilha, ninguém pode fazer
nada.

Manter discussdes com outros jogadores sobre o que
passou na TV ontem 2 noite ou o filme mais recente que
vocé viu, enquanto outro jogador estd interagindo com o
Narrador ou outro jogador, distrai a todos e é grosseiro
para com os outros jogadores em mesa. Vocé teve seu
turno, eles devem ter seu momento também. Aprenda a
apreciar a interpretacio dos outros jogadores mesmo
quando isso ndo estd direcionado a vocé. Tente nio
interromper o Narrador com afirmagdes e descricdes do
que vocé estd fazendo mesmo que ele esteja tendo uma
interacdo claramente sem importdncia com outro
personagem-jogador.

Naturalmente, isso se aplica ao outro lado também.
Se um jogador abocanha todo o tempo do Narrador e
constantemente interrompe a histéria para se lastimar
sobre seus assuntos, sinta-se 2 vontade para deixar a sala.
Quando vocé for chamado de volta, diga que vocé o quer
fazer do tempo que o ladrio do jogo comegou seu
monopdlio e interprete sem interrupgdes algumas coisas
que vocé (efou companheiros de matilha) querem fazer
sem que o jogador ganancioso esteja presente. Isso faz
sentido contanto que ele esteja obviamente em qualquer
outro lugar onde nenhum dos outros podem ter acesso.
Vocé pode explicar a ele que visto que ele é apenas uma
pessoa e existem, vamos dizer, quatro de vocés, e ja que
ele consumiu vinte minutos, cada um de vocés deve ter a
mesma quantidade de tempo e atengdo. Diga a ele que
vocé o verd de novo em uma hora e vinte minutos, mais
ou menos. Vocé ficaria surpreso qudo rapidamente isso
pdra o jogador aparecido. Se vocé estiver incomodado,
fique a vontade para discutir isso com o Narrador antes e
use isso apenas se o comportamento ¢ um aborrecimento
continuo.

Certamente, vocé pode ajudar a melhorar o jogo
para todos diretamente tentando aprofundar o tema ou a
linha da histéria do Narrador, vendo como vocé pode
aprimora-la. Vocé pode fazer isso tanto permitindo ao
Narrador basear uma trama em seu personagem (que
conhece o bastante da histéria para ajudar a facilitd-lo)
ou simplesmente confiando em seu Narrador. Isso
significa estar disposto a cooperar com certas coisas que
seu Narrador evidencia mesmo quando vocé nio gosta
delas ou ndo compreende os motivos por tras delas. Vocé
pode descobrir que 2 medida que vocé assume esse papel,
vocé se sente como se estivesse participando na criagio
de uma histéria cada vez mais.

Finalmente, como dissemos vérias vezes, os Garou
agem em matilhas. Seu instinto natural é de cooperar um
com o outro. E como os lobos sobrevivem. Um dos
aspectos mais importantes do jogo e do desenvolvimento
de seu personagem €é aprender a agir como um grupo.
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Grupos podem ter um lider e uma hierarquia bem
definida, mas todos os membros contribuem com alguma
coisa. Interpretar seu personagem como um astro ou
tratar os outros personagens como seus ajudantes nio faz
de vocé mais popular, seja no jogo ou fora dele.
Verdadeiros lideres fornecem inspiragio e guiam seus
grupos sabendo que eles estdo ali por cada membro do

grupo, exatamente como os outros membros estdo
comprometidos com o lider. Se vocé nido interpreta
assim, passe a interpretar — o grupo que nio pode ser
dividido — e ndés prometemos que seus jogos serdo
enriquecidos por meio disso.

Coforrario

Como qualquer grupo, os Garou possuem seu préprio
jargdo e vérios termos comuns que vém de tempos
antigos. Muitas dessas palavras e frases possuem
significado apenas para os Garou ou para certas ragas ou
tribos. O livro basico de Lobisomem possui seu glossério
préprio que detalha muitos dos termos mais comumente
usados. Abaixo estdo exemplos de alguns dos termos de
uso menos comum. Muitos estdo caindo em desuso ja que
os Garou ancides perdem a batalha contra a idade
avancada e os mais jovens substituem termos
ultrapassados por novos termos. Alguns aqui sdo de
origem mais nova e utilizados majoritariamente por
Garou mais urbanos e modernos.
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Pele de Batalha — Jargdo arcaico. Termo para a
forma Crinos.
Sangrado — Aquele que completou sua primeira

batalha apés a Primeira Mudanca. Normalmente nfo é
aplicado a menos que o jovem Garou tenha derramado
sangue ou tenha sido ferido.

Cauda-suja — Termo depreciativo para um Garou
desleixado (para os padrdes humanos). Normalmente
aplicado a Roedores de Ossos ou lupinos (normalmente
pelas costas).

Contador-de-Vitérias — Um termo pejorativo
muito utilizado pelos Wendigo e alguns Uktena para se
referir a um Garou que parece cumprir seus deveres e
entrar em batalha mais para obter reconhecimento de sua
bravura do que para ajudar Gaia.

Presas-cortadas — Jargdo arcaico. Refere-se a um
Garou que ficou velho demais para ser til e que deveria
entregar uma posicio sem ser desafiado.

Firewall — Nome usado algumas vezes (em tom
meio jocoso) para se referir a um Guardiio de uma seita
dos Andarilhos do Asfalto.

Inflamado — Garou cujo temperamento dificil tem
sido guiado tanto pela Firia que nio pode mais pensar
calmamente e racionalmente.

Lingua-coxa — Jargio arcaico. Refere-se a um
Garou que ¢é incapaz de contar uma lenda
apropriadamente ou que trava a lingua para prestar

|




contas sobre seus atos. Um rétulo vergonhoso para um
Galliard ou Fianna.

Herrian — Jargdo arcaico. Garou que age como
arauto ou mensageiro nas assembléias e outras ocasides
importantes.

Em Fdria — Jargdo arcaico. Estar além da razio, tio
enfurecido que estd totalmente frenético.

Ligado — Usado por Garou modernos. Excitado a
respeito de alguma coisa, algumas vezes a ponto da
emocio estar prestes a tomar o controle.

Aéreo — Um Garou que gasta quase todo seu tempo
na Umbra interagindo com espiritos. Alguém que tenha
perdido a conexdo com a Terra.

Capa-humana — Jargdo arcaico. Termo para forma
Glabro. Usado por alguns Garou  lupinos
(particularmente Garras Vermelhas) como um termo
pejorativo para Garou que permanecem constantemente
na forma hominidea.

Coroa Pilida — Como se chama um Garou que
reivindica uma realeza que desapareceu ou se agarra mais
a glérias do passado do que a produzir novas.

Povo, o — Os Garou. Alguns lobisomens também
usam o termo para definir a sua tribo.

Expurgador — Um Garou suspeito de manter as
praticas de sele¢io humana do Impergium quando isso o
convém.

Pelo Aspero — Jargdo arcaico. Termo para a forma
lupina.

Mostrar a Garganta — Submeter-se a um ancifo. A
frase possui conotagdes suavemente mais desdenhosas
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entre os mais jovens, mais rebeldes (e mais espertos)
Garou.

Pelo Liso — Jargdo arcaico. Termo para a forma
hominidea.
Afastado — Um termo alternativo e mais formal

para Ronin, visto que as conotagdes sdo mais de piedade
que de desprezo.

Amaciado — Termo meio zombeteiro e meio
respeitoso, usado por jovens Garou para definirem o
estado quase ensandecido que muitos vigias dos Malditos
eventualmente experimentam.

Terrestre — Um Garou que quase perdeu sua
conexio com o mundo espiritual. Alguém que raramente
entra na Umbra, que investe muito de seu tempo em
assuntos mundanos e ndo o bastante nos assuntos de
Gaia.

Espinho Termo zombeteiro, apesar de
normalmente carinhoso, para alguém na seita que sempre
oferece bons conselhos e idéias inteligentes — ainda que
o conselho ou a idéia normalmente ndo seja confortdvel
de ouvir. N3o necessariamente sindbnimo para Ragabash.

Tsar — Usado ocasionalmente para se referir ao
lider dos Presas de Prata.
Vareign — Um Garou cuja influéncia se estende

além do que é esperado ao se considerar sua posicio
aparente dentro da seita. Um Garou que nio precisa de
titulos para proclamar sua posicdo, normalmente aquele
que recusou uma cargo para permanecer ativo em campo.

Rasgo-da-Wyrm — Jargdo arcaico. Outro termo
para Harano.
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Quando homens ruins se juntam, os bons devem se
unir; ou cairdo um por um, em um impiedoso sacrificio
em uma batalha insignificante.

— Edmund Burke

Hiforia da Nagio Caroy

Nossa imagem foi pré-escolhida e predeterminada
por nés, ndo tanto por acidente quanto por pessoas que
eram imbuidas consciente e inconscientemente com
uma visdo em particular e achavam que o fato que
apoiava essa visdo valia a pena ser preservado.

— Edward Hallett Carr, What is History?

Como recontado por Leta del Sol, Adren Galliard
Roedora de Ossos:

Nem mesmo o melhor Dancarino da Lua poderia
tecer o conto de nosso povo sem tendéncia, preconceito,
parcialidade, favoritismo e todas essas coisas que fazem a
histéria arrebatora e comovente. Despir as histérias a
esqueletos politicamente corretos é cometer uma grande
injustica aos lobisomens e aos Parentes que fizeram nosso
passado ser como foi. A histéria é orgénica, algo vivo,
composta por partes vivas, os ancestrais que nos deram o
mundo que temos hoje, por bem ou por mal. Tentei
manter meu relato o mais objetivo possivel, sem
tendéncias em relagio a qualquer tribo ou grupo em
particular, mas vocé também deve lembrar de trés coisas.
A primeira, a histéria dos Garou, com excecio de certas
versdes dos Registros Prateados, fora amplamente uma
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tradicdo oral. As palavras, quando escritas, sio maleaveis,
mas quando estdio somente em cangdes e historias
passadas oralmente, de geragio em geragdo, elas se
tornam mais fluidas e imprevisiveis. Segundo, vocé deve
reconhecer que cada tribo tem sua prépria versdo dos
eventos, interpretando certas acdes e minimizando
outras. O que busquei colocar nesse relato sdo os
elementos comuns dentre esses contos, os elementos
mais bésicos dos temas misticos assim como os elementos
politicos e sociais. Por fim, note que independentemente
do que os revisionistas possam dizer, os vitoriosos sdo os
maiores registradores da histéria. Quando os perdedores
ndo possuem palavras, canetas e vozes, eles pouco podem
dizer. Para cada “fato” que escrevo, saiba que incontédveis
contos sequer serdo contados e ouvidos. Esse é o fardo do
historiador.

s s
Joscvo

Nenhuma criatura existente nos dias de hoje lembra
exatamente cOmMO as COisas comecaram, mas O CONSenso
diz que em um passado muito distante, um novo tipo de
ser surgiu, aos trancos e barrancos, do que é comumente

chamado de lodo primordial. Ele caminhava em duas
pernas, cacava e tinha uma linguagem rude. Essa criatura
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e sua familia ficaram conhecidas como a humanidade. E
como queria poderes maiores, chamados de Gaia, os
Garou surgiram na mesma época. Nés, Galliards, nio
estamos certos se Gaia escolheu o melhor humano e o
melhor lobo, mostrando-lhes os segredos da metamorfose
ou se os lobisomens nasceram entre humanos e lobos.
Porém, isso aconteceu, e aqueles primeiros lobisomens
passaram o conhecimento da metamorfose através de seu
sangue, cancdes e histérias aos seus descendentes. E
assim, Gaia continuou a abengoar os melhores deles com
a Mudanga. Alguns viveram como lobos, outros como
humanos, mas sempre Seus filhos protegeram uns aos
outros e as terras e o povo que eram sagrados para Gaia.
O mundo existia em equilibrio, os metamorfos escolhiam
parceiros entre os Parentes lupinos e hominideos, e a
progénie dos guerreiros de Gaia se espalhou por toda a
Terra. Eles eram os protetores dos mortais. Era uma época
que ndés que vivemos hoje sequer podemos imaginar,
onde as fronteiras do mundo espiritual descansavam nas
margens do mundo dos homens e os rios da magia fluiam
livremente. Foi uma bela era e, claro, chegou a um fim
horrivel e abrupto.

Qvando ar Cotrar Deram Errado

Os portadores da cultura entre os Garou debatem
incessantemente a natureza de Gaia e da Trfade, e de
como as coisas deram errado. O consenso geral diz que
Gaia é o maior e o mais poderoso entre uma grande
familia de seres espirituais. Abaixo Dela na hierarquia
estd a Triade; a Weaver, a Wyld e a Wyrm. Em algum
momento terrivel e desconhecido do passado, essas trés
forgas entraram em colapso. Se a Weaver se tornou
insana ao tentar atrelar a Wyld ou se o poder da Wyrm
forcou a Weaver a loucura é desconhecido. O que ¢é
dolorosamente claro é que a for¢a corruptora da Wyrm,
antes uma fonte de purificar o que estava morto e
decaido, agora estd fora de controle. Da mesma forma, a
Weaver, ao invés de manter a harmonia e o equilibrio,
estd tecendo uma teia de rigidez e contengdo. Pega no
meio disso tudo estd a Wyld e a principal vitima dessas
disputas é a prépria Gaia. Solucionar o que deu errado (e
como e quando) é uma questio que pode guiar os
lobisomens através de um caminho para uma cura do
presente... caso eles se apressarem.

Morfs e Dattrwisiio

O que os lobisomens mais tarde chamariam de
Impergium  provavelmente comegou como
competi¢do pelos melhores entre humanos e lobos para
acasalar. Considerando nossas naturezas predatdrias,
talvez fosse inevitdvel. Mas o resultado foi que uma
disputa por Parentes se desenvolveu em batalhas por
aquisicdo de territério também. Porém, percebamos que
algumas tribos afirmam que as origens do Impergium
surgiram de uma significante necessidade de conter os
humanos ao invés de uma competicio entre os
lobisomens. Humanos, os filhos mais sagazes de Gaia,
procriavam rapidamente. Eles comecaram a estender sua

uma
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influéncia a vérios lugares e, no processo, danificaram a
Terra com seu cultivo, desmatamentos e cagas. Os Garras
Vermelhas nfo foram a tnica tribo a pedir por algum tipo
de contengdo para a expansio humana. As vidas de
alguns humanos eram um pequeno preco a ser pago para
salvar espécies quase extintas ou florestas nativas. Porém,
0 que se iniciou como um esfor¢o para atrasar a maré dos
humanos acabou ganhando vida prépria e saindo do
controle.

Por mais de trés mil anos, o assassinato e o horror
reinaram supremos. Apenas os Parentes eram protegidos
— e mesmo assim, “acidentes” aconteciam de tempos em
tempos. Como um esforgo para proteger seus Parentes
humanos, alguns grupos de lobisomens, agora referindo a
si como tribos, reuniram (alguns dizem herdaram) os
melhores humanos, Parentes ou ndo, em grupos onde eles
aprenderam a viver como uma unidade social estdvel.
Esse ato por sua vez gerou a aparicio de pequenas vilas.
Os humanos ficaram com medo dos lobisomens e
contavam histérias de bestas lupinas malignas que
comiam carne e quebravam ossos. Os antigos guardides
dos mortais se tornaram criaturas de mitos e de lendas
temidas, e um tipo de véu caiu sobre a mente dos
homens. Assim, aqueles que ndo eram Parentes e viram
os lobisomens em sua forma meio homem meio lobo
sentiam um terror paralisante e, as vezes, a insanidade.
Esse Delirio tornou-se um tipo de protecio para os
lobisomens, apesar de que, se era para ser uma béncdo ou
uma maldi¢fo, ainda nfo est4 claro.

Ao mesmo tempo, uma fenda geogrifica surgiu entre
algumas tribos. Aqueles lobisomens que eventualmente
seriam conhecidos como Wendigo, Croatan e Uktena
migraram para o leste distante, através de uma faixa de
terra no Estreito de Bering. Eles buscavam as Terras
Puras, um local onde poderiam comegar novamente. Daf
em diante, a histéria deles diverge amplamente das tribos
que permaneceram na Europa, Africa e Asia.

Por fim, apés um amargo milénio, o Impergium
acabou, nio abruptamente e sim de forma gradual. Os
lobisomens se dividiram em trés campos bdsicos em
relagio a questdo dos humanos e o Impergium. Uma delas
queria ter como alvo apenas os causadores de problemas
entre os humanos e deixar o resto em paz. Um segundo
grupo queria a paz, permitindo os humanos viver sem
mais repercussdes. E a terceira fac¢io acreditava que a
obrigacdo de proteger os humanos havia sido cumprida e
que agora, se os humanos precisavam morrer para que as
areas selvagens fossem protegidas, que assim fosse. A
posicdo da segunda fac¢io tornou-se a posicio de facto da
maioria dos Garou, que fizeram um acordo entre si
chamado o Pacto. O Pacto afirmava mais ou menos que
os humanos e os lobos teriam que coexistir. De acordo
com um pacto futuro chamado de Pactuado Ocidental,
ele decretava que os lobisomens deveriam viver afastados
da sociedade humana. Os lobisomens desapareceram da
memoria ou, mais precisamente, se mudaram para os
reinos dos pesadelos. Por milhares de anos, os lobisomens

foram seres de horror, principalmente 4 medida que os
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interesses humanos se afastavam das paisagens rurais e
selvagens, se aproximando das cidades que cresciam. De
todo modo, os lobisomens tinham outra batalha em
mente, a Guerra da Furia.

A Coerra g4 Fiiria

Novamente, os Dancarinos da Lua ndo chegam a um
consenso sobre a ordem exata dos eventos. Uns dizem
que a Guerra da Firia terminou antes do Impergium
acabar, outros dizem que foi apés. Independentemente
disso, foi uma triste tentativa dos lobisomens de firmarem
sua autoridade sobre todos os metamorfos. Os Garou
estabeleceram a si mesmos e o seu conceito de ordem por
todo o mundo, e em seu orgulho, acreditaram que os
outros filhos de Gaia deveriam tratd-los como superiores.
As Feras, naturalmente, se recusaram a aceitar tal
afirmacdo. Cada grupo metamoérfico narra sua prépria
versdo da histdria e, na maioria das vezes, os lobisomens
sdo citados como vil&es. Nessa histéria, no entanto, nds
devemos considerar a natureza dos personagens
envolvidos nesse drama. Primeiro de tudo, podemos criar
o argumento de que os lobisomens tinham, por direito de
nascenca, um tipo de noblesse oblige, ndo apenas para
proteger os humanos, mas também para liderar o resto das
criacdes de Gaia, incluindo as Feras. Além disso, a
esséncia de um lobisomem ¢é de afirmar dominancia; a
Litania é clara em questdes de posto e posi¢do. Se os
lobisomens acreditavam serem os mais fortes, logo por
instinto e pela prépria ordem natural, eles assumiriam o
controle. Todavia, ao resistir a afirmagio pelo poder dos
lobisomens, as Feras provavelmente nfo sabiam a
tempestade de firia que estavam liberando. Uma batalha
sobre questdes de supremacia logo se tornou
praticamente um genocidio contra as Feras. Elas
recusaram a reconhecer sua prépria derrota e, como
resultado, foram quase extintas pela ira dos lobisomens.

Hoje, conhecemos apenas alguns grupos das Feras
que existiram antes da matanga e menos ainda das que
sobreviveram. Os Registros Prateados mencionam os
Metamorfos que podiam assumir as formas de ursos,
morcegos, javalis, gatos, auroques, corvos, cobras, aranhas
e lagartos. Outras fontes citam tubardes e coiotes. Poucos
de nés sabem se qualquer um desse povo ainda existe e
qual era, ou é, o lugar deles no plano de Gaia. Nenhum
lobisomem nos dias de hoje deveria se surpreender caso
as Feras sobreviventes nos desprezassem e evitassem
qualquer contato com nossa raga. Se essas antigas rixas
podem ser um dia curadas, é uma questdo que as geragdes
futuras terdo que responder, pois 2 medida que o Fim dos
Tempos se aproxima, os lobisomens precisam de
quaisquer aliados disponiveis.

A Garras da Wyrm

Outro conto da pré-histéria é o das Garras da Wyrm.
A lenda diz que a prépria Wyrm manifestou sua mio no
mundo, desejando corromper tudo que podia tocar. Os
lobisomens imediatamente atacaram a mfo, rasgando-a
em pedagos. A Wyrm partiu, mas os pedacos de sua mdo
aqui ficaram, assumindo a forma humana ou animal,
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fugindo dos lobisomens e se espalhando ao redor do
globo. Essas Garras, como foram chamadas, desde entio
nos amaldigoaram. N#o estamos certos se existem quatro
ou cinco desses Garras, mas felizmente, pelo menos duas
foram aprisionadas de forma bem sucedida e escondidas.

A primeira foi Narlthus, chamado de Polegar da
Wyrm, que escapou para o norte distante. Os lobisomens
o prenderam em um meteoro e guardaram por muitos
anos. Infelizmente, os Espirais Negras roubaram a rocha e
a levaram para seus dominios. Presumimos que eles nio
tenham descoberto uma forma de libertar Narlthus, j4
que nenhum lobisomem sentiu qualquer sinal de sua
presenca. Ainda assim, tentar recuperar essa Garra seria
uma tarefa digna.

A segunda foi Koschei, “Aquele-Que-Aponta”, o
Primeiro Dedo da Wyrm. Ele fugiu para o leste, onde os
Presas de Prata o combateram e o aprisionaram em uma
gema chamada o Ovulo da Alma. Se o Ovulo ainda
existe ou se foi usado (ou destruido) nos conflitos
recentes contra Baba Yaga e os draconicos Zmei é
desconhecido.

Algumas lendas dizem que outra Garra foi presa
também, mas nenhum historiador conhece seu destino.
A mesma coisa é verdade para a quarta Garra, e para a
quinta, caso ela de fato exista.

T empor Anfigor

As grandes civilizagdes humanas lentamente
comecaram a tomar forma ao redor do mundo, mais
notoriamente nos vales férteis ao longo de vastos rios. A
medida que a humanidade se dispersava, assim faziam as
tribos dos lobisomens. Aqueles que seriam chamados de
Puros hd muito tempo foram para as diversas terras que se
tornariam a América do Norte. Os Fianna, os Crias de
Fenris, os Uivadores Brancos e os Garras Vermelhas
foram para o norte distante e para o oeste, enquanto os
Presas de Prata e os Senhores das Sombras migraram para
as montanhas e planicies do centro e leste da Europa. As
Firias Negras, os Filhos de Gaia, os Guardides dos
Homens e os Roedores de Ossos estabeleceram caerns ao
longo do Mediterraneo. Os Peregrinos Silenciosos foram
para o Egito, enquanto os Portadores da Luz Interior
viajaram para o distante oriente, assim como os Bunyip,
que eventualmente ficaram na Austrdlia. Nesses vdrios
locais, os lobisomens continuaram a viver longe da
humanidade, montando seus caerns e mantendo uma
sociedade distinta e separada. Digno de nota é o fato de
que a maioria permaneceu distante da Africa e da
América do Sul. Sobreviventes demais da Guerra da
Faria fugiram para 14 para que os lobisomens
encontrassem refligio seguro nessas terras.

Trés grandes fatos perturbaram esse calmo perfodo
da histéria dos lobisomens. O primeiro foi a Guerra
Fomori. As criaturas que viemos a chamar de fomori
foram cuspidas dos quadris da Wyrm apés algum terrivel
cataclismo que marcou os aspectos da Triade uns contra
os outros, com a Wyrm e a Weaver sufocando a vida da
Wyld e causando grande dor a Gaia. Os fomori foram um
sintoma da doenga. Eles vieram de ninguém sabe onde,
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provavelmente das profundezas da Umbra, e causaram
destrui¢io nas terras natais dos Fianna, a Irlanda e a
Bretanha. Esses adversdrios deformados roubaram tudo o
que podiam e destruiram o resto. Os humanos eram as
vitimas principais, mas os lobisomens, Parentes e até
mesmo os estranhos aliados dos Fianna, o povo feérico,
ndo foram poupados. Ndo até uma horrivel dltima
batalha em Moytura onde os lobisomens e seus aliados
finalmente venceram os fomori. O custo foi terrivel, para
a terra e para o povo, e relatos Fianna afirmam que as
fadas nunca se recuperaram de tais perdas. Mesmo hoje,
remanescentes dos fomori vagam entre a humanidade,
causando dor e sofrimento.

Um adendo interessante as batalhas dos Fianna
contra os fomori é que outras tribos, os Fenrir (e em
alguns contos, os Wendigo), lutaram contra adversirios
semelhantes em diferentes locais e épocas. Os Fenrir
chamavam seus inimigos de Jotunn, e os Galliards Crias
de Fenris dizem que os Jotunn j4 viviam no norte
distante quando a tribo chegou, mas eles sdo incertos
sobre a ligacdo entre os Jotunn e a Wyrm. Os Fenrir
registraram que os Jotunn algumas vezes se acasalavam
com os humanos, assim como os fomori. E assim como a
Wyrm, os Jotunn aparentemente buscavam a corrupcio e
a decadéncia. Pode ser digno buscar outras lendas que
falam sobre criaturas similares. Os Fianna, com sua
tendéncia para o mito, a cultura e lendas, provavelmente
possufa a batalha melhor registrada sobre os fomori; o
porém &, se os contos dos Fenrir sobre os Jotunn so
verdadeiros, a Guerra Fomori pode ter sido apenas uma
faceta de uma era sombria e agourenta da histéria Garou.

O segundo evento foi a fuga dos Peregrinos
Silenciosos do Egito. A tribo por muito tempo regojizou-
se no calor das areias do deserto e nas fantésticas
conquistas da civilizagdo egipcia, desfrutando da
sabedoria e da beleza de seus Parentes. Mas quando a
batalha entre um poderoso agente da Wyrm chamado
Sutekh e vérias outras entidades césmicas que opuseram-
se a seu governo comegou, os Peregrinos naturalmente
lancaram seus destinos contra a Wyrm. Infelizmente,
Sutekh controlava uma legidio de Sanguessugas, e ele
emergiu vitorioso na batalha final. Matar os Peregrinos
de uma vez era simples demais. Assim, Sutekh de alguma
forma conseguiu amaldicoar a tribo inteira para que
fantasmas a assombrassem para sempre, especialmente se
permanecessem no Egito. Além disso, eles nunca mais
seriam capazes de encontrar ou falar com seus ancestrais.
Para uma sociedade que cultivava sua familia na vida e
morte, era um infortdnio sem precedentes.

O dltimo foi possivelmente o incidente mais terrivel
de todos, a queda dos Uivadores Brancos. Essa tribo, que
se assentou nas sélidas montanhas e ilhas costeiras da
Escécia, escolheu seus Parentes o povo conhecido como
pictos. Os Uivadores acreditavam que seu dever sagrado
era cacar nas profundas entranhas da terra e do mundo
espiritual, derrotando a Wyrm e seus servos. Mas eles
cavaram fundo demais e foram sobrepujados pelas forcas
da Wyrm. Todos os membros da tribo ou foram mortos de
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imediato ou, talvez o pior destino, foram arrastados para
os pogos da insanidade, uns dizem terem sido levados
direto para as entranhas da Wyrm. A tribo inteira
enlouqueceu, o totem deles, o Ledo, partiu e os
remanescentes dos antigamente orgulhosos Uivadores
Brancos tornaram-se os Dancarinos da Espiral Negra. A
perda dos Uivadores foi um golpe pavoroso no orgulho e
santidade de todos os Garou.

A Jdade dar T revar

Os humanos marcam o perfodo que chamam de
Idade das Trevas aproximadamente da queda de Roma
até a ascensio da Renascenca, quase mil anos depois. Se
foi uma época de trevas para os lobisomens é uma questio
de perspectiva. Na verdade, hd muito para amarmos nessa
época. Os lupinos corriam em grandes ndmeros, os Gnicos
perigos para suas vidas eram as armas dos homens e a
escassez de comida; naturalmente, os Garras Vermelhas
tiveram sucesso no geral. Muitos hominideos ascenderam
a posicdes de poder, governando vastas terras de mata
intocdvel. Nenhuma fabrica cuspia venenos no céu.
Caerns eram mais numerosos e mais poderosos. Entdo, o
que havia para nio se gostar?

Na Europa e no Mediterrineo, onde a maioria das
tribos estava concentrada, a supersti¢do tomava conta das
mentes dos humanos. Nosso Véu nfo era tio efetivo na
Idade das Trevas porque as pessoas acreditavam
honestamente no terrivel poder do lobisomem. Lendas
horriveis surgiram, passadas de geracdo para geragdo. A
Igreja também era um poderoso inimigo para a maioria
dos lobisomens, com seu zelo de converter qualquer
pagdo para sua religido. Entre seus seguidores estavam
homens e mulheres com a habilidade de derrotar até
mesmo o mais forte e descrente lobisomem, apenas
através da fé. Eles também roubaram e comprometeram
varios de nossos caerns, transformando nossos Parentes
“pagdos” e até mesmo alguns lobisomens em cristios.

Aos olhos modernos, nenhuma forte cooperacio
existia entre as tribos ou até mesmo, em alguma
extensdo, entre as seitas de uma tnica tribo. Isso era
especialmente  verdade em sentido  global;
praticamente nenhuma comunicagfio aconteceu entre os
lobisomens da Europa e das Terras Puras, um descuido
que teria indmeras repercussdes. Até mesmo via a
Umbra, onde estranhos fogos queimavam nos dias
daquela época, a viagem era dificil. A maioria das
pessoas, até mesmo os Parentes mais durdes, raramente
viajavam mais do que uma dizia de milhas do lugar de
onde nasceu. Isolamento era a norma e a fraqueza, uma
vez que uma ajuda extra contra os adversarios ndo era
facil de conseguir. Os lobisomens locais governavam mais
ou menos suas seitas e caerns sem chamar por outros de
sua espécie, a menos que surgisse uma disputa por
territério. Os Peregrinos Silenciosos eram responsdveis
pela maior parte da comunicagio que acontecia; eles
serviram como arautos e mensageiros entre tribos e seitas
por todo o mundo conhecido.

A maioria dos lobisomens, exceto pelos Roedores de
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Ossos e Guardides dos Homens, desdenhavam do que
acontecia nas cidades da Europa. Com algumas excegdes,
como Londres e Paris, que possuiam milhares de
moradores, as cidades eram pequenas e risticas,
geralmente um ajuntamento de estruturas de madeira e
mato atras de algum tipo de muralha ou fortificagdo. Nao
existia sistema de esgoto e, claro, o fedor permeava todo
o local. Ainda assim, as cidades eram centros de
informacdio e comércio; se ndo fosse pelas cidades, a
ascensdo da classe mercantilista nfo teria ocorrido, e os
humanos estariam em pior do que j4 estavam. As cidades
permitiram que eruditos humanos
compartilhassem seu conhecimento, principalmente nas
cidades estados italianas. Além disso, muitas cidades do
leste, como Constantinopla, eram verdadeiras gemas de
beleza e civilidade.

A Brofecias Far Tribor

O evento mais perturbador da Idade das Trevas foi
uma série de profecias dos Garras Vermelhas. Quando
alguns dos incoerentes e agourentos contos sobre a queda
de certas tribos e grandes adversirios anteriormente
desconhecidos se espalharam entre os lobisomens, a
maioria ndo levou em consideracdo sua veracidade.
Porém, quando as profecias sobre os Guardides dos
Homens se mostraram verdadeiras, provadas pela
ascensdo de vdrias grandes cidades, alguns lobisomens
prestaram mais atengdo a essas visdes. Em retrospecto,
vérias das profecias aparentemente chegaram a ocorrer;
certamente, o papel dos Peregrinos Silenciosos nas Terras
Puras combina bem com as palavras proféticas sobre essa
tribo. Qutras, como as estranhas transformacdes que
acometeriam as Furias, ainda estio no reino das
possibilidades. As profecias dos Garras nio sio
amplamente conhecidas ou lembradas nos dias de hoje;
talvez seja algo que devemos remediar.

Lepatcimento 7 eorico

reunissem e

¢ Hominagio

Os humanos da Europa emergiram da Idade das
Trevas para uma era de descobrimento e razio que
comegou no século XIV, predominantemente na Italia.
Esse periodo foi a Renascenca, a era de renascimento.
Apesar das destruicdes causadas pela Peste Negra no
século XIV, as supersticdes diminufram e novas
descobertas na ciéncia, tecnologia e terras inexploradas
anunciaram uma era de grande sabedoria e de uma vida
melhor, mais duradoura, nio apenas para a nobreza, mas
para os camponeses também. Ou assim parecia para
muitos humanos. A maioria dos lobisomens tem uma
visdo mais cética. A exploragdo do Novo Mundo e outras
terras trouxe béncdos confusas para todos eles. Muitos
anos haviam passado desde que os Puros e os Garou do
Velho Mundo se viram regularmente, e para dizer pouco,
suas culturas e prioridades divergiram radicalmente.
Quando os lobisomens europeus viajaram para as Terras
Puras, alguns tentaram fazer a paz com seus primos;
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outros fizeram a guerra, e cafram no antigo axioma de que
os melhores caerns e territérios deveriam pertencer aos
mais fortes. Pelos préximos cinco séculos, o conflito das
culturas do Novo e Velho Mundo pintaria sua
hostilidade no cendrio das colonias do Atlantico, as
agitadas terras da América Central e do Sul e o vasto
territério que seria chamado de Oeste Selvagem.
Jacrificsor

Enquanto a Europa se acovardava durante a Idade
das Trevas, mesmo apds emergir desse problemdtico
periodo, os Uktena, Wendigo e Croatan encontraram
muitas coisas que lhes deram alegria nas Terras Puras. O
novo territério diante deles era vasto e belo, grande como
o que haviam deixado para trds. E havia batalhas a serem
travadas. Apesar da Wyrm possuir uma face diferente nas
Terras Puras, seus servos esperavam o momento para
atacar. A medida que as trés tribos se espalhavam, eles
lutaram duro. Os convictos Croatan em particular,
exerceram sua habilidade de purificagdo. Além disso,
humanos e lobos, Parentes ou nfo, ji existiam em muitas
partes das novas terras, e os lobisomens aprenderam
novos costumes e tradicdes para aprimorar suas préprias
culturas. Alguns contos até dizem como eles novamente
encontraram as Feras e dessa vez, conseguiram viver em
relativa harmonia com os outros metamorfos.

O sacrificio dos Croatan impde uma sombra escura
sobre as conquistas das tribos nas Terras Puras. Apesar de
ser facil culpar totalmente os europeus por sua queda,
uma estimativa mais apurada mostra profecias e sinais do
destino muito antes da chegada dos colonizadores. Vdrias
lendas descrevem como os servos da Wyrm deram avisos
a alguns dos primeiros Croatan. Assim, sua destrui¢@o foi
uma conflagracio de um grande ndmero de grandes
eventos ao invés de ser devida a uma Gnica causa.

O centro da questdo aconteceu durante a vida de um
poderoso guerreiro Croatan chamado Wanchese. Ele
tinha vdrios companheiros que participam do conto,
como o Wendigo, Pequena-Raposa; William Wythers,
um Roedor de Ossos inglés; e o préprio primo de
Wanchese, um Parente chamado Manteo. Manteo, que
se tornou amigo dos colonizadores, levou Wanchese até o
Velho Mundo, e 14 o guerreiro viu muita miséria. Ele
odiou o grande fedor das cidades e a maioria dos
lobisomens de 14 nio gostavam muito dele também,
especialmente quando comecou a lutar com a Wyrm e a
Weaver no territério deles. Um guerreiro Roedor de
Ossos chamado William Wythers se tornou amigo de
Wanchese, e eles descobriram muitas coisas em comum,
apesar da diferenca de suas culturas.

Por fim, Manteo e Wanchese retornaram, apesar do
Croatan estava apavorada em ver que os contos de seu
primo sobre o maravilhoso “Novo Mundo” fez com que
mais de um colonizador os seguissem e estabelecessem
assentamentos ao longo da costa atlantica. Espirais
Negras e seus Parentes também vieram, assim como
William Wythers. Wanchese, desesperado para conter
essa onda de recém-chegados, partiu em uma demanda na
Umbra com Pequena-Raposa; 14, encontraram com um
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Uktena chamado Velha Aguia Vermelha, que previu a
chegada de uma terrivel fera da Wyrm chamada
Devoradora-de-Almas, uma criatura conjurada através do
sangue e do 6dio. Os sinais de sua chegada ja se
mostravam, pois batalhas entre os colonizadores e os
povos nativos aumentavam dramaticamente, encorajadas
tanto pela fome dos estrangeiros e pelos sutis sussurros
dos Espirais Negras. Acreditando serem superiores aos
Croatan, os Espirais fizeram planos para dizimar todos os
nativos em um sé golpe, sem perceber que Wythers
avisara Wanchese com antecedéncia do ataque.

A batalha final foi uma carnificina. Um mago aliado
dos Espirais Negras capturou Manteo e o manteve cativo,
mas isso ndo parou Wanchese. Ele atirou uma flecha em
seu primo, que o atravessou, para matar O mago, €
subitamente, quando o sangue de Manteo pingou na
terra, a profecia de Velha Aguia Vermelha se tornou
realidade. O solo comegou a se mexer e tremeu quando a
Devoradora-de-Almas surgiu com uma fome insacidvel.
Ela teria devorado tudo em seu caminho, se nio fosse por
Wanchese. Tendo interpretado suas visSes corretamente
ou nio, ele disse que para parar a fera, todos os Croatan,
Garou e Parente, deveriam se reunir e se sacrificarem
para saciar a fome da criatura. E assim foi. Wanchese foi
o ultimo a cair, e seu amigo Pequena-Raposa chegou
apenas apds o ritual ser completado. Assim, os Croatan
deixaram de existir.

A Coerrar Amazonioar

Enquanto os lobisomens da América do Norte
lutavam contra a Devoradora-de-Almas, os metamorfos
da América do Sul tinham problemas diferentes. Em
1532, um espanhol chamado Francisco Pizarro veio para
a costa oeste da América do Sul com armas e uma legido
de soldados. Em trés anos, ele havia dizimado a
civilizagdo inca e estabelecido as bases para o que se
tornaria a Guerra Amazonica. A conquista de Pizarro fez
com que outros saissem da Europa e chegassem até as
selvas, saqueando as terras e escravizando os povos
nativos. Os primeiros conquistadores eram da Espanha e
de Portugal, mas outros da Franca, Inglaterra e Holanda
logo surgiriam. Até mesmo depois das colonias terem sido
desfeitas, a disparidade entre as classes sociais, o poder
dos senhores do trifico e as mortiferas disputas politicas
continuadamente causaram problemas para as nacdes da
América do Sul.

Os lobisomens foram para essa nova e exdtica terra
também. Alguns fizeram a paz com os nativos; outros
tentaram tomar territdrios que pertenciam  aos
metamorfos locais, entre eles o povo-jaguar chamado
Balam e o povo-morcego chamado Camazotz. Assim
como nas Terras Puras da América do Norte, algumas
tribos, como os Filhos de Gaia, tentaram manter a paz...
sem sucesso. Mesmo hoje, com um inimigo em comum
ameacando as florestas, as relagdes entre Garou e Feras
ainda sdo tensas.

Apesar dos conquistadores europeus terem causado
estragos ao delicado ecossistema da Amazdnia durante o
século XIX, a guerra ndo comegou seriamente até a 1980.
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Foi quando a industrializacio explodiu na regifo
amazonica, ameacando destruir um dos mais dinAmicos
ecossistemas do planeta. Por um momento, os lobisomens
colocaram de lado suas disputas tribais e até mesmo
fizeram um inicio de amizade com os Balam. Os Garou
vieram em massa para impedir os conglomerados
multinacionais de retirar os recursos da regido. Na Guerra
pela Amazdnia, o nome de Golgol Fangs-First, um
guerreiro Cria de Fenris, tornou-se muito conhecido pelo
mundo, j& que ele é o lider priméario nos esforcos contra a
Wyrm e seus servos na regido.

Notoriamente, essa histéria pouco trata sobre os
eventos que aconteceram na Africa... e com um bom
motivo. Apds as batalhas da Guerra da Furia, até mesmo
nés, Galliards, temos informacdes limitadas sobre os
eventos na Africa, além dos contos dos Peregrinos
Silenciosos e de alguns Andarilhos do Asfalto e Roedores
de Ossos. Mesmo assim, a presenca Garou é bastante
limitada ao norte do continente; temos dificuldade em
estabelecer-nos em qualquer lugar onde no h4 lobos. No
entanto, devo notar que, na histéria humana de 1600 até
1900, o continente africano tem um grande papel. Os
europeus passaram muito desses trés séculos colonizando
a Africa; na verdade, nagdes como Franca, Gri-Bretanha
e Bélgica mais ou menos dividiram as terras entre eles
com pouca ou nenhuma preocupacdo com os modos de
vida dos povos nativos. Alguns historiadores sugerem que
a | Guerra Mundial surgiu a partir da competi¢do das
nacdes europeias pelos espdlios da Africa. Outros
apontam para uma dissidéncia politica e violéncia na
Africa moderna como resultado direto do perfodo
colonial. E interessante que por razdes diferentes, a
Africa ainda permanece como um lugar desconhecido,
tanto para os lobisomens quanto para os humanos, até
mesmo em relacio aos eventos que trouxeram o Ahadi
no século XX.

A Era Jndustria/

L4 por 1780, particularmente na Inglaterra, motores
e maquinas a vapor tornaram possiveis as primeiras
fabricas e assim o inicio da Era da Inddstria. Alguns
chamaram essa nova ciéncia de arauto da era moderna,
mas para nds, até mesmo para os Andarilhos do Asfalto
(que se chamavam de Guardides na época), era um
desastre. Primeiramente, os humanos tornaram-se parte
das mdquinas. As condi¢ces de vida pioraram a medida
que a polui¢do industrial sufocava os céus e os rios, e as
cidades que antes tanto prometeram cairam em declinio e
escuriddo. Além disso, as fébricas precisavam de matéria-
prima, e assim comegaram o estupro as terras estrangeiras
nos esquemas da colonizagdo. Em troca da “coloniza¢do”
ocidental (palavra normalmente significando religido),
poderosas nagdes europeias conquistaram povos menores
e adquiriram madeira, algoddo, metal ou qualquer outra
coisa que precisavam. Os conquistadores levaram esses
materiais de volta as fabricas onde produziam bens para

Capifufo Um: A Nagio

“-_—-n__--ml\\

seus préprios cidaddos. Pior que isso, vendiam esses itens
de volta para as coldnias, proibindo-as de qualquer lucro
de préprios Os cofres dos ricos
industrialistas se enchiam, enquanto os povos nativos da
Asia, Africa e América do Sul viram suas terras serem
devastadas e seus direitos esmagados.

éi;ﬂa/zlio e Hegemonsa

O conceito do Destino Manifesto, dizendo que os
cidaddos americanos tinham um tipo de “direito divino”
de conquistar e ocupar as terras ao oeste, promoveu um
éxodo macico das cidades da costa leste. Para muitos
humanos, a abertura governamental para os novos
territdrios representava a primeira chance que tinham de
possuir terra prépria, um sonho que valia a pena
perseguir. Ndo se importavam que pessoas ja viviam
naquelas terras! Era uma oportunidade sem precedentes
para a riqueza, a disseminagdo da religifio e simplesmente
uma forma de ter um local para chamar de lar. As
inovagdes tecnoldgicas como ferrovias e telégrafos
diminufam a distAncia de muitas formas; em homenagem
a maravilha do trem, os Guardides comecaram a se
chamar de Cavaleiros do Ferro. O oeste atrafa uma
surpreendente mistura de diversos povos, de muitas racas
e culturas diferentes, incluindo asidticos, hispanicos,
europeus, negros e judeus. No entanto, o pior para os
lobisomens foi a migraciio dos Sanguessugas para o oeste.
Esses antigos inimigos eram espertos, poderosos e
implacdveis, claramente pedes da Wyrm, apesar dos
proprios Sanguessugas ainda ndo estarem cientes da
Triade. Eles chamam a si de bruxos e caminhantes da
noite, e possufam vdrias maneiras de assustar os nativos.
Se nio fosse pela bravura dos lobisomens, eles poderiam
ter drenado o sangue de milhares de humanos;
felizmente, estivamos por l4 para impedir que isso
acontecesse.

Mas um inimigo ainda pior estava por vir. Em algum
momento nas primeiras décadas do século XIX, apés os
lobisomens europeus roubarem e profanarem muitos
caerns dos Puros, um antigo Maldito se libertou dos lagos
que o prendia. Os primeiros Uktena prenderam o
espirito, mas agora, ele estava livre, e buscando vinganca.
O monstro corrompeu tudo em seu caminho até que se
encontrou com um espirito da Weaver igualmente
poderoso. Os dois seres se fundiram em um s6, e que por
sessenta anos, assolaram as terras ao oeste, consumindo
energias da Wyrm, Weaver e da Wyld. O Maldito foi
chamado de Devoradora de Tempestades. Préximo ao fim
do século, representantes de todas as tribos, exceto pelos
Bunyip, se reuniram e sacrificaram suas vidas para mais
uma vez prender a criatura. Esses ndo eram lobisomens de
baixo posto, mas os mais famosos e respeitados guerreiros
de cada tribo. Sendo guiados por poderosos Theurges,
esses 13 Garou participaram do Ritual dos Céus
Tranquilos, e com suas mortes, uma gigantesca rede de
poderosas energias forcou a Devoradora de Tempestade
para as profundezas da Terra mais vez.
Estranhamente, na mesma época, xamds mortais de
vérias na¢des dos nativos americanos iniciaram a Danga

Seus recursos.

uma

31

|



T 7 N S .

Fantasma, na esperanca de que seus ancestrais
retornassem 2 vida, que o budfalo voltasse a novamente
correr nas planicies em grande nimero e que os homens
brancos desaparecessem para sempre. O que surgiu na
verdade foi uma imensa tragédia. Um dos grandes herdis
indigenas, Touro Sentado, foi assassinado, e um terrivel
massacre de mulheres, criancas e idosos aconteceu em
Wounded Knee, um dia apés o Ritual dos Céus
Tranquilos. O conflito entre os colonizadores e indios,
assim como o dos Garou europeus e Puros, acabou. A
liberdade que os Puros e seus Parentes conheceram por
tanto tempo efetivamente acabou. Na virada do século, a
imensa maioria dos povos nativos foram confinados em
reservas governamentais.

A Hominada Jocedade da Lya Chorosa

Poucos lobisomens sabiam da verdadeira natureza
dessa organizacio até bem depois de seu declinio na
primeira década do século XX, mas como a Sociedade era
um dos inimigos principais dos Garou no Oeste
Selvagem, merece uma breve mengdo. O grupo comegou
no final do século XVIII na Franca, sobre a orientagio de
Laurent de Mer. Ele baseou seus rituais e escrituras no
que seriam profecias e partes da cultura dos Dancarinos
da Espiral Negra. Independentemente, ele recrutou um
grande nimero de crentes para a ordem mistica, onde
eles se tornaram servos da Wyrm. Eles provavelmente
teriam sido apenas outra divisio magOnica, se ndo fosse
pelo fato de que certos conhecimentos deram grandes
poderes mdgicos para os membros da ordem de maior
escaldo. Apesar de hoje presumirmos que nio existem
mais membros da Sociedade, sabemos que algumas cépias
dos livros deles surgem vez ou outra. A maioria sdo tidos
como livros raros e vendidos como antiguidades. Como
um grande servigo a todos, qualquer lobisomem que
avistar cépias de The Yellow Truths, The Goddard
Rubric, Trismestigus, The Jeweler ou The Diaries of
Zeerne deve remové-los de circulagio.

O JZoior XX

Muitos Theurges acreditam que nfo é um acidente
que eventos cataclismicos estejam acontecendo com uma
frequéncia alarmante nos anos recentes. Eles afirmam que
¢ um forte indicativo que o Apocalipse estd proximo. A
ironia é que 2 medida que essas catdstrofes aumentam, o
nimero de Garou diminui a cada ano. O dltimo século
foi recheado de conflitos entre os humanos, que por sua
vez, fez com que os lobisomens ficassem mais
desesperados em sobreviver. Na aurora do século XXI,
nosso futuro é mais incerto do que nunca.

A CGyerra dar Ligrimar

Nos anais da histéria dos lobisomens, a Guerra das
Légrimas ¢ um dos eventos mais vergonhosos e tragicos
conhecidos. Devido aos truques dos Espirais Negras e a
ganancia dos Garou europeus, mais uma tribo foi para
sempre perdida.

A Austrilia era (e ainda ¢) um local especial. Os
Bunyip se assentaram por 14 em épocas antigas,
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acasalando com os aborigenes, um povo profundamente
espiritual. Ao invés de trazer Parentes lupinos com eles,
os Bunyip fizeram um ritual para se unirem com os
tilacinios da TasmAinia, um marsupial como todos os
animais nativos, mas um animal que os lembrava dos
lobos da Eurdsia. O Impergium nio aconteceu e a terra
permaneceu pura. Isso é, até a chegada dos europeus nos
séculos XVII a XIX. Os britAnicos usaram a Austrdlia
como uma col6nia penal, e junto com os prisioneiros
vieram lobisomens e Parentes. Os Bunyip evitaram os
recém-chegados, mas como aconteceu na América do
Norte, os Garou europeus tomaram o que queriam e o
desastre se seguiu. Os recém-chegados nio apenas
roubaram todos os caerns Bunyip como também
exterminaram todas as matilhas e Parentes que
encontraram. Nio importa que um Garra Vermelha,
sedento por vinganga, encorajou essa tolice. Nao importa
que os Espirais Negras enganaram os lobisomens europeus
para que cressem que os Bunyip eram maculados pela
Wyrm. A Guerra das Légrimas foi um genocidio
homérico, pura e simplesmente.

No entanto, o destino guardava algo para os
conquistadores. Os espiritos daquela terra se recusaram a
fazer qualquer acordo com os recém-chegados. Entdo, os
tilacinios morreram, para dar mais evidéncia 2
enormidade do genocidio. Foi uma vitéria vazia para os
europeus. Até hoje, apesar dos esforcos para aplacar os
espiritos e as tentativas de encontrar qualquer Bunyip
peregrinando pelo reino Umbral da Hora do Sonhar, a
vida dos lobisomens na Austrdlia é problematica. Os
representantes tribais formaram o Conselho Jindabyne,
mas sio um grupo fragmentado, cujo poder estd
esvaecendo. Talvez até mesmo agora o destino ainda nio
tenha terminado de impor sua justica aos colonizadores.

A Crande (yerra

Enquanto isso, através do século XIX, as nacdes da
Europa travaram incontdveis disputas. A maioria
envolvia a aquisi¢do de territério ou uma competicio por
recursos das coldnias. Felizmente, a maioria das disputas
era curta e nio se desenvolveu em guerras de grandes
propor¢des. Entdo, em 1914, o assassinato de um nobre
austrfaco e sua esposa proveu uma desculpa para toda a
frustracdo das nagdes rivais para participar de um
confronto horrivel e de imensas dimensdes. As principais
batalhas aconteceram na Europa e nos mares do Oceano
Atlantico e na Turquia, e no Oriente Médio. Quando a
poeira baixou, os humanos redesenharam seus mapas,
desfrutaram de um curto periodo de prosperidade
econdmica e entdo viram o mundo cair em uma severa
depressdo fiscal.

Os lobisomens tentaram ficar de fora disso. Afinal, a
Grande Guerra era um assunto humano. Mas, como
sempre, alguns participaram devido a seus Parentes.
Outros consideraram uma questio de honra defender sua
cultura e modo de vida. Outros simplesmente lutaram
para proteger a santidade de seus caerns. Certamente
existiram atos herdicos e feitos de cavalaria. Mas a |
Guerra Mundial para sempre mudaria a forma como as
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batalhas eram travadas. A maioria das pessoas esperava
que a guerra durasse seis semanas, e ela acabou se
arrastando por mais de quatro anos. A Grande Guerra viu
pela primeira vez o uso em larga escala das maquinas e de
substincias venenosas para ampliar a eficiéncia humana
de matar. Os estudiosos entre nosso povo questionavam-

se se esse era mais uma manifestacio da loucura da
Weaver.
/ 77 /. /.
Uma Sogynda para Decigly a Erimesra
completamente o regime nazista. Isso ndo apenas ¢é
mentira, como € injusto com a memoria dos muitos Crias
que ativamente lutaram contra Hitler e o que seu
governo fez, perdendo suas vidas nas batalhas. Na
verdade, os Crias tiveram um importante papel dentro da
Alemanha como rebeldes e infiltrados contra os nazistas.
Podemos assumir que alguns Parentes, assim como todos
0s outros humanos, cairam sobre a influéncia nazista e se
uma tribo inteira seguiu cegamente um louco, muito
menos comprou sua propaganda.
/

O Lo dor T empor

A discussdo de eventos atuais provavelmente estd
mais no reino da ciéncia politica do que da histdria, j4
que algumas vezes ¢ dificil para aqueles de nods
acostumados a trabalhar com o passado para analisar o
presente. Porém, alguns eventos recentes podem ter

Muitos historiadores acreditam que as sementes para
a II Guerra Mundial estio na Primeira. De formas
simples, a devastacdo econdmica provavelmente tornou
possivel a ascensdo dos lideres fascistas na Alemanha e
[t4lia, junto com um extremista militar no Japdo. Nio
vejo necessidade de nomear todas as crueldades
cometidas, elas sio bem conhecidas e universalmente
condenadas pelos lobisomens. O que nos machuca sobre
a Il Guerra Mundial, no entanto, é a perda de tantos
Parentes e familias por todo o mundo.
Seria uma negligéncia nossa ndo mencionar o papel
dos Crias de Fenris na guerra. O sentimento entre alguns
lobisomens pode nos fazer acreditar que houve algum tipo
de frente unida entre a tribo, e que eles apoiavam
comportaram erroneamente, ou através do medo e de
crengas desvirtuadas. Ainda assim, é um erro assumir que
resultados a longo prazo. Mais que isso, um grande
nimero de nossos Theurges e até mesmo alguns Parentes

com inclinacdo mistica apontaram para esses incidentes

como possiveis sinais do Apocalipse.

O Ru/padt 76 Butia Yoga

Um dos mais devastadores eventos no fim do século
XX foi a ascensdo da criatura Baba Yaga na Rissia. N6,
historiadores, hesitamos identifici-la como qualquer
coisa especifica. Conjecturas sobre sua real natureza
variam desde um vampira ancif até um Incarna da Wyrm
com um corpo. Ao que sabemos, ela estava de alguma
forma ligada a prépria Russia. Felizmente, isso nfo foi o
suficiente para salv4-la no final.

Os humanos na Rissia passaram muitas décadas em
revolta politica e tumultos, e apesar da década de 90 ter
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visto o colapso do ineficaz sistema comunista, 0 novo
regime ainda enfrentou fraudes e a ascensdo do crime
organizado. Para os lobisomens, era época
igualmente dificil. Uma ameaga os assolou por séculos, e
era a presenca dessas terriveis criaturas chamadas Zmei.
Esses dragdes da Wyrm eram personificacdes de
corrupgdo e destruicio. Os Presas de Prata mataram um
chamado Sharkala séculos antes. A fera destruiu seitas
inteiras antes de morrer. Os outros seis foram presos nas
profundezas da terra, mas o medo sempre existiu de que
eles pudessem despertar.

O poder de Baba Yaga comecou abertamente a afetar
os lobisomens por volta do inicio da década de 90, mais
ou menos na mesma época do colapso do sistema
comunista, por mais estranho que pareca. Primeiro, os
Peregrinos Silenciosos perceberam que o nimero de
Sanguessugas estava diminuindo, e alguém havia matado
aqueles que ndo mais caminhavam pelo mundo. O
proximo evento, mais terrivel para nossas mentes, foi o
engrossamento da Pelicula. Essa solidificagio no mundo
espiritual, depois chamado de Cortina das Sombras,
sufocou nossas conexdes para a Umbra, e a Gnose
desaparecia de nossas almas e caerns. Ninguém pensou
em culpar Baba Yaga j4 que ninguém sabia que ela
existia. Ao invés disso, os Garras Vermelhas acusaram os
Andarilhos do Asfalto e Roedores de Ossos. A rixa
poderia ter se tornado por uma guerra aberta a nio ser
por que um ou dois anos depois, Baba Yaga e suas forgas
atacaram abertamente vdrias das seitas enfraquecidas.
Todas as tribos enfraqueceram. Os Presas de Prata até
mesmo enviaram um de seus membros, um lobisomem
chamado Arkady, para pedir ajuda do lado de fora da
Cortina das Sombras. De alguma forma, ele passou pela
barreira e solicitou ajuda. Ninguém respondeu. Ele voltou
para casa para encontrar seu lider, Piotr Volk, deprimido
e a lideranga de fato dos Presas de Prata nas maos capazes
da sobrinha de Volk, Tamara Tvarivich. Ela surpreendeu
todo mundo, até mesmo aqueles fora de sua tribo, com
sua habilidade e sabedoria. Talvez o fato de que um de
seus ancestrais ajudou a matar Sharkala nio tenha feito
nenhum mal.

A guerra se tornou cada vez pior. Baba Yaga tinha
recursos sem precedentes a serem convocados, incluindo
vampiros, Malditos, fomori, Espirais Negras e até mesmo
alguns espiritos rebeldes. Baba Yaga estupidamente
enviou um emissdrio até os Uktena, pedindo pela ajuda
deles para libertar o Zmei Trevero, mas eles se recusaram
e mataram o embaixador. Cerca de um quarto de sua
tribo na Rdssia pagou o preco pela recusa. Mas nio foram
os Unicos. Em uma estimativa, todas as tribos de 14
perderam de um terco até metade de seus membros na
guerra.

Por fim, a maré da sorte se virou a favor dos
lobisomens. O custo foi alto, mas gradualmente os Garou
perceberam que os ataques da Bruxa estavam cada vez
mais fracos. Os Espirais e os vampiros pareciam estar

uma

desertando, ou pelo menos, lutando aleatoriamente.
Percebendo a oportunidade, os lobisomens decidiram
34

Guia dos Jogadores dos Garoum

//-m-——'_ .I_-—.-.7

desferir seu primeiro ataque, com o Zmei dormente de
Kursk, Gregornous Asa-da-Morte, como seu alvo. A
batalha em si foi gloriosa, com lobisomens de posto alto e
grande privilégio lutando como nunca haviam feito. Na
verdade, os golpes finais a0 Zmei vieram de Tamara
Tvarivich e de um Cria de Fenris chamado Anton
Nordenskald. Infelizmente, metade de toda a forca de
ataque morreu contra esse adversdrio, mas o golpe foi
fatal para Baba Yaga.

O fim do reinado da Bruxa chegou aos trancos e
barrancos. Apesar dela nunca ter recuperado seu antigo
poder apds a destruicio de Asa-da-Morte, ela ainda
enviou suas forcas para atacar os lobisomens e seus
aliados. Por fim, quase que subitamente, seus ataques
pararam e a Cortina das Sombras caiu. Os remanescentes
de seus exércitos continuam a assolar os lobisomens até
hoje, e as perdas entre todas as tribos foram severas na
melhor das hipéteses e debilitantes na pior delas. A
questdo dos Zmei continua sem resolucdo, e é possivel
que mais estejam acordados ou se erguerdo quando nds
menos esperarmos. 1amara Tvarivich emergiu como uma
influente lider ndo apenas para os Presas de Prata, mas
para todos os lobisomens, assim como seu aliado, Anton
Nordenskald. Quais as curas eles pretendem trazer para
sua molestada terra natal ainda est4 para ser visto.

.
OMfiat o A

Essa histéria tem sido decididamente silenciosa sobre
os eventos da Africa, e ndo é por acidente. Desde a
Guerra da Firia, poucos lobisomens, além dos Peregrinos
Silenciosos, se aventuraram muito adentro desse vasto
continente... e por uma boa razio. A Africa hd muito
tempo é dominio dos Bastet, e suas memdrias sdo
extensas. Porém, tudo mudou com a formacio do Ahadi.
Em resumo, é um tipo de trato entre os Garou, os Bastet,
os Mokolé e, inacreditavelmente, entre os Ajaba —
povo-hiena. Na verdade, podemos tracar as raizes do
Ahadi ao trabalho da Ajaba Kisasi. O que quer que os
lobisomens possam pensar sobre seus motivos ou seus
planos finais, eles ndo podem negar o fato de que os
Kucha Ekundu, uma fac¢io perdida dos Garras
Vermelhas, encontraram nela uma aliada digna.

Kisasi formou primeiramente uma fragil alianga para
derrotar o fandtico Dente Negro, um temivel Simba dos
Bastet. Essa nido foi uma tarefa facil, e vdrios anos se
passaram antes dela convencer seus pretensos aliados da
sabedoria de formar uma coalizio. Dente Negro
eventualmente morreu, e as coisas poderiam ter
terminado por ali, mas ndo. A alianca se transformou em
um pacto formalizado chamado Ahadi. Ele € significativo
para nossa histéria por duas razdes. Primeiro, pode
representar um fim ao preconceito e raiva, ambos
justificaveis, da Guerra da Furia. A confianca nio vem da
noite para o dia, mas o pacto é um passo na direcio certa.
Segundo, o Ahadi deu poder para que os Peregrinos
Silenciosos travassem uma guerra bem sucedida contra os
Sanguessugas do Egito. O heréi dessa campanha ¢
Caminha-com-Poder, um Peregrino que também ajudou
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a formar o Ahadi. Com a ajuda dos Bastet e dos Mokol¢,
as matilhas dos Peregrinos forcaram muitos Sanguessugas
a fugir em terror. A guerra ainda no acabou, mas o fim
certamente estd proximo... e os membros do Ahadi nio
estardo do lado perdedor.

O Que Acontecey no Cricnfe?

A resposta rapida é que ninguém tem todas as pecas
desse quebra-cabeca gigante, e muitos dos que sabem n#o
falam. A maior parte de nosso conhecimento dos eventos
veem da boa vontade das Cortes Bestiais e dos Portadores
da Luz Interior. Aparentemente, alguma coisa,
possivelmente um vampiro anciio, ou talvez algum
pedaco enterrado da Wyrm, despertou de um longo sono.
Rasgos apareceram na Pelicula e o pior resultado para nés
foi a rapida destrui¢io dos vdrios caerns principais.
Espiritos de todos os tipos surgiram no mundo, e em
algum momento, uma explosdo nuclear aconteceu. O
epicentro desse turbilhio de caos parece ter sido ao norte
da India, mas nio se tem certeza. O resultado incluiu
novas ragas de criaturas da Wyrm, assim como
contaminagio da radioatividade de ambos os lados da
Pelicula. Os esfor¢os para purificar o local juntamente
aos hengeyokai s3o lentos, mas estio acontecendo. A
menos que nossos irmios do oriente abram mais a boca,
nés talvez nunca saberemos a verdade por trds desses
eventos.

A Aparszio de Anféffor
¢ 0 Impyro Ferferfo

Recentemente, dois eventos ocorreram que alguns
estudiosos dizem ser indicacdes de que o Apocalipse estd
préximo, acima e além da especulacio sobre a Profecia da
Fénix. O primeiro foi o aparecimento de Antélios,
também conhecida como o Olho da Wyrm.
Possivelmente, sua aparicio de alguma forma estd
conectada com as Garras da Wyrm, mas € apenas
conjectura. O que é conhecido é que pelo menos uma
profecia histérica parecia prever sua chegada. Foi o
trabalho do Peregrino Silencioso Theurge Simeon Abd al
Hakim. A referida saga previu a chegada da estrela, mas
infelizmente, nenhuma especificacdo dos eventos que se
seguirdo.

Quanto ao nascimento do entdo chamado impuro
perfeito, a cria de dois impuros, nés podemos observar
duas fontes. Primeiro é a Cangio de Morte dos Croatan,
que meramente prevé o evento, ndo suas consequéncias.
As visdes de Guliera Irma-da-Lua, por outro lado, sio
terriveis. O trabalho de Irma-da-Lua em particular
insinua fortemente que a crianca ird, de alguma forma,
possuir a marca da Wyrm. Ao invés de se tornar um lider
entre os lobisomens, a chegada da crianga anunciard o
fim de tudo. Talvez seja o que nossos irmios hengeyokai
querem dizer quando falam do mundo acabar, mas
comegar novamente.

A A eensio 7o Kowicfzfo

Margrave Yuri Konietzko, um Theurge Senhor das
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Sombras, conquistou reconhecimento primeiro quando
comegou a liderar a luta contra os fomori e vampiros nos
Balcas. Uma regido problemdtica, os conflitos de 14
criaram um local fértil para os servos da Wyrm.
Konietzko  forneceu orientagdo tdtica, conselhos
espirituais e uma carismdtica lideranca. Ele deu um passo
a frente ao ajudar a formar uma alianca sem precedentes
entre as Furias Negras, os Garras Vermelhas e sua prépria
tribo. Algumas aberturas para as outras tribos, como os
Filhos de Gaia, Fianna e Andarilhos do Asfalto, também
foram cautelosamente aceitas, apesar de chefiadas por
jovens e promissores membros, ao invés de velhos
tradicionalistas.

Os Senhores das Sombras e as outras tribos estdo
prestando muita atencdo em suas atividades. Nenhum
lobisomem est4 precisamente certo de quais possam ser 0s
objetivos finais de Konietzko. No entanto, ninguém pode
negar que ele manteve suas promessas e agiu ao invés de
apenas falar.

Zuf JYlirechif ¢ a SFima Ceeragio

Jonas Albrecht, um Ahroun Presa de Prata, surgiu
da relativa obscuridade para reivindicar a Coroa de Prata
e declarar seu governo sobre todos os Garou. Com essa
reivindicagdo aceita ou nido, Albrecht certamente tem
feito coisas que nenhum outro lobisomem na histéria
recente conseguiu. Entre suas recentes conquistas estd a
destrui¢io de um culto da Wyrm Corruptora chamado
Sétima Geragfo. As atrocidades desse grupo eram
direcionadas ao abuso e corrupcio de criangas, e ao
destruir o culto, ele nfio apenas salvou incontédveis vidas
inocentes, mas também aumentou bastante a auto-estima
dos Presas de Prata. Suas agdes fizeram com que até
mesmo lobisomens rivais se sentassem e levassem em
consideracdo seu papel como um heréi moderno dos
Garou.

A Socartio dor
Portadoras da Loz Jofersor

Outro incidente problematico foi o retorno dos
Portadores da Luz Interior para seu lar ancestral na Asia.
A partida deles gerou firia e confusdo na Nagio Garou.
Os Portadores da Luz originalmente optaram por
participar do Pactuado Ocidental, mas agora, vendo
como suas terras nativas na Asia estio caindo perante as
forcas da Wyrm e da Weaver, a tribo tomou a decisio de
se unir as Cortes Bestiais, os metamorfos orientais
chamados hengeyokai. Se eles foram convidados primeiro
ou se eles propuseram-se a mudar nio nos é claro.
Desnecessdrio dizer que a maioria dos lobisomens
ocidentais, na melhor das hipéteses, pouco sabe sobre
esses misteriosos metamorfos asidticos.

Alguns especulam que a razio principal para a
partida dos Portadores da Luz Interior foi a perda de seu
caern mais estimado, o Monastério  Shigalu.
Aparentemente, os hengeyokai estdo satisfeitos em té-los
de volta. Mas provavelmente no é como parece ser para
nossas nebulosas perspectivas ocidentais.
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A Nagio Garoyr Here

Quando as pessoas pensam em uma nagdo,
normalmente a definem por seus limites fisicos. Os
Estados Unidos, por exemplo, é uma nagfio que cobre boa
parte da América do Norte, situando-se entre o Canad4 e
o Meéxico. Isso, porém, ndo € preciso, pois a nacio
também inclui o Alasca e o Havai, além de territérios em
outros locais. Algumas pessoas preferem pensar na nagfo
como o povo dentro desses limites, a populacio que
possui cidadania no pais. Falamos de orgulho nacional e
simbolos nacionais, até mesmo de caracteristicas
“nacionais” de pessoas de certos pafses. Reivindicamos
uma bandeira e temos um hino nacional. Ainda assim,
isso define o conceito de nagio de acordo com sua
localizagio dentro de um territério especifico.

O Jdea)

Os Garou, por outro lado, ndo possuem dificuldades
em definir o que é a Nagdo Garou. Pelo menos,
idealmente, nio tém problemas. Eles cantam cancdes
sobre a for¢a da Nagdo Garou e contam longos, tristes e
gloriosos contos dela como o “lobo de um coracéio, uma
mente, uma alma”.

Em esséncia, a Nagio Garou é mais do que
simplesmente a reunifio das tribos que formam sua
populacio fisica. E um ideal maior, uma dedicaciio para
salvar a Terra, servir Gaia e enfrentar aqueles que se
opdem ao ideal até a morte, e além. A Nagdo Garou nio
¢ simplesmente a jung¢do dos guerreiros de Gaia, é o
prop6sito que une todos eles. Ndo é apenas a estrutura
politica que eles utilizam quando vivem lado a lado e se
encontram, e sim a compreensio de seu lugar nesse
mundo e na Umbra. E o que conhecimento de que eles
sdo criaturas de carne e espirito e que seu trabalho ¢
trazer o mundo para mais proximo das intengdes originais
de Gaia. Soa uma extrema utopia, nfio é? Porém, essa é a
Nacdo Garou em sua melhor forma, como era para ser,
como um dia foi. Esse é o ideal que os Garou que se
importam com a Nagdo buscam. Infelizmente, nem todos
eles ainda se importam.

Zor Deptro da Zoaffdgade

Se objetivos em comum ndo definem o que é a
Nacdo Garou, entdo o que define! Parece ser uma
caracteristica definitiva das na¢es que o povo de uma
nagfo se una para apresentar uma frente coesa contra
inimigos comuns, apesar das relagdes internas, um grupo
em relagdo a outro dentro do grande todo, encontrem
suas caracteristicas mais definitivas através das
discordancias. Todo pafs possui suas minorias, cada um
possui suas tensdes criadas por disparidades em sua
sociedade. Os lobisomens ndo sfo diferentes. Eles
possuem sua prépria hierarquia, as tribos que sdo
consideradas “melhores” que as outras. Certamente, uma
tribo disputa com outra e Garou hominideos nem sempre
compreendem os lupinos. Os membros das seitas e até
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Antigas e vagas profecias s3o comuns na tradi¢io
oral e escrita dos lobisomens e, como tal, cada uma
possui centenas de interpretacdes. A Profecia da Fénix
ganhou muita aten¢do nos anos recentes entre oOs
Theurges e outros misticos. Muitos argumentam que os
seis sinais possam j4 ter acontecido, e que o sétimo
certamente estd proximo. Os primeiros foram o
Impergium e a Guerra da Furia. Depois o crescimento
dos humanos em suas cidades. O terceiro foram os
desastres ecoldgicos de Exxon Valdez e Chernobyl. Em
quarto estdo as pragas irrefredveis. O quinto a
destruicdo das florestas tropicais. E o sexto, alguns
dizem, ¢ a diminuicdo do nimero de Garou e o
surgimento das matilhas de busca. Claro, sdo apenas
opinides...

mesmo de matilhas podem discordar de estratégias e até
mesmo se odiarem. Ainda assim, a maioria trabalha unida
quando deve, apesar de que podem favorecer a
demonstragdo de superioridade ou traicio politica ao
invés do esforco coletivo. Noutras palavras, os Garou
lutam com garras e presas contra a Wyrm — mas sfo
frequentemente distraidos por suas préprias disputas.

Assim como existem partidos politicos separados,
cada um deles luta para ter seus préprios planos apoiados
pelas leis e praticas de uma tnica nagdo, entdo, os Garou
se encontram divididos ao longo de linhas politicas e
sociais. Alguns remontam as glérias passadas, enquanto
outros tentam trazer seus companheiros para o século
XXI. Alguns fazem seu melhor para ignorar o que nio
gostam, tracando seu préprio caminho. Qutros se
encontram divididos entre seus deveres como Garou e
sua simpatia pelas preocupacdes de seus Parentes. Toda
tribo possui alguma ofensa passada ou insulto que se
recusa a ser esquecido — e seus fandticos estdo inclinados
a se vingarem de tal tratamento.

Em algum momento, os Garou foram unidos, com
um objetivo condutor ¢ um claro mandato de como
atingi-lo. Entretanto, 2 medida que os séculos passaram,
mais e mais Garou se desviaram dessa pura visdo de suas
tarefas. Se os Garou jd tiveram uma chance de serem
verdadeiramente unidos, ela pode ter passado, talvez até
que o Apocalipse realmente ocorra. Ainda assim, existe
um nicleo de lobisomens que juntos formam o que pode
ser chamado de Nagdo Garou, apesar de parecer pouco
com o que as cangdes e histérias descrevem.

De forma simples, a Na¢do Garou consiste em todas
as tribos remanescentes dos Garou que desejam ser
associadas e que reivindicam parentesco com as outras.
Unidos por rituais e costumes comuns, assim como pelo
objetivo comum de agir como os guerreiros de Gaia, os
lobisomens formam uma nagio sem limites geograficos.

Fratyrar na Nagio

H4 muito tempo, os Garou foram unidos por um




propdsito. Suas matilhas agiam como a espinha dorsal de
suas seitas. As seitas mantinham seus locais sagrados
seguros e trabalhavam juntas para formar uma poderosa
nacio de um s coragdo, mente e alma. Tudo era
dedicado a defender Gaia, manter a humanidade em
cheque e combater a corrupg¢do onde quer que ela fosse
encontrada.

Antes, existiram dezesseis tribos, todas as quais
poderiam ser incluidas na Nacio Garou. Mas os
Uivadores Brancos foram perdidos h4 muito tempo para a
corrupgdo, tornando-se os Dancgarinos da Espiral Negra.
Os Croatan se sacrificaram quando os europeus vieram
para as Terras Puras, no que poderia ser tratado como o
maior ato heréico da Nagdo Garou, e os Bunyip cairam
diante das presas e garras dos Garou que tomaram a
Australia deles, vitimas de fato da Guerra Civil da Nacio
Garou. Recentemente, os Portadores da Luz Interior
romperam sua duradoura associa¢io com o Pactuado
Ocidental para abracar os hengeyokai orientais com
quem possuem mais em comum. Onde antes existiam
dezesseis, agora apenas doze permanecem, e das doze,
apenas algumas se apegam 2 ideia de uma Nagdo Garou
unificada.

Como os Garou, antes tdo fortes e orgulhosos, se
tornaram tdo divididos? Diferentes lobisomens contam
diferentes histérias, mas quase todos concordam que
comecou com o Impergium e a aversdio de algumas tribos
em relacdo a ele. E discutido que a divisdo do coracio da
nagio veio com o fim do Impergium. Alguns Garou
protestam que ele nunca deveria ter sido impedindo, que
encerri-lo permitiu que os humanos se acasalassem fora
do controle e arruinassem o mundo de maneira
irrepardvel. Hoje, eles cooperam com as tribos mais
tolerantes sem muita boa vontade.

As duas tribos que geralmente s3o as mais dificeis de
comandar s3o os Crias de Fenris e os Garras Vermelhas.
Os Crias de Fenris possuem pouco respeito pelas tribos
que consideram ser fracas — o que, lamentavelmente, é
quase todas as outras tribos. E necessario um poderoso e
excepcionalmente competente lider para inspirar a
verdadeira lealdade dos Crias. Os Garras Vermelhas
lutam porque tém 6dio. Eles odeiam os humanos por
tomarem as florestas e campos para construirem cidades,
por seu fedor e sua ganincia. Eles odeiam os humanos por
se acasalarem como vermes e por cacar seus Parentes
lobos quase até a extingdo. Para os Garras, os humanos
decidiram travar guerra contra Gaia h4 muito tempo, e
isso é motivo o suficiente para que eles combatam a
invasio humana. Alguns sussurram que os Garras
secretamente continuam a prdtica do Impergium nas
dreas que eles dominam.

As Fdrias Negras tém desgosto desde muito tempo e
ainda se enfurecem com o tratamento que as mulheres
recebem por todo o mundo. A escolha delas de excluir
machos humanos e lupinos de sua tribo langou uma onda
de ressentimento nas outras tribos, que chamam as Furias
de preconceituosas e reaciondrias. Em troca, as Furias
possuem pouca paciéncia pelos outros  Garou,
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demonstrando desprezo por suas tradi¢Bes espirituais.
Muitos Garou deveriam pensar melhor em considerar os
Roedores de Ossos um pouco melhores do que mesticos.
Os Roedores de Ossos sabem disso e em troca
interpretam as piores expectativas dos outros Garou e se
ressentem de serem desprezados. Onde as Frias
explodem em acfo furiosa e despedacam qualquer um que
as insultem, os Roedores deixam isso de lado, planejando
a vinganca perfeita para depois — preferivelmente 2
distancia. Dos dois, a vinganca dos Roedores de Ossos
normalmente é a pior, pois sdo peritos em fazer com que
suas vitimas parecam tolas e incapazes e, normalmente,
Nnos momentos mais inoportunos.

Os Filhos de Gaia gostariam de ser a melhor das
tribos, tentando trazer a cura e compreensdo onde existe
a fdria e antigos venenos, mas muitas das vezes eles
falham em compreender o desgosto das tribos, que faz
com que eles sejam condescendentes. Quando os Filhos
falam contra a agressdo e a guerra, eles alienam aqueles
Garou que acreditam em seu dever sagrado como
guerreiros de Gaia e nos honrosos feitos de seus
ancestrais. Os Fianna podem ser similarmente insensiveis
aos pontos de vista das outras tribos, e sdo famosos por
terem rancores antigos a respeito de disputas territoriais e
por Parentes. E por parte deles, os Peregrinos Silenciosos
em grande parte mantém seus préprios conselhos e
evitam os conflitos entre as tribos, preferindo nio se
envolver ao invés de se esforcar para forjar uma paz mais
permanente.

Os Senhores das Sombras veem a oportunidade
aguardando por eles: a oportunidade de preencher o
vicuo da lideranca. Eles veem a fraqueza dos lideres
tradicionais, os Presas de Prata, e manobram formas sutis
e outras ndo tdo sutis para remover os Presas e comandar
a lealdade da Nacdo Garou. Os Senhores das Sombras
olham para o passado, os dias mais gloriosos, quando a
forca da Nagdo Garou nfo estava em ddvida. Eles trariam
esses dias de volta. Os Andarilhos do Asfalto buscam
levar os Garou para o futuro, usando métodos modernos
de combater batalhas antigas e aceitando que a
tecnologia ndo é necessariamente ma e pode ser til.
Porém, a defesa deles das armadilhas das mdquinas da
Weaver sao de desconfianga, pois é tido que os
Andarilhos se comprometeram por demais.

Os Presas de Prata se agarram firmemente em
qualquer vestigio de poder que possam encontrar,
tentando, em vio, permanecer em sua posicio como a
elite dos Garou, apesar da loucura e doenca que corre em
seu sangue puro. Frequentemente, um lider dos Presas
passa a maior parte de seu tempo perseguindo os
“pretendentes ao trono” e insistindo em observacSes
ridiculas para alimentar seu ego ao invés de conduzir os
Garou em sua luta por Gaia.

A entdo chamada nagio foi dividida novamente
quando os Garou europeus vieram para as Terras Puras da
América. Ao invés de buscar seus irmios e oferecerem

ajuda, os europeus vieram como congquistadores,
inclinados a tomar os caerns daqueles que eles
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consideravam criangas subdesenvolvidas. Os Uktena e
Wendigo sentiram os Garou recém-chegados assolarem
suas terras, assim como os invasores humanos fizeram.
Inevitavelmente, os invasores ganharam enquanto seus
Parentes humanos erradicavam ou expulsavam os
Parentes dos Puros. Em resposta a isso, os Uktena e
Wendigo ainda possuem um antigo dessabor em relacfio a
eles. A solugdo dos Uktena quando eles viram mais e
mais caerns cafrem para o poder dos europeus foi
investigar os segredos ainda mais a fundo, até mesmo os
conhecimentos da Wyrm, alguns dizem. Apesar de seu
povo ter sido for¢cado a abandonar seus lares tradicionais,
poucos hoje duvidam de sua habilidade; e pouquissimos
confiam neles. Os Wendigo, vendo seus Parentes
assassinados e trancafiados em reservas para morrer,
frequentemente se afastam dos outros Garou, temendo
que eles também estejam morrendo. Alguns entre eles
continuam a lutar até o fim, ao invés de se comprometer
e ajudar os Estrangeiros da Wyrm.

As divisdes que ocorreram com o passar do tempo
definem os Garou de hoje. Eles ndo falam mais em uma
s6 voz, nem todos os Garou trabalham necessariamente
para um objetivo comum. Os surrados ideais e os
esgotados remanescentes da nacdo oscilam na beira do
abismo da aniquilagio. Muitos Garou se desesperam com
a ideia de até mesmo fingir unidade e pouco se
preocupam com a ideia de uma Nacdo Garou. Desprezo,
injusticas e opinides diferentes cortaram o coraciio do que
antes tinha sido um tnico, indomdvel, propésito, ainda
que os Garou mais desiludidos e nervosos tenham algum
sentimento sobre a nacfio como um todo. E alguns Garou
mais jovens estio comecando a questionar por que hd
tanto 6dio e antigos rancores de um Garou com outro. Se
continuard a existir uma Nacdo Garou, apesar das
divisdes entre os ancides, recaird sobre os jovens
preservé-la, E essa é a pequena centelha de esperanca que
ainda permanece.

Crganizagio

z

Hierarquia ¢ algo inerente aos Garou. Os Garou
respondem tanto 2 ideia da unidade da matilha e quanto
a uma organizag¢do onde cada um sabe seu lugar entre os
outros lobisomens. Aqueles que agem como lideres
possuem um registro de seus caminhos para provar. Eles
executaram vdrias tarefas impostas a eles e emergiram
triunfantes. Sdo sobreviventes. Aqueles de posto maior
conquistaram o renome que os coloca acima daqueles que
nio conseguiram ou que ainda nio se provaram. Muitos
Garou estio satisfeitos em seguir o caminho estabelecido
por tais lideres, enderecando a eles a honra e a
superioridade que merecem.

Apesar da inclinagfo instintiva por uma organizacio
hierdrquica, os Garou s3o mais flexiveis que os lobos em
escolher seus lideres. Eles possuem a inteligéncia de
perceber que o lider que melhor conduz a matilha pode
precisar abrir espaco para um especialista em diplomacia
ou estratégia em certas ocasides. Um notério lider de
seita Philodox pode render sua posi¢do para um Ahroun
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em momentos de guerra. Em troca, ele pode abrir
caminho para um Theurge quando é necessirio convocar
novos aliados no mundo espiritual. Novamente, o
Theurge pode ceder lugar ao Philodox quando as
negociagdes sdo eminentes. Durante qualquer uma dessas
fases, os lideres podem ser taxados de ridiculos por um
Ragabash caso algum deles assuma uma direcfio ditatorial.

Apesar desse ser um exemplo extremo — pouquissimas
seitas escolhem a flexibilidade ao invés da seguranca de
uma estabelecida cadeia de comando — no nivel das

matilhas, isso é mais comum do que possa parecer.

Por serem capazes de ser flexiveis, ainda que
seguindo uma hierarquia bdsica, os lobisomens se
organizam em matilhas para fazer o servigo pesado. Vdrias
matilhas podem pertencer a uma seita. Tanto as matilhas
quanto as seitas podem ser desenhadas a partir das linhas
tribais como antes era comum ou podem possuir vArios
Garou de diferentes tribos agindo em conjunto.
Enquanto as matilhas geralmente sio formadas para
suprir certas tarefas, as seitas se relinem para proteger os
locais sagrados de Gaia.

Os lobisomens conduzem seu trabalho didrio de
forma direta na maioria das vezes, com os Garou de posto
mais alto dando instrugdes, ensinando aqueles de menor
posto ou através de discussdes entre os Garou de
praticamente mesmo posto. Aqueles de maior posto
exigem o respeito dos Garou de postos baixos, mas
também os respeitam mesmo que eles nem sempre os
tratem da forma como deveriam. Apesar da natureza
hierdrquica de sua sociedade, os lobisomens formam
profundas e duradouras amizades, normalmente entre os
membros de matilha, mas também entre os membros de
seita e ao longo das fileiras tribais.

Epcontro 7o Menfzor:
Como of Caroy Lo Retinem

Os Garou raramente decidem as coisas como
individuos. A sua mentalidade de matilha torna mais
facil para eles agirem como um grupo, e tomar decisSes
em todos os niveis dentro do contexto de uma reunifo.
Esse sentimento de unifio, porém, nio se traduz em
qualquer coisa que se assemelhe a uma democracia. Os
Garou se baseiam em uma forte lideranga, no julgamento
justo e no consenso para determinar suas politicas.

As reunides entre os Garou servem a uma variedade
de fungdes. Primeiro, e antes de tudo, servem para
satisfazer a necessidade da atividade em grupo. Porém,
além disso, as reunides dos Garou ddo as oportunidades
para a Nagdo Garou expressar suas ideias — ou para
acabar com diferencas e desacordos. Essas reunides vio
desde informais reunides de matilhas até os variados tipos
de assembleia. Cada um tem seu lugar na vida Garou e
cada uma delas forma uma parte da rede que mantém a
fragil e vital Nacdo Garou unida.

Reunides de Matilha: Em seu nivel mais basico, os
Garou se retinem em suas matilhas para tragar os planos
de suas preocupacdes imediatas. As matilhas possuem
reunides informais para decidir sobre a préxima missio




contra a Wyrm, lidar com conflitos pessoais entre os
membros da mesma ou planejar uma forma de
avancarem, como um grupo, dentro da seita ou ainda
ganhar a aten¢do de um ancifo respeitado. Apesar das
reunides de matilha dificilmente influenciarem na Nagio
Garou como um todo, a cooperagio entre os membros da
matilha prové um caminho mais aberto & cooperacio e
comunicagdo.

Audic¢des: Audicdes normalmente ocorrem dentro
de uma seita e podem ocorrer a qualquer momento,
quando uma razdo para uma audigfo surge. Quando uma
matilha retorna de um importante trabalho, os ancides da
seita normalmente fazem uma audi¢do para receber o
relato da matilha sobre suas agdes. Os membros da
matilha mais observadores podem conseguir informagdes
lteis sobre as politicas da seita e sobre como a seita se
sente em relagfo a matilha ao observar as reacdes dos
ancides enquanto escutam o relato da matilha.

Quando necessario, as audigdes servem como
ocasides para premiar (ou retirar) Renome. O Galliard da
seita pode usar a informacgdo conquistada nas audi¢des
para construir seu conto “oficial” dos feitos da matilha
para recitd-lo em uma assembleia mais tarde. As audicdes
também acontecem quando surgem eventos que exigem
acdo imediata pela seita, mas requer alguma discussio
antes do lider da seita tomar sua decisdo. Apesar de nem
todos Garou serem obrigados a participarem das audi¢des,
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aqueles que querem permanecer “a vista” normalmente se
esforcam para estarem presentes em todas as reunides da
seita. Membros ambiciosos da seita encontram razdes
pragmdticas para participar das audi¢ces, enquanto a
maioria dos ancides prefere ndo receber informagdes de
segunda mio a respeito das decisdes da seita.

Assembleias de Seita: A maioria das seitas possui
reunides mensais (chamadas de “assembleias”) por vérias
razbes. Essas reunides, normalmente feitas na mesma
época todo més, provém um férum para discutir os
assuntos da seita, receber Garou visitantes, recapitular
eventos que ocorreram desde a dultima assembleia e
anunciar as recompensas e penalidades de Renome
(mesmo que isso ja4 tenha acontecido em audigdes
anteriores). As assembleias de seita também fortalecem
os lacos entre os membros e o préprio caern, gerando um
sentido de solidariedade, principalmente no festim (veja
a secdo de Assembleias, abaixo). Em teoria, qualquer
lobisomem de qualquer seita pode participar de uma
assembleia de seita como convidado. Na realidade, a
maioria dos Garou escolhe suas palavras e acdes quando
préoximos de estrangeiros e em assembleias de seita que
possuem muitos Garou visitantes raramente se trata dos
verdadeiros assuntos dentro da seita.

Assembleias Gerais: Quando surgem questdes
importantes que afetam uma tribo inteira, os ancides
dessa tribo se relnem em uma assembleia geral.
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Mensageiros levam as noticias da reunifio de seita a seita,
dando tempo suficiente para os participantes viajarem até
a seita que hospedara a assembleia geral. Todos os Garou
que pertencentes A tribo que convoca a assembleia que
recebem a mensagem e vivem a uma distiAncia razodvel
sdo obrigados a participar. Alguns Garou acham que as
assembleias gerais sio um bom motivo para viajar grandes
distdncias e o fazem, mesmo que precisem viajar por
oceanos atravessar  distantes pontes da
Ocasionalmente, os lobisomens de outras tribos podem
receber um convite para participar de uma assembleia
geral de uma outra tribo, mas esses convites sdo poucos e
raros, e normalmente existe uma razio vital para que
existam. Os Portadores da Luz Interior se reuniram em
uma assembleia geral, uma de vérias, na verdade, na qual
chegaram a decisdo de deixarem a Nacdo Garou e se
integrarem as Cortes Bestiais da Mae Esmeralda.

Conclaves: Grandes assembleias intertribais sdo
chamadas de conclaves. Convocados apenas para as
questdes mais importantes, tais reunides exigem O apoio
de cinco ancides de cinco tribos diferentes. Os antncios
sfo feitos durante as assembleias normais de cada seita.
As mensagens viajam de seita para seita, dentro de uma
determinada 4rea, e o conclave em si ocorre exatamente
trés meses apds a decisdo de fazer a reunifio. A presenga é
obrigatéria para todos os Garou da proximidade,
independente de seu posto, seita ou tribo. As rea¢Ses da
retirada dos Portadores da Luz Interior da Nagido Garou
deram origem a conclaves por todo o mundo, uma vez
que cada protetorado tentava compreender as
implicagdes de perder uma tribo inteira e descobrir
formas de compensar seu definhamento. O destino dos
Portadores da Luz que permaneceram na Nagdo Garou
também serviu como tépico para acaloradas discussdes
entre os Garou de opinides amplamente diferentes.

Os conclaves também acontecem como resultado
das acdes de matilhas fandticas que descobrem grandes
planos dos servos da Wyrm e trazem esses planos para o
conhecimento de seus lideres de seita (que
frequentemente tentam lidar com a situagdo eles
mesmos). Tais conspiracdes exigem um conclave de
todos os Garou de uma determinada drea para determinar
a melhor forma de lidar com a ameaga. Os conclaves
servem como oportunidades para escolher uma nova
Matilha de Prata e renovar as que ji existem. Uma vez
que essas matilhas representam a elite da Nacdo Garou,
os ancides que desejam assegurar sua influéncia na Nac#o
aproveitam um conclave para propor seus préprios
membros para uma Matilha de Prata. Intercessdes podem
se tornar ferozes quando apenas alguns Garou sdo
escolhidos para tal honra em um determinado momento.

Em sua grande maioria, os conclaves raramente se
estendem além de uma regido geogrifica fixa. Por
exemplo, todos os Garou da América do Norte podem ser
obrigados a participarem de um conclave a respeito das
atividades da Weaver nas terras antigamente designadas
como florestas protegidas. Os Garou europeus, apesar de
poderem simpatizar com os problemas de seus primos

ou lua.
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americanos, nio veem motivo para participar de um
conclave do outro lado do oceano. Nem os Garou
americanos estendem o convite aos europeus.

Apesar dessa tendéncia dos Garou de permanecerem
em seus territérios, a facilidade de comunicagio e de
transporte do mundo moderno faz com que sejam
possiveis conclaves mais frequentes. Por causa disso, a
ideia de reunides multitribais, de vdrios continentes esta
ganhando popularidade. Fortes defensores da unidade da
Nacdo Garou sustentam que sem reunides regulares de
Garou ao redor do globo, a Nacdo nio é capaz de
continuar a existir. No entanto, o contra-argumento €
que cada vez que acontece um conclave, muitos caerns
ficam desprotegidos (com apenas Parentes e espiritos
aliados para cuidar do local) enquanto seus defensores
Garou discutem politica bem longe dali. Assim, a ideia
de convocar um grande conclave é controversa, com os
prés e contras em grande oposigio.

Grandes Conclaves: As lendas Garou falam de
grandes reunides dos Garou, de todos os cantos do
mundo, incluindo os maiores heréis da Nacdo. Apesar de
apenas os Garou mais idosos se lembrarem quando o
Gltimo grande conclave ocorreu, muitos Garou acham
que os eventos recentes podem, em breve, justificar uma
reunio de todas as tribos da Nagdo Garou. Os rumores
sobre a estrela vermelha e o impuro perfeito se espalham
como fogo de seita em seita, 2 medida que os Garou
especulam sobre o significado desses fatos. Os crescentes
sinais de iminentes desastres ecoldgicos significam para
muitos Garou que o Apocalipse surge no horizonte. O
aumento das atividades das criaturas sobrenaturais no
Reino Médio fez com que alguns Garou considerassem se
aproximar das Cortes Bestiais com a intengo de impedir
qualquer encontro potencialmente desastroso entre a
Nacio e as Cortes. Todas essas questdes apontam para a
necessidade de uma grande reuniio de Garou no futuro
proximo. Quando e onde, no entanto, ainda estd aberto
para ser debatido em muitas assembleias.

Assembleia Imperial: Os Presas de Prata possuem
sua forma especial de se reunir, chamada de Assembleia
Imperial. Convocadas raramente, quando a tribo enfrenta
uma grande ameaca ou deve tomar decisdes
momentineas, as Assembleias Imperiais ocorrem apenas
a pedido do mais estimado Rei dos Presas de Prata. Os
Presas de Prata usam essas assembleias para guiar a Nac#o
Garou na dire¢iio que eles acreditam ser a melhor para a
Nagfo e para Gaia. Os criticos, claro, sussurram que os
Presas de Prata acreditam que o que é melhor para sua
tribo é o melhor para a Nagdo Garou. Antes da ascensio
de Jonas Albrecht como Rei dos Presas de Prata da
América do Norte, a dltima vez que tal reunido
aconteceu foi em 1885. O reinado de Albrecht até o
momento tem sido um misto de béncdos para os Presas;
por um lado, Albrecht tem provado ter a mente muito
mais aberta do que muitos reis Presas, mas por outro lado,
sua falta de formalidade e a falta de nobreza de seu
nascimento fez com que muitos Garou do Velho Mundo
se indispusessem em reconhecer ele como um superior.




Fyngoar Dentro da Nagio

Apesar da falta de unidade real da Nacio Garou, ha
um corpo governamental geral e ele de alguma forma
consegue realizar certas fungdes dentro da comunidade
dos lobisomens. A maioria dos Garou encontra o governo
através das interrelagdes encontradas dentro de suas
matilhas, seitas e tribos. Poucos lobisomens de posto mais
baixo pensam muito sobre os corpos governantes acima
desses niveis, ainda que eles existam na forma de
assembleias gerais e conclaves.

Naturalmente, os Presas de Prata e os Senhores das
Sombras sempre tentam estar entre aqueles que
convocam o conclave para que possam almejar posi¢des
de lideranca na formacio do evento. Entretanto, estando
ou ndo entre aqueles que originalmente convocaram um
conclave, os Presas de Prata sempre insistem em serem
tratados como lideres.

Assim como com qualquer corpo governante em um
nivel nacional (ou internacional), os conclaves da Nacdo
Garou sdo destinados apenas aos maiores problemas,
aqueles que sdo enfrentados por todos os Garou, ao invés
de questdes que podem ser resolvidas por uma tribo ou
seita. As politicas estabelecidas em um conclave afetam
também os niveis mais baixos, entdo assembleias gerais,
assembleias de seita e até mesmo audicdes podem
também sentir as ordens de algo decidido em um nivel
muito superior.

Poyigoer Dentro da Nagio Garoy

Assim como cada tribo possui uma organizagio
diferente, algumas mais hierdrquicas que as outras, a
Nagio Garou possui alguns cargos que, apesar de ndo
serem oficialmente reconhecidos como tal, ainda assim
possuem funcdes vitais para manter a Nacdo unida. Essas
posicdes oferecem oportunidades para os Garou
envolverem-se em politicas e estratégias em um nivel
“nacional”.

Arautos da Nacgido: Escolhidos entre os mais
notérios Galliards e Philodox, esses Garou possuem a
responsabilidade de supervisionar a manutencio da
comunica¢dio entre caerns e tribos, em uma base
continental e global. Esses lobisomens formam o nicleo
daqueles que ouvem os casos levados diante de qualquer
conclave ou grande conclave. Eles carregam o fardo de
ouvir os casos levados diante das reunides além do nivel
de uma assembleia geral, dando veredictos e avaliando
punicdes. Os Arautos da Nacdo mais bem sucedidos
normalmente sdo Peregrinos Silenciosos, Fianna ou
Uktena.

Embaixadores e Emissdrios: Reconhecidos por sua
diplomacia e habilidades de comunicacdo, os
embaixadores e emissarios da Nagdo Garou normalmente
vém das fileiras dos Galliards, com um ocasional
Ragabash safdo das tribos como Roedores de Ossos ou
Garras Vermelhas. Esses Garou geralmente sio Adren,
apesar de que alguns Fostern podem ser nomeados como
emissdrios caso parecam ser destinados a grandes coisas.
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Embaixadores geralmente estabelecem residéncias semi-
permanentes dentro da divisa da seita na qual sdo
designados; os emissdrios viajam para destinadas seitas
para levar mensagens quando surge a necessidade. Apesar
de poucas seitas possuitem um embaixador permanente,
muitas das maiores seitas que conhecem a existéncia de
um corpo governamental dos Garou lucram com a troca
regular de informac&es com a Nagio Garou.

Oradores Espirituais: Selecionados a partir dos
Theurges mais habilidosos da Nacdo Garou, esses
individuos asseguram que os espiritos sejam informados
das atividades que afetam a Nacdo Garou e a prdpria
Gaia. Eles se certificam que as pontes da lua entre caerns
importantes permanecam abertas e apaziguam qualquer
espirito cuja ajuda possa se mostrar necessdria nos
assuntos da Nacdo. Os Oradores Espirituais também se
encarregam de rituais de puni¢io que envolvam as a¢des
dos espiritos ou que afetem o mundo espiritual. Apesar de
muitos dos Oradores terem alcangado o titulo de Athro,
eles normalmente possuem Oradores mais novos, de
postos menores trabalhando com eles como assistentes e
mensageiros.

Garras de Guerra (Impositores): Os Ahroun
frequentemente servem como bracos da Nacdo Garou.
Quando medidas fortes precisam ser usadas para reforgar
sangdes contra uma seita errante ou quando disputas
intertribais ou entre seitas exigem medidas externas para
aplaci-las, a Nacdo Garou chama suas Garras de Guerra
para levar suas habilidades marciais para dar apoio e
defender a Nago. Esses individuos normalmente operam
em matilhas de um tnico augidrio que treinam téticas de
pequenos grupos e controle de tumulto.

Olhos da Nagio (Batedores e Servico de
Inteligéncia): Os Ragabash com sua incomum pericia em
furtividade e investigacio servem como os olhos e
ouvidos da Nacdo Garou. Enviados para agir como
servico de inteligéncia sempre que sérias acusacdes sdo
feitas contra uma seita ou contra um grupo de Garou,
esses batedores geralmente arriscam suas vidas ao se
aventurar em territério potencialmente hostil em busca
da verdade. A posicido de Olho da Nacdo nio é publica;
aqueles que servem como Olhos o fazem anonimamente,
em prol da discrigdo.

Udoticber o Puynigbar

A maioria das violacdes das tradicdes Garou, sejam
leis formais como a Litania ou guias menos codificados
como o cédigo de uma matilha ou regra de seita em
especial, cai sobre a égide da seita. Na maioria dos casos,
os Garou seguem duas linhas ao lidar com os
transgressores.

Primeiro, o grupo mais afetado pela natureza da
transgressio serve como o juiz. Isso significa que se um
Garou viola os cédigos de comportamento ou a¢io de sua
matilha (que normalmente nfo sdo escritos), sua matilha
decide seu destino. Se quebra uma tradiciio da seita, ele
deve responder por suas acdes diante de uma reunido de
toda a seita — normalmente na forma de uma audicdo
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formal (veja acima). Ocasionalmente, o Philodox de
posto suficiente da seita pode decidir conduzir uma
pequena e informal investigacdo e dar seu julgamento,
principalmente se é a primeira transgressio do Garou ou
se a transgressdo ndo for tdo grande.

Segundo, os Garou, como os lobos, possuem pouca
paciéncia com longos procedimentos e discussdes sem
fim. A maioria dos julgamentos e as punicdes
subsequentemente executadas acontecem em questdo de
dias, se ndo imediatamente.

Uiottagtar Dentro da Joia

Cada tribo possui um método diferente de lidar com
os julgamentos e audi¢cdes envolvendo violagdes da lei
Garou. Em seitas compostas por vdrias tribos, a audicio
pode seguir a forma da tribo que possui mais membros na
seita, ou assumir uma forma mista entre as tribos.
Normalmente, um julgamento empregard a forma
preferida pela tribo do Garou acusado — uma das poucas
concessdes que os lobisomens ddo aqueles que quebram
suas leis.

Furias Negras: As Fdrias baseiam-se no julgamento
de uma triade de ancides, que usam uma combinacdo de
entrevistas com todas as partes afetadas, além de
consultas com os espiritos e a leitura de sinais e outros
indicadores misticos.

Roedores de Ossos: Os Roedores fazem seus
julgamentos imitando os de algumas sociedades humanas,
apesar de com menos formalidade. Tais audi¢Bes sdo
vitimas de subornos e acordos por baixo dos panos em
troca de favores e outros fatores tangiveis e intangiveis.

Filhos de Gaia: Os Filhos de Gaia fazem simples
audi¢des envolvendo o Grande Ancido (normalmente a
Voz da Deusa) da seita envolvida. O ancido ouve o
testemunho do réu e de qualquer testemunha antes de
anunciar sua decisdo.

Fianna: Os Fianna também se baseiam no
julgamento do Grande Ancifo da seita, porém, podem
pedir as opinides dos Philodox de alto posto sempre que
for um caso de dificil julgamento.

Crias de Fenris: Os Fenrir apaziguam as disputas
entre dois Garou através de um combate julgado por um
anciio de alto posto. Os crimes formais as vezes sdo
julgados através do combate também (permitindo
ostensivamente que Gaia e o Grande Fenris decidam a
questdo através das acdes do lobisomem transgressor e o
campedo da seita). Porém, os crimes mais sérios sdo
julgados sem combate, j4 que um lobisomem culpado de
tais feitos ndo merece a honra de enfrentar um dos
escolhidos de Fenris.

Andarilhos do Asfalto: Os Garou urbanos possuem
os julgamentos que mais se aproximam daqueles vistos
nas cortes humanas, até mesmo ao ponto de apontar
advogados para os Garou acusados. Os Andarilhos usam
de muitas técnicas encontradas na criminologia moderna
e investigacdo, assim como o testemunho de espiritos e
testemunhas Garou. As vezes, sua justica pode demorar
mais de um dia, dependendo da complexidade da questio
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em julgamento.

Garras Vermelhas: Os Garras sdo formais apenas
em anunciar o julgamento; nio h4 formalidade a ser
observada durante o julgamento em si. Lobos nfo se
baseiam em defesas verbais, desculpas ou circunstincias
extenuantes. Um tnico juiz, normalmente um ancifo da
tribo, assume a questdo durante o julgamento.

Senhores das Sombras: Os Senhores das Sombras
decidem pequenas questdes através de uma simples sessdo
de interrogatério, nio muito diferentes daquelas usadas
nos procedimentos de pré-julgamento das cortes
humanas. Entretanto, ofensas mais sérias, exigem a
convocacdo da Alta Inquisi¢io. O Conselho de Ancides
senta em julgamento e supervisiona uma série de intensos
interrogatdrios e exige testes para determinar a inocéncia
ou culpa do acusado.

Peregrinos Silenciosos: Tais Garou ndmades
normalmente escolhem um par de juizes de seu
Conselho. Um dos juizes age como o advogado do
acusado, enquanto o outro age como acusador. Esses dois
juizes conduzem um exame algumas vezes cansativo do
Garou acusado e quaisquer testemunhas, incluindo
aquelas que agem como testemunha de caréter.

Presas de Prata: Os Presas de Prata fazem um
julgamento presidido pela corte da seita. Essa tribo
também aponta um membro do Conselho de Ancides
para agir como conselheiro e advogado para o réu.

Uktena: Os Uktena contam com os espiritos para
extrair a verdade das testemunhas. Essas sessdes de
interrogatério podem ser assustadoras para os Garou e
tendem a arrancar a verdade sobre o assunto com uma
impressionante rapidez. O Conselho de Ancides entdo
pronuncia seu julgamento.

Wendigo: Os Wendigo levam todas as questdes que
envolvem transgressdes da lei diante de seu Conselho de
Ancides, que toma sua decisio apés ouvir todas as
testemunhas e debater o assunto, algumas vezes 2
exaustao.

Pyrigoar

Na maioria das transgressdes da Lei, os Garou usam
uma das quatro formas bésicas de punicdo: desonra,
isolamento, morte e exilio. Cada tribo lida com esses
tipos de punicio de maneiras diferentes e a maioria das
seitas multitribais possuem suas préprias variacdes que
levam em conta as vérias tribos que compdem suas
fileiras. Em geral, essas puni¢des ocorrem dentro de dias,
se ndo horas, apés a decisdo dos juizes.

Em algumas ocasies, principalmente quando o
Garou acusado é jovem e cometeu uma ofensa devido a
um erro ou a ignordncia, os ancides mais compreensivos
podem liberar o filhote com uma severa adverténcia. No
caso dos ofensores de primeira viagem, isso costuma ser o
suficiente para colocar um lobisomem errante na linha,
principalmente se ele ja testemunhou uma das punicdes
abaixo.

Desonra: Essa puni¢do é imposta aos Garou cujo
orgulho, covardia ou ego resultou em acdes que feriram
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Gaia ou os Garou como um todo. A desonra
normalmente consiste na execugio do Ritual da Pedra do
Escarnio ou da Voz do Chacal. Transgressdes mais
severas resultam no Ritual Satirico. Tais humilhagdes
publicas normalmente servem como uma forte coergio e
¢ uma boa medida de correcio para os Garou que estdo

essencialmente dispostos a sustentar a lei, mas que
tiveram um erro de julgamento ou sofreram de uma falha
de cariter.
Isolamento: Os Garou cuja agdes colocaram outros
Garou ou Gaia em perigo desnecessirio ou que jd
cometeram erros com a mesma agfo geralmente recebem
a punig¢do mais séria de isolamento. O Garou culpado é
sujeitado ao Ritual do Ostracismo, onde apds o ritual
nenhum outro Garou reconhecerd a existéncia dele.
Normalmente, o isolamento dura um certo tempo,
dependendo da seriedade do crime — de uma semana até
um ano lunar. Algumas vezes, a extensio do isolamento
continua até que o Garou prove que mudou seu
comportamento. A verdadeira dura¢io da puni¢io nio é
revelada ao Garou até que o isolamento acabe.
Para uma criatura cuja esséncia envolve a existéncia
dentro de uma matilha ou de um grupo maior, o
isolamento age como uma medida muito forte. A maioria
dos Garou precisa sofrer essa puni¢fio uma tnica vez para
serem dissuadidos de mais transgressdes as leis e costumes
dos Garou. Para os Wendigo, o isolamento é tio ruim
quanto uma sentenca de morte, j& que o individuo
isolado fica sem comida ou dgua devido a sua prépria
vergonha de ser isolado, morrendo devido a fome ou
desidrataciio ao invés de enfrentar a vida sem o apoio da
matilha. Da mesma forma, os Fianna e os Crias de Fenris
possuem fortes reacdes a essa forma de punigdo, ou
deliberadamente procurando a morte em batalha para se
redimir de seus crimes ou fazendo uma greve de fome, até
que morram de fraqueza e vergonha.

Morte: Os Garou que cometeram crimes muito
sérios, como assassinato ou trai¢do, mas conseguiram
manter alguma honra pessoal, como se entregar ao
julgamento ou se conduzir com humildade e
arrependimento durante seu julgamento, geralmente
ganham a chance de uma morte rdpida. Quando tal
sentenca € anunciada, a seita executa o Ritual de
Cacada, permitindo assim ao Garou culpado a honra de
morrer em batalha. Apesar de todos os Garou usarem esse
ritual, os Filhos de Gaia e os Roedores de Ossos o usam
com menos frequéncia que as outras tribos. Tanto os
Crias de Fenris quanto os Garras Vermelhas veem com
bons olhos essa puni¢cio como uma forma de acabar com
os membros fracos da tribo e dar uma severa licdo aos
outros.

Exilio: As ofensas mais sérias resultam em uma
punicio que os Garou consideram pior e mais duradoura
que a morte. A pena de morte apenas remove a vida do
Garou. O espirito do Garou teoricamente tem a
oportunidade de ter mais sorte, reaparecendo como um

espirito ancestral se sua vontade for forte o suficiente. O
exilio, no entanto, pode, em sua forma mais veemente,
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romper a conexdo do Garou com Gaia de uma vez por
todas.

Usada quando um Garou se provou um traidor dos
Garou, de Gaia e da Litania, essa puni¢do proclama o
Garou como inimigo de sua prépria raga e um agente da
Wyrm. Frequentemente, o culpado € sujeitado ao sempre
fatal Ritual dos Dentes Vingativos de Gaia, apds ser
publicamente declarado um traidor e um “ndo-Garou”.
Quando o crime é sério o suficiente para justificar o
rompimento da conex3io do Garou com Gaia, o
criminoso recebe o Ritual da Alma Despedagada. Esse
ritual afeta qualquer futura encarnacio espiritual do
Garou. Caso o espirito do lobisomem permanega vivo,
ele o fard como um Maldito. O Ritual da Alma
Despedacada também é usado quando um Garou culpado
consegue fugir sem receber sua justa punigio — sua
presenca ndo ¢é exigida para que esse ritual seja
executado.

Qpando ar Soifar Erram

As punicdes descritas anteriormente normalmente
cobrem a maioria das transgressdes dos Garou como
individuos. As vezes, no entanto, toda uma seita pode se
envolver em violagdes da Litania, seja com a
cumplicidade dos ancides ou com sua concordancia
ticita, ou em ac¢des que danificam a Nagdo Garou como
um todo. Quando isso ocorre, o julgamento ndo pode
acontecer dentro da seita transgressora e deve ser feito
através dos agentes que agem em nome da prépria Nac#o.

Quando uma seita inteira viola os mandamentos da
Litania, as puni¢des normais ndo sdo o suficiente. Além
disso, descobrir as violagdes sio um problema, a menos
que alguém da seita alerte os Garou de fora da mesma.
Certamente, os ancides que permitem tais violagdes nio
tém motivo para punir os ofensores, principalmente
quando eles mesmos podem ser culpados.

Assumindo que a noticia se espalhe para outra seita
ou para os lideres de uma das tribos representadas no
caern ofensor, quais agdes existem para trazer o caern
violador de volta a linha da Litania ou, se isso ndo é
possivel, impedir o comportamento através de meios mais
drésticos?

Sempre que um Garou recebe a noticia que um
caern inteiro tem consistentemente praticado violagdes a
Litania, ele é obrigado a levar a noticia a sua seita
(presumindo que ela nfo seja a seita envolvida nas
transgressdes). Os ancides da seita entdo enviam seus
melhores batedores para espionar o caern em questdo a
fim de conseguir um relato em primeira mio das
violacdes. Em alguns casos, os Theurges da seita
investigadora podem conjurar espiritos para espionar o
caern suspeito a partir da Umbra ou confrontar o espirito
totem do caern para descobrir a verdade.

As violagdes mais comuns incluem ignorar o dogma
da Litania contra os acasalamentos entre Garou e o
desrespeito, ou até mesmo roubo, de territério de outro
caern. Disputas internas que pdem em risco a integridade
do caern também podem exigir sancdes e penas oficiais.
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As violagBes mais sérias, e menos frequentes, nos
caerns incluem canibalismo habitual ou ritual, permissdo
de ndo-Garou dentro do caern e negociacdes com a
Wyrm ou seus servos com certa regularidade. Vez ou
outra, um caern cai completamente para a Wyrm e tenta
manter uma fachada para permanecer dentro dos
auspicios da Nac@o Garou. Esse engodo é, talvez, a maior
violagdo de todas.

Em casos onde o totem do caern em si se corrompe,
quaisquer espiritos enviados para investigar
automaticamente perceberdo a mdcula nos espiritos do
caern e relatarfio isso ao Theurge que os conjurou.

Uma vez que evidéncias suficientes tenham sido
reunidas, ou a partir dos espiritos ou de testemunhas
Garou estrangeiras (por exemplo, espides), a seita que faz
a investigacdo pode convocar um conclave dos Garou das
proximidades, incluindo aqueles do caern ofensor. Antes
da reunido, os ancides que convocaram o conclave se
encontram com outros ancides e anunciam a raz3o para a
reuniio — a necessidade de investigar e punir, caso seja
culpado, o caern suspeito. Normalmente, um convite
especial é enviado até o caern sob investigacdo. O nio
comparecimento € visto como uma admissdo da culpa e o
conclave passa a tratar de san¢des ou medidas punitivas a
serem levadas contra os representantes do caern ausente.

Se os membros do caern acusado aparecem para o
conclave, acusa¢des formais sdo feitas contra a seita
encarregada do caern. Os membros da seita recebem um
tempo determinado para preparar sua defesa e convocar
outros membros da seita se necessdrio, junto com
qualquer testemunha pertinente de fora da seita. Um
julgamento formal normalmente acontece dentro de trés
dias apds a acusacdo. A forma do julgamento pode variar,
dependendo das tribos envolvidas. Normalmente, a tribo
que possui a maioria dos membros presentes no conclave
conduz o julgamento a sua maneira.

Penaffdades 7o Jetfa

Caso um caern inteiro e sua seita sejam culpados de
repetidas ou habituais violacdes da Litania, a Nacdo
Garou tem o direito e a dever de impor san¢des para lidar
com as partes culpadas. A severidade da pena depende da
seriedade da ofensa e inclui penalidades temporarias
como a perda de pontes da lua, sancBes espirituais,
desonra em massa ou isolamento e ostracismo. As ofensas
mais sérias resultam nas mais severas penalidades
possiveis e normalmente levam até poderosas medidas
para reforgé-las.

Desonra em Massa: Usada para as violacdes menos
sérias, essa punicdo envolve uma versdo mais potente do
Ritual da Pedra do Escdrnio. Uma pedra de verdade
inscrita com as violagdes do caern é entregue ao caern e
colocada em um local proeminente, para que todos os
membros da seita possam vé-la, assim como qualquer
Garou que visite o caern. Além disso, os ancides do caern
devem usar versdes menores da pedra, inscritas com runas
de vergonha, ao redor de seus pescocos até que a punicio
acabe. Essa penalidade funciona para deter a imprudéncia
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dos acasalamentos entre Garou ou severas demonstracdes
de divergéncia e pode ser combinada com os esforcos
para aconselhar os Garou em como corrigir seu
comportamento. Em casos onde essa penalidade ¢
imposta, os juizes decretam que os Garou ofensores
podem se corrigir. A puni¢do dura até que o caern tenha
corrigido seu comportamento. Quando isso acontece, os
juizes originais visitam o caern em questdo, removem
todas as pedras dadas durante o Ritual da Pedra do
Escarnio e as destréi, declarando o caern em boas gracas
com a Nag¢do Garou novamente.

Isolamento em Massa: O conclave impde essa
punicdo nas seitas que cometeram sérias violaces ou
voltaram a cometer infragdes, por exemplo, j4 tendo
sofrendo a puni¢do da desonra em massa, mas que os
Garou que dio o julgamento ainda tém alguma
esperanca. Todo o caern e sua seita sdo sujeitados ao
Ritual de Ostracismo. Por um periodo indefinido de
tempo, o caern € isolado da Nagdo Garou. Os Guardides
assumem posi¢des em qualquer ponte da lua que parta do
caern, para evitar viagens através da Umbra para o caern
ou a partir do mesmo. Nenhum Garou de fora pode viajar
para o caern por qualquer razfio, até que chegue o
momento em que um mensageiro declare um fim ao
isolamento. Os Garou de dentro do caern ndo podem sair
das divisas do caern, permanecendo na verdade como
prisioneiros em seu préprio caern. Durante esse periodo,
nenhum Garou no caern pode ganhar Renome de
qualquer tipo nem avancar de posto. Os Garou de outros
caerns ignoram o caern isolado, recusando a inclui-los em
qualquer assembleia, conclave ou outras reunides e os
tratando de todas as formas como se nio existissem. Os
Garou que dependem dos suprimentos obtidos do lado de
fora das divisas podem sofrer privacdes fisicas devido a
essa puni¢do. Os membros da seita que possuem Parentes
vivendo fora das divisas tém que lidar com repercussdes
mais pessoais ja que as comunicagdes com seus Parentes
humanos ou lupinos sdo temporariamente cortadas (as
vezes, sem explicacdes dadas aos Parentes). Nenhuma
comunicagdo escrita ou verbal é permitida entre o caern
punido e outros caerns. Essa punicio termina quando um
mensageiro  oficial, representando os Garou que
sentenciaram o caern ao isolamento aparece dentro das
divisas do caern e faz uma visita formal aos ancides do
caern, significando assim o retorno das relacdes entre o
caern e o resto da Nagdo Garou.

Perda Tempordria de Parentes: Essa punicio
normalmente € reservada para uma seita que tem
repetidamente menosprezado seus Parentes como
parceiros de acasalamento em favor de outros Garou.
Normalmente as seitas que utilizam da procriacdo entre
Garou ou sofrem de um extremo isolamento geogrifico,
possuem poucos membros para a quantidade de territério
que devem proteger ou comegaram a cair para a Wyrm.
As seitas que sdo levadas a uma violagdo em massa do
Primeiro Mandamento da Litania podem fazé-lo por
acharem que precisam aumentar a populagdo de Garou
para um futuro préximo. Os acasalamentos entre Garou e
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Parentes nem sempre produzem Garou; as relacdes entre
Garou que resultam em uma gravidez sempre tém como
resultado o nascimento de um Garou — apesar de ser um
impuro. Alguns Garou acham que a proximidade do
Apocalipse exige a rdapida producido dos guerreiros de
Gaia e que eles podem nfo ter o luxo de correr o risco se
acasalando com os Parentes. Se o mundo acabar nessa
geracdo, dizem, porque se preocupar entio com a
continuidade da espécie?

Apesar de tal violagio da Litania poder passar
despercebida ou deliberadamente ignorada, uma grosseira
transgressdo contra o Primeiro Mandamento pode forcar
a Nacdo Garou a agir. Frequentemente, o caern ofensor
passa ou por desonra em massa ou isolamento em massa.
No entanto, ocasionalmente, os juizes decidem em uma
outra punigdo se a situagdo exigir e remove O acesso A0s
Parentes da seita por um tempo. Isso normalmente é feito
através da evacuagdo obrigatéria dos Parentes das
proximidades do caern (sob o pretexto de alguma
catastrofe ambiental). Quando a seita ofensora se redimiu
de suas acdes, os Parentes sdo permitidos a voltar para
reassumir suas relacdes com a seita em questdo.

Perda Permanente de Parentes: Se uma seita
transgrediu as leis de Gaia vérias vezes ou cometeu ag¢des
que constituem uma trai¢cdo, os Parentes podem sofrer a
penalidade extrema nas maos dos juizes Garou, que dizem
que a linhagem da seita deve ser descontinuada. Essa
puni¢do normalmente segue acusacdes de canibalismo
ritual ou habitual, deser¢io para a Wyrm ou qualquer
outra violagdo igualmente hedionda da Litania. Os
Parentes ou sdo sentenciados & morte ou realocados em
outras seitas, dependendo das circunstincias.

Poucas seitas sobrevivem a perda permanente de
seus Parentes. Muitos individuos sucumbem a Harano
como resultado de ter seus Parentes humanos ou lupinos
para sempre separados.

Perda de Pontes da Lua: Seitas que tentam roubar
terras de outros caerns ou travam guerras com seitas rivais
frequentemente sofrem a perda de pontes da lua. Usada
como uma forma de evitar que duas seitas rivais facam
com que a rivalidade chegue ao ponto de uma guerra
aberta, essa punicdo exige a cooperagdo de vdrios
Theurges agindo em conjunto com todos os espiritos que
vivem préximos das pontes da lua a serem afetadas.
Executada apenas quando a reconciliagio ndo parece
possivel ou quando uma seita se recusa a parar com seus
avangos no territério de outro caern, essa punicio exige o
fechamento ou o reposicionamento das pontes da lua que
levam até o caern invasor ou que conectam os caerns em
rixa. Guardides espirituais se asseguram que nenhum
Garou do caern ou dos caerns afetados consiga passagem
pelas pontes da lua. Essa punicio normalmente
acompanha o isolamento fisico dos caerns envolvidos.

Quando um caern abre mio de sua agressio
territorial ou quando as seitas em disputa fazem as pazes,
as pontes da lua s3o restauradas e o contato com o caern
ou caerns volta ao normal.

Perda de Contato Espiritual: Essa puni¢io &
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aplicada a uma seita que ignorou seu dever para com a
Nacdo Garou, Gaia e o mundo espiritual. As seitas que
permitiram que tolos conflitos as distrafssem de seu dever
primdrio de defensores de Gaia, ou que ignoraram seus
deveres com o mundo espiritual a ponto dos espiritos
reclamarem com os totens de caerns,
normalmente sofrem a perda de contato com o mundo
espiritual. Se for descoberta a culpa de varios erros em
seu servico a Nacdo, Gaia ou aos espiritos, o caern recebe
a visita de um grupo de Theurges que colocam uma
proibicdo tempordria no contato com os espiritos das
proximidades do caern, incluindo ao espirito totem do
caern. Isso normalmente ocorre com a cooperagio dos
espiritos envolvidos, que podem estar se sentindo
adversos 2 seita que ignorou ou os ofendeu de outra
maneira. Pela duracio da proibi¢do, nenhuma ponte da
lua pode ser aberta, nenhum ritual pode ser executado e
os Garou da seita ndo recuperam Gnose. Essa punigio
geralmente resulta em um rdpido arrependimento por
parte dos ofensores, que devem entdo executar alguma
tipo de contri¢io em massa para agradar os espiritos.

Substitui¢io de Ancides: Quando um tribunal
Garou pode tragar as transgressdes de uma seita inteira
até as agdes e lideranca dos ancides da seita, a punicéo
mais simples — e uma que quase sempre assegura a
reforma dos membros da seita — ¢é a remocio e
substitui¢do dos préprios ancides. Principalmente se um
ou mais ancides tiverem caido para a Wyrm, essa §,
algumas vezes, a tnica forma de salvar todo o caern da
corrupgdo. Normalmente, esse problema sé é descoberto
quando alguns bravos membros da seita usam romper sua
solidariedade com a seita para levar suas suspeitas até os
Garou ancides de outras seitas.

Ao invés de punir toda a seita, os ancides infratores
sdo levados a julgamento. Se culpados, eles sio nio
apenas punidos como individuos, de acordo com os
rituais prescritos para suas transgressdes, mas também
perdem suas posi¢Oes na seita.

Caso as ofensas dos ancides sejam ofensas nas quais
as punicdes ndo resultem em morte, eles sdo
permanentemente removidos de seus cargos e perdem
seus postos. Enquanto alguns ancides perdem apenas um
posto, outros podem se ver reduzidos a posicdo de Garou
inexperientes, forcados a tracar todo seu caminho a partir
dos niveis mais baixos da sociedade Garou.

Quando uma seita sofre a perda de alguns ou de
todos seus ancides, os Garou que supervisionam a
puni¢do normalmente convocam uma reunifio da seita
para escolher os substitutos apropriados. Sempre que
possivel, os Garou de dentro da seita assumem as posicdes
de seus ancides depostos. Qualquer Garou envolvido em
levar as ofensas dos ancides infratores até o
conhecimento dos juizes, no entanto, nio podem

a posicio de lider como uma medida de

outros

ascender 2
precaugio para desencorajar acusagdes infundadas dos
lobisomens ambiciosos das seitas. Se nenhum Garou da
seita se provar digno de servir como ancido, os juizes
apontam ancides de fora da seita. Essa é uma das formas
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de um Garou de um grande caern subir em status, apesar
de que tomar a lideranga de uma seita como substituto de
um ancido execrado tem l4 seus problemas.

Perda de Caern: Quando as transgressdes de uma
seita sdo tdo severas que a integridade do préprio caern
estd comprometida, a Nagdo Garou pode optar por
purificar toda a seita e tomar o caern. Normalmente, essa
medida é tomada como tltima opcio, j4 que os residentes
do caern dificilmente se submeterfo a sair da seita e a
perder seu caern. Em especial, os Uktena e Wendigo
ainda lembram da chegada dos Garou europeus, que
“julgaram” as tribos nativas como sendo incapazes de
cuidar dos caerns e os expulsaram.

Nada menos do que uma prova concreta de que toda
uma seita caiu para a Wyrm e tentou corromper seu
espirito totem pode fazer com que a Nagdo Garou, pelo
menos nessa época, arrisque uma rebelifio ao tomar um
caern de sua seita como punigfo.

Porppectionr Jobre a Nagio

Apesar dos rancores e da animosidade que um
lobisomem possa ter com outro, hd um ntcleo essencial
dentro de todo Garou que responde aos ideais de
lealdade, honra e comunidade. Os verdadeiros lobos
solitdrios sdo raros. Em esséncia, os Garou respeitam
outros Garou, tendo sentimentos ruins entre eles ou nfo.
Todos sabem que estdo lutando o que pode ser uma
guerra perdida para salvar Gaia, e todos reconhecem que
nio podem se dar ao luxo de perder qualquer guerreiro
nas vésperas do que pode ser a batalha final.

Como criaturas repletas de Firia (e ndo menos em
orgulho), os Garou devem encontrar uma forma de lidar
uns com os outros em todos os niveis de sua sociedade,
sem se matar toda vez que se encontram. Eles podem nio
ser realmente unidos, mas erguem um rede de tolerancia
e de polidez dissimulada dentro de suas estruturas sociais.
A maioria dos lobisomens concorda com certas praticas e
restri¢des, cédigos de comportamento que limitam suas
acdes para que eles possam se encontrar e discutir
assuntos do interesse de todos e decidir quanto a leis e
punicdes, assim como Renome e reconhecimento de
batalhas bem travadas. Alguns Philodox ja até mesmo
sugeriram (jocosa e seriamente) que os Garou vestem a
miéscara de civilidade quando necessario, se ndo por outra
razdo além de ouvir novas histérias e encontrar
oportunidades de ferrar qualquer coisa que seus rivais
estejam tentando fazer.

A maioria dos Garou reconhece a necessidade de um
corpo governamental, mas poucos concordam com o que
ele deve ser constituido e o que deve representar. Alguns
aproveitam a oportunidade para trocar noticias e falar
com os outros normalmente fora de seu territério ou para
ouvir contos que sdo ditos sobre granes feitos que eles nio
tiveram chance de testemunhar. Uns poucos acreditam
que a Nagdo Garou é um termo educado, mas que possui
pouco significado real. Eles acreditam que o governo e
poder devem repousar nas tribos, seitas e matilhas
individuais. Um punhado enxerga a Na¢io Garou como
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uma ferramenta ttil para manter registro dos caerns e
status e para pouco mais que isso. Ainda assim, Garou o
suficiente ddo importincia para ela para que lobisomens
de qualquer posicdo social ousem desdenhar abertamente
das decisdes feitas em nome da Nagio.

Como de costume, cada tribo tem uma posicdo
diferente em rela¢io a Nacfo Garou. Para alguns,
principalmente os Presas de Prata, a Nagio Garou
tornou-se o corpo politico, social e judicial mais
importante que j4 existiu — exceto pela sua Assembléia
Imperial. Outros, como os Roedores de Ossos, que sdo
pouco respeitados, acenam para ela como nada mais do
que uma piada engragada. Abaixo estdo algumas das
reagdes mais comuns das tribos. Deve ser percebido, no
entanto, que individuos dentro das tribos nem sempre
seguem estritas linhas partidérias e podem agir de forma
diferente do que se espera deles.

Firrsar Negras

A Nagdo serve seu propdsito, e isso parece ser tudo
o que ela estd disposta a fazer. Ela pode lidar com
grandes questées como assegurar que cada tribo tenha
sua vog, mas ndo parece tratar as necessidades de cada
um dos membros das tribos com qualquer coisa além de
retorica. O fardo de consertar o que precisa ser
consertado, como sempre, repousa sobre os membros da
Nagdo. Seria bom se as coisas fossem de outra forma,
mas isso é uma verdade para a maioria das coisas do
mundo de hoje.

— Adara Filha-da-Noite, Furia Negra Philodox

As Fdrias hd muito observam os feitos da Nagio
Garou com uma fagulha de esperanca, um monte de
surpresa e repletas de desconfianca e cinismo. A maioria
dos Garou n3o compreende completamente porque as
Furias insistem que sua politica de “apenas fémeas” ¢ nio
s6 justificada, mas também necessaria. Da parte delas, as
Firias ndo possuem ddvida de que outros lobisomens
vérias vezes desdenham das contribuicdes das fémeas
entre eles, como algo que é menor do que o feito pelos
machos. Elas desconfiam de matilhas e seitas lideradas
por machos, o que dird de um conclave inteiro. Elas
também percebem que sua devocio aos mistérios da
Wyld ndo é algo comumente compartilhado pelas outras
tribos (em especial os Presas de Prata e Andarilhos do
Asfalto), e estdo alertas ao ouvir os lideres que nio
compreendem a Wyld de maneira apropriada. Seja como
representantes tribais ou como parte de uma seita ou
matilha, as Furias sempre tem algo a dizer nas reunides
nacionais. Sempre que possivel, as Firias Negras tentam
ter pelo menos um membro de sua tribo servindo como
um dos arautos da Nag@o Garou, achando que dessa
forma elas possam chamar a atenc¢@io dos Garou de todo o
mundo para suas preocupagdes.

oedorer 7o Crroy

Alguém disse ‘Nacdo Garou’? ‘Cé sé pode 'ta
brincando. Estaremos numa boa se os membros de
matilha ndo se matarem. ‘Td todo mundo no pescoco
do outro, babando e rosnando sobre quem é o mais apto
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a liderar. Os Presas de Prata acham que sdo o
presente de Gaia para os Garou. Os Senhores das
Sombras acham que os Presas sdo uma piada. E
ninguém acha qualquer coisa sobre nés, exceto que
somos uma grande bucha de canhdo contra a Wyrm.
Pense sobre isso, parece politica como em qualquer
lugar do mundo — entdo, sim, talvez exista uma Nacdo
Garou.

— Johnny Mangas-Vazias, Roedor de Ossos Ahroun

Os Roedores de Ossos normalmente recebem menos
respeito e confianca do que merecem. Muitos Garou os
veem como pouco mais do que carniceiros e desconfiam
deles como lacaios preguicosos e covardes das tribos mais
fortes, notoriamente os Andarilhos do Asfaltos. Outros
esqueceram que aquele que r6i o osso consegue abri-lo e
comer o0 tutano, a parte mais nutritiva e saborosa. Os
Roedores de Ossos nio possuem ilusdes sobre a Nagio
Garou. Eles percebem quio controversos e nio
capacitados para cooperar entre si sdo os lobisomens das
“tribos maiores”. A maioria dos Roedores vé o fervente
envolvimento dos Presas de Prata nos trabalhos da Nacéo
apenas como mais uma prova das excentricidades da
tribo. Eles veem os Senhores das Sombras como
trapaceiros e ambiciosos por poder e enxergam tanto os
Fianna quanto os Fenrir como presos demais as suas
histérias para perceberem as questdes
perspectiva global.

Para os Roedores de Ossos, a Nacdo Garou, se existe
de fato, tem sua presenca real nos locais esquecidos de
Gaia, tanto urbanos quanto rurais. Onde os Garou
combatem a Wyrm diariamente sem esperanca de alguém
perceber seus feitos e recompensi-los com Renome ou
fazer grandes cancGes a seu respeito, ali estd o coragio da
Nacdo Garou. Ainda assim, quando chamados para
executar alguma tarefa ttil ou vital em nome dos Garou,
poucos Roedores de Ossos resistem. Existe uma filosofia
de feitos ao invés de crencas, de resultados ao invés de
soberba, de coracgiio ao invés de mente.

Fiffoy e Cava

A Nagdo Garou existe porque os Garou existem.
As tolas disputas, as brigas internas e os jogos de poder
sdo prova da Nacdo Garou, apesar de que talvez ndo
como nés gostariamos que ela fosse. Se olharmos
atentamente, no entanto, veremos a verdadeira forga
da Nacdo. Ainda somos fortes contra a Wyrm, mesmo
que estejamos cercados por todos os lados. Nos unimos
para ajudar uns aos outros durante as crises, apesar
das discordancias que temos. De pouco em pouco,
aprendemos maneiras melhores de cooperarmos com os
outros. Como vocé pode olhar para os rostos reunidos
ao redor da fogueira ou ouvir os uivos que sinalizam o
fim de uma grande assembleia e ndo acreditar na
Nagdo Garou?

— Alison Coragdo-de-Fogo, Filho de Gaia Galliard

Talvez, o maior apoio, com excegdo dos Presas de
Prata, para a Naciio Garou como uma entidade em si
venha da parte dos Filhos de Gaia. Onde mais os

com uma
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pacificadores estariam além de conselhos em todos os
seus niveis, tentando persuadir as outras tribos para seu
ponto de vista? De muitas maneiras, os Filhos de Gaia
agem em todas as questdes em nome da Nagio Garou,
mesmo quando eles nfio possuem encargos oficiais dados
a ninguém além deles mesmos.

Desde seu inicio como um tribo nos primeiros dias,
quando o Impergium ainda era forte, os Filhos de Gaia
sempre enxergaram o quadro geral. Para eles, o bem
maior sobrepde todas as questdes de importincia pessoal.
Leais 2 sua tribo, eles enxergam além da tribo. Dedicados
os Garou, eles veem além dos guerreiros de Gaia,
enxergando Gaia em si. Os Filhos de Gaia possuem
pouca ddvida de que a menos que as tribos aprendam a
agir juntas como uma “nacdo”, elas possuem pouca
esperanca de serem bem sucedidas em sua batalha contra
a Wyrm. A menos que os Garou aprendam a cooperar
com as outras Racas Metamérficas e com os humanos
que, como eles, importam-se com o destino do planeta, o
Apocalipse certamente significard a derrota total de Gaia
e o fim da vida na terra.

Para esse fim, os Filhos de Gaia vivem como se a
Nacio Garou j4 fosse uma realidade, ao invés de um ideal
que ainda tem que se expressar completamente. Muitos
embaixadores e emissarios da Nagdo Garou sdo dos Filhos
de Gaia, que abracam tal fun¢io com um feroz
compromisso ao seu dever.

Fanna

Deixe-me ser sério por um momento. Os Presas de
Prata pensam que a Nagdo Garou existe, e a maioria
de nés ndo pode se incomodar de dizer a eles o
contrdrio. Temos coisas mais importantes para fazer do
que preocuparmos-nos tanto com politica e assuntos da
“Nagdo”. Temos uma guerra a ser travada, Parentes
para serem amados, territérios a serem protegidos e
muitas outras coisas de real importincia. Cada uma
das tribos possui mais do que wuma rivalidade
segregadora entre si; ndo precisamos de mais divisées
sobre qual tribo merece governar a Nagdo Garou.

— Donal Conjura-o-Tom, Fianna Ragabash

Como uma tribo, os Fianna sempre tiveram os
enfeites de uma nagfio que se comparavam com os Presas
de Prata em organizacdo e amor a cerimdnia. O Ard-
Righ, ou alto rei (ou rainha) dos Fianna age como lider
da tribo e a maioria dos Fianna presta homenagem a sua
monarquia tribal de alguma maneira. Apesar deles ndo se
basearem tanto nas formalidades, eles tém as tradicSes
como sagradas.

Em relacio a Nagio Garou, os Fianna foram,
historicamente, leais apoiadores da NagZo em si. No
entanto, o declinio dos Presas de Prata testou sua
lealdade; os Fianna tém uma baixa tolerincia para
imperfei¢cdes (como sabem seus impuros), e se itritam
com a ideia de servir um lider “aleijado”. Até hoje, a
maioria dos Fianna sdo saditos leais da Nag¢do Garou ou
ndo, de acordo com as necessidades de sua tribo e das
exigéncias que o momento dita. Apesar de muitos Fianna
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preferirem ver sua tribo no leme da Nagfo, outros acham
que os Fianna tem muito a fazer com seus préprios
problemas internos.

Quando possivel, porém, Fianna Galliards servirdo
como embaixadores e guardides do conhecimento para a
Nagfo, emprestando suas mentes dgeis e linguas astutas
para os assuntos da Nacdo. A medida que a necessidade
fica maior para a cooperacdo entre os Garou, muitos
Fianna agora retinem-se para considerar colocar de lado
algumas de suas disputas antigas, pelo menos
temporariamente, e unir-se para apoiar uma Nagdo
dividida por discérdia e ressentimento pela perda de uma
tribo inteira.

Crias oo Fonrds

Que a Nagdo Garou existe ndo é uma diwida. Que
os Garou certos seguram as rédeas da lideranca,
porém, é uma questdo completamente diferente. Os
Presas de Prata sdo complacentes em sua lideranca.
Porém, desde que os lideres da Nagcdo Garou saibam
que nosso poder impinge o governo deles e nos oferecam
o respeito devido, podemos dar o nosso apoio ao regime
atual. Observamos e esperamos, no entanto, por um
sinal de fraqueza. Quando isso acontecer, ndo nos
sentaremos e aguardaremos que outros inapropriados
para governar aproveitem-se da situacdo. Lideres fortes
fazem uma Nagdo forte, e quem é mais forte do que os
filhos de Fenris, principalmente no momento do
Ragnarok?

— Gudrun Spiritsdottir, Cria de Fenris Theurge

Os Crias de Fenris ddo muito dos garras de guerra da
Nacdo Garou. Além disso, eles contribuem com membros
da tribo para agirem como arautos da Nacfo, dispostos a
pronunciar julgamentos nas questdes mais dificeis, sem
considerar nada além da verdade, como apresentada por
todos os participantes. Apesar de seus métodos serem
mais duros do que os de outras tribos, eles emprestam
uma determinacio a Nacdo que d4 uma demonstracio de
forca necessdria a um grupo composto de individuos que
espera por uma lideranca forte. De fato, os Crias de Fenris
gostariam de aumentar sua influéncia dentro da Nacdo
Garou, principalmente uma vez que eles enxergam os
Presas de Prata como lideres fracos e ineficazes.
Entretanto, as ac¢des decisivas de lideres recentes como
Rei Albrecht e Margrave Konietzko ganhou o respeito
dos Fenris e intensificaram o desejo deles de ficarem mais
préximos do centro do poder Garou.

Principalmente na Europa, os Crias enxergam um
caminho para a lideranga se abrir diante deles. Jarls de
vérias seitas conduziram reunides para discutir estratégias
para o Ragnarok, que eles acreditam estar num futuro
muito préximo. Esses planos, claro, incluem colocar os
Crias de Fenris no topo da Na¢ido Garou. Estranhamente,
as motivacdes dos Fenrir ndo consistem na ambigdo ou
no orgulho. Os lideres da tribo reconhecem que o
Ragnarok, ou o Apocalipse, é uma batalha, nio uma
discussdo. Gaia precisa de guerreiros para desafiar os
exércitos da Wyrm, nio embaixadores com a inten¢io de
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conversar com a Wyrm até ela morrer. Apesar de admitir

que para o presente tais Garou diplomaticamente hébeis
sd0 necessdrios para unir as tribos sob uma bandeira, uma
vez que isto estiver feito, é 0 momento para os guerreiros
tomarem o controle. Quando a guerra acabar, entio,
outra tribo pode ter sua chance — mas ao menos que os
Presas mostre alguma for¢a a mais, uma mudanca serd
necessdria para assegurar que exista uma lideranca
apropriada durante a Batalha Final.

Andarilor o Ao

A Nagdo Garou precisa crescer. Estamos no século
XXI e ndo podemos mais fingir que wvivemos no
passado. As florestas estdo desaparecendo, sim. As
criaturas de Gaia sdo cacadas até a extingdo, sim. Os
humanos se reproduzem a um nivel assustador, com
certeza. Mas hd maneiras melhores de combater esses
males do que correr de cabeca para enfrentar tudo que
possa ser um agente' da Wyrm. Precisamos usar os
recursos da Nagcdo Garou para lutar no maior niimero
de frentes possivel. Se nos considerarmos uma Nacdo,
devemos usar todas as tdticas que ds outrds nacédes
usam. Precisamos levar a guerra para.osscampos de
batalha econémico,slegal e politico. Entdo poderemos
realmente nos chamar de uma Nacdo, ao invés de
apenas uma grande matilha de lobos.

— lan Vaga-as-Ruas, Andarilho do Asfalto
Philodox

A atitudé materialista descarada dos Andatilhos do
Asfalto geralmente 0s coloca 'em adversidades com os
outros Garou, ainda que isso dé a eles os meios materiais
e politicos para trazer a Nagdo Garou as alturas da
grandeza ou para niveld-la com sua maestria em politicas
de Dbastidores..+AnciGes astutos da Nagdo Garou
reconliécem isso e buscam os Andarilhos do Asfalto
como embaixadores para a Nagdo e arautos em questdes
legais.

Apesar de que esses lobisomens, algumas vezes
suspeitos; parecerem considerar as outras tribos como
primos/do interior com pouco ‘conhecimento de quio
moderno o mundo realmente é, os Andarilhos do Asfalto
aprenderam que subestimar um/ aliado é tio perigoso
quanto subestimar um inimigo. Perspicazes ao extremo,
os Andarilhes do Asfalto deram seu apoio abertamente a
Nacdo Garou, pedindo apenas que eles recebessem um
papel ativo em ajudar'a moldar suas leis e costumes.

Como tribo, os Andarilhos do Asfalto emprestam
seu apoio aos esforcos dos recentes Presas de Prata
Renovadores, que parecem determinados a trazerem os
Presas de Prata chutando e gritando para o século XXI.
Desde que os Presas mostrem alguns sinais de atualiza¢@o
de seus métodos antigos, os Andarilhos continuario a
ajudé-los nos bastidores.

Na verdade, os lideres dos Andarilhos do Asfalto
descobriram que até mesmo a Nagdo Garou precisa de
ajuda financeira. Afinal, os exércitos do Apocalipse,
assim como as forcas armadas de toda a histéria,
marcham sobre seus estdmagos e precisam de uma
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continua fonte de suprimentos e armamentos, se esperam
enfrentar a Wyrm na batalha final. Enquanto isso, se
servir como o responsavel por provisdes e fornecedor de
recursos para a Nacdo Garou os coloca na posicio
perfeita para ganhar uma posicio no verdadeiro poder por
tras do trono, entdo, por que nio?

Carrar UVerme/las

Ouvimos falar sobre a Nagdo Garou sem entender
o que ela é ou porque é tdo importante para as outras
tribos. As nacdes pertencem aos humanos, ndo aos
lobos. Ndo temos fronteiras, a ndo ser aquelas dadas
por Gaia. Rios dividem um territério do outro, ndo
linhas desenhadas em pedacos de papel. Somos Garou.
Nado devemos fingir ser outra coisa além disso. Deixe os
macacos falarem sobre as nacoes. Ndo precisamos
falar. Precisamos agir, e rdpido, ou esqueceremos qual
¢é nosso verdadeiro propdsito. Se alguns de nossa tribo
optam por entender o que é a Nagdo Garou, é porque
precisamos descobrir porque ela é tdo importante para
os outros Garou.

— Olho-Brilhante, Garra Vermelha Galliard

Os Garras Vermelhas algumas vezes se perguntam se
eles tem alguma coisa em comum com as outras tribos.
Esses guerreiros lupinos de Gaia sobrevivem, em sua
maior parte, através de seus instintos, permitindo que seu
sangue lupino dite a maior parte de suas atitudes. Eles
fazem elogios insinceros sobre suas formas humanas, de
forma rancorosa reconhecendo a necessidade de se
comunicar com os vermes de duas pernas que infestam
Gaia e servem como procriadores para as outras tribos.
Falar sobre a Nacgio Garou, no entanto, causa quase
resposta alguma por parte dos Garras, que consideram tais
coisas, como nagdes, um conceito puramente humano.

Para os Garras Vermelhas, a lideranca entre os
Garou é uma questdo simples. O membro alfa lidera, os
outros seguem. O conceito de Nacdo Garou deles seria
colocar um alfa forte na lideranca de todos os Garou,
com alfas menores servindo como lideres de grupos
menores, até o nivel de matilhas. O que o alfa diz é feito.
Sem divergéncias, sem discussdo. Simples e facil.

A maioria dos Garras, porém, percebe que isso é
impossivel, uma vez que Garou hominideos lideram as
tribos e se conduzem de acordo com cédigos de lei e
tradi¢des influenciados pelos humanos. Os mais sagazes
dos Garras Vermelhas até mesmo ofereceram seus
servicos a Nagdo Garou, normalmente como impositores
ou oradores espirituais. Ao fazer isso, eles esperam
aumentar sua compreensdo sobre seus estranhos aliados e
descobrir o que eles precisam saber para distanciar os
pensamentos das outras tribos do pensamento dos
humanos e os aproximar de Gaia e o sofrimento de Suas
criaturas nAo-humanas.

Os Garras Vermelhas vivem para agir, direta e
decisivamente. Eles aguardam pela chegada do
Apocalipse para que possam finalmente liberar sua Furia
em algo e em tudo que conspirou para criar um esgoto no
mundo verdejante de Gaia. Se eles tiverem que fingir
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acreditar na Nacdo Garou de tempos em tempos para
estimular seus companheiros Garou a agir, entdo que seja.

Senkorar dar Sombrar

A Nagdo Garou? Vocé quer dizer o construto
ilusério presidido por uma tribo cujo tempo ja se foi
com a aurora do novo século? Ou refere-se a uma
organizacdo forte e vital dos Garou que faz o melhor
uso de todos seus recursos e ndo permite que seja
afogada em protocolo e deliberacdo? Os Presas de
Prata acham que possuem o direito sobre a Nagdo
Garou, mas estdo errados. Enquanto eles latem suas
ordens do trono, nés conduzimos mnossos mnegocios
secretamente, direcionando a real atividade da Nagdo
das sombras, onde podemos observar melhor os
movimentos de nossos inimigos. Um dia, os Presas de
Prata cometerdo um erro. E quando o fizerem,
estaremos ld e, entdo, a Nacdo Garou ird realmente
colocar medo no coragdo da Wyrm.

— Piroska Perseguidor-do-Inimigo, Senhor das
Sombras Theurge

Os Senhores das Sombras possuem suas préprias
ideias sobre o que deveria constituir a Nagdo Garou. Em
primeiro lugar entre seus objetivos estd colocar um
Senhor das Sombras na posic¢do de lideranga. Esses Garou
ambiciosos e manipuladores reservam seus principais
planos para grandes reunides, como conclaves. L4, eles
fazem suas manobras para aumentar seu poder entre os
membros de sua tribo. Uma de suas estratégias mais bem
sucedidas consiste em colocar membros proeminentes da
tribo para servir a Nagdo Garou no maximo de posi¢des
possiveis. Atualmente, os Senhores das Sombras servem
como embaixadores em algumas das principais seitas
europeias, agindo como impositores para executar
punicdes contra seitas errantes, pronunciar julgamentos
como arautos, formarem aliancas com espiritos e reunir
informagdes para a Nagfo. Claro, alguns de seus membros
agem como instrumentos para revelar a inaptiddo dos
Presas de Prata e reunir suas préprias evidéncias para
apoiar um chamado por nova lideranca.

Os Senhores das Sombras orgulham-se de seu papel
como criticos das politicas da Nagdo Garou, apontando
que qualquer organizacio digna precisa de pessoas dentro
dela que se importam o suficiente com o grupo para
apontar suas falhas e sugerir meios de suprir suas
fraquezas. Os Senhores das Sombras estdo satisfeitos em
ocupar essa posicio.

Feregrinor SHencsotor

Aqueles de nés que veem o mundo como nossa
casa sabem que a Nacdo Garou existe. Ndo é uma
nagdo fisica, marcada com fronteiras, é um conceito
que une os Garou de todas as tribos. Nés, que
perdemos a terra natal de nossos Parentes, sabemos
que a verdadeira “nacdo” é aquela que carregamos
conosco. Cada Garou que encontramos em mnossas
jornadas representa mais um fio na trama da sociedade
Garou. Cada matilha, cada seita, cada tribo tem uma
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parte na Nacdo Garou, eles acreditem ou ndo. O que
pudermos fazer para deixar a Nagdo mais forte, nés
faremos. Para aqueles de nés sem raizes, ela é nosso
porto seguro e nosso local de descanso.

— Meenaa Cangdo-da-Manha, Peregrina Silenciosa
Philodox

A maioria dos Garou acredita que os ndmades
Peregrinos Silenciosos possuem pouco interesse na Nagio
Garou, uma vez que eles possuem poucos caerns e
nenhuma moradia fixa. A maioria dos Garou esta errada.
Os Peregrinos Silenciosos, com todo seu desdém por uma
vida assentada e uma organizagdo tribal formal, veem a
necessidade de uma rede que una todos os Garou,
independentemente da tribo ou da localizacio geogréfica.
Sua grande mobilidade atesta sua visio de mundo. Os
Peregrinos nio pensam em termos de territérios e
costumes tribais. Possuem uma visio mais ampla que
engloba uma mentalidade global, a mentalidade perfeita
para os apoiadores da Nacdo Garou.

Apesar deles ndAo buscarem  posicdes de
responsabilidade na Nagfo, os Peregrinos ainda assim
dispostamente aceitam ser apontados como embaixadores
e emissdrios, uma vez que suas viagens geralmente os
levam de seita a seita de qualquer jeito. Eles também sio
excelentes batedores e coletores de informagdes, uma vez
que sua presenca em uma seita raramente gera muitas
perguntas e desconfianca. Afinal, os Peregrinos so
némades e andarilhos. Além disso, sua forte conexdo
com o mundo espiritual, incluindo a Umbra Negra, faz
deles maravilhosos oradores espirituais, desde que nio
tenham que contatar seus proprios espiritos-ancestrais.
Sua falta de envolvimento nos assuntos de qualquer seita
também os torna bons arautos; poucos Garou disputam a
justica do julgamento de um Peregrino.

Apesar de alguma desconfianca entre os Garou,
devido a sua falta de comprometimento com associagdes
de longo prazo com seitas ou matilhas, os Peregrinos
levam sua mensagem de visdo global para quantos Garou
quiserem ouvir. Isso os torna uUteis representantes e
legitimos exemplos do melhor que a Nacio Garou tem a
oferecer.

Prapar 7o Frafa

Sempre acreditamos na Nagdo Garou como nossa
maior arma contra a Wyrm. As tradicées e as
ceriménias das quais participamos como lideres da
Nagdo ndo sdo frivolas e passatempos sem sentindo.
Elas estdo ligadas com uma cadeia de prdticas e rituais
que nos uniu desde os primérdios dos tempos. Cada vez
que mos reunimos para celebrar a Nacdo ou para
honrar nossos lideres, fortalecemos nossos lagos com os
heréis do passado — herdis da Nacdo Garou. Ao nos
reconhecer como uma nagdo, reconhecemos que os
feitos de alguns Garou refletem no todo. Nossos herdis
ndo pertencem apends ds suas tribos, mas a todos os
Garou. A Nacdo Garou nos permite ser mais do que
apenas uma colecdo de tribos diferentes. Aqueles que
ndo compreendem isso nunca compreenderdo o que
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significa ser um Garou.

— Josiah Ambar-Cinza, Presa de Prata Ahroun

A Nacio Garou serve como a bebida e refeicio dos
Presas de Prata. Infelizmente, a Nacfo é também seu
maior desafio, uma vez que tornou-se cada vez mais dificil
manter o controle da organiza¢do que os Presas acham ter
criado. O surgimento de um forte rei da tribo em Jonas
Albrecht deu aos Presas uma nova esperanga de que sua
tribo pode realmente levar a Nagdo Garou a grandeza. O
mesmo evento, no entanto, causou uma divisdo dentro da
tribo, uma vez que os Presas mais novos se juntam a
promessa de Albrecht de acfo e grandeza enquanto os
Presas mais velhos lamentam a falta de pompa e
cerimdnia que eles por tanto tempo associaram com a
monarquia tribal.

Os Presas de Prata, como um todo, enxergam a
Nacdo Garou como a forma mais efetiva de unir os
guerreiros de Gaia e prepard-los para o Apocalipse. Eles
assumem seus deveres dentro da tribo e da Nacfo
seriamente, mesmo quando sabem que as outras tribos os
ridicularizam pela meticulosa aten¢do dada aos detalhes
do governo. Para os Presas de Prata, a estrutura exterior
serve como um forte indicador da intencdo interna. Um
Garou que mantém as tradi¢des visivelmente, treina seu
coragio para manter as leis de Gaia.

Os Presas de Prata servem a Nacio Garou em todas
as capacidades, como arautos, embaixadores, impositores
e, em um grau menor, oradores espirituais e coletores de
informac#o. Para eles, assim como para os Filhos de Gaia,
isso constitui um dever sagrado. Na opinifio dos Presas,
eles sdo a Nagdo Garou e estdo determinados a manter
sua lideranca até a chegada do Apocalipse e além.

Porfadoras da Loz Joforsor
emanateentas

Para nés ndo ha nada mais exceto a Nagdo Garou.
Deixamos nossa tribo para trds e, com isso, muito do
que éramos. Devemos criar um novo nome para nés e
escrever uma nova histéria de nossos feitos. A Nagdo
Garou nos oferece uma chance de comecar como
membros, ndo de uma tribo, mas de uma verdadeira
sociedade de Garou. Vemos muitas falhas na Nacdo,
muitas divisoes desnecessdrias e rivalidades. Talvez
nosso propdsito seja ajudar a unir as partes distantes
da Nagdo. Se for assim, entdo teremos feito a escolha
correta ao ficarmos para trds.

— Chuva-na-Montanha-Distante, Portador da Luz
Interior Galliard

Pouquissimos Portadores da Luz Interior ficaram na
Nacio que eles sequer sdo contados como uma tribo. Nao
recebendo mais esse status, os Portadores que
permaneceram tendem a ficar nas margens da sociedade
Garou. Alguns Garou até mesmo os veem como traidores
que deram suas costas para seus irm3os em seu momento
de maior necessidade. Outros compreendem o dilema que
a retirada da tribo da Nagio Garou causou naqueles
Portadores com fortes lagos com seus companheiros de
matilhas de outras tribos ou que pertenciam a seitas
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multitribais. Esses Portadores da Luz encontram sua
lealdade divida em duas diregcdes e tiveram que fazer a
escolha mais dificil de suas vidas. Felizmente, sua tribo
provou ser mais compreensiva que a Nacdo. Enquanto os
Portadores da Luz Interior que se uniram as Cortes
Bestiais do Reino Médio nio condenam
companheiros que permaneceram no Ocidente, os outros
Garou s3o menos tolerantes.

Os poucos Portadores da Luz que ficaram
ocasionalmente sdo tratados como espides. Onde sua
sabedoria e perspicdcia antes era bem recebida, agora suas
palavras faiscam com desconfianca e mas interpretacdes.
Presos entre serem apologistas de sua tribo e tentar se
provar aos aliados que eles hd muito tempo juraram
alianca, muitos Portadores da Luz Interior ocidentais se
desesperam por encontrar um lugar mais uma vez dentro
da Nagdo Garou.

Ainda assim, sempre que podem, eles avidamente
servem como emissarios e embaixadores, ou colocam suas
conexdes espirituais ao bom uso como oradores
espirituais. Muitos Garou buscam aprender a arte do
Kailindé dos Portadores que ficaram, achando que esse
estilo de luta ajudard a afiar os guerreiros para o
Apocalipse.

Ui era

Gostariamos de pensar que, depois de todo esse
tempo, os Garou finalmente aprenderam a trabalhar
juntos como uma Nagdo. Infelizmente, o peso da
historia diz o contrdrio. Quando as tribos europeias
chegaram as nossas terras, jd viviamos como uma
Nagdo. Os invasores nos dividiram e roubaram nossos
locais sagrados. Agora eles querem reunir tudo de novo
e esperam nossa cooperacdo. Talvez nés a daremos a
eles. Talvez participaremos de suas reunioes e daremos
nossa sabedoria a seus julgamentos. Talvez perceberdo
que poderiam ter usado nosso conhecimento dois
séculos atrds, ao invés de nos menosprezar como
selvagens e ignorantes. Talvez os porcos voem.

— Mary Pena-Cinza, Uktena Ragabash

Muitos Uktena deram suas costas para a Nagfo
Garou, vendo-a como, primeiramente, uma organizacio
dominada pelos Garou europeus que ainda possuem o
mesmo complexo de superioridade que os fez expulsar as
tribos nativas das Terras Puras de seus caerns. Os Uktena
criticos da acdo Garou condenam a hipocrisia implicita
em um grupo que faz julgamentos em uma seita por ter
roubado o caern de outra seita quando os filhos do
Uktena sofreram essa mesma injustica mais de duzentos
anos atras.

Outros Uktena apéiam a Nagdo Garou em teoria,
pelas mesmas razdes que causam o apoio dos Filhos de
Gaia e dos Peregrinos Silenciosos. Os Uktena
desenvolveram uma reputagcdo nos anos recentes de uma
tribo Garou que abraca os povos esquecidos do mundo.
Eles tem seus Parentes em muitas culturas tribais e entre
os esquecidos e desapropriados. O ideal de uma Nacdo
Garou apela a muitos Uktena, uma vez que ultrapassa

seus
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linhas tribais e promete uma sociedade baseada na
cooperacdo e servico, ao invés de ganho pessoal e
ganancia.

O conhecimento mistico contido dentro da tribo faz
dos Uktena oradores espirituais ideais para a Nacio
Garou. Além disso, eles geralmente sdo arautos justos,
dando seus julgamentos baseados em fatos ao invés de
politicas ou pressdo social. Muitos Uktena, na verdade,
nio acreditam nos julgamentos dados pelas outras tribos,
a menos que tenham testemunhas presentes. Para muitos
deles, a participacdo na Nagdo Garou é a melhor forma
de proteger os interesses tribais.

Alguns Garou acreditam que os Uktena
secretamente trabalham para abolir a atual lideranca da
Nacdo Garou e esperam substitui-la por uma deles
mesmos. Qutros Garou desprezam essa crenga,
acreditando ser apenas um péssimo rumor, afirmando que
os Uktena nio possuem as habilidades de lideranca para
governar uma nac@o de Garou. Se esse rumor tem ou nio
substancia ainda est4 para ser visto.

/Uéﬂﬂ?yﬁ

Ndo me faca rir. A ideia de uma Nacdo Garou
parece insuficiente, tardia demais. Os Portadores da
Lug Interior sairam da Nagdo Garou. Nés nunca nos
sentimos parte da Nacdo. Nossos irmdos e irmds
Uktena pensam que podem agir em seu interior para
salvar a Nagdo dela mesmo. Ndo temos tais ilusées.
Enquanto a Nagdo Garou fala de politica, nés estamos
morrendo. Nossas terras e Parentes estdo
desaparecendo. Onde estava a Nagdo Garou quando
precisamos dela? Ah, sim, eu lembro. Eles eram
aqueles que estavam nos expulsando de nossas terras.
Entdo ndo espere que eu me curve para seu rei Presa
de Prata. Estou velho e pronto para voltar a Gaia. A
Nagdo pode agir sem mim.

— Grito-da-Lua, Wendigo Ahroun

Apesar das siplicas de seus irmios Uktena, os
Wendigo, como um todo, fizeram de um h4bito ignorar
os assuntos da Nagio Garou. A maioria deles raramente
participam de reunies acima do nivel de uma grande
assembleia, a menos que sejam fisicamente forcados a
fazé-lo (algo que alguns Garou pensariam em fazer).
Como resultado de sua devocio paroquial aos poucos
protetorados que possuem, os Wendigo estdo perdendo
terreno como uma tribo. Seus Parentes, tanto lupinos
quanto humanos, estio morrendo ou desaparecendo, no
caso dos humanos, entre a populacio geral da
humanidade. Essa falta de parceiros de reprodugio
confidveis e a relutincia da tribo em deixar seus
territérios por qualquer tempo resultou no isolamento dos
Wendigo do resto da Nagio Garou.

Além disso, muitos Wendigo ainda reagem com
amargura 2 incursdo dos Garou europeus nos continentes
americanos. Eles recusam a reconhecer a lideranga dos
Presas de Prata ou de qualquer Garou pertencente a uma
tribo que origina-se na Europa. Alguns Wendigo ancides
declararam que preferiam morrer do que prestar




homenagens a Nacio Garou.

Wendigo mais novos tendem a diferenciar-se em
parte de seus ancides. Alguns realmente fizeram contato
com outras tribos e indicaram sua disposicdo para fazer
parte da Nagio Garou. Apesar de muitos Garou
desconfiarem de seus motivos, outros estdo contentes
com sua assisténcia, uma vez que sdo excelentes
impositores e oradores espirituais. Os verdadeiros motivos
desses Wendigo ainda virdo a tona.

Fora 7a Nagio: Cr Hakker ¢ or
Zordadorar da Loz Jufeordor

Apesar de que a Nacio Garou gostaria de dizer que
representa todos os Garou, existem duas notdrias
excecdes: Os Garou Hakken das Cortes Bestiais e os
Portadores da Luz Interior que recentemente se retiraram
da Nagio Garou. Essas duas tribos ainda possuem muito
em comum com os Garou ocidentais, mas suas diferencas
os separam da Nagio.

Hakkor

Acho admirdvel que os Lobos do Poente desejam
criar algo mais do que eles mesmos. O fato deles
conceberem uma Nagdo Garou é impressionante. Por
que eles ndo aprendem com aqueles de nés que
acreditam que a Made Esmeralda, que os Garou
chamam de Gaia, quer que todos Seus filhos trabalhem
juntos? Nossas Cortes abrangem todos os filhos e filhas
metamorfos da Mde. Existe uma nacdo de corvos? Cada
uma das Racas Metamérficas das terras ocidentais
clamam ser wuma “nacdo”? Talvez, um dia,
instruiremos os Garou sobre os métodos apropriados de
colaboragdo e cooperagdo.

— Makuto Yori, Guerreiro Hakken

A maior tribo Garou associada com as misteriosas
Cortes Bestiais, os Hakken sio frequentemente
confundidos como Senhores das Sombras. Na verdade,
assim como os Senhores das Sombras, eles sdo bastantes
politicos em suas manobras do dia-a-dia. Porém, diferente
dos Senhores das Sombras, eles se prendem em um rigido
c6digo de honra modelado no antigo caminho do
guerreiro japonés (bushido). Com fortalezas
principalmente no Japdo, os Hakken praticamente
abragaram os costumes humanos e quase perderam seu
sangue lupino.

Apesar deles terem os Garou ocidentais em conceito
um pouco melhor do que barbaros, alguns Hakken
perceberam que no minimo uma tentativa de alianca
com a Nagdo Garou pode ser produtiva. Os Hakken
possuem uma visdo diferente do Apocalipse da maioria
dos Garou, enxergando-o como parte de um ciclo de
criacdo e destruicfio natural, ao invés de vé-lo como o fim
do mundo através do triunfo final da Wyrm. Muitos
Hakken créem que os Garou ocidentais poderiam ser
beneficiados ao ajustar sua atitude em relacdo as grandes
mudangas que virdo para o mundo.

Se eles considerario enviar embaixadores para a
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Nacdo Garou, como alguns Garou propuseram, ainda serd
determinado. Se eles iniciarem contato com a Nagfo,
muitos Garou especulam que sua influéncia pode sinalizar
um periodo de mudangas, mas ndo necessariamente boas
mudangas.

Zortadorar da Loz Jnferdor

Nao deixamos a Nagdo Garou por puro capricho.
Partimos porque a Nagdo Garou nos falhou quando
mais precisamos dela. Quando mnossos maiores
monastérios cairam e mnossos companheiros de tribo
morreram em agonia, a Nacdo Garou ndo se apressou
para nos ajudar. Outros o fizeram, e vimos a Nacdo
como nada mais do que apenas o sonho de um tolo. O
mundo estd mudando rapidamente. A Roda das Eras
estd pronta para girar novamente. A Nacdo Garou
atrasa-se, presa em seu passado e medrosa demais para
saltar ao futuro. Entdo, ndo ousamos olhar para trds.
Nosso futuro estd com as Cortes Bestiais; a Nagdo é
passado.

— Bom-Hwa Rabo-de-Cometa, Portador da Luz
Interior Theurge

Os Portadores da Luz Interior se retiraram
formalmente da Nacdo Garou, ainda que muitos tenham
contatos com o ocidente. Apesar deles terem se aliado
com as Cortes Bestiais, que ofereceu a eles maior
protecdo e um sentido de unifio e propésito maior do que
as tribos fraturadas da Nac¢io Garou, muitos Portadores
sentem um pouco de culpa em seu abandono aos Garou
ocidentais. Eles acham dificil cortar sua ligagio por
completo. Muitos dos Portadores ainda mantém contato
com seus antigos companheiros de matilha e aliados e,
claro, com os Portadores da Luz Interior que decidiram
permanecer parte da Nacdo Garou.

Agora que eles possuem um lugar nas Cortes
Bestiais, apesar de ainda terem que se provar e ganhar a
aceitacio completa entre os hengeyokai, os Portadores da
Luz Interior esperam aprender formas de trazer seus
irmaos Garou para a concep¢do mais iluminada dos
metamorfos orientais. Eles percebem que instigar tal
mudanca nos lobisomens da Nagio Garou seja uma tarefa
praticamente impossivel; ainda assim, acreditam que se a
chegada do ciclo da mudanca proceder em seu curso
destinado, os préprios Garou deverdo aprender a aceitar a
mudanca como necessaria e desejavel.

Os Portadores da Luz Interior se veem como uma
possivel ponte entre a Nacio Garou e as Cortes Bestiais.
No momento a tribo estd se ajustando a sua nova posicio
e buscando se curar e receber conselhos para a tribo dos
mais sabios dos hengeyokai. Quando for o momento para
eles irem até a Nacio Garou, eles o fardio com a
esperanca de que possam transformar a Nacio Garou em
uma organizacio que representa todos os filhos
metamorfos de Gaia, ndo apenas os lobisomens.

Kaens

No cerne de Lobisomem estd a ideia de que cada
personagem lobisomem é moldado por trés fatores de sua
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existéncia — raca, augdrio e tribo. Em sua maior parte,
augidrios e tribos sdo convengdes sociais mais do que
qualquer outra coisa; o papel que um lobisomem deve
ocupar entre a sociedade Garou e a subcultura em que ele
se encaixa em virtude de seu nascimento ou sua escolha.
Mas a raga € algo que um lobisomem nzo pode escolher
ou renunciar, e apesar de colorir sua personalidade em
um certo nivel, ela nio é nem uma subcultura e nem um
papel. Geralmente o reflexo é interpretar uma raga no
estereétipo — um hominideo €, basicamente, uma pessoa
normal com grandes poderes, um impuro é um amargo e
odioso invédlido e um lupino tem uma personalidade
canina, normalmente com alguma dificuldade nas
capacidades bésicas de comunica¢do. Mas v4 além do
esterebtipo e vocé€ encontrard muito mais.

Hominideor

De certa forma, os hominideos sdo a raca mais fcil
de se interpretar. Os jogadores j4 sabem como ¢ viver no
mundo humano de maravilhas hi-tech, entdo, cartros,
computadores e microondas nfo sio um grande mistério.
O desafio de interpretar um hominideo vem da
ignordncia da maioria das pessoas sobre o outro lado da
vida de um lobisomem, as duras realidades das areas
selvagens e das forcas da Wyld. Mais do que isso, as vezes
é facil esquecer que dvida de um hominideo deve ser um
equilibrio; apesar de ser divertido e legal passar muito
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tempo na forma lupina, e uma grande tentacdo para
alguém que acabou de descobrir seu lobo interior, a parte
humana da heranca ndo deve ser ignorada. Esse é o
verdadeiro teste ao interpretar um hominideo: abracar a
nova vida como um lobisomem enquanto resolve os
dilemas da antiga vida como um mero humano.

Além disso, considere as pequenas diferengas que
separam o lobisomem hominideo do resto da
humanidade. Mesmo antes da Primeira Mudanga, a Fdria
borbulha e espuma abaixo da superficie. Os instintos de
um hominideo irdo ser, naturalmente, mais agucados, por
nenhuma razio aparente. Velocidade de reagio,
pressentimentos incriveis, sentidos agugados — isso dara
a eles uma vantagem além do potencial do humano
comum. Essas vantagens podem ser atraentes, mas elas
também devem ser fonte de confusio e frustragio. O
pretenso lobisomem pode ter sentimentos de ansiedade,
raiva e apreensdo que ele ndo pode resolver ou aplacar.
As coisas ruins estdo ali, e elas nfo irdo embora, ndo
importa quanto tempo ele passe fazendo cestas ou dando
socos em um saco de pancada. Claro, essas coisas s3o
normais para um lobisomem, mas imagine o quio
frustrante é quando aparentemente nio existe motivo
para toda essa inquietacdo.

Apés a Primeira Mudanga, a diversio comecga de
verdade. De imediato tem o problema com os amigos e
parentes. A menos que o hominideo tenha lobisomens e




Parentes cientes de sua condi¢io ja envolvidos em sua
vida como pais e irmios (e isso ainda ndo resolve o
problema do resto da familia), seu desaparecimento das
rotinas do dia-a-dia, como escola e trabalho, serd um
choque. Como ele foge ou desaparece sem seus pais
desesperados envolverem a policia ou até mesmo um
investigador particular? Nio €é como se o novo
lobisomem pudesse explicar a verdade para‘seus amigos
ou para os policiais. Ele precisard de alguma ajuda de sua
matilha? E quais opgdes existem para apagar seu passado,
exceto ‘matar todos que o conheciam ou, fingindo sua
prépria morte? Dar cor a esses detalhes' pode causar
alguns momentos de tensio para o jogador e a
oportunidade para o Narrador de entregar-se a alguns
desejos mais cruéis, talvez envolvendo a Seguranca
Nacional ou outros investigadores paranormais.

Mesmo se o lobisomem recém-transformado nio
tiver que se preocupar com amigos e parentes, ele
provavelmente ainda tem uma certa nostalgia de sua
antiga vida e algumas pontas soltas que precisammser
resolvidas, talvez através daquelasprimeiras aventuras no
inicio da cronica. A menos que ele tenha crescido
sabendo de sua heranca, ele terd que lidar com uma nova
casa, regras desconhecidas de sua matilha e a vida da
seita e em criar um nome e um lugat para ele na
sociedade Garou. E muito para se absorver em um curto
periodo de tempo. Como todas essas mudangas afetam
sua aparéncia? O jovem lobisomem sem ddvida nenhuma
experimentou tendéncias agressivas e um forte
temperamento, claros sinais para qualquer Parente ou
para outros que tenham observado quando a Primeira
Mudanga estava prestes a acontecer. Mas sair com um
bando de adolescentes e compreender as complexidades
dos testes de dominancia lupina s3o coisas bem
diferentes. O hominideo deve aprender rdpido a confiar
em seus instintos e observar os outros lobisomens para
sobreviver.

O Que Elor Noio Sapem...

A mudan¢a de humano para lobisomem nio vem
como um choque total para todo novo personagem,
claro. Algumas vezes, o novo filhote tem o privilégio de
crescer préximo a uma seita, sabendo desde o inicio que
lobisomens existem e possuem uma missdo a cumprir.
Ainda assim, antes de sua Primeira Mudanga e do Ritual
de Passagem, o filhote ¢ apenas um “e se...”. Ele ndo se
provou, nio importando o quio puro seja sua heranga ou
o posto de seu pai lobisomem possa ter. Além disso, ndo é
sempre possivel dizer quais criancas irio Mudar e quais
ndo irdo. Certos Dons podem oferecer uma pista, mas eles
nio sdo usados levianamente. Muitos pretensos
lobisomens possuem estranhos e proféticos sonhos
mesmo antes da Primeira Mudanca, mas isso também
acontece com alguns Parentes. A Ginica maneira de dizer
¢ quando algo catalisa a experiéncia da Primeira
Mudanga.

O que um hominideo em potencial criado préximo a
uma seita realmente sabe? Claro, isso depende da tribo
em questdo, mas em sua maioria, ndo € muito, menos até
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Epcondendo Sy Rattfror

E se vocé quiser esconder qualquer rastro de que
vocé algum dia esteve vivo, para evitar que pais
insistentes e amigos descubram sua nova vida como
um lobisomem? Criminosos e testemunhas conseguem
fazer isso o tempo todo, seja com a ajuda da Méfia ou
do FBI, respectivamente. O processo possui duas
partes, primeiro erradicando a antiga identidade e
depois criando uma nova.

Livrar-se =~ de uma  antiga  identidade
provavelmente € a tarefa mais dificil; fingir a morte ¢é
crime (relacionado com fraude e normalmente feito
com o propdsito de receber o dinheiro do seguro). Em
tais casos, € necessario que exista um corpo que seja
identificado através de algum registro médico ou
odontolégico. Se ndo existe corpo, mas pesadas
evidéncias circunstanciais que sugerem a morte, um
tribunal pode declarar uma pessoa como morta, mas o
normal é que declare a pessoa como desaparecida, e
nesse caso os pais nunca receberfo pistas do que
aconteceu com seu filho. Exceto no caso de tirar
alguns dentes e jogd-los em um incéndio, a maioria dos
lobisomens que deixam suas antigas vidas para tras,
acabam ficando na categoria de desaparecidos. Eles
precisaram tomar cuidado para nunca mais serem
vistos em seus antigos locais favoritos e provavelmente
ajudariam se permanecessem sem destaque em seus
novos lares e fizessem algumas pequenas alteracdes em
suas aparéncias. Cortar e pintar o cabelo, aplicar 6leo
de bronzeamento, ganhar ou perder peso, usar Sculos
escuros ou cortar ou deixar a barba crescer sio truques
efetivos.

Estabelecer uma nova identidade é dolorosamente
facil na era da internet. Documentos falsos,
identidades e até mesmo diplomas de universidades
estdo disponiveis para compra. Uma simples invasio
em um pequeno tribunal pode resultar em certiddes de
nascimento, que por sua vez ddo ao personagem um
passaporte “legitimo” ou outra foto de identidade.
Aplicacdes em cartdes de crédito seguem nos
calcanhares da abertura de uma conta bancéria.
Dentro de seis meses, a nova identidade pode ser bem
estabelecida praticamente em qualquer lugar do pafs.

mesmo que um impuro, que claramente é um lobisomem
desde o momento em que nasceu, ao invés de apenas uma
possibilidade. As chances sdo que, o parente Garou mais
proximo, tal como um pai, ndo itd realmente criar a
crianga; essa tarefa recaird sob o companheiro Parente ou
outro Parente membro da familia, simplesmente porque a
Faria do pai lobisomem seria forte demais.
Honestamente, a vida da crianca estaria em perigo
durante qualquer acesso de raiva (até mesmo os pais mais
amdveis e pacientes tem seus momentos de querer vender
a crianca pelo preco mais alto, e a frustracio de um
lobisomem ¢ dificil de controlar). Alguns deles
simplesmente relatam contos de “ninar” de grandes
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O Campeador 7o Farenter

Uma ferramenta bastante dtil para os lobisomens
¢ algo chamado de Campeador de Parentes. Nio
existem dois que sejam iguais. Um Campeador de
Parentes é um tipo especifico de espirito que pode ser
colocado em um amuleto ou fetiche. Alguns dos mais
poderosos fetiches serviram as seitas por geracdes,
ajudando a localizar filhotes perdidos. Um Campeador
de Parentes também pode entrar em uma barganha
com um Theurge e nfo estar ligado a um item.
Independentemente da forma, o propésito é o mesmo:
alertar Garou préximos que uma Primeira Mudanca
acabou de ocorrer. O espirito, seja ele independente
ou esteja dentro de um amuleto ou fetiche, torna-se
ativo e € atraido para o novo lobisomem; ele marca sua
localizagdo e entdo vai até a seita ou matilha mais
proxima para alertd-los da presenca do filhote.
Infelizmente, o tempo entre a Primeira Mudanca e o
Campeador de Parentes encontrar os lobisomens locais
pode ser uma questdo de horas ou, até mesmo, dias.
Esse é um tempo vulnerivel para o novato, quando ele
estd 2 mercé da ganancia dos Espirais Negras que
buscam um recruta ou até mesmo agentes da ADN. E
sabia a seita que age rapidamente quando um
Campeador de Parentes vem convoci-la.

heré6is Garou, sem muitas explicacdes detalhadas sobre a
Triade. Outros podem dar detalhes vagos sobre o local
sagrado escolhido por (Gaia para os lobisomens. Mas
explicagdes claras de como a sociedade funciona, como é
ser um metamorfo ou até mesmo informagdes das tribos
sdo minimos, na melhor das hipéteses. Ndo é nenhuma
surpresa que tribos mais envolvidas com seus Parentes, na
vida da seita, tais como os Roedores de Ossos, Fianna ou
Filhos de Gaia, possuem os jovens mais bem ensinados.
Alguns lobisomens e Parentes escolhem manter seus
filhos hominideos no escuro, independente do potencial
dos jovens de se transformarem em lobisomens. Parte de
suas razdes é que a Primeira Mudanca e como os mais
jovens lidam com ela é parte do crucial teste de seu
temperamento. Se eles sairem do ordélio relativamente
incélumes, é 0 momento para um treinamento para a
preparacdo do Ritual de Passagem. Outros temem que
contar a seus filhos qualquer coisa antes de sua Primeira
Mudanga seria informacfio demais — um desvio e um
motivo para a aliena¢do. Quando o momento chega, os
adultos explicardo tudo, mas nio antes disso. A maioria
dos lobisomens sabiamente tenta encontrar um meio
termo, dando a sua prole hominidea uma ideia geral das
possibilidades, mas nfo informagdes demais.

Fogando a Normaidade pesa Fancsa

[sso nfio é mesma coisa que dizer que os hominideos
devem desistir de tudo que amaram em suas antigas vidas,
claro. Apesar que os lupinos podem n#o entender, muitos
hominideos ainda possuem posses estimadas ou préticas a
parte da cultura dos lobisomens. Tecnicamente, ndo h4
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razdo para que um hominideo ndo celebre os feriados
familiares, veja um filme ou aproveite a noite na cidade.
Muitos hominideos ricos e poderosos acham ttil manter
um certo status no mundo humano, possuindo carros
esportivos e casas chiques, até mesmo caso eles nio
estejam sempre em sua residéncia. A parte mais dificil,
no entanto, é manter a Furia sob controle; lembre-se, nfo
¢ necessdria muita coisa para liberar a raiva que esta
sempre sob a superficie. Em primeiro lugar, a maioria dos
humanos fica desconfortivel quando préxima a um
Garou; eles sentem que algo ndo estd certo no
hominideo, ndo importando o quio normal ele pareca.
Por essa raziio, muitos dos hominideos restringem suas
interagdes com as pessoas comuns, MesmoO que sintam
falta de certas coisas como a estréia de um filme ou
ocasides especiais com toda a familia. Isso ajuda a
esconder a verdade quando um burocrata do estado os
irrita com uma atitude esnobe e um calhamaco de papel.
Rotsina

Entdo o novo lobisomem decidiu que deseja livrar-se
de todos os vestigios de sua antiga vida humana. Ele
rompe o contato com sua familia ndo-Garou, de alguma
forma cobre seus rastros e parte para as colinas com seus
novos companheiros de matilha. E o dinheiro? Provisdes?
Armas? Veiculos? Claro, a matilha pode correr para onde
quiser e cacar seu alimento para impedir a fome, mas a
Wyrm e a Weaver causam muito prejuizo no mundo
humano. Pegar os inimigos onde eles residem exige que
os lobisomens lidem com o fator externo normalmente.
Isso exige dinheiro — para molhar a mio de certos
contatos para conseguir certos acessos. E nem sempre §é
sobre lutas. Algumas tribos, como as Fdrias Negras ou os
Wendigo, se veem como protetores de certos grupos de
humanos ou de certas dreas de terra. Independentemente
da razdo, a maioria das matilhas precisa de uma fonte de
lucro, e, fora os Parentes, quem melhor para ajudar a
encher os cofres do que alguns hominideos bem
dispostos?

Os  jogadores provavelmente descobriram
rapidamente que a maioria dos empregos “normais” ou
até mesmo as aulas de faculdade s3o praticamente
impossiveis para seus personagens manter; entre proteger
o caern, participar de assembleias e recuperar-se de lutas,
uma rotina comum ¢é algo do passado. E sempre existe a
Faria borbulhando logo abaixo da superficie e a
Maldigdo. Uma possibilidade é que a internet nfo é mais
apenas para os Andarilhos do Asfalto. Até mesmo no
mundo de ponto-com, os hominideos habilidosos podem
ganhar algum dinheiro ou um diploma em sua prépria
casa; é apenas algo mais para manter o personagem
ocupado, embora com um horario mais flexivel.

Alguns personagens podem querer possuir seu
préprio negécio, sejam eles os donos ou trabalhadores de
outro membro da seita ou Parente. Isso oferece um
horédrio flexivel e a chance de trabalhar com pessoas
acostumadas a mentalidade dos lobisomens. As
possibilidades incluem gerenciar uma consultora florestal,
uma fazenda familiar ou até mesmo um dojo de artes




marciais. Certas tribos, como os Senhores das Sombras ou
Presas de Prata, podem estar dispostas a enviar um pouco
de dinheiro para seitas menores para encorajar a auto-
suficiéncia.

Por fim, caso as circunstincias permitam, a maioria
das tribos ficaria grata em ter membros que sdo
profissionais tteis, tais como advogados, médicos ou
veterindrios, que podem trabalhar sozinhos de alguma
forma. E verdade que os Parentes frequentemente
preenchem esses cargos, mas ter algo com treinamento
em primeiros socorros no meio de um combate é uma
grande vantagem quando ndo se tem o Toque da Mie
disponivel.

Zefatloes

¢ Meu personagem é um hominideo que nio
passou pela Primeira Mudanca até os 14 anos. Mas a
partir de qual momento ele realmente é um lobisomem?

Ele é um lobisomem a partir do momento que
nasceu. Sua alma (ou como quer que vocé chame isso) é
de Garou; ele é, em esséncia, parte carne e parte espirito.
Se ele morrer antes de sua Primeira Mudanca, ele ainda é
um lobisomem, e sua alma, eventualmente, passard para
outro corpo para nascer como um Garou.

¢ Poderiam dois hominideos inconscientes de sua
situacdo acasalarem e gerarem uma crianga impura
antes de sua Primeira Mudanca?

Tecnicamente, sim, é possivel. Muitos hominideos
possuem as partes vidveis, como deveria ser, no inicio da
puberdade. Na maioria das vezes, a Primeira Mudanga
ocorrerd na mesma época, e eles serdo arrastados para a
sociedade Garou a partir de entdo. Entfo, sdo grandes as
chances de que eles saibam que ndo devem acasalar antes
de realmente poderem se acasalar (os filhotes perdidos
sdo, claro, uma excecdo). Além do mais, a menos que a
fémea passe pela Primeira Mudanga antes do bebé nascer,
ela morrerd, nio sendo capaz de mudar para Crinos. E,
por fim, considere que as chances de um aborto sio
grandes; um corpo na puberdade wvai passar por
dificuldades para carregar uma crianga até o nascimento,
imagine entdo um impuro. De tudo em tudo, é um
cendrio bastante improvavel.

® Meu personagem hominideo prefere sua forma
Lupina do que as outras. Isso é um problema?

Assim como € errado para um personagem lupino
passar todo seu tempo na forma Hominidea, pois o
hominideo deve se lembrar que ele é lobo e homem.
Ignorar os diferentes lados de seu ser completo é uma
afronta a2 Gaia. Focar muito em apenas uma parte da
natureza Garou deixa as coisas sem equilibrio. E nfo se
esqueca que uma perda de Renome pode acontecer para
um lobisomem que negue a realidade de ser um humano e
também um lobo.

Impmrros

A partir do momento de sua concepgio, a vida de
um impuro é repleta de dificuldades. Ele claramente é um
lobisomem, mas um lobisomem for¢ado a estar sempre as
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margens de sua cultura. O nascimento da crianga impura
¢ agonizante para a mie nos planos espiritual, fisico e
emocional. E caso a crianca sobreviva tempo suficiente
para sua Primeira Mudanga, a vida melhora apenas
marginalmente. Um hominideo ou lupino raramente
aceitard um impuro como igual, ndo importando seus
feitos e herofsmo. Entdo, por que se importar? Qual é a
atracdo em interpretar um desses lobisomens?

Primeiro de tudo, hd o conhecimento que vem com
ser um impuro. Apesar de geralmente ser criado longe dos
filhotes hominideos e lupinos de uma seita, eles sdo
muito mais cientes do que o tipico lobisomem hominideo
ou lupino antes de sua Primeira Mudanca ou Ritual de
Passagem. Mesmo nas margens da sociedade Garou, os
impuros sdo capazes de conseguir uma boa quantidade de
informacio; eles sdo as criancas indesejadas, mas ainda
assim sdo incluidos na vida familiar, mesmo que a
contragosto. Eles sabem, por exemplo, sobre as tribos, a
Litania, assembleias, a Triade, o dia-a-dia de governar
uma seita e os mecanismos de posto e desafio. Talvez os
impuros ndo tenham todos os detalhes, mas o vocabulario
e os conceitos bdsicos estdo 14. Eles podem ndo ser
participantes ativos da vida da seita, mas eles veem stias
realidades. Compare isso com um adolescente hominideo
que ndo sabe nada sobre lobisomens, exceto o_quewiu na
televisdo e nos filmes, e as vantagens siorevidentes. Além
disso, para um jogador experiente; que conhece muitos
dos aspectos do cendrio de Lobisomem, interpretar um
impuro ajuda a aliviar a sindrome de “interpretar<alguém-
que-ndo-sabe-nada”. Em outras palavras,suma vez que o
personagem possui algum conheciménto, o jogador ndo
precisa fingir que nfo sabe o que éima assembleia.

Em segundo lugar, interpretar um impuro pode ser
um grande desafio. Talvez vocé esteja sempre preso a
personagens mais estereotipados, como um feroz Cria
Ahroun ou o tecnolégico Andarilho do Asfalto
Ragabash. Agora, talvez vocé queira tentar algo novo,
uma situacio onde o lugar do seu personagem na matilha
nio é tdo claro ou respeitado. Descobrir onde set
personagem se situa, lutar pela aprovacio e demonstrar
suas convicges como um verdadeiro guerreiro de Gaia
pode oferecer amplas oportunidades de interpretagio,
assim como a chance de explorar as profundezas do que
significa ser um impuro na sociedade Garou.

Por fim, considere a conexfo espiritual que os
impuros possuem com Gaia e a Umbra, que ¢
representada pela Gnose. Apesar de menor que a dos
lupinos, é ainda maior que a dos hominideos. Os impuros
possuem ligacGes inatas com as questdes da Umbra e
outros assuntos espirituais. Na verdade, alguns dos
Theurges mais sdbios sdo impuros, capazes de jogar com
os espiritos e seguir sonhos proféticos com grande

capacidade.
Entdo, deveriam os jogadores novos serem
desencorajados a interpretar um impuro! Nio

necessariamente. Se um novato considerou o papel que
seu personagem impuro vai possuir na crOnica e esta
4vido para interpretar algumas das dificuldades que os
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impuros enfrentam, seus companheiros de jogo e o
Narrador deveriam encoraji-lo de todas as maneiras. Os
jogadores (e Narradores) ficam geralmente mais felizes
quando possuem um personagem que OS interessa; isso
ajuda a interpretagdo, bem como d4 mais material para os
planos do Narrador.

Uma Paftrora JSobyre Leform/idadar

Todos os impuros possuem algum tipo de
deformidade visivel, seja fisica ou comportamental; isso é
um fato ao interpretar o personagem. E qualquer um que
deseje  transformar esse defeito em  vantagem
provavelmente ndo quer realmente interpretar um
impuro, uma vez que isso é algo intrinseco a raca. Como
um jogador, no entanto, considere o qudo a deformidade
tem impacto na vida do personagem e como ele responde
a ela. Alguns personagens podem tentar ignorar o defeito,
usando maquiagem ou préteses; outros podem aumenta-la
de alguma forma terrivel, se certificando que sua
identidade seja grotescamente aparente aos demais. Além
disso, pense sobre.quando ou se o personagem tenta
esconder a deformidade. E uma marca contra sua honra
tentar esconder a vergonha de seu nascimento, mas e se
forem circunstancias extenuantes?! Valeria a pena? O que
pode acontecer se sua forma verdadeira for descoberta?
Considerar alguns desses pontos pode acrescentar uma
boa profundidade a0 personagem, diferenciando-o dos
outros impuros do grupo.

[Para novas deformidades possiveis para impuros,
veja a pagina 166].

Quefrande o Mose

O tipico impuro cresceu nas margens da cultura
Garou, tendo apenas pedacos de informacdes e recebendo
cuidado o suficiente para ficar vivo... mas ele ainda é um
lobo dmega. Esse é o estereétipo. Mas e quanto a fazer
esse cendrio um pouco mais complexo, dando ao
personagem impuro um histérico mais tnico? Considere
o raro filhote impuro que, devido a mentalidade de sua
tribo ou algum ato incomum de bravura ou uma profecia
famosa, é na verdade bem recebido e bem tratado.
Durante os anos antes de sua Primeira Mudanga, ele
sofreu pouco ostracismo. Mas logo depois do Ritual de
Passagem (e antes da cronica comegar), esse impuro
perde tudo. Espirais Negra destroem sua seita e familia, e
agora ele estd sozinho, buscando uma nova matilha. O
personagem poderia ser um caso inevitdvel de Harano,
mas ele quer sobreviver e vingar sua familia, mesmo que
isso signifique andar com hominideos e lupinos que o
acham desprezivel. Um conceito similar pode ser o da
crianga impura de dois famosos lobisomens. Devido a seu
parentesco, o impuro trecebe alguma aceitacio, pelo
menos pelo que vé. Em suas costas, no entanto, ele é
motivo de zombaria. Como o personagem reagira? Qutra
op¢do, apoiando-se amplamente nas vontades do
Narrador, é criar o circulo completo do personagem
impuro. Talvez ele comece a vida normalmente, mas
depois de constantes rejeicdes, ele se torna amargo e em
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seu coracdo, rejeita sua cultura. Parte da “transformacio”
do personagem através da cronica envolve encontrar seu
caminho de volta para ser um membro leal da matilha ou
seita. O objetivo aqui é pensar sobre outras formas de
mudar o esteredtipo para que nem todo o impuro, de
tempos em tempos, seja 0 mesmo amargurado pdria.

QOutra forma de quebrar o molde é fazer um impuro
com o Antecedente Raca Pura. Assumir que ambos os
pais vieram da mesma tribo, um impuro pode ter o
mesmo bom pedigree que qualquer lobisomem; mesmo os
“nobres” entres os lobisomens cometem seus erros. Um
impuro de boa raca pode enfrentar menos preconceito a
sua vista. Claro, isso ndo significa que ndo haverd
cutucdes sutis aqui e ali, assim como muitas risadas em
suas costas. E até mesmo Raca Pura ndo garante aceitagio
completa em uma matilha; o impuro terd que ganhar seu
lugar, assim como todos os outros. Sem divida que os
personagens serdo resguardados quanto ao
reconhecimento do impuro.

Cpinsber 7 ripaks

Normalmente as tribos assumem uma das trés
perspectivas sobre impuros (apesar de que vocé deve ter
em mente que sempre excegles nas
generalizacdes). Algumas desprezam abertamente esses
parias e ndo fazem excecdes; os Fianna, Garras
Vermelhas, Presas de Prata e Wendigo caem nessa
categoria. A Unica razio para que permitam impuros
viverem costuma envolver alguma profecia importante
ou uma pressdo de um lobisomem de posto alto que nio
quer que a prole (e possivelmente os pais) morra.
Algumas vezes, eles ddo seus jovens impuros as tribos
menos criticas para que criem como um deles.

Outras, como as Furias Negras, Crias de Fenris e
Uktena, ddo aos impuros uma aceitacio a contragosto,
mas realmente nfo gostam do que o impuro representa.
Eles podem ndo falar abertamente sobre o preconceito,
mas ele existe. Por fim, algumas tribos ndo se importam
muito, de um jeito ou de outro, se o impuro servir bem e
lealmente, como qualquer outro membro da matilha.
Roedores de Ossos, Filhos de Gaia, Andarilhos do
Asfalto, Senhores das Sombras e Peregrinos Silenciosos
geralmente possuem essa perspectiva. Eles sdo aqueles
que normalmente assumem um impuro nio desejado e o
colocam para trabalhar. Para todos os propésitos, mesmo
se o impuro nasce de outra tribo, ele assume o totem,
Dons e todas as outras caracteristicas de sua tribo adotiva.

Apymar Queatfoes

¢ Quando um Impuro passa pela Primeira
Mudanga?

Isso varia, por questdes desconhecidas. Alguns
impuros podem assumir suas outras formas bem na
infAncia, por volta de quatro ou cinco anos. Outros
devem permanecer em sua forma racial até os nove ou
dez anos. Alguns lobisomens acreditam que o impuro que
nasce de dois lupinos passa pela Mudanga mais cedo que
a prole de dois hominideos, mas ninguém nunca fez um
estudo cientifico sobre isso.

outros

existem
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¢ Um impuro pode fazer sexo, mesmo sendo
estéril? E quanto a dois impuros fazendo sexo? E a
questio do acasalamento?

Sim, impuros podem fazer sexo; seus &rgdos, por
assim dizer, funcionam normalmente. E apenas a
concepgdo que ndo acontece. Ainda assim, a maioria dos
lobisomens ird franzir o cenho para um impuro que
participe de um coito, mesmo que com humanos ou lobos
que nio sdo parentes, pois eles poderiam potencialmente
se acasalar com Garou hominideos ou lupinos (lembre-se,
nem todos os lobisomens nascem de Garou e Parentes;
algumas vezes, humanos e lobos normais podem dar
origem a lobisomem). Quanto a acasalar
honradamente com um Parente, bem, esse é outro grande
problema. Com a quantidade de Garou diminuindo, a
maioria das tribos quer que seus Parentes acasalem com
Garou ou, no minimo, com outros Parentes. Existe uma
certa pressdo para reproduzir e aumentar o nimero dos
guerreiros de Gaia. Os impuros que se apaixonam por um
Parente e desejam ser honradamente seus parceiros terdo
dificuldades; esse cendrio tem todas as caracteristicas para
uma das mais trdgicas histérias de amor e uma grande
oportunidade a ser explorada na cronica.

E os lobisomens ndo irdo aprovar um impuro se
juntando a outro; além de no haver possibilidade de um
nascimento futuro, a Litania ainda diz que os Garou nio
devem se acasalar. Uma excecio que existiu é a crianga
perfeita de dois impuros, cuja chegada pode anunciar os
Ultimos Dias, como detalhado em Rage Across the
Heavens. Mas é um evento totalmente sem precedentes,
os efeitos de tal fato ainda ndo se tornaram
completamente claros para a sociedade Garou.

e As fémeas que carregam filhos
realmente ddo a luz em Crinos?

Sim, por pura necessidade. Tentar dar a luz em
qualquer outra forma provavelmente mataria a mie e a
crianga por causa do tamanho e forma do bebé impuro
em propor¢do ao corpo da mie (nem os ossos pélvicos do
lobo ou do humano s@o apropriados para a tarefa). Essa é
sempre uma opgio se o personagem deseja morrer, claro,
mas € incerto e extraordinariamente doloroso.

um

impuros

¢ Considerando todas as profecias sobre o Fim dos
Tempos, eu poderia interpretar um impuro perfeito?

Tudo isso depende da cronica e da
condescendéncia de seu Narrador. Uma das profecias que
presumidamente aponta o Fim dos Tempos ¢, de fato, o
nascimento de um impuro perfeito, a crianca de dois
impuros, presumidamente, estéreis. No enredo atual, esse
evento ja aconteceu. Se, no entanto, vocé e seu Narrador
quiserem divergir do enredo e da trama ji publicada,
entdo outras possibilidades podem se apresentar.
Geralmente, no entanto, a regra de ouro sobre interpretar
impuros é que sem o estigma de sua deformidade, eles no
sio mais impuros. Ndo se esque¢a também que o
chamado “impuro perfeito” ndo possui deformidades
fisicas. As mentais podem aparecer ou ndo.

sua

¢ Quio os Impuros sdo realmente aceitos?
Isso varia entre as tribos e seitas. Algumas possuem a
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mente muito aberta em relagdo aos impuros. Possuem
uma aproximac@o pragmdtica, acreditando que qualquer
lobisomem ¢ ttil para o trabalho de Gaia. Outras tribos
sdo mais rancorosas, severas e inflexiveis. Alguns
personagens podem se encontrar nascendo entre uma
tribo e ser educado por outro, caso no qual o totem de sua
tribo “adotiva” e todos seus componentes tornam-se seus,
apesar da diferenca no sangue. Claro que as a¢des do
impuro irdo definir seu papel na matilha. Ele age em
grupo? Persevera apesar das dificuldades? Eventualmente
ele ganhar4 alguma aceitacio, mesmo que seja uma ainda
ressentida. Se outro jogador estiver disposto, talvez seu
personagem lupino ou hominideo possa tornar-se um
apoiador do impuro e facilitar seu caminho para os
aspectos mais centrais da matilha e da vida na seita. As
dificuldades da vida ao redor do impuro devem ser usadas
para ampliar e complicar a experiéncia de interpretacio
sempre que possivel.

Lypinor

Apenas cerca de um em cada oito Garou nascem
como lobos e, em algumas tribos, eles sdo praticamente
inexistentes. Ainda assim s3o altamente valiosos, por
suas habilidades, conexdo espiritual e perspicdcia que
levam para a Nagio, e por seu sangue, que mantém o

lobo no lobisomem vivo e vital. E certo que qualquer um
que leia esse livro tenha uma ideia clara do que significa
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ser humano. A visio de mundo dos que nascem dos lobos
¢ mais diferente do que pode imaginar um hominideo.
Vamos dar uma breve olhada sobre o que os lupinos
trazem a mesa.

Jontigor ¢ Conrcdondcta

Os lobos possuem um senso de cores mais fraco que o
dos humanos; a cor vermelha é especialmente dificil de
discernir. Eles podem ser bem melhores na escuridio que
os humanos, tanto devido ao nimero ampliado de
bastonetes sensiveis 2 luz em sua retina quanto devido 2
uma membrana por tras da retina que reflete a luz de
volta pelos bastonetes (a razdo para o “brilho dos olhos”
entre tantas criaturas noturnas). O reconhecimento de
formas imé6veis pode ser dificil j4 que a visdo nio é tdo
comparativamente agucada, mas qualquer movimento ird
atrair a aten¢do de um lobo instantaneamente. Seu
campo de visdo é bem mais amplo que o nosso — cerca
de 270 graus — e muito mais proximo ao chdo. Essa
Gltima parte é geralmente depreciada pelos humanos, que
podem ver mais longe devido a altura, mas nfo prestam
atengdo a qualquer coisa que fique no nivel de seu joelho
ou abaixo dele.

A audicio geralmente é um sentido mais agucado
que a visdo. Os lobos podem ouvir 0 movimento de um
rato no chio ou o uivo de um companheiro de matilha a
quildmetros de distincia. Além de ouvir sons mais baixos




que os humanos, eles também podem ouvir sons que s3o
altos demais para nossos ouvidos. Por fim, possuem
orelhas méveis, de formato parabélico, capazes de se focar
independentemente — em sons a frente ou
diretamente na lateral.

Apesar da visdo e audiciio serem importantes para a
sobrevivéncia, o sentido mais importante do lobo é o
olfato; os lobos apdiam-se no cheiro assim como os
humanos fazem com a visio. De fato, em um conflito
sensorial (digamos, um barulho ou movimento a favor do
vento sem cheiro algum acompanhando), o lobo pode
muito bem ignori-lo como irrelevante (uma falha que
um cacador com bloqueadores sensoriais pode usar em
sua vantagem).

Zonstamento

Nao hd como um humano realmente entrar na
mente das outras espécies. Um lobo ndo pode comunicar
a resposta mesmo que tenha entendido a pergunta;
quando questionado, a maioria dos lupinos acha a
questdio irrelevante ou talvez pessoal demais para
formular uma resposta satisfatéria.

O comportamento de um lobo/& uma combinagde de
instintos reflexos e pensamento (conscienté. Como um
mamifero social e predador, eles sdo finteligentes e
adeptos a aprender com a observagdo. Porém, eles vivem
no “agora”, focados no lugar desse momento. Para-elés; o
passado ¢ um lugar confuso, onde as associagdes puxam as
memdrias quando necessifio; o futuro é ainda mais
abstrato. Os lobos podem fazer conexdes.descausa e efeito
simples, mas quanto mais distante for a causa e o efeito,
menos provavel é que eles conectem os dois fatores. Por
exemplo, uma experiéncia desagraddvel com um porco-
espinho resultard em uma futura evasio de criaturas
espinhentas, mas o lobo nfio ird fazer a conex@o entre
estar sendo cagado por cagadores hoje e ter matado uma
ovelha h4 alguns dias atrss.

Alguém nio adivinharia, caso observasse os lobos
vadiando por toda a tarde, mas os lobos com seus
cérebros bem desenvolvidos sdio suscetiveis ao tédio. Eles
brincam com ossos, correm em emboscadas de
brincadeira atrds de seus companheiros de matilha e
correm pela tundra por pura diversdo. Eles também sdo
criaturas extremamente curiosas, obrigadas a investigar,
porém atentamente, qualquer coisa nova ou diferente. Se
eles averiguam um objeto que nfo é nem uma ameaga €
nem uma comida, os lobos provavelmente o ignoram.
Um lobo em uma encosta pode sentar por horas
observando a planicie e saboreando a brisa em pleno
contentamento; em uma pequena jaula, sem nenhum
estimulo, o aborrecimento do animal eventualmente se
transformard em neurose. Os Garou nascidos de lobos
podem apreciar receber um prato de comida, mas apds
certo tempo, o desejo de estar livre sobrepujard a
satisfacdio de uma refeicdo facil.

Nas semanas ou meses antes da Mudanga, a mente
do lupino comega a se expandir. O despertar do intelecto
¢ sutil no comego; o pré-metamorfo vé as conexdes e faz
saltos intuitivos um pouco mais rdpido que seus
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companheiros de matilha. Ele pode até mesmo ser capaz
de captar abstragdes e fixar causas distantes para os
efeitos presentes (ou vice-versa). Ele torna-se adepto a
ser mais esperto que seus inimigos e seus rivais; muitos
lupinos jovens usam seu raciocinio ampliado para subir
na escada sociais, e seriam pilares da matilha se a Firia e
a Mudanga n#o interviessem.

A Ui 7 v Loto

Nascido em uma matilha, o lobo se liga com aqueles
ao seu redor, eventualmente aprendendo a desconfiar de
estrangeiros. Ao lutar com a ninhada, ele descobre seu
lugar entre irmfos e irmis. Ele pede por comida para seus
tios e tias, fortalecendo sua conexdio com a matilha. A
medida que fica mais velho, seus instintos naturais para
cagar sdo ampliados e ficam mais agugadas, 2 medida que
os adultos o ensinam o que precisa saber. Ele
normalmente demonstra afeicio e submissdo aos alfas —
principalmente a fémea, uma vez que ficar recatado com
o macho trard a raiva de sua companheira ciumenta (uma
vez que a maioria dos membros da matilha sdo parentes,
apenas o alfa acasala).

Uma vez livre do esconderijo, ele se une 4 matilha
enquanto eles vagueiam pelo territério que pode alcancar
de 77 quildbmetros quadrados (ou até menos em regides de
florestas) até centenas ou até mesmo milhares de
quilémetros quadrados. Qualquer lobo invasor que eles
encontremsserd perseguido até sair do territdrio, se for
sortude, ou morto; caso nio for. As matilhas lutardo por
territério, mas em sua'maioria, elas respeitam o territério
dos outres lobos, ao invés de enfrentar a perda de tempo
de cacada eto risco de se ferir em frequentes ataques a
outras matilhas.»Encontros acidentais sio amplamente
evitados devido as.marcagdes:olfativas dos lobos em seu
territério. Eles usamisua marea, o uivo, para avisar as
outras matilhas, marcando seu territério através do som
ao invés do cheiro. Eles, também uivam para reunir a
matilha quando ela estd espalhada. Mais comumente, no
entanto, o uivo é um ritual de lago social. A matilha se
reline excitadamente, pronunciando uma série de latidos
e uivos curtos até que o grito aumente e erga-se sobre a
matilha em um uivo familiar. Os membros da matilha
movem-se juntos, pelo com pelo, enquanto suas vozes
dancam ao redor de cada um na misteriosa cangio que faz
os cabelos se arrepiarem.

A relacdio entre os membros da matilha é complexa.
Eles vivem, cacam e brincam juntos. Quando um
membro morre, a matilha fica de luto. Ainda assim um
companheiro de matilha que adoece pode ser expulso ou
até mesmo morto. Dependendo do temperamento do alfa
e da facilidade da cacada, um companheiro de matilha
ferido pode ser expulso ou permitido a ficar até que sua
satde retorne.

Apesar de catarem comida, os lobos sdo cagadores
em primeiro lugar. Entre suas qualidades naturais
(velocidade, resisténcia, presas afiadas e sentidos
agucados) e estrutura social (cagar em grupo), os lobos
sdo bem adaptados a derrubar grandes presas, tais como
cervos e até mesmo alces (apesar do documentério Never
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Cry Wolf, os bidlogos nunca encontraram uma populacio
de lobo que se baseia consistentemente em pequenas
presas. Se o fizessem, ndo existiria necessidade para cacar
em grupo). Mas até mesmo com suas vantagens, cagar
nfo é facil. A presa pode fugir da matilha ou conseguir se
defender de suas investidas; normalmente apenas os
muito velhos ou muito jovens, fracos, doentes e os
azarados caem para as mandibulas dos lobos — talvez
menos de 1 em cada 10 cervos que eles perseguem servem
de comida. As chances de ter o crnio ou costelas
despedagados por um coice sdo grandes, e tais ferimentos
devem ser curados por si s6 e rapidamente, ou os 0ssos
brancos do lobo irdo preencher a tundra. Se forem
sortudos, a matilha se empanturra, comendo 9kg de carne
em uma sentada, passando longas tardes espreguicando
enquanto sua refei¢io é digerida. Se a cacada for
excepcionalmente frutifera, alguns membros da matilha
irdo enterrar parte da caga, voltando a comer a refei¢do
guardada em tempos mais magros.

Lobos sdo muito bons no que fazem. Eles tém que
ser, pois na floresta hd pouco espago para os erros. Assim
sendo, a vida é dura e dificil; apesar dos lobos selvagens
serem conhecidos por viverem quinze anos, a média é
mais préxima de cinco anos. Caso sobreviva até virar
adultos, o lobo pode deixar a matilha e andar centenas de
quildmetros antes de encontrar uma nova matilha que o
aceite — ou uma parceira para comegar uma nova
matilha. Muitos, se ndo todos, dos lupinos sdo
preenchidos com inquieta¢des antes da Mudanga, e estdo
viajando sozinhos quando encontrados por sua tribo —
ou pelos Dangarinos da Espiral Negra.

A Mydanea

Geralmente acontece quando o lobo possui dois ou
trés anos de idade; sonhos estranhos e um temperamento
desafiador assaltam o lupino. Ele pode se ver evitado pela
matilha, ou até mesmo expulso; alternadamente, ele pode
forcar seu caminho até a posicio de alfa, apesar de que os
nio-Parentes ainda irdo recuar perante ele. Quando a
Mudanga ataca com for¢a total, no entanto, sua vida
bagunca sua mente. A ordem das coisas estd
irrevogavelmente alterada, mas se ele for sortudo,
lobisomens aparecem rapidamente para guid-lo para uma
nova vida.

® Formas

Talvez a mudan¢a mais imediata e Sbvia sdo as
muitas formas. Hispo € facil de se controlar (e ¢é
normalmente a preferida em batalha, ao invés da
Crinos), mas as versdes de duas pernas sdo trapaceiras em
um primeiro contato. O movimento é uma dificuldade,
claro, devido ao equilibrio. Além disso, o frio é um fator
mais critico que anteriormente. Por outro lado, alguns
dos que nascem entre lobos sdo fascinados com as
oportunidades dadas pelas formas de duas pernas. Muitos
lupinos jovens passam grande parte de seu tempo
simplesmente pegando objetos, caminhando para
chacoalhar as mios ou executando outros atos manuais.
Mais de um lupino foi pego deitado na forma Hominidea,
cocando sua cabeca (ou costas, ou qualquer outro lugar)
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Zora or Narcigor err Cankr

Se o lobo ¢ um predador rapido e esperto, €
porque seu ambiente o fez assim. E entfo os lobos que
nasceram e foram criados em cativeiro! Muitos
lobisomens que vivem no ambiente urbano mantém
seus Parentes de quatro patas em zooldgicos ou
reservas especiais — ou, para os mais pobres, em
pordes, salvos do perigo, mas nunca conhecendo a
sensacio de correr pela pradaria ou pela floresta. A
comida deles é fria, morta h4 muito tempo — ou talvez
meramente racdo processada. O sangue lupino é fino
nas veias da maioria das tribos, mas para os que vivem
na cidade é perigosamente diluido. Manter seus irmaos
lobos presos em aco e concreto €&, por vdrias vezes, a
Gnica opc¢io para eles, mas a maioria dos lobisomens
acha tal cativeiro abominavel. Rumores circulam sobre
ataques aos territérios dos Andarilhos do Asfalto para
liberar lobos em cativeiro, mas os detalhes sdo
incompletos; alguns dizem que uma matilha de Garras
Vermelhas estd por trds dos ataques, outros implicam
que sdo as Farias Negras e alguns Parentes eco-
terroristas. Os Andarilhos nfo dizem nada ou sequer
falam sobre o que aconteceria com alguém que
mexesse com seus Parentes, mas ninguém negou que os
ataques acontegam.

E como é crescer entre paredes para um lupino?
Para a maior parte, seus sentidos e reflexos diminuem
devido a inatividade, apesar que alguns Andarilhos e
Roedores desenvolvem “regimes de treinamento”
envolvendo curso de obstdculos e jogos para “ampliar
o desenvolvimento”. Eles geralmente ficam mais
presos a visdo, sons e cheiros que deixariam os lobos
selvagens loucos. Dependendo do treino, eles podem
ser familiares com muitas das regras da cidade, tais
como quando atravessar a rua, como evitar a
carrocinha e a passar pelo arame farpado sem um
arranhdo (e podem até mesmo invadir uma casa!).
Alguns descobrem uma afinidade com a Weaver e
podem dangar entre as teias padrio tio bem quanto as
aranhas que a tecem. Mas poucos lupinos criados na
cidade se sentem em casa nas florestas, onde sons e
cheiros sdo mais sutis. Certamente suas habilidades de
buscar comida sdo melhores que a dos hominideos.
Infelizmente, vdrios dos lupinos nascidos em cativeiro
nunca se ajustam apés a Mudanca; eles anseiam pela
cancio do vento nos pinheiros, o horizonte aberto, a
maré e o fluxo de Gaia... coisas que nunca sentiram,
mas que desejam instintivamente. Essas pobres feras
sdo miserdveis, anti-sociais que caem em Harano com
frequéncia e, algumas vezes, acabam se envolvendo em
brigas com os trens do metrd. Os lobisomens da cidade
costumam enviar esses lupinos mal ajustados para
seitas no interior, mas isso pode ndo ser o suficiente;
apés uma vida no concreto, eles descobrem que nio
conseguem se misturar no ambiente que eles realmente
precisam — o que é ainda mais terrivel que nunca
conhecer o que tanto anseiam.




em espasmos de éxtase, para a surpresa perversa de seus
companheiros Garou.

¢ Sentidos

Apés a Primeira Mudanga, um lupino discerne cores,
especialmente vermelhas, mais claramente que antes.
Eles percebem que seus sentidos continuam agugados em
Hispo e Crinos, apesar de que na tltima os fogos da Firia
estdo mais perto da superficie, atrapalhando a percepgio.
A percepcio atrofia em Glabro e fica entorpecida em
Hominideo. Muitos lupinos experimentam um momento
de panico na primeira vez que veem o mundo em sua
forma nua; a geografia antes vivida de odores desaparece,
deixando para tras apenas os cheiros mais fortes. Ao
mesmo tempo, seu campo de visio encurta
drasticamente, ainda que a visdo seja mais agucada e
vivida — e vdrios centimetros mais alto. Essa é uma troca
sensorial: o sentido primario do olfato é substituido pelo
sentido primdrio da visdo.

¢ Espirito

Como wuma raca, os lupinos s3o melhores
sintonizados com o mundo espiritual do que suas
contrapartes hominideas ou impuras. O motivo disso tem
sido assunto de debate entre os filésofos Garou (em sua
maioria  hominideos, pois como  mencionado
anteriormente, o lupino comum acharia o porque da
questdo irrelevante, comparado com o fato em si —
apesar de alguns lupinos no estarem acima de esfregar na
cara dos hominideos sua “superioridade espiritual”). A
hipétese de que os lobos sdo mais provéveis a viajar
através das matas imaculadas e viver mais proximo a
caerns  espiritualmente  brilhantes ¢  facilmente
descartada. A ideia de que os lupinos sdo imbuidos de
Gnose como uma marca do favorecimento de Gaia sobre
as outras racas também é descartada pela maioria — e
rapidamente, ja que a crenga poderia provar-se divisdria
se aceita na Nacdo Garou. A teoria mais aceita (e
aceitada) diz a respeito da consciéncia lupina. Como
mencionado antes, o alcance sensorial dos lobos excede
em muito o dos humanos em muitos aspectos. Os
humanos notaram como primos domesticados
possuem consciéncia que algumas vezes chega 2
sobrenaturalidade. Testemunhas documentam contos de
cachorros alertando seus donos epiléticos de seus ataques
bem antes de acontecerem, ou do algumas vezes
experimentado, mas nunca explicado, modo que um
cachorro ou gato se empertiga e fita o que para nds é um
local vazio. Quio provavelmente esses lobos algumas
vezes ouvem o som da perturbada Pelicula no som de
fundo, ou um vislumbre de movimento de seres que
possuem mais espirito do que carne? Talvez, como dizem
muitos Portadores da Luz Interior, os lobos alcancem uma
certa iluminacio ao viverem no “agora” que ¢é livre de
pensamento racional; eles passam mais tempo vendo e
ouvindo e menos tempo pensando, enquanto a maioria
dos humanos faz justamente o contrério. Isso entdo
surpreenderia que o mais tolo dos lupinos recém-
transformado seja mais sintonizado com o outro mundo
do que um filhote hominideo?

seus
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Com isso em mente, é irbnico que a raga com os
lagos espirituais mais fortes seja a menos equipada para
lidar com o conceito. Acreditem eles ou ndo no mundo
espiritual e nos espiritos, a maioria dos humanos pelo
menos j4 foi exposta ao conceito. Ao ver um espirito pela
primeira vez, palavras como anjo, fantasma ou demdnio
vém a mente de um hominideo. A maioria dos lobos néo
tem ideia de que um mundo existe além do que pode ser
farejado ou tocado; pedir a um deles que foque sua mente
na nocio de um universo paralelo que ocupa o mesmo
espaco é como pedir a um homem cego que defina a cor
“azul”. Apesar de muitos lupinos sentirem espiritos vez ou
outra, eles ndo possuem pardmetros para referéncia para
descrevé-los. Eles veem algo familiar e ainda assim
inconcebivel, algo que é para ser evitado e, caso
desapareca, ¢ irrelevante para a sobrevivéncia, e assim
esquecido. O hominideo que acaba de se transformar,
mesmo que inicialmente cético, pode conjurar uma
imagem mental de um “mundo espiritual”, onde a
maioria dos lupinos responde seu professor com um olhar
estranho. Em tais situacdes, alguns anciGes pacientes
usardo uma poca d’dgua como uma analogia, apontado
para a vida estranha 14 dentro, separada do mundo por
uma barreira distinta: a superficie. Apds cair de cara na
poca algumas vezes, a maioria dos lupinos percorrera
atalhos espontaneamente.

Descobrir 0 mundo espiritual e aceitd-lo sio duas
coisas diferentes. As reagdes para com a Umbra variam
de lupino para lupino; a maioria é apreensiva, assim
como s3o os lobos naturalmente cautelosos com o
desconhecido.  Alguns filhotes  passario  horas
cuidadosamente farejando seus arredores espirituais,
gradualmente entrando e saindo da Penumbra até que a
apreensdo desapareca. Alguns sortudos passam por essa
fase quase imediatamente, desfrutando o mundo que eles
inconscientemente sabiam que existia, mas eram
incapazes de mold4-lo em suas mentes. Os primeiros
encontros com espiritos podem ser fontes de
consternagio ou divertimento, dependendo da sorte e da
disposi¢do. Por fim, a maioria dos lupinos abraga sua
natureza espiritual, tornando-se igualmente em casa
quando cacando endglings ou cervos. Infelizmente nem
todos os lupinos sdo tdo sortudos, e alguns Galliards ja
ouviram falar de lupinos que nunca integraram o
espiritual com o fisico. Esses pobres infelizes desenvolvem
fobias relacionadas aos espiritos ou & Umbra, e sio
evitados por seus familiares mais equilibrados.

e E um Mundo dos Homens

Apesar de entrar em contato com o lado externo e
espiritual de suas vidas, os lupinos encaram uma
expansio de seu mundo interior que pode ser tdo
assustador quanto. Os lupinos nio sdo estipidos; eles ja
sdo astutos e a Mudanca d4 a eles uma cognicdo igual a
dos hominideos. Pensar como um hominideo é de fato
algo delicado; suas mentes estio constantemente
interpretando abstracdes como ideais ou “e se” — merda,
os hominideos normalmente pensam em palavras,
enquanto o lupino comum vai de conceito para conceito.
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O que nos traz até outra complicacdo: linguagem. Os
hominideos sdo sortudos no fato de que a linguagem
basica dos lobos chega até eles naturalmente. Claro, os
nuances demoram mais para serem dominados, mas os
hominideos podem ser entendidos uma vez que eles
parem de pensar com seu cérebro e deixe o “cérebro
lupino” assumir o comando. A linguagem humana nfo é
tdo intuitiva; um lobo do Alasca pode muito bem se fazer
entendido com qualquer outro lobo selvagem, mas
existem mais de mil linguas humanas e dialetos. Muitos
hominideos tratam seus companheiros lupinos como
criangas idiotas devido ao modo como eles falam. Leva
tempo para um lupino aprender a “fala sfmia” local, ndo
porque eles sdo mentalmente inferiores, mas porque eles
ndo possuem 13 anos ou mais de contato com seus
camaradas humanos. Pertencer a uma seita bilingue,
como as encontradas no sul do Texas ou nos Balc3s, pode
ser ainda mais confuso. Os lupinos podem aprender as
linguas locais mais rapidamente do que se esperaria deles,
devido a imersdo, assumindo que eles nio mudem para
Lupino toda hora que forem se comunicar, mas ainda
assim, isso exige tempo. Imagina a frustracio de tentar se
comunicar na forma Hominidea pelas primeiras vezes —
seus sentidos ndo apenas sdo mais fracos, mas com
orelhas fixas, sem cauda e uma postura vertical vocé nio
¢ capaz de “falar” mais do que seria um humano sem uma
lingua e uma sacola em sua cabeca.

Os lupinos possuem uma aptidio para uma lingua,
ainda que tenham que a aprender como qualquer outra:
linguagem corporal. Os lobos sdo perspicazes as nuances
de odores, sutis mudangas de postura, o aumento e a
diminui¢dio no tom de voz, até mesmo a posicio da
mandibula ou tamanho da firis. A linguagem corporal
hominidea é bem diferente, porém, de maneira frustrante
similarr.,  Como  mencionado anteriormente,  0s
hominideos nio possuem caudas e suas orelhas sdo
iméveis, eles mostram seus dentes quando estdo felizes e
fazem prolongados contatos visuais, o que pode ou ndo
ser ameacador. Ndo ¢é diferente de uma pessoa que fala
inglés tentar entender alemfo: existe similaridades
suficientes para complicar.

Para piorar, os hominideos possuem o irritante
hébito de prevaricar. Eles estdo cheios de palavras com
falsos significados, seja para “ser educado” ou para mentir.
Quando nio se tem a intenciio de enganar, a linguagem
pode conduzir para outro caminho, como um homem que
resmunga nervosamente “Isso ndo é o méximo!
Simplesmente maravilhoso!” Como um lobo pode
aprender a compreender seus parentes “adotados” nessas
circunstancias? E ainda assim eles o fazem. Uma vez que
um lupino descubra o cédigo das figuras de linguagem e a
compreensio do contexto e as pistas sensitivas que o0s
humanos nfo estio cientes, ele pode compreender o
ambiente e talvez até mesmo as inten¢des daqueles a sua
volta. Os lupinos Philodox mais experientes podem ser
melhores que um detector de mentiras, sem sequer usar
um Dom.

Os Garou geralmente acham que os lupinos nio
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T agarefando

Para os lupinos, a atividade favorita dos
hominideos é tagarelar. Eles falam sobre poucas coisas
ou sobre nada. Prezam especialmente conceitos
abstratos, que s3o vagos o suficiente para conter mais
palavras. A maioria dos lupinos vé valor nas palavras,
pois para planejar ou descrever algo com complexidade
a linguagem humana realmente vai onde a linguagem
lupina nfo alcanca, mas economizar é fundamental. A
linguagem lupina é tipicamente simples e parca, sem
frases floreadas ou elaboractes desnecessdrias. Um
lupino na funciio de Cacador da Verdade de uma seita
ird atravessar os engodos e deixar de lado todas as
circunstincias extenuantes para chegar até o coragio
da questdo, e dar um rdpido e seguro julgamento.
Existem excecdes, claro. Alguns lupinos sdo fascinados
com os modos dos hominideos de falar e tornam-se
proficientes naquilo. Galliards, principalmente, acham
que os contos dos hominideos podem ser contados
apenas na lingua nativa. Claro, espera-se de todos os
lobisomens aprender a lingua Garou, e poucos veem
um motivo para recusar-se a isso. Independente da
lingua, no entanto, um lupino rapidamente fica
impaciente com a discussdo, falagio e planejamento
demais; nfo é o que vocé diz, e sim o que vocé faz que

é importante.
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possuem conhecimento ou recursos que eles tém de
graca. Mesmo que morem na floresta, a maioria dos
lobisomens usa dinheiro, dirige e possui pelo menos uma
ténue ligacdo com a sociedade humana; tudo isso ajuda os
guerreiros em sua luta contra os inimigos de Gaia, e os
lupinos nfo podem contribuir com isso. Além disso, os
lupinos ndo compreenderido qualquer referéncia cultural
sem um grande treinamento. Isso inclui semaéforos,
dinheiro, senadores, Coracdo Valente, Star Wars,
maneiras sociais, rock, musica cldssica, Mickey Mouse,
fast food, nazismo (ou qualquer outra forma de —ismo),
Freud, processos legais, “Leia Meus Ldbios”... vocé
entendeu. Urinar em pdblico é um habito facil de se
perder, mas a ideia de moda demora um pouco para
pegar; o lupino comum pode ser convencido a cobrir seu
corpo na cidade, mas aqueles macacdes laranjas podem
estar fora de moda. Da mesma forma, seus companheiros
podem passar dificuldades evitando que eles ameacem
algum policial que o fite por muito tempo.

Alguns lupinos reagem ao choque cultural rejeitando
o mundo humano. Outros juram vinganca pela continua
perseguicio aos lobos, ou por razdes mais pessoais, como
memorias da matanga de seus Parentes. Eles se recusam a
aprender a “lingua dos macacos” ou a estar relacionado
com a humanidade (a ndo ser para matar os piores deles).
Alguns misantropos associam-se com lupinos de mente
semelhante, enquanto alguns renegam sua tribo para
correr com os Garras Vermelhas. Os mais sibios entre
eles nunca deixam a palavra Impergium sair de sua boca
— na frente dos hominideos, claro — mas os extremistas




anseiam por esses dias antigos. Até mesmo os lupinos
“bem ajustados” carregam preconceitos contra humanos,
seja universalmente ou apenas em geral (por exemplo,
“0s humanos s3o gananciosos e nfo s3o confidveis... mas
meus companheiros de matilha nfio sdo como eles”.). O
fato dos lobisomens hominideos desdenharem de seus
irmAos lupinos (metaforicamente) pouco melhora as
relagdes entre os dois. Tais tensdes raramente se ddo em
batalha — isso seria uma traicio a Gaia — mas em
tempos de paz incompreensdes e deslizes podem testar a
coesdo e harmonia de uma seita de vérias ragas.

¢ Perda

Emocionalmente, uma das coisas mais dificeis para
um lupino é conviver com o fato de que ele ndo apenas
viverd mais que seus companheiros de ninhada e que
vérias geracdes de sua prole, mas que a maioria de seus
préprios filhos lobos o precederd na longa noite. Pior
ainda, suas memorias prolongario em seu cérebro de
lobisomem mais vividamente que iriam em sua mente
lupina. A dor da perda faz como que alguns machos
busquem Parentes humanas como parceiras. Alguns se
recusam a acasalar, mas isso é raro — instintos e a pressao
da sociedade Garou exige a renovacio.

¢ Por que Importar?

Ninguém negard a necessidade de ter os lupinos por
perto, mas com todas essas dificuldades que eles
comecam, por que uma matilha gostaria de ter um
lupino? Para iniciantes, é rara a matilha que nunca deixa
o confinamento das Cicatrizes. Assim como o0s
hominideos sdo os mestres da cultura humana e das
cidades, assim os lupinos sio os melhores quando longe
da cidade. Um jovem lupino pode rastrear circulos ao
redor dos companheiros hominideos e, geralmente,
possui uma ideia melhor sobre viver na floresta (e com a
floresta). Além disso, os lupinos podem usar seus sentidos
agucados de maneira melhor, uma habilidade que
consome anos dos hominideos para controld-la. Assim
como em uma unidade militar, uma matilha patrulha
acha seu lupino inegocidvel, ja que ele captura pistas que
mesmo os hominideos na forma Lupina nfio conseguem.
Além disso, os que nascem dos lobos geralmente sdo mais
ligados a hierarquia, sendo rapidos para se submeter ou a
explorar fraquezas verdadeiras. Jovens hominideos
frequentemente exibem rebelides sem sentido que faz
com que eles sejam derrotados vdrias vezes antes de
aprenderem. Assim, jovens lupinos tendem a se encaixar
bem na sociedade Garou, pelo menos no inicio. Eles
perdem essa vantagem a menos que se adaptem 2as
disputas politicas, que os hominideos trazem para o jogo,
mas para uma matilha de Cliath, eles poderiam fazer pior
do que ter um lupino como porta-voz.

Etincta da Raga

Os lobos que se tornam lobisomens logo aprendem
que seu papel mudou fundamentalmente. Quando
nasceu, ele era um cacador, matava para comer, defendia
seu territério ou fugia quando a bravura ou prudéncia
mandava. Com a Mudanga, seu papel se tornou o de um
guerreiro, o agressor que luta por mais que sobrevivéncia,
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que leva a luta até o inimigo. O cagador recua e abaixa a
cauda quando ¢ derrotado, pois a sobrevivéncia é o mais
importante. Para o guerreiro, para os Garou, a
sobrevivéncia pessoal é algo menor quando comparado a
salvaciio e o servico para com Gaia, ganhar a admiracio
de seus companheiros e sentir a felicidade quando os
inimigos tombam diante de suas garras. Ele é lobo, ele ¢
humano e é mais que ambos. O lupino é invejado pela
sua conexdo com o mundo espiritual que, como filhote,
ele nunca soube que existia. Ele possui o esvanecente e
primitivo aspecto dos lobisomens como seu legado.

Convengbar de Nomeas

Desde tempos antigos, aqueles que se preocupam
com esoterismo sabem que nomes possuem poderes.
Ninguém compreende isso mais do que os Garou, que
podem mudar seus nomes vérias vezes durante suas vidas
para reconhecer alteracdes em seu status ou filosofia ou
para refletir feitos especificos que conquistaram.
Naturalmente, alguns preferem manter seus nomes, mas
suas tribos ddo a eles algo honorifico. Outros abandonam
completamente seus nomes antigos, deixando-os para tris
com a Primeira Mudanca. Apesar de cada tribo preferir
seu préprio método para nomear seus membros, alguns
nomes sio populares na drea geogréfica e os lobisomens
provavelmente, como qualquer outra pessoa, foi nomeado
de acordo com o que era popular na regido onde nasceu.
Abaixo estdo as convencgdes de nome das tribos Garou,
seguidos por alguns nomes particularmente adequados
para os Garou baseado no pafs ou regiio de origem.
Apesar de poder existir poucos lobisomens nativos em
algumas regides, os nomes dos paises foram incluidos,
para caso alguém deseje interpretar um personagem com
um histérico cultural incomum (um Cria de Fenris
coreano seria estranho, mas poderia realmente detonar
no combate). Além disso, esses nomes podem sugerir
variagdes que dariam ao personagem um nome realmente
tnico (como pegando Ikerne, um nome basco feminino
que significa “visita” e mudé-lo para um nome legal para
um Filho de Gaia como Ikernea Mao-de-Sokhta).

Use esses “guias” como uma forma de iniciar a
criacdo dos nomes tnicos de seus personagens. Ndo ache
que s6 porque um nome origina-se na Noruega vocé ndo
possa usd-lo no seu lobisomem espanhol. Ao invés disso,
faca com que isso sugira um histérico interessante que
possa levar até uma boa oportunidade de interpretacio.
Alem do mais, ndo se limite e coloque um nome
qualquer. Quanto mais evocativo, excitante, exético ou
esotérico for o nome do personagem, mais memoravel e
mais facil de interpretar ele sera.

Nomear 76 Proeza

Em algum momento ou outro durante suas vidas, a
maioria dos lobisomens terd a chance de adotar um nome
de proeza. Que Garou pode resistir a palavras
emocionantes ligadas ao seu nome, criando uma medalha
de honra ou gléria para todos ouvirem? Os Garou
anseiam pelos nomes de proeza e respeitam aqueles que
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os reivindicam, pois eles ndo sio dados levianamente,
nem um Garou pode se dar essa honra. Reivindicar um
nome de proeza nido merecido é equivalente a mentir,
vangloriar-se de algo que nio fez e tentar reivindicar um
Posto do qual n#o se é merecedor, tudo a0 mesmo tempo.

Para receber o direito de assumir um nome de
proeza, o Garou deve conquistar algo fora do comum. Isso
deve ser testemunhado pelos outros e levado até a
atencdo daqueles na hierarquia de poder que conferem
Renome. Sé entdo podem aqueles acima do Garou em
questdo decidir se ele é digno de seu nome de proeza.
Caso for, eles o ajudarfio a escolher um nome que caiba
com a situagfo. Isso pode acontecer privadamente, com
os ancides se dirigindo ao Garou através de seu novo
nome, ou pode acontecer com uma grande cerimdnia, e
toda a seita assistindo. Atos de comportamento
vergonhoso também podem causar nomes de proeza,
claro; se um anciio nomeia seu personagem “Esconde-
Sob-Carros” ap6s uma demonstracio nada valorosa, vocé
provavelmente estard preso nesse nome até que faga algo
realmente marcante para receber um novo nome.

Perceba que os Roedores de Ossos algumas vezes
zombam dessa convengdo e se ddo titulos ridiculos,
apenas para perturbar os outros Garou. Naturalmente,
um lobisomem que possui um nome de proeza
impressionante deve cumprir com o que se espera dele ou
terd seu nome alterado pelos seus companheiros de
matilha, de seita ou por outros Garou. Um exemplo de
um revés seria o de alguém que demonstrou tendéncias
covardes ter seu nome de proeza mudado de Vence-a-
Batalha para Chora-em-Combate.
Fiiriar Negras

As Firias tendem a dar a suas filhas nomes de
mulheres poderosas. Essas podem ser deusas, rainhas,
famosas guerreiras, advogadas das mulheres, até mesmo
poetisas ou atletas. Nomes como Kali ou Isis, Nefertiti,
Scatha e Lucrecia evocam figuras religiosas e histéricas,
enquanto aqueles como Amélia (Earhart), Susan B.
(Anthony), Harriet (Tubman) e Maya (Angelou)
referem-se a mulheres de renome mais modernas.
Algumas escolhem se nomear baseadas em mulheres que
admiram, como uma professora estimada, até mesmo nio
sendo famosas. Como as Frias se originaram na Grécia,
nomes como Safo, Afrodite e Nike também sdo
apropriados. As Furias normalmente assumem um novo
nome ao serem aceitas pela tribo.

Lvedorar 7o Orror

Os Roedores ndo estdo acima de colocar um pouco
de diversdo em sua prépria situagio, reconhecendo que as
outras tribos os veem como se ocupassem o fundo do
poco. Ao deliberadamente abracar nomes repugnantes ou
cOmicos, eles sutilmente zombam das pretensdes das
outras tribos. Os Roedores normalmente adotam nomes
que enfatizam algum aspecto de sua personalidade ou
aparéncia ou que conta uma histéria em que eles tiveram
o papel principal. Ndo é estranho encontrar Roedores de
Ossos chamados Batatas-com-Catchup (um demonio das
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batatas fritas) ou Botdes-Preguicosos (um Garou
preguicoso cuja fascinagdo por colecionar botdes o coloca
em perigo com certa constancia).

Nido é incomum ouvir falar de um nome como
Carrinhos-Autométicos (um Garou famoso por motorizar
e dirigir carrinhos de compras) ou Caminha-e-Nzo-
Masca-Chiclete, cujo nome foi dado devido a sua
tendéncia de nio ser capaz de fazer duas tarefas a0 mesmo
tempo. Quando eles alcancam o status de ancio, a
maioria dos Roedores de Ossos assumem um nome mais
humano, tais como Mae Hannah, ou Pai Nate, mas
alguns mantém seus nomes antigos e adicionam o titulo,
como Pai Cospe-Sementes.

Fffoy de Cava

Os Filhos de Gaia mantém seus nomes originais até
passarem por uma visdo sagrada. Apesar de persistirem
alguns rumores de que eles veem nada mais do que um
sonho de um lugar onde se tem uma festa fabulosa, tal
relativamente desimportante fato raramente d4 ao Garou
uma razio para adotar um novo nome. A maioria vé a
visdo como uma imagem que fala para eles sobre a Me,
ou recebe uma dica do caminho que devem seguir.

Alguns hominideos acrescentam esses a seus nomes
recebidos ou assumem um primeiro nome diferente e
colocam seu nome da visdo. Assim, eles podem se chamar
Luz-da-Manh3, Cancdo-da-Gléria, Judith Filha-do-
Carvalho ou Verdade. Os lupinos dos Filhos de Gaia
geralmente mantém esses nomes, tais como Perseguidor
ou Corre-Levemente, mas também reconhecem um
nome de matilha retirado de uma visdo, tal como
Destrui¢do-da-Espiral ou Guardido-da-Floresta. Alguns
Filhos de Gaia mudam seus nomes sempre que tém outra
visdo ou realizam um grande feito, o que pode deixar as
coisas confusas para aqueles que no os conhecem bem.

Fanna

Os Fianna ganham seus nomes principalmente de
duas fontes: culturas humanas e tradicio Garou. Até
mesmo nos dias mais territorialistas, os Fianna estavam
espalhados pelas Ilhas Britdnicas e na Europa
Continental (principalmente na G4lia). Nomes gaélicos,
célticos, galeses, ingleses (antigos) e franceses (também
antigos) sdo populares entre alguns Fianna, que muitas
vezes honram seus ancestrais ao nomear seus filhotes; mas
muitos Fianna preferem nomes mais comuns, como os
usados por seus Parentes modernos (a maioria dos nio-
estudiosos sequer reconheceria a diferenca entre nomes
gaélicos e celtas, fazendo disso um assunto discutivel para
muitos deles. Alguns nomes celtas incluem Donnelly,
Aidan, Niall, Blair, Ena e Maeve).

Eles também apreciam nomes Garou tradicionais,
como Corre-no-Luar e Destruidor-de-Crias-da-Wyrm.
Geralmente um tdnico Garou combinard os métodos,
resultando em nomes como Cullan Persegue-a-Batalha.

Criar de Fonris

Os Crias de Fenris escolhem nomes que remontam
os feitos que eles executaram ou que falam sobre sua
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personalidade. Nomes ganhos em batalha como Punhos-
do-Trovédo, Estracalhador-da-Wyrm e Garra-Sangrenta
naturalmente carregam uma grande honra, mas Sébio-
das-Runas, Orador-das-Pedras, Lontra-Ligeira e outros
dificilmente sdo vergonhosos. Sua heranca normalmente

sugere nomes NOruegueses, Ssuecos, germanicos ou
dinamarqueses, como Andras, Ragna, Canute, Jurgi,
Steinar, Erik e Vilhelmina. Alguns acrescentam titulos e
se referem aos ancestrais caso tenham uma orgulhosa
linhagem. Tais adi¢des normalmente assumem a forma de
“filho de” ou “garra da retiddo”, apesar de que titulos
como Vigia ou Mestre-de-Rituais nio serem incomuns.

Os Crias de Fenris nio usam os nomes universais de
augtrio. Seus préprios nomes para os sinais da lua sdo:
Rotagar para Ragabash, Forseti para Philodox, Godi para
Theurge, Skald para Galliard e Modi para Ahroun. Até
mesmo em assembleias formais, a maioria dos Crias de
Fenris respondem a seus mnomes hominideos,
adicionando-os com seus nomes Garou e um titulo, além
de seu Augitrio. Ninguém j4 acusou os Crias por serem
modestos. Tais nomes podem ser dados como Tor
Cavaleiro-da-Tempestade, Dentes-de-Ferro, Filho de
Tavi Destruidor-do-Inimigo, Filho de Jorgen Senhor-do-
Caern, Garras-de-A¢o, Modi dos Crias de Fenris.

Andarifor 7o Afatfo

Os Andarilhos do Asfalto preferem manter nomes
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que sdo humanos, uma vez que eles vivem mais préximos
dos humanos do que a maioria dos Garou. Porém, mesmo
ao fazer isso, seus nomes normalmente significam mais do
que a superficie mostra. Nomes como Bob nio sdo tdo
atraentes como Severin ou Amira. Nomes tipicos de
Andarilhos do Asfalto sio Malachi, Sten, Kolina e Let§,
cada um deles carrega um significado interior para os
Garou. Apesar de que os Andarilhos do Asfalto talvez
usem nomes que soem como humanos, eles nem sempre
mantém os nomes verdadeiros. A maioria nfo se importa
de ser tdo facilmente rastreado através de certiddes de
nascimento e outros métodos mundanos. J4 a respeito dos
nomes dentro das matilhas (e para implicar com os
Garou mais tradicionais nas assembleias), alguns
Andarilhos do Asfalto assumem nomes parcialmente
sérios, relacionados com computadores e tecnologia,
como Firewall, Dirige-o-Porsche ou Acessa-o-Sistema.

Carrar Usrme/lay

Os Garras Vermelhas as vezes adotam nomes
humanos para quando precisarem assumir a forma
hominidea. Ainda assim, esses Garou lupinos possuem
nomes de verdade que sdo variantes dos uivos e
pronuncidveis apenas em Lupino, Hispo ou Crinos. Uma
vez que os lobos nfio usam nomes como tais, os Garras
acham que o nome é puramente Garou, e seus nomes
vém diretamente da Alta Lingua. Como quer que soe,
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cada nome de Garra Vermelha tem um significado, como
Mancha-Preta ou Cagador-Poderoso, coisas sobre o
préprio Garou que os lobos possam perceber ou pensar a
seu respeito ao identificd-lo. Os Garras também assumem
nomes de proeza escolhidos para refletir algo que tenham
conquistado, como Estracalha-o-Maldito ou Uivador
Espiritual.

Sonkorar dar Sombrar

Como seria de se esperar, as origens dos Senhor das
Sombras nos Bélcds e no Leste Europeu colorem seus
nomes. Nomes como Nadia, Anya, Bela, Mircea e Vasile
refletem essa heranca. Muitos Senhores das Sombras
também assumem nomes relacionados aos elementos,
como Ruge-Como-a-Tempestade ou Olhos-do-Raio.
Outros preferem nomes que soem intimidadores como
Esmagador-de-Cranios, Quebrador-de-Coluna,
Esmigalhador-de-Ossos ou Dilacerador-da-Wyrm.

Os nomes com a intengio de intimidar
normalmente s3o na forma mostrada acima (um objeto e
algo feito a ele, como Maldito e Destruidor, para
Destruidor-de-Malditos) ao invés do estilo mais comum
entre os Garou de agfo-objeto, como em Esmaga-o-
Cranio. Isso vem da forma como as linguas nativas
formam suas sentengas. Assim, um tipico Senhor das
Sombras pode se chamar Vladu Esmagador-de-Inimigos
ou Katya Garras-de-Granito.

%ﬁeyﬁ/ﬂw SUenctoror

Muitos Peregrinos Silenciosos
egipcios antigos, para demonstrar seu orgulho de sua
heranca. Muitos adotam o nome de um ancestral ji
falecido. Os Peregrinos de descendéncia egipcia ou do
Oriente Médio mais modernos podem ter nomes como
Firyal, Hadiya, Tarif, Zafir e Akil. Alguns preferem
assumir o nome de governantes egipcios ou de antigos
deuses, tais como Khafre, Bast, Djoser, Serget, Sekhmet,
Seti ou Kamose.

Muitos Peregrinos possuem também um nome
secunddrio que descreve algo sobre eles, apesar de que
raramente estar ligado a uma proeza. Com mais
frequéncia, denota um trago fisico, local de origem ou
algum outro aspecto do individuo. Peregrinos Silenciosos
podem se chamar como Naazir Percorre-a-Longa-Estrada,
Sidq Cancio-das-Montanhas, Sahira Conhece-as-Dores-
da-M3ie e Rasheed Possuidor-da-Bigorna.

Pray 7o Prara

Os Presas de Prata cuidam tdo minuciosamente de
seus acasalamentos, tanto lupinos e hominideos, que eles
normalmente comecam a vida com nobres nomes
europeus e mugulmanos. Esses podem ser algo entre
Edmund e Julia, de Hakim a Ravenna. Os Presas matam
qualquer um que tenta introduzir novos genes, achando
que isso é uma tentativa de macular sua linhagem
sanguinea. Casamentos arranjados sio completamente
normais entre os Parentes dos Presas de Prata para
manter suas linhagens mais intocadas possivel.

Muitos filhotes Presas de Prata recebem nomes

assumem nomes

68

Guia dos Jogadores dos Garoum

//-m-——'_ ._—.-7

famosos do passado, como Suleiman, Hadrian ou
Alexandre, Fitima e Shaharazad. Ao invés de assumir
nomes da maneira comum, os Presas deliberadamente
criam sobrenomes para eles mesmos que personificam
graca ou nobreza, muitos dos quais soam como nomes
humanos normais. Nomes como Jacob Morningkill, Lord
Nathan Mothersgrace, Nicola Loba de Montserrat e
Cania Windsor sio exemplos disso.

Zortadorar da Loz Jnferdor

Apesar dos Portadores da Luz Interior como uma
tribo ndo se considerarem mais parte da Nacio Garou,
alguns individuos permaneceram parte dela. Qualquer
que seja o lado que o Garou escolheu, os Portadores da
Luz Interior escolhem seus nomes de acordo com uma
tradicdo hd muito honrada. Apés completar seu Ritual de
Passagem, os Portadores abandonam seus nomes
originais. Escolhem dois novos nomes: um Honorifico
para demonstrar respeito a um mentor e um que resulta
de seus sentimentos internos. O ultimo normalmente sio
frases similares ao Haiku que os Portadores da Luz
Interior chamam de Sussurros.

Os nomes Honorificos podem ser quase qualquer
nome ou derivados, dependendo de quem foi o mentor do
Portador da Luz. Nomes como Soren, Antoinette, Chu,
Kyogi e Jocelin servem quando esse era o nome do
mentor, mas geralmente eles assumem um nome que
demonstra alguma caracteristica da personalidade do
mentor, como Jovial ou Confidvel (incluindo nomes que
carregam esses significados, como Ixaca e Ameena).
Muitos outros referem-se 2as ocorréncias e objetos
celestiais, como Céu-Brilhante, Meteoro ou Lua. Esses
nomes também surgem de mentores que eram assim
chamados. Dessa forma, os nomes dos mentores podem
ser passados de gerag¢do para geracio. O nome de Sussurro
pode ser curto, como Ligrimas-da-M#e ou Aguaceiro, ou
maiores como Neve-Cai-Gentilmente, Batidas-da-Asa-
da-Traga ou Contos-Tecidos-na-Lingua-Verdadeira.
Aurora Caminhante-da-Névoa e Jeremy-Sorri-com-
Estrelas sdo dois exemplos dos nomes usados juntos.

Uibena

Os Uktena mais velhos sdo quase exclusivamente de
sangue nativo americano e a maioria mantém os nomes
que rteceberam ao nascer. Tais nomes refletem sua
heranga, sendo retirado das tribos dos Parentes. Esses
podem ser nomes como Awinita, Honovi, Mapiya, Enli e
Hiamovi. Os Uktena lupinos também favorecem nomes
amerindios. Os Uktena mais modernos olham além dos
nativos americanos para produzirem sua prole, e qualquer
grupo que € oprimido ou separado da sociedade principal
pode dar seus nomes aos filhos Garou que nascem entre
eles. Assim, alguns Uktena possuem nomes indianos,
hispanicos ou africanos, como Ambika, Soma, Qimat ou
Kavi, Corazon, Marina, Cirilo, Nuru ou Sefu.

Os Uktena normalmente substituem seus nomes de
nascimento com um que descreva uma proeza ou evento
em suas vidas; alguns acrescentam esse nome no que ja
existe. Muitos passam por uma visio para encontrar o
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nome que lhes cabe. Nomes como esses geralmente
demonstram o padrio cléssico adotado por muitos Garou,
como Persegue-a-Presa, Uiva-Para-o-Nascer-da-Lua,
Prende-o-Maldito ou Traz-a-Chuva. Desconhecido pela
maior parte dos Garou fora dos Uktena, cada um possui
um nome secreto conhecido apenas por ele mesmo e por
seus companheiros de matilha. Esses nomes tendem a ser
curtos, ainda que falem a personalidade essencial ou uma
caracterfstica em particular possuida por esse Garou,
como Olho-Selvagem ou Coragdo-Livre. Se um Uktena
conta seu nome secreto para outra pessoa fora desse
grupo, ele deve ser, de fato, um amigo bastante confidvel.

Wendgo

Os Wendigo escolhem seus Parentes quase que
exclusivamente das tribos nativas americanas e seus
nomes vém das linguagens dessas tribos. Os nomes que os

Wendigo usam na vida humana didria raramente sio
aqueles que eles usam dentro da sociedade Garou, apesar
de que possam soar similares. Os nomes Wendigo podem
utilizar um nome tribal humano, como Dowanhowee ou
Gomda, ou podem “traduzi-los” (Voz-Cantante e Vento,
respectivamente).

As traducgdes sdo os nomes mais reconhecidamente
“indigenas” para a maioria das pessoas, humanas ou
Garou. Nomes como Touro Sentado, Nuvem Vermelha,
Cachorro Amarelo s3o nomes histéricos de tribos que os
Wendigo reivindicam como Parentes. Os nomes Garou
modernos podem ser Cervo-Saltitante, Rio-Choroso,
Nuvem Medicinal ou Poénei Pintado. Os Wendigo
raramente ficam  satisfeitos quando  estrangeiros
conhecem esses nomes tribais, preferindo serem
reconhecidos por nomes de proeza como Destruidor-da-
Wyrm, Cang¢io-do-Trovio e Golpeador-de-Garras.

Nomes por Locaf 7o Navcrmenfo
Apesar desses nomes terem sido arranjados para mostrar as tribos mais apropriadas para cada um deles, nio
deixe que isso o desencoraje a usi-los em Garou com histéricos diferentes. Escolha algo que o agrade, exético como
deseja mas nfo tdo pretensioso. As tribos Garou sio abreviadas como descrito abaixo:
EN Fdrias Negras SS Senhores das Sombras
RO Roedores de Ossos PP Presas de Prata
FG Filhos de Gaia PS Peregrinos Silenciosos
FI Fianna PL Portadores da Luz Interior
CF Crias de Fenris UK Uktena
AA Andarilhos do Asfalto WD Wendigo
GV Garras Vermelhas
Nome Joxo  Sigwffendo T bt proprsadas
Africa
Abasi (m) Austero SS, PS
Abeo (f) Arauta da Felicidade FG, PS
Ahmed (m) Louvavel AA, SS, PP, PS, PL
Aisha (f) Portadora da Luz FN, FG, AA, PL
Bakari (m) De Nobre Promessa SS, PP, PS
Bolade () Chegada da Honra FN, AA, GV, PS, PL
Camara (f) Professora FN, FG, PS
Diallo (m) Bravo AA, PP
El-Fatih (m) O Congquistador SS, PP, PS
Faizah (f) Vitoriosa FN, FI, PS
Gowan (m) Aquele Que Faz Chover FI, GV, PS
Hashim (m) Esmagador do Mal AA, PP, PS
Iyapo (m) Muitos Caminhos PS, PL
Jaha (f) Dignidade FG, AA, PS
Jelani (m) Poderoso SS, PP
Kafele (m) Digno de Sacrificio AA, GV, PP, PS
Karume (m) Protetor da Terra e da Floresta GV, PS,PL
Moriba (f) Curiosa RO, AA, PL
Mwinyi (m) Rei RO, AA, PS
Nazim (m) Maravilhoso PP, PS
Njeri (f) Filha do Guerreiro FN, SS
Rasidi (m) Bom Conselho AA, PP, PL
Safiya (f) Mente Clara, Pura FG, FI, AA, PS
Zakiya (f) Inteligente FN, AA, SS
Zuberi (m) Forte PP, PS
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Ilhas Britanicas e Europa Ocidental
Os nomes a seguir s3o identificados pelo pais de origem como descrito: Bas (Basco), Ing (Inglaterra, Fra
(Franga), Gre (Grécia), Ita (It4lia), Esp (Espanha) e Gal (Gales).

Adara (Gre)
Agler (Gre)
Ainda (Ita)
Aingeru (Bas)
Alfred (Ing)
Althea (Ing)
Aintzane (Bas)
Amalur (Bas)
Armanno (Ita)
Ashley (Ing)
Audrey (Ing)
Aveline (Fra)
Bakarne (Bas)
Balare (Bas)
Balendin (Bas)
Basil (Gre)
Bixente (Bas)
Braden (Ing)
Byron (Fra)
Calandra (Gre)
Carey (Gal)
Colette (Fra)
Constanza (Ita)
Curtis (Fra)
Damiano (Esp)
Darcie (Fra)
Dawn (Ing)
Delia (Gre)
Dulcinea (Esp)
Edmund (Ing)
Eldora (Esp)
Evan (Gal)
Gail (Ing)
Gavin (Gal)
Giustino (Ita)
Guy (Fra)
Hayley (Ing)
Hope (Ing)
Hunter (Ing)
Ignatios (Gre)
Ikerne (Bas)
Ione (Gre)
Itxaro (Bas)
Ixaca (Bas)
Kauldi (Bas)
Kenneth (Ing)
Kimberly (Ing)
Kiril (Gre)
Kolina (Gre)
Ligia (Gre)
Lindsey (Ing)
Lorenzo (Ita)
Martina (Ita)

(f)
(m)
()

Bela

Brilhante

Feliz

Mensageiro
Conselheiro Sabio
Saudavel
Gloriosa

Patria

Guerreiro
Campina de Feixo
For¢a Nobre
Castanha
Solidao

Forte

Forte, Bravo
Real

Vitoriosa

Vale Amplo
Casa de Lavrador
Gracejo

Do Castelo
Vitéria do Povo
Constante
Cortés

Domador

O Escuro

Aurora

Deusa da Lua
Doce

Préspero Protetor
Dourada
Juventude
Amavel

Aguia de Batalha
Justo

Guia

A Campina de Relva
Esperanca
Cacador
Flamejante
Puni¢do Divina
Gema Pdrpura
Esperanca

Jovial

Imperfeito
Juramento Real
Campina da Fortaleza Real
Nobre

Pura

Voz Prateada
[lha de Tilia
Coroado com Louros
Guerreira

EN, FG, PP
AA, PP

FG, AA, PP, PS
RO, FG, AA
FG, AA, PP
FG, AA, PP
EN, FG, AA, PL
EN, AA, GV
AA, PP

FG, PP

FG, AA, PP
FG, AA

EN, RO, FG, PP, PL
EN, AA, GV
AA, PP, PL
AA, PP

EN, FG, AA, PP
FG, PP

FG, AA, PP
FG, AA

AA, PP

AA, PP

EN, FG, AA, PP
FG, AA, PP
FG, PP

GV, PP

EN, FG, PP
EN, FG, FI

FG, AA

AA, PP

FG, AA, PP
FG, FI, AA, PP
FG, AA, PP
GV, PP

FG, AA, PP
FG, AA, PP
FG, PP

FG, AA, PP
GV, SS, PP
AA, GV, PP
RO, FG, AA
EN, FG

FG, AA, PL
FG, AA, PL
RO, GV

PP

PP

FG, FI, AA, PP
EN, FG, AA
EN, FG

FG, AA, PP
AA, PP

EN, PP
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Maximos (Gre) (m)
Melantha (Gre) (f)
Milagros (Esp) (f)
Montague (Fra) (m)
Nekane (Bas) (f)
Neron (Esp) (m)
Nyle (Ing) (m)
Orane (Fra) (f)
Ramiro (Esp) (m)
Reed (Ing) (m)
Severin (Fra) (m)
Shirley (Ing) (f)
Sibyl (Gre) (f)
Silas (Gre) (m)
Sofronia (Gre) (f)
Speranza (Ita) (f)
Tadeo (Esp) (m)
Tibalt (Bas) (m)
Tomlin (Ing) (m)
Valerio (Ita) (m)
Vaughn (Gal) (m)
Wenda (Ing) (f)
Yolande (Fra) (f)
Yvette (Fra) (f)

Celta e Gaélico

O Maior

Flor Negra
Milagres
Montanha do Homem Rico
Migoa

Forte, Austero
[lha

Préspera

Grande Juiz
Ruivo

Severo

Campina Brilhante
Profetisa
Floresta

Sabio

Esperanca
Louvor

Principe do Povo
Pequeno Gémeo
Bravo, Forte
Pequeno

Belo

Violeta

Arqueira

AA, PP

EN, FG, AA, PP
RO, FG, AA
PP

EN, RO, GV
AA, GV, PP
AA, PP

FG, AA, PP
FG, AA

FG, AA, PP
AA, PP

FG, PP

EN, FG, AA, GV
FG, FI, AA, GV
EN, AA

EN, FG

FG, AA, PP

SS, PP

FG, PP

FG, AA, PP
RO, FG, AA, PP
FG, PP

FG, PP

AA, PP

Apesar de ndo serem identificados por paises, esses nomes sdo retirados da Irlanda e Escécia.

e s e e e e 7

Aidan (EH-thahn) (Cel) (m) Chama, Flamejante FI, AA

Aine (NA-yuh) (Gael) (f) Alegria FG, FI, AA

Angus (Gael) (m) Unica Escolha FI, AA

Arienh (A-reen) (Gael) (f) Promessa FN, FI

Baird (Gael) (m) Poeta FG, FI

Bevan (Cel) (m) Jovem Guerreiro FG, FI, AA

Bridget (Cel) (f) Forca, Noiva FG, FI

Blair (Cel) (f) Das Planicies FG, FI, PP

Brendan (Gael) (m) Corvo RO, FI, AA

Brenna (Cel) (f) Cabelo Escuro FI, GV, PP

Carlin (Gael) (m) Pequeno Campedo RO, FI

Cathal (kA-hal) (Cel) (m) Poderosa Batalha FI, CF, GV

Conall (Cel) (m) Poderoso FI, SS

Cormac (Irl) (m) Guia da Carruagem FI, SS

Cullen (Gael) (m) Belo FG, FI, AA

Derry (Gael) (m) Ruivo FI, AA

Donnelly (Cel) (m) Homem Bravo e Escuro FI, AA, SS

Dougald (Cel) (m) Estranho Sombrio FI, AA

Duana (Gael) (f) Cancio FG, FI, AA

Elspeth (f) Consagrado FI, AA, PP

Ena (Cel) (f) Fogo FI, AA

Faolan (Irl) (m) Lobo FI, GV

Fiona (Cel) (f) Branca, Bela FN, FG, FI, AA

Gannon (Gael) (m) Complei¢oado FG, FI, AA

Glynis (Gael) (f) Vale FI, AA

Grady (Gael) (m) Nobre FI, AA, PP

Grainne (GROH-nya) (f) Graca, Rainha FN, FG, FI, PP

Kyle (Gael) (m) Belo FG, FI, AA, PP

Logan (Gael) (m) Do Vazio RO, FG, FI

Maeve (Cel) (f) Fragil RO, FG, FI, AA
Cap(’fu/o Um: A Nacio 71
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Moira (Cel) (f)
Morag (Gael) (f)
Niall (Cel) (m)
Regan (Cel) (f)
Rory (Gael) (m)
Tara (Cel) (f)
Teague (Irl) (m)

Europa Oriental

Incluem nomes dos seguintes paifses: Bul (Bulgiria), Hun (Hungria), Lat (Létvia), Pol (Polénia), Rom

(Roménia) e Rus (Russia).

Grande

Amarga, Princesa
Campedo

Real

Famoso Governante
Torrre

Poeta

FG, FI

EN, FI, GV

FI, AA, GV
RO, FI, AA, PP
Fl, AA, GV

FI, PP, PL

FG, FI

Adok (Pol) (m) O Sombrio AA, GV, PP, SS
Alka (Pol) (f) Brilhante FN, AA, SS
Andor (Hun) (m) Forte FG, AA, GV, SS
Anton (Rom) (m) Inestimavel AA, SS
Asenka (Rus) (f) Graciosa FG, AA, PP, SS
Atanas (Bul) (m) Imortal PP, SS
Bella (Hun) (f) Nobremente Brilhante AA, GV, PP
Boris (Lat) (m) Um Guerreiro GV, SS
Cheslav (Rus) (m) Campo Fortificado SS
Didina (Rom) (f) Desejada, Amada AA, PP
Dragos (Rom) (m) Dragio PP, SS
Eizenija (Lat) (f) Bem Nascida, Nobre AA, PP
Ekaterina (Bul) (f) Pura FN, FG, PP, SS
Gellert (Hun) (m) Soldado Poderoso PP, SS
Gisella (Hun) (f) Juramento FG, AA, PP, SS
Gwidon (Pol) (m) Vida FG, PP, SS
Ivana (Rus) (f) Dom Precioso AA, PP
Jadwiga (Pol) (f) Refigio na Batalha FN, SS
Kolya (Rus) (m) Exército Vitorioso AA, PP, SS
Marika (Hun) (f) Amarga AA, SS
Piroska (Hun) (f) A Ancia PP, SS
Raimund (Pol) (m) Poderoso Protetor AA, PP, SS
Reveka (Rom) (f) Unido GV, PP, SS
Rickard (Hun) (m) Governante Poderoso PP, SS
Rossitva (Bul) (f) Orvalho FG, SS
Sinovia (Rus) (f) Estranho SS
Soren (Rom) (m) Sol FG, AA, PP
Stefan (Lat) (m) Coroa AA, PP
Svetlana (Rus) (f) Estrela, Brilhante FG, AA, PP, PS
Tekli (Pol) (f) Fama Divina FG, SS
Urzula (f) Pequeno Urso FG, PP
Vaclav (Rus) (m) Coroa de Gléria PP, SS
Valerian (Pol) (m) Forte, Bravo FG, AA, PP
Vasili (Rus) (m) Real PP, SS
Velyo (Bul) (m) Grande AA, PP, SS
Vidor (Hun) (m) Conquistador PP, SS
Zivon (Pol) (m) Protetor do Rei SS
Egito e Oriente Médio

Afdhal (m) Sublime PP, PS
Akhtar (m) Estrela PP, PS, PL
Alia (f) Sublime PP, PS, PL
Ameena (f) Confidvel FN, FG, AA,PL
Azeem (m) Defensor AA, GV, PP, PS
Bagia (f) J6ia FG, AA, PP, PS
Coman (m) Nobre PP, PS
Faakhira (f) Magnificente FN, PP, PS
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Faheem
Haidera
Hashim

Kadar
La’eeqa

Donoma (Oma)
Elu (Zuni)
Enapay (Sio)
Eyota

Ezhno

Gomda

Hana (Ara)
Hiyamovi (Chey)
Honovi (Hopi)
Howahkan (Sio)
Huyana (Miw)
Iuana

Kijika

Kohana (Sio)
Koko (Bla)
Lonato

Magena

Maka (Sio)

Sébio

Leoa

Destruidor do Mal
Poderoso

Elegante

Vitorioso

Estrela

De Nobre Descendéncia
Brilhante

Lua

Brilha Como Estrela
Espada

Preparacio para Batalha
Investigador
Proeminente

Brilhante, Puro

Folha Amarela (Outono)
Nas Florestas

Flor

Guerreiro

Todos em Guerra
Retorna da Guerra
Radiante

Primeira na Danca
Laboriosa

Garota Cascavel

Indo para a Guerra

Sol Visivel

Bela

Bravura

A Maior

Caminha Sozinha

Vento

Céu, Nuvem Negra

Alto Chefe

Cervo Forte

Voz Misteriosa

Chuva

Vento Soprando no Riacho
Caminha Silenciosamente
Rapido

Noite

Pedra

A Lua Vindoura

Terra

AA, PP, PS
EN, AA, SS, PP
GV, PP, PS
GV, PP, PS
FG, PP, PS
AA, GV, PP
EN, PP, PS, PL
PP

AA, PP, PS, PL
PP, PL

PS, PL

AA, PP, PS
GV, PP, PS
AA, PP, PS, PL
PP, PS

PP, PL

WE

GV, UK
FG, UK
WE

UK

GV, WE
WE

UK

AA, WE
UK

GV, UK
WE

FG, UK
GV, WE
UK, WE
GV, WE
WE

FG, WE
WE

FG, UK
UK, WE
UK

WE

GV, UK
FG, GV, WE
GV, WE
AA, WE
FG, UK, WE
GV, WE

‘ Mansur

Meenaa

Najib

Nayyir

Qamar

Raushan

Saif

Shamarra

Talib

Yaella

Zaki

Nativo Americano

Os nomes estdo listados por tribos, como sdo conhecidas, como a seguir: Apac (Apache), Ara (Arapaho), Bla
(Blackfoot), Che (Cherokee), Chey (Cheyenne), Chip (Chippewa), Choc (Choctaw), Esq (Esquimé), Hopi, Iro
(Iroquois), Miw (miwok), Nav (Navajo), Oma (Omaha), Sio (Sioux), Zuni. Quando outros, além dos Uktena e
Wendigo, assumem tais nomes, eles geralmente usam a tradugfo ao invés do nome nativo americano em si.

Abetsi (Oma)

Adahy (Che)

Adsila (Che)

Akecheta (Sio)

Altsoba (Nav)

Anaba

Anpaytoo (Sio)

Ayita (Che)

Chapawee (Sio)

Chuma (Hopi)
] Dezba (Hopi)

Maska () Poderosa GV, UK WE
Meriwa (Esq) (f) Espinho AA, WE
Mingan (m) Lobo Cinzento GV, UK, WE
Nahimana (Sio) (f) Mistica UK, WE
Namid (Chi) (f) Dangarina da Estrela FG, UK
Nantan (Apca) (m) Orador AA, WE
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Nashoba (Choc) (m) Lobo GV, UK
Nina (f) Poderosa FN, GV, WE
Orenda (Iro) (f) Poderes M4gicos UK, WE
Otaktay (m) Mata Muitos Inimigos WE
Sanuye (Miw) (f) Nuvem Vermelha (Pér-do-Sol) FG, UK
Songan (m) Forte GV, UK, WE
Sora (f) Passaro Canoro FG, UK
Taci (Zuni) (f) Tina de Lavar Roupa RO, UK
Tadewi () Vento FG, WE
Takoda (Sio) (m) Amigo de Muitos AA, WE
Tala (f) Lobo da Inteligéncia GV, UK, WE
Tyee (m) Chefe UK, WE
Waban (m) Vento do Leste WE
Wemilo (m) Fala com Todos (Respeito) AA, UK, WE
Wihunahe (Chey) () Mulher Chefe WE
Yanaba (Nav) (f) Encontra o Inimigo FN, UK
Asia
Os nomes seguintes sdo identificados por pais de origem como a seguir: Bur (Burma), Cam (Camboja), Chi
(China), Jap (Japdo), Cor (Coréia), Tai (Tailandia), Viet (Vietna).
Akira (Jap) (m) Inteligente AA,PL
Angto (Chi) (m) Protege o Pafs FG, PL
Aran (Tai) (m) Floresta FG, GV, PL
Azami (Jap) (f) Espinho de Flor FG, AA, PL
Bon-Hwa (Cor) (m) Gléria Definitiva FG, AA, PL
Chantrea (Cam) (f) Lua AA, PL
Chao-Xing (Chi) (f) Estrela da Manha FG, AA, PL
Chikako (Jap) (f) Astuto RO, AA, PL
Chyou (Chyoh) (Chi) (f) Outono FN, PL
Dae (Cor) (m/f) Grande FN, AA, PL
Daw (Tai) (f) Estrelas FG, PL
Gan (Gahn) (Chi) (m) Ousadia, Aventura RO, FG, PL
Guotin (Chi) (m) Lider Forte GV,PL
Hidéyo (Jap) (f) Geracdes Superiores AA, PP, PL
Hwei-ru (Chi) (f) Sabio FG, AA, PL
Hyun (Cor) (m/f) Sabedoria AA,PL
In-su (Cor) (m) Sabedoria Preservada AA, PL
Isra (Tai) (f) Liberdade FG, AA, PL
Jun (Chi) (f) Verdade FN, AA, PL
Katsu (Jap) (f) Vitoriosa AA, PL
Kiet (Tai) (m) Honra GV, PL
Kiri (Cam) (m) Montanha AA, PP,PL
Kong (Chi) (m) Glorioso PL
Kyi (Bur) (f) Clara FN, FG, PL
Li (Chi) (m) Forca AA, SS, PL
Lihwa (Chi) (f) Princesa PP, PL
Lin (Bur) (m) Brilho FG, AA, PL
Makoto (Jap) (m) Sinceridade AA,PL
Miwa (Jap) (f) Previdente FG, AA, PL
Mya (Bur) (f) Esmeralda FG, PL
Myung-hee (Cor) (f) Brilho, Pura AA,PL
Ratana (Tai) (f) Cristal FG, AA, PL
Seiko (Jap) (f) Forca, Verdade AA, PL
Shen (Chi) (m) Espirito, Pensamento Profundo PL
Shing (Chi) (m) Vitéria AA, PL
Sovann (Cam) (m) Ouro AA, PL
/ Sying (Chi) (f) Estrela PL
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Veata (Cam) (f) O Vento FG, AA, PL

Virote (Tai) (m) Poder GV, PL

Yemon (Jap) (m) Guardido do Portdo AA

Yo (Bur) (m) Honestidade AA, PL

Yori (Jap) (f) Confiavel FN, AA, PL
‘ Yu (Chi) (m) Universo FG, PL

Escandindvia e Alemanha
Os nomes seguintes sdo identificados por pais de origem como segue: Ale (Alemanha), Din (Dinamarca), Nor

(Noruega), Sue (Suécia).

Andras (Nor) (f) Respiragio FG, CF

Annika (Sue) () Graga FG, AA, SS

Argus (Din) (m) Vigilante CF, GV

Arild (Nor) (m) Chefe de Guerra CF

Asta (Din) (f) Estrela FG, CF, PP, PL

Astrid (Sue) (f) Forca Divina FN, CF

Bernhard (Ale) (m) Coragem do Urso CF, SS

Berta (Ale) (f) Gloriosa FN.SS

Birger (Sue) (m) Resgate FG, CF, AA

Bérje (Sue) (m) Castelo CF, PP

Brynhild (Nor) (f) Mulher Combatente FN, CF

Conrad (Ale) (m) Conselheiro Honesto FG, AA, PP, SS

Ebba (Din) (f) Forte CF, GV

Edith (Ale) (f) Presente Rico AA, PP, SS

Egon (Din) (m) Formidavel CF, SS

Eldrid (Nor) (f) Fogo, Amavel CF, AA,SS

Erik (Nor) (m) Sempre Poderoso CF, AA, GV

Ernst (Ale) (m) Leal CF, GV, SS

Gala (Nor) (f) Cantora FG, CF, AA

Garth (Sue) (m) Protecio FG, CF, GV

Gisele (Ale) (f) Promessa FG, CF, AA, SS

Gudrun (Sue) (f) Sabedoria Divina FG, CF, AA

Hagan (Ale) (m) Forte Defesa CF, AA, SS

Harald (Din) (m) Chefe de Guerra CF

Hilde (Nor) (f) Valquiria FN, CF

Hulda (Nor) (f) Oculta CF, AA, SS

Jorgen (Din) (m) Fazendeiro FG, CF

Knute (Nor) (m) N6 RO, CF, AA

Laila (Din) (f) Noite FG, CF, SS

Lothar (Ale) (m) Guerreiro Famoso CF, AA, PP, SS

Magnar (Nor) (m) Forca, Guerreiro CF, SS

Maren (Nor) (f) Amarga CF, GV, SS

Matilde (Ale) (f) Brava em Batalha RO, CF, SS

Ragna (Nor) (f) Guerreira de Deus CF

Rafe (Ale) (m) Lobo Domesticado FG, AA, SS

Rolf (Ale) (m) Lobo Adorado CF, AA, SS

Rutger (Ale) (m) Guerreiro Famoso CF, SS

Signe (Sue) (f) Vitéria CF, AA, PP

Sigrid (Din) () Conselheiro Vitorioso CF

Siv (Nor) (f) Real, Esposa de Thor FN, CF

Soren (Din) (m) De Thor CF, AA

Tor (Nor) (m) Deus do Trovio CF, AA, SS

Torgny (Sue) (m) Clamor de Armas CF, SS

Ullrick (Ale) (m) Governante de Tudo CF, SS

Verena (Ale) (f) Protetora de Amigos FG, CF, PP

Vihelmina (Ale) (f) Protetora Resoluta FN, CF, PP \
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Mot foas

“Primeiro para a matilha, sua verdadeira familia.
Depois ao Cervo, o mais sdbio dos espiritos. Em
terceiro, aos Fianna, seu verdadeiro povo. Por fim, a
vocé mesmo, uma pequena parte do todo.”

— tradicional brinde Fianna

Quando vocé senta com seus amigos na mesa de
jogo, ou na sua sala de jantar, ou em um bar,
normalmente assume-se que vocés estdo interpretando
uma matilha. E apenas uma palavra chique para um
grupo, ndo ¢! E apenas outra desculpa para um bando de
personagens ter uma aventura juntos, ndo é?

Bem, sim e nfo. Claro, a estrutura da matilha é uma
6tima desculpa para vocé e seus amigos interpretarem um
bando de personagens que saem juntos e que possuem
Stimas razdes para chutar a bunda da Wyrm. Porém, uma
matilha é muito mais. Ao ignorar as implicagdes mais
profundas do que significa ser um membro de uma
matilha, vocé potencialmente se priva de muitos dos
elementos mais recompensadores de um jogo de
Lobisomem.

A Matitla na Nagio Caroy

Para a maioria das na¢des na Terra, um dnico ser
humano é o menor elemento da sociedade. Isso ndo é
verdade para a Nagdo Garou. Entre os lobisomens, a
matilha é a menor unidade social que realmente importa,
exceto no caso de alguns raros individuos e normalmente
eles possuem uma matilha atras de si. O Rei Albrecht e
sua matilha sdo bons exemplos disso. Os Garou herdaram
de sua ancestralidade lupina a ideia de que um grupo é
muito mais poderoso que um individuo, um conceito que
parece iludir muito do mundo ocidental moderno com
sua énfase na individualidade e preenchimento do ser.

Talvez a melhor comparacio seria uma pequena
unidade de combate em um exército: uma patrulha ou
esquadrio. O grupo vive, luta e relaxa junto, em extensos
periodos de tempo e se torna um amdlgama de familia,
colegas e amigos. A comparagio tem suas atragdes: ambos
os grupos sdo primariamente devotados ao combate. Os
Garou sdo os soldados de Gaia. Porém, até mesmo essa
ndo é uma boa comparagio. Por exemplo, os esquadrdes
militares sdo quase sempre de um Unico sexo e sdo
modificados e alterados de acordo com promogdes, algo
que na maioria das matilhas ndo acontece.

L Matitba Er Lhants

Como mencionado acima, a matilha é a menor
unidade social que a sociedade dos lobisomens
reconhece. Um Garou solitdrio é no minimo um
estrangeiro a ser desconfiado dentro da seita — uma das
razdes pelas quais os Peregrinos Silenciosos que viajam
sozinho possufrem tantos problemas — ou que estd a
caminho de se tornar um Ronin. Nio é apenas a
desaprovacio da sociedade que une os lobisomens em
matilhas. Se a desaprovacio fosse uma forca tio poderosa,
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os impuros ndo existiriam. N4o, a real forca motriz é o
instinto natural de todos os Garou de congregarem.
Lobisomens, os jovens e velhos, acham mais confortdvel
e se sentem mais felizes quando s3o parte de uma matilha.
Isso d4 a eles um sentido de completude que ¢ dificil de
encontrar em outro lugar.

A matilha age como uma unidade em ocasides
sociais e no campo de batalha. Os membros da matilha se
ajudam em assembleias e seus Galliards cantam seus
feitos para os Garou ali reunidos. A seita &, efetivamente,
uma pirdmide de matilhas com os ancides que controlam
o caern formando o pindculo dessa pirdmide. Quando um
embaixador é enviado de uma seita para outra,
normalmente é toda a matilha, e niio apenas o individuo,
que ¢é habilidosa em diplomacia.

O todo da sociedade Garou funciona ao redor dessas
matilhas. E importante que seu personagem possa
funcionar como parte de uma matilha, se é para ele
continuar no jogo. Afinal de contas, na sociedade lupina,
um lobo solitdrio ou estd destinado a uma morte
prematura ou a criar uma nova matilha para si, ao se
aproximar de um ou mais lobos de matilhas j4 existentes.
Ficar sozinho ndo é uma escolha vidvel a longo prazo para
eles.

Lwiron o Ere

Apesar de ser certamente verdade que muitas
matilhas apenas acontecem, normalmente agrupamentos
de todos os filhotes de uma seita em particular, a maioria
¢ formada com um propédsito em mente. De fato, muitos
ancides ficam extremamente felizes em surgir com um
propésito para uma matilha que estd apenas “andando
junta” para dar aos jovens um foco que ird ajudar a uni-
los na dificuldade dos primeiros meses como uma
matilha.

O propésito normalmente é uma tarefa simples e
Gnica, como uma missdo: “Encontrem a fonte da
corrupgio que estd profanando o rio do préximo vale e a
destrua” ou “desvenda as crias da Wyrm na cidade local”.
Geralmente uma nova matilha escolha por si mesmo,
uma vez que a missio € algo que a interessa
coletivamente. Quanto mais importante for a tarefa, mais
provével é que um ancifo a escolha para a matilha. Para
tarefas realmente maiores, uma matilha tempordria (veja
abaixo) é formada, cheia de Garou experientes que
possuem as habilidades necessdrias para completar a
tarefa destinada. Esse é um método de dltimo recurso: a
matilha tempordria raramente possui tempo para
estabelecer os lacos que uma matilha permanente possui
e assim, raramente é tdo efetiva quanto as habilidades
combinadas de seus membros sugerem que fosse.

Uma vez que a primeira tarefa é completada, a
matilha tende a ficar junta, estabelecendo uma tarefa de
maior duragio por si mesma (mesmo que seja algo tdo
simples quanto “Proteger o caern e as terras ao seu redor
da Wyrm”) que d4 a ela um propdsito para se unir. Esse
propésito, sem ddvida, mudard com o tempo, uma vez
que as circunstancias ao redor da matilha se alteram, mas
ele sempre se mantém no nicleo do que é a matilha e




como eles escolhem lutar por Gaia.

Lagor Para 7 oda Uida

Para a maioria dos lobisomens, fazer parte de uma
matilha € algo eterno. De fato. A maioria dos lobisomens
deixa sua matilha apenas de uma das duas formas: eles
morrem ou recebem uma tarefa dos ancides que o forga a
deixar uma matilha existente para entrar em outra. A
primeira op¢do é muito mais comum do que a Gltima nos
Ultimos Dias. A medida que as batalhas contra as forcas
da Wyrm ficam cada vez mais intensas, a taxa de
mortalidade entre os membros da matilha cresce.
Algumas vezes, matilhas inteiras morrem de uma vez,
algumas vezes apenas um grande ndmero de seus
membros.

Quando a maior parte de uma matilha ¢é
exterminada, os membros sobreviventes encaram uma
das trés escolhas: continuar como estdo, buscar novos
membros para substituir os amigos falecidos, quando o
periodo de luto passar, ou se separar e buscar novas
matilhas. Apesar de muitos Garou instintivamente
preferirem a primeira opg¢o, a maioria percebe através do
conselho dos ancides ou do totem da matilha que essa é
simplesmente uma rota mais vagarosa para a destruicio
da matilha. A perda por parte da matilha das habilidades
que os Garou aprenderam a confiar por instinto a torna
menos efetiva, especialmente em combate. A taxa de
atritos entre os membros remanescentes é alta. Ao invés
disso, eles buscam novos membros para dar & matilha
uma vitalidade renovada. A forma mais facil de se fazer
isso ¢ adotando filhotes recém transformados através de
seus Rituais de Passagem que ainda precisam encontrar
uma matilha ou os sobreviventes solitdrios de matilhas
que cafram em batalha. Em ocasides a uniio de duas
matilhas existentes que perderam seus membros forma
uma nova matilha. Porém, esse é um movimento
arriscado, uma vez que ¢ dificil o fazer sem ofender um ou
ambos dos espiritos totens de antigamente. Geralmente,
a Unica forma de fazer isso de forma bem-sucedida é
dissolver formalmente as duas matilhas, separando da
companhia do totem e da obrigacio que ele traz antes de
buscar um novo espirito para a matilha formada.

Uma matilha que foi reduzida a uma fracdo de sua
forca é permitida que dissolva sem desonra; os
personagens usam seus pontos investidos em Totem de
volta, para gastar no totem da préxima matilha. A Nacdo
Garou conta tais matilhas como casualidades de uma
certa maneira; uma matilha pode ser considerada “morta”
mesmo que alguns membros ainda vivam. Essa ndo ¢ a
decisio mais comum, mas em alguns casos,
principalmente quando o pesar de perder a maioria dos
membros da matilha ameaca levar os sobreviventes até a
Harano, é a melhor opgdo.

A Mt foa 72’/15&0/‘4'/'/27

As matilhas tempordrias sdo formadas para buscas de
grande importdncia que exigem uma grande gama de
habilidades nZo encontradas em qualquer matilha
existente disponivel. O exemplo mais conhecido disso é a
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formacdo de uma Matilha de Prata (veja abaixo), mas
pode acontecer em tempos perigosos e de menos prestigio
também. Normalmente tais matilhas sio selecionadas
pelos ancides tribais ou, ocasionalmente, através da
opinifo dos espfritos. Eles escolhem os lobisomens que
possuem as habilidades exigidas para completar a busca,
da melhor forma que podem.

Durante sua participagdo na matilha temporaria, os
membros da matilha nfo recebem mais os beneficios do
totem de sua matilha principal, substituindo-os pelos que
o totem da matilha tempordria prové. Assim que o
lobisomem deixa seu trabalho tempordrio e retorna a sua
matilha original, os beneficios daquele totem retornam e
os recebidos pela participagio na matilha temporaria
desaparecem.

Algumas vezes uma matilha ja estabelecida ganha
um membro tempordrio. Por exemplo, se uma matilha
estd operando em uma regido desconhecida,
lobisomem local pode correr com a matilha pela duragio
de sua estadia na drea. Em tais circunstancias o membro
honorario da matilha nio assumird os deveres e as
recompensas do totem da matilha, permanecendo com os
poderes de sua antiga alianca. Esses membros
“emprestados” da matilha geralmente se ligam com seus
companheiros tempordrios a tal ponto que se tornam
membros completos da matilha. Quando essa decisdo é
tomada, eles se comprometem ao mesmo totem do resto
da matilha.

CHiando ywma Mafla

Detalhes para a criagio de matilhas sdo dados na
pag. 102 de Lobisomem: o Apocalipse, mas aqui estdo
algumas outras coisas que vocé pode querer analisar
enquanto cria um novo personagem como parte de uma
matilha.

Fiyngoar na Mafiloa

A primeira vista, a fun¢do de um personagem dentro
da matilha parece vir obviamente de seu augdrio. Por
exemplo, o personagem de Karl, um Abhroun,
provavelmente domina o combate enquanto o
personagem de Linda, um Theurge, ird assumir a
lideranga nas questdes espirituais, principalmente em
viagens do outro lado da Pelicula. O problema dessa
abordagem é que, apesar de ser um atalho itil, nega a
vocé a chance de interpretar a diversidade das
habilidades e conhecimentos do seu personagem em jogo.

Uma matilha realmente boa sabe instintivamente
qual membro é mais apropriado para uma tarefa e
automaticamente ird esperar a lideranga dele em periodos
de crises caso sua habilidade seja a mais apropriada. Isso
nio mina o papel do alfa da matilha. Ele ainda toma as
decistes sobre quem faz o que, quando uma decisdo se faz
necesséria. O ponto é que em momentos de crise, quando
o tempo para tomar decisdes ndo existe, a matilha deve
instintivamente saber as aptiddes de quem s3o mais
cabiveis a situagdo.

Entdo, como vocé faz isso? Bem, a resposta bvia é

um
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para dar uma boa olhada nas planilhas de personagens
uns dos outros até que vocés saibam quem pode fazer o
que melhor. Porém, é muito mais divertido interpretar o
processo de descoberta de um personagem sobre o outro
durante o jogo. Se vocé estiver interpretando o Ritual de
Passagem como uma matilha, os personagens comegario
com nenhuma ou pouquissimo entendimento das
capacidades dos outros. A medida que a histéria evolui,
vocés serdo capazes de observar quais personagens sio
bem sucedidos e em quais tarefas e desenvolver as
atitudes dos personagens em relaciio aos companheiros de
matilha apropriadamente.

Claro que rolagens de dados desafortunadas e outros
reveses da sorte podem resultar na matilha inicialmente
desenvolvendo apreco desfavordvel para as
habilidades de um personagem. Ainda melhor. A
interpretacio  pode resultar disso enquanto seu
personagem tenta persuadir seus companheiros de
matilha que ele é o melhor para um trabalho em especial,
apesar das evidéncias do contrario, ou a felicidade em ser
bem sucedido em uma tarefa onde o “expert” da matilha
falhou, isso apenas acrescenta 2 histéria.

Lideranea

A lideranca da matilha é uma parte tdo importante
da dinamica da sociedade Garou que dois mandamentos
da Litania sdo dedicados a ela. De fato, é tdo importante
que dedicamos uma secdo inteira nesse mesmo livro (veja
a pdg. 83). Suficiente dizer que a maioria das matilhas
tendem a ficar sob a lideranca de um dnico alfa até o
momento em que ele se prove indigno ou falhe repetidas
vezes. Os instintos que os lobisomens herdam de seus
Parentes lupinos fazem com que eles se sintam mais
confortdveis com um tdnico e definido lider, que provou
seu valor sobre o resto da matilha. Matilhas governadas
democraticamente existem, principalmente entre os
Roedores de Ossos e Andarilhos do Asfalto, mas sdo raras
e muitas acabam revertendo ao modelo de alfa em
periodos de crise. Quando criar o seu personagem, vocé
precisa considerar como ele reagiria aos vérios estilos de
lideranga e quio ele deseja a posi¢io de alfa para ele
mesmo. Isso afetard como ele age nas primeiras semanas
da existéncia da matilha, e assim, como seus
companheiros de matilha passam a vé-lo.

T oferm

Para muitos jogadores, colocar pontos em um
Antecedente que n@o oferece beneficio imediato para
seus personagens ¢ algo dificil de se fazer. Porém, ¢ algo
que vocé e seus companheiros devem seriamente
considerar. Se cada jogador colocar um ou dois pontos, o
resultado pode ser um totem significante. Colocar mais
pode levar até um totem poderoso e respeitado para a
matilha. Ndo hd nada de errado em fazé-lo. Os
personagens s3o o centro da histéria. Mesmo que sejam
filhotes vacilantes que acabaram de passar pela Primeira
Mudanga e estdo aprendendo os nuances da sociedade
Garou, ndo hd razio pela qual eles nfo atrairiam um
poderoso totem que sente as grandes coisas que oOs
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personagens sdo capazes € 0os quer guiar. Vocé nfo estaria
jogando um jogo de horror selvagem e luta desesperada se
ndo esperasse que seu personagem fosse fazer grandes
coisas, estaria’ E pensando nos temas do guerreiro heréi
tragico de Lobisomem que d4 aos personagens a bengio
de um espirito maior. Sinta-se livre para fazé-lo, se isso
combinar com as aspiragdes sua e de seus companheiros
para a crénica.

Lembre-se também que a dddiva e o dogma de um
totem terdo pequenos, mas significantes, efeitos na
maneira como a matilha opera. Tente encaixar os
interesses do totem com os dos personagens e as
necessidades da cronica. Seu Narrador deve ser capaz de
ajudd-los com quais espiritos podem ser os mais
apropriados para o tipo de histéria que ele tem em mente.

T aticar 7o Matifla

Virios exemplos de tdticas de combate usadas por
matilhas estdo listadas em Lobisomem: o Apocalipse,
pag. 212. Aqui estio mais algumas que vocé pode usar:

® Passe a Frente: O Passe a Frente tira vantagem da
discrepAncia de tamanho e massa entre as diferentes
formas para permitir que um lobisomem literalmente
arremesse outro a uma distAncia significativa. Um
lobisomem assume a forma Crinos, segura e arremessa
outro membro da matilha, que normalmente estd na
forma Hominidea ou Lupina. Essa titica normalmente é
usada quando uma massa de inimigo estd bloqueando o
caminho da matilha, quando eles precisam urgentemente
chegar até algo ou alguém atras deles e foi usada primeiro
por um grupo de Fianna ingleses com alguma experiéncia
de rugby antes de sua Primeira Mudanga. Se o lobisomem
arremessado estiver esperando lutar contra o que quer
que seja que ele tenha sido arremessado, ele
normalmente muda sua forma para Crinos segundos antes
do impacto, esperando que o momento drasticamente
ampliado derrube o oponente.

Sistema: O arremessador testa Forca + Esportes
(dificuldade 3 + Vigor do Garou arremessado). Caso o
lobisomem arremessado esteja tentando derrubar algo ou
alguém, ele testa sua Destreza + Esporte para acertar o
alvo, que pode esquivar, e causa Vigor + sucessos obtidos
pelo arremessador de dano contusivo no alvo. Do
contrério, o jogador testa Destreza + Esporte (dificuldade
6) para permitir que seu personagem caia em pé.

Companheiros necessdrios: 2

Executdvel sozinho? Nio

¢ Um por Um: Algumas vezes dividir para
enfrentar vérios inimigos nio é a maneira mais efetiva de
destrui-los. Ao invés disso, a matilha se concentra em um
membro por vez, esperando derrubi-los um a cada vez.
Normalmente um membro da matilha engaja o inimigo
escolhido diretamente, lancando ataques multiplos,
governados pela Fdria, enquanto seus companheiros
fazem seu melhor para rasgar o oponente pelas costas e
flancos. Uma vez que o inimigo cai, eles se movem para
fazer 0 mesmo no préximo oponente.

Sistema: O agressor principal ataca o oponente




normalmente, a nfo ser pelo fato de que ele deve gastar
Firia o suficiente para ganhar um nimero de ataques
igual ao nimero de atacantes que tentam derrubar seu
oponente. Além disso, ele também ndo se pode defender
em nenhuma de suas ac¢®es, todas devem ser ataques
diretos contra o adversirio. Uma vez que todas essas
condi¢cdes sejam preenchidas, os outros lobisomens
podem atacar com -2 de dificuldade.

Companheiros necessarios: 3 ou mais

Executével sozinho? Nio

e Ataque Surpresa: Uma variacio do “Um por
Um”, o Ataque Surpresa permite a vdrios lobisomens
atacarem um Unico alvo sem que um membro se coloque
em risco direto. A maioria dos agressores atravessa a
Penumbra e se movem para trds do alvo. Apds aguardar
um momento antes combinado, o tdnico lobisomem
restante no mundo material corre até o alvo, faz um
ataque e se distancia novamente. Assim que o lobisomem
fizer seu ataque, seus companheiros de matilha saem da
Umbra e lancam seus ataques ao alvo. Enquanto o
oponente se volta para enfrentar esses novos agressores, o
primeiro lobisomem volta a dar outro ataque, agora pelas
costas. Devido a natureza enganadora de caminhar
através da Pelicula rapidamente, essa tdtica s6 ¢é qtil se
todos os envolvidos forem veteranos em entrar e sair do
mundo espiritual.

Sistema: O lobisomem no mundo material deve

vy

gastar pelo menos dois pontos de Firia para correr até o
alvo, atacar e fugir novamente. Enquanto ele faz seu
ataque, seus companheiros de matilha simplesmente
percorrem atalhos novamente e atacam os lados
desprotegidos do alvo com um bdnus normal de -2 nas
dificuldades.

Companheiros necessarios: 2 ou mais

Executdvel sozinho? Nio
T atioas Socsass

Claro que as titicas de matilha ndo sdo limitadas
apenas ao campo de batalha. A maioria das matilhas
desenvolve téticas sociais que as permite operar mais
efetivamente quando interagindo com humanos,
lobisomens e até mesmo espiritos. Aqui estio algumas
ideias:

e Policial Mau, Policial Pior: Muitas matilhas
perceberam que fazer o jogo de policial bom e policial
ruim pode ser bastante efetivo se um dos participantes for
um lobisomem com Fdria alta o suficiente para os
humanos a sua volta se sentirem desconfortaveis. Usando
tal lobisomem como um “policial pior” dd ao “policial
mau” um dado extra nos testes de Manipulagio que ele
fizer para persuadir o sujeito do interrogatério a falar.

Companheiros necessarios: 2

Executdvel sozinho? Nio

® Magnetismo Animal: Quando um lobisomem
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caga sozinho por um parceiro, ele pode usar Atracio
Animal (veja Lobisomem, pag. 199) para encontrar um

N

parceiro de cama. Quando uma matilha inteira sai a
procura, é melhor que a cidade cuide de seus filhos e
filhas. O efeito cumulativo de um grupo de lobisomens
todos evidentemente checando os talentos locais pode
acabar aumentando o nivel de tensdo sexual em um bar
ou boate a tal ponto que se torna mais ficil para todo
mundo seduzir qualquer pessoa. Os lobisomens, claro,
estdo na melhor situagdo.

Todo lobisomem do sexo apropriado para o parceiro
que o lobisomem estd tentando seduzir e que esteja
participando ativamente do flerte e da seducdo dos
humanos 2 sua volta diminui a dificuldade do teste de
Atracio Animal em um.

Companheiros necessdrios: 2 ou mais

Executével sozinho? Sim

e Falso Salvador: Muitas matilhas acham o uso
dessa tdtica uma forma efetiva de se aproximar de uma
possivel fonte de informacio e ajuda que eles nio acham
que responderia positivamente a uma abordagem diréta.
Dois ou mais membros da matilha planejam pegar a
vitima em um lugar ermo e ameaca ou realmente o ataca.
Normalmente os lobisomens maiores e mais agressivos
sdo escolhidos para essa tarefa. Entdo outro membro da
matilha “estd por ali” e consegie “afugentar” os
agressores. Esse falso salvador recebe um bonus de -1-ém
todos os testes sociais com a vitina a partir de entdo, a
menos que seja visto com seus ¢companheiros. Nesse! caso,
o bdnus muda para uma' penalidade de +2 ¢ nas
dificuldades.

Companheiros necessdrios: 3 ou mais

Executdvel sozinho? Nao

Sinta-se livre para criar mais téticas, todas sujeitas a
aprovagdo do seu Narrador.

A Matifa de Erata

Existe um ideal Garou para uma Matilha de Prata:
uma matilha que possua um de cada um dos augtrios.
Esse ideal vem da vasta gama de habilidades que tal
matilha possui e da lenda da primeira matilha, que se
uniu nos primeiros dias da existéncia Garou. Cada tribo
possui uma variacdo da lenda dessa Matilha de Prata, que
era chamada para lutar e salvar Gaia de adversidades
esmagadoras, com poucas chances de sucesso ou
sobrevivéncia. Ainda assim, eles sobreviviam e em honra
dessa matilha, a maior matilha da Nagdo Garou ¢
conhecida como Matilha de Prata.

Uma Matilha de Prata sé é formada em tempos de
grande necessidade, apesar de como j4 foi comentado por
mais de um Ragabash, existiu uma Matilha de Prata
praticamente continua durante a ultima década. Os
ancides apenas acenam suas cabecas e balbuciam algo
sobre ser outro sinal dos Ultimos Dias. As Matilhas de
Prata sio formadas em conclaves, grandes assembleias
formadas de multiplas seitas de pelo menos cinco tribos.
Se os ancides presentes acharem que h4 uma tarefa de
perigo, complexidade e importancia suficientes que valha
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a formacio de uma Matilha de Prata, eles anunciam uma
competi¢io para decidir quem serio os membros da
matilha.

Ereotfendo a Matiila

Ancides de cada augtrio assumem a responsabilidade
da disputa que determinard os membros de seu augtrio
que compordo a matilha. Cada candidato, qualquer que
seja o augirio, enfrenta testes nas trés areas: Gldria,
Sabedoria e Honra, que testa o corpo, mente e espirito,
respectivamente. Apenas os lobisomens que se
sobressaem em todas as trés dreas ganham a chance de
entrar na Matilha de Prata. A natureza particular dos
testes é determinada pelo augidrio dos candidatos e as
preferéncias dos ancides e a natureza da tarefa que a
matilha enfrentard. Por exemplo, uma missdo que
provavelmente envolverd uma batalha fatal serd mais
orientada para combate e estratégia do que uma que
envolva investigacdo e negociaciio com espiritos.

e Gléria: O Apocalipse estd proximo; os Garou sé
podem possuir campedes fortes. Testes de Gléria vém
primeiro, uma vez que os lobisomens s3o os guerreiros de
Gaia e todos eles, independente do augdrio, devem ser
capazes de lutar com uma ferocidade e habilidade que
poucos outros seres podem igualar. Entretanto, os testes
individuais refletem os augirios dos participantes. Os
Ahroun normalmente: competem em duelos diretos e
eliminatérios, enquanto pode se esperar de um Galliard
que ele encena famosas estratégias de batalha de herdis
mortos hd muito tempo..Qutros testes de corpo podem
envolver suportar extrémas condi¢cdes climdticas, longos
periodos de privacdo ou até mesmo corridas através de
terreno irregular:

e Sabedoria: Se os Garou aceitarem tolos como
herdis, certamente cairdo. Uma Matilha de Prata
enfrenta desafios onde nio podem superd-los a ndo ser
que seja‘mais inteligente que eles, assim como deve
superd<los em batalha. Os Ahroun encaram dilemas
tdticos virtualmente impossiveis, enquanto os Ragabash
s80 forcados a descobrir a verdade em charadas astutas.
Um Theurge pode ser testado por um grupo de espiritos,
alguns procurando engani-lo, outros ajudd-lo e muitos
evitando qualquer tipo de envolvimento. Apenas aqueles
lobisomens que vencem esses desafios claramente e
demonstram a versatilidade de suas mentes irdo seguir até
o tltimo passo dos desafios.

® Honra: Se o espirito for fraco, o todo estd aberto
para a corrupg¢do. Os Gltimos testes s@o os mais sutis, pois
os candidatos ndo sabem quando estdo sendo testados.
Nos dias que seguem a conclusio dos desafios de
Sabedoria, os ancides de cada augdrio planejam testar o
cardter do lobisomem em vdrias situagdes sociais, tdo
sutilmente quanto possivel. Eles podem planejar que um
candidato se sujeite a uma série de insultos de um Garou
de posto mais avangado, ou os envolva em um triangulo
amoroso com um Parente e outro lobisomem. Podem
fazer com que o candidato receba virios deveres onerosos
no caern que abriga o conclave ou fazé-lo servir de guarda




totens pré-existentes nfo sdo perdidos, e seus deveres de
z ) J4 A/ )
Z 5"4/ y;: Fenrk matilha sdo simplesmente colocados de lado durante sua
Nivel Cinco participagio na Matilha de Prata. Os outros totens

Quando todos os ancides no conclave estio | normalmente reconhecem o significado da Matilha de
satisfeitos com os candidatos, eles se retinem no centro | Prata e estio mais que satisfeitos em ter um de seus
do caern. O Conjurador da Wyld entfo inicia um uivo | devotos escolhidos para tal honra.

fizer sua escolna — as vezes antes de todos os
candidatos terem caminhado através do fogo — a
chama se encolhe em um pilar que ascende para o céu,
e fica sob o caern por alguns minutos, ou até uma hora.
Por quanto mais tempo a Fénix ficar, melhor sfo os
sinais para o sucesso da Matilha de Prata

Sistema: O mestre de rituais testa Raciocinio +
Rituais (dificuldade 7). Se for bem sucedido, a coluna
aparece, como descrito acima. Aqueles membros
escolhidos para a Matilha de Pata so eleitos de acordo
com a vontade do Narrador. Membros bem sucedidos
passam através da chama sem serem feridos.
Candidatos que nfo sdo escolhidos sofrem um nivel de
dano agravado. Candidatos realmente indignos —
transgressores da Litania, pretensos traidores ou
aqueles com uma culpa secreta — podem sofrer até
quatro niveis de dano agravado. A Fénix nio acha
agradavel perder seu tempo com candidatos indignos.
Se o ritual é tentado sem representantes de todos os
cinco augurios estarem presentes, o mestre de rituais
sofrerd cinco niveis de dano agravado quando o fogo se
materializa ao seu redor e entdo se dissipa.

com lobisomens de uma tribo que o Garou em questdo
ndo gosta. Eles observario  atentamente o
comportamento dos candidatos. A Matilha de Prata tem
que ser mais do que apenas uma colecdo de individuos
super-capacitados, deve ser a soma de tudo aquilo que
significa ser um Garou. Cada membro tem que ser um
exemplar absoluto de honra Garou e espera-se que eles
unam as tribos, e nfo as separe ainda mais. Devem ser
conciliadores, assim como guerreiros e pensadores, e
serem capazes de demonstrar seu comprometimento para
a luta dos Garou, acima de sua prépria arrogancia.

Esses testes deixardo um punhado de candidatos de
cada augtrio. Eles sdo levados até o coragdo do caern
onde participam do Ritual da Fénix (veja quadro) para
determinar quais cinco formariam a matilha mais forte. O
Ritual geralmente ocorre onde todo o conclave, que
aguarda pelo julgamento da Fénix, possa ver.

A matilha escolhida recebe cinco pontos nas
categorias de Gléria, Honra e Sabedoria, e recebe a Fénix
como seu totem de matilha. Afiliacdes de matilha e

Matilha de Prata assume a Fénix como seu totem, e s
pode existir uma Matilha de Prata por vez.

A Fénix é o grande pdssaro que vive uma vida
gloriosa, queimando brilhantemente e inspirando
todos que o enxergam. Ao fim de sua vida, no entanto,
ele queima até virar pé, consumido por seu préprio
fogo. Uma nova Fénix entio se ergue das cinzas,
novamente inspirando aqueles que podem vé-la. O
ciclo de vida para o espirito da Fénix representa a vida,
morte e renascimento e muitos lobisomens veem a
existéncia da Fénix como prova de que o mundo pode
erguer das cinzas do vindouro Apocalipse. Talvez a
razdo para a Fénix escolher a Matilha de Prata seja que
ela esteja  pavimentando o caminho para o
renascimento de formas que os Garou nio conseguem
compreender. Ela escolhe apenas matilhas que contém
representantes dos cinco augarios.

Caracteristicas: Os membros da Matilha de Prata
ganham 5 pontos de Renome em todas as trés
categorias: Gléria, Honra e Sabedoria. Cada membro
da matilha ganha um dado extra em suas paradas de
dados para todos Testes Sociais feitos enquanto estiver
interagindo com outros Garou que saibam que ele se
associou a matilha. A matilha como um todo, ganha
um total de 10 pontos extras de Forca de Vontade por
histéria, que podem ser usados por qualquer membro
da matilha. A Fénix sabe que seus filhos enfrentardo
muitos dos servos mais perigosos da Wyrm em sua
missdo e assim dd a eles protecdo. A dificuldade de
todos os testes de ataque feito por criaturas da Wyrm
que ataquem a Matilha de Prata é aumentada em 2.
Todos os membros da Matilha de Prata carregam a
marca da Fénix, a chama azul em sua omoplata
esquerda, durante sua associacgio com a matilha.
Alguns escolhem ter uma cicatriz permanente ou
tatuagem feita apds seu servico na matilha terminar.

Dogma: Caso um membro da Matilha de Prata se
envergonhe tanto que detenha menos que 3 pontos
permanentes em Honra, ele perderd sua associa¢o
com a matilha e, normalmente, sua vida nas garras de
seus companheiros de matilha. Caso sobreviva, a Fénix
nunca mais o escolhera e seu nome sera excluido dos
contos dos feitos da Matilha de Prata.

ara que os outros ancides se juntem, augurio por /eals

N v L qu u wcibes se juntem, augrio por |\ _f A4z,
augdrio. Todos eles estdo suplicando a Fénix para que . ' o ‘
aparega na reunifio e escolha os lobisomens que ache .D1ferente das outras m:.mlh,atc,, a Missao ¢ a vida da
dignos. A medida que o ritual se aproxima do final, Matilha de Prata. O grupo ficard junto até tal momento,
uma coluna de um frio fogo azul glacial aparece na quando eles terdo sido sucedidos, falhardo ou perderio
frente dos candidatos. Eles entdo caminham através do

A P

fogo, um .por um, com a marca da Fénix, uma chama .Nﬂf/ﬂ 7}/14/”‘. ﬁﬂlx
azul glacial em seu omoplata esquerdo, aparecendo
naqueles que o totem acha dignos. Quando a Fénix Custo em Antecedentes: Nenhum. Apenas a
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mais da metade de seus membros. Caso a matilha sofra
esse nivel de perdas, as histérias da Matilha de Prata
sugerem que eles ndo foram destinados a triunfar. Os A hierarquia lupina é classificada pelos bidlogos
membros sobreviventes normalmente tentam retornar ao | usando letras gregas. O alfa é 0 dominante. O beta é o
caern onde comegaram para que possam renunciar seu | proximo, e normalmente quem provavelmente tomard
cargo e permitir que uma nova Matilha de Prata seja | o lugar do alfa caso algo aconteca com o lider. As
formada rapidamente. Ndo h4 perda de Renome nesse | proximas fileiras sio chamadas de gama. Por fim,
caso, pois € visto como a coisa certa a se fazer pela Nagdo | aquele que abaixa seu rabo pra todos é o 6mega. Esse
Garou. Porém, caso os sobreviventes ndo o facam, entdo | pobre coitado serve como bode expiatério, o alvo de
as consequencias podem ser graves ou letais. Falhar a | toda a frustracio de um membro da matilha.
cumprir com as expectativas é o tnico crime maior que | Geralmente, o 6mega age como o bobo da matilha,
um membro de uma Matilha de Prata pode demonstrar. | incitando os outros a brincar e a forgar suas posi¢des.
Qualquer membro da Matilha de Prata que demonstrar | Para complicar as coisas ainda mais, existem duas
covardia, traicio ou que desgrace a matilha de alguma | linhas distintas de dominancia, divididas por sexo —
forma, pode esperar a morte pelas maos de seus | apesar de que os machos podem dominar algumas
companheiros. Provavelmente, ele serd rasgado em | fémeas, ou vice-versa, eles parecem mais interessados
pedacos antes que tenha chance de se explicar. A | no status entre seu préprio sexo.

Matilha de Prata nio pode se dar o luxo de ser qualquer Apesar de seguir a estrutura social lupina em
coisa menos que o ideal absoluto do comportamento dos | muitos aspectos, os Garou s3o mais provdveis a possuir
Garou e qualquer desvio é punivel com a morte. Afinal | uma tGnica hierarquia em um grupo, mas existem
de contas, a matilha fica melhor sem um membro cuja | excecdes de vez em quando — principalmente para
confianca nfo é implicita. rituais especificos. Além disso, as matilhas nem sempre

A /
ﬂﬂ!ﬂ?’/é/ﬂf/t&' matilha ou (no caso de uma matilha veterana) o “Cara

em sua missio podem esperar ouvir seu conto sendo
cantado ao redor das fogueiras pelo resto de suas vidas,
com a compreensio de que aquelas cancgdes serdo

. . . . g/
cantadas até o préprio Apocalipse. A maioria retorna Arryrfo Eé f;?'/ﬂ//éd
para suas seitas ¢ para seus antigos companheiros de Um hominideo facilmente confundiria a estrutura

matilha, banhados de honra. Antigos membros da
Matilha de Prata tendem a crescer rapidamente na | ;1as nenhum lupino nascido nas matas o faria.

hierarquia da seita e, caso sobrevivam por tempo | Diferente das matilhas Garou, uma matilha de lobos
suficiente, ficam entre os mais respeitados dos ancides.

romper seus antigos lagos e permanecer juntos como uma | gyas proles. Até os anos recentes, as pesquisas sociais
matilha. A intensa natureza do tempo em que passaram

juntos como a Matilha de Prata geralmente os une ainda (frequentemente sem serem relatadas) em lobos

mais, uma unifio maior do que a que possufam com seus | carivos. A comparacio resultante é anslogo para
antigos companheiros e eles ndo sdo capazes de suportar a

ideia da separagdo. Claro, tais matilhas perdem a béng¢do | cercado e estendendo a mesma dindmica social para
da Fénix uma vez que sua tarefa original tenha sido | ;g grande reunido familiar.

cumprida. A Fénix ¢ o totem da Matilha de Prata e s6
dela. Ao invés disso, eles procuram um novo totem,
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possuem dmegas, quando o possuem, ou é o impuro da

Novo”, o mais novo membro recentemente adotado

Aquelas Matilhas de Prata que sio bem sucedidas
pela matilha.

de uma matilha Garou com a de uma matilha lupina,
selvagens ¢é tipicamente uma unidade familiar,
Algumas vezes, matilhas bem sucedidas optardo por | consistindo de um par procriador e até de trés anos de

sobre comportamento lupino foram conduzidas

analisar um grupo de estranhos jogados em um campo

.

apesar de que poucas tém problemas em encontrar um que querem os torna especialmente perigosos. E por isso
apSs conseguir uma vitéria tio lenddria. Tais matilhas que possuir uma estrutura social e regras de sociedade sdo
geralmente tornam-se lendas por si s6, conquistando td0 importantes. Se os Garou (ou lobos, ou humanos)

grandes feitos, mesmo depois de ter terminado sua busca lutassem toda vez que dois individuos quisessem a mesma
lenddria. coisa, a Nagio teria se destruido hd muito tempo.

Zosto, SFfus e Fosto

O conceito bésico de posto é inato aos Garou. Apds

s/ A / . . 2
.pﬂ/// 71,7077 4 a Mudanca, um filhote observador ir4 perceber os postos

sem necessariamente compreender o que eles significam.
Encare, todo mundo quer fazer as coisas a sua Tanto antes quanto depois do Ritual de Passagem, um

maneira e os lobisomens nfo sdo a excecdo. O fato de Garou tem as regras de posto explicadas, verbalmente e
que, com seu poder bruto e a Firia interior, os de maneiras mais... diretas, caso necessario. Nesse
metamorfos possuem uma tentacdo a mais para tomar o aspecto, os lupinos possuem uma vantagem sobre os
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filhotes hominideos, j4 que eles s3o mais adeptos a ler a
linguagem corporal e ainda mais acostumados com a ideia
de hierarquia.

Nesse nivel bésico, o posto é sinébnimo de nivel na
escada social; quanto mais alto o seu posto, mais
rapidamente vocé conseguird o que deseja. Na verdade, o
sistema é mais complexo. Por uma razio, existem muito
mais Garou do que niveis de posto, e em uma massa de
Fosterns, alguém tem que ser elevado.

Assim como sdo os Garou, o posto € algo fisico e
espiritual. Os sinais fisicos do posto sdo sutis, mas
instintivos, envolvendo mudancas no porte. Por
exemplo, um Adren terd a tendéncia de erguer sua
cabeca um pouco mais e de endurecer seus ombros ao se
aproximar de Garou, percebendo quase
instantaneamente as mudancas na postura do outro. Caso
o Adren suba de posto, seu queixo se erguerd
instintivamente um pouco, seus ombros irio um pouco
mais para tras. Algumas vezes, um Garou de baixo posto
se portard da mesma forma que um Garou mais velho em
sua linguagem corporal, mas nfo olha diretamente para
ele. Onde a diferenca de posto é maior, o subordinado ird
virar sua cabeca ainda mais para longe, expondo sua
garganta para indicar submissdo (no entanto, cuidado;
esse tipo de postura de posto pode algumas vezes ser
confundida com status na matilha, veja abaixo). Até
mesmo os odores de um Garou mudam com sua mudanca
de posto, apesar de ser detectdvel em um nivel consciente
apenas para os lupinos mais sensiveis. Além disso, muitos
Garou se marcardo com tatuagens ou cicatrizes rituais
para deixar seu posto claro, assim ficard claro para todos o
que ele, de fato, conseguiu. O Posto se manifesta
espiritualmente, assim como fisicamente, apesar de que a
forma precisa varia amplamente. Para os espiritos (e
outros Garou na Umbra, a critério do Narrador), o posto
pode aparecer como uma marca brilhante, uma alteracio
na aura ao redor do lobisomem ou alguma outra forma
distinta. Qualquer que seja a forma como o posto se
manifesta, os espiritos o reconhecem facilmente e, assim,
sabem se o suplicante é digno ou nio de aprender um

outro

novo Dom (o espirito pode ndo revelar seu
conhecimento imediatamente, como alguns Garou
enganosos descobrirdo em seu detrimento).

/
Lideranea

Alfa. Lider de Matilha. E um titulo que a maioria
dos jovens filhotes aspiram, e poucos veteranos desejam.
Mas estamos nos adiantando.

O que faz um lider de matilha? Em termos simples, o
lider é 0 mais capaz. O que isso significa varia de tribo
para tribo, seita para seita e até mesmo entre matilhas.
Em matilhas dominadas por lupinos, “capaz” significa que
o mais forte fisicamente serd o lider, apesar de que
habilidade em combate também ¢ qtil. Frequentemente,
os alfas-pela-forca sio eventualmente substituidos por
Garou com o raciocinio mais agucado, pois a briga s6 é
itil se efetivamente aplicada. Em seitas onde o combate é
uma questdo didria, o lider da matilha pode ser aquele
com o maior niimero de mortes ou que sobreviveu a mais

Sontindo Potto

Durante apresentagdes formais, um Garou sempre
revelard seu posto. Existirdo outros momentos quando
um Garou precisard saber o posto de um estranho em

relacio ao seu proprio. Isso € especialmente

conclave. A interpretacio, claro, deve fazer parte desse
mais facilidade no engodo do que se tentasse passar por

importante quando um Cliath ou Fostern visita outra
seita ou participa de uma grande assembleia ou
testar o carater dos mais novos. Esse é um teste
resistido; o jogador testa Manipulacio + Libia,
dificuldade 5 + a diferenca entre o verdadeiro Posto e
o Posto falso; 0 alvo a ser enganado testa Percepgio +
Instinto Primitivo, dificuldade 6. Os Narradores
devem se sentir livres para modificar a dificuldade do
observador dependendo das circunstiancias. Um Cliath
agindo como um Fostern diante de um filhote terd
podia jurar que conhecia todos os Ahroun de grande
posto nesse protetorado; em quais batalhas vocé disse
que estava mesmo?”. Além disso, certos Dons (ou o
testemunho de um espirito) esclarecerdo a farsa. Esse é
um jogo perigoso; aqueles que fingem e sdo pegos
normalmente sofrem punigdes por parte dos superiores,
perda de renome e (caso seja uma recorréncia) um
puxdo de orelha na frente do Conselho de Ancides.

Capifufo Um: A Nagio
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batalhas. A escolha de um lider de seita Presa de Prata
pode ser baseada amplamente em linhagem, enquanto
um lider Uktena ¢é escolhido devido sua idade,
experiéncia e sabedoria demonstrada. Em matilhas
guerreiras, o lider é aquele que forca os outros a
reconhecer sua supremacia, enquanto na maioria dos
outros casos os membros conferem o status ao novo lider.

Um lider deve, como diz o0 nome, liderar. O impulso
do alfa nascido entre os lobos (e dos ousados hominideos
e impuros) é estar sempre 2 frente. Se um objeto parece
suspeito, o alfa é o primeiro a investigar. Em um ataque
contra um grupo de fomori, o alfa lidera a vanguarda.
Para aqueles alfas que sobrevivem, a maioria aprende a
temperar seu instinto com técnicas hominideas de
lideranga, como a delegagio. Apesar do alfa querer saber
como é o acampamento inimigo, ele envia o batedor

processo, mas se um sistema é necessirio, o jogador
testa Percep¢do + Instinto Primitivo, dificuldade 6.
Um sucesso determina a posicio relativa (equivalente,
acima ou abaixo do posto do personagem). Trés
sucessos revelam o posto preciso, enquanto uma falha
critica faz com que uma falta de etiqueta social seja
inevitavel.

Um Garou pode fingir pertencer a outro posto.
Isso pode ser qtil quando vocé estd intimidando os
mais jovens (“Jovem Guardifio, o seu lider de seita
sabe que ¢é de seu costume fazer perguntas
impertinentes a um Adren ocupado?’) ou intimidar
ancides. Por outro lado, alguns veteranos podem fingir
ser de posto menor para evitar serem percebidos ou
um ancifo para um Galliard conhecido: “Hmm, eu
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Ragabash que possui uma chance a mais de trazer a
informacdo sem avisar ao inimigo. Encontrar o equilibrio
entre a lideranca pessoal e a delegacio é uma das
habilidades que separam os lideres de matilha dos lideres
de seita.

Cr Meflores Afar

Uma hierarquia estdvel na matilha é crucial. Se os
membros da matilha constantemente brigam por
dominancia, eles provavelmente nio serdo capazes de
responder rapido o suficiente para serem bem sucedidos
ou até mesmo sobreviverem a uma crise. Ainda assim,
uma estrutura completamente estdtica onde todas as
decisdes devem passar pelo alfa organiza a matilha da
mesma forma; individuos que devem interpretar o “posso
liderar?” perdem as oportunidades. A iniciativa morre e a
moral sofre.

De longe, o modelo mais comum de uma matilha
envolve um lider que toma vantagem da iniciativa
pessoal, que usa a forca de um individuo para melhorar a
matilha, enquanto usa a matilha para proteger as
fraquezas de seus membros. Respeito pelas habilidades dos
outros é grande parte do motivo pelo qual os membros de
uma matilha confiam suas vidas uns nos outros.

JSentindo o SFatns na Mafia

Status na matilha é um conceito mais sutil, mais
flexivel e a0 mesmo tempo mais confuso do que posto, e
dependendo da natureza da matilha pode ser mais ficil ou
mais dificil de apontar. Quando dois membros da matilha
se encontram, um observador pode determinar quem é o
dominante — ou se sdo essencialmente iguais (gamas).
Quando uma matilha estd reunida, os observadores
podem identificar o alfa, dmega (se existir) e o beta. A
postura e porte sdo parte disso — um alfa estd apto a
manter sua cabe¢a um pouco mais alta — mas as acdes
dizem mais sobre isso. Por exemplo, um membro da
matilha com posicio elevada permanece mais em pé que
os outros, erguendo sua cabeca levemente enquanto o
resto abaixa a sua quase imperceptivelmente — mas
ainda assim abaixa seu queixo momentaneamente para o
alfa. Quando a matilha se retine, os membros receberio
0s novatos, mas cercardo o alfa. Em uma matilha maior,
um observador perceptivo pode até mesmo avaliar a
posicio de cada individuo devido a quantidade de
algazarra 2 sua volta quando esse chega ou parte. Perceba
que na préxima reuniio a dinidmica pode ser bem
diferente.

A Leterminagio 7a Domininca

Devido 2 posi¢do de alfa — ou qualquer posicio na
escada hierdrquica — poder ser bastante flexivel, vamos
olhar trés pontos que ajudam a determinar a dominancia.

¢ Posto

Deve ser claro agora que o posto tem grande espaco
na politica tribal e da seita; nenhum Fostern governara
multiplas matilhas se existem ancides sauddveis
disponiveis. Porém, o posto raramente é o fator
importante nas disputas de dominincia dentro da
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matilha. Isso é porque a matilha comum comega no
mesmo posto (normalmente Cliath). O primeiro a subir
de Posto percebe que aqueles que ele governa com seu
novo status logo o alcancario — e podem superé-lo
rapidamente. Dito isso, um companheiro de matilha dois
ou mais passos a frente de seus companheiros tende a ser
o alfa, nio por virtude do posto, mas por suas
experiéncias e habilidades representadas pelo posto.

® Augirio

Cada augdrio possui suas forgas particulares. Como o
mais forte manda, o auglrio mais forte para uma
determinada  situa¢io € quem dita as regras.
Frequentemente o lobisomem afirmar4 sua autoridade no
jogo para que os outros reconhecam sua lideranca.

Por exemplo, uma matilha em negociacio com
alguns espiritos percebe que estdo cercados. O Ahroun de
posto mais alto salta e comega a gritar ordens. O alfa, um
Philodox, ndo contesta. A matilha faz o melhor que
pode, mas estio em desvantagem numérica. Entdo o
Ragabash grita “Encontrei um caminho! Sigam-me!” e
corre. Aqueles que podem se dar o luxo de afastar os
olhos de seus oponentes veem o Ahroun, que hesita
enquanto tenta decidir o que fazer: continuar fazendo o
que ele sabe ou confiar no trapaceiro. Por fim, ele grita,
“Estou na retaguarda. Sigam ele!” e a matilha obedece.

® Renome

Um fator decisivo final entre os lideres em potencial
é a experiéncia. Um Ragabash com vdrias buscas
Umbrais bem sucedidas em seu curriculo provavelmente
estard apto para liderar outra incursio Umbral, e nfo o
Theurge de mesmo posto, que é melhor conhecido por
fazer amuletos dentro das divisas de seu caern. Da mesma
forma, quando a missdo é para convidar alguns novos
Parentes a conhecer a seita, a matilha seguird um
Galliard que ¢é reconhecido por seu comportamento
honroso, apesar de que seu rival possui uma maior
contagem de mortes de servos da Wyrm. Por fim, a
reputagio pode sobrepor o posto em certas ocasides. Por
exemplo, em uma disputa entre a palavra de um Athro
cacador de glérias contra a de um Adren conhecido
como um modelo de honra, o Conselho de Ancides ira
favorecer o Garou de posto mais baixo.

Se a combinacio de posto, augirio ou Renome nio
sugere um lider incontestdvel para uma situagfo,
acontecem desafios entre as partes candidatas.
Zyferéncia

Quando um Ancifo vé um macio pedaco de carne
de cervo, o Athro d4 um passo para tras e, educadamente,
diz: “Depois de vocé.” Quando um Athro pede a um
Fostern para fazer uma missdo pelo caern, a resposta
apropriada deveria seguir as linhas de “Sim, senhor.” Sim,
posto d4 privilégios, sem dividas — até mesmo a Litania
diz assim. Exatamente quais privilégios sio podem variar
de tribo para tribo e seita para seita. O comportamento
impertinente de um jovem que o Ancifo Filho de Gaia
deixa passar batido seria assunto para um combate nas
maos de um Ancido Fenrir. Ainda assim, se um Garou
assume os riscos e fez os sacrificios para chegar até sua
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posicdo, ele tem todo o direito de esperar tudo o que a
sociedade Garou promete. E aqueles com posto
raramente negligenciam seus privilégios, ou eles se
importam com eles ou nfo. Caso Dois-Golpes, o Adren,
merega receber a anca da presa, mas ndo esteja com fome,
ele ainda pode dar a primeira mordida e a segunda antes
de passar para outro. Se um Fostern ganha um fetiche que
¢ mais associado com o nivel de sabedoria de Dois-
Golpes, o jovem lobisomem deve entregd-lo. Ao receber
o item, Dois-Golpes estd dentro dos seus direitos de
devolvé-lo, caso ache que o jovem conquistou o direito
de portd-lo. Geralmente, os de posicio mais baixa sdo
sabios para, pelo menos, oferecer ao Garou de grande
posto o que lhe é devido. Demonstrar tal respeito dara a
ele o respeito dos Garou e dos espiritos.

Uma situag@o de praxe para qualquer Garou jovem é
enganar-se quanto a deferéncia, mas é uma situagio que
muitos hominideos, acostumados a se rebelarem contra a
autoridade hoje em dia, aprendem apenas apds
quebrarem a cara algumas vezes. Isso significa qualquer
coisa, desde e incluindo: falar quando falarem com vocé
(e sempre acrescentar “-rhya” ou um titulo honroso
similar), mas sempre escutar. Parar de brincar com seus
companheiros de matilha quando os ancides se
aproximarem. A melhor comida, bebida ou lugar na
assembleia ird para aqueles de maior posto. Quando um
ancifio precisar de algo, de mensagens a serem entregues
até o coracdo do caern ou uma porta a ser aberta, faga-o
alegremente, e se disponha se possivel. Com o tempo, o
jovem metamorfo aprenderd o que é esperado (e onde
estdo os limites) de sua seita. Ao encontrar um Garou de
outra seita, o jovem deverd ser ainda mais cauteloso; ele
representa sua seita e sua tribo, e caso ofenda um
honrado ancifo, tanto a tribo quanto a seita sabero.

As regras ficam mais flexiveis quando dentro dos
limites de uma matilha. Membros de matilha tornam-se
mais préximos do que familia. Eles trabalham e se
divertem juntos, tornando-se familiares com os
temperamentos e humores uns dos outros. Em muitas
matilhas, demonstracdes formais de deferéncia sio
silenciadas, para serem substituidas com feitos. Um
companheiro de matilha pode falhar em se dirigir a seu
alfa como “-rhya” ou ocasionalmente fazer piadas que
faria um estrangeiro ter sua garganta arrancada; ele
demonstraria uma consideracdo especial para seu lider de
outras maneiras, como saindo de seu caminho para ajudar
seu lider sem ser pedido (ou ameagando um estranho que
esquece de se dirigir ao alfa como “-rhya”). Algumas
matilhas s3o mais formais ao deferir na cadeia de
comando, mas como regra, o lider da matilha que
insistem em todas as cortesias de posto logo receberd
apenas ressentimentos... e, possivelmente, desafios.

4
Zusaffo
Os lobisomens sdo criaturas poderosas, nascidos para
a batalha. Sdo atitude composta de carne. Possuem
reflexos prontos para disparar que se equiparam com seus

temperamentos voldteis. O resultado é uma raga com o

potencial de se destruir sem qualquer ajuda de seus
inimigos. Por milénios, os lobisomens desenvolveram
duas medidas de seguranca: hierarquia, para amenizar os
conflitos, e protocolos de desafio, para manter o dano em
um nivel minimo quando o conflito ¢ inevitdvel.

Nem todo caso de atrito entre Garou resulta em
conflitos abertos. Esse é um grande beneficio da
hierarquia. Se dois Garou v&o para uma porta ao mesmo
tempo, geralmente aquele de menor status para e deixa o
outro chegar até 14 primeiro. Porém, quando lobisomens
de posi¢do similar e ambicSes semelhantes se retinem,
eles, invariavelmente, colidem.

Uma defrontacfio é um dos meios mais comuns de
resolver disputas espontineas. Em principio, essa simples
disputa permite que dois lobisomens resolvam as coisas
sem derramar sangue. Na verdade, a tensio rapidamente
chega niveis altos (uma vez aceito, recuar esse desafio
causa a perda de honra) e o frenesi é uma consequéncia
bem frequente. Uma defrontagio tipica acontece em
reunides, permitindo os companheiros de desarmar a
situacdo, mas quando dois lobisomens se encontram
sozinhos, qualquer demonstracio de orgulho pode
terminar tragicamente. Mas quando o problema vai além
do que pode ser lidado com uma simples defrontacio, é
declarado entdo um desafio formal.

Zor gwe Zepafar?

Existem mil diferentes razdes para um desafio. A
mais comum, no entanto, diz respeito a posto, status e
territério. Isso pode ser em qualquer lugar, desde uma
disputa prolongada pela lideranca da matilha até a
reivindicagio de um campo de caga, fetiche ou até
mesmo Parente. Mesmo que um lobisomem consiga se
relacionar bem com seus companheiros, eventualmente

ele ird ter que desafiar por posto.

Lusaffo por Posto

Quiao dificil é esse inevitdvel desafio depende
tanto do posto desejado e do lobisomem desafiado. Um
lobisomem que n#o gosta do desafiador pode torni-lo
quase impossivel, mas um Garou ndo deve esperar
facilidades s6 porque um Ancifo é seu amigo. Um bom
mentor percebe que fazer as coisas ficeis demais para o
aspirante rouba dele a auto-confianca em saber que ele
mereceu, realmente, o direito do posto. Outros podem
menosprezar o jovem também, e sua fraqueza pode até
refletir no mentor. O posto deve ser merecido, e um
Garou nfo deve se envergonhar de falhar em desafios
para os postos mais altos. Nem todo mundo estd
destinado a ser considerado um Athro, e menos ainda
conseguem o status de Ancifio que tanto aspiram.

Apesar de nfo estar marcado na pedra, é parte da
tradi¢do que uma vez que um Garou tenha desafiado
pelo posto e vencido, ele ndo pode desafiar novamente
o mesmo Garou para ser reconhecido. Isso leva os
Garou de pequenas seitas a viajar em busca de outros
Garou que aceitario seu desafio.

Capifufo Um: A Nagio
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7 rpor Ao Lesaffo

Ao pensar sobre desafios, provavelmente a primeira
coisa que surgird na sua cabeca é o combate entre rivais.
As regras para tais combates podem ser bem simples ou
excessivamente complexas, e com uma letalidade
varidvel. Os oponentes podem ter que proteger um ovo
em suas mios, com o perdedor sendo o primeiro a quebrar
a casca. Ou talvez um escudo e uma luta de machados,
onde o primeiro a pisar fora do circulo deve reconhecer a
derrota. Mas o combate n#o é apropriado para determinar
superioridade em toda circunstincia. Existem muitas
outras disputas que ndo envolvem derramamento de
sangue. Charadas, xadrez ou outros jogos sio desafios de
raciocinio comuns entre os Philodox ou Ragabash,
enquanto tecer contos ou desafios musicais sio um
padrio para os Galliards. Outros desafios incluem
verificar quem corre mais rdpido, arremessa mais longe e
atravessa a Pelicula mais rapido.

Satbendo Quando Detapiar

Deve ser claro quando ndo desafiar outro
lobisomem. Desafiar um lider em tempos de guerra ou no
calor da batalha é uma infracdo da Litania que pode
colocar o ofensor em grandes problemas. Alguns alfas
inescrupulosos usardo esse mandamento como vantagem

prépria, dizendo que as forcas da Wyrm os mantém em
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um perpétuo estado de guerra. Levado até o extremo,
pode-se dizer que a Nacdo Garou esteve em guerra
constantemente por séculos, ou até mesmo declarar que o
Apocalipse comecou. Desafiar esse tipo de lider ¢é
arriscado, e o desafiador que vencer deve torcer para que
os ancides sejam liberais em suas interpretagdes da
Litania.

Posto é outra séria consideragio, se nio sempre bem
definida. Até mesmo em desafios por posto, ¢é
considerado inadequado alguém desafiar alguém de posto
muito maior, apesar de que tal presun¢io pode ser
perdoada em seitas pequenas com poucos membros de
posicdo intermedidria. Um Ancido nfo precisa
reconhecer as exigéncias de um Fostern — mas se o fizer,
0 jovem merece O que conseguiu. Se a situacio € o
contrério, entretanto, as coisas ficam mais complicadas.
O Ancifo pode sofrer uma perda de Renome por dobrar-
se tdo baixo (especialmente se é considerado um abuso de
poder), ou por ter desafiado formalmente o jovem —
implicando que ele ndo é forte o suficiente para colocar o
Fostern em seu devido lugar. Veja que isso diz respeito a
desafios formais; defrontag¢des, ou até mesmo, uma rdpida
“ida ao depdsito de madeira” sio comuns, com o jovem
lobisomem com mais chances de perder tanto o desafio
quanto Renome.

Assim, a aposta mais segura para formalmente
afirmar a dominAncia é alguém de mesmo posto, dentro




da seita, entre misses, certo! Provavelmente... a menos
que a seita seja grande, majoritariamente composta por
hominideos e bastante politica. Os desafios podem ser
muito mais complexos do que um simples duelo.

Regras 7o Desaffo

Seria impossivel listar todas as regras ndo ditas do
desafio e suas excecdes, especialmente uma vez que essas
variam de seita, tribo e até mesmo circunstincia. Abaixo
estdo alguns guias, aplicdveis na maioria das tribos, para
vocé ter em mente quando se levantar contra outro
Garou.

¢ Desafio Aberto

A instigacio pode ser tdo complexa quanto um
ritual entoando a ancestralidade e descontentamento, ou
tdo simples quanto um olhar penetrante, mas da forma
como for feito, ndo haverd engano se aconteceu ou nfo.
Um desafio deve ser dado, reconhecido e aceito ou
rejeitado. Uma emboscada nfio é um desafio. Golpear um
oponente pelas costas e entdo lancar um desafio nio
conta. De qualquer forma, certamente acarretard na
perda de Renome e posi¢do, assim como instigard uma
briga (talvez erroneamente, os Senhores das Sombras sdo
conhecidos por contestar essa regra).

¢ Testemunhas

Quando possivel, o desafio deve ter testemunhas,
mesmo que seja apenas um espirito ancestral. Matilhas ou
seitas sdo preferidas, pois partes “neutras” acrescentam
legitimidade ao resultado. Mesmo se seu duelo até a
morte tenha sido legitimo e justo, os ancides terdo
dividas se vocé buscava satisfagio em segredo ou nio.
Sem ddvida, debates e disputas de canc¢Ses exigem juizes
externos.

¢ Ouvindo o Mestre

O Mestre do Desafio porta uma grande influéncia
em tais disputas. Ele raramente proibe um desafio (apesar
de que caso o faco, é melhor estar seguro que sua
autoridade é apoiada pela lideranga da seita), mas pode
impor condi¢des onerosas (ou até mesmo adiar as
condicdes, esperando que o desafiante se acalme e possa
ser convencido a ndo prosseguir com o desafio). Seu
trabalho é assegurar que a seita seja fortalecida, ou pelo
menos ndo enfraquecida, com os desafios, e,
normalmente, isso significa resolver a disputa sem aleijar
ou matar um membro. Passar por cima dele nio apenas
tras uma rdpida retribui¢do por parte do Mestre do
Desafio, como provavelmente uma puni¢do severa dos
outros ancides também.

¢ Disputas Equilibradas

A menos que seja afirmado o contrdrio, um certo
nivel de justica é esperado. Por exemplo, em uma corrida
a pé, onde os oponentes comegam na forma Hominidea,
espera-se que eles permanecam assim até o final. O
primeiro participante a apoiar-se na vantagem &bvia
(nesse caso, assumindo a forma Lupina) perde o prestigio,
e permite que seu oponente faca da mesma forma, mas
ainda fica como a parte injusticada. Alguns Garou
permitem que seus oponentes usem  vantagens
unilateralmente (por exemplo, um disputante de queda
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de braco em Hominideo deixa que seu adversdrio mude
para Glabro), ou para “deixar as coisas interessantes” ou
para demonstrar desdém pelas habilidades do oponente.
[sso pode ter vantagens psicoldgicas (balancando ou
enfurecendo o oponente, e possivelmente sofrendo uma
pequena perda de prestigio por aceitar a vantagem), e faz
com que ele pareca ainda melhor caso venga a disputa.
Também se aplica em outros aspectos de um desafio, tais
como permitindo que o oponente dé o primeiro golpe,
use o melhor arco ou comece mais a frente. E mais
comum para o instigador de um desafio possuir algumas
limitacGes; a maioria dos Garou acha que o desafiante
sabia onde estava se metendo (apesar de que um receptor
do desafio convencido também pode ser magnanimo).

¢ Rendi¢io Honrada

Em qualquer disputa, exceto pela luta até a morte, a
rendicio de um dos lados é esperada — ndo existe
desonra em mostrar a garganta. Ndo aceitar a rendi¢fo é
profundamente desonroso — de fato, é uma violagio da
Litania! — e o ofensor pode esperar encarar os ancides e
certamente um ritual de puni¢do. Até mesmo se a morte
for acidental ou no calor do momento (ficil, j4 que o
sangue estd no ar e a Fdria em niveis altos), tais
transgressdes nio sdo levadas levianamente, pois poucos
ancides consideram qualquer disputa digna de privar
Gaia de Seus escolhidos. Infelizmente, desafios
desnecessariamente fatais sio comuns, e se uma seita nfo
pode se dar ao luxo de ter um Garou morto, certamente
nio pode expulsar o assassino. Alguns jovens guerreiros
veem  isso como uma  oportunidade  para
“inadvertidamente” matar seus rivais e ficar imunes as
piores punigdes.

Veja que a Litania exige a aceitagio de uma
rendicio honrada. Apesar do ato de atacar apds a
rendicdo ter acontecido, é bem incomum. No minimo tal
acdo desonrosa recebe uma tremenda perda de renome e
provavelmente uma expulsdo. Mais provavelmente, a
vitima matard o Garou enganoso com impunidade; caso
nfo possa, sua matilha ird.

A excecdo para as regras de rendi¢dio é quando as
partes envolvidas concordam em uma luta até a morte.
Nesse caso, suplicar a rendi¢do é um ato covarde, e o
vencedor niio estd sobre juramento algum de poupar a
vida. Se um 6bvio vencedor interrompe o ataque e poupa
seu oponente, ele receberd grande louvor por sua piedade
mas, na realidade, isso raramente acontece. Se as coisas
sdo tdo ruins que a honra s6 pode ser lavada com a morte,
o vencedor raramente para antes de sua vitéria estar
completa. O perdedor pode se sentir da mesma forma,
rejeitando a cleméncia oferecida.

Raroffador

Idealmente, a Gnica repercussdo para um desafio é
que o vencedor estd correto, mas na realidade nfo
funciona sempre assim. O perdedor inesperado de um
desafio pode se encontrar enfrentando mais desafios por
um momento; afinal, se um lobisomem pode derrubé-lo,
porque outros também nio poderiam? Alfas conhecidos
por forcar sua autoridade e que pisam sobre os outros e
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que foram recentemente depostos sdo especialmente
propensos a ver seus antigos subalternos enfileirados com
seus descontentamentos a m#do prontos para desafid-lo.
Um bom Mestre do Desafio apenas deixara esse tipo de
comportamento continuar por um tempo — até alguém
entrar em frenesi e/ou morrer eventualmente — se o
lobisomem que estd sendo perturbado realmente for
merecedor da punigdo.

Josiciagdo e Reptincsa

Olvir achou dificil ficar parado. Seu coragdo batia
tdo rapido que fagulhas de cores atravessavam seu
campo de visdo a cada batida. Ele tentou relaxar, mas
seus ombros apertavam incontrolavelmente, recusando
seus comandos de relaxar. Hoje ele enfrentaria o
julgamento do Avd Trovdo. Seria ele digno de
rewindicar um lugar entre os guerreiros que o
cercavam? O Theurge acenou com a cabeca para ele, e
ele sabia que em questdo de minutos seu destino seria
decidido; ou ele se tornaria um membro da tribo ou se
despediria de tudo que jd conhecia para encontrar seu
caminho.

Unir-se a uma tribo é o primeiro, e muitos diriam o
mais importante, compromisso que um jovem Garou faz
na sociedade dos lobisomens. A participa¢io em uma
tribo marca a chegada da idade de um filhote e a
aceitacdo dos privilégios e responsabilidades dadas aos
escolhidos de Gaia. Significa mais do que apenas um
nome que denota a heranca de um lobisomem. Uma
tribo é um grupo de lobisomens que se uniu devido a
linhagem, crencas e apoio espiritual similares. Ligados
por juramentos, sangue e totens, a unifo de um filhote a
qualquer tribo n3o é garantida. O totem da tribo em
especifico toma a ultima decisio sobre todos os
candidatos prestes a se unir as suas fileiras.

Ao contririo do que muitos Garou acreditam, a
participagiio em uma tribo nfo é apenas uma questdio de
genética herdada. Mesmo que o pai de um filhote tenha
sido um Presa de Prata digno de nota, o Falcio pode
rejeitar a crianga por um grande nimero de razdes de
incompatibilidade. Apesar de que a familia do filhote
possa se sentir envergonhada, os espiritos ndo veem essa
decisdio como um deslize ou desonra para o Garou. Ao
invés, admitir um filhote em uma tribo onde ele ndo
pertence seria uma imensa vergonha, ndo apenas para a
tribo, mas também para o filhote. Uma vez que o totem
tribal é o juiz final sobre quem seria uma adic@o digna e
compativel para a tribo, os ancides consultam os espiritos
sobre todos os filhotes recém-transformados antes de
tomar quaisquer decisdes importantes sobre tutela,
educacio, lugar na seita e, claro, ensinar lendas, politica
e costumes de uma tribo em especifico.

Apesar de todas as tribos variarem em sua
abordagem da questdio sobre ganhar admissio em seu
grupo, a maioria segue uma linha geral de assegurar que o
novo filhote passe por uma série de iniciacdes antes da
aprovagio final ser levada até o totem.
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Como ar Tibos Syrgsram

Virias lendas passaram através das geracdes dos
Garou que falam do conto de como todas as diferentes
tribos surgiram. Uma versdo popular da histéria diz que
nos primérdios apenas uma tribo existia para servir
Mide Gaia, como protetora e propagadora de Sua
vontade. Segunda a lenda, os lobisomens comegaram a
brigar entre si sobre questdes que nasceram do orgulho
e do preconceito. Ferozes debates surgiram sobre
territério, lideranca e filosofia. Eventualmente, para
evitar uma guerra civil, os dezesseis Garou mais sdbios
foram escolhidos para aplacar a disputa. Quando ficou
claro que uma concordancia ndo surgiria de todas as
partes, a Nagdo Garou se dividiu, seguindo o lider que
estava mais de acordo com sua forma de pensar. Esses
Garou s3o tidos como os primeiros ancides, e assim
uma tribo tornou-se dezesseis.

Se essa histéria é ou nio historicamente precisa
fica a cargo de cada um, uma vez que nio existem
registros escritos para verificar sua autenticidade.
Porém, toda tribo possui sua prépria versio de sua
origem, geralmente contada para deixar a tribo em
especifico sob a luz dos holofotes. Os personagens
possuem suas préprias crengas sobre o comeco de sua
tribo. Mas mesmo assim, nos dias de hoje a maioria dos
lobisomens ndo se foca nos Primeiros Dias, mas sim
nos Ultimos Dias.

Geralmente um filhote é formalmente apresentado
a0s ancides da seita mais préxima. Mesmo que o filhote
j4 seja conhecido dos ancides, eles irdo entrevist-lo para
determinar estilo de vida, atitudes, ideais e, se possivel,
linhagem. A partir daf, um Theurge, que consultard os
espiritos sobre as tendéncias espirituais naturais do
filhote, sujeito 0 mesmo a um exame.

Entre os dois estudos, ancides podem ter um bom
pressentimento sobre qual tribo o filhote deve pertencer.
Ap6s isso, o filhote é apresentado ao totem tribal, que
toma a decisdo inegocidvel sobre se o filhote ¢
qualificado para ser admitida pela tribo. Se o resultado é
positivo, os ancides da seita passardo para um Ritual de
Passagem. Caso seja negativo, é responsabilidade do
ancifio resolver para onde enviar o filhote.

O processo de introdugdo, exame e apresentagio
pode ser um assunto muito formal, envolvendo multiplas
entrevistas e discussdes com portas fechadas por parte dos
ancides sobre o filhote. Reciprocamente, os
procedimentos possuem um ar muito casual que inclui
um debate aberto sobre o alvo. De qualquer forma, o
resultado final é o mesmo; o filhote é aceito ou recusa-se
sua admissdo na tribo.

A Erotla

Como os espiritos determinam quem € correto para
sua tribo e quem ndo é? Os Garou dardo de ombros e
dirdo, “eles sabem”. Apesar de que ninguém poderia
quantificar todos os critérios de um totem em especial, os




Além disso, que tipo de vida o jovem teve antes de
descobrir sua natureza Garou?! O totem certamente
notard se o jovem Garou poderia continuar a viver
entre seus seguidores. Depois, o0s ancides
determinam se candidato experimentou quaisquer
sinais, visdes ou chamados espirituais de seu totem
ou de outro. Apesar de que os sonhos e visdes podem
ser bastante vagos e dificeis de se analisar
(principalmente no caso de um filhote perdido ou de
um individuo que nio sabia de sua natureza Garou),
os ancides fazem seu melhor para assegurar que nfo
estdo apresentando um jovem filhote para o espirito
errado. No fim, o totem observa todas essas
caracteristicas ¢ mais. Normalmente um totem
imediatamente reconhece o filhote como um dos
seus. Em ocasides muito raras, um totem pode exigir
que um filhote se prove antes de permitir sua unifio a
tribo.

?pﬁeyz;ﬂal/}fia Clendtsoa

Qual o papel da genética em determinar a
afiliacdo tribal de um Garou?

A resposta mais fdcil para essa questdio é:
nenhum.

Os lacos que mantém uma tribo unida sdo
espirituais e nio fisicos. Apesar de ser verdade que
uma familia em especial possa ser renomada em uma
certa tribo através das eras, é porque os membros
daquela familia sdo espiritualmente compativeis com
o totem da tribo. Se um lobisomem possui uma
grande linhagem de ancestrais que tipicamente se
encaixaram em uma tribo, isso nfo assegura que ele
ou seus descendentes sejam automaticamente
membros da tribo em questdo.

Um grande exemplo disso seria no caso de
descendentes genéticos da tribo perdida dos
Uivadores Brancos. Apesar de que em algum
ponto na histéria um individuo possa ter sido
qualificado para se unir as fileiras dos
Uivadores, é uma impossibilidade no mundo
moderno simplesmente porque nio existe
mais um totem dos Uivadores Brancos para
unir quaisquer descendentes genéticos.

Claro, Raca Pura complica a quest@o.

Um Garou com Raca Pura ¢ um membro
exemplar de sua tribo, pelo menos em
aparéncia e postura. O alto e aristocritico
Presa de Prata com pelagem do mais puro
branco, o corpulento e escuro Senhor das
Sombras cujo pelo é negro como a meia-
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ancides fazem algumas afirmagdes antes do filhote
ser apresentado ao espirito. Primeiro, de qual
linhagem vem o filhote? Apesar de genética possuir
pouco espago sobre em qual tribo um lobisomem se
encaixa, um lobisomem em especifico pode muito
bem ser o herdeiro espiritual de um lendério heréi
tribal ou possuir uma tendéncia naturalmente forte
em relagio a uma tribo. Os anciGes sabem que os
totens favorecem enormemente esses individuos. !
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noite, o Cria de Fenris musculoso com seus pelos
cinzentos e olhos azuis — esses sdo todos exemplos de
tragos genéticos que correm fortemente em uma tribo. Se
um Wendigo gera um filho que exibe a aparéncia
inconfundivel de um Wendigo de Raga Pura, o filhote
nido é obrigado a se unir aos Wendigo — mas nas
probabilidades, os espiritos 0 marcardo como um filho do
Grande Wendigo. As tribos que nfo perderam seu Raga
Pura possuem uma distinta vantagem social e ndo se
abdicardo dela sem uma boa razio.

Mas como mencionado anteriormente, a Ragca Pura
ndo ¢ tudo. Um jovem lupino macho que demonstra o
que claramente seria interpretado como Raga Pura das
Furias Negras ndo é considerado uma Fdria bem nascida,
ou sequer uma Furia Negra. Ele torna-se um membro de
qualquer que seja a tribo que o adote e é considerado
como se nio possuisse Raca Pura. Apesar da for¢a de sua
disposi¢@o genética para com as Firias, ndo hd como ele
ser confundido por uma Filha do Pégaso.
Expecfations

A inclusdo em uma tribo ndo é um direito dado por
Gaia, nem é um passe livre para um filhote sair visitando
as assembleias e outros assuntos da maneira que ache
apropriado. Pertencer a uma tribo é um casamento de
dever, responsabilidade e privilégio. Muitos bénus vém
junto com as afiliagdes tribais. A tribo presenteia o
jovem Garou com a oportunidade de compartilhar um
sentimento de comunidade com individuos que pensam
como ele, a oportunidade de aprender costumes e rituais,
a se unir com mentores e estabelecer aliancas. Por outro
lado, espera-se que os lobisomens defendam os interesses,
territérios e filosofias da tribo. A maioria dos Garou
partird em ajuda a um companheiro de tribo, mesmo que
esse individuo seja um estranho. Os lagos espirituais e
ideolégicos entre os companheiros de tribo sdo
invioldveis, pois muitas s3o as histérias que contam de
grandes rivalidades intertribais, mas um Garou
geralmente d4 a seu companheiro de tribo o beneficio da
ddvida sobre um lobisomem de outra tribo.

Dbvorcdando-se 7o ywma 7 ibo

Em rarissimas ocasides um individuo pode achar que
Gaia, a Nagio Garou e seus interesses pessoais poderiam
ser melhores servidos se ele rompesse os lacos com sua
tribo atual e unisse forcas com outra. Tais decisdes nio
sdo tomadas no impeto ou levianamente e todas com
uma boa razio. Individuos que intencionalmente
desrespeitam um poderoso totem tribal podem ganhar a
ira e suspeita ndo apenas de seus companheiros
lobisomens, mas também dos muitos espiritos que
registram tais feitos. Uma tribo nfio é meramente uma
organizacio fraterna; é um reflexo de honra, histéria e
nobre ancestralidade daqueles Garou que vieram antes.
Um lobisomem que declare arbitrariamente que deseja
mudar de lado deve esperar ser tratado com desprezo e,
em alguns casos, hostilidade direta. Esse deslize é tdo
grande que os lobisomens sdo cuidadosos até mesmo para

90

Guia dos Jogadores dos Garoum

//-m-——'_ ._—.-7

sequer mencionar que eles mudariam de tribo.

Algumas vezes as consequencias no importam, e o
Garou em questdo toma a grave decisido de abordar seus
ancides com seu caso. Normalmente pedidos para mudar
de tribo sdo recebidos com uma confusdo inicial e até
mesmo raiva. Os ancifes tipicamente tentam resolver
quaisquer questdes que um lobisomem tenha a respeito de
seu lugar na tribo. Caso o lobisomem persista em seu
desejo de deixar sua tribo, os ancides arranjam um ritual
similar ao Ritual de Rentincia para ser executado. Toda a
seita se redne nessa solene ocasido. Algumas tribos
consideram uma rentncia da tribo equivalente a2 morte
de um companheiro de tribo. Um lobisomem que passa
por uma rentdncia desse tipo pode esperar ser zombado
publicamente, humilhado e menosprezado por pessoas
que anteriormente foram seus amigos e mentores.

Separar-se de uma tribo é equivalente ao mais
confuso dos términos de relacionamento, mesmo que as
razdes por tras da decisdo sejam completamente validas.
Em tais casos, os ancides que conduzem o ritual nio sdo
exigidos, e nem esperados, a ajudar o lobisomem a
encontrar sua nova tribo. Renunciar uma tribo ¢
considerado um tapa na cara do totem tribal que permitiu
a admissdo em primeiro lugar. A maioria dos Garou se
pergunta como um de seus companheiros pode presumir
ser mais sibio que um patrono espiritual com idade
equivalente a eras.

O totem ndo encara as rentincias desse tipo com
muito favor. Um lobisomem deve esperar nunca mais
receber conselhos, conhecimentos ou protecdo do totem
ofendido novamente. Tais separacdes sdo decisivas. Um
lobisomem nunca mais carregard o nome daquela tribo.

As ramificacdes da decisio de um lobisomem nio
acabam quando o ritual é executado. Enquanto o Garou
desgarrado traga seu caminho no mundo para encontrar
tribo, ele certamente ¢é julgado mais
criticamente por qualquer tribo a que deseje fazer parte.
Os Garou que deixam uma tribo rapidamente ganham
uma md reputagio. Em uma sociedade que preza
enormemente a criacio de um bom nome e renome
pessoal, o resultado final pode ser devastador para a
imagem de um Garou entre seu povo. Os lobisomens que
escolhem esse caminho devem ser duas vezes mais
vigilantes em sua jornada pela vida para recuperar
reputacgdo, prestigio e a confianga de seu povo.

Existe uma boa razio para um lobisomem renunciar
sua tribo? Talvez, apesar de que o histérico do
personagem que participa de uma rentncia de qualquer
tipo deve ser discutido com o Narrador durante a criacdo
do personagem. E possivel que uma rentncia tribal possa
ser passada como uma punig¢do por um crime que nio
merecia a morte, mas era severo demais para qualquer
outra forma de punicio acontecesse. A maioria dos
lobisomens consideraria que esse tipo de punic¢do seria
um destino pior que a morte, ja que renunciar uma tribo
efetivamente destréi a identidade de um Garou.

Outras razdes para a rentncia poderiam incluir o
sofrimento de um gigantesco trauma emocional que faz o

sSua nova




lobisomem querer um novo comeco, uma crenca
inabaldvel que o lobisomem servird melhor a Gaia em um
papel diferente ou um insuportdvel sentimento de que o
Garou “pertence” a outro lugar.

Uma vez que a rentncia de uma tribo é uma
ocorréncia tdo rara, o jogador deve estar ciente que um
personagem com esse tipo de histéria constantemente
enfrentard julgamentos por parte dos outros Garou e até
mesmo dos espiritos com quem ele se relaciona
diariamente. A escolha de criar um personagem com uma
rendncia em seu histérico pode levar a algumas cenas de
grande drama na histéria, mas também pode ser
cansativo, uma vez que O personagem tem que se provar a
todo o momento.

M ydando do Loya

Roland olhou para a face cheia de Luna. Essa
noite era sua, gracas as ervas que forcaram sua mde a
entrar em trabalho de parto durante a lua cheia. Qudo
orgulhosa sua familia era de que ele tivesse nascido um
guerreiro, sob a luz completa de Luna. Ainda assim,
seu coracdo nunca abracou completamente a parte da
lua do guerreiro que era seu direito de nascenca. Ele
sempre sentiu um anseio, como se ele tivesse perdido
algo sobre quem ele realmente deveria ter sido.

QOutra versio de rendncia ocorre na forma de um
lobisomem que rejeita seu augtrio. Essa é levemente mais
comum do que a rentincia de tribo, mas a decisdo ¢é
igualmente séria. A maioria dos lobisomens vé aqueles
que recusam seu augurio em favor de outro com grande
suspeita. Afinal, como pode um lobisomem afirmar que
sabe de seu lugar melhor do que Luna? Ainda assim, a
rendncia de augirio ocorre. Apesar dos ancides tentarem
aconselhar um lobisomem que deseje radicalmente mudar
seu papel na sociedade Garou, eles nio podem proibi-lo
de passar por um Ritual de Rentncia.

O processo de rentncia é bem simples. O Garou em
questio pede a seus ancides pelo ritual e afirma
claramente seus motivos. Os ancides entdo interrogam o
Garou e o deixam ciente das ramificagdes em completar
seu pedido. Uma vez que o lobisomem esteja ciente das
consequencias, os ancides arranjam para que o ritual
aconteca na época do novo augtrio. Assim como a
rentncia de tribo, a rendncia de um augtrio é um assunto
grave e solene. O Garou adota um novo nome, perde
todos, exceto trés pontos permanentes de Renome e ndo
pode mais aprender Dons de seu antigo augirio. A
maioria dos lobisomens que conheciam o Lua Mutavel
no passado ndo d4 a ele qualquer tipo de familiaridade.
Aos seus olhos, ele ¢ um estranho. O lobisomem, para
todos os assuntos e propdsitos, torna-se uma nova pessoa.

A rentncia de um augdrio significa um novo
comeco para um lobisomem. Nio importa quio grande
ele possa ter sido no passado, ele deve reconstruir sua
reputacio do nada da mesma forma que um novo filhote
faria. Para alguns, esse renascimento é um abencoado
alfvio de uma vida que forcou certas expectativas que o
lobisomem nunca pode cumprir completamente. Para
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outros, a rentncia é uma punicdo imposta por sérias mas
condutas. Ao invés de aceitar a morte, esses Garou fazem
seu melhor para se reformarem aos olhos de seus
companheiros. Alguns crimes que podem causar uma
rentncia for¢ada incluem: uma grave negligéncia que
leva a comprometer um caern, a geracdo de uma prole
impura ou algum crime social similarmente grave. Uma
histéria circula através da Nacgdo Garou sobre um
altamente considerado ancifio que agiu como traidor
quando sob influéncia do inimigo. Apesar de que seu
crime normalmente terminaria em uma Grande Cagada,
aqueles que sentaram em seu tribunal escolheram a
rendncia como uma alternativa, para que o grande lider
pudesse se redimir aos olhos de Gaia e de seu povo.
Entdo, a rentncia pode ter vdrios motivos: voluntdrio,
punitivo, misericordioso e assim por diante.

Um Garou que passa pelo Ritual de Rentncia est4
para sempre alterado. Algo fundamental na concepgio
espiritual do lobisomem muda. Seu comportamento e
atitude mudam para encaixar com seu novo auglrio
lunar. Antigos amigos podem achar como se o Lua
Mutdvel fosse um completo estranho. De fato, o
lobisomem que passa por esse ritual pode ter problemas
para restabelecer sua prépria identidade. Um Ritual de
Rentncia ndo causa nenhum tipo de amnésia. O Garou
lembra-se de tudo de seu passado, mas ele apenas nio
pensa da mesma forma mais, se o faz, ele
frequentemente se questiona, questionando  suas
habilidades e seu lugar no mundo. Isso é uma verdade
especial para os Garou que passam pelo ritual
indispostamente. Ndo é inconcebivel que um lobisomem
que passe por uma punicdo por um crime entre em
depressio devido a falta de identidade, propédsito e
motivagdo. E o risco que um Garou aceita quando uma
rendncia acontece.

Por outro lado, a rentincia pode ser algo bastante
positivo, quando a fumaga abaixar. Um Garou pode
finalmente ser capaz de alcangar o potencial que Gaia
deu a ele. Uma rentncia de augirio pode abrir tantas
portas quanto fechar. Permite ao lobisomem curar antigas
feridas espirituais e seguir a diante com uma vida que
estava bem distante de glorificar a Mae. Raras histérias
de sucesso sobre os Lua Mutdveis sdo conhecidas entre os
Galliards, apesar de que os ancides normalmente franzem
o cenho para qualquer conto que justifique a mudanca da
natureza essencial de qualquer Garou. A vida de um
lobisomem ¢ dura, e aqueles em comando nio querem
que seus irmos pensem que uma rentncia é uma pilula
magica que subitamente fard a vida mais facil.

Campoy T Hibais

“Nunca participaria de um clube que me aceitasse
como membro.”

— Groucho Marx

Quando olhamos para a Nagdo Garou vemos doze
tribos que podem ser consideradas — como normalmente
o sdo pelos lobisomens que participam delas — naces
que compde um todo maior. Assim como os Estados

ou
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Unidos, a forga total da naco ¢ definida pela soma das
partes, ou estados. Cada estado possui leis dentro de sua
jurisdi¢io, e tais leis sdo definidas na sociedade dos
lobisomens através de como cada uma das tribos vé a
Litania. Entretanto, h4 algo mais; dentro dessas tribos
estdo trés povos distintos, todos dos quais se chamam
lobisomens. As diferencas entre hominideos, impuros e
lupinos dentro de cada tribo causam divisSes na
perspectiva de uma matilha ou seita para outra, dentro de
uma mesma tribo. Em alguns casos, essas diferencas
ideoldgicas e filoséficas sdo tdo severas dentro das tribos
que muitos lobisomens se unem em grupos de visdo
semelhante ou, se preferir, subculturas dentro de cada
tribo. Essas subdivisdes sio chamadas de campos.

Os campos ndo representam, simplesmente, um
agrupamento de lobisomens, apesar de que algumas vezes
o sdo. Eles nio sdo simplesmente um bando de militantes
e radicais anti-humanos, apesar de que certas vezes sdo
exatamente isso. Os lobisomens nio sdo tdo diferentes
dos humanos ou dos lobos; todos sdo criaturas sociais que
buscam a interagio com outros de sua espécie. Os campos
representam um desafio distinto para um jogador de
Lobisomem assim como uma oportunidade para expandir
ainda mais as caracteristicas Gnicas de um personagem e
sua perspectiva dentro das fileiras dos escolhidos de Gaia.
Os campos representam interesses especiais dentro das
tribos em sua maioria. Alguns campos sdo simbolos de
honra dentro da Nag¢fio Garou enquanto outros, menos
vocais e aparentes, sdo seitas e sociedades proibidas e
secretas, dentro de uma sociedade secreta ainda maior.
Essas irmandades praticam Dons e Rituais que beiram a
blasfémia, ensinada a elas por esquecidos — e algumas
vezes horriveis — espiritos que se escondem dentro da
Umbra de todos, exceto de seu campo escolhido.
Algumas vezes em um jogo como Lobisomem, nio é
necessdrio ir muito longe dos arredores conhecidos para
descobrir algo mal. Contrariando essa ideia, alguns dos
maiores heréis da Nacgio Garou em toda sua histéria
simplesmente sairam do nada para salvar o dia. Arautos
do Apocalipse, Portadores de Klaives de Gaia ou os
Sacerdotes Negros do Bicho-da-Seda... em um jogo como
Lobisomem, repleto de tensdo, intriga e narrativa de
horror acima e abaixo dos combates, os campos servem
para deixar as coisas um pouco mais interessantes para os
personagens e Narradores.

Antes de um campo ser formado por um grupo de
lobisomens dentro de uma tribo, deve existir uma ligacdo
comum. De maneira simples, deve existir uma falta de
perspectiva ou atenc¢do para o ideal que forma o campo a
sua volta. A ligacdo pode ser forjada através de uma ideia
politica, um teoria filoséfica ou uma politica que diz
respeito a tolerAncia de certos espiritos ou seres que
podem afetar a Nacdo Garou ou, mais importante, uma
tribo do Pactuado Ocidental. Algo para se ter em mente
a0 usar os campos em uma cronica é que eles sio de uma
tribo em especifico e sdo altamente subjetivos de maneira
geral. Como isso afeta o jogador? Escolher envolver seu
personagem em um campo tribal é uma decisdo tdo
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importante quanto escolher o augtrio durante a criagfo.
O envolvimento no campo por parte do personagem
pode ser uma ldmina de dois gumes na melhor das
hipéteses e uma chatice infernal para todos que estdo
interpretando ou narrando na pior delas. Isso pode deixar
as coisas mais interessantes entre jogadores da mesma
matilha ou seita, ou pode causar conflitos que podem
dividir uma matilha ou seita, do niicleo para o exterior.

O som das ideologias se chocando ecoa como
machados de batalha em um campo de guerra dentro das
grandes assembleias da Nagio Garou... agora leve isso
para o nivel de matilha. Ao invés de um sauddvel jogo de
“nds vs. eles” vocé pode encontrar a fagulha de um édio e
intolerAncia esperando para ser espalhada oculta nas
psiques de dois lobisomens diametralmente opostos.
Assim como com qualquer coisa incontroldvel, isso pode
ser uma didiva ou uma maldicio para seu Narrador.
Entretanto, lembre-se; um dos seus papéis como jogador é
tornar a tarefa do Narrador o mais livre de estresse
possivel. Ndo tente atrapalhar os trabalhos com uma
escolha de campos tribais. Ao invés, use o envolvimento
de seu personagem dentro do campo como algo que é
parte do personagem. Algo que o personagem acredita no
mesmo nivel, se ndo mais, que a legitimidade de sua
propria tribo. Algo que é quase tdo importante quanto ser
um lobisomem a servico de Gaia. Esse é o objetivo.

O Caldeirio das Tempestades, um campo dos
Senhores das Sombras, carrega a filosofia de usar os
servos da Wyrm contra ela mesma, explorando suas
fraquezas e usando a superioridade tecnoldgica, ataques
corporativos e inteligéncia para destruir aqueles que
ativamente estdo contra Gaia, deixando-os como nada
mais que uma benigna cisdo na trama da Teia Padrdo. Os
Corredores Selvagens, um campo dos Andarilhos do
Asfalto, acreditam na preservagio do Véu através da
total invisibilidade, lutando sua batalha por Gaia
completamente por trds das cenas, usando a World Wide
Web, a Teia Digital e meios de comunicacdes
completamente eletronicos e espirituais, para coordenar
seus ataques em bancos de dados e arquivos de
informacdo. Os Cies de Caga, um campo desaprovado
dentro dos Roedores de Ossos, possui alguns dos mais
capazes guerreiros dentro da tribo que treinam combates
urbanos e subterrineos em nome da cacada e da
eliminacio dos Sanguessugas das cidades controlados
pelos Roedores de Ossos ou por lobisomens no geral.
Campos sdo muitos, e sdo tio diversos quanto as tribos e
as pessoas que os povoam. Os acima sdo apenas alguns
exemplos e mais serdo dados depois desse texto para dar
uma ideia mais mecinica sobre os campos.

CHiando Campor T ks

e Conceito: O conceito que gera a formacdo de um
campo tribal é o ideal unificante aderido por todos os
membros do campo em questdo. O que € isso que trouxe
vocé até a companhia de lobisomens como esses, que
pensam como pensam’ Qual era a atragdo do campo para
seu personagem? O campo aborda o personagem, ou ele




deve buscar o campo e pedir para se unir ou desafiar pela
iniciagdo? O conceito do que o campo defende é a base
do campo sobre tudo mais que serd construido. E
virtualmente impossivel estereotipar um campo tribal
como “campo X” ou “campo Y”. Muitos campos tribais
aparecem na superficie como sendo similar a outro, de
tribo para tribo, mas até mesmo os campos que paregam
similares a outro dentro da mesma tribo sio vastamente
diferentes no que diz respeito aos valores ideolégicos e
praticas. As Sobrinhas de Diana, um campo das Firias
Negras, podem ser bastante similares em uma observagio
superficial com o campo apenas de fémeas dos Crias de
Fenris, as Valquirias de Freya. Mas em uma observagio
mais detalhada, torna-se aparente que esses dois campos
ndo poderiam ser mais ideologicamente opostos um ao
outro, mesmo se tentassem.

Campos tribais podem ser encontrados com a ideia
de reforcar um Gnico mandamento da Litania com presas
e garras assim como com palavras e feitos. Alguns campos
podem ser compostos exclusivamente de filhos e filhas de

renomados ancestrais tribais. Muitos campos sdo
guerreiros, estabelecidos pelos filhos, filhas e
descendentes sanguineos diretos dos herdis mais

renomados de uma tribo. No lado mais sombrio das
coisas, alguns campos sdo ordens ocultas e sociedades
secretas que existem sob um véu impenetrivel até mesmo
para os sentidos Garou. Escondidos da sociedade Garou
como um todo, eles planejam seus préprios movimentos e
estratégias para a Guerra do Apocalipse e a sobrevivéncia
daqueles que o campo acha mais capazes. Apesar de que
associar seu personagem a um campo pode algumas vezes
ser uma honra na vida de um lobisomem corajoso,
colocando nas cangdes das lendas, muitas vezes um
campo pode ser considerado um grupo de hereges
subversivos, que seria melhor se fosse exterminado das
fileiras dos escolhidos de Gaia. Alguns grupos até mesmo
podem ser tratados como cultos. Se um espirito totem
escolheu iluminar um lobisomem com uma visio de
esperanca ou um sinal de destruicdo, alguns Garou
podem se unir para fortalecer o poder do espirito ou
encorajar ou evitar que as profecias do espirito
acontecam. Por fim, alguns campos s@o pouco mais do
que pequenos negdcios e corporagdes de vérios tamanhos
que sdo administradas e operadas por um campo para o
sucesso material e financeiro de sua tribo.

Qualquer que seja o ideal no nidcleo de um campo,
todos os campos sdo formados para um propdsito
especifico dentro de um todo maior de uma tribo. A
comparagido poderia ser feita entre a estrutura de um
campo tribal dentro da Nag¢do Garou e uma burocracia
rudimentar depois de uma adaptagdo. Campos podem
servir para cumprir missdes dentro das tribos que
fortalecem a tribo como um todo. Os campos podem ser
usados como guarnicdes de guardides de caern nos “locais
quentes” ao redor do mundo onde uma seita menos
equipada nfo poderia ser o suficiente para a defesa do
caern.

¢ Iniciacdo: Existem ritos de iniciacdo envolvendo
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a ligago ao seu campo? Alguns campos podem exigir que
um iniciante ou um pretendente prove seu valor antes de
poder aprender a verdadeira natureza e préticas do
campo. Apesar da ideologia e filosofia serem
normalmente apresentadas para os membros do campo
em potencial, a verdadeira metodologia é reservada
apenas para os membros. As iniciacdes podem ser
ritualisticas e ricas com ostentacio simbdlica como a
Grande Missa Catdlica, enquanto outras podem ser
bastante simplistas, parecendo mais como a queima de
um alvo da La Cosa Nostra ou um desligamento da rede
em uma grande drea e uma queima de dados.

Uma inicia¢io ndo deve ser levada levianamente,
independente da forma que aconteca para o seu
personagem. O sucesso de completar a iniciacdo é um
contrato entre o Garou e o campo em que ele estd
tentando se unir. Em muitas formas, a inicia¢io no
campo ndo ¢ diferente de um segundo Ritual de Passagem
para seu personagem; ele entrou para sua tribo e assumiu
seu lugar entre seu povo, mas ao entrar em um campo, ele
tornou-se parte de algo um pouco mais tangivel que um
nome. Ele se tornou parte de uma irmandade que exigird
dele e o forcard a assumir novas e, potencialmente,
terriveis responsabilidades como uma condi¢do de sua
participacao.

e Metodologia: Como seu campo faz o que faz?
Como o campo realiza o ideal que serve como sua base?
Se o0 campo é um campo guerreiro, eles sio os primeiros
na batalha ou sdo a ultima linha de defesa? O campo ¢é
grande e influente o suficiente para manipular a politica
intertribal dentro da Nac¢io Garou ou simplesmente §é
uma alavanca na maquina de sua tribo? Cada campo
possui membros conservadores e radicais em seu interior,
mas como a cadeia de comando é organizada dentro do
campo e quem mantém a ordem! Quem mantém o
equilibrio entre radicalismo e apatia?

Como o campo opera é algo importante para se
considerar. Filosofias podem ser interessantes, mas ndo é
nada mais do que filosofia. Prética é algo completamente
diferente e, como vocé ja deve saber, os Garou sio
bastante previsiveis, de forma que raramente agem na
mesma maneira branda em que ponderam filosoficamente
sobre a espiritualidade do universo.

Campor T ik

A seguir estd uma lista basica de muitos dos campos
reconhecidos que existem dentro das tribos da Nacio
Garou. A lista nfo esta sequer perto de ser completa ou
estd gravada na pedra como um tipo de lei no que tange
campos e os personagens de Lobisomem. Na verdade, é
altamente recomendado para os jogadores se unirem com
seus Narradores na criacio de novos e ajustados campos
que melhor servem para acrescentar profundidade,
dimenso e drama a uma cronica de Lobisomem. Apesar
dos Livros de Tribo de cada tribo da Nagio Garou serem
um recurso opcional para o jogador e Narrador usarem
em seus jogos, os seguintes campos sdo detalhados como
muito mais profundidade em suas pdginas.
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Firrsar Negras

¢ Bacantes: Um campo cruel de Firias dedicadas a
destruir as posses e sustento dos piores violadores das leis
de Gaia.

e Desbravadoras: Exploradoras que passam suas
vidas procurando por esquecidos ou ainda ndo
descobertos locais da Wyld para criar e reivindicar
caerns.

e Filhas da Lua: Modernistas da nova era entre as
Furias Negras que buscam reforcar o poder de Gaia
produzindo mudangas sempre e onde podem.

¢ Ordem da Mie Misericordiosa: Sob o improvével
disfarce do hébito da Igreja Catdlica, a Ordem busca usar
a religiio como uma ferramenta para reformar a
sociedade humana e servir Gaia.

¢ A Irmandade: Intermediadoras de informacio que
rivalizam com os Andarilhos do Asfalto e Roedores de
Ossos no que diz respeito a reunir e processar
informacdes.

e Templo de Artemis: Uma antiga e exclusiva
ordem de Firias Negras isolacionistas que acreditam que
a tribo deve sempre agir por si s6 em sua guerra contra a
Wyrm, sem ser afetada pela politica e fraquezas das outras
tribos da Nagdo Garou.

Rredorer 7o Curor

¢ Desertores: Entre os melhores guias espirituais da
Nacdo Garou, esses Roedores de Ossos fazem de sua
missio de vida procurar e mapear a Umbra apds
abandonarem o mundo fisico.

¢ Frankweilers: Alguns dos mais capazes Galliards
Roedores de Ossos agem como preservadores da arte,
histéria e centros culturais de uma cidade.

e (Caipiras: Roedores de Ossos que
abandonam as armadilhas e propensdes da sociedade
metropolitana pela cornucépia de béncdos da Terra e
vivem exclusivamente da terra sob sua protecio.

¢ O Capuz: Como o nome sugere, o Capuz é um
grupo de Roedores de Ossos que roubam dos “ricos” e dio
aos “pobres” dentro do escopo de seus protetorados.

¢ Delatores: Possuidores de informagdes e assassinos
de reputacdo que comercializam informagdes pelo preco
mais alto.

e Sentinelas das Estradas: Os protetores dos
viajantes, esses Roedores vivem pela experiéncia da
jornada e nunca ficam em um lugar por muito tempo ou
estabelecem raizes permanentes.

¢ O Enxame: Um poderoso campo de terroristas
urbanos que usam téticas de guerrilha para lutar por Gaia
dentro da barriga da Weaver e Wyrm.

Filor 7o Caia

¢ Os Ungidos: Um campo supostamente extinto de
pacifistas que acreditavam no valor da nio-violéncia, os
Ungidos se focavam no desenvolvimento de Dons e
Rituais que eram destinados a ajudar os Garou a
controlarem sua Furia.

e Arautos da Paz Eterna: Um estranho e impopular

rurais
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campo devotado a ideia niilista de trazer o Apocalipse
para acabar com todos os conflitos.

e Ataque Iminente: Um campo militante de
veteranos e guerreiros dentro dos Filhos de Gaia que
quebram as nog¢des pré-concebidas de esteredtipos tribais.

¢ Perseguidores das Tribos Perdidas: Um campo
dedicado a reunir todas as Feras sob a bandeira de Gaia
para cumprir uma antiga profecia que indica que tal
solidariedade entre as forcas de Gaia vencerd a Guerra do
Apocalipse.

¢ Servos do Unicérnio: Um campo de pacificadores
politicos que busca unir as tribos da Na¢io Garou em um
s6 povo com um sé objetivo ao invés de um grupo de
lobisomens preconceituosos que brigam entre si.

Nota oo Ayfor

Os jogadores dos Filhos de Gaia devem ter notado
que um dos mais respeitados e renomados ancides da
tribo, Calcanhares de Prata, declarou a completa
abolicdo dos campos dentro da tribo. Citando que as
fronteiras construidas pelas diferentes ideologias entre
os campos enfraqueciam as tribos como uma unidade
efetiva e coesa, muitos campos que antes existiam
dentro da tribo foram desmontados em uma resposta
respeitosa ao desafio do ancifo. Apesar dos campos
ainda funcionarem e existirem dentro dos Filhos de
Gaia, eles sdo desprezados por muitos ancides da tribo
que apéiam a ideia de Calcanhares de Prata, no que diz
respeito a campos.

Fanna

¢ Irmandade de Herne:Um campo que serve os
Fianna como um tipo de rdpida forca de reagfo,
rapidamente posicionando-se como necessirio nos caerns
para imediata ou potencial ajuda em combate.

¢ Filhos de Dire: Para todos os intentos e propdsito,
o equivalente lupino dos Romeiros Sussurrantes que foca
no estado das matas fora de seus lares tradicionais,
focando-se nos distirbios naturais e na evidéncia da
mécula da Wyrm na natureza.

e Netos de Fionn: Em um sentido, os Netos
essencialmente comandam um “campo de treinamento”
para jovens Fianna que buscam fazer um nome dentro da
tribo em seus primeiros anos apés a Primeira Mudanca e
Ritual de Passagem.

¢ Fundamentalistas da Mae: Apoiadores para a
reinstalacdo do Impergium com lacos bem préximos a
alguns campos dentro dos Crias de Fenris.

¢  Menestréis: Um campo dedicado
arquivamento oral da histéria de toda a Nagdo Garou.

¢ Tuatha De Fionn: Fianna que se especializam em
nutrir relacionamentos e aliancas com as fadas.

® Romeiros Sussurrantes: Um campo de batedores
hominideos peregrinos que viajam pelo mundo, reunindo
informacdes e dados que podem ser tteis para os Fianna
como um todo.

ao

[




!

CHiar de Fonris

® Presas de Garm: O mais diplomatico dos Fenrir,
um campo devotado a formar aliangas entre as outras
tribos.

e Glorioso Punho de Wotan: Um campo de
lupinos com um desgosto pela humanidade a la Garras
Vermelhas.

e Mao de Tyr: Discutivelmente o mais fanitico,
mais impiedoso e mais selvagem campo dos Garou que ja
existiu, a Mo é o equivalente Garou para os especialistas
em “operacdes negras” da Nagio Garou.

e Trovio de Mijolnir: Fandticos isolados que
sacrificaram todos os lacos com o mundo a sua volta para
melhor fazer sua guerra.

¢ Espadas de Heimdall: Uma seita quase destruida
de racistas.

e Valquirias de Freya: Guerreiras veteranas e
ativistas feministas dentro dos Crias.

Andariilos 7o Agfafo

¢ Fazendeiros da Cidade: Horticultores urbanos e
especialistas hidropdonicos que sustentam a ideia que a
natureza deve crescer dentro da cidade para proteger as
partes verdes de Gaia presentes em seu interior.

e Lobos Corporativos: Andarilhos do Asfalto
ambientalmente conscientes e corporativamente ativos,
que se infiltraram na mdquina econdmica do capitalismo
humano.

e (Cides Cibernéticos: Um campo radical de
advogados cibernéticos, que foi quase destruido por suas
agoes.

¢ Dies Ultimae: Igualmente uma forca mercendria e
apocaliptico, um campo que foca no
treinamento para a Batalha Final.

¢ Interruptores Aleatérios: Andarilhos do Asfalto
que lutam pela liberdade da informacio através de meios
eletronicos e buscam libertar a Mdquina das amarras da
Wyrm.

e Espertinhos: Um campo militante em declinio,
antigamente conhecido por controlar as ruas com
dinheiro e tecnologia, assim como com garras e presas.

Carrar Uermetlas

¢ Filhotes Moribundos: Uma sociedade secreta
dedicada a ritualmente curar e “alimentar” a terra com o
sangue e dor dos humanos.

¢ Covil dos Reis Predadores: Um campo dedicado
a volta do Impergium e a completa erradicacdo da
humanidade.

¢ Vigias da Terra: Um campo de ideologia dividida
dentro dos Garras Vermelhas, os Vigias da Terra
acreditam que a protecio de Gaia é melhor conduzida
através de uma forte defesa, assim como uma ofensiva
esmagadora, dependendo da situacgio.

¢ Conciliagdo dos Filhotes: Garras Vermelhas que
assumiram muitos ideais, crencas e tracos hominideos.
Esse campo representa a antitese do Covil dos Reis
Predadores.

um culto
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Sonhores dar Sombras

¢ Tluminados: das Sombras que
constantemente se colocam em risco (e suas almas) em
um esfor¢o para superar o poder da Wyrm ao infiltrar-se
nas fileiras de seus seguidores.

¢ Filhos do Morcego: Um pequeno campo dedicado
a fazer reparagdes ao espirito do Morcego devido ao papel
dos Senhores na extingdo dos Camazotz.

e Filhos do Corvo: Senhores das Sombras que
servem aqueles mais poderosos que eles mesmos em nome
do poder que tal serviddo os da.

® Juizes do Destino: Senhores das
dedicados a impor a Litania a qualquer custo.

¢ Senhores do Cume: O maior campo dos Senhores
das Sombras, os Senhores do Cume cria lideres para o
exército de Gaia, e porta o ideal de que qualquer acéo
que promova um lider forte é justificada.

Peregrivor Sifencsoror

¢ A Bruxaria Amarga: Uma sociedade secreta de
Peregrinos Silenciosos que assumiu a bandeira da
vinganca por todos os erros cometidos contra a tribo.
Muitos praticam maldigdes ritualisticas que datam do
tempo dos farads.

¢ Os Desalojados: Peregrinos Silenciosos que
buscam — e algumas vezes encontram lares
tempordrios, mas permanentes. 0s
Desalojados, é a busca que importa.

¢ Comedores de Mortos: Um culto secreto e fora da
lei de loucos Peregrinos que devoram cérebros de
caddveres para descobrir seus segredos.

¢ Arautos: Considerados uns dos mais sabios Garou,
os Arautos sdo mensageiros de eventos de importincia e
profetas que trazem esperanca e avisos em quantidade
equivalente junto de si em suas viagens.

® Observadores: Professores entre os Garou, os
Observadores sdo enciclopédias ambulantes de cultura e
conhecimento perdidos.

e Espadas da Noite: Um campo de cacadores de
vampiros que exemplifica o édio ancestral dos Peregrinos
Silenciosos pelos Sanguessugas.

e (Caminhantes: Peregrinos
trabalham  para tribos
correspondéncia e comunicac@o.

Prarar 7o Frafa

e Sacerdécio do Marfim: Um culto recluso
dedicado a cultura da morte e da Umbra Negra.

® Renovadores: Aqueles Presas de Prata dedicados
ao “renascimento espiritual” da tribo.

¢ Monarquistas: Uma facg¢do politica interessada
em solidificar a lideranca dos Presas na Nacdo Garou
ainda mais.

Ufena

® Vigias dos Malditos: Misticos dedicados a prender
poderosos Malditos embaixo da terra e os guardar para
que no se libertem.

Senhores

Sombras

nunca Para

mercenarios
em nome

que

da

outras
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® Guias Terrenos: Um campo dedicado a preservar
as tradi¢des dos muitos Parentes humanos dos Uktena.

¢ Dancarinos Fantasmas: Um campo aliado com o
campo dos Wendigo de mesmo nome, dedicado a
purificar novamente as Terras Puras.

¢ Cacadores: Uma facg¢do dos Batedores que buscam
recuperar artefatos misticos e fetiches das maos dos
Sanguessugas e de outros servos da Wyrm.

e Batedores: Mensageiros, exploradores e
desbravadores que vagam as terras entre as seitas dos
Uktena.

e Andarilhos Celestes: Um pequeno campo
devotado a explorar os mistérios da Umbra Profunda.

e Filhos da Wyld: Misticos esotéricos que se
afastaram da politica tribal para ganhar
compreensio mais profunda da Wyld.

Wendgo

® Dancgarinos Fantasmas: Um campo que preserva
os antigos meios de vida da tribo e de seus Parentes.

e Cabana de Gluskap: Um campo que ensina aos
Wendigo os caminhos dos homens, para que a tribo
como um todo possa melhor compreender os caminhos e
meios da humanidade.

e (Cabana de Myeengun: Similar em muitos
aspectos 2 Cabana de Gluskap, esse campo é dedicado a
compreensio dos modos do lobo para um melhor
relacionamento entre os lobos e os Wendigo.

® O Aro Sagrado: Pacificadores entre os Wendigo,
o Aro Sagrado acredita na unidade e diversidade, na
tolerancia e irmandade.

e A Trilha da Batalha: Um campo Wendigo
sedento por sangue, inclinado a vingar-se da Wyrm e
daqueles que perturbaram os Wendigo por toda a
histéria. Uma vez que a Trilha da Batalha tenha
determinado um inimigo, o campo nfo interrompe sua
cacada até que o alvo seja destruido.

Exempfo e Novor Campor

Os campos a seguir sdo exemplos de vérios tipos de
campos que podem surgir nas vésperas dos Ultimos Dias.
Eles ndo aparecem nos Livros de Tribo (o local comum
para os campos), mas devem dar aos jogadores ideias
sobre as formas bdsicas em que um novo campo é
formado (e, claro, os Narradores que acharem
interessante acrescentar esses campos em Seus jogos
certamente sdo livres para fazé-lo).

O Cafiesrio dar 7 empesfadar

O Caldeirdio das Tempestades é, provavelmente,
uma das melhores representacdes da tribo dos Senhores
das Sombras na aurora do século XXI. Invasores
corporativos em sua esséncia, o Caldeirdio das
Tempestades acredita que para derrotar o inimigo, as
armas do inimigo devem ser usadas contra ele préprio. Na
maioria dos casos, essa missdo consiste em discursos
ambiguos em reunides do conselho corporativo, subornos
aqui e ali, e uma esmagadora consciéncia da condicéo
capitalista que permitiu as amarras da Wyrm

uma
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entrelacarem no mundo desde a Revolucéo Industrial.

Através de manipulacSes sutis da midia mundial e
poderes financeiros, o Caldeirdo das Tempestades é capaz
de destruir uma corporagio — ou no melhor dos casos,
comprar uma corpora¢io — em questio de dias. Porém,
para possuir o tipo de poder que o Caldeirio comanda,
primeiro vocé deve ter capital... e aqui estd a controvérsia
a respeito do Caldeirdo das Tempestades. Os membros do
Caldeirdo usam as armas da Wyrm contra os servos da
propria Wyrm. Nada ¢ sagrado e tudo € justo na Guerra
do Apocalipse; a vitéria final é a tnica coisa que importa
e o Caldeirdo das Tempestades estd pronto e é capaz de
sujar suas maos com a macula da Wyrm quando e onde ¢
forcado a fazé-lo. Narcéticos ilicitos, vendas de armas e
falsificacdo sdo simplesmente a ponta do iceberg de onde
comecam os métodos do Caldeirdio das Tempestades.
Comércio interno, envolvimento na industria semi-legal
do sexo fora dos Estados Unidos e, especialmente,
chantagens e extorsio sio as armas escolhidos que o
Caldeirdo das Tempestades comeca a portar contra seus
inimigos.

Apesar de seus métodos terem colocado-os em
confronto direto com outros lobisomens e as Feras, sua
ideologia encaixa-se com os objetivos que eles tentam
alcancar. Gaia criou os lobisomens como monstros para
que o mundo temesse e os servos da Wyrm nfo sio uma
excecdo. Os conselhos de diretores gananciosos do
imperialismo corporativo controlam o planeta e, se o
Caldeirdo for capaz — através de qualquer meio — de
estabelecer uma vantagem dentro da barriga da prépria
fera, entdo a maré da guerra eventualmente,e d e uma vez
por todas, virara a seu favor.

& (Ger o Copn

A concepgiio errada dos Roedores de Ossos como um
grupo de lobisomens frageis, fracos de vontade e imundos
funciona a favor dos Caes de Caca. Ninguém espera o
que os Cies de Cacga trazem quando eles chegam em uma
cidade... e é exatamente assim que eles gostam.

Apesar dos Roedores de Ossos, como tribo, negarem
a existéncia de tal forca de ataque, os Cies de Cacga sio
um campo composto de Roedores de Ossos e de Parentes
que fazem uma Unica coisa, e o fazem bem: cacam e
destroem vampiros urbanos, especialmente aqueles que
habitam os sistemas de esgoto e prédios condenados.
Cada um dos Cies de Caca é um sébio treinado nas artes
de guerrilha em espacos fechados e subterrneos, e seus
métodos de rastrear e destruir os Sanguessugas estdo
rapidamente tornando-se lenddrios na Nacio Garou.

Isso ndo é o mesmo que dizer que os Cies de Caga
estdo O campo ¢ indenizado
enormemente pelos servicos que fazem aos caerns
urbanos que se encontram sitiados pelo mundo, e seus
métodos sdo, em muitos casos, extremos. N&o é incomum
para os Cies de Caca fecharem toda uma linha de metr6
ou destruir um prédio inteiro para expor o refigio do
Sanguessuga e, apesar de combatentes extremamente
competentes, o fardo que sua missdo impde sobre os
nimeros do campo pode ser alto.

em uma cruzada.
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Porém, entre os Garou urbanos, os Cédes de Caca
rapidamente estdo se tornando um nome familiar sempre
que hd um problema com um Sanguessuga que nio pode
apenas ser lidado apenas com as forgas do caern.

Cr Corredorar Softugens

Os Corredores Selvagens ndo sdo encontrados. Eles
encontram voce.

Um campo cujas fileiras sdo  compostas
essencialmente por Andarilhos do Asfalto ndo existentes,
os Corredores Selvagens operam por tras de uma cortina
de invisibilidade. O campo nutre a crenca de que o Véu é
melhor preservado através da total invisibilidade e, para
esse fim, os Corredores Selvagens operam completamente
dentro dos complexos da World Wide Web, da Umbra e
do Reino Cibernético.

Informagfo eletrdnica e especialistas de inteligéncia
sem igual, os Corredores Selvagens pagam por sua
invisibilidade dando a muitos caerns urbanos, ou de outra
forma online, com muitas informacdes. Eles retnem
dados desde o clima até noticias mundiais e eventos que
acabam de acontecer, de trajetérias de satélites até
enderecos residenciais e ntimeros de contas bancérias que
possuem bilh&es de délares, que sdo usadas pelos Garou
em sua guerra contra a Wyrm. Os Corredores Selvagens
sdo, de muitas maneiras, a coluna eletronica da Nacio
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Garou. Nio possuem nomes, ndo possuem identidades e
todos s3o quase uma sombra.. mas s3o de valor
inacreditdvel para todo o Pactuado Ocidental.

Os Corredores Selvagens solicitam caerns com seus
servicos e nomeiam “representantes de apoio” para os
caerns que trabalham com eles. Os espiritos tecnolégicos
aliados com o campo fazem a maioria do trabalho face a
face entre um caern e o campo. Observando a partir do
pulso do mundo espiritual eletrénico, os Corredores
Selvagens fazem tudo o que podem para um caern em
necessidade com a garantia que, caso a necessidade
aparega, o caern vird em seu auxilio.

As armas dos Corredores Selvagens sio a informacio
a sua disposicdo e sua habilidade de estimular um
exército virtualmente irrefredvel de formidéveis espiritos
tecnolégicos para ajudd-los contra qualquer ameaga
sobrenatural & seguranga colocadas na defesa de uma rede
ou banco de dados. Com a Mdquina a seu lado e sendo
cuidadosos e devotos adoradores de tudo que a Méquina
oferecem existem poucos na Umbra tecnoldgica que
podem ficar contra o campo. Enquanto os Andarilhos do
Asfalto no MundoReal™ estdo tendo problemas
ultimamente, os Corredores Selvagens se divertem nas
batalhas de sua guerra nas sombras.

Até hoje, as consequéncias de suas re51denc1as
dentro da Umbra por tanto tempo ainda ndo surgiram.

o






Caerns: A SBafidar 7o
Coragio b Cara

Quando vocé comeca sua vida como um dos
guerreiros escolhidos por Gaia, vocé troca sua familia
mortal por sua matilha ou sua tribo. Ao invés de basear
suas atividades em torno .de stia-casa’ e escola. (ou
trabalho), vocé descobre que sua vida gira em torno dos
locais sagradosde Gaia — Seus caerns.

Caerns sdo locais misticos onde o poder de Gaia toca
a superficie, fazendo uma ponte no espaco entré a Umbra
¢ o mundo fisico. Uma vez abundantes'no inicio do
mundo, 0s caerns tém se tornado cada vez mais raros.

Como a maioria, seu personagem pertence a uma
matilha associada a um caern e é responsavel por
protegé-lo dos inimigos, incluindo criaturas da Wyrm,
magos famintos pelas energias presentes no caern e
pesquisadores humanos loucos para colocar sua marca em
terras inexploradas. Assim como uma familia mortal
coloca um grande valor em sua casa, como um santudrio
para a rotina do dia-a-dia, assim faz a sua familia Garou
em torno da responsabilidade de vigia e de protecio de

seus caerns.

O céu estd debaixo de nossos pés tanto quanto estd acima
de nossas cabegas.
— Henry David Thoreau, Walden

Tiuor go Cacrns

Cada caern serve a um propésito especifico nos
planos de Gaia, atraindo e reunindo tipos particulares de
Gnose. A localizaco e histéria do local para um possivel
caern podem guardar pistas sobre as energias permitidas
aos Garou naquela parte do mundo fisico e da Umbra
reunidos, e sobre quertipo de‘espiritos tende a repousar
préximo do-eaern. O Ritual de Abertura confere certos
poderes ao Mestre do Ritual e torna possiveis as energias
apropriadas aos membros da seita. Esses poderes ampliam
as habilidades do-Mestre do Ritual, que pode escolher
distribui-los entre “0s. membros da seita como . for
necessdrio — tanto na forma de dados‘éxtras ou pontos
adicionais de Forca de Vontade, Gnose ou alguma outra
Caracteristica.

Os poderes de um caern correspondem em forca ao
nivel do caern. Membros da seita podem acessar a energia
do caern tantas vezes num periodo de 24 horas quanto o
nivel do caern. Por exemplo, os Garou podem utilizar o
poder de um caern de nivel 3, trés vezes ao dia, antes de
ter que recarregar a sua Gnose.

Os seguintes tipos de caern podem servir como um
guia para usar em suas cronicas. Por favor, lembre-se que
cada caern (mesmo caerns de propdsitos similares) sdo
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Gnicos e refletem n3o apenas um cendrio fisico e histéria
da drea, mas também os espiritos e Garou que o habitam.

(forsia

Caerns de gléria geralmente crescem sobre campos
de batalha ou outros lugares de vitéria e esplendor.
Outros terrenos inclinados a emocdes ot paixdes ativas,
como ricas florestas, picos, de‘montanhas ou instalagdes
urbanas vibrantes podeém também.carfegar as energias
para um desses voldteis caerns:

e Coragem: Esses caerns existem onde quer que a
persisténcia face aos insuperaveis,perigos tenha atraido as
energias espirituais associadas a coragem ou onde a forca
de vontade' para sobrépujar o medo tenha triunfado.
Desde o.centro da cidade, onde o dia-a-dia envolve
pequenos atos-dé coragem, até-dreas selvagens isoladas,
onde bravos feitos tém permeado o'territério, caerns de
coragem propagam a forca para opor-se as dificuldades e
aos inimigos que as trazem.

Abrir um desses caerns confere dados extras de
Intimidacfo e reduz a dificuldade em testes de frenesi em
dois.

Afinidade tribal:
Wendigo.

e Fertilidade: Caerns de fertilidade crescem em
lugares onde a natureza corre descontrolada, onde o solo
rico e amplos recursos naturais asseguram a abundincia
de vida e encorajam o crescimento e vitalidade. Esses
caerns, quando descobertos, aumentam as chances para
mais de 30% de uma crianca nascida de pais Garou
nascer Garou. Altamente cobigados — e excessivamente
raros — esses caerns tornam-se santudrios para Garou
visitantes.

Abrir um desses caerns ndo tem nenhum efeito
tangivel, exceto por encorajar o crescimento e procriagdo
em todas as formas de vida dentro de suas fronteiras.

Afinidade tribal: Todas.

e Amor: Esses caerns aparecem em locais onde lagos
emocionais, tanto do passado quanto do presente, tém
deixado suas marcas em uma drea. Relacionamentos de
carinho e devocdo entre familias, amantes ou amigos,
tanto quanto sentimentos mais abstratos de amor pela
liberdade ou locais selvagens de (Gaia, garantem uma
feroz protec@o aos Garou que residem em caerns de amor.

Abrir um desses caerns adiciona dados de Empatia e
recupera a Forca de Vontade, como no caso de uma noite
de repouso.

Afinidade tribal: Filhos de Gaia e Fianna.

e Fartura: Abundancia de recursos, tanto material
quanto espiritual, caracteriza um caern de fartura. Caerns
urbanos crescem préximos de capitais financeiras,
cassinos ou outros lugares onde o dinheiro e a
prosperidade se reinem. Caerns rurais existem préximos
a ricas fazendas e florestas férteis.

Abrir um desses caerns traz ganhos inesperados no
Antecedente Recursos para os membros da seita. Grandes
ganhos acontecem apenas uma vez como herangas ou um
bilhete premiado de loteria; pequenos aumentos podem

Fianna, Crias de Fenris e
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ampliar os recursos da seita em intervalos regulares.

Afinidade tribal: Andarilhos do Asfalto e Presas de
Prata.

e Wyld: Esses raros caerns aparecem em lugares
onde a civilizacdo nfo engoliu as florestas. Tais caerns da
Wyld sdo notados por seu isolamento e dificil acesso. Os
tnicos caerns da Wyld conhecidos pertencem a algumas
seitas das Furias Negras, apesar que outros Garou
adorariam realmente encontrar um deles. No entanto,
esses caerns sdo excepcionalmente arriscados de se
administrar, pois as energias da Wyld fluem livremente,
causando manifestacdes cadticas das energias criativas de
Gaia. Tanto a Wyrm quanto a Weaver passam maus
bocados tentando superar os poderes dos caerns da Wyld.
Eles sdo imunes as teias da Weaver e a Wyrm nio os pode
corromper.

Abrir um desses caerns permite ao Mestre do Ritual
canalizar dados extras como quiser. Uma falha critica em
um teste pode se mostrar desastroso, liberando energias
descontroladas e destrutivas por todo o limite do caern.

Afinidade tribal: Farias Negras e Garras Vermelhas.

Honra

Caerns de honra existem em d4reas repletas de
serenidade ou determina¢io. Menos dindmicos que sua
contraparte de gléria, lugares ideais para caerns de honra
incluem vales isolados, vilarejos tranquilos ou lugares
adequados para meditacio é repouso.

® Gnose: Locais tocados diretamente pela Umbra
ou por outras energias |sobrenaturais formam lugares
ideais para os caerns de Gnose: Terras que viram batalhas
tragicas, cidades«fantasmas e locais.assombrados, 4reas
uma vez atribufdas a visitas do povo'justo ou outros locais
associados a; criaturas ou contos lenddrios também
carregam o potencial para dar vida a um desses raros e
poderosos caerns. Alguns caermns de Gnose crescem em
lugares onde a ‘Pelicula é excessivamente fina devido ao
seu uso constante.

Abrir um desses caerns confere ao Mestre do Ritual
um ndmero de pontos de Gnose igual ao ndmero de
sucessos num teste de Manipulacio + Rituais (dificuldade
7), mesmo se o total exceder a Gnose permanente do
Mestre do Ritual. O Mestre do Ritual pode também
distribuir esses pontos extras entre os membros da seita
que desejarem. Poderosos ‘caerns de Gnose concedem
uma menor dificuldade em testes de Gnose dentro de
suas fronteiras.

Afinidade tribal: Peregrinos Silenciosos e Uktena.

¢ Cura: Encontrados em lugares que irradiam uma
aura de paz e que nunca serviu como campo de conflitos,
caerns de Cura sdo raros e altamente cobicados. Garou
que tentam construir um desses caerns devem fazé-lo
sobre condi¢des de absoluto sigilo, pois qualquer
tentativa das forgas da Wyrm de prevenir a abertura deles
pode corromper o campo irreparavelmente. Caerns de
cura fornecem lugares ideais para descanso e restauracio
tanto da mente quanto do corpo.

Abrir um desses caerns permite ao Mestre do Ritual
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usar cada sucesso obtido num teste de Percepcio +
Medicina (dificuldade 8) para curar um Nivel de
Vitalidade (incluindo danos agravados e cicatrizes de
batalha, se um Garou desejar se livrar de seu troféu de
batalha). Deformagées de Impuros ndo estdo sujeitas a
efeitos de cura. Além disso, o Mestre do Ritual pode fazer
um teste resistido de Raciocinio + Empatia (dificuldade
igual & Forca de Vontade do alvo) para ajudar a remover
uma Perturbacio. O nitmero de sucessos obtidos na
abertura do caern pode ser usado para aumentar a parada
de dados para esta tentativa de cura mental. Um teste
similar feito pelo Mestre do Ritual pode prover Forca de
Vontade adicional para um Garou tentando se recuperar
da Harano.

Afinidade tribal: Filhos de Gaia e Fianna.

e Justica: Caerns de justica sdo muito raros, pois a
qualidade que eles representam nem sempre prevalece.
Eles podem crescer em locais onde as pessoas tém lutado
para retificar grandes erros ou em locais onde os
principios da imparcialidade ainda permanecem
soberanos. Tribunais e outros 6bvios simbolos de justica
geralmente se enfraquecem com cada caminho que
resulta num veredicto injusto.

Abrir um desses caerns adiciona dados & parada de
Percepcdo ou Direito, e confere uma dificuldade reduzida
para os Philodox fazerem um julgamento justo no
coracdo do caern.

Afinidade tribal: Presas de Prata e Wendigo.

¢ Nobreza: Houve uma época em que esses caerns
serviram como centros da lideranca Garou. Todos os
caerns de lideranca conhecidos se encontram na Europa
Oriental, exceto um sobre controle dos Presas de Prata.
O tnico caern tomado pelos Senhores das Sombras estd
caindo, tanto por ma administracdo dos Senhores quanto
por sabotagem dos Presas. Os Presas de Prata usam da
queda desse caern roubado como prova de que seu
mandato para liderar os Garou nas Gltimas batalhas ainda
permanece verdadeiro. Alguns Garou insistem que outros
lugares guardando caerns de Nobreza existem nas
Américas, nos corredores da presidéncia, e em lugares na
Europa que ainda possuem governos monarquicos.

Abrir  um desses caerns adiciona dados
Intimidagfo, Lideranca ou Politica.

Afinidade tribal: Presas de Prata e Senhores das
Sombras.

o Firia: Areas de batalhas ferozes, campos de
continuos conflitos, lugares onde massacres ou
atrocidades contra os humanos ou animais ocorreram d4
a vida a caerns de fdria. Notdveis pelo fluxo primordial
de intensidade emocional, esses caerns apelam para as
tribos mais guerreiras ou primitivas dos Garou.

Abrir um desses caerns confere Firia adicional ao
Mestre do Ritual, que pode distribuir os pontos ganhos
num teste de Manipulag¢@o + Rituais (dificuldade 7) entre
a seita, mesmo se isso ultrapassar a Fdria permanente de
um individuo.

Afinidade tribal: Crias de Fenris, Garras Vermelhas
e Wendigo.

de
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e Sacrificio: Caerns de sacrificio florescem em 4dreas
onde Garou ou humanos colocaram suas vidas em risco
por uma causa maior. Isto pode incluir campos de batalha
onde soldados deram suas vidas por seus companheiros,
hospitais onde enfermeiras se devotaram pelo cuidado
dos doentes ou em dreas selvagens onde uma mée loba
morreu defendendo seus filhotes. Garou que mantém um
desses caerns precisam fazer pequenos sacrificios em
intervalos regulares para manter as energias espirituais do
caern.

Abrir um desses caerns permite aos membros da seita
compartilhar os Niveis de Vitalidade na defesa do caern
de forma que Garou que nio estejam feridos possam
tomar o dano no lugar de seus companheiros.

Afinidade tribal: Todas.

® Vigor: Caerns de vigor florescem em alguns dos
lugares mais desconfortantes e maravilhosamente tnicos
— préximos aos picos das montanhas, no meio do
deserto, em costas rochosas e em densas e perigosas
florestas. Devido ao seu completo e aparente isolamento,
tais caerns sdo dificeis para a Wyrm corromper e possuem
uma imunidade a toxinas de qualquer tipo, desastres
naturais ou criados pelo homem.

Abrir um desses caerns permite ao Mestre do Ritual
adicionar dados aos testes de absor¢do dos membros da
seita, aumentando os dados de absor¢do de cada Garou
numa quantidade igual ao nimero de sucessos obtidos no
teste de abertura.

Afinidade tribal: Roedores de Ossos, Peregrinos
Silenciosos e Wendigo.

e Forca: Geralmente localizados préximos a
cendrios que requerem um teste de forca absoluta para
alcancar, como 4reas montanhosas ou desfiladeiros
profundos, caerns de forca emprestam seus poderes para
aqueles que entram em guerras ou se engajam em
demonstracdes de forca. Alguns desses caerns existem
préximos a vulcdes ativos ou adormecidos, possibilitando
constantes testes de for¢a aos Garou que o mantém.

Abrir um desses caerns adiciona dados a Forga do
Mestre do Ritual, apesar dele poder distribuir esses dados
com os outros membros da seita. Garou pertencentes a
um caern de Forga, portanto se tornam formid4veis
oponentes em batalha.

Afinidade tribal: Crias de Fenris, Senhores das
Sombras e Wendigo.

e Unidade: Tdo pouco desses caerns existem que
eles se tornaram objetos de contos ao redor da fogueira.
Os conflitos entre as tribos Garou (sem mencionar entre
os Garou e as Feras) fazem de tais caerns dificeis de
encontrar e ainda mais dificeis de serem administrados.
Qualquer sinal de desavencas ou conflitos internos entre
os membros da seita fere a integridade do caern.

Abrir um desses caerns (se um deles for encontrado)
adiciona dados de Raciocinio aos membros da seita e
permite aos defensores se comunicarem um com o outro
durante a batalha como se estivessem usando o Dom:

Comunicagio Mental.
Afinidade tribal: Filhos de Gaia e Presas de Prata.
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e Forca de Vontade: Caerns de forca de
vontade crescem em lugares associados a
importantes decisdes ou eventos politicos que
mudaram o mundo, como sedes do governo,
campos para debates de acordos ou terras herdicas.
Dedicacio e seriedade de propdsitos permeiam a
aura de tais caerns e imbuem os Garou residentes
com uma vontade renovada para lutar contra os
inimigos de Gaia.

Abrir um desses caerns dd ao Mestre do
Ritual pontos de Forga de Vontade adicionais,
independente de sua Forca de Vontade
permanente. Ele pode distribuir esses pontos entre
os outros membros da seita.

Afinidade tribal: Senhores das Sombras e
Presas de Prata.

Sabedoria

Caerns de sabedoria englobam a maior
variedade de qualquer um dos trés tipos maiores de
caern. Visdes e conhecimento surgem de muitas
situagdes, e esses caerns podem ocupar locais
histéricos, 4reas selvagens isoladas, o pordo de
uma biblioteca académica ou uma vizinhanga
urbana rica em tradi¢do e conhecimento.

e Calma: Esses caerns em geral existem em
dreas ndo perturbadas por forcas naturais ou
criadas pelo homem, como em vales isolados ou
ravinas, ou até mesmo em monastérios escondidos,
conventos ou outros retiros  espirituais.
Frequentemente, caerns de calma aparecem
préximos a Clareiras Umbrais.

Abrir um desses caerns adiciona dados a
parada de meditagio e permite ao Mestre do
Ritual meditar sobre problemas com -1 de
dificuldade dentro das fronteiras do caern.

Afinidade tribal: Filhos de Gaia.

e Criacdo: Enquanto muitos desses caerns
florescem em d4reas urbanas onde artesdos
independentes constroem seu produto ou empresas
de construciio ddo a vida a maravilhas da criagfo,
outros caerns de criacdo existem em vilas rurais
onde ferreiros, teceldes, operdrios e outros mais
mantém vivas as criacdes de toda uma era.
Colbénias de artistas, escolas rurais de arte e
campos vivos de histéria podem se tornar caerns
de criacdo. Tais caerns proporcionam ambientes
ideais para a criacio de fetiches e para a forja de
Klaives.

Abrir um desses caerns adiciona dados a
parada de Oficios.

Afinidade tribal: Crias de Fenris e Presas de
Prata.

¢ Enigmas: Esses caerns existem em locais
associados a mistérios naturais e sobrenaturais.
Tanto no topo dos Himalaias, nas profundezas dos
coracdes das florestas virgens ou centrados em
uma regido visitada por estranhos e inexplicdveis
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fendmenos, como visdes de OVNI ou luzes fantasmas,
caerns de enigmas despertam um sentido de pensar e
curiosidade, prometendo desvendar o conhecimento
escondido. Chimerlings, epiphlings e outros espiritos
enigmdticos tendem a frequentar a Umbra em volta
desses campos e os Garou devem resolver elaborados
quebra-cabegas fisicos e mentais para receber a
informagio guardada no caern.

Abrir um desses caerns d4 ao Mestre do Ritual dados
extras em Enigmas. Garou que passarem uma noite num
caern de Enigmas podem receber vividos e simbdlicos
sonhos que podem ser interpretados com um teste de
Inteligéncia + Enigmas (dificuldade 9).

Afinidade tribal: Peregrinos Silenciosos e Uktena.

¢ Humor: Raramente encontrados fora de
instalag®es urbanas, caerns de humor existem em lugares
marcados por diversio e sorrisos. Esses caerns podem
crescer em clubes de comédia, parques de diversio e
antigos teatros de variedades. Em 4reas rurais, caerns_de
humor podem crescer em locais onde a exuberancia da
natureza traz um sentido de diversdo e camaradagem.

Abrir um desses caerns nio confere nenhuma
vantagem especial, mas cria uma atmosfera que contribui
para festejos e celebragdes. Tais caerns diminuem o
desejo do frenesi e minimizam as rivalidades e
ressentimentos entre seitas.

Afinidade tribal: Roedores de Ossos, Filhos de Gaia,
Fianna e Andarilhos do Asfalto.

® Memoria: Esses caerns quase nfo existem, mas os
poucos que existem colecionam e disseminam o
conhecimento sobre o inicio dos tempos, vidas'passadas e
outros eventos importantes na histéria/das criancas de
Gaia. Geralmente localizados na selvalintocada, poucos
caerns podem se encontrar préximo a bibliotecas ou em
dreas dedicadas ao conto de histérias.. Rumores existem
de um caemn de meméria préximo a Jenesboro,
Tennessee, o campo de um festival de contos de histérias
anual.

Abrir um desses caerns d4 pontes extras
(temporariamente) no Antecedente Ancestrais para
todos os membros da seita (incluindo membros de tribos
geralmente proibidas de ter Ancestrais) e premia
temporariamente o Mestre do Ritual com a Qualidade:
Memoéria Eidética. Os Garou podem também receber
visdes de eventos passados através de meditagio no
coracdo do caern.

Afinidade tribal: Fianna e Uktena.

¢ Instinto Primitivo: Localizados em 4reas repletas
de vida selvagem, caerns de instinto primitivo atraem
lupinos de todas as tribos e fazem locais ideais para
proliferar o sangue dos lobos entre os Garou. Reservas de
temporadas de caca, habitats naturais para espécies em
extingdo e florestas nacionais tendem a sustentar caerns
desse tipo. Zooldgicos e locais onde animais duelam em
confinamento nio se qualificam como campos em
potencial para caerns de instinto primitivo.

Abrir um desses caerns adiciona dados a parada de
Empatia com Animais ou Instinto Primitivo do Mestre

Capt"fu/o Dois: Seitfas e Caerns

do Ritual. Dentro das fronteiras do caern, a dificuldade
para mudar de forma ¢ reduzida em 1 e o instinto para o
Garou permanecer na forma lupina (mesmo se for um
nascido hominideo) é forte.

Afinidade tribal: Garras Vermelhas e Wendigo.

¢ Furtividade: Caerns de furtividade sdo dificeis de
serem encontrados pois fazem jus ao seu nome. Ocultos
da maioria dos que procuram, esses caerns tendem a
existir em dreas selvagens isoladas (geralmente apds
passar por trilhas confusas) ou em cidades tumultuadas
onde um labirinto de becos sem saida e travessas
eventualmente levam a uma localizaco secreta.

Abrir um desses caerns proporciona dados extras em
Furtividade esldbia, além de aumentar as chances dos
forasteitos ficarem perdidos e confusos dentro de suas
fronteiras. Rumores dizem que o Mestre do Ritual adquire
o poderde ficar invisivel.

Afinidade tribal:
Peregrinos Silenciosos.

® Manha: Um fen6meno moderno que incorpora o
animalt“humano” dentro do mundo da cria¢do de Gaia,
caetns de manha existem apenas em instalacdes urbanas.
Lugares onde informagdes fluem, como bares, becos,
pontos de encontro publicos, pistas de corrida e
delegacias fornecem a aura espiritual necessdria para
caerns desse tipo. Garou que escolham lutar contra a
Wyrm na cidade podem contar com o répido fluxo de
informacdes que emanam das energias nas redondezas de
um caern de manha.

Abrir um desses caerns proporciona ao Mestre do
Ritual dados extras de Manha. Ele pode fazer um teste
imediato wpara reunir informacdes sem ativar seus
contatos normais. Caso obtenha sucesso, seus contatos
aparecem dentro de uma hora com a informacio
réquerida, apesar deles no saberem a razdo da visita.

Afinidade tribal: Roedores de Ossos e Andarilhos
do Asfalto.

® Visdes: Caerns de visdes raramente existem e
geralmente crescem em locais associados a eventos
profundamente  espirituais ou  psiquicos, muitos
relacionados a seitas ou denominagdes religiosas. Locais
onde santos apareceram ou onde homens e mulheres
sabios fizeram seus lares colecionam energias espirituais
que criaram caerns desse tipo. A maioria dos caerns de
visdes existe em locais isolados, mas alguns crescem em
instalacoes urbanas.

Abrir um desses caerns ndo confere nenhum
beneficio especial ao Mestre do Ritual, mas uma vez que
o caern for aberto, os membros da seita se encontram
susceptiveis a visdes poderosas e inesperadas. Algumas
vezes Incarnae ou até Celestinos visitam tais caerns de
surpresa para fazerem profecias de grande importancia. O
conhecimento da existéncia de caerns de visdes se
espalha rapidamente entre a Nag¢do Garou e esses caerns
geralmente recebem matilhas visitantes que procuram
por orientagdes ou ajuda do mundo espiritual.

Afinidade tribal: Firias Negras, Filhos de Gaia e
Uktena.

Senhores das Sombras e

03
- ST (T

\ 1




T 7 N S .

Contlrsyindo wm Cacre

Um dos mais importantes eventos que vocé pode
participar como um Garou (tirando lutar contra a Wyrm)
¢ a criacdo de um caern. Descobrir e ativar uma nova
fonte de forga e energia espiritual ajuda a fortalecer Gaia
em Sua luta para sobreviver e proporciona & Nacgdo
Garou recursos adicionais em sua luta continua.

Duscotirindt o Loca)

Independente de ser levado até ele por visdes,
encontrado através de uma pesquisa cuidadosa ou
esbarrado com ele por uma sorte tremenda, vocé primeiro
deve encontrar um local onde as energias de Gaia se
reinem. Sua busca pode o levar até uma localizacio
selvagem intocada ou colocd-lo bem no meio de uma
metrépole tumultuada, com vampiros, fomori e
ambiciosos humanos o rodeando. Em qualquer caso, vocé
encontrou um local que necessita de sua ajuda para
liberar o potencial para unir os mundos fisico e espiritual.

?/gﬁafwmé o Jerreno

Dependendo das circunstincias, adquirir e preparar a
localizagdo para seu caern pode envolver um nidmero
qualquer de situacdes complicadas. Assegurar os rituais
apropriados para caerns urbanos algumas vezes pode
significar uma simples compra de ‘imével. Outras vezes,
vocé pode ter que-litar pelo direito de possuir o seu
terreno escolhido. Sanguessugas locais podem ter seus
préprios planos para o lugar, pois energias espitituais
tendem a atrair criaturas sobrenaturais de todo o tipo, ou
talvez uma matilha local de Dangarinos da Espiral Negra
pode ter encontrado o mesmo lugar para uma Colméia.
Vocé pode ter que lutar contra a:prefeitura, grupos de
preservagdo histérica ou simplesmente empresérios
avarentos.

Caerns rurais ou selvagens possuem seus proprios
problemas por assegurar direitos incontestdveis de posse.
Na maioria das partes do mundo, os dias em que vocé
podia simplesmente se apropriar de uma drea pelo direito
de residéncia ndo existem mais. Mesmo as dreas mais
puras e selvagens geralmente estdio sobre a protecio de
uma ou outra “autoridade”. Vocé pode ter que competir
contra os descobridores da terra que querem o seu terreno
deserto de caern para aprimori-lo, contra negdcios
relacionados a complexos condominios ou contra
empresdrios de parques nacionais influentes para
conseguir que vocé e sua matilha estabelecam uma regifio
quase permanente no coragdo das terras publicas. Se vocé
tiver sorte, vocé pode encontrar um lugar que ¢
verdadeiramente livre, mas isto € uma excecio a regra.

Se vocé encontrou um local que uma vez tenha
pertencido aos Uktena ou talvez até a tribo perdida dos
Croatan, vocé deve ter que disputar com Garou rivais.
[sto, é claro, ndo é um grande problema para jogadores
Uktena ou seus companheiros de matilha.

Vocé deve ter que confiar em Parentes e aliados para
ajudd-lo a adquirir a posse do local do caern e manté-la
segura.
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O Ritual da Criac¢do de Caern requer no minimo de
treze Garou para uma execucgio de sucesso. Vocé e sua
matilha devem formar o corpo (a ndo ser que vocé
pertenca a uma seita maior), mas vocé ainda deve
recrutar aliados o suficiente para atingir a cota necesséria.
Missdes diplomdticas a outras seitas podem tornar-se
necessdrias e vocé pode se encontrar tendo que esquecer
antigas rivalidades para um bem maior.

Bustcando a Bengio dor Epsrifor

Vocé pode querer introduzir o verdadeiro ritual com
uma jornada Umbral designada para deixar os espiritos
predispostos a aceitar e visitar seu caern. Como vocé nio
pode controlar que espirito escolher para agir como
Totem do caern, vocé certamente pode tentar manipular
as coisas em favor de certos espiritos.

Fazer um pedido a um espirito para morar em seu
caern envolve um papo considerdvel e conhecimento de
como lidar com os residentes da Umbra. (Veja o Capitulo
Trés para elaboraciio do processo de satisfazer os espiritos
e oferecer chiminage). Se vocé for extremamente sortudo
e fizer tudo certo, vocé poderd ganhar realmente o
espirito da sua escolha como o Totem do caern. Na
maioria das vezesy VOcé ird pelo-menos receber um
espirito Totem associado com a linhagem do espirito que
vocé escolheu ou um que for aliado a aquele.de sua
primeira escolha.

Rreaffrando oo Ryaf

O Ritual da Criagdo dé Caern requer uma enorme
quantidade de esforco de todos os participantes.
Lobisomem: O Apocalipse concede informacdes
detalhadas do ritual. Todos os treze Garou envolvidos
devem investir nio apenas tempo e concentracio, mas
também Gnose. Os detalhes do ritual dependem dos
Garou participantes, assim como da natureza potencial
do caern e do espirito ou espiritos mais comuns que
prestam seu auxilio ao Caern. As Furias Negras tém uma
maneira totalmente diferente dos Roedores de Ossos ou
Garras Vermelhas de construir um caern. Cada ritual é
Gnico e deve apresentar oportunidades para todos os
participantes de fazer a sua parte para fazé-lo
significativo.

Inevitavelmente, as emanacdes criadas pelo Ritual
da Criacdo de Caern chamam a atencdo de forcas que
desejam impedir a criagio do caern, ou pior, roubi-lo
para uso préprio. Batalhas geralmente acontecem durante
o ritual, portanto se vocé nido é um dos Garou
participantes do ritual, vocé pode se encontrar sendo
chamado para defender os participantes de qualquer coisa
desde Malditos até Espirais Negras.

O Mestre do Ritual tem apenas uma oportunidade
de ser bem sucedido, e vocé poderd ter que gastar mais
tempo para obter o nimero de sucessos necessirios para
criar o caern. Uma falha critica no teste pode envolver
desastrosas consequéncias, ndo apenas ao Mestre do
Ritual e aos participantes, mas também a todos os Garou




e criaturas aliadas que estejam na defesa. A criagdo de um
caern é tdo arriscada quanto é importante, e alguns
Garou n#o sobrevivem a tentativa.

Zoardzs o v Cacrs

Independente do tamanho, a maioria dos caerns
possui algumas caracteristicas em comum. Cada parte de
um caern serve a um propdsito especifico (apesar de que
em pequenos caerns, algumas dreas podem ter duplos
propdsitos) e tem seu préprio dever para atuar na vida da
seita que faz dele o seu lar. Mesmo assim, cada caern é
(inico, ndo apenas em localizagdo, atmosfera e poderes
disponiveis, mas também na personalidade de seus Garou
habitantes.

Lk

A divisa, ou o perimetro do caern, marca o local
onde o mundo 14 fora termina e o local sagrado de Gaia
comeca. Aqui, os Garou colocam a sua primeira linha de
defesa. Dependendo da natureza das fronteiras, essas
defesas podem ser limitadas a patrulhas de Garou ou
podem ser constituidas de armadilhas e sistemas de
alarmes.

O tamanho da divisa varia de acordo com a
localizagio do caern. A divisa de um caern urbano pode
cobrir apenas alguns poucos quarteirdes da cidade ou, em
cidades grandes, um tnico arranha-céu. Um caern rural
pode incluir uma pequena cidade de moradores Parentes,
enquanto um caern escondido nas florestas profundas
pode cobrir uma vasta drea de florestas antigas ou
planicies desertas. A divisa pode possuir fronteiras
realmente fisicas, como um rio, montanha, ou cercas de
arame-farpado ou pode ndo possuir bordas perceptiveis
entre o perimetro do caern e o resto do mundo.

Em alguns casos, a divisa do caern pode possuir
runas marcadas na linguagem Garou que delineiam a
periferia. Essas marcas, perceptiveis apenas por Garou,
mostram para aqueles que possam entender o seu
significado, a natureza do caern e a tribo ou tribos que o
guarda. Mesmo se tais marcas no existam, a natureza da
divisa é de tal forma que qualquer Garou atravessando o
perimetro possa entender que eles entraram em um local

Recarregando wm Cacrn

Na maioria dos casos, simplesmente nio utilizar o
poder do caern por um dia ou menos serve para
recarregar as energias do mesmo. Os Garou podem
sempre acelerar este processo através da doagfo de
parte de sua prépria Gnose ao caern, uma pritica
normalmente executada no coragdo do caern. Em
tempos de batalha, membros da seita podem
rapidamente utilizar o poder do caern. Ao invés de
deixar o dever de restaurar o poder do caern com o
tempo e a natureza, membros da seita podem querer
manter uma cerimdnia especial apés a batalha
(assumindo uma vitéria) para agradecer ao espirito
totem e doar Gnose ao caern.

Capt"fu/o Dois: Seitas e Caerns

sagrado. Dentro da divisa a Pelicula que separa o mundo
fisico da Umbra se rompe dramaticamente. Os mundos
gémeos que uma vez foram unidos se aproximam e o
poder de Gaia permeia pelo caern.

Tantos lobisomens quanto possivel vivem na divisa,
tanto pela protecio do caern quanto pela energia que
permeia os locais sagrados de Gaia. Aqueles Garou que
ndo residem dentro da divisa geralmente vivem mais
perto o possivel desta. Parentes geralmente vivem dentro
ou imediatamente fora dela.

Tipmibia o Herdiy Sagrados

A maioria dos caerns contém uma 4rea dedicada a
aqueles Garou que morreram seguindo seus propdsitos
como defensores de Gaia. Servindo tanto como um
cemitério quanto um local onde os Garou podem vir para
honrar os herdis caidos e refletir sobre seus préprios
propdsitos, esta drea raramente tem as conotagdes tristes
da maioria dos locais de enterro. Ao invés disso, esta drea

permanece como um simbolo de um ciclo que se
completou.
Como apenas alguns lobisomens sdo realmente

enterrados nesta drea, memoriais ao invés de tumbas de
verdade relembram os outros. Estes memoriais podem
tomar a forma de uma estdtua elaborada em alguns caerns
dos Presas de Prata. Fianna podem preferir lembrar seus
heréis com simples pedras encravadas com algumas runas
na lingua Garou. Andarilhos do Asfalto podem ter um
“Hall da Memoéria” na construgdo que fica seu caern,
enquanto os Garras Vermelhas podem simplesmente
marcar um local dentro das fronteiras com seu cheiro ou
runas marcadas com garras. A maioria dos caerns urbanos
encontra dificuldade para enterrar seus mortos dentro da
divisa, apesar de alguns caerns na cidade possuirem urnas
contendo as cinzas de seus herdis e uma drea especial para
meditacio e reflexdo.

Area 4o Contivéndia

Se o tamanho do Caern permitir, uma 4rea de
convivéncia separada existe para tantos Garou quanto
possiveis viverem nas divisas. Um grande caern urbano,
pertencente em maioria aos Andarilhos do Asfalto, pode
incluir apartamentos nos arranha-céus ou casas dentro
das divisas onde ambos Parentes e lobisomens residem.
Os Fianna podem ter um grande hall de estar no solo de
seus caerns, enquanto Roedores de Ossos rurais podem
ter um estacionamento de trailers dentro da divisa.
Caerns dominados pelos Wendigo ou Uktena podem
possuir tocas, ocas ou casas de adubo ou madeira para as
familias residentes de Garou e Parentes.

Pequenos caerns possuem pouco ou n3o possuem
espaco para os membros da seita. Quando o pequeno
espaco do caern faz da moradia impossivel, os Garou
tentam morar o mais perto possivel da divisa e se
asseguram de que uma rdpida comunicagio e transporte
sejam possiveis entre eles e o caern.

Os melhores locais de convivéncia sio dados aos
Garou de maior posto, sendo que os ancides e portadores
de cargos na seita ganham acesso as melhores casas,
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quartos ou dormitérios. Mesmo nos menores caerns, o
posto ainda tem seus privilégios. Com a excecio dos
Roedores de Ossos, que precisam de espaco extra para
suas bugigangas acumuladas, a maioria dos Garou precisa
mais de um pouco de espaco do que um lugar para
dormir.

Jantparios

A maioria dos caerns possui um ou mais santudrios,
locais especialmente marcados dedicados ao espirito do
totem do caern, a algum espirito ancestral
particularmente poderoso ou prestativo, ou um outro
amigével ser Umbral. Parte da ligagdo entre os Garou e o
reino espiritual, os santudrios ajudam os Garou a manter
relacionamentos sauddveis com os espiritos e com sua
prépria esséncia interior. Cada santudrio tem sua
propriedade tnica, dependendo do espirito o qual ele
honra. Um santudrio para um espirito ancestral deve
possuir recordac®es da vida do ancestral ou conter placas
gravadas com uma lista de seus grandes feitos. Um
santudrio de um espirito do vento deve possuir uma flauta
de madeira ou um conjunto de feng shui balancando,
enquanto santudrios de um espirito da guerra devem
conter troféus de batalha ou armas. Seitas com muitas
matilhas em geral possuem um santudrio para todos os
totens das matilhas assim como para o espirito do caern.
Geralmente um ou mais Garou com o dever de patrulhar
a divisa recebem o dever adicional de proteger os
santugrios do caern contra profanagdes.

i o Ayemblbra

A maior drea do caern, a drea de assembleia precisa
acomodar a seita inteira. Independente de se composta
por um anfiteatro natural, uma grande clareira, uma sala
de reunides em um conjunto de escritdrios executivos ou
um hall maior, esta 4rea serve como o local para
assembleias, confrontos, conselhos gerais e encontros em
geral da seita. A maioria das dreas de assembleia tem
espaco suficiente para Garou visitantes, mesmo se
tiverem que se apertar um pouco.

Como na 4rea de convivéncia (e como em muitos
outros aspectos da vida Garou), o melhor assento na area
de assembleia ¢ dado ao de maior posto. Em grandes
caerns, jovens lobisomens geralmente se sentam mal e
longe nos conselhos e assembleias. Em caerns muito
pequenos ou naquelas seitas regidas por tribos mais
igualitdrias, filhotes e Garou de Primeiro Posto podem
algumas vezes ganhar bons lugares se chegarem cedo.

Cada drea de assembleia difere de acordo com as
limitacdes de espaco, a composi¢do do caern, o tipo de
caern e o seu totem. Uma seita com um espirito totem da
terra pode ter uma drea de assembleia localizada numa
caverna subterrdnea ou no topo de uma grande pedra
plana. Um caern dedicado a um espirito de asttcia pode
ter sua drea de assembleia no centro de um labirinto.
Geralmente, algumas caracteristicas centrais como uma
grande pedra, uma 4rvore antiga ou um local para uma
fogueira serve como um foco para reunides.
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Apesar do Vigia da Terra e de seus assistentes terem
a responsabilidade de manter a aparéncia da assembleia, é
esperado de todos os Garou que facam sua parte em
manter a drea limpa e bem preservada.

Coragio do Caern

Todas as outras partes do caern existem para auxiliar
este local mais sagrado — o coragdo do caern. Aqui, a
Pelicula entre os mundos se rompe e ambos os mundos
aproveitam a unidade que eles conheciam nos Primeiros
Dias. Devido a Pelicula nfo existir, os Garou realizam
seus mais poderosos rituais no coracido do caern. Pontes
da lua se abrem nesta drea e a presenca do espirito totem
¢ quase dominante em todo o tempo.

No coragio do caern, a natureza do caern é exposta
para todos a aproveitarem. Emogdes associadas com o
espirito do caern tomam uma presenga palpdvel aqui.
Raiva e Firia predominam num caern de guerra,
enquanto caerns de hospitalidade manifestam emanacdes
notdveis de bons sentimentos e camaradagem.

Todos os lobisomens reconhecem a qualidade
especial que faz do coragio do caern tdo raro. Como a
Pelicula tem ficado intensamente rigida no resto do
mundo, o coracio do caern permanece um dos poucos
locais onde espirito e matéria tornam-se um sé. Em
consequéncia, os Garou guardam este local
preciosamente, por ele ser uma parte vital de Gaia mais
do que qualquer outra parte de Sua criagdo, mesmo sendo
um local puro.

Umbra

Na maioria dos lugares, a Umbra mostra uma versdo
idealizada do mundo fisico, omitindo muitos detalhes do
que ndo possui uma presenga espiritual forte o suficiente
para ser levado ao reino espiritual. Dentro do caern,
entretanto, a proximidade dos mundos fisico e espiritual
resulta numa representacio exata do mundo material na
Umbra. Espiritos tendem a ter uma manifestacio mais
forte dentro da divisa do caern. Alguns espiritos ficam em
Modorra no interior de um caern; a presen¢a poderosa da
parte vital de Gaia transmite um conhecimento maior
até mesmo aos menores dos espiritos.

Para os Garou, a sensagio de estar rodeado de
espiritos é inigualdvel. Quase tudo no interior de um
caern possui um espirito desperto, criando um cendrio
com certa quantidade de descontentamento que pode
causar nervosismo para aqueles que ndo estdo
acostumados.

Jutorarre Eritico: o Coldade
e Amentacio de wm Cacre

Caerns existem em duas realidades — o mundo
fisico e o mundo espiritual. Ambos os lados de um caern
precisam de um constante tratamento para manté-lo
sauddvel e vidvel, e para protegé-lo da Wyrm e outros
que também querem destrui-lo e roubar seus poderes.

[




!

As estatisticas e descricdes dadas abaixo
representam padrdes gerais para medir o tamanho e
poder de seu caern. Tenha em mente que estes sdo os
padrdes mais gerais possiveis — virtualmente cada
caern varia desse padrio de uma forma ou de outra.
Caerns sdo lugares tnicos, o que os torna dificeis de
quantificar ou categorizar.

Nove/ 1

Populagao Média: Até 10 Garou.

Divisa Média: Por volta de 200 acres ou menos.

Alcance Mdximo da Ponte da Lua: 1600 km

Pelicula: 4

Vantagens: Minima politicagem entre as matilhas;
maior cooperacio; boas chances de ocupar uma posicéo
na seita; dificil de atrair criaturas da Wyrm.

Desvantagens: Pouco poder intrinseco (Gnose);
ndo h4 4rea para Garou lupinos.

Nove/ 2

Populagio Média: De 8 a 15 Garou.

Divisa Média: De 200 a 350 acres.

Alcance Mdximo da Ponte da Lua: 3200 km

Pelicula: 4

Vantagens: Politicagem baixa;
matilhas podem adquirir espiritos totens mais fortes;
pode-se ter uma chance de preencher uma posicio
menor na seita.

Desvantagens: Ainda nio hd muito poder bruto;
pequena divisa para um espaco de convivéncia; ainda é
desconfortdvel para os lupinos; poucos defensores se
atacada.

Nove/3

Populacao Média: De 10 a 20 Garou.

Divisa Média: De 350 a 800 acres.

Alcance Maximo da Ponte da Lua: 4800 km
Pelicula: 3

Vantagens: Fonte de poder significante; acesso

relativamente

T amanto Moo 7o vwm Caers

relativamente facil a espiritos e mentores; aliados
valorosos entre os membros da seita.

Desvantagens: (Quase nenhuma chance de um
Garou inexperiente preencher mesmo as menores
posicdes na seita; a defesa precisa ser cautelosa dado o
grande tamanho da divisa; Garou o suficiente para que
haja politicagem e brigas internas; grande o suficiente
para chamar a atencio da Wyrm; dificil de se expandir
ou administrar adequadamente.

Nove/ 2

Populagao Média: De 15 a 30 Garou.

Divisa Média: De 800 a 1000 acres.

Alcance Miximo da Ponte da Lua: 9600 km

Pelicula: 3

Vantagens: Forte caern com muitos poderes,
aliados, conexdes com espiritos; outros Garou
conhecem e respeitam o caern e podem vir ajudar se
chamados.

Desvantagens: Tumultuado, particularmente onde
os Garou lupinos estio concentrados; politicagem
considerdvel entre a seita; a atividade da Wyrm busca
destruir o caern; recursos limitados do caern aos Garou
de menor posto.

Nove/ s

Populagio Média: De 25 a 40 Garou

Divisa Média: Entre 1000 ou mais acres

Alcance Miximo da Ponte da Lua: 16000 km

Pelicula: 2

Vantagens: Grande fonte de poder; muitos Garou
vem em sua defesa quando atacado.

Desvantagens: A enorme divisa
problemas na defesa; espaco é uma premiacio devido a
grande populacio de Garou; ancides sdo geralmente
distantes dos filhotes; ataques da Wyrm sio quase
sempre constantes; o caern é muito grande para ser
escondido, mesmo dos humanos e outras criaturas
sobrenaturais.

resulta em

Amento Exirityal’ Gnote

Os caerns retdnem as sobras de energia do mundo
espiritual, aumentando a energia vital de Gaia no
mundo. Cada caern tem seu propésito especifico, que
colore a natureza da Gnose que se relne no caern.
Rituais alimentam o caern com Gnose e mantém sua
saide e vitalidade. Espiritos visitantes também
emprestam suas energias ao caern, e os Garou Theurges
geralmente encorajam os espiritos a gastarem algum
tempo no caern, particularmente aqueles associados ao
totem do caern ou seus aliados. Ac¢des dos Garou que
refletem a natureza do caern também acrescentam 2
energia do caern. Da mesma forma, acSes que insultam os
espiritos (particularmente o espirito totem do caern) ou
que diretamente contradizem os propdsitos do caern
pdem as energias do caern em risco. Uma resisténcia

Capt"fu/o Dois: Seitas e Caerns

herdica contra uma horda de invasores fortifica um caern
de coragem, enquanto a puni¢io injusta de um Garou
inocente danificara a satide de um caern de justica.

A presenga de poderosos fetiches, memoriais aos
her6is Garou caidos, recitaces da Litania e cultivo do
mundo natural no interior do caern ajudam a manter o
lado espiritual de um caern vital e produtivo.

Amento Maforia/s Sobrecsvende

O aspecto fisico de um caern precisa de cuidado
assim como o lado espiritual. O solo de um caern, tanto
os localizados nas profundezas de uma floresta antiga
quanto os nas coberturas de um arranha-céu, demanda
uma manuten¢do para propdsitos fisicos e espirituais.
Combater a Wyrm, apesar de ser vital e central para a
vida dos Garou, nfo toma todo o seu tempo. Lobisomens
que vivem dentro das divisas de um caern também
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gastam parte de seu tempo contribuindo para a
manutencio fisica de seu lar, tanto ajudando o Vigia da
Terra com seus deveres quanto realizando rotinas que
trazem um sustento material para os outros Garou.
Aqueles que vivem fora da divisa podem encontrar
outros meios de ajudar a manter o caern. Se tiverem
empregos no mundo 14 fora, muitos Garou contribuem
com parte de seus ganhos para a manutencdo e sustento
do caern, tanto na compra de suprimentos quanto
equipamentos necessarios para os Garou que vivem no
interior da divisa assegurando que a quantia certa seja
gasta para manter o mundo mortal longe.

Comporiiio 7o yma Serta

Para os lobisomens, os dois grupos mais importantes
na vida s3o a matilha e a seita. Companheiros de matilha
tomam o lugar de irmdos e irmds ou melhores amigos,
mas a seita preenche o papel de uma grande familia —
mdes, pais, tios, tias, primos e mais. A sociedade Garou
existe de acordo com uma hierarquia estrita governada
por leis de respeito e renome. Um lobisomem comeca a
interagir com sua seita (a nfo ser os Impuros, que s3o
criados no caern) como um filhote relativamente fraco
do menor posto. Gradualmente ele pode subir seu
caminho tanto em reputagio quanto em renome,
ganhando respeito conforme se prova valoroso em seus
deveres como um protetor de Gaia e um inimigo da
Wyrm.

Caerns 7o yma Upjca 7o

Quando caerns sio mais abundantes, uma unica
tribo geralmente levanta seu préprio caern, o
desenvolvendo e o mantendo de forma que seja possivel
notar seus costumes e tradi¢des tribais. Andarilhos do
Asfalto procuram caerns no coragdo do territério da
Weaver, mantendo o espirito de Gaia vivo dentro das
cidades de ferro e vidro. Os Roedores de Ossos caminham
para as cidades também, encontrando meios de acordar
os espiritos da Wyld em alguns do mais isolados subtirbios
das monstruosidades urbanas do mundo, ou entfo
encontram reftgios rurais em dreas esquecidas, vivendo
entre a pobreza rural. Fdrias Negras buscam locais
selvagens para seus refiigios, protegendo seus caerns com
defesas naturais e aliados espirituais. Os Fianna, como
valorizam as dreas selvagens assim como qualquer outro
Garou, também procuram fazer de seus caerns locais de
atividades sociais e festividades. Nas Terras Puras das
Américas, antes da chegada dos Garou europeus, Uktena,
Croatan e Wendigo tinham cada um seus caerns,
honrando os espiritos e defendendo seus territérios da
maneira que mais se enquadrava a seus costumes tribais.
Independente de onde os Garou mantenham caerns,
cada tribo investe seu caern a seu préprio e Gnico gosto
cultural.

Caerns Mitfor

O avango da civilizagdo e a incursdo da Weaver e da
Wyrm mais e mais nos territérios da Wyld causaram o
caos para a maioria dos caerns de uma unica tribo. As
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cidades se espalharam pela terra, tumultuando e
destruindo muitos locais sagrados. Causas naturais e
sobrenaturais contribufram para o enfraquecimento da
rede de caerns. A populacio de Garou caiu
gradativamente da mesma forma.

Hoje, a maioria dos caerns possui uma mistura de
tribos e a atmosfera de um caern reflete uma mistura de
varias tradi¢des. Apesar da necessidade fazer com que
lobisomens de muitas tribos se unam, eles nem sempre
cooperam da maneira mais pacifica. Objetivos
conflitantes, costumes diferentes e problemas sobre quem
deve liderar causam desentendimentos internos dentro da
seita. Apesar de parte disso ser natural em qualquer grupo
heterogéneo, muitos Garou tentam colocar de lado suas
diferencas pelo bem de um objetivo maior — proteger o
caern e utilizd-lo como uma base para expandir a
influéncia de Gaia em um mundo que estd morrendo.

Zoyipoar na Jota

Dentro de cada seita, os Garou preenchem vdrios
cargos que contribuem para que tudo corra bem no caern.
Em pequenos caerns, cada lobisomem tem uma funcfo
vital na infraestrutura da seita, enquanto caerns maiores
tendem a limitar aqueles que possuem um cargo para os
Garou de alto posto e renome. Mesmo assim, cargos
ficam vazios em tempos de guerra, quando batalhas
reduzem os niimeros de uma seita.

Apesar de posicdes mais proeminentes dentro de
uma seita possivelmente estarem fora do alcance de
Garou nedfitos, o conhecimento do que sdo essas
posicdes é sempre bom. Garou loucos para provar seu
valor podem querer cultivar a amizade daqueles que
mantém uma posi¢io na seita, pedindo a eles por
ensinamentos ou simplesmente oferecendo ajuda em seus
deveres. Lobisomens sdo tdo suscetiveis a uma bajulacio
como qualquer outra criatura — particularmente quando
o bajulador ¢ sincero e motivado por um desejo genuino
de servir a Gaia.

As posicoes descritas abaixo podem dar alguma ideia
de como um personagem pode se encaixar em uma seita,
tanto através de preencher uma dessas posi¢cdes em um
pequeno caern como trabalhando como um assistente de
um Garou ancido que ocupa a posicio.

Vigia do Portio

O Vigia do Portdo cuida da manutenciio das pontes
da lua do caern. Ele é responsivel por abrir e fechar essas
passagens para a Umbra e por fazer uma renovagio anual
das pontes da lua do caern. Vigias do Portdo servem
como um meio de comunicacdo entre caerns, decidindo
se deve permitir ou nio que outra seita abra uma ponte
da lua ligando os dois caerns. Em tempos de perigo, o
Vigia do Portdo fecha o acesso ao caern pela Umbra,
sujeito a decisdo final do Vigia do caern.

Apesar do Vigia do Portio nio necessariamente
representar nenhum augdrio em particular, o lobisomem
que ocupa esta posicdo vital deve conhecer tanto o
Ritual de Abertura de Ponte quanto o Ritual de Abertura




do Caern assim como outros rituais relacionados a pontes
da lua.

Um Vigia do Portéo tem a posse do Marco do caern,
um poderoso fetiche que ndo apenas significa sua posigio,
mas também o permite se comunicar diretamente com o
totem do caern, assim permitindo a abertura de uma
ponte da lua. Os deveres do Vigia do Portdo requerem
sua presenga quase sempre constante no caern.

Lobisomens inexperientes quase nunca se qualificam
para esta posi¢do, exceto nos menores caerns. De fato,
Garou que desejam provar seu valor na batalha ou
adquirir Renome de outras formas dificilmente buscam se
amarrar a uma posicdio que necessita que eles
permanegam préximos do coragio do caern a maior parte
do tempo.

Como o Vigia do Portio dificilmente deixa o caern,
ele geralmente procura emissdrios para viajar entre as
pontes da lua que ele abre para ter certeza que a passagem
estd livre de obstrugdes. Emissdrios também iniciam
discussdes com outras seitas para determinar termos de
viagem entre elas. Ocasionalmente, quando lidando com
seitas hostis ou rivais, a posi¢do do emissario do Vigia do
Portdo pode envolver negociagdes inteligentes e algumas
vezes batalhas.

Cyardioas

Escolhidos pelo Vigia para ajudar a patrulhar o caern
e ter certeza de que nada ou ninguém entre na divisa sem
o conhecimento da seita, os Guardides geralmente
consistem em uma ou mais matilhas sob a autoridade do
Vigia. Em geral, uma seita tem cinco Guardides (ou o
equivalente a uma matilha) para cada nivel do caern,
fazendo com que se tenha Garou o bastante para vigiar.

Os Guardites agem como a primeira linha de defesa
ativa no evento de ataques contra o caern. Eles se
agrupam primariamente nos limites da divisa, se
assegurando que nenhum servo da Wyrm ou outra
criatura hostil atravesse o territério do caern. Os
Guardides geralmente recebem a posse de muitos dos
fetiches do caern, particularmente aqueles {teis para
batalha e para obriga¢des de sentinelas.

Esta posicdo € ideal para jovens Garou ou recém-
formadas matilhas, pelo menos por um curto periodo de
tempo. Que maneira seria melhor de ensinar um filhote a
seriedade da guerra para preservar Gaia sendo o
colocando em uma posi¢do de defender seu lar de uma
horda de fomori ou um Grupo Avangado da Pentex? Se
um caern é grande o bastante, os Guardides podem
revezar seus deveres. Isto reduz um pouco do esforco de
vigiar e d4 a oportunidade de ter Guardides fora do
trabalho que possam viajar para fora do caern e auxiliar
nas necessidades de Gaia onde quer que seja.

Guardides trabalham muito préximos do Vigia e
Garou aproveitam esta oportunidade para
aprender o quanto puderem com o mais experiente
mestre de batalha do caern. Quando chega a hora da
seita escolher um novo Vigia, lobisomens que provaram
seu valor como Guardides geralmente tem uma boa
chance de assumir a posicdo.

muitos

Capt"fu/o Dois: Seitfas e Caerns

Vigia g 7 orva

O Vigia da Terra tem a responsabilidade de cuidar
da aparéncia fisica e da sadde espiritual do caern e das
divisas em sua volta. Apesar de alguns Garou consideram
essa posicio nada mais do que a de um jardineiro
glorificado ou um faxineiro, o Vigia da Terra na verdade
atua num papel crucial na vitalidade e forca do caern. Os
espiritos véem num caern atrativo e bem cuidado um
ambiente mais amigdvel do que um que mostra pouca
preocupacdo com a manutencgdo. Por isso, os Vigias da
Terra devem sempre conversar com os espiritos locais e
devem manter seus desejos em mente assim como as
necessidades dos arredores do caern. A divisa de um
caern geralmente nio parece “bem arrumada”, pelo
menos ndo da mesma forma que se parece uma
estruturada drea comercial.

Em pequenos caerns, esta posi¢io pode cair em um
Garou de posto relativamente baixo ou talvez ser
compartilhada por todos os membros da seita em um
esquema de rodizio. Em um grande caern, com uma
extensa divisa, a posicdo do Vigia da Terra assume uma
importAncia maior. Caerns maiores ndo significam
apenas mais territério para o Vigia cobrir, mas também
um ndmero maior de espiritos para alegrar. Vigias da
Terra em caerns mais poderosos devem possuir boas
habilidades em negociar com espiritos assim como um
vasto conhecimento de como cuidar das terras associadas
ao caern. Para caerns rurais ou selvagens, o Vigia da
Terra deve ser tanto um jardineiro quanto um “guarda
florestal”, enquanto que em caerns urbanos, ele deve ter
um senso de design de ambiente em conjunto com
truques de um habilidoso empresario. Mesmo os Roedores
de Ossos, que tendem a possuir caerns em locais que nio
ligam muito para limpeza ou ambiente, valorizam seus
Vigias da Terra por fazerem coerente a sua bagunga que
geralmente caracteriza um caern num beco ou num
estacionamento de trailers e por manter os espiritos
associados a tais lugares de bom humor.

Como o Vigia do Portdo, o Vigia da Terra
geralmente permanece confinado na divisa do caern. A
posicdo se encaixa a Garou mais velhos que ji perderam
muito da mobilidade e rapidez de sua juventude (e que
nfo conseguiram morrer em batalha). Garou mais jovens,
entretanto, podem se encontrar escolhidos para ajudar o
Vigia da Terra com projetos especiais dentro da divisa ou
até na Penumbra. Outros Garou, que entram em conflito
com as leis da seita ou ndo fazem sua limpeza pessoal,
podem acabar fazendo deveres de faxina como punicio
por suas transgressdes. Garou que queiram tornar-se
intimamente familiares com o territério fisico e Umbral
de seu caern podem voluntariar-se a ajudar o Vigia da
Terra a fazer seus deveres.

Mestre o ﬁéﬂyfﬂ

O Mestre do Desafio ocupa uma posicio central para
a estrutura da vida Garou. O portador desta posicdo
supervisiona todos os desafios que possam ocorrer dentro
da seita, independente do desafio for um resultado de

109

__--ml\\

|



\\—l‘m-—-w—ﬂ

T 7 N S .

uma rixa entre rivais ou um prelddio para uma subida de
posto. Idealmente, esta posi¢io mantém a estrutura
hierdrquica da sociedade Garou e assegura que cada
lobisomem receba um tratamento justo de acordo com
seu posto e com as leis da Litania quando se tratando de
desafios.

Esta posi¢do é perfeita para os Philodox, pois ela
envolve pesar a seriedade do desafio com a natureza do
teste e as qualificagdes dos individuos envolvidos. Como
os desafios podem tomar uma variedade de formas, o
Mestre do Desafio precisa possuir um dominio completo
em jogos assim como uma boa competéncia em combate.
Afinal, ele deve julgar o resultado de cada desafio. Em
alguns casos, o Mestre do Desafio pode ter que participar
do desafio, particularmente quando um Garou possui
uma indignacdo contra a seita em geral ao invés de
contra uma unica pessoa. O Mestre do Desafio deve
também apreciar ser o desafio de jovens lobisomens
loucos para sua primeira subida de posto.

O Mestre do Desafio raramente deixa as fronteiras
da divisa do caern, pois a sua presenca é necessiria para
assegurar que um par de lobisomens rivais ndo decida
simplesmente dispensar as formalidades. Por causa disso,
jovens Garou raramente se qualificam para esta posicido
exceto em caerns menores. O Mestre do Desafio de uma
grande seita pode querer ter vérios jovens Garou em
treinamento, ensinando a eles como julgar quais desafios
sdo mais apropriados para a situacio e as pessoas
envolvidas.

Meptre do Rfya)

O Mestre do Ritual tem a responsabilidade de
supervisionar cada ritual realizado dentro do territério do
caern. Apesar do Mestre por si s6 ndo precisar
pessoalmente conduzir todos os rituais, ele precisa se
assegurar que os Garou que estejam os realizando o fagam
da forma correta. Ainda mais, ele deve liderar todo ritual
que seja realizado no corac@o do caern.

Como os rituais$d0 0'coragio da vida espiritual dos
Garou, o lobisomem que preenche a posicio de Mestre
do Ritual possui um papel chave na.seita. Para muitos
Theurges, chegar a isto representa alcancar o tltimo
objetivo. Como muitos rituais envolvem os espiritos de
alguma forma e muitos rituais sfo realizados na Umbra, o
Mestre derRitual deve ativamente trabalhar para manter
umd boa relacdo entre! os espiritos do caern e das
redondezas, e os Garou que vivem no caern. Um Mestre
do Ritual deve saber qué tipos de chiminage os espiritos
precisam e quais incentivos servem para encorajar um
espirito a entrar em um, fetiche ou amuleto. O raro nfo-
Theurge que ocupar esta/posi¢ao deve trabalhar duro para
aprender todos os rituais necessirios e conhecimento dos
espiritos para preencher as muitas demandas que sdo
implicitas do cargo.

Esta posicio requer um Garou de experiéncia
considerdvel na realizac@o de rituais e geralmente apenas
um Garou de alto posto pode se qualificar. Os Mestres do
Ritual, como muitos outros portadores de posicSes
maiores na seita, sdo presos as redondezas do caern. Por
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esta razio, jovens Garou dificilmente buscam esta
posicdo. Em seitas muito pequenas, Mestres do Ritual
podem ter que deixar o caern com sua matilha para
atender ao chamado de Gaia. Jovens lobisomens podem
oferecer auxiliar o Mestre do Ritual na realizagdo de
rituais ou algumas vezes em preparagdes drduas para ritos
e rituais. Ainda, o Mestre do Ritual pode enviar filhotes
para adquirir alguns objetos necessdrios para uma
performance bem sucedida de um ritual.

Vigra

Um Vigia de um caern consolida e organiza as
defesas do caern e da divisa em sua volta. Em tempos de
paz, o portador desta posicio deve assegurar de que as
defesas estdticas permanegam em boa forma e que
patrulhas regulares protejam a integridade das bordas da
divisa (mesmo que o Vigia sozinho tenha que fazer estas
patrulhas). O Vigia decide quem pode entrar na divisa e
quem pode ter acesso ao coragdo do caern. Em seitas
muito pequenas, o Vigia pode também agir como o Vigia
da Terra, o Mestre do Desafio ou possuir algum outro
cargo maior ou menor em adi¢dio a seus deveres de
guarda.

Em muitos caerns, o Vigia se porta de igual para
igual ou préximo dos Ancides da seita. Se o caern vai ou
ndo cair nas mios da Wyrm estd nas mios do Vigia. A
responsabilidade ndo é muito mais que isso.

Em tempos de guerra ou quando o caern estd sob
ataque, o Vigia assume o papel mais crucial na seita. Ele
organiza as defesas do caern e posiciona os recursos da
seita para combater os inimigos.

O Ahroun mais experiente, aquele que equilibra a
coragem com a sabedoria, geralmente assume este papel
na seita. O Vigia deve possuir a habilidade inata de
comandar guerreiros em combate, sabendo que ele pode
estar os enviando para suas mortes. Apesar de outros
augirios poderem preencher com sucesso a posicio de
Vigia, a maioria dos lobisomens se sente mais confortavel
de seguir os comandos de um Ahroun em batalha. Um
nio-Ahroun deve demonstrar um conhecimento
insuperdvel de tdticas de batalha e possuir um registro
impecdvel de batalhas para se qualificar como um Vigia.

Por causa da natureza da posi¢do, Vigias raramente,
se alguma vez, deixam o caern. Isto torna dificil para
jovens Garou assumirem este papel. Apenas nos menores
caerns hd ao menos uma possibilidade remota de um
lobisomem de baixo posto preencher o cargo de Vigia.
Ocasionalmente, um caern € tdo pequeno que um Garou
inexperiente pode ter que assumir a posi¢do de Vigia por
falta de opcfo. Isto pode gerar um desafio que serd uma
“Prova de Fogo” entre um jovem lobisomem e seus
companheiros de matilha.

Vigias até das menores seitas precisam de Guardides
para ajudar a patrulhar a divisa e auxiliar a manter as
defesas ativas e passivas do caern. Mostrando a vontade
de ajudar a defender o caern e aprender os caminhos do
Vigia, jovens Garou — particularmente Ahroun —
podem facilitar o caminho para assumir este importante
papel quando em atividade fora do caern.

[




Conse/lio 7o Apciar

O Conselho de Ancides. consiste dos Garou mais
experientes da seita. Normalmente estes Garou ja
atingiram pelo menos o Quarto Posto; a maioria dos
ancides em grandes caerns € de Posto Cinco. Estes
individuos possuem ¢s cargos.de poder no caern. Com a
exce¢do do Vigia, que tem a palavra em tempos de
batalha, o Conselho de Ancides tem a responsabilidade
de liderar a seita.-Eles agem com® conselheiros, profetas,
professotes, disciplinadores e lideres.

Alguns jovens Garou podem aspirar & posi¢io de
Ancido quandeo’ conseguirem posto o suficiente para
comandar o respeito de seus companheiros de seita. Na
maioria,dos casos, Ancides ndo mais realizamstarefas fora
do caern. Ao invés disso, eles se envolvem em politicas
da seita e geralmente gastam muito de seu tempo na
Umbra préximo ag coracio do caern, conversando ‘com
espiritos e renovando@senergias do caern.

Jovens Garou jpodem buscar aproximagio com os
Ancides como mentores e professores, aprendendo deles
ndo apenas o essencial da vida Garou, mas também as
nuances menos tangiveis da politica Garou e etiqueta

Umbral.

Potigoer Menoreas

Enquanto um jovem Garou pode nio possuir a
experiéncia, posto ou renome para preencher um dos
cargos maiores em uma seita, ele pode se encontrar pego
por um dos manda-chuvas do caern para ocupar uma
posicdo de menor autoridade, mas algumas vezes, de
grande responsabilidade. As seguintes “posicdes menores”
sdo ideais para jovens Garou, pois elas geralmente nio
precisam uma presenga constante deles no caern e
permitem que eles saiam por um bom tempo em missdes
fora da divisa. Em caerns menores, estas posicdes algumas
vezes sdo feitas como rodizio entre os Garou qualificados,
assim dando a todos a chance de ter um cargo.

¢ Conjurador da Wyld: O Conjurador da Wyld tem
a responsabilidade de invocar os totens da seita,
incluindo o espirito do caern, durante as assembleias.
Apesar de Theurges geralmente servirem nesta posicdo
dado a sua aptidio natural em se comunicar com os
espiritos e sua familiaridade com a Umbra, outros
augtirios podem agir como Conjuradores da Wyld se eles
gostarem de lidar com os residentes do mundo espiritual.

Esta posicdo requer um bom dominio da politica
Umbral. O Conjurador da Wyld deve saber se existem ou
ndo espiritos totem inimigos dentro do caern e assim nio
ofender um espirito apenas conjurando outro. Como o
Conjurador da Wyld apenas precisa estar presente
durante as assembleias, ele pode deixar o caern com sua
matilha quando a seita tiver uma missdo para o jovem
Garou.

e Mestre do Uivo: Um papel limitado, mas
valoroso na seita, o Mestre do Uivo tem a missdo de
liderar os uivos da seita durante as assembleias.
Idealmente designado para um Galliard, outros augtrios

Capt"fu/o Dois: Seitas e Caerns

podem assumir esta posi¢io desde que possuam um
talento para uivar, um conhecimento de todos os uivos e
cancdes utilizados na seita e uma boa voz. O Mestre do
Uivo precisa saber como colocar o tom correto em cada
uivo para assim invocar a atmosfera prépria, tanto
lidando com o Uivo de Abertura quanto com qualquer
dos outros uivos e cangdes que marcam a assembleia.

Jovens Garou podem se provar valorosos em assumir
a responsabilidade de servir esta posi¢cio. Melhor de tudo,
este cargo, assim como o de Conjurador da Wyld, nio
amarra um lobisomem ao caern o tempo todo.

® Menestrel: Apesar desta ser tecnicamente uma
posicdo menor dentro da seita, o Menestrel guarda um
grande status entre os membros da seita. Durante as
assembleias, o Menestrel tem a atenciio para relatar os
atos e feitos dos antigos e contemporineos heréis das
matilhas, da seita e da Nagdo Garou. Como a posi¢io do
Mestre do Uivo, este/cargo cabe melhor aos Galliards,
apesar de ocasionalmente um ambicioso Ragabash com
um gosto por atuacdole narrativa tenha descoberto seus
talentos sendo premiados, com este cargo. Ancides
Ragabash as vezes colocamsjovens promissores nesta
posi¢do sem seu conhecimento — observando com gosto
e satisfacdo um trapaceiro iniciante teceber uma grande
ligo. Tais individuos, geralmente aceitam o desafio,
apesar deles tenderem a adicionar a'seus contos misturas
tnicas de histérias e partes inesperadas de humor.

Garou que gostem de contar histérias ou que buscam
intensamente ‘pela aprovacio dé seus companheiros de
seita podem atingir esta' posicdo se cla estiver aberta
numa oportunidade. Como o Menestrel apenas precisa
estar presente no caern em certas horas, ele geralmente
estd livre para viajar com sua matilha — e para ganhar o
direito de ser objeto de sua prépria histéria.

e Cacador da Verdade: A posi¢io do Cacador da
Verdade pode precisar de certa presenga constante
dentro do territério do caern, pois os lobisomens que
guardam esse cargo devem provocar disputas entre os
membros da seita. Esses importantes deveres sdo
realizados  durantes  assembleias ou  conselhos
especialmente invocados para ouvir protestos ou julgar
crimes contra a seita ou a Litania.

Normalmente um anciio Philodox guarda este
cargo, mas em caerns muito pequenos ou em casos onde
algum desastre dizimou a populagio da seita, um jovem
lobisomem pode ter a chance (pelo menos
temporariamente) de tentar pegar o dificil e estressante
trabalho de julgar e acusar.

Garou novatos podem certamente auxiliar o
Cacador da Verdade, assim como um advogado tem um
grupo de analistas e pesquisadores trabalhando para ele,
os filhotes agem como investigadores, agentes ou
defensores do acusado. Uma familiaridade com a Litania
e as tradicdes da tribo e da seita é requerida para esta
posicio, e jovens Garou que trabalham para o Cagador da
Verdade eventualmente desenvolvem um entendimento
acurado de cada ponto da lei Garou.

¢ Inimigo da Wyrm: A posi¢do de Inimigo da
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Wyrm tem dois aspectos. Durante assembleias, o Inimigo
da Wyrm tem a missdo de liderar o Festim que encerra
cada assembleia, assim o colocando no centro da acio
durante um tempo de solidariedade com Gaia e a Wyld.
Em outras horas, as responsabilidades do Inimigo da
Wyrm consistem em coordenar as matilhas dentro do
caern, organizando ataques fora do caern contra a Wyrm
e planejando outras acdes contra os inimigos do caern,
sejam eles crias da Wyrm ou rivais sobrenaturais. Jovens
Ahroun geralmente véem esta posicio como o primeiro
passo para o posto de mais prestigio de Vigia. Os
requisitos do trabalho, entretanto, consistem em mais do
que uma natureza combativa. A missio de liderar o
Festim requer um considerdvel carisma pessoal e
lideranca, portanto méquinas da morte sem cérebro
raramente alcancam esta posi¢do. Membros com uma
mente militar de outros augtrios podem ocupar esta
posicio se atenderem as qualificacdes.

Durante tempos de batalha, o Inimigo da Wyrm
trabalha sob a direcdo do Vigia ou do Conselho de
Ancides e é esperado que use suas habilidades para
facilitar o armamento e o posicionamento das matilhas
para defesa do caern.

Arermbieias

As assembleias ocorrem mensalmente na maioria das
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seitas, combinando aspectos de uma reuniio de
condominio, uma missa na igreja e uma festa.
Lobisomens utilizam assembleias como um meio de
recarregar a energia espiritual do caern e fazer reveréncia
a0 seu espirito totem, mas esta é apenas uma das fungdes
desse encontro. Assembleias também servem como um
tempo para bate-papo, trocar favores e, geralmente, para
ficar mais bem informado sobre o que toda a seita estd
fazendo pelo bem de Gaia.

Croncfogin oo wma Auemb/oia

Apesar de seitas e tribos diferentes conduzirem
assembleias de maneiras diferentes, a ordem dos eventos
permanece fielmente consistente. Abaixo estd a
cronologia tipica de uma assembleia, incluindo os
eventos informais antes e depois dos cinco estdgios de
uma assembleia tipica, com algumas sugestdes de como os
jogadores podem envolver seus personagens, ocupando
ou ndo posi¢des na seita.

Contocagdes

Uivos preenchem o ambiente da seita, convocando
todos os presentes ao centro do caern (ou onde quer que
seja a assembleia). Um caern urbano pode enviar uma
mensagem por celular ou fazer um chamado através de
um sistema interno de comunicacdo; caerns rurais
preferem os meios mais tradicionais. Se o caern &




suficiente populoso, alguns Garou vigiam o caern durante
a assembleia. Se ndo, os lobisomens simplesmente ficam
de olhos tdo abertos quanto possivel. Durante as
Convocagdes, esses guardides assumem suas posicdes,
assim como fazem os membros da seita com seus cargos.
Exatamente o que sdo essas posi¢des varia de acordo com
a seita, é claro; uma seita de Andarilhos do Asfalto pode
ver seus membros sentados em volta de uma mesa de
conferéncia, enquanto num caern de Presas de Prata o
Lider da Seita, o Mestre do Ritual e o Vigia do Portio
podem se sentar em assentos mais altos enquanto o Vigia
permanece de pé e em movimento. As Convocagdes sio
efetivamente um chamado de ordem; qualquer
lobisomem que recusar a atendé-las deve ter uma boa
razio para fazer isso.

Os personagens podem participar das Convocacdes
dando segmento aos uivos, assim alcancando fisicamente
outro Garou que por alguma razio estd fora da drea que
poderia ouvir o uivo, e talvez até ajudando a limpar o
espaco para O encontro. Se um personagem ocupa uma
posicio como a do Vigia da Terra ou do Cacador da
Verdade, é esperado dele que esteja presente no centro
do caern antes que as Convoca¢des comecem. No
entanto, como outros Garou chegam para a assembleia,
certa por¢do de receptividade é esperada. Lobisomens de
idade e posto compariveis podem até brigar um com o
outro, visando os melhores assentos na assembleia. Rivais
devem anunciar os desafios: “Essa noite, minha histéria
serdA muito mais valorizada do que sua nova balada!”
Antes da assembleia comecar, os residentes da seita
utilizam o tempo para simplesmente ficarem por dentro
das noticias e fofocas. Uma grande seita pode receber
vérias matilhas que n3o se véem muito entre as
assembleias e o tempo entre as Convocagdes permite aos
personagens se misturarem aos outros membros da sua
seita.

o o Jbertyra

Uma vez que todos j4 tiverem chegado e sentado (ou
se aconchegado onde quer que seja apropriado) o Mestre
do Uivo oficialmente inicia a assembleia. O Uivo de
Abertura nio é apenas um chamado para a ordem, ele
serve para lembrar cada lobisomem presente que a
assembleia é negbcio sério.

Em algumas seitas, o Mestre do Uivo é a tnica voz
ouvida durante o Uivo de Abertura. Este é geralmente o
caso em seitas que ficam muito préximas de moradias
humanas — os Garou ndo desejam chamar a atencio
com varios uivos de lobos. Seitas cheias de tradi¢des
sombrias, incluindo muitos caerns de Honra, Gnose ou
Visdes, também preferem que o Mestre do Uivo entoe o
Uivo de Abertura sozinho.

Outras seitas, porém, permitem outros Garou a se
unir ao Uivo. Algumas vezes o Mestre do Uivo coordena
este “coro,” escolhendo os lobisomens na seita que de
alguma forma se distinguiram em servico de Gaia ou do
totem do caern. Algumas seitas menos formais encorajam
cada lobisomem presente a se unir ao Uivo de Abertura
sempre que se sentirem livres para isso. O Mestre do

Capt"fu/o Dois: Seitas e Caerns

Compefiio Amigave/

Os “desafios” que sdo realizados durante a
atividade pré-assembleia nio sio verdadeiras
determinacdes de posto ou renome. Os Garou devem
decidir os assentos através de combates desarmados
amigdveis ou confronta¢Ges, mas isso raramente chega
até lutas de verdade ou testes de verdadeira
dominancia. Os lobisomens sem duvida utilizam esses
desafios “seguros” para testar seus companheiros de
seita, particularmente se eles planejam fazer um
desafio oficial (possivelmente por uma posicio na
seita). Entretanto, para a maioria, essas competicdes
sdo de boa natureza e determinam nada mais sério do
que o assento na assembleia.

Um desafio comum deste tipo é o Uivo de
Desafio. Um favorito entre os Galliards, esta
competi¢do é geralmente boa para dar um ponto de
Gléria para o vitorioso (nas primeiras assembleias que
ele vencer, pelo menos). Um lobisomem inicia um
uivo, na frequéncia ou volume que quiser. Qualquer
desafiante entdo uiva da mesma forma, mas tenta
sobrepujar o uivo (o que requer um teste resistido de
Carisma + Instinto Primitivo, dificuldade 6) ou tenta
imitar 0 mesmo exatamente (precisando de um teste
resistido de Manipulagio + Instinto Primitivo,
também dificuldade 6). No final de um determinado
nimero de turnos, tipicamente ndo mais do que trés,
aquele que obter mais sucessos é considerado o
vencedor. Galliards, é claro, podem utilizar o Dom:
Chamado da  Wyld para quase
automaticamente, mas isto nunca garante Renome (e
na verdade pode convidar ao lobisomem rival a mudar
a forma do desafio para algo mais justo).

vencer

Uivo inicia e entdo cada um dos Garou presentes
acrescenta sua voz quando sente o espirito para isso, até
que toda a seita uiva como um sé. Apesar de isso nio ser
muito pratico em caerns urbanos (apesar de Mestres do
Ritual de tais caerns algumas vezes conhecerem rituais
que disfarcam o som de uivos), caerns rurais festejam com
a unidade que o Uivo de Abertura traz.

Personagens n3o costumam fazer muito durante o
Uivo de Abertura, a ndo ser que um deles possua o cargo
de Mestre do Uivo. Entretanto, o Uivo de Abertura serve
como meio de todos os participantes se centralizarem e se
focarem na assembleia, ao invés dos Garou em sua volta.
Jogadores devem considerar isso assim; conforme o
narrador descreve o Uivo de Abertura, os jogadores
devem parar um momento para se lembrar do totem e da
funcio do caern, assim como a drea fisica que eles
habitam. Uma visualizacdo geralmente adiciona ao bom
proveito de uma assembleia, e o Uivo de Abertura pode
prover uma boa transi¢io entre o caos das Convocagdes e
a intensidade do Céu Interno.

O 2y Juferno

A segunda porcio da assembleia é dedicada a
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reverenciar e consequentemente fortalecer o totem do
caern. O Conjurador da Wyld lidera esta parte da nyﬂj Menores

assembleia, e esta é provavelmente a pratica que mais As posicdes de Mestre do Uivo, Conjurador da
varia de caern para caern. Um caern de Firia que vé o | Wyld, Cagador da Verdade, Menestrel e Inimigo da
Javali como seu totem possui um Céu Interno diferente | Wyrm sio tratadas diferentemente em caerns
de um caern de Humor que segue ao Rato. diferentes. Algumas seitas fazem destas posicdes tdo

Em geral, o Conjurador da Wyld deve fazer contato | invioldveis quanto os cargos maiores da seita ’
com o espirito totem de alguma forma. Cada espirito tem | significando que qualquer lobisomem que deseje
certas correspondéncias materiais e espirituais. O Rato, | assumir uma delas deve desafiar o atual portador do
por exemplo, tipicamente responde a pedagos de comida | cargo. Outras seitas simplesmente tém tdo poucos
jogados fora e itens que atentam a sua curiosidade. O | membros (ou nenhum Garou suficientemente
Javali pode ser atraido por uma demonstracdo de for¢a e | qualificado, apesar de o que constitui qualificacio é
ferocidade. Entretanto, o foco do caern deve ser | um ponto de debate) que estas posicdes nio sdo
observado, também. Se o Javali protege um caern de | preenchidas e portadores de outros cargos devem

Firia, talvez uma breve luta até o primeiro sangue entre o | assumir esses deveres. Tipicamente, o Vigia do Portdo
Conjurador da Wyld e outro lobisomem seria suficiente. | fica com o Uivo de Abertura, o Mestre do Ritual atua
No caso do caern de Humor protegido pelo Rato, contar | no Céu Interno, o Mestre do Desafio faz a Quebra do
uma piada engragada ou ser bem sucedido em pregar uma | Osso e as Histérias e Cangdes, e o Vigia age como o
boa peca deve atrair a atengio do espirito. Inimigo da Wyrm.

Uma vez que o espirito estiver presente e prestando Em um nimero crescente de seitas, porém, estas
atengio, o Conjurador da Wyld pede por sua bengfo. | posicdes menores sio dadas imediatamente antes de
Novamente, a forma exata que isto toma varia de caern | cada assembleia a um lobisomem que tem de alguma
para caern. Espiritos muito tradicionais (a maioria dos | forma se distinguido apropriadamente. O que ¢é
totens de Respeito, em outras palavras) requerem uma | “apropriado” depende da posi¢io em questdo. Para ser
recepcdo formal, expressada especificamente de acordo | nomeado Mestre do Uivo, um Garou deve ajudar seus
com a época do ano e o tipo de assembleia. Espiritos | amigos a reafirmar seu comprometimento a causa (o
menos formais podem apreciar uma conversa mais aberta, | que quer dizer que um Ragabash geralmente recebe
apesar de totens de Asticia poderem na verdade ter que | esta honra). Um Conjurador da Wyld é escolhido de
ser enganados para dar sua bencdo na assembleia (a | acordo com sua interagio com os espiritos, o que
maioria ndo faz disso tdo dificil. Afinal, o Céu Interno é | significa que um Theurge alcanca esta posi¢io mais
designado a honré-los). frequentemente. Um Cagador da Verdade deve ser

Algumas seitas modernas ocasionalmente pulam esta | justo e decisivo, assim como possuir grande
parte da assembleia, deixando para que o Conjurador da | conhecimento, significando que um Philodox
Wyld e o Mestre do Ritual mantenham o espirito do | comumente possui esse cargo. Um Menestrel deve
totem feliz em outra hora ao invés de pegar uma parte da | demonstrar que ele pode nfo apenas contar uma boa
assembleia que poderia ser melhor utilizada para fazer | histéria, mas reconhecer e julgar uma — um prato
planos de acdes. Tais seitas fazem isso por sua propria | feito para um Dancarino da Lua. E, é claro, um
conta e risco. O Céu Interno nio apenas fortalece o | Inimigo da Wyrm age como um lider e um herdi,
totem do caern, mas reafirma a conexdo dos Garou com | levando sua matilha em investida para a vitéria certa.
este; sem realizar o Céu Interno, o totem comega a se A maioria dos Inimigos da Wyrm, entdo, é um
retirar e o caern enfraquece. Ainda mais, conjurar os | Ahroun.
poderes do totem se torna mais dificil. Nio é desconhecido, é claro, que um lobisomem

Se um més se passa sem que esta se¢do da assembleia | tenha sido escolhido para realizar uma fungfo na seita
seja realizada, o totem retira alguns de seus favores do | que nio seja associada tradicionalmente ao seu
caern. Qualquer tentativa de contatar, invocar ou utilizar | augtrio. Isto apenas ndo ¢ terrivelmente comum, pois
os poderes do totem (incluindo o Ritual de Abertura do | os ancides da seita precisam sentir que o Garou
Caern) sofre +1 na dificuldade. O aumento desta | escolhido é capaz e conhecedor o suficiente para
dificuldade é acumulativo (+1 para cada més) até que o | realizar a fungdo da assembleia e os membros do
modificador chegue a +5. Neste ponto, o totem do caern | augtrio apropriado sdo geralmente a melhor escolha.
faz seu descontentamento ser conhecido até mesmo aos | Entretanto, algumas vezes jovens Garou quebram este
mais pobres de seus entdo chamados defensores. O totem | patamar, surpreendendo seus ancides e seus
do Rato mencionado acima pode enviar suas contrapartes | companheiros de seita com sua ingenuidade.
terrestres para comer cada pedaco de comida do caern, e
até roer roupas e fetiches de madeira. O Javali pode
encher cada Garou presente com tanta Firia que até para receber seu devido respeito e reveréncia. Para cada
mesmo um comprimento pode gerar um frenesi. Este tipo més lunar apés o quinto, o caern perde um nivel
de tratamento nfo dura por muito tempo, porém — este conforme o totem lentamente desaparece.
¢ um dltimo esforco em vio da parte do totem do caern Os Garou podem impedir este processo a qualquer
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hora durante os primeiros cinco meses lunares através de
realizar o Céu Interno durante uma assembleia. Apds esse
tempo, entretanto, medidas mais elaboradas sdo
requeridas. Rituais poderosos, jornadas espirituais e
demonstragdes impressionantes de remorso podem todas
ser necessdrias — e como este tipo de degeneragio nio
acontece frequentemente, muitos ancides nio tem a
minima ideia de como conter isto. Uma matilha de
jovens Garou pode muito bem trazer uma ideia original a
mesa...

Jogadores podem se envolver no Céu Interno de
indmeras maneiras. Algumas vezes o Céu Interno requer
que o Conjurador da Wyld recrute outros lobisomens
para ajudi-lo; personagens que representam os principios
do totem do caern s3o as melhores escolhas. Se o totem
da matilha e do caern sdo préximos (ou até servos do
mesmo Incarna) o Céu Interno é obviamente uma
funcio natural da matilha. Personagens que se
aproximam do Conjurador da Wyld com ideias originais
para o Céu Interno sdo frequentemente premiados com
Sabedoria, e com assentos favorecidos na assembleia.

Qnetira #o Curo

Possivelmente a parte mais importante da
assembleia, pelo menos na perspectiva de toda a seita, a
Quebra do Osso permite que todas as desavencas,
disputas, politicas e planos sejam discutidos. O Cacador
da Verdade, se a_seita possuir um, lidera esta por¢io da
assembleia. Sua tarefa principal,”além de simplesmente
reconhecer os que irdo falar e moderar discussdes, €
decidir aonde a 'discussdo vai_ chegar. O Cacador da
Verdade tem.o direito de’proibir um outro. Garou' de
falar, independente da: diferenca de posto entre eles
(entretanto, usar o papel.de Cagador.da Verdade para
razdes préprias.ou abusar do cargo de qualquer outra
forma é uma' boa maneira de perde-lo, ou"pelo menos
algum Renome em Sabedoria e Honra):

Abaixo estdio alguns dos tdpicos mais comuns
trazidos a tona durante a Quebra do Osso:

e Desafios: “Pode-se Desafiar o Lider a Qualquer
Momento em Tempos de Paz”, assim diz a Litania. A
Quebra do Osso frequentemente torna-se um campo de
batalha para lobisomens que querem resolver desavencas
ou tomar novas posicdes. Algumas vezes desafios sdo
negécios simples; disputas por rituais de acasalamento
com um Parente lobo (ou humano) em particular ou por
que matilha terd a honra de fazer uma perigosa misséo na
cidade. Algumas vezes as coisas sio um pouco maiores: A
Quebra do Osso ¢é tradicionalmente a hora em que o alfa
das matilhas e os portadores de cargos na seita sdo
desafiados (apesar de ser considerada uma mi forma
desafiar o Cagador da Verdade durante a assembleia). E
algumas vezes uma disputa entre dois lobisomens ¢ tdo
séria que eles sentem que devem fazé-la diante de toda a
seita.

A natureza exata de cada desafio depende muito dos
individuos envolvidos. Um desafio por posto, por
exemplo, é entre o filhote e o mais velho envolvido e

Capt"fu/o Dois: Seitfas e Caerns

normalmente ndo é tratada durante a assembleia (a nfo
ser que o filhote queira demonstrar sua superioridade, o
que pode ser arriscado). Um desafio por lideranca ou por
uma posicdo na seita, entretanto, requer trés coisas:
Primeiro, o desafiante deve ser reconhecido, o que
depende do Cagador da Verdade. Ele deve decidir se o
desafiante tem algum direito real de lancar o desafio, e se
ele é capaz de agir bem em sua nova posi¢do. Um Cliath
que tentar desafiar o Vigia do Caern provavelmente nio
sera reconhecido, por exemplo. Segundo, o desafiado
deve aceitar o desafio ou desistir. Terceiro, a forma do
desafio deve ser decidida. O Cacgador da Verdade pode
tomar a decisdo, ou pode permitir que o desafiado o faca
(o desafiante, entretanto, é raramente sequer permitido
nomear seu proprio desafio). Se o desafio for realmente
sério, o Cacador da Verdade pode passar a decisdo para o
Mestre do Desafio da seita (que pode vetar uma decisio
tomada pelo Cacador da Verdade em relagdo a desafios
em qualquer caso) de criar os termos da disputa.

Desafios podem ser resolvidos de intimeras maneiras.
QO.combate é uma possibilidade, apesar de lutar até a
morte ser desaprovado na maioria das seitas modernas.
Lutar até o primeiro sangue é mais comum, como
também ¢ estipulado as formas (nfo pode estar em
Crinos, apenas em Glabro etc.). Defrontagdes e Jogos
(paginas 200 e 202, respectivamente, de Lobisomem: O
Apocalipse) sio dois outros métodos comuns, apesar do
Cacador da Verdade poder estipular o pardmetro que ele
achar apropriado. Estipular um desafio interessante é um
caminho  certog'para  Renome! .em  Sabedoria,
independente de como o désafioracontece na verdade.

e Interesses: De todos os Garou é esperado que
combatam a Wyrm, e parte disto é coletar inteligéncia.
Qualquer nova.informagdo sobre a seita e seus.inimigos
deve ser compartilhada. Se algo apresentar um perigo
claro para-a seita, obviamente isso precisa ser trazido para
a atencdo do Vigia imediatamente, mas ameagas gerais
devem ser colocadas em questdo durante a Quebra do
Osso paraéntdo todos os reunidos na assembleia poderem
aCrescentar o que sabem. O Cacgador da Verdade
reconhece o primeiro a falar, e quando ele j4 tiver falado
sua parte, o Cacador da Verdade permite aos outros
Garou adicionarem suas opinides. Tipicamente, Garou de
alto posto falam primeiro e podem interromper os
lobisomens de menor posto a qualquer momento. Falar
fora da sua vez é motivo de perda de Honra em algumas
seitas conservativas, apesar de que em seitas menos
formais (aquelas regidas por Roedores de Ossos ou Filhos
de Gaia, por exemplo) as penalidades n#o sdo danosas.

Nem todos os interesses ditos envolvem ameagas
imediatas das forgas da Wyrm, ¢ claro. Se um lobisomem
de repente notar que uma se¢io do caern estd sendo
pouco observada pelos Guardides pelo motivo que seja,
ou se ele tem visto espiritos incomuns rondando pela
Penumbra dentro da divisa do caern, ele estd encorajado
a trazer essas coisas para que a seita note. Ele pode ndo
ter notado nada de mais, mas no pior dos casos, os
lobisomens aprendem algo de novo sobre a seita e seu
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funcionamento, e isto é sempre benéfico. Jogadores, por
sua vez, podem usar deste momento para falar o que seus
personagens descobriram que deve ser de atengdo para a
seita durante a Quebra do Osso. Isto os permite
tornarem-se uma parte importante das defesas do caern
através de contribuir com valorosas informag&es, ou no
minimo, os permitem adentrar na sociedade de sua seita.

¢ Planos: Uma vez que os interesses tenham sido
levantados, a pergunta é: O que fazer quanto a eles? Esta
pergunta também € resolvida durante a Quebra do Osso.
Qualquer Garou presente pode dar sugestdes quanto o
que os membros da seita devem fazer a respeito de
qualquer problema que a seita possa encarar, apesar de
que certamente alguns lobisomens possam ser levados
mais a sério do que outros. Ragabash, por exemplo, nio
ddao geralmente sugestdes sérias, mas frequentemente
apontam pontos fracos em planos de outros lobisomens,
enquanto impuros se encontram ignorados ou cortados
em muitas seitas. Para planos muito sérios, como repelir
uma possivel invasdo ou realizar um grande ataque num
inimigo, o Conselho dos Ancides raramente decide pela
estratégia escolhida durante a seita. Ao invés disso, eles
ouvem a todas as sugestdes, formulam seus préprios
planos, e entdo informam aos outros Garou conforme for
necessario.

e Justica: Se qualquer membro da seita transgrediu
as regras da Litania, de sua matilha ou da seita, a Quebra
do Osso torna-se seu caminho. Transgressdes
especialmente sérias necessitam de préprias
assembleias sombrias, realizadas sobre a meia-lua.

Qualquer ritual de puni¢io necessdrio é realizado
durante a Quebra do Osso. As sentengas assim
estabelecidas sdo colocadas em pratica imediatamente;
dessa forma, um personagem que sofre o Ritual de
Ostracismo é expulso da assembleia assim que o ritual se
completa.

A Justica ¢ realizada de forma diferente em seitas
diferentes, é

suas

¢ claro. Uma seita dos Filhos de Gaia pode
operar num tipo de politica de “trés chances”; ao invés de
punir um ofensor diretamente, eles aconselham e
conversam com ele, tentando evitar crimes futuros. Os
Roedores de Ossos, entretanto, podem operar em uma
mentalidade quase de “justica das ruas” — todos sabem as
regras, e quebra-las significa que vocé vai se machucar,
independente do motivo. Os personagens dos jogadores
podem se encontrar em ambos os lados do sistema
juridico, e possuir um personagem que realiza um Ritual
de Punicdo pode ser uma experiéncia de jogo tdo
satisfatéria quanto possuir um que sofre este.

¢ Reconhecimento: Um lobisomem que sente que
deve ser reconhecido por Gléria, Honra ou Sabedoria
(isto &, o personagem que atingiu 10 pontos temporarios
de Renome e deseja troci-los por um ponto permanente)
pode tentar fazé-lo durante esta parte da assembleia. Um
sdbio lobisomem faz acordos com um Garou de maior
posto antes da assembleia, assim quando ele pede para ser
reconhecido, ele ndo é premiado com um siléncio
desconfortante. Um mentor do personagem ¢é geralmente

116

Guia dos Jogadores dos Garoun

//-m-——'_ ._—.-7

assumido de estar pronto e capaz de realizar este servigo
para ele, apesar de membros da matilha do personagem
ndo possam o fazer.

Reconhecimento requer uma performance bem
sucedida no Ritual de Conquista (pagina 162 de
Lobisomem: O Apocalipse). Um reconhecimento bem
sucedido demanda nada mais do que uma histéria
durante a préxima se¢io da assembleia.

Hiforiar e Cangder

Apés a concentracdo explicavel da Quebra do Osso,
o Menestrel d4 um passo a frente para iniciar as Histérias
e Cangdes. Estes contos tipicamente envolvem
acontecimentos recentes na seita, mas o Menestrel pode
também contar qualquer histéria do passado da seita ou
até das tradi¢des orais dos Garou se ele sentir que forem
apropriadas por alguma razio.

Se os lobisomens ao lado do Menestrel podem ou
ndo cantar durante a assembleia difere de seita para seita.
Em seitas onde esta honra é reservada para o Menestrel,
aquele Menestrel pode ver isto como sendo um desafio
por sua posi¢do rotineiramente. Mas apesar de tudo, este
tipo de seita é inclinada a eleger um novo Menestrel a
cada assembleia. Em outras seitas mais liberais,
entretanto, o Menestrel pode permitir que outros Garou
contem suas proprias histérias. Algumas vezes isto requer
que o possivel narrador se aproxime do Menestrel antes
da assembleia e peca permissdo (ou ao menos dé alguma
noticia). O Menestrel tem todo o direito de recusar o
pedido do personagem se achar que a histéria €
inapropriada ou pobremente construida. Alguns
Menestréis assumem abordagens mais liberais durante as
Histérias e Cangdes, perguntando ao corpo da assembleia
se eles possuem histérias para partilhar, ou até fazendo
pedidos. Jovens Galliards em tais caerns sdo
frequentemente permitidos a recontar as recentes vitdrias
de sua matilha, assim garantindo Renome para ela.

Os Garou levam suas histérias a sério, e interromper
um Menestrel (ou qualquer outro contador de histérias)
durante as Histérias e Cangdes é um grave insulto. O
Menestrel tem todo o direito de pedir um desafio ou até
expulsar o orador pelo resto da assembleia. Entretanto, se
a histéria for tdo mal contada ou tio ofensiva que o corpo
da assembleia reaja em massa, efetivamente vaiando o
narrador para sair do “palco,” o narrador é quem perde
Renome. Se isto alguma vez acontecer a um Menestrel, é
esperado que ele renuncie de sua posicdo, apesar da
maioria das seitas o garantir o privilégio de escolher seu
SUCESSOT.

Um personagem que recentemente subiu de posto ou
que passou pelo Ritual de Conquista geralmente ¢
permitido a contar sua prépria histéria ou permitir que o
Galliard de sua matilha o faga, caso ele nio seja um
orador habilidoso. Isto ndo garante nenhum Renome a
mais para o Garou que foi honrado, mas pode garantir
para sua matilha, dependendo de como a histéria é
contada.

Algumas seitas tém suas proprias peculiaridades nas




secdes de Histérias e Cangdes da assembleia. Alguns
Menestréis, especialmente nas seitas Uktena e Wendigo,
chamam participantes da audiéncia para interpretar os
papéis dos contos. Algumas vezes as histérias tomam a
forma de dancas ou uivos bem elaborados, ou até contos
de comédia passados de um contador a outro, até que
fiquem tdo bagungados e ridiculos que acabam num mar
de risadas. A ideia desta secio da assembleia, porém,
Lembrar aos participantes da
assembleia de sua cultura e heranca, e “relaxar o povo”
para o Festim.

O Futtim

Assembleias sdo eventos emocionais, altamente
carregados. Reconhecimento, justica, as histérias e até o
Céu Interno podem causar fortes emocdes para agitar, e
no momento que a udltima histéria é contada, todos os
Garou presentes estdo enérgicos e apaixonados. Para
criaturas possuidas por tanta Fdria quanto os lobisomens,
isto pode ser perigoso se ndo houver uma forma de libera-
la — dai o Festim.

O Inimigo da Wyrm lidera esta parte do ritual, e ela
comeca imediatamente apds as Histérias e Cangdes. A
forma apropriada requer que o Inimigo da Wyrm espere
por um sinal do Menestrel, significando que as histérias
estdo acabadas, mas n#o é desconhecido que um Inimigo
da Wyrm tenha ficado tdo empolgado que tenha
comecado o Festim mais cedo. O Inimigo da Wyrm salta
para o centro da assembleia em forma Lupina e libera um

continua a mesma:
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longo e ensurdecedor uivo, e entdo corre entre os Garou,
empurrando alguns, os mordendo nos flancos, e
geralmente incitando suas emocdes ja borbulhantes. Dos
lobisomens ¢é esperado que se unam aos uivos, apesar de
que algumas seitas bélicas em particular realizam o Festim
na forma Hispo ou até Crinos.

Falsas batalhas ocorrem durante este momento,
conforme os Garou saltam um sobre o outro e brincam.
Em algumas seitas, este “jogo” é mais um teste de
dominincia, e um lobisomem deve derrubar um rival
apenas para enviar a mensagem de que ele é forte, e
poderia, se quisesse, derrotar o rival numa luta real.
Apesar de que voar em frenesi e atacar os companheiros
de seita durante o Festim ser um caso de perda de

Renome, isto nfo ¢é desconhecido, e lobisomens
especialmente inescrupulosos podem engenhar tais
circunstincias para causar lutas entre seus rivais ou
inimigos.

Quando o Inimigo da Wyrm julga que as emogdes
dos Garou estdo em seu dpice, ele lidera a investida para
fora do centro do caern. Os Garou no Festim rondam a
divisa do caern, cagando, uivando e atacando qualquer
intruso que puderem encontrar. O Festim pode
facilmente durar o resto da noite, para caerns maiores, e
em algumas divisas especialmente largas, os Garou
algumas vezes se dividem em dois grupos e se encontram
no meio.

Conforme o mundo diminui e a humanidade se
aproxima mais e mais dos territérios de direito dos Garou,
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o debate entre aderir o Festim e preservar o Véu fica cada
vez mais quente. Ainda assim, seitas urbanas continuam
aderindo ao Festim, mas com uma grande porcio de
ressentimento — os Garou cacam, mas geralmente na
forma Hominidea ou Lupina, algumas vezes até passando
pela divisa do caern em carros, procurando por ofensas
6bvias. Tradicionalistas dizem que restringir a emocéo de
alguém durante o Festim é contrdrio a toda a ideia. Os
contrdrios a eles podem concordar, mas apontam que
atrair a atengo para o caern sem necessidade ird o levar
para a destrui¢io mais certamente do que parar com o
Festim poderia o fazer.

O Céu Interno presta reveréncias ao totem do caern,
mas o Festim recarrega o caern propriamente dito. Um
caern requer um nidmero de pontos de Gnose igual a
cinco vezes o seu nivel para cada més lunar. Portanto, um
caern de nivel quatro requer vinte pontos de Gnose para
que permaneca aberto e ativo. Tipicamente, os Garou
colocam seu coragiio e alma no caern durante o Festim
(gastando os pontos de Gnose necessdrios) apesar de
poderem querer o fazer a qualquer hora durante o més. Se
um caern ficar por pelo menos um més lunar sem a
Gnose requisitada, ele parte para um estado inativo. O
totem do caern cai no sono e deve ser despertado
novamente através do Ritual Para Despertar Espiritos
antes que qualquer beneficio possa ser retirado do caern.

s ffado

Festins em grandes seitas podem continuar até a
alvorada mas, normalmente, os lobisomens completam
sua corrida com vidrias horas faltando antes do nascer do
sol. O que acontece durante esse tempo é muito mais em
funcio da natureza da seita e de seus residentes.

Tecnicamente, os lobisomens sio encorajados a
meditar sozinhos ou com sua matilha apds a assembleia,
se focalizando no totem do caern e qualquer
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conhecimento que ele possa querer conceder e, portanto,
alguns Garou fazem exatamente isso. Apds uma
assembleia, o totem do caern estd recarregado e
energizado (assumindo que o Céu Interno foi realizado) e
mesmo totens normalmente reservados e calados se
tornam de alguma forma mais gregdrios. Isto significa que
uma matilha que queira aprender Dons do totem do
caern ou simplesmente pedir um conselho a ele tem a
melhor chance de ser bem sucedido apds a assembleia,
particularmente se eles participaram entusiasticamente
do Céu Interno e do Festim.

Entretanto, apesar do tempo apés o Festim ser
teoricamente reservado para reveréncia e contemplacio,
isto nem sempre acontece dessa forma. Assembleias
podem ser realizadas sobre qualquer fase da lua (apesar da
assembleia mensal para recarregar o caern ser
normalmente realizada sobre a lua cheia), o que significa
que apds a cerimdnia, o caern estd cheio de lobisomens
excitados e possivelmente enfurecidos. Qualquer
rivalidade entre companheiros de seita que esteja se
fortalecendo no ultimo més pode acabar em uma grande
troca de socos. Como a seita estd de alguma forma num
estado de agitagio apds o Festim, uma briga de dois
lobisomens pode na verdade passar despercebida até que
um dos combatentes caia morto. Também por conta
deste estado de agito, um grande nitmero de filhotes
impuros sdo concebidos apds as assembleias, conforme os
lobisomens liberam suas paixdes...

Lembre-se, ainda, que uma matilha é normalmente
designada para o dever de guarda durante a assembleia
(apesar que em seitas pequenas ou pouco populosas, esta
funcio pode ser designada para um Parente que deseje ou
os Garou podem apenas confiar na sorte). Apds a
assembleia, esses guardas podem querer ser liberados — o
que significa que os lobisomens excitados anteriormente
mencionados devem agora assumir o posto de guarda.
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Enquanto a Lua Cheia é tipicamente a fase de
escolha para as assembleias mensais, os Garou também
se relinem por outras razdes. Algumas dessas razdes sdo
listadas abaixo, juntamente com o tempo do més que
elas sdo tipicamente realizadas.

¢ Assembleias Secretas: Uma assembleia secreta é
comumente realizada durante a lua nova e ¢
extremamente rara. Somente uma seita em maus lengis
realiza tal assembleia, e normalmente, apenas o
Conselho de Ancides e outros Garou diretamente
envolvidos nos planos sio convidados. Uma assembleia
secreta incorpora apenas um elemento da assembleia de
seita: A Quebra do Osso. Durante a discussdo, os
Ancides se atentam a assuntos que s3o de alguma forma
ou até mesmo diretamente contririos a Litania —
abandonar um caern para salvar os Garou residentes,
permitir que uma infestacio se descontrole para manter
o segredo da localizacio do caern, entre outros. A
assembleia se completa numa purificagdo ritual para
todos os envolvidos, normalmente através de se banhar
num rio ou fonte préxima.

® Assembleias Umbrais: Realizadas durante a lua
crescente, assembleias Umbrais sdo realizadas, como o
nome ja diz, na Umbra. Elas geralmente acompanham
algum grande ritual que fortalece o caern, como o
Ritual do Céu Aberto ou Ritual da Ravina Encoberta.
Elas seguem mais ou menos a mesma forma da
assembleia de seita, mas a Quebra do Osso ¢é
inteiramente devotada ao ritual em questdo e o Festim

toma forma pela Penumbra, permitindo aos lobisomens
que purifiquem o reflexo espiritual do caern.

¢ Assembleias de Julgamento: Enquanto rituais de
puni¢io sdo algumas vezes realizados durante as
assembleias de seita normais, alguns crimes sérios
necessitam de uma assembleia exclusiva para eles,
realizada sobre a meia lua. Nestes rituais sombrios, a
Quebra do Osso consiste de uma pericia tdo elaborada
quanto necessdria, mas a decisio deve vir em tempo
suficiente para que a sentenca seja dada. As Histérias e
Cancdes geralmente sio deixadas para outra ocasido,
assim como o Festim.

e Audiéncias: Como descrito na pagina 43 de
Lobisomem, quando uma matilha retorna de uma
missdo, os Ancides se encontram com a matilha e
ouvem suas histérias. Isto geralmente é feito durante a
lua minguante, se possivel, e inclui apenas um breve
pedido ao totem do caern. O Galliard da matilha
geralmente é permitido que conte a histéria em tantos
detalhes floridos quanto quiser, mas entdo o alfa da
matilha adiciona qualquer informacio pertinente que o
Dancarino da Lua possa ter omitido ou modificado em
favor de uma boa histéria. Algum renome é tipicamente
premiado durante essas assembleias, mas os tnicos
Garou participantes s@ao a matilha em questio, o
Conselho de Ancides, e 0 Menestrel (que deve decidir
se a histéria da matilha merece ser recontada na
préxima assembleia de seita).

Capt"fu/o Dois: Seitfas e Caerns
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Meu pai! O Grande Espirito é meu pai! A terra é minha
mde — e sobre seu seio eu ei de repousar.

— Tecumseh

O Facto: Cr Epprrifor

2 of Coaroy

Nascidos de carne e de espirito, os Garou dividem
tanto o mundo fisico quanto o mundo espiritual de forma
equitativa. Sem um ou outro, um lobisomem sofre e
definha. Da mesma forma que um Garou cria lagos com
sua matilha, sua seita, sua tribo e a Nagdo Garou, assim
ele se conecta ao mundo espiritual. Os espiritos fornecem
aos Garou algo mais que energia para fetiches ou fontes
convenientes para o aprendizado de Dons. Os espiritos
ligam um lobisomem com sua familia Umbral, a nac¢fo do
povo-espirito que manifesta a generosidade de Gaia e ddo
forma e orientagio para suas energias sem limites.

Quando ele passa pela sua Primeira Mudanga e
inicia sua vida como guerreiro de Gaia, ele nio apenas
experimenta um novo conjunto de lacos familiares e de
relacionamentos, mas também um segundo tipo, um
conjunto espiritual de lacos que o ligam definitivamente
e para sempre aos espiritos que habitam na Umbra. Esses
lagos representam um pacto ancestral entre os primeiros
Garou e os primeiros espiritos, e que fornece a cada
Garou uma conexdo mistica com seu lado espiritual. A
despeito da necessidade de agir como um guerreiro de
Gaia, sempre vigilante 4 aproximacio do inimigo, cada

Capitufo Trés: Cultfura Espirifual

Garou leva tempo para cultivar sua conexdo com o
mundo espiritual do qual ele retira forca e do qual ele é
parte.

O Zrimesro Facto

No inicio dos tempos, quando Gaia encontrou a
necessidade de criar Seus filhos metamorfos, Ela esperava
que eles pudessem encontrar uma causa comum com Seu
povo-espirito. Esse nem sempre era o caso. Os espiritos
perceberam que os Garou e as Feras eram de alguma
forma diferentes deles. Ndo apenas por eles terem
metades fisicas que poderiam adaptar-se  mais
rapidamente a severidade da existéncia material, eles
também demonstravam uma independéncia de
pensamento e de propésito que perturbava muitos dos
espiritos. Ali, parecia como se os espiritos e os
metamorfos pudessem vir a lutarem entre si.

Apesar de seus nomes terem sido perdidos da
memoria, as lendas contam de um espirito e de um
lobisomem que compartilharam uma visio de
cooperagdo. Uns dizem que um espirito da profecia
previu o Apocalipse e “viu” que a Gnica esperanga para a
sobrevivéncia tanto da Umbra como do mundo fisico
dependia do esforco conjunto dos espiritos e dos
metamorfos. Ao mesmo tempo, um dos Garou teve a
mesma visdo e procurou seu espirito familiar para ver o
que poderia ser feito.

1
a4

\12

|



|

Os dois planejaram um método pelo qual espiritos e
metamorfos pudessem chegar a um acordo, através da
unifio num relacionamento que pudesse ser benéfico para
ambas as partes. Os espiritos forneceriam assisténcia para
as Racas Metamorficas de Gaia através do ensinamento
de Dons, conferindo poder aos seus rituais e garantindo a
eles conhecimento e favores. Em troca, as Racas
Metamérficas ofereceriam aos espiritos chiminage (veja
abaixo) ou favores, presenteando-os com Gnose,
apoiando seus desejos e fornecendo lugares no mundo
fisico onde eles pudessem reunir-se e restaurar-se. Esse foi
o Primeiro Pacto. A pratica logo se espalhou por todas as
outras Feras, e os espiritos e os metamorfos aprenderam a
trabalhar juntos.

Desde entdo, o pacto entre os espiritos e os Garou
tornou-se o pilar central da sociedade Garou.

Abragande or Expsrifor:
Zactor e Afangas

Os Garou podem formar vérios tipos de lagos com
diferentes espiritos durante suas vidas. Cada elo a um
espirito liga um Garou de um modo mais firme ao mundo
espiritual e aumenta sua proximidade pata‘com Gaia. Os
Theurges sabem disso como uma parte ‘natural de seu
augtrio e muitos de seus Dons refletem sua tendéncia
para ver o acordo com espiritos como util tanto quante
desejavel. Outros Garou,/no entanto, também précisam
do contato espiritual oriundo dos relacionaméntos com
os espiritos. Desde o inicio, quando um Garou se une a
uma matilha, ele constréi uma relagdo com seu espirito
do totem da matilha.

Para alguns Garou, encontrar o totem de sua matilha
pode ser sua primeira experiéncia real com as criaturas
que habitam o mundo/espiritual, porém muitos de tais
encontros repousam 10 futuro da maioria dos guerreiros
escolhidos de Gaia. Se um lobisomem tem a honra de
participar de um Ritual de Criagio de Caern, ele pode ter
a chance de ajudar a invocar o espirito que ird se tornar o
totem do caern. Qualquer Garou que viaja pela Umbra (e
a maioria o faz) precisa aprender rapidamente a como
criar relagdes hospitaleiras com os espiritos que encontra
pelas suas jornadas. Alguns Garou buscam ativamente
por espiritos por razdes além de aprisiond-los a fetiches ou
para aprender Dons com eles.

O relacionamento entre os espiritos e os lobisomens
flui em duas vias. Os Garou retiram sustento espiritual de
seu contato com os espiritos. Eles reafirmam seu
compromisso com Gaia e pela preservacio do mundo
como um local de encontro para a carne e o espirito.
Espiritos, em troca, retiram energia dos lobisomens que
dio a eles Gnose ou que os honram com o tipo
apropriado de chiminage (ver abaixo). Espiritos também
precisam do contato com os Garou para ajudd-los a
ancorar-se ao mundo fisico e dar a eles um meio de
manifestar-se num reino que cresce em dificuldade para
eles alcangarem.

Espiritos existem como manifestacdes do mundo
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fisico. Como tal, eles precisam do contato com objetos
fisicos para reforcarem suas existéncias. Quando o tltimo
animal de uma espécie morre e torna-se extinto, o
espirito daquele animal normalmente desaparece da
Umbra Rasa. (Alguns simplesmente vio para outros
Reinos, como a Pangéia; outros podem conservar sua
existéncia como servos de um espirito mais poderoso,
como o Grifo). Os Garou agem como uma ponte entre o
mundo fisico e o espiritual. Assim, eles — junto aos
outros metamorfos — fornecem um canal ideal no qual
os espiritos podem reafirmar seu elo com o mundo fisico e
renovar seu propdsito para existir.

A expressdo dessa relac@o simbdlica entre os Garou e
o mundo espiritual assume a forma de pactos — elos que
ligam os dois numa parceria.

Egpurito da Matiia: Eqpsrifor T oféimicos

Quando uma matilha precisa de espiritos superiores
da Umbra para um patrono espiritual, eles embarcam
num compromisso que ndo apenas une os membros da
matilha com o espirito que responde seu chamado, mas
que também fortalece o laco entre os individuos da
matilha. O elo entre a matilha e seu espirito totémico
torna-se um dos mais fortes e intimos dos pactos
espirituais possiveis, transcendendo até mesmo pactos
pessoais que_possamgnascer entre um tnico Garou e um
espirito em particular.

Espfritos totémicos agem como intermedidrios entre
a matilha e o mundo espiritual. Cada espirito totémico
pertence a uma ninhada de um des Incarnae, mas essa
relacdo com essa matilha escolhida o define e o distingue
de todos os outros espiritos similares. Ele ¢ uma faceta de
sua parentela Incatha, um aspecto ou avatar. O Grande
Fenris em si nio vigia a uma matilha dedicada a Fenris,
mas o espirito totémico da matilha é tio parte do Grande
Fenris como seu pelo ou suas presas. O espirito totémico
ganha prestigio aos olhos dos outros espiritos a medida
que a matilha cresceremrrenome; do mesmo modo, um
espirito totémico sofre a perda de sua identidade sempre
que sua matilha perde Honra, Gléria ou Sabedoria.

Devido a essa relacio direta, espiritos totémicos
tendem a permitir a suas matilhas saberem quando estdo
indo bem ou, por outro lado, quando se afastam dos ideais
Garou. Espiritos totémicos garantem certos beneficios aos
membros da matilha em troca da aceitacio de certas
limitaces ou da realizacio de certas a¢des (normalmente
conhecidas como Dogmas) assim que eles aceitam a
matilha. Esses beneficios, no entanto, contam com a
capacidade da matilha em manter a finalidade de sua
barganha. Matilhas que quebram sua promessa com seu
espirito totémico ou agem de forma desmerecedora aos
olhos do espirito perdem os beneficios do espirito
totémico até que eles se redimam de suas faltas.

Sem um espirito totémico, uma matilha nfo é nada
mais que um amontoado de lobisomens. Eles podem
trabalhar juntos e alcangar grandes feitos juntos, mas o
senso de unidade que define uma matilha Garou e o
reconhecimento de seu lugar nos mundos fisicos e
Umbrais é perdido.




Eppurifo da Jefa: Eppiritor do Cacrn

Quando um grupo de Garou descobre e constréi um
caern, tornando-se assim uma seita, eles recebem um
espirito patrono que torna-se o espirito totémico do
Esse espirito, normalmente espirito
razoavelmente poderoso que tanto pertence a uma
ninhada Umbral ou que possui sua prépria ninhada de
espiritos dependentes, torna-se fisicamente ligado ao
local do caern. Visto que isso limita sua habilidade de
atravessar a Umbra, os membros da seita precisam
apaziguar o espirito e abastecer sua forca com oferendas
de sua prépria Gnose. Rituais que honram o espirito do
caern fornecem os meios primérios de manuten¢io da
“satide” do espirito e de sua satisfaco.

Em troca da atencio e do tributo dos Garou, o totem
do caern abastece a seita com acesso imediato as energias
do caern e da rede de caerns que conectam a Nacio
Garou.

Eppirifo da T Ho: T ofens T Hbakr

Alguns Incarnae servem também como totens para
as tribos Garou. Os pactos firmados entre cada tribo e seu
totem originam-se no inicio dos tempos, quando Gaia viu
a necessidade de forjar um elo estreito entre Seus
guerreiros e os espiritos que expressaram Suas muitas
faces. Em troca do tributo pago a eles pelas tribos, totens
tribais prestam auxilio a sua tribo escolhida e zelam por
ela.

Totens tribais nio possuem o mesmo elo pessoal
com membros individuais de uma tribo que um totem de
matilha possui com os membros de uma matilha. Ao
invés disso, a maioria das tribos reverenciam seus totens
tribais como semi-deuses, recorrendo a eles por
orientacgdio e instrucdo, honrando-os com  rituais
apropriados para manter a satide de seu pacto.

Totens tribais s3o sensiveis a progressdo e renome. A
medida que um Garou sobe de posto, sua posicio com o
totem tribal aumenta e mais facil torna-se de suas
solicitagdes serem ouvidas pelo totem tribal ou de receber
conhecimento diretamente dele.

Eppirtfor Ampgor: 7 ofens Fesroas

De tempos em tempos, um Garou firmard um pacto
pessoal com um espirito. Esse pacto pode acontecer apds
intimeras associacdes entre o Garou e o espirito terem
resultado num elo mais préximo que o normal. Quer um
Garou deliberadamente busque um espirito para unir-se
com ele ou quer a associagdio nasca espontaneamente,
pactos pessoais podem mostrar-se satisfatérios para ambos
os lados.

Como qualquer relacionamento entre fidalgos, ou
quase-fidalgos, no entanto, os pactos pessoais exigem
atengdo constante. Espiritos podem ter cidmes das
relacdes dos Garou com outros espiritos; da mesma forma
um Garou pode sentir-se desprezado se outro Garou
agradar ou solicitar algo ao seu totem “pessoal”. Pactos
podem azedar, onde tanto o Garou quanto o espirito ddo-
se as costas mutuamente.

caern. um

Capitufo Trés: Cultfura Espirifual

Indispor um espirito cujo vocé ja compactuou nio é
uma boa ideia. Se vocé tem um totem pessoal e vocé
acha que de algum modo o ofendeu, vocé deve fazer o
que for para reparar o dano. Inimigos espirituais sdo tdo
perigosos para um Garou como aliados espirituais sdo
solicitos.

Pactor Rompsgor

Pactos nio duram para sempre. Tanto o Garou como
o espirito podem ocasionalmente romper seus pactos um
com o outro. Mas fazer isso possui consequéncias, a
menos que haja um fim através de um consentimento
mituo entre o Garou e o espirito. Problemas nascem
quando uma parte rompe o pacto unilateralmente.

Se um Garou conclui que ele precisa romper seu
pacto com um espirito ou ele percebe que ndo pode
manter sua parte na barganha, ele deve explicar ao
espirito que ele precisa voltar atrds e dar ao espirito uma
justificativa. Muitas vezes, um espirito ird sugerir um
compromisso ou permitir que o Garou substitua por
algum outro favor que o Garou possa cumprir. Qutras
vezes, o espirito simplesmente ird consentir com o fim da
sociedade sem ressentimentos. Simplesmente falhar em
completar uma demanda normalmente nio resulta no
rompimento de um pacto enquanto o Garou tiver
tentado completar a tarefa.

Quando um Garou ofende um espirito por romper
um pacto, o espirito pode reagir de vérias formas. Alguns
espiritos nio fazem nada, mas depois disso tratam o
Garou quem o rejeitou com hostilidade ou ressentimento.
Novamente, desculpas sinceras compensam a severidade
da ira do espirito.

Se um ato do Garou pde o espirito em perigo, o
espirito normalmente responde com uma punicio severa.

Um espirito pode decidir assombrar o Garou,
aparecendo para ele em intervalos irregulares e
inconvenientes, o atormentando ou denunciando a
ofensa do Garou aos seus companheiros de matilha,
envergonhando seu ofensor. Tais espiritos também
podem fazer itens pessoais sumirem, reaparecendo mais
tarde quando ndo forem mais necessdrios ou insultar um
Garou para que ele entre em frenesi num momento
inapropriado.  Espiritos podem demonstrar uma
criatividade fora do normal em seus métodos de
vinganca, apesar deles normalmente nio causarem danos
permanentes através do tormento.

Um espirito que sinta-se especialmente injusticado
por um Garou pode recorrer a ataques contra a matilha
do ofensor. Tais ataques normalmente servem de aviso
para o Garou que o espirito estd furioso. Apenas
ocasionalmente ele tentard causar danos ao Garou na
tentativa de ensina-lo uma licdo memoravel e dolorosa.

Porém, caso um Garou nio apenas quebre seu pacto
com o espirito, mas também o tenha traido em sua missdo
— tal como se unir aos Dangarinos da Espiral Negra ou,
de outra forma, se aliar & Wyrm — um espirito pode
achar justificidvel tentar matar o Garou. Quando isso
acontece, um espirito pode convocar seus aliados e
membros de sua ninhada para assegurar que o Garou nio
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escape da justa punigio.
Chimsnage:
Honrando or Expsrifos

O chiminage descreve a pritica de devolver um
favor para obter outro ou fazer uma oferenda a um poder
maior na esperanga de receber algo em troca. Os Garou
praticam chiminage como um modo de honrar os
espiritos e ganhar seu favor. Espiritos esperam receber
pagamento pelas acdes que executam, seja a
concordancia em ensinar um Dom a um Garou ou dar
informacGes sobre uma passagem segura através da
Umbra.

O ato do chiminage, praticado por muitas culturas
tribais humanas como meio de delinear status sociais e
construir relacdes entre os membros das tribos, serve ao
mesmo propdsito no mundo espiritual. Os  Garou
executam atos de chiminage para demonstrar seu respeito
aos espiritos e seu reconhecimento da importancia do
lago entre os Garou e o mundo espiritual.

Quando um Garou ndo oferece chiminage, ele nio
apenas demonstra sua ignorincia sobre as maneiras
apropriadas de se abordar um espfrito, ele também corre o
risco de cometer uma grave ofensa contra o orgulho do
espirito. Recusar-se a oferecer chiminage é mais do que
um chute espiritual no estdmago; é um atestado de que a
ajuda do espirito nio significa nada, pois o Garou ofensor
nio oferece nada em troca pela ajuda.

Um espirito pode dar ao Garou o beneficio da
ddvida inicialmente, indicando que talvez o solicitante
tenha esquecido algo importante. Se o Garou nio
entender a dica, o espirito pode dar um impeto mais
forte, sugerindo que o Garou volte depois, quando tiver
pensado sobre uma forma mais cabivel para fazer seu
pedido. Espiritos ofendidos podem simplesmente recusar-
se a dar ao Garou qualquer ajuda. Espiritos seriamente
irritados podem atacar o Garou ou declarar inimizade a
ele (e a sua matilha).

Alguns ancides permitem que os filhotes descubram
a arte do chiminage por si s6, achando que as licdes
aprendidas com dificuldades s3o as melhores lembradas.
J4 outros, os ancides mais amenos, levam os filhotes na
Umbra consigo quando pedem um favor para um espirito,
usando sua prépria oferenda de chiminage como uma
licio sobre lidar-se de forma bem sucedida com os
espiritos.

O chiminage pode ter vérias formas, dependendo do
espirito que é solicitado e do pedido que é feito. Rituais
representam as formas mais poderosas de chiminage
quando executados na Umbra em honra ao espirito
solicitado. Outras formas podem incluir histérias, marcas
dedicadas, objetos finamente confeccionados, cancdes ou
charadas. Geralmente os espiritos gostam de trocar
informagio por informagfo e a troca em si serve como
uma forma de chiminage. Disputas também demonstram
honra para os espiritos e podem ser aceitas como
chiminage, principalmente entre aqueles espiritos de
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natureza altamente competitiva.

Os Garou podem usar chiminage para sintonizar-se
por uma transgressio ou por terem acidentalmente
ofendido aos espiritos. Os espiritos, apesar de ressentir-se
facilmente, também sdo facilmente acalmados desde que
o Garou ofensor dé os passos corretos e se arrependa o
suficiente. Mais de um pacto pessoal entre um Garou e
um espirito comegou com tal erro e uma satisfatéria
sintonia através da oferenda do chiminage.

O chiminage também serve como uma forma de
criar uma relagdo mais forte com um espirito, dando a ele
poder e honra livremente na esperanca de que o espirito
veja com bons olhos o Garou no futuro, mas sem fazer um
pedido imediato. Os Garou que possuem aliados
espirituais normalmente oferecem chiminage para seus
amigos espirituais para fortalecer sua amizade, assim
como amigos presenteiam uns aos outros devido a
afeicdo. Garou sortudos possuem conselheiros espirituais
que os ajudam a selecionar a forma apropriada de
chiminage de acordo com a natureza do espirito.

A pratica do chiminage pode levar a demonstracdes
de superioridade entre o Garou e os espiritos, j4 que cada
um tenta sobrepujar o outro em generosidade e gratiddo.
Tais formas de disputas tornam-se um tipo de chiminage,
particularmente entre espiritos da Weaver, espiritos da
probabilidade, competicio ou hospitalidade. Espiritos
associados com as ninhadas do Uktena e do Wendigo
reconhecem a similaridade entre o chiminage e o
costume de potlatch e levam a pratica bem a sério.

Co/btrando of é:'/!/?'/}‘ﬂ.ﬂ A rakr

Espfritos encontram sustento da execugio dos rituais
que os honram e reconhecem seu relacionamento com os
filhos mutantes de Gaia. Manter as cerimdnias e os
rituais da cultura Garou vivos também alimenta os
espiritos que dependem do fluxo de Gnose para sua
prépria existéncia.

Os rituais, porsmatuteza, ligam o vazio entre os
mundos fisico e espiritual. Eles nfo apenas atravessam a
fronteira entre os mundos, eles enviam.a flecha do tempo
de volta no tempo antes do tempo. Todos os rituais
possuem parte de sua esséncia do Primeiro Ritual, que
primeiro expressou na forma ritualistica_a unifio entre
espirito_esmatéria. Os rithais possuem suas origens. nos
Registros Prateados e nenhum ritual que nfo tenha
algum traco que leve até a expressao da mente coletiva
dos Garou pode possuir poder real.

Cada vez que um Garou.participa de um ritual, ele
ndo apenas honra os espiritos e da a eles energia, mas ele
reinterpreta uma ceriménia que ecoa em cerimonias
celebradas por seus ancestrais:.Os rituais servem para unir
espiritos aos Garou e os Garou entre si. Garou misticos
acreditam que todos os rituais, independente de quando
ocorrem, acontecem ao mesmo tempo (ou no mesmo
ponto fora do tempo).

O nivel no qual um ritual toca o Primeiro Ritual
mede o nivel de sucesso alcancado na execugfo do ritual.
Rituais bem sucedidos chegam perto de recriar o Primeiro
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Ritual,

drasticamente do

que falham divergem
protétipo.  Os  espiritos, que
experimentam o tempo e espaco de maneira diferente das
criaturas de carne, sentem essa disparidade sempre que
um ritual é executado em sua presenca. Quando os rituais
sdo muito diferentes de sua origem, os espiritos podem
expressar seu descontentamento retendo Gnose ou
recusando-se a produzir os efeitos desejados do ritual.

Tyahs ¢ a Conexio For Farentar

Apesar de que algumas tribos Garou permitem que
os Parentes participem ou estejam presentes durante a
execucdo de rituais, apenas os Garou podem executar de
maneira bem sucedida essas cerimdnias espirituais. Os
Garou possuem uma natureza dualistica — parte espirito,
parte carne. Como residentes de ambos os mundos, eles
possuem a habilidade de tornar-se parte de ambos os
mundos e entrar em uma realidade transcendente criada
durante a execucdo do ritual. Os Parentes, apesar de
dividirem o sangue dos Garou, nfio pertencem a ambos os
mundos como os lobisomens; além disso, eles ndo foram
mencionados no Primeiro Pacto. Os espiritos ndo
possuem a obriga¢do de ajudar os nio-metamorfos, e por
isso, ndo o fazem — espiritos s@o bem literais sobre seus
papéis no universo e possuem uma extrema dificuldade
em desobedecer a sua natureza. Assim, os Parentes ndo
podem usar rituais sem a ajuda de um Garou. E

enquanto  rituais

Capitufo Trés: Cultfura Espirifual

desnecessirio dizer que os humanos normais, criaturas
sobrenaturais como magos ou mumias, € 0s mortos-vivos
também nio podem usi-los.

Alguns Parentes desenvolveram préprios
“rituais”, que sdo cerimdnias que homenageiam o mundo
espiritual sem realmente gerar ou exigir o gasto de Gnose.
Esses rituais sdo celebragdes da natureza, apesar de
servirem para unirem os Parentes aos seus familiares
Garou e formar um sentido de comunidade, eles ndo
possuem  efeito real no mundo  espiritual.
Ocasionalmente, os Garou podem convidar mortais em
quem confiam para participarem de alguns de seus rituais
(ou para participar dos rituais dos Parentes).

Alguns magos, particularmente Oradores dos
Sonhos, Ordem de Hermes e Verbena, possuem um
amplo conhecimento do mundo espiritual. Em ocasides
rarissimas, magos confidveis com conexdes espirituais
podem participar em rituais Garou, mas tais situagdes sdo
extremamente raras.

Zureotirindgo Nover Zyarr ¢ Doms

Os Registros Prateados contém a memoria coletiva
dos Garou e, como tal, possuem um catalogo completo de
todos os rituais usados pelos Garou para honrar os
espiritos — ou assim diz a lenda. Os rituais ndo s3o mais
criados do que sdo “descobertos”, uma vez que os
Theurges e Galliards tocam a consciéncia coletiva do

Seus
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espiritos do rio local pode envolver 4gua ou barcos de
Novos rituais surgem raramente e exigem uma papel ou algum outro objeto apropriado. Tal ritual pode

extensiva pesquisa e, ocasionalmente, uma busca para incluir cantos em honra aos espiritos do rio ou dancas
determinar os procedimentos corretos para trazer um que imitam o fluxo do rio.

novo ritual para a existéncia e conseguir as béncios dos De maneira similar, o Garou que tenta descobrir
espiritos para dar poder ao ritual. Para criar um novo mnovos Dons também deve ir atrds da fonte — o mundo
ritual, vocé deve seguir certos passos para assegurar que o  espiritual e os Registros Prateados. Uma vez que os
ritual faca o que seja esperado que ele faca e nfio apenas espiritos ensinam os Dons, os Garou que desejam
duplique um ritual j4 existente. encontrar novos Dons devem procurar o conhecimento

Apenas Garou experientes e com algum desses Dons entre os espiritos que os possuem. Em alguns

conhecimento de rituais pode sequer tentar criar um

novo ritual, apesar de que Garou mais jovens podem
pedir a um ancifo por um ritual, caso eles descubram a
necessidade de um novo ritual. O Garou deve ter Introduzir novos rituais ou Dons em sua cronica
Enigmas 4 e Rituais 4, para tentar criar o ritual ou até | deve ser algo, obviamente, que conte com a aprovagio
mesmo descobrir um ritual perdido. Conhecimentos | do Narrador. Alguns rituais ou Dons possuem o
adicionais em relagdo a espfritos ou cultura Garou (tais | potencial para desequilibrarem ou para complicar
como niveis altos em Cosmologia, Ocultismo ou uma | desnecessariamente uma cronica, e o Narrador sempre
Cultura apropriada) também ajudam.

ritual, ou um que esteja perdido, primeiro deve pesquisar. | Narrador para fazer seu personagem Garou tentar criar
Identificar e justificar a necessidade para o ritual pode | ou descobrir um novo ritual ou Dom, as linhas a seguir
envolver viagens a muitos caerns e conversas com outros | devem ajudar a determinar seu sucesso ou falha.

ancides Garou para assegurar que um ritual que preencha Para cada nivel do Dom ou do ritual (como
a necessidade contemplada ja nfo exista.

assegurado que a necessidade existe, ele deve ampliar sua | deve passar pelo menos um més por estdgio de
busca para a Umbra. Os espiritos tornam-se seus mais | investigacdo. Por exemplo, um ritual de nivel quatro
poderosos aliados e as melhores fontes de informagdo. | levaria quatro meses de pesquisa por evidéncias de que
Afinal, a maioria dos rituais envolve diretamente os | o ritual j4 nfo existe em algum lugar, quatro meses
espiritos e todos os rituais trazem a Umbra para mais | questionando os espiritos e procurando na Umbra por
perto do mundo fisico para serem bem sucedidos. Os | pistas de como fazer o ritual funcionar e quatro meses
espiritos-ancestrais podem ajudar o investigador ao | de criagio (ou recriagdo) do ritual em si. Isso implica
dividir seu conhecimento (desde que o Garou ofereca aos | que o personagem passa nio mais do que dois dias de
seus ancestrais o chiminage apropriado). Os Garou com o | cada semana com suas responsabilidades normais; caso
Antecedente Ancestrais podem achar isso mais facil, uma | ele seja necessario mais frequentemente do que isso (e
vez que podem acessar as memdrias de seus ancestrais | a maioria Garou o €), o tempo pode ser ainda maior.

diretamente. Em cada estdgio do processo, o jogador deve testar

espiritos ancestrais. Rituais de caern podem envolver | ritual ou Dom). Por exemplo, Jarra Conjura-a-Melodia
falar com espiritos totens de mais de um caern — um | termina seu periodo de dois meses de investigagdo a
prospecto que forca ainda mais viagens e uma boa | respeito de sua tentativa de recriar um ritual de Nivel
quantidade de diplomacia para convencer as outras seitas | Dois que envolve a constelacio Garou de Nerigal. Seu
a permitirem o contato com o totem de seu caern. Novos | jogador testa a Inteligéncia + Rituais de Jarra contra
rituais de harmonizacio ou de puni¢do podem exigir que | uma dificuldade de 6 (4 + o nivel do ritual em
um Garou procure por espiritos da dor ou do remorso | potencial). Jarra tem uma parada de dados de sete
para pedir sua ajuda em criar o ritual. Rituais de pacto | dados e obtém trés sucessos, o suficiente para permitir
podem levar um Garou até espiritos da comunidade ou da | que passe para o préximo passo. Sucesso minimo pode
harmonia, enquanto rituais misticos levariam o [ significar que ela passe mais tempo nessa fase,
pesquisador até os reinos dos espiritos enigmaticos. enquanto nio obter sucessos indica que ele deve

esbogo dos passos dados em executar o ritual, incluindo | em qualquer estigio do processo interrompe toda a

(M)

procedimento necessirio. Para Dons, esse passo final Os Narradores devem ajustar o perfiodo de tempo
consiste em determinar os fatores necessdrios na ativagio | ou a dificuldade dos testes caso o jogador tenha uma
do Dom. Essa fase usa tudo o que o Garou aprendeu para | ¢tima interpretagio e faga testes excepcionalmente
criar (ou recriar) um ritual ou acio que agrade os | bem sucedidos. Como sempre, a Regra de Prata deve
espiritos. Por exemplo, um ritual destinado a aplacar | governar as acdes do Narrador e do jogador.
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tem a palavra final no que ele permite em seu jogo.
Um Garou que tente criar ou descobrir um novo Assumindo que vocé tenha a permissio de seu

determinado pelo Narrador; um poderoso e efetivo
Uma vez que o potencial criador do ritual tenha se | Dom de combate nio serd de Nivel Um), um Garou

Algumas vezes um Garou deve consultar mais que os | Inteligéncia + Rituais (dificuldade 4 + o nivel do

O passo final envolve a verdadeira criacio ou o | comegar novamente desde o inicio. Uma falha critica

objetos, cangdes, passos e qualquer outro | tentativa.
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casos, Dons “novos” s3o, na verdade, “perdidos”, que
antigamente tinham sua origem em tribos agora extintas,
como Bunyip, Croatan Uivadores  Brancos.
Convencer um espirito a ajudar a trazer esses Dons de
volta para o mundo exige muito trabalho do Garou assim
como uma quantidade enorme de chiminage e uma
demonstracio de verdadeira necessidade. Na verdade,
nada menos que a imediata chegada do Apocalipse
convencerd os espiritos que se lembram dos Bunyip a
dividir o conhecimento que guardam desde que a tribo
desapareceu.

Cia e Campo para o
Ayt Eppiritya)

Cada espirito personifica um aspecto de Gaia, quer
seja um conceito abstrato, como o amor ou a guetra, ou
uma manifestagio concreta, cOmMO um texugo ou uma
pedra. Lobisomem: O Apocalipse descreve os diferentes
niveis de espiritos, dos divinos Celestinos e os poderosos
Incarnae até as manifesta¢cdes menores, como os Jagglings
e os Gafflings. O guia para espiritos que segue, concentra-
se nas categorias de espiritos ao invés de niveis de poder.

Animair

Esses espiritos refletem a aparéncia, o temperamento
e as habilidades de suas contrapartes fisicas (ou o
contrdrio, suas contrapartes fisicas extraem suas
qualidades de suas representacdes espirituais). Espiritos-
animais existem para cada tipo de criatura que vive,
nada, rasteja ou voa, acima ou abaixo da terra.

Papéis: Virios animais servem como espiritos
totémicos para muitas tribos Garou: o Rato (Roedores de
Ossos), o Cervo (Fianna), a Barata (Andarilhos do
Asfalto), a Coruja (Peregrinos Silenciosos) e o Falcio
(Presas de Prata). Outros espiritos-animais emprestam
seu patronato para caerns e matilhas ou formam aliancas
pessoais e pactos individuais com Garou.

Espiritos-animais normalmente servem como totens
de caern, dependendo do tipo do caern. Totens de
Guerra, tais como o Urso, o Javali, o Touro, a Pulga, o
Tubardo, a Doninha e o Carcaju e o totem tribal do Rato
podem guiar caerns de Coragem, Instinto-Primitivo,
Furia, For¢a ou Wyld. Totens de Respeito, tais como o
Auroque, o Ledo e os totens tribais do Falcdo e do Cervo
podem oferecer suas béncios a caerns de Justica, Nobreza,
Fartura, Vigor ou Unidade. Totens de Sabedoria, tais
como o Camaledo, o Golfinho e o Corvo, além dos
totens tribais da Barata e da Coruja, podem garantir
favores a caerns de Calma, Criagfo, Fertilidade, Gnose,
Cura, Amor, Memdria, Sacrificio, Visdes ou Forca de
Vontade. Totens de Asticia, tais como o Coiote, o Cuco,
a Raposa, a Cabra e o Guaxinim podem conferir sua
guarda sobre caerns de Enigmas, Humor, Furtividade ou
Labia.

Os espiritos-animais também podem ligar-se aos
Garou tanto como totens pessoais como totens de
matilha, dependendo do temperamento de cada

ou
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individuo e das circunstincias de seus encontros.

Relagdes com os Garou: Espiritos-animais
geralmente mostram-se amigdveis para a maioria dos
Garou. Espiritos de carnivoros reconhecem almas
familiares nos Garou e podem oferecer algum desafio para
estabelecer uma ordem social. Se o Garou for bem
sucedido em provar dominancia (ou, por outro lado,
mostrar deferéncia ao espirito-carnivoro), o espirito e o
Garou normalmente chegam a um acordo. Espiritos de
herbivoros podem demonstrar alguma cautela num
primeiro encontro com Garou, sentindo a natureza
predatéria do lobisomem. Garou que desejam ganhar a
graga ou o patronato de espiritos-veados ou outros
espiritos de presas devem tentar acalmar os temores do
espirito antes deles tentarem entrar numa barganha de
qualquer tipo.

Chiminage: Muitos espiritos-animais
promessas que os Garou protegero seus parentes na
terra. Qutros pedem que os Garou se oponham
ativamente a aqueles que cagam seus contrapartes fisicos
ou deixem oferendas apropriadas para suas espécies, tais
como pequenos objetos brilhantes para os Guaxinins ou
Corvos, e ratos e outros pequenos roedores para a Coruja
ea Aguia.

Zlantar

Espiritos-plantas  tendem a lembrar versdes
idealizadas de suas filhas na terra ou ainda alguma forma
atribuida a eles por um mito, tal como a raiz mandrdgora
humanoéide ou uma sébia e sedutora Donzela do Milho. A
maioria dos espiritos-plantas vivem préximo a suas
manifestaces fisicas. Eles tendem a investir muito de seu
tempo em Modorra e normalmente precisam de um
Ritual de Despertar para acordar o espirito de uma planta
no mundo fisico. Todas as plantas despertam no
equinécio de primavera para celebrar a época de nova
vida e de renascimento.

Papéis: Espiritos-plantas tendem a servir como

buscam

fontes de informagdo quando tratados de forma
apropriada. Eles raramente agem como espiritos
totémicos para os Garou devido suas naturezas

sedentérias contrastarem demais a mobilidade extrema
dos Garou. Espiritos-plantas também podem oferecer
cura e sustento para os Garou que se aproximarem
respeitosamente. Algumas plantas podem ensinar certos
Dons associados a cura e a natureza. Plantas psicotrépicas
podem ensinar Dons relativos a visdes e a profecias.
Relagdes com os Garou: A Firia alta de muitos
Garou tendem a deixar a maioria dos espiritos-plantas
alertas. ExcecBes incluem os espiritos de plantas
carnivoras, tais como a dionéia ou plantas associadas com
fortes emogdes, tais como espiritos-rosas. Algumas tribos,
como Filhos de Gaia e Uktena, tendem a ter boas
relagBes com os espiritos-plantas, particularmente aqueles
de plantas psicotrépicas ou aqueles com fortes raizes
mitoldgicas. Espiritos-plantas também podem consentir a
entrar num fetiche fortemente associado a eles (por
exemplo, um espirito-aloe pode entrar num fetiche
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dedicado a cura).

Chiminage: Espiritos-plantas normalmente pedem
que o Garou proteja as terras onde suas filhas crescem ou
cubra alguma drea com mudas ou sementes de suas
criangas. Plantas também podem pedir que o Garou apéie
organizacdes dedicadas a preservar certos tipos de areas,
como florestas tropicais ou savanas. Plantas psicotrépicas
normalmente exigem que o Garou busque seus favores
abstendo-se de frivolos de

usos ou triviais suas
contrapartes na terra.
/ /
Aiperakr
Espiritos-rocha  ou  minerais  lembram  suas

contrapartes na terra ou ainda assumem uma forma
abstrata remanescente de sua esséncia interior. Algumas
aparecem como figuras humandides ou animalisticas
feitas de sua substancia, tais como um lobo de basalto ou
uma pessoa cristalina. A Pelicula forcou muitos espiritos-
minerais em Modorra permanente, tornando mais dificil
executar o Ritual de Despertar sobre eles (+1 na
dificuldade).

Papéis: Espiritos-minerais tem um sentido temporal
diferente dos espiritos-animais ou espiritos-plantas. Por
isso, eles possuem um lugar limitado na vida Garou.
Espiritos-rocha ou minerais podem ensinar certos Dons
associados a terra, pedra, for¢a ou resisténcia. Além disso,
rochas possuem uma memdria prodigiosa, quando
acionada apropriadamente, podem fornecer aos Garou
viérias informagdes pré-histdricas.

Relacdes com os Garou: Assim como os espiritos-
plantas, os espiritos-rochas tendem a evitar os Garou de
Firia alta e precisam de coagdo adicional para
associarem-se aos Garou solicitantes. Espiritos-minerais e
da rocha passam maus bocados com lobisomens agitados,
que precisam deliberadamente acalmar-se com essas
criaturas letdrgicas e iméveis. Esses espiritos podem, no
entanto, algumas vezes serem coagidos a entrar em
fetiches, particularmente se o Garou prometer leva-los a
lugares e mostrar a eles coisas que eles ndo podem de
outra forma experimentar.

Chiminage: Lobisomens precisam tratar os espiritos-
minerais e das rochas com profundo respeito, visto que
muitos deles se recordam de uma época onde os mortais
os adoravam como deuses. Humanos que viviam préximo
a vulcdes uma vez consideraram o Basalto como uma
divindade do fogo, embora o Cristal ainda possua
algumas interagdes com alguns misticos modernos e New
Agers. O Jade lembra de sua importincia para o povo do
Oriente Distante. Muitos espiritos-minerais exigem que
os Garou lutem contra as empresas que querem extrair
das terras os recursos minerais, embora outros espiritos
simplesmente querem que o Garou crie belos itens com
suas criangas da terra.

Eppirifor Lendarior
Espiritos lenddrios representam cuja
realidade é mais baseada no simbolismo que na biologia

propriamente dita, tais como dragdes, manticoras, rocs,
esfinges e outras criaturas “fantésticas”. O Dragdo nfo é o

criaturas
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espirito de um sonho de eras passadas — ele é o poder
elemental, a raiva, o materialismo ou a sabedoria na
forma de um espirito animalistico. O Grifo é a
personificacdo do predador definitivo, o rei das bestas e
das aves predadoras como ele; o Uktena é a sabedoria das
dguas e das serpentes em uno; e por ai vai. Os Garou
podem encontrar alguns desses espiritos, particularmente
os totens tribais, mais normalmente que outros. Os
poderosos espiritos honrados na astrologia Garou
(Nerigal, Sokhta e os outros, por exemplo) também estdo
nessa categoria.

Papéis: Espiritos lenddrios continuam a fornecer
patronato aos Garou. Alguns agem como totens tribais:
Quimera (Portadores da Luz Interior aliados a Nacdo
Garou e as Cortes Bestiais), Avd Trovdo (Senhores das
Sombras), Grifo (Garras Vermelhas), Pégaso (Fdrias
Negras), Uktena (Uktena), Unicérnio (Filhos de Gaia) e
Wendigo (Wendigo). Outros espiritos de bestas lenddrias
podem servir como totens de caern (normalmente para os
mais poderosos). O espirito da Cacada Selvagem, por
exemplo, pode unir-se a um caern da Wyld enquanto um
espirito-esfinge pode ser receptivo a uma oportunidade de
tornar-se um totem para um caern de Enigmas. Espiritos
lenddrios podem fornecer informacdes bem como o
ensino de certos Dons aos Garou merecedores. Espiritos
astrolégicos podem ensinar seus Dons aos Garou que os
honrem.

Relagdes com os Garou: Esses espiritos tendem a
um distinto ar de superioridade quando
interagindo com os Garou. Por outro lado, os Garou que
fazem seu dever de casa e demonstram conhecimento da
cultura dos espiritos lenddrios podem encontrar neles
aliados duradouros. Tribos que tendem a valorizar mitos e
lendas, tais como Fianna, Crias de Fenris, Uktena e
Wendigo, normalmente encontram essas personificacdes
do mito mais que uma O&tima oportunidade para
emprestar sua experiéncia e conselho para seus
admiradores. Espiritos-astrolégicos podem honrar o
Garou nascido sob sua influéncia e consentir a tornar-se
seus totens pessoais ou de matilha, sob certas
circunstancias.

Chiminage: Alguns espiritos-lendédrios, como a
Uktena, exigem que o Garou consiga algum
conhecimento ou recupere algum item ou cultura que foi
roubada pela Wyrm. Outros, como o Pégaso e o
Unicérnio, pedem a proteciio do Garou a certas classes de
pessoas e criaturas. Espiritos-esfinges se divertem com
charadas e mistérios, a Quimera demanda que o Garou
busque iluminagio e o Wendigo exige que o Garou
monitore comunidades tribais e animistas. Espiritos da
astrologia Garou preferem que o Garou estude as estrelas
e aprenda mais a respeito dos patronos planetérios.
Espiritos-lendérios também podem pedir que o Garou
dissemine as histérias que deram a eles a proeminéncia
em eras ancestrais.

assumir

é.?//}/}‘w/ﬂmﬁm?

Espiritos-ancestrais parecem muito como eles eram




em vida, apesar de normalmente numa versio
idealizada. Eles tendem a habitar em seus
préprios domicilios na Umbra e podem permitir o
contato com seus familiares. Garou que se tornam
espiritos-ancestrais possuem todas as  proezas
conquistadas que isso fortalece suas
presengas na Umbra e os torna herdis e

exemplos para os lobisomens dos dias

modernos. Espiritos-ancestrais tribais tendem a

ancestral viajando ao seu lar Umbral. Muitos espiritos

-ancestrais favorecem Garou que sdo descendentes

diretos dele ou membros da mesma tribo. Eles

/ / - compartilham aliancas e inimizades das tribos que eles
f pertenceram.

Chiminage:  Espiritos-ancestrais  merecem e

-~ ' demandam respeito acima de tudo. Normalmente, eles

¥ sio os Garou que morreram a servico de Gaia e

solicitantes. Oferendas, tais como cancdes exaltando

seus feitos ou objetos associados a eles, sempre ajudam

sua receptividade para pedidos de um Garou buscando

por sua ajuda. Alguns espiritos-ancestrais gostam de

fofocas e noticias, desejando estarem atualizados dos

eventos mais recentes da sociedade Garou e do mundo
como um todo.

observar suas tribos e manter um interesse ativo
sobre os afazeres da Nagio Garou.

Papéis: Espiritos-ancestrais adoram
conversar com Garou modernos. Eles
podem ensinar certos Dons e fornecer
conselhos e informagdes quando necessério.
As vezes, eles aparecem apenas para desfrutar
da companhia de seus descendentes. Raramente
um espirito-ancestral consente em entrar num
fetiche, apesar de que ele pode invocar um

espirito aliado que possa fazé-lo em seu lugar.
Relacdes com os Garou: Lobisomens com o
Antecedente Ancestrais possuem uma facilidade maior
de se conectarem com espiritos-ancestrais que outros
Garou, mas qualquer Garou pode falar com um espirito-
apreciam ter seus feitos reconhecidos pelos seus

l

Eppirifor Epfgmaticos
Esses curiosos espiritos desafiam catalogagio, visto
que muitos deles constantemente mudam de forma de
acordo com algum padrio nio conhecido. Os Garou
que tém estudado esses espiritos os dividem
primariamente em dois grupos.
Chimerlings: Esses espiritos efémeros surgem nos
sonhos e normalmente fazem companhia a Quimera e

&Lﬂ}: a sua ninhada.
ES Englings: Espiritos de Gnose que surgem da

prépria Gaia, Englings existem apenas para o
propdsito tnico de serem sacrificados para liberar
. Gnose no mundo.

Papéis: Chimerlings tendem a aparecer aos
Garou ao fim de uma visdo de demandas ou
quando o Garou tenta aprender Dons
associados a sonhos. Englings, tais como o
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Cervo de Cernnunnos, aparecem quando invocados ao
fim de uma assembleia ou de alguma ocasido cerimonial,
quando o sacrificio de Gnose é necessirio.

Relacdes com os Garou: Chimerlings favorecem
tribos que ddo énfase a profecias e sonhos, como Frias
Negras, Fianna, Portadores da Luz Interior e Uktena. Eles
sdo menos afins com Dancarinos da Espiral Negra ou
Garras Vermelhas e sio neutros com a maioria das outras
tribos. Eles preferem Theurges e Galliards a outros
augirios e geralmente aprovam qualquer Garou que
encontrem em uma demanda profética na Umbra.
Englings normalmente acompanham a maioria das tribos,
visto que seu objetivo envolve “morrer” para liberar a
Gnose que eles personificam. Eles passam por maus
bocados com os Roedores de Ossos e os Andarilhos do
Asfalto, devido a sua associagdo com coisas da Weaver.
Eles nio possuem problema com os Dangarinos da Espiral
Negra, quem também apreciam seu sacrificio de Gnose.

Chiminage: Chimerlings podem pedir ao Garou por
um sacrificio de um sonho ou por histérias de sonhos.
Eles podem também exigir jogos de estratégia ou desafios
de charadas. Alguns Chimerlings exigem que o Garou os
ajude a preservar as culturas nativas de sua terra natal.
Englings normalmente exigem apenas que o Garou
ofereca gracas a Gaia pelo seu sacrificio.

Gpttnge

Epiphlings sdo espiritos que personificam ideias
abstratas, como o Amor, a Guerra, o Odio, a Paz e outros
conceitos filoséficos. Seu simbolismo ¢ de algum modo
mais abstrato que o dos espiritos lenddrios. Eles incluem
entidades espirituais como os Cdes da Guerra, as
Donzelas de Estigia (espiritos da Morte), espiritos da dor
e outros espiritos equivalentes.

Papéis: Epiphlings raramente assumem parte direta
na vida Garou. Eles servem mais comumente como
fontes de informagdes ou professores de certos Dons
apropriados a sua natureza.

Relagdes com os Garou: Esses espiritos tendem a
relacionar-se mais facilmente com tribos que demonstram
uma inclinagio mistica. Fdrias Negras, Filhos de Gaia,
Peregrinos Silenciosos, Portadores da Luz Interior (tanto
os aliados a Nag¢do Garou como os das Cortes Bestiais) e
Uktena. Garou que se aproximam deles com um
prop6sito sério tendem a receber uma receptividade
muito maior que aqueles que os encontram apenas “de
passagem”.

Chiminage: Epiphlings tendem a exigir favores
apropriados ao seu tipo. Donzelas de Estigia podem exigir
que o Garou resgate espiritos aprisionados, enquanto
espiritos da dor podem pedir a um Garou que inicie um
teste de provacio fisica ou mesmo sucumba a tortura para
provar a si mesmo merecedor do favor do espirito.

éf/;h}‘w Elbmentair

Os espiritos dos elementos tradicionais (terra, dgua,
fogo e ar) reivindicam status como os primeiros filhos de
Gaia, os alicerces nos quais Ela criou o mundo e o resto
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de seus espiritos-filhos. Os Registros Prateados sustentam
essa lenda e estudiosos Garou e os Theurges reconhecem
os elementais como os verdadeiros espiritos ancides.
Elementais tendem a aparecer em muitas formas — tanto
formas abstratas compostas pelo seu tipo elemental
(colunas de 4gua ou fogo, furagdes ou pedras andarilhas),
como animais associados aos seus elementos (pdssaros,
peixes, salamandras e criaturas subterrineas) ou como
figuras humandides com correspondéncias elementais
(uma mulher com chamas em seus cabelos, um homem
feito de terra, uma sereia ou um humano alado).
Frequentemente, efeitos elementais acompanham esses
espiritos; ventos fortes ou brisas gentis cercam um
espirito do ar; um espirito do fogo aparece dentro de uma
coluna de chamas; uma cobertura ou névoa envolve um
espirito da 4gua; um forte e argiloso cheiro e fragmentos
de terra grudam num espirito da terra.

Em épocas modernas, outros espiritos “elementais”
surgem para representar conceitos contemporaneos,
como a eletricidade, o vidro, o metal ou o pléstico.
Embora nem todos os Garou aceitem esses novos
elementais como iguais aos tradicionais quatro, ninguém
pode negar seu lugar no mundo de hoje. Alguns Garou os
enxergam como sinais do excesso de intervencdo humana
no mundo natural. Outros, particularmente Andarilhos
do Asfalto, Roedores de Ossos e outros Garou em
especial os que compreendem e apreciam a tecnologia,
enxergam esses elementais como parte do mundo. Os
Portadores da Luz Interior, bem como seus novos aliados
das Cortes Bestiais, possuem um entendimento de longa
data do conceito do metal como elemento, mas eles nfo
compartilham seu conhecimento com outros Garou, é
claro. Espiritos da eletricidade tendem a aparecer como
bolas de luz ou arcos de energia; espiritos do vidro
assumem a forma de estilhacos denteados quando
enfurecidos ou gentis esculturas de vidro quando calmos
ou favoravelmente dispostos. Espiritos do metal
normalmente assumem a forma de construtos de
aparéncia humandide ou animal feitos de seu tipo de
metal; espiritos do pléstico possuem uma variedade de
formas, desde extravagantes colagens coloridas a pessoas
ou animais de pléstico.

Papéis: Espiritos elementais raramente formam lagos
pessoais totémicos com Garou, em
circunstdncias incomuns. Por exemplo, um caern de
Vigor ou de For¢a localizado num precipicio montanhoso
ou préximo a um vulcio ativo pode trazer um espirito da
terra ou do fogo para ser seu totem. Os Garou que
formam lacos com elementais podem considerar-se
sortudos. Elementais ensinem Dons correspondentes ao
seu elemento-tipo aos Garou que ofertam a eles o devido
respeito. Embora todos os elementais possam considerar a
oferta de unirem-se a fetiches apropriados, os elementais
mais novos tendem a aceitar essa pritica mais
prontamente, visto que eles gostam de assumir um papel
mais ativo no mundo ao seu redor.

Relacdes com os Garou: Os Garou devem
aproximar-se dos elementais tradicionais com respeito e

ou exceto
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cautela, visto que muitos deles sofreram nas m3os

daqueles que despojam a natureza e os arredores naturais.

Espiritos da terra, da dgua, do ar e do fogo podem ser

favordveis ao Garou que deseje realmente ajudar a limpar

dreas que foram degradadas pela Wyrm. Espiritos da

eletricidade, do pléstico, do metal e do vidro possuem

suas préprias vantagens e revezes. Espiritos da

eletricidade tendem a ser distantes e perigosos, e devem

ser vistos com cautela. Espiritos do vidro apreciam a

companhia dos Andarilhos do Asfalto mais que

qualquer outro Garou e tendem a desgostar de

espiritos-pdssaros ou espiritos das rochas.

Espiritos do metal possuem um

alto grau de auto-confianca e

relacionam-se melhor com

Andarilhos do Asfalto,

Roedores de Ossos e

Portadores de Luz Interior.

Espiritos do pléstico,

os elementais mais

novos, estdo felizes

em trabalhar com os

Andarilhos do Asfalto e os

Roedores de Ossos, quem

os ddo o respeito que eles almejam,

enquanto ignoram a maioria dos outros Garou

que tendem a vé-los com desdém. Alguns olham

favoravelmente aos Dancarinos da Espiral Negra.
Chiminage: Espiritos elementais esperam que os

Garou ofertem a eles respeito e oferendas apropriadas ao

seu tipo. Espiritos do ar apreciam conversas, musica feita

com flautas ou instrumentos de sopro e solicitantes que

doam plumas e itens suaves para conversar com eles.

Elementais da terra preferem sons de percussio e

promessas para limpar a terra que foi degradada pela

Wyrm ou pela cobica do homem. Espiritos da dgua

apreciam dangas, oferendas de dgua pura e conversa

franca por parte dos solicitantes. Fontes musicais

despertam seu interesse a medida que brincam e riem.

Espiritos do fogo querem oferendas inflaméveis, discursos

agressivos e passionais, cangdes ou poesia € incenso

aceso. Espiritos da eletricidade apreciam materiais

condutivos e musica eletrdonica. Para

eles, oferecer um lugar para eles num

fetiche serve como um tipo de

chiminage. Espiritos do vidro,

como captadores solares, espelhos,

esculturas de vidro ou vitrais,

rapidamente se zangam, preferindo

a calma e o discurso polido dos

lobisomens solicitantes. Espiritos do

metal apreciam  barulhos sonoros,

retumbantes, gongos, pratos e discursos altos

e percucientes. Eles sio impacientes e

imprudentes, assim o Garou precisa

falar rapidamente e ir direto ao ponto para

ganhar sua atencdo. Espiritos do pldstico

apreciam ver o Garou carregando casacos de
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chuva ou usando itens feitos de plastico. Eles respondem
positivamente ao Garou que oferte novos meios para
introduzir objetos plasticos no mundo.

Adaffor

Malditos sdo espiritos aliados & Wyrm. Eles possuem
vérios tamanhos, formas e aparéncias, todas tendem a
demonstrar uma aura de corrupg¢io e decadéncia. Embora
a maioria dos Malditos pareca grotesca, repulsiva ou
horrenda, alguns possuem beleza e charme sobrenaturais,
espelhos que refletem a tentacio e a decadéncia. Eles
também possuem formas simbdlicas — espiritos do
sofrimento e da, anglstia aparecem com apéndices
navalhados ou farpados, enquanto espiritos do desespero
e da lamdria podem [secretar um'suor perpétuo de densas
lagrimas de pus.

Papéis: Malditos ocasionalmente formam aliangas
com Dancarinos (da Espirals Negra ou outros Garou
cafram perante a Wyrm. Eles podem servir como totens
das Colméias ou como guardides pessoais & patronos para
esses Garou perdidos:/Malditos protegem os locais da
Wyrm no mundo.material, habitam humanos e outras
criaturas através do processo de'criagio de fomori,
controlam familias de fomori-e.servem como espiritos
guerreiros contra-os Garou. Malditos ‘podem ensinar
alguns Dons aos Espirais Negras e Garou maculados pela
Wyrm.

Relacgdes com os Garou: fA- maioria dos Malditos é
amigdvel e solicita aos Dangarinos da Espiral Negra e aos
Garou que cafram perante a Wyrm. Malditos buscam
ativamente a destrui¢do dos aliados de Gaia.

Chiminage: Malditos normalmente exigem respeito
em um nivel extremo. Alguns exigem que os Garou
executem atos de degradagdo e humilhacio antes deles
considerarem o ouvinte em sua solicitagio. Embora os
Dancarinos da Espiral Negra ndo tenham que descer a
esse comportamento degradante (embora possam gostar),
os Garou que recentemente se corromperam e que
buscam um Maldito como um suplicante pela primeira
vez podem esperar o acesso pleno de sadismo do Maldito.
Sacrificios (de animais ou até mesmo humanos) sdo
pedidos comuns dos Malditos, que querem testar a
determinacio do Garou que ousa aproximar-se em troca
de favores. Alguns Malditos exigem a destruicio ou a
espoliacdo de florestas, rios ou outros locais selvagens
como chiminage. Outros querem informagdes a respeito
da localizagio de fetiches perdidos da Wyrm ou o
conhecimento guardado pelas tribos Garou de Gaia.

6'//}/%74' o Weaver

A ninhada de espiritos da Weaver ndo §,
tecnicamente, “de Gaia” (salvo no sentido de que tudo o
que existe é “de Gaia”), eles estdo além da comunidade
normalmente compartilhada pelos espiritos de Gaia e de
Suas criacdes metamorficas. Eles normalmente estdo em
oposicio a uma matilha ou seita Garou, apesar dos
espiritos da Weaver serem encontrados servindo de uma
forma ou de outra.

Papéis: Espiritos da Weaver sio um componente
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essencial dos fetiches ou dos rituais que .envolvem
ampliagdo ordindria de tecnologia atravésdde poderes
espirituais.\Eles ndo servem como totens ou'patronos, eles
estdo além do Acordo.

Relagdes com os Garou: A ninhada da.Weaver ¢
devotada aservir sua senhora e mde, ¢ interpreta os
pactos com os metamorfos como sendo desnecessarios, se
nio nocivasidistracdes aos seus assuntos. A maioria tem
sido for¢ada a servir, com apenas os espiritos da’Weaver
mais conscientes e independentes consentindo em ajudar
os 'metamorfos. em raras ocasides. /£ Até entdo,
implicitamente, eles ndo sdo confidveis, visto que suas
lealdades sempre estio ligadas a Weaver.

Chiminage: Espiritos  da  Weaver
excepcionalmente diffceis de subornary se algo que o
Garou deseja € parte de sua funcio, eles o fardo de
qualquer maneira. Se' ndo, eles sdo muito indispostos a
desobedecer sua “programacdo”. Os espiritos da Weaver
mais indepéndentes respondem favoravelmenteia atos e
tarefas que trazem ordem a uma rtegido cadtica, ou a
destruicio de coisas que se ‘opdem no. caminho, da
Calcificacdg. Eles'normalmente precisam set,persuadidos
com tarefas que um Garou pode executar para beneficiar
a Weaver de algum modo que o espirito ndo pode de
outro modo imaginar.

sao

Eppirifor da Wod

Da mesma forma que os espiritos servos da Weaver
(e, teoricamente, os antigos filhos da Wyrm Equilibrio
original), os espiritos da Wyld nio possuem razdes reais
em ajudar os metamorfos da forma usual. Eles ndo estdo
tdo ligados ao Acordo, e ndo sdo tdo propensos a ajudar
os lobisomens em suas atividades. Mesmo se o Garou em
questdo esteja se esforcando’ para promover.a causa da
Wyld contra seus irmdos insanos;-a gama de espiritos da
Wyld ndo possuém'conhecimento teal. de gratiddo ou
senso de causa comum.

Papéis: Espiritos da Wyldnio sio aliados.confidveis,
vistg0 que nada os for¢a a manter um pacto com um
Garou 'além de seus préprios ‘caprichos. Elés ddo fracos
espiritos /totémicos, ¢ frequentemente sdo vistos como
prestadores de favores temporarios, como ensinar Dons
ou ser ligados a-Amuletos.

Relagdes com os Garou: Espiritos da Wyld ndo se
importam com"os lobisomens e normalmente precisam
ser forcados ou manipulados. cuidadosaménte/para servir
aos Garou. Fora da Nacdo Garou, as Firias Negras e os
Garras ' Vermelhas sdo os mais propensos a entender a
Wyld, e os espiritos da Wyld 'reagem marginalmente
melhor aos membros dessas duas tribos.

Chiminage: Existem pouquissimos meios confidveis
de ganhar a confianca de um espirito da Wyld através de
chiminage. O espirito pode aceitar chiminage e entfo
desaparecer sem prestar o favor ou ignorar a chiminage
completamente. Aqueles Garou que tentam fazer acordos
justos com espiritos da Wyld precisam ser criativos e
instintivos, antecipando o que o espirito quer antes do
espirito saber quem eles sdo.
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Nover T oferns

Matilhas so bastante variadas e dificeis de
classificar. Provavelmente ocuparia um livro todo para
cobrir totens o suficientes para dar a todo grupo de
jogadores de Lobisomens algo que encaixe perfeitamente
a eles, e ainda assim n#o seria o suficiente. Porém, entre
os totens escritos em Lobisomem: O Apocalipse e os
novos totens a seguir, a maioria dos jogadores deve ser
capaz de encontrar algo que agrade.

T ofens oo Reppesfo
/w»o;w

Custo em Antecedente: 5

Mantido em alta estima por muitas tribos nativo
americanas, o Auroque é calmo e guerreiro, sereno e
determinado. Os Garou adotados pelo Auroque admiram
seu pai espiritual por sua légica metédica, incansavel
sobrevivéncia e dispostas habilidades de guerra. Como
um totem americano, ele comumente adota matilhas de
Wendigo e Uktena.

Caracteristicas: O Auroque oferece a seus filhos 1
ponto tempordrio de Honra, +1 de Empatia com
Animais, +1 de Enigmas e +2 de Sobrevivéncia. Além
disso, eles podem gastar até trés pontos extras de Forca de
Vontade por histéria.

Dogma: Filhos do Auroque n3o podem ser
esbanjadores e devem sempre usar parte do que mataram
para um propésito pratico (no caso de Dancarinos da
Espiral Negra e outros inimigos, as posses do morto
servirdo).

oo Zsgita/

Custo em Antecedente: 6

Alguns o chamam de “O Deus na M4quina”, outros,
com zombaria, de “Big Brother”, mas ele sempre preferiu
ser chamado de Olho Digital. Um poderoso espirito que
ninguém ji viu pessoalmente, o Olho Digital talvez
tenha existido desde os primeiros computadores, mas
apenas na era moderna de grandes redes que cresceu em
poder o suficiente para abengoar matilhas. O Olho
Digital acredita na total igualdade através da total
honestidade; segredos possuem poder e apenas
obliterando esse poder qualquer tipo de disputa justa
pode ser estabelecida. Como tal, o Olho Digital ainda é
visto como um totem dissidente, até mesmo entre os
Andarilhos do Asfalto, muitos dos quais objetam a ele
em particular. Qutros, porém, acham que a forga que ele
carrega consigo vale mais a pena que tais preocupagdes.

Caracteristicas: O Olho Digital sabe que nem todos
os segredos estdo disponiveis no formato digital, e por
isso ensina a seus filhos 0 Dom: Embacamento da Prépria
Forma. Para todos os segredos que tem o formato digital,
ele ensina seus filhos Computador +3 e Seguranca +3.
Andarilhos do Asfalto afiliados ao Olho digital recebem
1 ponto tempordrio de Honra, porém todas as outras
tribos perdem 1 de Honra.

Capitufo Trés: Cultfura Espirifual

Dogma: O Olho Digital s6 se comunica através de
computadores, seja visualmente nas telas ou através dos
alto-falantes. Assim, ele é incapaz de conferir qualquer
uma de suas béngdos aos seus filhos caso eles nfo estejam
carregando ao menos um palm top. Além disso, nenhum
de seus filhos pode esconder segredos de qualquer um que
ndo seja da Wyrm. Ele, porém, faz uma exceco para o

mandamento da Litania “N&o Erguerés o Véu”.

Japo

Custo em Antecedentes: 7

Apesar de pequeno, o Sapo carrega um respeito
entre os Garou que suplanta seu pequeno tamanho,
especialmente entre os Uktena e Wendigo. Como os
escolhidos de Gaia, o Sapo é um espirito metamorfo e um
predador. Como um espirito da mudanca, ligado aos
niveis da 4gua mutdveis através das marés e temperaturas,
o Sapo ¢é associado com o ciclo sazonal, assim como com
Luna e Hélios. Caso questionado apropriadamente, o
Sapo protegera as terras de seus filhos e as fara présperas,
e seus muitos anos de protecdo a caerns fez dele um totem
bastante honrado.

Caracteristicas: O Sapo é adepto da compreensio
das quatro forcas do mundo: as EstacGes, os Elementos, a
Triade e Gaia. Como tal, ele ensina seus filhos o Dom:
Favor do Elemental, focando-se nos elementos classicos.
Com esse Dom, os filhos do Sapo podem conjurar chuva
com elementais da 4gua, desde que j4 existam nuvens. O
Sapo também conhece as emog¢des como ninguém e suas
matilhas recebem Empatia +2. Por fim, como filhos de
um totem bastante respeitado, aqueles que se associam
com ele recebem 2 pontos de Honra.

Dogma: Apesar de ser o governante das estagdes, o
Sapo também esta preso a elas. Os filhos do sapo sofrem
+1 de dificuldade em todos os testes durante o inverno.
Lego

Custo em Antecedentes: 5

Os Garou desconfiam daqueles que deixam seus
filhos cair, e assim o antigo totem dos Uivadores Brancos
ndo ¢ visto com bons olhos como um totem de sua forga
o seria. Porém, algumas matilhas apreciam a abordagem
dominante do Ledo 2 lideranca, principalmente aqueles
entre os Garras Vermelhas e Presas de Prata que dividem
com ele o respeito pela tradicio. O Ledo é dvido para
adotar tais matilhas.

Caracteristicas: As matilhas adotadas pelo Ledo
ganham 1 de Honra e +3 de Empatia com Animais. Suas
matilhas podem usar até quatro pontos adicionais de
Forca de Vontade por histéria e fazem testes para
impressionar um anciio com -1 de dificuldade (o Ledo
sempre soube como apelar 2 traducdo. No caso de um
ancido estranhamente progressivo, o Narrador pode
ignorar esse bonus).

Dogma: Os filhos do Ledio devem destruir qualquer
um que cace animais selvagens por prazer.

Aamsrfe

Custo em Antecedente: 5
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O Mamute observou seus verdadeiros filhos
morrerem quase quatro mil anos atrés, e desde entdo vem
morrendo. Caso o Grifo nfo o tivesse abrigado, ele sem
ddvida teria morrido, mas até mesmo o Grifo ndo pode
impedir sua lenta morte. O Mamute, mesmo em seus
Gltimos dias, ensina seus filhos a exercer seu poder
sabiamente e de maneira moderada. Mesmo quando a
punicio € justificada, por exemplo, o Mamute franze seu
cenho para qualquer puni¢io maior (ou menor) que a
necessdria. Ele é popular entre os Crias de Fenris, Filhos
de Gaia e, especialmente, os Garras Vermelhas.

Caracteristicas: Cada filho do Mamute ganha
Enigmas +2; a matilha recebe dois dados de Forca.
Antigamente eles tinham o poder de conjurar um
Mamute da Umbra, porém, se ainda existe algum, ele nio
responde aos chamados dos Garou hoje. Porém, a medida
que o olho negro do Apocalipse se assenta sobre o
Mamute, aqueles Garou que o seguem sentem seu panico
e desespero, ganhando 2 de Fdria e 1 de Gnose.

Dogma: Mamute agora pede a seus servos apenas
uma coisa: tentar salvar seus descendentes da destruicfo,
através de qualquer meio necessério.

Qvetzal

Custo em Antecedentes: 7

Considerado pelos astecas, toltecas e maias como
sagrado, esse passaro verde e vermelho comumente ajuda
os Uktena, mas adotard qualquer matilha de Garou que
demonstre graca, honestidade e beleza o suficiente. Mais
do que qualquer outra coisa, Quetzal estd preocupado
com a justica e ndo tolerard que seus filhos machuquem
aqueles que nio fizeram nada para merecé-lo.

Caracteristicas: Cada membro de uma matilha
adotada pelo Quetzal ganha um ponto de Honra. Além
disso, ele d4 a suas matilhas um ponto extra de
Aparéncia, Etiqueta +1, Armas Brancas +1 e Lideranga
+2, além de trés pontos adicionais de Forca de Vontade
por histéria.

Dogma: Os filhos de Quetzal ndo podem agir de
forma rude ou vergonha, nem podem causar violéncia em
alguém sem um pretexto vilido. Ele também ¢é conhecido
por chamar suas matilhas até a América do Sul para
defender as terras e os povos de 4. Alguns dizem que ele
tem interesse no levante zapatista.

Sy

Custo em Antecedentes: 8

Conhecida pelos antigos romanos como Minerva,
Sulis era a deus celta das fontes térmicas e, também,
como a deusa da cura. Venerada pelos Garou, Sulis é um
espirito do equilibrio e harmonia, ganhando respeito e
conduzindo aqueles a seu redor. Ela ndo é apenas uma
deusa da 4gua, mas seu nome reflete o Sol e fogo. Seus
templos sdo decorados com simbolos do ar e da terra.
Sulis ensina que devotar-se aos seus fardos é uma
excelente forma de garantir a devogdo deles a vocg, e
como evidéncia disso, ela é de fato a patrona de muitas
matilhas. Essas matilhas em sua maioria sio Fianna (os
Fianna irlandeses normalmente se referem a ela como
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Brighid) e Andarilhos do Asfalto (que a chamam de
Minerva).

Sistema: Sulis é uma deusa da cura e ensina para
cada um de seus filhos Medicina +1. Além disso, porém,
ela prefere ndo ensinar seus filhos qualquer coisa em
excesso, € por isso continua a oferecer seu conhecimento
naquilo que o Garou ¢ ignorante. Quando gastar pontos
de experiéncia, Sulis ird reduzir pela metade o custo para
aumentar a estatistica mais baixa do Garou naquela
categoria. Por exemplo, se o Carisma 2 do Garou é seu
atributo mais baixo em todas as categorias (Fisicos,
Sociais e Mentais), entfio ird custar meros 4 pontos de
experiéncia para aumentd-lo, ao invés de 8, como de
costume. Os Garou associados a Sulis também ganham 1
ponto temporario de Honra.

Uiyiczo

Custo em Antecedentes: 5

O irmdo do Terremoto e do Furacdo, o Vulcdo se
impde e exige que todos respeitem o poder e honra da
Wyld. Apesar de facilmente enfurecido e dificil de se
discutir, aqueles que pacientemente ouvem as palavras do
Vulcio descobrem que grande honra é encontrada na
mudanca e na retiddo. O Vulcio ensina: torne-se o que
for necessdrio a qualquer momento, mas quando tiver
adotado a nova forma, anuncie-a, defenda-a com
determinacio e nunca recue de seus ideais, mesmo que
eles tenham que mudar assim como vocé.

Caracteristicas: O Vulcio d4 a seus filhos a voz para
anunciar seus valores e fazer suas palavras serem ouvidas;
cada membro da matilha recebe um ponto adicional de
Expressdo. Para que sejam adaptdveis e vingativos
quando necessdrio, ele também confere a suas matilhas
+1 de Forca e +1 de Raciocinio e Instinto Primitivo 2.
Aqueles adotados pelo Vulcio também ganham um
ponto de Honra.

Dogma: O Vulcio proibe seus filhos de atacarem um
oponente sem anunciar-se e suas matilhas devem fazer
uma oferenda em chamas para ele a cada més lunar.

T ofens o (ivrerra
Aray

Custo em Antecedentes: 7

Aray é um dos primeiros deuses da guerra na histéria
humana, venerado na antiga Europa assim como na
Grécia como “Ares”. Os Garou tém mantido Aray em
alta por milénios. Apesar de sua ferocidade em suas
habilidades com armas e no combate, é a habilidade de
Aray de morrer e levantar-se novamente que o torna
Gnico entre os totens de Guerra. Literalmente, nem
mesmo a morte ird pard-lo. Ele é popular entre os Filhos
de Gaia, Senhores das Sombras e Presas de Prata.

Caracteristicas: Os filhos de Aray sdo notoriamente
teimosos e dificeis de destruir. Caso sofram um ferimento
que de outra forma o mataria, eles podem gastar um
ponto de Forca de Vontade por nivel de ferimento para o
dano. Porém, cada ferimento ignorado dessa maneira
efetivamente “mata” seus filhos por uma cena. Os
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inimigos podem efetivamente impedir esse poder,
simplesmente atacando o corpo apds a morte, partindo
em pedacos até que o personagem fique sem Forca de
Vontade. Muitos Garou a servico de Aray tendem a
tentar e “morrer” de tais formas que o corpo nio pode ser
mais encontrado.

Dogma: Aray liga seus filhos as estaces. No comeco
de cada estacdo, eles devem encontrar um item que
personifique perfeitamente a estacdo (tais como uma flor
para a primavera ou um animal que morreu devido ao frio
para o inverno) e queimé-lo em oferenda ao totem.

Aer

Custo em Antecedentes: 8

Adder ¢é a tnica cobra venenosa na Bretanha e era
um totem popular para os Fianna desde o inicio do anno
domini quando ensinou e comandou matilhas Fianna em
ataques de guerrilha contra os romanos. Nunca sendo o
conquistador que outros totens da Guerra dizem ser, a
Cobra ensinou seus filhos naquela época, assim como
ensina hoje, que o dano pode ser causado gradualmente e
que os inimigos podem ser conduzidos a se destrufrem.
Apesar de Adder possuir pouco poder na Irlanda, Fianna
ingleses, galeses e escoceses e outras tribos na Bretanha
frequentemente aproveitam das béncios de Adder.

Caracteristicas: Adder é um ardiloso totem da
Guerra, geralmente confundido com um totem de

Capitufo Trés: Cultura Espirifual

Asticia. Mas onde os filhos da Astiicia enganam seus
oponentes para que eles se destruam, Adder envenena
seus oponentes e deixa o panico deles espalhar o veneno
ainda mais rdpido. Os Garou adotados por Adder
recebem os Dons: Fraquezas Fatais e Definhar Membro.
Além disso, cada um de seus filhos recebe Furtividade +2.

Dogma: Adder é um totem das Ilhas BritAnicas e
quando fora delas, deve receber complicadas oferendas
ritualisticas todo més, para permanecer poderoso. Isso
obstrui um ponto de Recursos de um membro da matilha,
e eles sdo tratados como se tivessem um ponto a menos
no Antecedente. Além disso, seus filhos nunca podem
colocar seus pés na Irlanda.

T ovro

Custo em Antecedentes: 8§

O Apocalipse estd préximo e cada ano mais e mais
Garou decidem que o tempo para sutilezas e negociagdes
ja passou. Fortificado pela for¢a de muitos guerreiros e
fluindo de Furia, o Touro tornou-se um dos totens de
Guerra dominantes entre os Garou. Aparecendo como
um feroz auroque, o Touro favorece os ataques diretos. E
popular entre todas as tribos, apesar de que
principalmente entre os Crias de Fenris e Fianna. Os
Garras Vermelhas também aprovam o Touro por suas
conexdes com o Grifo como um representante das
espécies extintas.
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Caracteristicas: Nos ultimos anos, o Touro tornou-
se mais forte e estende sua forca aos seus filhos. Cada
membro de uma matilha do Touro recebe um ponto em
Forga, assim como +3 em Briga. Ele também oferece 4
pontos de Fdria para suas matilhas, que podem ser
utilizados uma vez por histéria. Por fim, associar-se com o
Touro di a seus filhos um ponto de Gléria.

Dogma: Porém, o Touro ficou mais desesperado nos
Gltimos dias. Seus filhos acham dificil resistir ao frenesi e
tém -2 de dificuldade nos testes de Furia. Ele também
desaprova solucdes indiretas para os problemas e pode
retirar temporariamente seu apoio caso sua matilha adote
tais métodos.

T erremofo

Custo em Antecedentes: 5

Como o Mensageiro da Gléria da Wyld, o
Terremoto possui pouco dos cédigos e éticas do Vulcio
ou os mistérios do Furacio. Ele ¢ inclinado a apenas um
objetivo — a destruicio de tudo e todos que o
desagradam. O Terremoto possui pouco conhecimento
metafisico para oferecer a seus filhos, ao invés disso, ele
ensina a eles exatamente como acertar algo para que isso
o machuque o méaximo possivel, e pronto. E na presenca
do Terremoto, quem ousaria discutir suas decisdes?

Caracteristicas: O Terremoto ensina a cada um de
seus filhos Briga +1, para que eles ajam como seus
punhos. Além disso, ele d4 a matilha +3 de For¢a. Como
escolhidos pelo Mensageiro da Gléria da Wyld, sua
matilha ganha +1 de Gléria.

Dogma: Seus filhos nunca devem viajar pelo ar.

P

Custo em Antecedentes: 5

A mestra das téticas de guerrilha, a Pulga ensina seus
filhos a atacar rdpida e repetidamente antes do oponente
ser capaz de reagir, e como saltar para longe quando o
inimigo estiver ciente de sua presenca. Muitos Garou
véem suas tdticas de guerra como covardes, um erro
infeliz uma vez que ela ndo é apenas rapida, mas também
resistente e capaz. Apesar de ser mais popular entre os
Roedores de Ossos, ela também é relativamente comum
entre os Garras Vermelhas (que véem suas taticas como
um método vidvel para atacar os humanos) e os
Andarilhos do Asfalto (uma vez que suas tdticas sdo
perfeitamente cabiveis para a guerrilha urbana).

Caracteristicas: Os filhos da Pulga aprendem os
Dons Salto da Lebre e Armadura de Luna. Porém, todos
os membros de suas matilhas perdem 1 de Gléria e
subtraem um ponto de todas as recompensas de Gléria
tempordria que receberem. Aqueles que servem a Pulga
devem se provar.

Dogma: A Pulga pede que vocé deixe o povo dela
em paz. (Vocé ndo pode se cogar, pobre vira-lata.)

O Pooo

Custo em Antecedentes: 8
Muitos seguidores do Povo dizem que quando
Martin Luther King disse “Eu tenho um sonho”, ele
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estava se conectando com o Povo. Eles também dizem
que O Povo caminhou junto a Leonard Peltier no inicio
dos anos 70. Ninguém pode provar que O Povo estava
envolvido nesses incidentes, mas ndo h4 ddvidas que o
espirito do Povo ¢é real. Ele nunca aparece com a mesma
face duas vezes, e é de todas as racas e na¢cdes, homem ou
mulher, defendendo qualquer um que tenha razio para se
defender.

O fato do Povo possuir qualquer ligacdo com os
lobisomens surpreende muitos Garou, mas os Roedores de
Ossos e Filhos de Gaia cooperaram com ele quando seus
propésitos eram similares. Até mesmo tribos como as
Fiarias Negras, Fianna, Peregrinos Silenciosos, Senhores
das Sombras, Uktena e Wendigo ja tiveram matilhas
adotadas pelo Povo quando tentavam defender seus
Parentes. A tnica tribo que ele ndo lidard sdo os
Andarilhos do Asfalto, a quem ele despreza com toda a
forca de seu ser.

Caracteristicas: O Povo exige que seus filhos sejam
capazes de estar em qualquer lugar e ajudar qualquer
pessoa. Oferece a seus filhos os Dons: Assimilagdo e
Velocidade do Pensamento. Além disso, O Povo é um
espirito de guerra, e ndo abre mdo disso. Ensina a seus
seguidores +1 de Briga, Armas Brancas ou Armas de Fogo
(cada personagem pode escolher qual bonus ele recebe,
mas uma vez escolhido, este é permanente).

Dogma: O Povo nunca adotard uma matilha com
um Andarilho do Asfalto, e seus filhos devem se devotar
a ajudar os humanos oprimidos de alguma forma.

L ocerontz

Custo em Antecedente: 5

O Ledo pode dizer o contririo, mas nem todos
reconheceriam o grande felino como o rei da savana. O
Rinoceronte, com seu orgulhoso estoicismo, é o oposto
do Ledo. Onde o Ledo ¢é arrogante e exibido,
Rinoceronte se move lenta e cuidadosamente. Ele
humilde, mas um grande defensor de si mesmo, e
maioria dos Garou subestima sua consideragdo com
plebe, seu territorialismo e antigo conhecimento. Ele
popular entre os Filhos de Gaia, Garras Vermelhas (o
Grifo demonstra interesse nas espécies ameacadas) e
Peregrinos Silenciosos, mas Roedores de Ossos e Presas
de Prata também o seguem. Ocasionalmente, ele ¢é
chamado para resolver disputas dentro do Ahadi.

Caracteristicas: O Rinoceronte d4 a seus seguidores
sua forca e sua paciéncia; cada um de seus filhos recebe
For¢a +1 e um ponto de For¢a de Vontade. Além disso, o
Rinoceronte ensina aqueles a quem adota como encerrar
uma briga rapidamente e suas matilhas podem adicionar
+1 em Briga ou Armas Brancas para o primeiro ataque
que fizerem em um combate.

Dogma: As matilhas adotadas pelo Rinoceronte
devem tentar ativamente salvar seus verdadeiros filhos.
Ele também nio adotard qualquer Garou sem Sabedoria.

T bario

Custo em Antecedente: 6
N3o h4 animal que evoque mais medo e horror na
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humanidade do que o Tubarfo. Sem emocéo e diferente
dos demais, o Tubario é um cagador letal e silencioso. As
matilha adotadas pelo Tubario podem ser melhor
recebidas pelos Rokea, mas ndo conte com isso.

Caracteristicas: Os filhos do Tubarfo recebem um
ponto de Gléria e aprendem a morder com uma forga
excepcional, causando dois dados a mais de dano que o
normal. A matilha também recebe um ponto de Forca e
dois dados extras de Furtividade.

Dogma: O Tubario ndo abencoa aqueles que
demonstram prazer ou agonia pela matanca.

Dorinha

Custo em Antecedente: 7

Alguns hominideos s3o surpreendidos quando
descobrem que a Doninha é um totem de Guerra,
esperando que ela fosse um totem de Asticia. E enquanto
que a Doninha ¢ de fato astuta, ela nfo é uma mera
trapaceira, mas uma furtiva, hébil e incansdvel guerreira.
Assim como a Pulga, a Doninha favorece ataques rdpidos
e furtivos acima da forca bruta. Diferente da Pulga, ela
nunca recua até que um inimigo seja destruido. Essa
atitude faz com que ela seja popular entre muitas jovens
matilhas de Senhores das Sombras.

Caracteristicas: A Doninha d4 um ponto de
Destreza e um dado extra nas paradas de dado de Esquiva
para cada um de seus filhos, e todos ganham um dado
extra de dano em ataques por mordida.

Dogma: As matilhas da Doninha nunca devem
demonstrar medo.

Carcayy

Custo em Antecedentes: 6

Apesar do Touro ter ganho a admirago devido a sua
raiva furiosa e abordagem direta, o Carcaju foi
menosprezado pelas mesmas qualidades em grande
excesso. O Carcaju luta furiosamente, escoando Firia em
todo movimento, lutando por muito tempo, depois de
todos os outros terem parado por exaustdo, ferimentos ou
simplesmente senso comum. Precipitadamente violento,
o Carcaju permanece como um totem estranho,
menosprezado pela maioria, apenas demonstrando sua
simpatia pelos parias da Nacdo Garou.

Caracteristicas: O Carcaju d4 a cada um de seus
filhos um ponto adicional em Vigor, sabendo que eles
precisardo disso em suas batalhas e para que eles resistam
a sua cerimdnia de iniciacio pessoal. Ao adotar seus
filhos, ele da a eles uma visio do préprio coracdo de
Malfeas, um lampejo da alma da prépria Wyrm. Essa
tortura d4 um ponto de Fdria extra para cada um de seus
filhos, apesar deles ndo poderem exceder o valor de 10
pontos de Firia. Esse ponto nunca pode ser perdido, de
forma que eles ndo podem perder o lobo.

Dogma: Os filhos do Carcaju devem gastar pelo
menos um ponto de Fdria em toda batalha e nunca
podem demonstrar misericérdia.

T ofens 7o Jabedoria

Capitfo Trés: Cultfura Espirifual

Baco

Custo em Antecedentes: 5

Apesar de muito mais velho que os antigos romanos,
esse antigo Incarna da embriaguez, do sexo e da
fertilidade tem sido dublado com o nome de Baco desde
entdo, e ndo se opde ao fato. Também conhecido como
um peregrino louco, ele trocou favores com as Fdrias
Negras como um deus da fertilidade, foi implorado para
abengoar as bebidas dos Fianna e nos dias de hoje parece
em casa entre as raves e os intmeros narcSticos dos
jovens Andarilhos do Asfalto. Aqueles que véem Baco
apenas como um celebrante, ndo enxergam os mistérios
mais sombrios nos quais ele induz seus filhos e a terrivel
faria que ele pode levar até aqueles que o negam. Além
disso, os Peregrinos Silenciosos interessados na Umbra
Negra normalmente véem o j4 morto Baco como um
guia.

Caracteristicas: Baco insere seus filhos nos mistérios
da vida e morte, dando a eles Ocultismo +3 e Enigmas
+2. Isso esta longe do trivial e ele os prepara para os
choques que enfrentardo dando a seus seguidores +1 de
Vigor (que também permite que eles suportem uma maior
intoxicacdo antes de passarem mal). Por fim, Baco é
sébio, mas furioso em sua raiva. Suas matilhas podem
conjurar 3 pontos extras de Furia por histéria.

Dogma: Aqueles que seguem Baco tendem a ser
fortemente ligados a suas naturezas. Se um personagem
tem a chance de realizar um forte desejo, ele deve ser
bem sucedido em um teste de Forca de Vontade
(dificuldade igual a sua prépria Fdria) para ndo sucumbir
as vontades.

Camafeio
Custo em Antecedentes: 4
Animais que se alteram dividem um grande

parentesco com os Garou, e poucos sio tdo bem
conhecidos e respeitados como o Camaledo. Adaptdvel,
invisivel, silencioso e observador, o Camaledo favorece
os Garou pacientes que preferem fazer uma observagio

ndo invasiva antes de agir. Ele é o patrono de muitos

Filhos de Gaia e Uktena.

Caracteristicas: Matilhas adotadas pelo Camaledo
aprendem o Dom: Embacamento da Prépria Forma e 3
pontos de Percepgio.

Dogma: As matilhas do Camaledo nio podem agir
até que tenham observado toda a situac@o.

P Maie CTfade

Custo em Antecedentes: 7

Alguns Garou insistem que todas as cidades estdo
vivas, que vocé pode ouvir seu pulso e sentir sua
respiragio. A existéncia do Pai Cidade é tamanha
evidéncia para tal crenca que até mesmo os lupinos mais
ligados as matas devem concordar. Ninguém est4 certo de
quais as condigdes necessdrias para que um Pai Cidade
apareca, o tamanho e a significAncia cultural parecem ser
o mais importante, mas alguns surgiram nos locais mais
improvaveis. Até entdo os Pais e Maes Cidades foram
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encontrados em Atlanta, Boston, Chicago, Londres,
Melbourne, Nova York, Paris, Filadélfia e Toronto. Mais
recentemente um Pai Cidade foi descoberto na cidade
indiana de Goa.

Cada Pai Cidade ¢ uma representagio humana da
cidade por toda sua histéria. Chicago é um homem de
ombros largos vestido como um gangster, mas que carrega
uma gaita, com um leve cheiro de vacas recentemente
abatidas ao seu redor. Paris é uma dancarina de can-can
com roupas coloridas com um brilho rebelde em seu
olhar, que nunca parece ficar mais de um metro de
distancia de seu mosquete.

Caracteristicas: Todos aqueles que juram alianga ao
um Pai ou Mde Cidade recebem o Dom: Harmonia
quando dentro da cidade em questdo. Além disso, eles
podem usar trés dados de Conhecimento de Area para
aquela cidade, independente de onde estejam.
Frequentemente a Cidade ajudara seus filhos, ou pedira
por ajuda, com felizes coincidéncias ou conversas
amistosas com completos estranhos (por essa razdo,
muitos dos filhos da Cidade andam de transporte
ptblico). Qualquer Andarilho do Asfalto aceito pela
Cidade ganha um ponto de Sabedoria, mas qualquer
outro Garou nio Andarilho do Asfalto ou Roedor de
Osso que seja descoberto tendo o Pai Cidade como totem
perde um ponto de Honra.

Dogma: Pais ou Maies Cidades frequentemente
pedem favores, grandes ou pequenos, para seus filhos para
ajudar a cidade como um todo. Geralmente os Garou
devotados a cidade experimentam as emocdes de seu
totem, tornando-se calmos e distraidos durante as
celebragdes municipais ou escorrem sangue pelo nariz
durante os grapdes desastres.

Nevoa (€0/5)

Custo em Antecedentes: 5

Um totem de mistérios e segredos, a Névoa (também
conhecida como Eolo) é um espirito de conhecimento e
furtividade. Favorecida pelos misticos e espides, a Névoa
sabe muitas coisas, mas as ensina lentamente, ensinando
o valor da paciéncia e da sutileza para seus filhos. Ela ¢é
reverenciada principalmente entre os Uktena e
Peregrinos Silenciosos.

Caracteristicas: A Névoa d4 a seus filhos um dado
extra de Labia e Furtividade, assim como reduz a
dificuldade de todo teste de Ocultismo ou Enigmas em 1.
Ela também permite que seus filhos usem o Dom:
Maldicgo de Eolo.

Dogma: Um filho da Névoa ndo pode revelar um
segredo a ninguém de fora de sua seita ou matilha. Se o
fizer, perde um ponto de Forca de Vontade
imediatamente.

JSappnio

Custo em Antecedentes: 7

Existia uma lenda entre os celtas que dizia que os
oceanos eram uma barreira entre esse mundo e o
préoximo. Os peixes, golfinhos e outros residentes das
4guas tornaram-se os mensageiros entre os dois mundos.
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De todas essas criaturas, nenhuma conhecia os segredos e
a magia como o Salm#o. Quando o Salmio nadava o Rio
Boyne, ele estava imbuido de grande sabedoria, um dom
que seria passado para aquele que o comesse primeiro.
Salmio foi pego pelo bardo Finnegas, e entdo deu a seu
aprendiz Fionn Mac Cumbhaill para cozinhar. Quando
Fionn tocou a carne do Salmio, ele recebeu poderes
magicos.

Aqueles Garou que seguem o Salmio obviamente
nfo acreditam que o Salmio morreu ali, mas que fez uma
astuta barganha com Fionn, trocando os poderes mégicos
pela liberdade. Ele fez uma barganha similar com seus
filhos, oferecendo poderes em troca de servicos.

Caracteristicas: Salmio ensina seus filhos os
segredos que aprendeu no Boyne, dando a cada um de
seus filhos dois dados do Conhecimento Rituais e dois
pontos extras no Antecedente Rituais. Além disso, as
matilhas do Salmio percorrem atalhos com -1 de
dificuldade.

Dogma: Salmio pede a seus filhos que realizem uma
tarefa especifica uma vez por ano, e a tarefa varia a cada
ano. As tarefas podem parecer triviais (“Coloquem uma
moeda de cobre nas margens do TAmisa na aurora do dia
vinte e trés de margo”) mas podem acabar servindo a um
propdsito bem maior...

Efnge

Custo em Antecedente: 7

Portadora dos segredos do antigo Egito, a Esfinge ¢
uma guardid sibia e uma guerreira astuta. Apesar de
melhor conhecida por suas inteligentes charadas e
mistérios, suas garras e presas sdo afiadas, um fato que
tranquiliza muitos Garou no Fim dos Tempos. Uma mie
exigente, a Esfinge assume apenas aqueles que
demonstram inteligéncia e raciocinio.

Caracteristicas: Cada filho da Esfinge ganha um
ponto extra de Raciocinio e dois de Sabedoria. Além
disso, ela ensina seus filhos as charadas sobre seus
oponentes no Dom: Fraqueza Fatal. A matilha também
pode acrescentar +3 em todas as paradas de dados de
Enigmas.

Dogma: Os filhos da Esfinge nunca podem recusar
uma disputa de charadas. A Esfinge também nunca
assume uma matilha que terd um membro com nenhum
Atributo Fisico de no minimo 4 apds sua bencio de
Raciocinio (assim, ela aceitard alguém com Raciocinio

3).
O é’z//}/}‘a JSom Nomwe

Custo em Antecedentes: 7

O Espirito Sem Nome é um nome impréprio. Esse
espirito definitivamente possui um nome, mas esse §é
impronuncidvel pelos humanos, apenas concebido pelos
lobos através de cheiro, movimento corporal e instinto.
Os humanos ndo conseguem nomed-lo, nem
compreendé-lo. Os lobos ndo conseguem deixar de vé-lo,
enxergando-o em cada movimento da brisa. Ele nfo
representa nada, pois assim ele significaria o que
representa e tais semidticas sio pensamentos dos




humanos. Ele simplesmente é, ndo significando nada,
possuindo uma firme caracteristica e profundamente
significativo — se vocé for um lobo (os filhos do espirito
tendem a ignorar as reivindicacdes de alguns hominideos
de que ele pode simplesmente optar por nio se revelar
aos humanos para aumentar seu préprio elemento
mistico).

Mesmo se um humano usasse essas mesmas palavras,
elas estariam erradas. Ainda assim, o espirito é a conexdo
entre o individual e o imediato, sempre com um
ambiente efémero ao seu redor. E o instinto da matilha. E
o riacho e o conhecimento desse riacho; a drvore e o
conhecimento da drvore naquele instante. E o agora, nfo
um segundo atrds, nem um momento A frente, mas
exatamente esse instante, como qualquer lobo entenderia
que ele fosse. Ele &, obviamente, mais comumente
encontrado entre as matilhas de Garras Vermelhas.

Caracteristicas: Aqueles que seguem esse espirito
sfo fortemente harmonizados com sua natureza interior e
instintos, e recebem +2 de Instinto Primitivo, mesmo
que isso eleve o valor acima de 5. Aqueles de seus filhos
que possuem 6 ou 7 de Instinto Primitivo recebem -1 ou
-2 na dificuldade de todos os testes de Esquiva,
respectivamente. Além disso, ele harmoniza seus filhos
mais fortemente com o que acontece ao seu redor. A
dificuldade de todas as tdticas de matilha é reduzida em 1,
e ao gastar um ponto de Gnose e testar Percepgio +
Instinto Primitivo (dificuldade 8), por um minuto um
filho do Espirito Sem Nome pode sentir todos os eventos
a0 seu redor em um raio de 6 metros por sucesso.

Dogma: O Espirito ndo pode ser sentido por aqueles
que possuem menos que Instinto Primitivo 3, dessa
forma, ele ndo os adotard. Nem adotard qualquer matilha
com um hominideo em suas fileiras. Por fim, as béngzos
do Espirito Sem Nome ndo podem ser recebidas na
estranha cidade.

Fyracio

Custo em Antecedentes: 5

O guardiio da Sabedoria da Wyld e irmio do
Terremoto e Vulcdo, o Furacio aparece para oferecer
nada mais que destrui¢io e incoeréncia. Mas ouca seus
loucos murmiirios e vocé ouvird os segredos da prépria
criacdo. O Furacio deixa sua marca em tudo que toca,
despedacando tudo aquilo que é transitério e que nos
cerca, reformando o mundo em seu despertar. Talvez de
todas suas licdes, essa seja a mais pertinente: nada
permanece o mesmo. Ele é favorecido principalmente
pelas Firias Negras e Garras Vermelhas.

Caracteristicas: O Furaciio ensina a seus filhos como
perceber o mundo sem preconceitos. Por causa disso,
cada um de seus filhos ganha um ponto em Enigmas. Ele
também d4 a sua matilha um ponto de Destreza e Forga e
Instinto Primitivo 2. Como os filhos do guardiio da
Sabedoria da Wyld, suas matilhas recebem 1 ponto de
Sabedoria.

Dogma: Os filhos do Furaciio ndo podem deixar uma
habitacio sem destruir algo.

Capitufo Trés: Cultfura Espirifual

Jocarpae 7o Usnfto

Custo em Antecedentes: 5

Cada vento sopra seus segredos pelo chio, na neve
que caia e nas folhas de outono. Aqueles Garou que
conseguem esquecer sua Faria por tempo o suficiente
podem ouvir seus sussurros e as palavras de sabedoria que
oferecem. As matilhas de Garou podem ser adotadas por
um (e apenas um) dos Ventos. Os Wendigo possuem um
bom relacionamento com o Vento do Norte e podem
comprar o totem Vento do Norte com o Custo em
Antecedentes igual a 4.

Caracteristicas: As matilhas abengoadas pelo Vento
Leste recebem um adicional de trés pontos de Gnose por
histdria, e todos os filhos do Vento Leste recebem +1 de
dificuldade nos testes de Furia.

Aqueles favorecidos pelo Vento Sul sio encorajados
a explorar os alcances desconhecidos que o vento nio
pode tocar. Assim, cada um recebe uma maior resisténcia
(+1 de Vigor) e uma incrivel visdo; ao testar Percepgio +
Prontiddo (dificuldade 8) eles podem ver claramente até
uma milha por sucesso.

O Vento do Norte da a seus filhos o conhecimento
dos grandes mistérios; eles recebem Ocultismo 3 e
Enigmas 2, caso ainda no os possua.

O vento que sopra do Qeste oferece a seus
escolhidos uma grande habilidade de lideranca e
determina¢do. Suas matilhas recebem Lideranca 2 e
podem usar um adicional de 3 pontos de Forca de
Vontade por histéria.

E o mais raros dos ventos, aquele que vem da
Umbra, convida seus filhos para casa. Todos os filhos do
Vento Umbral podem percorrer atalhos com -2 de
dificuldade.

Dogma: Os filhos dos Ventos devem manter uma
lembranca de seu totem em sua presenga a todo o
momento. Muitos prendem pequenos sinos em suas
roupas e pélos para soarem ao vento e decoram suas casas
com sinos de vento.

T ofons o Apfvicia

Apesar de impopulares entre os Garou mais diretos,
os Totens de Asticia tém sido adotados por algumas
matilhas. A medida que o Apocalipse se aproxima, as
matilhas aceitas por esses Totens tornam-se mais
numerosas e mais odiadas. Jovens  matilhas
desesperadamente buscam respostas em novos lugares,
enquanto s3o acusadas mais fortemente de adotar tdticas
indiretas e intteis quando a¢®es mais decisivas e diretas
sdo necessdrias.

Borboscta

Custo em Antecedentes: 5

A Borboleta é um totem estranho e apenas aqueles
que olham através do belo exterior enxergam o astuto
trapaceiro além da superficie. Quando comega sua vida, a
Borboleta é uma fragil e inofensiva lagarta. Para espantar
seus inimigos, ela solta uma secre¢do grudenta e doce,
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que pequenos predadores, como as formigas, carregam
como comida. Para proteger sua fonte de comida, esses
soldados lutam contra outras formigas, defendendo a
lagarta, mesmo depois da lagarta ter se retirado para seu
casulo e ndo prover mais comida. Uma vez que se
transforme na Borboleta, ela voa rapidamente, deixando
para tras aqueles que foram enganados. Muitos Senhores
das Sombras sorriem para a Borboleta, vendo muito o que
admirar nela. E além disso, os contos do Apocalipse que
os Garou esperam contar ndo sio exatamente cOmo
tempos desesperados e horriveis seguidos por uma grande
beleza?

Caracteristicas: A Borboleta d4 a seus filhos o Dom:
Grude, apesar de que ao invés de se insinuar diante de
seu alvo, eles podem presenteéd-lo com algo. Além disso,
ele ensina sua matilha +2 de L4bia para que eles possam
esconder suas trapacas e +1 de Esportes para ajudi-los
quando tais trapacas forem descobertas. Como um
espirito metamorfo, a Borboleta admira bastante aqueles
que escondem suas verdadeiras identidades sob outro, e
esses bonus sdo dobrados quando se representa uma outra
pessoa.

Dogma: Aqueles que seguem a Borboleta nunca
podem ajudar alguém mais fraco do que eles sem a
promessa de uma recompensa, quid pro quo; isso sdo as
formigas que fazem. Além disso, ele é visto como um
totem fraco. Seus filhos recebem um ponto de Gléria a
menos para todas as suas recompensas de Gldria.
Kyposa

Custo em Antecedentes: 7

Uma trapaceira cldssica, a Raposa trabalha para
ganhar a confianca de sua marca e entdo leva suas
vitimas indefesas até uma série de armadilhas, confusdes
e engodos. Normalmente, ela ataca para ensinar uma
ligio ou mostrar seu ponto de vista.

Caracteristicas: T30 incompreensiveis e confusas
quanto seu patrono, as matilhas da Raposa aprendem
Furtividade 2, Ldbia 3, Manha 2 e cada um de seus filhos
recebe um ponto adicional em Manipulacio.

Dogma: As matilhas da Raposa nunca podem cacar
seus verdadeiros filhos, e devem ativamente evitar o
sucesso de qualquer caca a raposa que encontrem. Além
disso, ela parece indigna de confianca e aqueles que a
seguem recebem um ponto tempordrio de Honra a menos
de suas recompensas de Honra.

Catra

Custo em Antecedentes: 5

Muitos dos melhores defensores dos Totens de
Asticia seguem a Cabra. Como o Touro, a Cabra é
teimosa ao ponto da obsessdo, mas é também versatil e
esperto. Ndo sendo avessa 2 politica, mentiras ou
violéncia direta, a Cabra é uma pragmitica entre os
totens. Entretanto, ela é, também, uma glutona.

Caracteristicas: Cada um dos filhos da Cabra
recebem +2 de Libia e +2 de Sobrevivéncia, e faz seus
testes de For¢a de Vontade com -1 de dificuldade.

Dogma: Como a Cabra, aqueles que o seguem
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devem comer qualquer coisa aparentemente comestivel e
nio téxicas que lhes for oferecida.

T ezeafifpoca

Custo em Antecedentes: 5

Nunca ¢é claro se os totens espiritos que respondem
por nomes de deuses humanos realmente sdo o deus em
questdo, espiritos normais confundidos pelos humanos
como deuses ou apenas um espirito esperto fingindo ser
um deus para os humanos. Talvez ndo seja uma surpresa
que muitos desses deuses sejam Totens de Asticia e um
dos mais conhecidos entre os Garou é Tezcatlipoca.

Tezcatlipoca testa os Garou (assim como as outras
Feras) ao oferecer a eles poderes ou prazeres ilicitos e
observar quais sucumbem. As oferendas nunca sdo
sinceras, entretanto, e aqueles que aceitam sdo
conduzidos por situagdes onde acabam pegos e punidos.
Uma matilha de Andarilhos do Asfalto na Cidade do
México que o segue comecou a chamé-lo de “Deus da
Armadilha Policial” e ele nido parece se importar.
Existem também algumas matilhas de Roedores de Ossos,
Senhores das Sombras e Uktena devotados a ele.

Caracteristicas: Os filhos de Tezcatlipoca sio
abengoados com a habilidade de parecer persuasivos e
l6gicos, cada um recebendo +1 de Manipulacio e +1 de
Labia. Ele também permite que suas matilhas conhecam
sobre a cultura da tentagio a qualquer momento,
oferecendo Manha +3 e Ocultismo +1.

Dogma: Os filhos de Tezcatlipoca
demonstrar que nfo estdo entre aqueles fracos e
propensos as tentagdes. Eles ndo sdo permitidos a
sucumbir as demonstracdes de hedonismo casual, tal
como bebedeira ou ficadas de uma noite s6.

Foficter

Talvez um dos equipamentos mais tteis na luta
contra o Apocalipse vindouro sejam os fetiches. Objetos
com o poder bruto dos espiritos ligados a eles, esses
artefatos possuem tantas formas quanto vocé for capaz de
imaginar. Seja uma espada uivadora ou uma flauta que
transmita tranquilidade ao seus ouvintes, o fetiche possui
um propésito especial que € ttil — bem dtil — quando
necessario.

Fetiches sdo criados ao procurar um espirito
apropriado e persuadi-lo a assumir sua residéncia no
objeto em questdo. Encontrar um espirito compativel
pode ser uma tarefa dificil e convencé-lo a se prender ao
item pode se provar ainda mais complicado. Com isso
dito, muitos espiritos se deleitam ao receberem a
oportunidade de se unir a batalha contra a Wyrm ou
Weaver dessa maneira, mas o Garou impulsivo que falha
em tomar o devido cuidado com seus fetiches pode ver os
poderes deles minguar e desaparecer quando ele mais
precisa. A idéia de ser preso dentro de um objeto em uma
semi-Modorra por Gaia sabe-se l4 quanto tempo ndo é o
mais agraddvel dos destinos. Mais provavelmente o
Garou deverd usar seu fetiche o mdximo possivel e, de
outras maneiras, pagar tributo ao espirito em seu interior
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para que o relacionamento seja satisfatério.

QOutros pactos e acordos entre os Garou e os espiritos
precisam ser trabalhados, geralmente assumindo a forma
de algum tipo de compromisso ou tarefa por parte do
lobisomem. Normalmente, isso é uma tarefa que honra o
espirito, como nunca manchar a ldmina de uma klaive
com sangue inocente, nunca permitir que um fetiche caia
no chdo ou executar vdrios rituais periodicamente para
honrar o espirito em seu interior. Um espirito mal
tratado que de algum modo escape de seu destino pode
muito bem guardar rancores contra o Garou — o qual
pode estar em problemas maiores que merece. Cada
semana gasta na preparacdo do objeto, com detalhes
complexos e cuidados, reduzirio a dificuldade de
persuadir o espirito para entrar no fetiche em 1.
Assumindo que o espirito concorde em ser ligado ao
objeto se torna funcional até que o Garou viole o pacto
com o espirito, quebre o fetiche ou que o espirito seja
destruido.

Embora que os jogadores e Narradores sejam
encorajados a criar fetiches tnicos e especializados,
algumas vezes isso pode parecer uma tarefa bem dificil. A
lista a seguir de fetiches adicionais pode servir como um
indicador para os jogadores e Narradores’tanto para ©s
diferentes niveis de poder que podem ser designados ou
até mesmo que tipos de fetiches podem ser. Ouwainda, ela
pode servir como uma amostra e um arsenal disponivel
aos jogadores sem maiores confusdes.) Uma ista
abrangente poderia oferecer umas'gama; de diferentes
tipos, com uma variedade de usés e servir apenas para
prop6sitos de colegdo. Esses fetiches | sdor'padrdes e
comuns entre os Garou. Nenhum dos fetiches a seguir
sdo tnicos no sentido de havér apenas um: de seu tipo,
apesar de que muitos pdssuirem aspectos exclusivos, ‘e
assim, os jogadores precisam da permissao do Narrador
para modificar quaisquer um desses.

Mais informacdes sobre a criacio de fetiches podem
ser encontradas em Lobisomem, pdgina 240-241.

Novey Feticter
Botror 76 Ovro

Nivel 1, Gnose 3

Comicamente também conhecidos como Big
O'Tolleyburger com Fritas entre os Roedores de Ossos, a
origem desse fetiche no estd relacionada nem com calcas
nem com hambirgueres. Origindrio da Idade das Trevas,
onde era representado por uma algibeira com algumas
moedas em seu interior. Enquanto a algibeira nfio fosse
completamente esvaziada, ela sempre teria uma certa
quanta quantia de dinheiro.

O fetiche vem em duas partes: uma moeda e um
bolso para colocd-la (normalmente um bolso de uma
cal¢a, mas as vezes uma bolsinha de guardar moedas fora
de moda). Seis moedas sio infundidas com o espirito, e
enquanto uma delas permanecer em seu interior, ela
misticamente gera cinco moedas adicionais quando o
fetiche for ativado. Se a moeda for de dez centavos,

Capitufo Trés: Cultura Espirifual

havers sessenta centavos no bolso do personagem. Se a
moeda for de um, 14 haver4 seis em dinheiro.

Um espirito menor da fartura precisa ser ligado as
moedas para criar o fetiche.

o Ao Fafcio

Nivel 1, Gnose 4

Um fetiche muito tradicional, o Olho do Falcio
parece com uma pequena gema verde no formato de um
mondculo. Embora seja comumente uma pedra preciosa
(as mais desejadas pelos espiritos), o fetiche pode ser
facilmente feito de qualquer objeto eliptico de vidro
colorido ou de cristal, normalmente entalhado
cuidadosamente com glifos e padrdes em um dos lados.
Quando ativado e posto na frente do olho, faz com que o
Garou espione uma drea particular e pré-definida a
distdncia. O Ritual do Fetiche precisa ser executado
nesse lugar em particular para criar o fetiche.
Normalmente trata-se de uma sala num edificio, mas
pode facilmente ser uma clareira numa floresta ou uma
caverna: A _drea vista nunca pode ser maior que seis
metros e o fetiche fornece apenas uma visdo fixa — o
lobisomem nio pode enxergar o panorama ou dar um
zoom em torno da érea.

Para criar esse fetiche, um espirito-falciio precisa ser
ligado em seu interior.

Chaveiro 7o Kaka

Nivel 1, Gnose 5

© Chaveiro de Kauka parece um chaveiro comum,
mas quando ativado.ele nunca se perde de seu dono. Ele
ndo necessariamente precisa ser usado como um
chaveiro, obviamente ele possui outros usos também,
como um Ragabash delinquente tempos atrds percebeu.
O chaveiro'consiste em duas partes removiveis, a presilha
e a argola. A presilha é apénas um pedaco de metal
adornado com pequenos| glifos e precisa ser presa em
algumaparte do..corpo_do dono, seja num cinto, um
piércing,.0'que for.

Quando a argola é movida a mais que cinco metros
de sua presilha, ela misteriosamente volta para ela.
Ninguém a ver desaparecer ou se materializar. Ela
simplesmente o faz.

Para criar um Chaveiro de Kauka, um espirito menor
da trapaca precisa ser ligado a ele.

Bkt oo Poga-Rubsyda

Nivel 1, Gnose 5

Esse fetiche estd se tornando muito popular, mas é
dito que suas origens possuem centenas de anos. A Bolsa
da Pega-Rabuda pode muito bem ser qualquer bolsa,
mochila, saco ou afins, no qual pode armazenar o dobro
da carga normal da bolsa do mesmo tamanho. Caso seja
dedicado, ela conta como um item apenas mesmo se
preenchida com outros fetiches ou até mesmo itens nio
dedicados, e ela é representada por uma tira na pelagem
nas formas Crinos, Hispo ou Lupina.

Infelizmente, ela nido pode guardar objetos
complexos da Weaver, como armas de fogo e notebooks,
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a menos que esses itens estejam quebrados
inutilizados, ou estejam dedicados independentemente.

Variagdes desse fetiche incluem a Pasta Empresarial
dos Andarilhos do Asfalto, a Bolsa de Treino dos
Roedores de Ossos e a Mala Médica dos Uktena
(geralmente para um uso ligeiramente diferente).

Para criar um fetiche como esse, um espirito-pega-
rabuda ou de um marsupial de qualquer tipo precisa ser
ligado a esse fetiche, apesar de que os Andarilhos do
Asfalto e os Roedores de Ossos em particular ligarem
espiritos de espécies totalmente diferentes.

Brace/efe 76 Nk

Nivel 1, Gnose 6

Esse fetiche, comum entre as Fdrias Negras e os
Ragabash de todas as tribos, lembra um bracelete de prata
com glifos gravados em honra a Luna, permite ao usudrio
parecer mesclar com as sombras e mover-se sem ser visto
durante a noite ao ativé-lo. Apenas os olhos do usudrio o
delatam, como brilham com duas luas cheias gémeas na
escuriddo. Diferente do Amuleto: Sombra da Noite
(Lobisomem, pag. 303), o usudrio do Bracelete de Nyx
ndo se torna sombra, mas meramente tem sua presenga
mascarada. O usudrio ganha quatro dados nas paradas de
Furtividade a noite quando o fetiche for ativado.

Um espirito da noite precisa ser aprisionado nesse
fetiche para crid-lo.

iara 7o Afgosta

Nivel 2, Gnose 7

Alyosha Popovitch foi um heréi épico bogyar,
conhecido tanto por ser um grande guerreiro como um
por ser trapaceiro sem igual. Entre outras coisas, é dito
que ele possufa uma mente mais afiada que uma espada, e
que apesar de ser um guerreiro excepcional, ele preferia
usar sua trapaga a seus punhos. Um de seus maiores feitos
foi ter matado Tugarin, conhecido no folclore russo como
o Filho da Wyrm.

Os Senhores das Sombras reverenciam Alyosha
como sendo um Parente, ao passo que as lendas de seus
feitos tocam seus coragdes. Em sua honra, esse fetiche,
uma tiara de couro adornada com glifos e outros icones
simbélicos, fornecem ao usudrio da Tiara de Alyosha um
senso de humor agugado, cinico e malicioso. Em termos
de jogo, o personagem recebe trés dados para qualquer
teste de Raciocinio + Lédbia quando esse fetiche ¢é
ativado.

O fetiche é comum entre outras tribos também, mas
¢ extremamente impopular entre os Presas de Prata.

Um espirito da astdcia, preferivelmente um espirito-
raposa, precisa ser aprisionado a esse fetiche para cris-lo.

Zo/e do Camasbio

Nivel 2, Gnose 7

Os Garou que precisam manter um disfarce ou
despistar alguém normalmente usam esse fetiche.
Geralmente como um cinto ou uma tiara (ou uma
tatuagem-fetiche para alguns), ele permite a pelagem do
Garou mesclar-se com seu ambiente. A Pele do

ou
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Camaledo é mais eficaz na selva que em noutras 4reas
densamente povoadas, mas alguns Andarilhos do Asfalto
possuem fetiches que facilmente se harmonizam com a
paisagem urbana de vidro, aco e concreto. Quando
ativado, esse fetiche age com o Dom Wendigo:
Camuflagem, salvo que o poder pode funcionar em
qualquer ambiente que o fetiche esteja harmonizado a ele
(nfo necessariamente florestas).

Um espirito-camaledo, naturalmente, precisa ser
aprisionado a esse fetiche para crid-lo. As chances s3o
que o espirito-camaledo seja mais facil de ser influenciado
se as peles sejam de outro tipo de lagarto que nio de
camaledes ou, ao invés disso, de outros tipos de animais
em conjunto.

Ladrio 7o Sonkor

Nivel 2, Gnose 5

Um Ladrao de Sonhos, ou Gema da Quimera, é uma
gema multicor que pode extrair e projetar o sonho de
outra pessoa. A gema é colocada préxima ao alvo
enquanto ele dorme e quando ativada ela dard ao usudrio
impressdes sobre os sonhos do alvo. Apesar de ndo ser o
mais util dos fetiches, é bem popular entre os Ragabash.

Para criar uma Gema da Quimera, um espirito do
Sonho ou da ninhada do Cuco precisa ser ligado a ela.

Empynsiadiyra do Faracelins

Nivel 2, Gnose 8

Esse antigo fetiche dos Andarilhos do Asfalto
recentemente voltou a ser usado, apesar de ter evoluido
significativamente através dos anos. O fetiche é nomeado
devido a espada do famoso alquimista do século XVI, e
como seu homdnimo, contém um imp que pode
emprestar seu sentido mistico para ajudar seu mestre em
seu trabalho. Em termos de jogo, quando o fetiche for
ativado, o imp adiciona um dado por ponto de Gnose
gasto a qualquer teste de Conhecimento. A forma
classica desse fetiche é uma empunhadura de uma espada,
mas nos dias de hoje os Andarilhos do Asfalto acham um
palmtop mais conveniente.

Formas recentes desse fetiche tem se tornado
populares entre outras tribos também, especialmente
entre os Senhores das Sombras, onde é conhecido como
Prémio de Ivan, e os Filhos de Gaia, que chamam-na de a
Lampada do Génio.

Esse fetiche exige um espirito apropriado para ser
criado. A versdo dos Andarilhos do Asfalto requer um
espirito astuto conhecido como imp. Encontrar um imp
tem se tornado mais dificil com o passar dos anos e, visto
que eles sdo muito espertos e ardilosos, eles irdo exigir um
bom suborno antes de aceitar o acordo. Alguns imps sdo
encontrados no Reino Lenddrio na Umbra, mas os riscos
de capturar um s3o significativos.

Navegador Umbra)

Nivel 2, Gnose 5

Qualquer um que ja tentou navegar pela Umbra sabe
o qudo dificil isso pode ser. Por isso, alguns Andarilhos
do Asfalto engenhosos chegaram 2 ideia dos Navegadores
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Umbrais, dispositivos que guiam o usudrio para o Reino
Préximo pré-determinado que ele ja tenha visitado antes.
Quando ativado, o Garou simplesmente pede ao espirito
ligado ao fetiche que o guie pelo caminho mais répido e
mais seguro até o Reino, e o dispositivo, que lembra um
sextante simples ou um compasso, aponta a dire¢io ao
Garou.

Um espirito do vento ou um espirito-viajante precisa
ser ligado a esse fetiche para cri-lo.

Mdrcarar Betfiais
Nivel 3, Gnose 8

O deus nérdico Loki representa a astdcia e a fraude,
e também era um metamorfo muito esperto. E dito que
ele possuia vdrias peles de animais que proporcionava a
ele assumir a forma daqueles animais. Esse tipo de fetiche
imita o poder de Loki e permite um Garou assumir a
forma de outro animal. Tribos como Uktena, Fianna e
Filhos de Gaia s@o aficionadas pelas M4scaras Bestiais.

Quando usada e ativada, a Mdscara Bestial
transforma o Garou no animal que a mdscara representa.
O personagem ganha todas as caracteristicas daquele
animal, mas conserva sua mente. Isso significa que o
Garou nfo pode usar seus poderes regenerativos nem
pode mudar de formas enquanto estiver usando sua
mascara. O usudrio volta ao normal ao remover a
mdscara.

Os Crias de Fenris, que nutrem um imenso desgosto
por Loki, normalmente evitam as Mdascaras Bestiais. Ao
invés disso, eles possuem sua prépria forma de fetiche,
chamado de Sanguindrio, ou Cota de Urso, o qual
permite seu usudrio mudar para a forma de um urso.
Dizem que os Senhores das Sombras e os Peregrinos
Silenciosos possuem uma versdo desse fetiche que pode
mascard-los em um vampiro por um curto periodo. E
desnecessirio dizer que esse fetiche é extremamente
dificil de ser criado, se é que ele existe, e seria um de
nivel alto.

As Caracteristicas para animais estdo
apresentadas no Lobisomem Companheiro do Narrador,
pag. 21 a 24. As Miscaras Bestiais comuns sdo de raposas,
guaxinins, corvos, corujas, ledes e crocodilos, apesar dos
rumores que mascaras de bestas magnificas como dragdes
e grifos circularem entre filhotes ambiciosos. No entanto,
para criar tal mascara o Garou precisa conseguir a
amizade de um espirito animal do tipo que ele deseja
assumir a forma.

Confurio 7o ﬁ{’ytmfe
Nivel 3, Gnose 6

Esse fetiche normalmente assume a forma de um
cinto (com o nome sugere), mas pode possuir outras
formas. Quando ativado ele d4 ao Garou um grande
aumento de for¢a, o que significa trés dados extras em
Forca que duram um turno. No entanto, esse fetiche é
perigoso, visto que ele pode chamar a atencio de seres de
locais indesejados, visto que espiritos malignos sentem a
ativacdo desse fetiche através da Umbra e podem querer
investigar. Além disso, é extremamente dificil de ser

varios
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criado, visto que ele exige o sangue de uma besta mitica
de grande forca. E comum o artesio do fetiche viajar
tanto para seu lar tribal na Umbra ou para o Reino
Lenddrio. Todas as tribos, ndo apenas os Crias de Fenris,
os Fianna e as Fdrias Negras, possuem uma fartura de
bestas majestosamente poderosas para matar por l4.

Tecetio 7o Sonkos

Nivel 3, Gnose 7

Um Teceldo de Sonhos assume a forma de um
apanhador de sonhos dos nativos norte-americanos —
um pedaco de graveto preso com um circulo de pequenos
fios de 14, adornado com plumas, pequenas gemas ou o
que tiver. Um Teceldo de Sonhos é segurado acima do
ser sonhante e, quando ativado, ele permite ao
adormecido um determinado grau de controle sobre seus
sonhos. Ele permanece num estado consciente enquanto
dorme e pode buscar pelos seus ancestrais ou espiritos-
oniricos. Os Fianna afirmam que o encontro com seres
feéricos sdo comuns em caminhadas onfricas.

Um espirito-onirico ou um Luno precisa ser ligado
ao Teceldo de Sonhos para ele ser criado.

Quelra-Caticen

Nivel 3, Gnose 6

A despeito do nome, esse fetiche pode ser feito de
qualquer jogo, brinquedo ou outro objeto composto de
um quebra-cabeca ou charada. Muitos deles sdo
altamente especializados e outros incrivelmente dificeis
de serem resolvidos. Quando um enigma particularmente
tortuoso traz problemas a um Garou, ele pode fazer uso de
seu quebra-cabeca. O Garou entdo gasta uma quantidade
de horas tentando resolver o quebra-cabeca ao invés do
enigma em questio. Se bem sucedido, o quebra-cabega é
resolvido e o Garou recebe um stbito lampejo a respeito
do problema anteriormente citado.

Em termos de jogo, o jogador precisa ativar o
fetiche, entdo testar Raciocinio + Enigmas dificuldade 7.
Se o quebra-cabeca for resolvido, o personagem recebe
uma dica definitiva (a critério do Narrador) sobre a
situacfo. Talvez as pecas do quebra-cabeca formem um
rosto, um mapa quando resolvido ou ele aponte para uma
determinada direcdio. As vezes a ideia pode ser dificil de
ser compreendida e pode exigir um teste adicional de
Raciocinio + Enigmas, mas a maioria dos Garou que
possuem um quebra-cabeca apenas achario isso ainda
mais estimulante.

Um espirito da curiosidade ou de um animal curioso
(como guaxinins ou macacos, além de gatos) é preferivel
para residir nesse fetiche, mas qualquer espirito da
sabedoria ou do enigma satisfaz.

Bafio do Crador

Nivel 3, Gnose 5

Algumas seitas sdo particularmente meticulosas com
relac@o a assembleias e exigem tudo esteja de acordo com
a tradi¢do e a convencdo. Entre outras coisas, ninguém
pode falar fora de hora e é af onde esse bastio entra em
cena. Aquele quem estiver segurando o Bastdo do Orador
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é permitido falar e os outros precisam ficar em siléncio.
Na verdade, ndo é necessdrio ser um bastdo; ossos ou
pedras entalhadas também podem ser usadas para esse
fim, mas todas sdo decoradas e caracterizadas.

Além do uso 6bvio do bastdo, quando ativado, ele
faz com que seu usudrio fale a verdade. E quase impossivel
mentir (teste Forca de Vontade, dificuldade 9) enquanto
se estiver segurando esse bastfio, o que o torna muito util
durante desafios e outros tipos de provacio.

Um espirito da verdade precisa ser ligado a esse
fetiche para crii-lo.

Quroy Fe Amok
Nivel 4, Gnose 8

Os Ossos de Amok sdo, ao lado dos Enfurecedores,
fetiches usados para manipular a raiva e a Faria em seus
alvos. Onde os Enfurecedores s3o usados para ajudar a
Firia de um Garou, os Ossos de Amok agem contra seus
oponentes. Os Ossos de Amok sdo ossos decorados em
formas complexas, ligados a um corddo. Os ossos
precisam ser aqueles de um animal morto durante um
frenesi, normalmente os de um predador. Quando
ativados e sacudidos ao chdo, na frente de um alvo, os
ossos conduzirio o alvo ao frenesi (teste Forca de
Vontade, dificuldade 9 para resistir).

Um espirito da guerra, da raiva, do carcaju ou do
urso precisa ser preso aos 0ssos para criar o fetiche.

Hiffar o Tl

Nivel 4, Gnose 8

Preferidos entre os Crias de Fenris, os Chifres dos
Jallars existem meio a muitas tribos sob diferentes nomes
também. Existem incontdveis formas e tamanhos, apesar
de que quase todos tenham um chifre de algum tipo.
Quando ativado, os Chifres de Jallar sopram um
estrondoso som que € enviado através da Umbra, mas é
enviado e recebido do mundo mundano. Metamorfos e
outros seres ligados a Umbra serfo capazes de ouvir
através de grandes distAncias, mas seres dentro do mundo
espiritual também poderdo ouvi-lo. Membros da tribo
daquele que soprou o chifre instintivamente sabem que
eles estdo sendo chamados, mas os Chifres de Jallar sdo
renomados por chamarem a atencfio indesejada, por isso
sdo usados apenas em grande necessidade. Entre os Fenrir
¢ considerado uma grande honra carregar um dos Chifres
de Jallar.

Para criar os Chifres de Jallar, um espirito- ancestral
de uma tribo precisa ser ligado a ele. Entre os Crias de
Fenris, espiritos-Einherjar, ou os Fantasmas dos Herdis
Caidos, s3o normalmente usados.

Enfrrecedor

Nivel 4, Gnose 8

Esse fetiche lembra os Ossos de Amok, mas sio
criados com uma lasca de osso de um Ahroun caido em
batalha contra a Wyrm e nio de um mero animal. O
Enfurecedor preenche um guerreiro com Fdria quando
ativado, com até um ponto por sucesso, mas nunca mais
que dez pontos por histéria. Muitos Garras Vermelhas

144

Guia dos Jogadores dos Garoun

//-m-——'_ ._—.-7

carregam Enfurecedores, normalmente das lascas dos
companheiros de matilha mortos ou de seus ancestrais.

Assim como os Ossos de Amok, um espirito da
guerra, da raiva, do carcaju ou do uso precisa ser ligado ao
0sso para criar esse fetiche.

Rynay 7o Fredipio 7o Fufyro

Nivel 5, Gnose 7

Runas divinatérias, cartas de tard, bolas de cristal,
ossos de adivinhacfo... Esse fetiche possui tantos nomes
quanto formas. Quando ativadas, as runas mostram ao
usudrio uma visio do que vem pela frente. A margem de
sucesso no teste determina o grau de verdade na visdo, e
o Narrador, baseado em quio complexa a leitura §,
determina a dificuldade. Por alguma razio, ninguém tém
conseguido ler alguma coisa a respeito do Apocalipse ou
sobre a Estrela Rubra Antélios. Os Crias de Fenris
murmuram que o brilho do olho vermelho de Odin esta
cobrindo a verdade.

Para criar qualquer fetiche de adivinha¢fo, um
espirito do tempo, do sonho, de enigmas ou da sabedoria
precisa ser ligado ao objeto.

Zule do Cobra

Nivel 5, Gnose 7

A Pele de Cobra foi supostamente criada pelos
Theurges Uktena. Similar a Pele do Simio (Lobisomem,
pag. 301), a Pele de Cobra é uma pele de uma cobra
morta com glifos tatuados sobre ela. Um Garou ndo pode
ter matado a cobra, ela precisa ter morrido naturalmente
ou ter sido morta por outro animal. A pele é colocada em
uma bragadeira, e quando ativada, o usudrio parece soltar
prépria  pele, limpando ferimentos e
irregularidades sobre sua pele, ou até mesmo escapando
de um agarrio de um inimigo, como o Dom Impuro:
Soltar Pelo (pig. 183). Apenas o brago carregando a
bragadeira permanece alterado, assim o usudrio do fetiche
pode normalmente parecer ter um brago mais curtido e
grosso que o resto do corpo. Além disso, toda vez que esse
fetiche for ativado (como uma acfo padrio), o usudrio
cura um nivel de dano (até agravado), e quaisquer
toxinas ou substincias nocivas em sua pele ou em feridas
abertas sdo expurgadas com a soltura da pele.

Para criar esse fetiche, um espirito-cobra precisa ser
ligado a ele.

Fotichar 7 oras

Muitos Garou favorecem fetiches na forma de torcs,
arcos trancados de metal (ou em alguns casos, de madeira
talhada ou vinhas trangadas) que adornam o pulso ou o
pescogo. Muitos possuem forma de um anfisbena, uma
serpente mitica com cabecas em ambas extremidades do
corpo (embora que as cabegas podem ser de um lobo, urso
ou outros animais além das de serpentes). Apesar de que
na histéria os humanos tém usado torcs similares como
talismas e amuletos com incontdveis usos, a maioria é
medicinal ou protetora. Os Garou possuem um longo
histérico de seus usos para fins misticos, além deles serem
belos objetos de adorno. A seguir estdo alguns exemplos

sua outras




de fetiches Garou na forma de torcs e anfisbenas.

Fehichar Coafrizes

Alguns respeitados Garou, de muito mérito, sdo
ocasionalmente agraciados com o direito de aprisionar
espiritos em cicatrizes ou em outras decoragdes pelo
corpo, como piercings. Esses fetiches, especialmente
aqueles ligados diretamente em uma tatuagem, s3o
fetiches vivos, parte do préprio Garou, e carregam
qualquer tipo de fungdo ou poder relevante. A maioria
sdo espiritos da guerra, mas alguns Garou possuem
espiritos da sabedoria ou da asticia ligados a eles,
fornecendo a eles béncios relevantes desses espiritos.

Personagens iniciantes ndo deveriam comegar
usando fetiches cicatrizes, apenas aqueles Garou que
executaram grandes feitos sdo agraciados com o direito
de carregar um desses. Assim, o Narrador e o jogador
podem entrar em acordo a respeito da natureza exata e
do poder de tal fetiche.

Talmi da Catfante
Nive 1, Gnose 5

Essa anfisbena ¢ feita de duas peles serpentinas e
com seus olhos substituidos por gemas Umbrais de brilho
vermelho, chamadas Meralgemas. Quando ativado e
usado por uma Garou gestante, o fetiche previne abortos
de quase todos os tipos (ataques diretos ao ventre ou
chances de dar a luz na posicio errada ainda sdo
perigosos). O Talismd da Gestante também protege a
Garou gravida contra Malditos, que precisam ser bem
sucedidos num teste de Forca de Vontade, dificuldade 9,
para usar seus Encantos contra a usudria.

Para criar esse fetiche, algum tipo de espirito
maternal precisa ser ligado a ele.

Uigor do Rpoceronte
Nivel 2, Gnose 5

Um fetiche popular entre as Fdrias Negras, é dito
que quem catregar um fetiche desse tipo é abencoado
com a fortitude do rinoceronte. Em termos de jogo, ao
ativar esse fetiche, ele fornece ao personagem um ponto
adicional de Vigor para fins de resistir a ataques fisicos.
Esse fetiche assume a forma de uma anfisbena com
cabecas de rinocerontes em cada uma das extremidades, e
¢ usada em torno do pescogo.

Para criar um fetiche desse tipo, um espirito-
rinoceronte precisa ser aprisionado.

Bongio do Corandeiro
Nivel 3, Gnose 6

Apesar do uso dos torcs ser relativamente recente
entre os Uktena e os Wendigo, esse fetiche tem se
tornado amplamente popular. Carregar essa anfisbena
com glifos de sua seita e do totem da matilha de seu
criador gravados em suas cabegas, tanto nega os trés
niveis de dano ndo-agravado de qualquer ataque baseado
em doengas como por venenos. Ele também limpa feridas
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causadas por emanacdes da Wyrm e remove a méacula da
Wyrm causada por seus ataques (apesar de ndo curar os
danos causados da mdcula da Wyrm se eles forem
agravados, apenas os limpa).

Um espirito do rio precisa ser aprisionado nesse
fetiche durante o processo de criacio.

Tatmii e Retifncia
Nivel 4, Gnose 7

Esse fetiche, normalmente feito de jade ou de
madeira de lei, é origindrio do Oriente. Através de sua
dedicagdio, um Garou pode alcancar suas energias
misticas e entdo ser capaz de suportar mais injuria fisica
que o normal. Em termos de jogo, o Talismd da
Resisténcia adiciona um Nivel de Vitalidade extra ao
personagem quando ativado. O dano ¢ absorvido pelo
pelo talismd, e ao ser liberado, o Garou ndo o sofre.
Felizmente, o fetiche nio pode ser destruido através de
ano, mas naturalmente requer mais cuidado que outros
fetiches devido a sua natureza.

Um espirito-tartaruga precisa ser aprisionado nesse
fetiche para crid-lo.

Ekemp/os Ao Amysetor

Algo como “fetiches menores”, amuletos sdo objetos
infundidos espiritualmente com poderes misticos que
funcionam apenas uma vez. Quando ativado, seu poder é
liberado e o espirito que o abastece é liberto. Um
personagem inicial pode comprar dois amuletos por cada
ponto no Antecedente: Fetiche (ao invés de um fetiche
normal, nunca adicionalmente).

Eppiber Quirctseros

Gnose 6

Esses amuletos dos Senhores das Sombras parecem
com idolos de madeira de morcegos que ganham vida
quando ativados. Os Espides Quirdpteros podem servir
como batedores, espides ou diversdo por até doze horas.
Quando suas tarefas forem completadas eles viram
serragem. Um Garou normalmente usard mais que um ao
mesmo tempo.

Amuletos similares tribos:
Peregrinos Silenciosos possuem escaravelhos de argila, os
Filhos de Gaia usam pombos de barro e os Andarilhos do
Asfalto insetos metélicos de 7cm, chamados Invasores.

Para criar um Espido Quiréptero, um espirito-
morcego precisa ser aprisionado.

Oyro Far Fadas

Gnose 5

Favorito entre os Fianna, mas comum sob vdrios
nomes e formas, o ouro das fadas parece ser algo mais
valioso do que é, quando de fato, é algo sem valor.
Lendas dizem que quando o ouro das Fadas foi
transportado para fora de suas terras, ele se tornou
chumbo, e isso casa com esse amuleto. Uma substincia
indtil é infundida com espirito e, quando ativada, se
torna num objeto similar de grande valor. Chumbo pode
ser transformado em ouro, vidro em diamantes, ou o que

existem nas outras
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vocé tenha a mdo. A vitima descuidada do Ouro das
Fadas aceita e ndo suspeita de nada de errado, apenas
mais tarde ird perceber que o ouro se tornou chumbo. O
lado ruim desse amuleto é que ele funciona apenas contra
individuos gananciosos; caso o préprio Garou aja de
forma gananciosa ou tente enganar alguém honesto e
humilde, a substincia voltard a sua forma natural
imediatamente.

Um espirito-sonho precisa ser aprisionado nesse
amuleto para ser criado.

Floma da 7 empesttade

Gnose 8

Plumas da Tempestade parecem ser meras plumas
negras, de corvos ou de gralhas. Um exame mais cuidado
revela que a haste inteira dessas plumas sfio gravadas com
pequenos glifos. Quando uma Pluma da Tempestade é
ativada e a pluma € sacudida no ar, ou deixada voar no
vento, nuvens negras e ameagadoras se retinem e turvam
os céus, e logo uma tempestade atinge a drea ao redor do
usudrio. A severidade da tempestade depende muito das
condi¢des; um dia particularmente chuvoso pode criar
uma grande tempestade de raios, apesar de ser duvidoso
que ela afete um dia de céu aberto.

Qualquer espirito da ninhada do Avd Trovéo ou do
Wendigo, ou um espirito-trovdo ou do clima, pode ser
usado para criar esse amuleto.

Didloa da Armadesra
Gnose 5

Quando um Garou engole essa conta, ele é capaz de
se misturar com o ambiente, fisicamente se mesclando
com a terra ou afundando em pedras. Embora dentro da
terra ele ainda esteja ciente das redondezas por até uma
cena, ele pode emergir a qualquer momento que desejar.
Caso o terreno que o lobisomem estiver ocupando sofra
dano, o Garou sofre dano letal de acordo com a
severidade do dano sofrido pelas suas redondezas. Os
itens dedicados ao Garou permanecem com ele enquanto
estiver enterrado.

O espirito de uma aranha armadeira precisa ser
aprisionada nesse amuleto para ser criado.

Afrofogia Ciaroy

A maioria das culturas possuem suas préprias
interpretacdes sobre as constelagdes nos céus e as lendas
por tras delas e dos planetas. Os Garou, a mais antiga
cultura do planeta, nio sdo uma excegfo.

A astrologia humana baseia suas predicdes nos
Signos Solares, enquanto a astrologia Garou esta ligada
ao calenddrio lunar, reverenciando seu parentesco com
Luna. Cada ciclo (de uma lua cheia até a préxima) dura
entre 29 e 30 dias, fazendo o ano Garou possuir 355 dias.
Baseados nas antigas observacdes e dos cdlculos dos
Portadores da Luz Interior, o ano comega com a primeira
lua cheia apés o equinécio de primavera. Usando a atual
posicdo da lua, o Garou mede o tempo em suas fases,
permitindo a eles ignorarem ais arbitrariedades como




fusos hordrios, anos bissextos e outras convencdes tdo
predominantes entre os humanos. Assim, seus meses sdo
medidos de uma lua cheia para outra lua cheia.

Cada més lunar possui seu préprio patrono, assim
como o zodfaco humano. Assim como alguns humanos
acreditam que o sol e os planetas influenciam suas vidas,
os Garou sabem que a fase da lua em seu nascimento
define seu augtrio. Mais que ter apenas uma vaga nogio
da influéncia de um planeta, os Garou buscam nos
Incarnae associados com os planetas ascendentes durante
seu nascimento e sua Primeira Mudanca por orientacio
no entendimento de si préprios e quais seus papéis sdo.
Alguns Garou acreditam que o signo de nascimento de
alguém é muito importante, enquanto outros pensam que
o signo no qual sua Primeira Mudanca aconteceu é que
define seu personagem mais plenamente. Os Portadores
da Luz Interior consideram ambos como tendo
influéncia, nio é a toa que aqueles que nascem sob a
influéncia de um Incarna em particular, e que também
passam pela sua Primeira Mudan¢a no mesmo Incarna
como ascendente, normalmente experimentam uma
dose em dobro das caracteristicas associadas a aquele
signo em particular. Embora os céus possam exercer
alguma influéncia, eles ndo governam o Garou. Cada um
estd livre para escolher o que quiser aceitar ou rejeitar nas
sutis emanacdes de seus patronos de nascimento e de
Primeira Mudanca.

Mesmo que hajam apenas doze meses, os Garou
reconhecem que um décimo terceiro regente cuja
influéncia ¢ adotada mais por escolha que por acidente
de nascimento.

[Mais informac&es sobre os Incarnae Planetérios, os
Dons que eles oferecem e como adquiri-los como totens,
podem ser encontradas no livro Rage Across the
Heavens.|

Dhbvirvar Tiiitioar do Caferndario Lynar

Da mesma forma que na astrologia humana, onde hd
os signos Cardinais, Fixos e Mutdveis, existem divisdes
na astrologia Garou correspondentes a Wyld, a Weaver e
a Wyrm. Quando os referidos signos caem sobre a
providéncia da Wyrm, no entanto, os Garou recorrem ao
grande ser cujo propdsito era o fim do ciclo da criacdo e
da destruigfo, e nfio seu contraparte corrupto. Alguns até
mesmo argumentam que aqueles nascidos sob um signo
da Wyrm s3o mais sagazes em sentir o tormento e a
loucura da Wyrm, tornando-os mais ferozes que todos em
deu desejo de trazer de volta o equilibrio para o mundo.
Os signos da Weaver sdo vistos do mesmo modo, as
manifestades da energia direcionada a ac¢fio positiva, nio
a atividade por seu préprio fim.

e Signos da Wyld

No ciclo seguinte, os signos da Wyld ocorrem
durante o inicio de cada estagio. Embora que o més lunar
associado a Nerigal, o Guerreiro do Gelo, comece depois
do equinécio da primavera, Nerigal governa a primeira
parte da primavera. Do mesmo modo, Sokhta governa o
inicio do verdio, Tambiyah governa sobre os primeiros

Capitfo Trés: Cultfura Espirifual

dias do outono e Lu-Bat governa sobre o comeco do
inverno.

¢ Signos da Weaver

O meio de cada estacdio recai sob a influéncia da
Weaver. O meio da primavera pertence a Eshtarra, o
Contador de Cangdes. Katanka-Sonnak governa o meio
do verdo, e Meros preside o meio do outono. Ruatma
governa os dias mais escuros do inverno.

® Signos da Wyrm

O fim de cada um dos meses da estaciio nio apenas
traz um desfecho, como também prepara para a transicio
para a préxima estacfo. Assim, os signos associados a
cada més aqui presidem o fim de sua prépria estagio e a
chegada da préxima. Mitaru orienta o fim da primavera e
o comeco do verdo; Hakahe observa os ultimos dias do
verdo e os devolve no outono. Zarok governa a transi¢io
entre o fim do outono e a chegada do inverno, e Shantar
preside a medida que a decadéncia do inverno chega ao
seu fim e a primavera renasce.

/
STgnor Loypares

Aqui, os treze signos da astrologia Garou sdo
associados com Incarnae, meses, augirios, certos

planetas, cores, qualidades, cartas de tard, signos zodfacos
e outras qualidades. Embora nfo seja uma lista exaustiva,
ela fornece informaciio suficiente para os jogadores
escolherem aquele que seu personagem provavelmente
nasceu  (ou  descobrir quando o  personagem
provavelmente nasceu, através da comparacio de sua
personalidade com a data mostrada aqui). Note que se
um personagem jd possui uma data de nascimento e de
Primeira Mudanca exatas, e ele parece niio corresponder
a qualquer um dos signos dados aqui, o personagem é
simplesmente atipico. Ele ainda pode ser mais propenso a
Furia, descobrir seus Dons mais facilmente ou perceber
uma vantagem maior ao percorrer atalhos durante essa
época onde seu patrono esteja ascendente.

Nerigal (Ner-i-GAL), o Guerreiro do Gelo

Nerigal é o Incarna de Marte, o guerreiro
quintessenciab, quegovérna o primeiro més lunar. Seu
augtrio € “Ahroun, sua cor o vermelho alaranjado. O
elemento’ de Nerigal ¢ o fogo e sua qualidade é a
ferocidade. A carta do tard associada a Nerigal é a
Carruagems/A tribo escolhida pelo Guerreiro do Gelo ¢
os Criast'de Fénris. Vicios normalmente possuidos por
aqueles nascidos ‘seb “sua ascendéncia sio raiva e
sanguinoléncia de guetra, enquanto sua principal virtude
¢ a capacidade em combate. A correspondéncia zodfaca
de Nerigal ¢ Aries e ele ¢ um signo da Wyld.

Eshtarra (Esh-TAR-ra), a Barda

A Barda é a Incarna Planetario da Terra, um aspecto
menor de Gaia de alguma forma, & a soberana,do segiindo
més lunar. O augirio que ela favorece, comospode ser
percebido de seu titulo, Galliard. Suas,cores sio azul,
verde e branco, e seu elemento é térra. A qualidade de
Eshtarra ¢ a fertilidade e sua carta de tatd é-a'lmperatriz.
A tribo que a Barda escolhe ¢ a Fianna. Aqueles que ela
governa exibem o vicio do excesso e a virtude. da
instrucdo. Seu correspondente zodiaco é Touro e ela é o
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primeiro dos signos da Weaver.

Mitanu (Mi-TA-nu), o Trapaceiro Astuto

O IncarnayPlanetério de Mercirio, Mitanu governa
o terceiro més. O atigdrio que ele favorece é Ragabash, e
suas cores sdo o martom palido e o cinza. O elemento de
Mitanu é o ar e a qualidadé associada ao Trapaceiro
Astuto € a rapidez. Sua carta de ‘tard, sem surpresas, é o
Mago. Mitanu possui grande!afeigdo pelos Roedores de
Ossos. Seu vicio € a avareza, suas virtudes sdo a agilidade
e a esperteza. Seu. correspondentenzodiaco é Gémeos.
Visto que Mitanu prevalece sobre'o fim da primavera e o
inicio do verdo, ele é o primeiro signo da Wyrm.

Sokhta (S6k-TA), a Donzela Tremeluzente

Regente do quarto més, Sokhta é a Incarna de Luna,
a Lua. Ela favoréce os Theurges e“as cores prata, cinza e
branca. Seu elemento é.espiritd, suaqualidade o mistério.
A carta do tard da Donzela Tremeluzente ¢ a Sacerdotisa.
Sokhta favorece os Portadores da Luz Interior e eles a
honram mesmo tende deixado/a Nacdo Garou para se
juntar as Cortes Bestiais{"Seus vicios sio a inveja e a
loucura, suas virtudes ‘incluem» a introspec¢io e a
quietude. Seu/corrélato zodiaco é.Cancer e ela é o
segundo dos signos/da Wyld.

Katanka-Sonnak (Ka-tan-ka SON-ak), o Viajante
do Vento

O Incarna‘de Hélios,, 0 sol,/Katafka-Sonnak preside
o quinto més. Ele/favorece o @ugirfio Ahroun. Sua cor é o
amarelo e seu elemento o\ fogo. Sua qualidade ¢ a
cordialidade e sua’carta de tard6-€ a Forga. Katanka-
Sonnak presenteia @tengdo fespecial aos Wendigo. Seu
vicio é a gula, sués Virtudes'sdo aenergia e o vigor. O
correlato zodfaco do'Viajante dos.Ventos é Ledo. Ele é o
segundo signo’da Weaver.

Hakahe (HAU-KA-rrei), o Sussurrante de Ebano

Hakahe é oyIncarna do planeta Vulcano, no qual
ocupa o mesmo, lugar e/6érbita que Mercirio no Reino
Etéreo, mas no ‘lado oposto a0 soli Hakahe governa o
sexto més lugar, favorecendo os Theurges. Suas cores sdo
o preto e o vermelho, sendo o fogo seu elemento. O
Sussurrante de Ebano tem como qualidade a magia e sua
carta de tard é o Eremita. Hakahe escolhe os Uktena
como sua tribo.,O fvicio associado a Hakahe é o
desespero, sua virtudé representa a criacio e a destruigfo.
Sua correspondéncia zodiaca é Virgem e ele é o segundo
signo da Wyrm.

Tambiyah (Tam-BAl-i4), a Mie Encapuzada

A Mie Encapuzada é o Incarna Planetirio de Vénus,
regente do sétimo,meés. Ela é patrona dos Galliards. Sua
cor é ouro, seu elemento..0 fogo. A qualidade de
Tambiyah é a sabedoria, sendo a Justica sua carta de taro.
Ela reconhece as'FdriassNégras como sendo sua tribo
especial. Seu vicio é a'luxtria, suas virtudes sdo protegio,
pureza e sensualidade. ALibra’é "o correlato zodfaco de
Tambiya. Ela é o terceiro signo da Wyld.

Meros (MEROS), o Mistico Errante

Esse Incarna planetdrio estd ligado a Plutio e ao
oitavo més. Meros favorece Philodox. Suas cores incluem
o cinza claro e o laranja tom ferrugem, enquanto seu
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elemento é terra. A’ qualidade do Mistico Errante é o
movimento, sefido oJulgamento sua carta de tard. Os
Peregrinos Silencioses possuem um lugar especial em sua
considerdg@on Q. vicio.de Meros ¢ a desconfiancga, e suas
virtudes“sao a adaptabilidade e a versatilidade. Seu
correlato zodiaco € o signo de Escorpidio. Meros é o
terceiro signo da Weaver.

Zarok (ZAROK), o Coroado

Zarok é o Incarna planetirio de Jdpiter. Elerege o
nono més. Seu augurio escolhido € Philodox, eénquanto
suas cores sdo vermelho, branco e:amarelo. Seu elemento
é o ar, e sua qualidade ¢ a autoridade. A carta de tar6 do
Coroado €, sem surpresas, o\ Imperador, e’ suatribo
escolhida é os Presas de Prata. O.wvicio de. Zarok ¢ o
orgulho e sua maior virtude, ‘a lideranga. Zarok
corresponde ao signo de Sagitdriofe é/o terceiro signo da
Wyrm.

Lu-Bat (LU-BAT), o Conselheiro Pacifico

Como Incama planetdrio de Saturno, Lu-Bat ¢
regente, do décimosmes. Ele é associado com o augtrio
Ragabash:’ Suas_corés sio o marrom-esverdeado e o
amareloy, 'Seu. elemento é terra. A qualidade associada
com Lu-Bat ¢ a aceitacio, sua carta de tard é o Mundo.
Lu-Bat@scolhe orientar os Filhos de Gaia. Seu vicio é a
pregui¢a, sua§ virtudes sio a paz e a sabedoria.
Capricérnio é o correspondente zodiaco do Conselheiro
Pacifico e elé\é o quarto dos signos da Wyld.

Ruatma (Ru-AT-ma), o Sombrio

Ruatma é o Incarna planetdrio de Urano e é o
soberano do décimo primeiro “més., Ele favorece sos
Theurges. sua cor é o aqua pélido, enquanto seu
elemento é dgua. A qualidade associada a Ruatma é o
segredo. Sua carta de tar6 ¢ a Estrela e sua tribo escolhida
¢ os Senhores das sombras. O vicio. do. Somibrio ¢ a
traicdo, sua muitas virtudes incluem @ diplomacia, a
discri¢do, o sigilo e a estratégia. Aquario’ fornece a
Ruatma o seu equivalente zodfaco. Ele é o0 quarte signo
da Weaver.

Shantar (SHAN-tar), o Criador do Tear

O Incarna de Netuno, Shantar governa o décimo
segundo, més. Os Philodox recebem seu patronato. Suas
cores s30 0 azul acinzentado escuro e o branco, e a dgua
seu ¢lemento. A ‘qualidade do Criador do Tear é a
mutabilidade, a sua carta de tard é a Lua. Os Andarilhos
do Asfalto recebem as gracas de Shantar. Seu vicio é a
negligéncia e sua vittude a invengdo. O equivalente
zodiacosde Shantarié Peixes. Ele é o quarto signo da
Wyrm.

Rorg, o Cagador de Muitas . Garras

Rorg ¢ o Incarna associado aocinturiio de asteréides.
Ele ele o décimo terceiro signe,  extra-oficial, da
astrologia lunar. O cinturo de asterdides sdo os restos do
que um dia foi o planeta de Turog, destruido tempos
atrds. Rorg favorece os Ahroun. Sua cor é o/cinzaescuro
e seu elemento é o espirito. A qualidade de Rorg é o
instinto. Sua carta de tar6 é a Torre. Rorg favorece os
Garras Vermelhas, mas respondé a'qualquer umgque o
escolher como patrono, caso se provem merecedores. Seu
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vicio é o 6dio, sua virtude é a cooperacdo. Rorg ndo
possui correspondéncia zodfaca, ele nio é um signo nem
da Wyld, nem da Weaver e nem da Wyrm, ao invés
disso, possui qualidades incorporadas de todas as trés.

Ovfroy Jncarvae

Os Garou reconhecem algumas poucas influéncias
celestiais além dos Incarnae planetdrios com quem eles
estdo mais familiarizados. Assim como eles podem visitar
os Incarnae que agem como patronos para as vdrias
tribos, é possivel para os Garou viajar para alguns desses
também.

Songan, o Irmao Nobre

A cultura dos Portadores da Luz Interior conta numa
lenda que os Croatan abriram mio de seu lugar de direito
na representagdo entre os meses, escolhendo ao invés
disso serem representados pelos cometas. Quando os
Croatan sacrificaram a si mesmos para banir a
Devoradora-de-Almas, os Portadores da Luz Interior
mantiveram sua memdria viva, apesar de nenhum cometa
ter passado na Umbra Profunda. Em 1977, cientistas da
Califérnia descobriram um imenso cometa suspenso nas
periferias do sistema solar. Eles o chamaram de Chiron,
mas os Garou o reconheceram como sendo Songan, o
Irm#o Nobre, patrono dos finados Croatan. Apesar disso
evocar grandes esperangas alguns que isso seja pressagiar
o retorno dos Croatan, tal esperanca agora € passado.

Yakecen, o Canoro Decaido

Apesar de que os Uivadores Brancos uma vez terem
reivindicado Rorg como seu patrono, esse buraco negro é
associado com os Dangarinos da Espiral Negra. Muitos
estudantes da astronomia Etérea afirmam que foi desse
buraco negro que a ameacadora Estrela Rubra emergiu.

Yaraan-Doo, o Moribundo

Esse Incarna € o espirito do Cruzeiro do Sul, no qual
é chamado de Yaraan-Doo pelos aborigenes australianos.
O Moribundo é associado com a meméria dos Bynyip.
Visto que cientistas australianos recentemente
descobriram um meio de clonar os extintos lobos
australianos dos quais os Bunyip se originaram, alguns
pressupdem que a longa busca de Yaraan-Doo por suas
criangas, ao menos, possa dar frutos novamente.

Compreendendo a '/ rade

A Triade é a trindade de forcas composta pelas
entidades comumente conhecidas como a Weaver, a
Wyrm e a Wyld. E das energias desses seres na qual a
trama da realidade é criada, modelada, reabsorvida e
renomeada. Sem a Triade, o universo cairia num estado
desordenado de caos, um vdcuo sombrio incapaz de
suportar Gaia ou qualquer ser. De fato, se a Triade fosse
extirpada da realidade, todas as coisas cessariam de
existir.

Embora a definicio da Triade nesse texto possa
parecer tornar a compreensdo desses seres um caso
simples para os Garou, para a maioria, os processos dessas
entidades césmicas ainda sio um mistério. Para a maioria,
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os lobisomens possuem um pouco mais que algumas
verdades comumente aceitas a respeito da Triade e
podem afirmar deter um pequeno conhecimento sobre o
assunto. As virias linguagens dos Garou sdo
simplesmente inadequadas para descrever precisa e
plenamente quem e o que os membros da Triade sdo.
Devido a essas limitacdes, os Garou acolhem vérias
explicacdes diferentes sobre conceitos da Weaver, a
Wyrm e a Wyld, e suas relacdes com Gaia e entre si.
Essas explicactes frequentemente entram em conflito e
nunca verdadeiramente categorizam o que a Triade é ou
o que ela pode vir a ser.

Uma das primeiras licdes que o jovem filhote
aprende de seus ancides é o basico a respeito da Triade.
Quando em equilibrio, a Wyld é a encarnacio da cadtica
energia da criacdo. A Weaver entdo modela o poder
primordial da Wyld em formas tangiveis e ldgicas e,
entdo, a Wyrm destréi tanto as formas quanto a energia
primordial excedente e, assim, um processo de
renascimento pode ocorrer. Nesse puro estado, a Triade
fornece um previsivel ciclo vital nos reinos fisico e
Umbral. A Trfade d4 inicio a uma complexa danca de
acontecimentos que combinam superposi¢io, alternincia
e criacdo. Isso é o que determina a textura de tudo o que
ha. Tudo esta na Triade e a Triade estd em tudo.

O filhote entdo aprende como a Triade deusinicio-a
um ciclo inesperado, causando danes” a trama da
realidade. A maioria das histérias que prevalecem € que a
Weaver comegou a tecer teia$ ém demasia, aprisionando
muito do potencial da Tellurian em formas imutdveis. A
Wyrm, na tentativa dé equilibrar essa atividade, ampliou
suas tendéncias destrutivas e a Wyld seguiu com seu
papel com mais renovacdo. A Weaver se enfureceu com
as agdes de suas irmas e entdo aprisionou a Wyrm em suas
teias para evitar a decadéncia de suas criagdes. A Wyrm
enlouqueceu devido ao aprisionamento e em retaliacdo
ativou energias perversas para destruir a soma de tudo na
existéncia. Devido a essa guerra civil, a Wyld estd cada
vez mais se afastando do mundo fisico devido a esse
conflito de suas irmés por controle.

A maioria dos lobisomens nfio tem motivos para
duvidar dessa lenda. A Weaver, a Wyrm e a Wyld tocam
coletivamente a criagdo, seja espiritual ou material, visto
sua natureza ciclica. E quando um objeto ou entidade
assume muito do aspecto de um membro da Triade
ocorrem problemas. Muitos ancides apontam os servos da
Wyrm como excelentes exemplos de criaturas que foram
influenciados demais por uma fonte. Apesar dos
lobisomens encontrarem a maioria dos problemas com
servos da Wyrm, uma criatura fortemente tocada pela
Weaver ou pela Wyld pode ser um inimigo igualmente
dificil. Um mundo onde apenas um membro da Triade
detenha dominio absoluto poderia ser um lugar
alienigena e assustador.

Coara

A matrona absoluta dos Garou é Gaia. Ela é a Mae
Terra, a Grande Criadora, a Deusa e muito mais. Embora
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o lugar de Gaia no grande plano da existéncia seja
debatido entre alguns lobisomens, Seu lugar na sociedade
deles ndo. Cada Garou, seja ele religioso ou nio, possui
uma cren¢a e uma fé inabaldveis em Gaia. Desde a
Primeira Mudanga um filhote sente Gaia, ele pode ouvir
os sussurros de sua Deusa e pode experimentar a dor de
Sua fidria nascida do desespero. Os Garou sabem que o
tempo é curto para sua Mae. A cada pulsagio, um
lobisomem pode sentir Gaia ansiando pela correciio do
ciclo de equilibrio. Ndo existem Garou atefstas, mesmo o
lobisomem mais desgarrado (incluindo um Dancarino da
Espiral Negra) sabe que Gaia ¢ real.

Gaia é vasta. Ela ¢ a Terra na qual os Garou
caminham, Ela é o espirito que habita os Reinos
relacionados a Terra e Ela é a centelha de esperanca que
mantém cada lobisomem lutando por outro dia. A
despeito de Sua imensiddo, Gaia sofre horrivelmente a
medida que a Triade conduz sua prépria batalha interna.
Quer isso seja devido a Gaia ser uma parte integrante da
Triade, ou devido a Ela ser uma espectadora de sua
constante hostilidade, é o palpite de todos.

As seguintes teorias da relacio de Gaia com a Triade
sdo alguns dos pontos de vista que existem dentro da
Nacio.

Gara, a CHadora

Contado por Alo Keeps, Galliard Filho de Gaia:

Antes do tempo ser tempo, apenas Gaia preenchia o
V4cuo. Passaram-se eras, ou talvez apenas um momento,
antes Dela tornar-se solitdria. De Sua prépria carne, Ela
criou trés criangas, cada as quais Ela poderia partilhar Seu
mundo. As trés, sob orientacdo de sua Mae, modelaram
milhares de reinos. Cada mundo poderia tornar-se mais
fantéstico que o anterior, até que Gaia viu um que A
agradou, e dito isso seria o lugar onde elas encontrariam
seu lar. E num esforco para agradar sua Mde, as trés
continuariam seu trabalho em harmonia, trazendo muito
de tudo o que nés podemos ver.

Gaia ficou maravilhada por essas coisas e desejou
experimentar todas as maravilhas que Suas criangas
haviam produzido com Ela. Assim, mais uma vez, Gaia
deu a luz. Gaia ficou maravilhada por essas coisas, e
desejou experimentar todas as maravilhas que Suas
criangas haviam produzido a Ela (e ndo com ela). Assim,
mais uma vez Gaia deu a luz. E dessa vez, Seus filhos
seriam muitos, e ela concederia a eles o dom de Sua alma
para que ela pudesse caminhar sobre a terra que Seus
primeiros filhos haviam criado.

Através dos ouvidos e olhos de Seus filhos lobos,
Ela poderia experimentar as maravilhas de seu mundo.
Tudo ocorreu bem, e Gaia repousou, observando todas as
Suas criangas crescerem. [sso seria muitas luas mais tarde,
quando Suas criangas mais velhas comecaram a brigar
entre si, causando dor e pesar. Apesar de Gaia ter tentado
reparar essa fratura através das acdes de nosso povo, a paz
ndo poderia existir. Seu pesar tornar-se-ia raiva pela
tolice de Suas primeiras criacdes, e essa é a raiva que cada
Garou catrega em seu coragio.




A T rvade como Criadora

Como contado por Ian Blackwielder, Senhor das
Sombras Theurge:

O que eu tenho para compartilhar com vocés
repousa entre nds. Por que! Bem, esse é um ponto de
vista muito impopular e alguns Garou poderiam pendurar
vocé na 4rvore mais proxima pelas suas licdes hereges.
Esquega tudo o que vocé ja ouviu sobre Gaia existir como
Ser Supremo. Ela nio é. Como seu disso? E ébvio. Se Ela
fosse, Ela dificilmente precisaria de nossa ajuda para
restaurar o equilibrio aos reinos. Agora, ndo entenda mal
o que eu estou querendo dizer, Gaia é a Deusa da Nacdo
Garou e Ela possui poder sobre esse reino, mas como
vocé sabe existem védrios planos de existéncia. No
entanto, Ela estd confinada a esse lugar no espaco e no
tempo, e devido os desejos de Seu criador isso
permanece. Quem criou Gaia! A fonte da Criacdo, a
Triade.

A Trfade criou tudo o que vocé vé, elas até mesmo
criaram vocé. Seu poder ¢ ilimitado e seu poder é
inimaginavelmente vasto. Até onde eu estou apto ara
discernir, a Triade criou milhdes de mundos, alguns
como esse, outros mais estranhos. Isso certamente nio ¢é
seu ultimo esforco, mesmo que as coisas possam parecer
horriveis de nosso ponto de vista. Veja, eu nio acredito
que o que estamos vivenciando seja incomum, ao menos
nfo de uma perspectiva césmica. A Triade d4 a luz, nutre
e, eventualmente, segue para outro mundo e depois
outro, talvez buscando projetar o pindculo da criagdo ou
talvez ela faca isso para preencher seus dias. Eu nio posso
atrever-me compreender a mente de um deus. Em todo
caso, a Triade, em sua infinita sabedoria, deu Gaia para
nés. Em algum ponto do caminho, muitos lobisomens
comecaram a pensar que Ela era Unica. Quio enganados
esses cretinos estdo. E como se eles ndo pudessem
enxergar todo o panorama. Eu acredito que Gaia sabe que
Seu fim estd préximo, assim Ela apela para nds, Seus
seguidores, para salvd-la dos caprichos de Seus Deuses.
Mas se Ela ndo pode pleitear para eles pararem, como é
que porra nés podemos?

Sinto muito, pensar a respeito de tudo isso quase me
deixa louco. Ainda sim, nés precisamos lembrar que a
parte da Triade que nds devemos prestar deferéncia.
Talvez através do reconhecimento dos Verdadeiros
Criadores, eles nos poupem da exting3o.

Consciopcia Univers)

Contato por Angela Brookston, erudita filésofa dos
Andarilhos do Asfalto:

A Triade nfo existe independentemente de Gaia, ou
vice-versa. Elas estdo inseparavelmente juntas, cada uma
dependente da outra, agindo em equilibrio, contra-
equilibrio e contra-contra-equilibrio. Enquanto nosso
povo insiste que a Wyrm estd destruindo, corrompendo e
asfixiando a real for¢a vital de Gaia, o fato é que a
prépria Wyrm ndo possui intento malicioso. Malicia
indicaria uma posi¢io moral e a Triade ndo age dentro de
um cédigo moral. Ao invés disso, Gaia, a Triade e toda a
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hierarquia de espiritos, desde os Jagglings até os
Celestinos, estdo interconectados e entrelagados uns com
0s outros numa complexa trama.

Um exemplo visual de como essa interdependéncia
funciona no mundo espiritual é imaginar todo e cada
espirito estd conectado a um fio invisivel. Se alguém o
alcancgasse e agarrasse um desses espiritos entrelacados, o
resto poderia tornar-se desequilibrado e dispersar-se. No
entanto, se o observador para o evento nio soubesse que
os espiritos estavam todos conectados, ele nunca
imaginaria o motivo de todos eles safrem de equilibrio
quando apenas um deles foi tocado. Isso pareceria para o
observador que o caos foi o resultado, quando na
realidade o efeito foi completamente previsivel.

A mesma teoria se aplica ao relacionamento entre a
Triade e Gaia. embora os Garou culpem a falta de
controle da Triade pelas desgracas de Gaia, a situacio
atual é simplesmente uma manifestacio de causa e efeito
no mundo espiritual.

Se nés fossemos culpar alguém, ou algo, pessoa nossa
atual e aparente ldgubre situacdo, nés precisarfamos olhar
para ninguém além de nés mesmos. A Triade estd fora de
equilibrio ndo devido a um evento césmico, mas por
nosso povo estar violando as leis espirituais do universo.
Noutras palavras, nés corrompemos a Triade plantando
sementes do 6dio, do orgulho, da ganincia e da
intolerAncia. A Triade simplesmente devolveu esses
sentimentos milhares de vezes contra a sociedade dos
lobisomens. A Triade é o reflexo de Gaia, dos Garou e de
tudo o que existe.

Tudo o que nds pensamos, sentimentos e damos
importincia possui consequéncias. Os Garou, como uma
sociedade, sdo importantes para a Triade, assim como
Gaia, devido sermos uma forca criativa que faz as coisas
acontecerem, ou nio acontecerem, através de nossos
atos. A Triade dard aos Garou a colheita do que plantam.

O dtnico termo que poderia definir de forma
adequada a Triade é o consciente universal.

A T riade Comtcionte

Como contado por Meli Smailbegovic, Presa de
Prata Guardido da Terra.

Desnecessdrio dizer que a Triade é um grupo
implacdvel e calculista de espiritos. Qualquer um pode
ver isso. Veja como ela ordena seus generais em campo,
reivindicando tanto territério quanto possivel, sufocando
nossa Mée no processo. A Wyrm € a grande violadora dos
mandamentos de Gaia. Ela ergue um exército de servos
dementes e desequilibrados para lancd-los contra nossa
M3ze para tomar Seu lugar. A Weaver nio é muito
melhor que seus escravos humanos, avancando seus
propdsitos através da Tellurian. A Wyld? Eu ndo acho
que a Wyld tenha surpresas para nds, mas podemos
apenas assumir que ela tem guardado cuidadosamente
planos que consolidar seu poder.

Por que a Triade entrou em guerra’ Eu ndo posso
dizer com certeza, mas eu creio que o citime pelo poder de
Gaia conduz suas a¢des amplamente. Elas conduzem um
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elas estario sempre por ai de uma forma ou de outra.
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cerco contra ela, e contra nds. Parece ser uma batalha
que nunca serd vencida, no aguente firme; Gaia nfo tem
vacilado, nem vacilard conosco. Sabendo que a Triade
possui o desejo de subverter a ordem de Gaia para o
universo, é nosso dever, como Seus soldados, sermos mais
astutos, mais espertos e mais vigilantes. Devemos buscar
métodos ndo convencionais para derrotar os invasores de
Gaia ou, ao menos, aplaci-los até que Ela possa se
recuperar o bastante para lidar com eles como Ela desejar.

Eu sei que chegard um tempo quando Gaia ird
erguer-se e colocar ordem sobre todo esse caos. Até 14, é
nosso trabalho permanecermos a um passo a frente dos
muitos inimigos que nos castigam e viver o bastante para
ver nossa Deusa corrigir os erros da Triade rebelde.

A T riade Janthintiva

Como contado por Estrela Murmurante, Uktena
Theurge

Embora o Povo comumente refira-se a formas e
fungdes da Weaver, da Wyrm e da Wyld. Ou entio,
amaldicoando ou louvando seus atos, a Trfade ndo ¢é
composta de trés entidades distintas que debatem, julgam
ou se comovem com as consequéncias sob os individuos.
A verdade é que a Triade ndo se importa nem um pouco
com seus atos. A Weaver, a Wyrm e a Wyld nfo sio
entidades tdo distintas, mas estdo ligadas juntas pelo
corpo de Gaia. Elas sdo tudo e nada, tudo ao mesmo
tempo. A amplitude de sua drea de influéncia ¢ infinita.
Mesmo assim, elas ndo sdo Deuses, elas sdo as paixdes de
Gaia, Seus caprichos e Seus instintos.

Conceitos morais, como bem e mal, ndo possuem
lugar na Triade. A Wyld nfo é benéfica e a Weaver ndo
¢ perniciosa. Em excesso, qualquer uma pode conduzir
todas as criaturas de Gaia a uma existéncia aterrorizante.
Elas ndo pensam, meramente agem. As coisas tem
seguido pelo caminho que tem devido a Triade possuir
uma natureza altamente reaciondria. Sabendo que esse é
o caso, é nosso dever para com Gaia adquirir
compreensiio do que causa essas respostas negativas e
descobrir um meio de fazer as coisas de modo diferente
para trazer o equilibrio. Nés lutamos contra a Wyrm e
muitos justificam isso devido a todas as nossas perdas que
tivemos contra seus servos. Mas, vocé cutuca um
cachorro ferido com um pedaco de pau? Nzo, porque nds
entendemos que isso apenas garante que seremos
mordidos! Diferente de um cachorro, nés ndo podemos
colocar um fim na aparente loucura da Wyrm apenas
matando a prépria. Tal desequilibrio é uma consequéncia
da dor da Triade em acoites. Nés precisamos encontrar a
fonte dessa dor e elimind-la. Fazer isso trard uma era
dourada de paz.

A Moisfar Forcer

Assim contado por Cheira Gostoso, Roedor de
Ossos Philodox:

Vocé quer saber a respeito da Triade? Estou longe de
ser um especialista, mas aqui estd o que penso. A Triade é
imensa e é quem manda, e no importa 0 que acontega,




Vocé pode ver o resultado de seu trabalho em quer que
vocé olhe. Se ndo fosse por elas, Gaia ndo poderia fazer
nada. Eu acho que isso faz delas as pequenas ajudantes da
M3e. Ainda sim, vocé ndo pode ajudar, mas perceba que
elas nio estdo fazendo exatamente seu trabalho ao pé da
letra. Agora, eu estou certo de que vocé pode encontrar
algum Theurge que pode encher sua cabeca com todo
tipo de ideias a respeito do motivo disso, mas eu acho que
isso realmente ndo importa. A tGnica coisa que realmente
importa é trazer o equilibrio, ou justica como preciso for,
para Gaia. Se vocé ouvir cuidadosamente, Ela contard a
vocé exatamente o que fazer. Ela permitird vocé saber
tudo o que vocé precisa saber sobre a Triade e o seu lugar
em restaurar as coisas 'pro rumo certo.

Como eu vejo a Tellurian ndo é do mesmo jeito que
vocé estd vendo. O que pode perfeitamente fazer sentido

Capitufo Trés: Cultfura Espirifual

para mim, serd um monte de merda para vocé. Entio
veja, eu ndo tentando evitar sua pergunta, mas a Triade é
algo diferente para pessoas diferentes. Puta que pariu,
vocé ndo pode nem fazer os Guardides das Tradi¢oes
concordarem quando exatamente a Wyrm se perdeu em
seus labirintos, e vocé pode achar que fosse um dia do
caralho no livro da histéria Garou. Entdo, para tentar se
ligar na histéria “certa” sobre a Triade, Gaia ou qualquer
outro tépico que faz a porra da espiritualidade algo
beirando o impossivel. O jeito que eu vejo, apenas Gaia
tem toda a histéria por trds do inferno que estd
acontecendo com a Triade. E ela ndo quer falar.

Estou cheio com tudo, vocé deveria estar também.
Apenas ouga seus intestinos, Gaia estd dizendo para vocé
parar de se preocupar com filosofia e mexa sua bunda.
Agora vaza, moleque.
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A palavra LUPUS, um lobo,

¢ revelada em nossa lingua latina

através de uma derivacio grega, cujo eles chamam um Lupus por Lycus
(lykos). E eles sio chamados de lykos em grego devido as suas
mordidas, visto que eles massacram qualquer um que cruza com sua

faria gananciosa. Outros mantém

que eles sio chamados de Lupus

devido a “lion-paws” (patas de ledo), visto que, como os ledes, suas

forcas estdo em suas patas. Seja l4 o

que ataquem, morre.

— The Book of Beasts (traduzido por T. H. White)

No 4amago do sistema Storyteller, portanto em
Lobisomem: O Apocalipse, jaz a ideia de que as
Caracteristicas devem ser elementos flexiveis. Um alto
nivel de Briga pode representar um artista marcial de
quinto dan, um veterano de mil brigas de bar ou instintos
predatérios inacreditavelmente agugcados. Os pontos que
vocé pde em Ciéncia podem representar qualquer nivel
de métodos cientificos, independente de vocé ter
comprado cada pericia cientifica separadamente. Com
cautela na selecdo de Atributos, Habilidades e
Antecedentes, quase qualquer conceito de personagem
pode ser feito para jogar.

Entretanto, algumas pessoas preferem um pouco
mais de especializacfio em seus sistemas de regras e ndo ha
nada de errado nisso. Caso dadas mais opc¢des, um
jogador pode refinar seu personagem ainda mais,
resultando numa figura até mesmo mais precisa do que o
jogador tem em mente quando ele inicialmente
preencheu o campo “Conceito” de sua planilha de
personagem. Esse capitulo é dedicado a fornecer aos
jogadores tais op¢des extras, com o intento de adicionar
Caracteristicas que o ajudario a esbogar seus personagens

Cap("{’v\/o Quatro: Pele de Lobo

de um modo que o livro bésico nio pode ajudar.

Apenas lembre-se da Regra de Prata; mais regras
disponiveis, mais trabalho para o Narrador que precisa
considerar as varias habilidades e fraquezas dos jogadores.
Sempre lembre-se de verificar com seu Narrador para ver
o que é permitido e o que ndo é; o jogo se desenrola mais
suavemente para todos comprometidos neste ponto.

Nova Regra:
T ransformagio Farcia)

Mudar de forma nio é sempre um caso de tudo ou
nada. Um lobisomem pode aprender a controlar as
complexidades de suas habilidades metamérficas para
adquirir certo nivel de refinamento, da mesma forma que
um mortal pode treinar para usar ambas as mios
igualmente bem. Um Garou pode tentar metamorfosear
apenas uma parte de seu corpo, permitindo-o usar de um
ataque com garra em Hominidea, fazer crescer couro para
aquecé-lo em Glabro ou metamorfosear suas patas
dianteiras em maos em Hispo. Quaisquer mudangas assim
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exigem o gasto de um ponto de Forca de Vontade e um
teste bem sucedido de Destreza + Instinto Primitivo
(dificuldade 9). A exatiddo dos beneficios e das regras de
cada mudanca estdo a cargo do Narrador decidir.

Quafidades o Lefesfor

Qualidades e Defeitos é um sistema opcional de
“extras” projetado para ajudé-lo adicionar um tempero ao
seu personagem e proporcionar oportunidades tnicas de
interpretacio em sua cronica. Vocé pode selecionar
Qualidades para dar ao seu personagem um limiar em
certas situacdes ou dotéd-lo com alguma qualidade notavel
que o destaca de seus companheiros Garou. Defeitos, por
outro lado, representam fraquezas no histérico, na
personalidade ou talvez na aparéncia fisica de seu
personagem; do mesmo modo que as Qualidades, esses
elementos adicionam distingfio ao seu personagem, mas
em detrimento ao invés de beneficio.

Durante a criagio de personagem, vocé recebe 15
pontos “de bonus” para aprimorar suas Caracteristicas,
adicionar For¢a de Vontade ou melhorar seu personagem
de qualquer modo. Qualidades e Defeitos fornecem a
vocé outro meio de usar seus pontos “de bonus” para
tornar seu personagem excepcional — seja bom ou ruim.

Vocé pode comprar Qualidades com pontos de
bénus durante o processo de criacdo de personagem; elas
ndo podem ser adquiridas em jogo ou com pontos de
experiéncia. Defeitos ndo custam nada, mas eles
recompensam vocé com pontos de bdnus adicionais para
usd-los quando estiver construindo seu personagem. Vocé
pode receber até 7 pontos de bdnus adicionais em
Defeitos, assim levando seus pontos de bonus potenciais a
22. (Vocé pode assumir mais Defeitos que o limite de 7
pontos, mas nio receberd pontos de bdnus por essas
adi¢des; 15 pontos de Defeitos fornecem a vocé sete
pontos de bdnus extras e nada mais!). Defeitos podem ser
ganhos em jogo (muitos lobisomens, por exemplo, sdo
bons em fazer inimigos), mas esses personagens nio
recebem pontos extras por eles. Um Defeito que é de
algum modo “recomprado” durante o curso de uma
cronica (matando um inimigo que o cagava ou se
recuperando um membro perdido) deve ser reposto com
um Defeito apropriado de um valor similar (outro
inimigo marca vocé para se vingar pelo outro cara que
vocé matou ou um curandeiro espiritual impde a vocé um
impedimento para metamorfose como pagamento).
Alternativamente, o Narrador pode permitir que vocé
simplesmente pague o custo do Defeito x3 em pontos de
experiéncia para descontar o Defeito totalmente, sem ter
que assumir outro em seu lugar.

Numa outra opg¢do, seu Narrador pode permitir a
vocé escolher uma certa quantidade de pontos em
Qualidades, equivalente ao seu nimero de Defeitos.
Neste caso, nenhum ponto de bénus é gasto.

Perceba que o sistema de Qualidades e Defeitos é
inteiramente opcional. Seu Narrador pode permitir ou
nfo o uso dessas vantagens ou desvantagens, por isso 0s
livros publicados de Lobisomem n#o presumem que vocé
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estd usando o sistema de Qualidades e Defeitos. Mesmo
que o Narrador decida permitir Qualidades e Defeitos em
geral, ele tem o direito de nfo permitir certas Qualidades
e Defeitos muito poderosas ou que nfo satisfacam a sua
cronica. Vocé deve assegurar que seu Narrador permite as
Qualidades e Defeitos que vocé escolheu antes de criar
seu personagem baseadas neles.

Embora as Qualidades e os Defeitos possam dar a
vocé vantagens significantes (e desvantagens também),
eles nfo sdo meios para criar personagens imbativeis ou
que possam sobrepujar o jogo (ou outros personagens).
Usados sabiamente, Qualidades e Defeitos podem
ampliar a experiéncia de narrativa, permitindo vocé ter
um personagem apenas um pouco diferente — ou talvez
muito diferente. Mostre bom senso ao usar Qualidades e
Defeitos. Vocé nio quer terminar com um personagem
impossivel de se interpretar ou além dos limites.

Muitas Qualidades e Defeitos nessa se¢io tém uma
significAncia em particular para os personagens Garou.
QOutros funcionam tanto para eles como para outros
personagens, seja sobrenatural, Parente ou um humano
normal. Todos s3o divididos em quatro categorias:
Fisicos, Sociais, Mentais e Sobrenaturais.

Mefo aor Pontor

Nem todo aspecto de seu personagem precisa ser
representado por uma linha em sua planilha de
personagem. Muitas Qualidades e Defeitos dadas nessa
secdo podem ser simuladas sem pagamento em pontos.
Vocé pode, por exemplo, jogar com um personagem
com Cédigo de Honra ou algum Protegido como parte
do histérico de seu personagem, mesmo se seu
Narrador nfo permiti-las como Qualidades
Defeitos. Pense nessa se¢io como uma mina de ouro
de ideias para adicionar centelhas e cores ao seu
personagem, enquanto seu Narrador permitir.

ou

Firzor

O que faz seu personagem ter alguma caracteristica
fisica que o difere dos humanos normais — ou mesmo dos
Garou normais? Essas Qualidades e Defeitos estdo ligadas
com capacidades fisicas comuns a um lobisomem e de
simples variacdes sensoriais, até notdveis mudangas em
sua forma fisica.

Ubra-floxitfdade nar Fynfar
(Qvalidade: 1 ponfo)

Vocé possui uma flexibilidade fantastica, reduzindo
as dificuldades das suas paradas que exijam flexibilidade
(como sair de um agarrdo de um oponente) em -2. Vocé
pode se contorcer em estranhas posi¢cdes ou meter-se em
espacos reduzidos com essa Qualidade.

AP/ -metamorfo
(Qvafidinde: 1 ov 5 ponte)
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Vocé encara a arte da transformacfio parcial (ver
acima) com facilidade e faz o teste de Destreza + Instinto
Primitivo com dificuldade 6 em vez de 9. Na versdo de 5
pontos essa Qualidade elimina a necessidade do gasto de
Forca de Vontade. Vocé pode obter uma transformacio
parcial quase que a vontade.

é;ﬂf/%%ﬁ/o Perferto (Qvafidade: 1 ponts)

Vocé tem uma fantéstica aptiddo para se manter de
pé, seja um talento natural ou um resultado de horas de
treino. Provavelmente, vocé nunca caiu na vida, nem
parece que perderd seu equilibrio num futuro préximo.
Quaisquer testes que vocé faca na tentativa de equilibrio
fisico (como caminhar na corda bamba, movimentar-se
no gelo ou outras superficies escorregadias, escalar
montanhas ou rochedos) sdo feitas com dificuldade -2.
Vinio Lypina (Qualidards : 1 porfo)

Em todas as suas formas, vocé enxerga cores e
intensidades de luz, como um lobo faz. Sua visdo de cor é
um pouco mais turva que a dos humanos, ainda que vocé
abrace um amplo espectro de cores. No entanto, sua
visdo noturna supera e muito a visio noturna humana.
Vocé pode perceber movimentagio mais prontamente.
Vocé recebe um dado extra em todos os testes de
Percepg¢io que envolvam movimento ou tocaia a noite.

Ambygastro (Quafidade: 2 ponfor)

Sua mao “indbil” é quase tdo habil como sua mio
dominante. Se destro, vocé é muito bom em pericias
motoras com sua mio esquerda, e vice versa. Em termos
de jogo, vocé apenas tem uma dificuldade de +1 para
cada mdo quando usar ambas para executar acdes
distintas — como lutar com duas armas. Se vocé tentar
fazer alguma coisa com sua mio in4bil, que normalmente
vocé faria com sua mio dominante (como escrever ou
usar um teclado), vocé apenas sofre uma penalidade de
+1 na dificuldade para sua mio indbil. Um personagem
nio-ambidestro tem uma penalidade de +1 na dificuldade
em sua mio dominante e +3 em sua mio indbil quando
tentar executar acoes diferentes com ambas as maos.

oo Boniso (Qualtdandt: 2 pones)

Vocé tem uma forma em Glabro que pode passar por
humana ainda que maior que um humano normal em
tamanho. Vocé nio tem penalidades em Atributos
Sociais na forma Glabro.

Jnodoro ( Qnaffdade: 2 ,ﬁﬂlifad

Vocé ou ndo tem cheiro ou apenas exala um suave
odor. Quaisquer humanos, animais ou Garou que
tentarem rastrear vocé pelo cheiro tem uma dificuldade
+2 para fazé-lo. Vocé pode ter dificuldades em lidar com
Garou lupinos ou lobos visto que eles desconfiardo de sua
falta de um odor “natural”.

T emerdrio (Qualidade: 3 porfor)
Vocé sente prazer em assumir riscos e tem um

talento para sobreviver a situacdes perigosas. Quando
vocé tentar alguma muito perigosa ou de alto risco (como

Cap("fu/o Quatro: Pele de Lobo

saltar na direcio de um mastro a 30 andares acima do
chio e tentar agarra-lo), vocé ganha trés dados adicionais
em todos os seus testes e ainda pode ignorar um tnico
resultado “um” (dando um sucesso adicional) naqueles
testes. Geralmente, uma agfo precisa ter a0 menos uma
dificuldade 8 e com um potencial de causar ao menos trés
niveis de dano em caso de falha para ser tida como
suficientemente perigosa para conseguir tal bonus.

Corpo Crande (Qualidade: 4 porfor)

Vocé alcanga uma altura préxima a 2,10m de altura
e pode pesar algo em torno de 180kg em sua forma
Hominidea; suas outras formas sdo proporcionalmente
grandes. Essa Qualidade confere um nivel extra de
vitalidade, que age como um Nivel de Vitalidade
Escoriado extra para fins de dano e penalidades por
ferimentos. Claro que, com seu imenso tamanho vem
alguns problemas (se misturar numa multiddo, encontrar
roupas que sirvam, procurar assento num avido)...

Mefamorfo (Quafidade: 2 pontos)

Metamorfose para vocé é tdo facil como respirar.
Vocé nio precisa fazer testes para mudar de forma, nem
gastar o ponto de Firia necessirio para mudanga
instantdnea. Vocé faz suas mudancas como se tivesse
obtido cinco sucessos no seu teste de mudanca de formas.
Se vocé perder a consciéncia devido a ferimentos ou
outra razdo, vocé pode fazer um teste de Raciocinio +
Instinto Primitivo (dificuldade 8) para escolher que
forma assumir independente de voltar a forma racial.

Chhesro Fe Animaf ( Lefetfo: 1 ,ﬁﬂlifﬁ)

Vocé tem o odor de um animal mesmo na forma
Hominidea. Sempre que estiver em dreas fechadas ou
numa multiddo, seus testes Sociais sdo feitos com uma
dificuldade de +2. Ambientes abertos ou em situacdes
onde vocé pode se distanciar dos humanos, seu cheiro
néo é detectdvel. Lobos quase ndo percebem esse Defeito.

Lefictencia Ayditva (Leferfo: 1 ponto)
Vocé tem problemas em ouvir certos sons, distAncias
de sons ou algum outro problema que afeta seu sentido
auditivo. Vocé sofre de uma dificuldade +2 em todos os
testes que envolvam audi¢fio. Sua forma Lupina recebe o

bonus padrio em Percepcio apenas nos testes
envolvendo cheiro.
Aeromatopsia (Lefesfo: 1 ponfo)

Vocé ndo pode distinguir cores, mas vé o0 mundo em
variantes tons de preto, branco e cinza. Isso ndo ¢é
daltonismo real, que normalmente se refere a
incapacidade de distinguir entre certas cores (como
vermelho e verde). A cor ndo possui significado para
vocé, apesar de diferenciar intensidades de sombra —
cinza escuro, cinza claro e cinza médio etc. Esse Defeito
se manifesta mais comumente entre Lupinos.

Lncapactdade 7o Mydar Farctafnerte
( ﬁqﬁé‘ﬁ Z /ﬂﬂfﬂ)
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Vocé ndo possui a habilidade de mesclar
formas. Vocé ndo pode mudar sua laringe em
Lupino para ser capaz de falar nem crescer
focinho de lobo em Glabro. Vocé apenas pode
mudar para uma forma completa.

Bk Exfaryra
(Lefestor: 1 ponte)

Sua baixa estatura causa problemas a
vocé, tornando complicado enxergar através de
obstaculos. Sua forma Crinos é menor na
mesma propor¢do (e menos intimidadora).
Suas dificuldades s3o +2 para todos os testes de
perseguicdo. Vocé e seu Narrador precisam ter
sempre em mente sua baixa estatura. Em certos
momentos, esse Defeito pode dar a vocé uma

vantagem em ocultamento.

Efrifaments Carpivoro
(Leferto: 2, ponte)

Vegetais e grios ndo tem beneficio
nutricional para vocé; apenas podendo subsistir
através de carne, o mais préximo do natural
possivel. Vocé realmente tem problemas em
dreas onde a carne € escassa.

Caotbo ( Leferfo: 2
/zowfad

Vocé carece de
percepgao em
profundidade e tem uma
visdo limitada devido ao

fato de vocé possuir
apenas um olho. Seu lado
cego ndo possui visdo
periférica. Quando a visdo em
profundidade est4 envolvida
(com em combate a
distancia), vocé
sofre penalidade
de 2 dados em

seus testes.
Zeffcdincra
Vi)
(Lefesfo: 3
forre)

Vocé tem uma
grave dificuldade na
visdo devido a algum
defeito incorrigivel.
Vocé faz todos os seus
testes relativos a visio com
uma dificuldade de +2. Sua
forma Lupina ndo recebe o




!

bonus padrio de Percep¢do para verificagdes visuais,
embora os outros sentidos nio sejam afetados. Vocé
também sofre de cegueira noturna. Diferente de miopia
ou hipermetropia, esse defeito nio pode ser corrigido.
Leformigade ( Zyfeifo: 3 /10/#&;‘7

Vocé tem um membro deformado, uma coluna
torcida ou alguma outra deformidade que interfere com
suas interacdes com os outros e algumas vezes causa
dificuldades fisicas também. Vocé tem uma dificuldade de
+1 em todos os testes Sociais e normalmente tem outras
penalidades apropriadas a testes Fisicos (como em
Esportes). Vocé deve trabalhar a natureza de sua
deformidade com seu Narrador, bem como as exatas
penalidades propostas.

Aesjado (Lefesfo: 3 porfor)
Seja do nascimento ou devido a um acidente, vocé é
aleijado e sofre uma penalidade de dois dados em testes
de movimento em todas as suas formas. Vocé nio pode

assumir esse Defeito e ao mesmo tempo a Qualidade:
Ultra-flexibilidade nas Juntas.
Monsttryosidade (Leferfo: 3 pontor)

Sua aparéncia fisica é realmente horrenda a vista de
seus companheiros Garou. Todas as suas formas carregam
alguns tragos grotescos; sua forma Hominidea vagamente
parece humana, embora suas outras formas tenham algo
de monstruoso que as desfigurem. Vocé deve decidir
como vocé se parece. Sua Aparéncia é 0 e ndo pode ser

aumentada com pontos de experiéncia, exceto em
circunstancias notaveis.

U Brage JT ( Leferfo: 3 /&wfw)

Vocé nasceu com apenas um braco ou o perdeu
através de um ferimento de algum tipo. Vocé ndo sofre da
penalidade da m#o in4bil, visto que vocé se adaptou a
usar sua Gnica mio para muitas atividades. No entanto,
quando vocé precisar usar as duas mios vocé perde dois

dados de sua parada. Sua velocidade nas formas Hispo ou
Lupina é reduzida em 25%.

7
;/;//Wéz- ( ﬁgﬁﬂ‘ﬂ.‘ g ﬂﬂ/ﬂfﬁ,&j
Vocé nasceu completamente surdo ou perdeu sua
audicdo inteiramente durante sua infincia. Vocé
automaticamente falha em qualquer teste envolvendo

audicfio. Vocé pode sentir as vibragdes sonoras dos sons
suficientemente altos, mas nio pode ouvir nada.

Mydo (Defesfo: 3 ponfor)
Vocé tem uma laringe sem utilidade e nfo pode falar

sob quaisquer circunstincias. Vocé precisa se comunicar
através de escrita ou sinais.

Jdade 76 Loto ( pq%é‘a I ,ﬁﬂﬂfwj

Vocé envelhece como um lobo mais que como um
Garou. Vocé ndo tinha mais de 20 anos de atividade na
época de sua Primeira Mudanca. Garou Lupinos sofrem

os efeitos da idade no inicio de seus oito anos, embora
personagens Hominideos comecem a envelhecer dentro
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de cinco anos apés sua Primeira Mudanga. Até sua
Primeira ~ Mudanga, vocé  parecia  envelhecer
normalmente.

7 7/,
Cogyesra (Deferfo: 6 ponfor)
Vocé ¢é totalmente cego, carecendo até da mais vaga
visdo. Vocé ndo pode nem mesmo testar Percepcio em
estimulos visuais. Todos os testes feitos para percorrer

atalhos tem dificuldade +1, visto que vocé nio pode se
valer método usual de visualizar o outro mundo.

Notar 74 Retirio

Jogadores veteranos de Lobisomem certamente
perceberdio que véarias Qualidades ou Defeitos
“favoritos” sumiram na edicio Revisada. H4 vérias
razdes para que uma Qualidade ou Defeito tenha sido

omitido. Uma ¢é equilibrio; algumas foram
simplesmente benéficas demais para a quantidade de
pontos gastos. Qutra é redundancia; muitos

representam aspectos do personagem que podem ser
normalmente cobertos por Antecedentes (tais como
Conexdes Locais ou Companheiro Sobrenatural) ou
por Caracteristicas particularmente altas ou baixas
(Aptidao para Informdtica e As do Volante). Essa lista
foi consertada para cobrir as Qualidades e Defeitos
pretendidos para preencher as lacunas da criagdo de
personagem — coisas que ndo podem ser representadas
pelo alcance normal dos Atributos, Habilidades e
Antecedentes — que nio desequilibrem o jogo.

JSocssr

Vocé prestou um favor para um ancifio — ou atraiu a
ira do lider da seita? Vocé possui uma méa reputagio que
nfo quer ir embora, nfo importa o quanto vocé tenta se
livrar dela? Que lugar, se algum, vocé ocupa dentro da
sociedade humana? Essas Qualidades e Defeitos dizem
respeito as relagdes de seu personagem com aqueles ao
seu redor, quer seja Garou, mortais ou o que seja.

Aagnetitmo nsma)
(Qvatidade: 1 ponfo)

Outros de raca (humanos, se vocé for
Hominideo; lobos, se for Lupino; Impuros optam entre
humanos e lobos, ndo Garou) acham vocé especialmente
atraente. Todos os seus testes de seduciio ou atracio
animal sdo feitos com uma dificuldade de -2. Por outro
lado, outros podem considerar vocé como uma ameaca e
desafiar vocé pela atencdio de uma parceira em potencial.

Foavor Fo Ancdio

(Qvafidarde: 1 a 3 porfor)

Vocé adquiriu a graca de um ancifo de sua seita (ou
até mesmo de outra seita) devido a alguma coisa que vocé
ou sua matilha fizeram no passado. Uma Qualidade de 1
ponto representa um favor menor; por 2 significa que

sua
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vocé fez alguma coisa significativa pelo ancifo; por 3
pontos, provavelmente significa que vocé salvou a vida
do ancifio. Vocé pode apenas usar desse favor uma vez,
mas outros Garou podem saber que um certo ancifo estd
endividado com vocé e reagir com vocé adequadamente.

Apoto Famifar (Quafidare: 1 ponfo)

Sua familia sabe o que vocé é e aceita sua nova vida
de forma sincera. Talvez seus pais sejam Parentes e se
prepararam para a possibilidade de vocé poder ser um
Garou pleno. Entretanto, eles ndo s3o necessariamente
Parentes (do tipo comprado através do Antecedente:
Parentes); eles podem nZo entender o que vocé se
tornou, mas acreditam que vocé é ‘“especial” ou
“abencoado”. Embora vocé ndo aceite que eles se
arrisquem por vocé ou sua matilha, vocé pode confiar em
seu suporte moral e sua compreensio — e talvez um lugar
para descansar numa ocasifo.

Repmrfagio (Quaffdade: 2 porfor)

Sua reputagio entre os Garou de sua seita faz vocé
confidvel. Vocé adquiriu seu bom nome por si mesmo ou
através das acdes de sua matilha. Quando vocé lidar com
os Garou de sua seita, vocé recebe trés dados extras em
todos os seus testes Sociais. Reputagio ndo pode ser
confundida com Renome; vocé pode ter um “bom nome”
com sua seita embora possuindo relativamente pouco
Renome. Vocé nido pode assumir o Defeito: Ma
Reputacio.

Sogredo Sombrio (Defesfo: 1 ponto)

Vocé possui um passado secreto que, caso seja
revelado, poderia causar a vocé um grande embaraco, na
melhor das hipéteses, ou fazer de vocé um exilado ou até
mesmo cagado na sociedade Garou, na pior delas. Talvez
vocé tenha sido amante de um Dangarino da Espiral
Negra. Pode ser que vocé tenha sido responsavel pelo
massacre de sua matilha original ou pela morte misteriosa
do lider da seita. Esse segredo aflige sua mente todo o
tempo, visto que seus amigos e companheiros de matilha
nio estdo cientes de sua vergonha. Ocasionalmente,
dicas sobre seu segredo podem surgir nas histérias e vocé
precisa se precaver para ndo revelar o assunto. Enquanto
seu segredo permanecer desconhecido para aqueles que
podem usi-lo contra vocé, o Defeito é mantido, até
mesmo se outros individuos o descobrirem. Caso seu
Segredo Sombrio se resolver e ndo for mais um fator em
sua vida, vocé precisa sacrificar trés pontos de
experiéncia para recompra-lo.

Loimigo (Defesfo: 1 a 5 pontor)

Vocé adquiriu um inimigo (ou inimigos) que ndo
apenas sabem o que vocé é, mas também tem poder
préprio. Por 1 ponto, significa que seu inimigo é outro
Garou do mesmo Posto que vocé que assumiu um forte
desgosto por vocé ou que culpa vocé por algum erro do
passado. Por 3 pontos, indica que uma matilha de
Dancarinos da Espiral Negra carrega um rancor particular
por vocé ou que um pequeno grupo sobrenaturalmente
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poderoso de cacadores de lobisomens visou vocé como
uma ameaca potencial. Por 5 pontos, significa que vocé
irritou alguém que se move e mistura dentro da sociedade
Garou ou um poderoso vampiro ancifo.

EFycagio peﬁﬂm ( pq%/}‘n 4 /ﬁﬂﬂ}%}

O Garou que encontrou vocé apds sua Primeira
Mudanga, que supervisionou seu Ritual de Passagem e
que inicialmente adentrou vocé na sociedade Garou
ensinou tudo o que ele sabia — e tudo estava errado.
Quer tenha sido por ignorincia ou perversidade, vocé (e
seu Narrador) decidem. Suas suposicdes erradas e crencas
distorcidas causam a vocé uma grande quantia de pesar
até que alguém endireite vocé. Eventualmente, vocé
pode superar os problemas causados por esse Defeito (e
estar apto a pagar o custo em pontos de experiéncia para
recompra-lo), mas nesse meio tempo, ele deve presentes-
lo com muitas boas oportunidades de interpretacgio.
Fuir Insitfenter (Deferto: 2 porfor)

Muitos lobisomens, a menos que possuam pais
Parentes, sacrificam seus lacos familiares apds sua
Primeira Mudancga, para preservar o Véu. No entanto,
seus pais ndo desistiram de vocé. Eles contratam detetives
para encontrar vocé, fixam cartazes com sua foto em
quadro de avisos locais, incomodam as rddios e as
estacdes de TV para vincular antncios de utilidade
publica ou dedicam suas pdginas na internet para
encontrar vocé. Eles podem n#o saber sobre sua nova
vida, suspeitando ao invés disso que vocé fugiu ou se
juntou a um culto, ou eles podem ter ligacdes com a
Pentex e possuem motivagdes ocultas em querer localizar
vocé. Apenas hominideos podem assumir esse Defeito.

Coardo (Difesto: 3 pontey)

Um dedicado cacador visa vocé como sua caca,
convencido que vocé é um monstro saido das lendas
disposto a cagar os humanos. Qualquer um que vocé
conhega, inclusive seus companheiros de matilha e até
mesmo os humanos de quem vocé é intimo, pode estar
em perigo por conta desse cacador. Embora seu algoz
deseje a extingdio de todos os lobisomens, ele parece se
concentrar inicialmente em vocé. Por brincadeira do
destino, o Delirio nfo tem efeito sobre seu algoz. Ele
também ¢ inteligente e detém recursos e provavelmente
ird criar terriveis armadilhas para vocé ao invés de cair
nas armadilhas que vocé deixar para ele.

Md Reprfagio (Defesfo: 3 portor)

Vocé adquiriu um nome ruim entre os Garou na sua
seita; seja por conta de suas proprias acdes ou devido
alguma coisa envolvendo a sua matilha. Vocé sofre de
uma penalidade de dois dados em qualquer teste Social
envolvendo os Garou de sua seita. Renome (ou a
caréncia deste) ndo tem nada a ver com sua reputagfo.
Os membros de sua prépria seita (exceto os de sua
matilha) repudiam vocé independente de quanto
Renome vocé tenha. Vocé ndo pode ter a Qualidade:
Reputacio.
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Dsscendonts Impmrro ( Lufesfo: 4 ,ﬂﬂﬂfﬂ,d

Vocé é o pai ou a mie de um filhote impuro de um
relacionamento ilicito com outro Garou. Vocé precisa
decidir as circunstincias em torno do nascimento da
crianga — tais como quando isso aconteceu e se vocé
estd tentando criar a crianga em sua prépria seita (para
melhor ou para pior) ou se o filhote foi adotado por outra
seita para evitar mais embaraco. Embora esse Defeito
precise ser escolhido durante a criagio de personagem,
vocé ou seu Narrador pode decidir trazé-lo para dentro do
jogo, ao invés de simplesmente deixd-lo como parte do
passado de seu personagem. Os efeitos desse Defeito
incluem os de M4 Reputacio (penalidade de dois dados
em qualquer teste Social feitos, independente do Garou
conhecer seu filho), com um encargo adicional de ser
exigido que vocé assuma as responsabilidades assistenciais
pelo seu filhote (seu miserdavel charach!). Como um
violador da Litania, vocé provavelmente estard incapaz
de manter qualquer cargo importante na seita ou ser
confidvel a importantes tarefas nio importando o quanto
vocé se esforce para merecer.

MMeptfair

Seu personagem tem uma peculiaridade mental
especial? E desatento ou inacreditavelmente obstinado?
As Qualidades e Defeitos a seguir refletem vantagens ou
desvantagens mentais especiais para seu personagem.

Bom Senso (Quafidade: 1 ponts)

Vocé possui um abundante senso de corre¢@o e bom
senso (0 que normalmente ndo é tdio comum entre
humanos e Garou). Sempre que vocé estiver prestes a
fazer alguma coisa que vd de encontro ao bom senso, o
Narrador pode intervir e avisd-lo que seu personagem
estd perto de fazer algo imprudente. Essa Qualidade ¢
particularmente recomendada para jogadores novatos que
ainda estdo entendendo o mundo de Lobisomem e seus
perigos.

Concentracio ( Quyafidads: 1 ,ﬁﬂﬂﬂ?

Vocé sabe como concentrar seus pensamentos e
direcionar aten¢do para eliminar distracdes.
Circunstincias que possam ser prejudiciais a vocé na
tomada de a¢des afetam menos vocé que a outras pessoas.
Vocé é imune a penalidades por circunstincias que
possam afetar suas paradas de dados ou suas dificuldades;
caso vocé estivesse tentando abrir uma fechadura durante
uma tempestade, por exemplo, a qualidade da fechadura
ainda poderia afetar a dificuldade do teste, mas a
distragfio pela tempestade nio.

Sefiqgeria (Quatidare: 2 ponfor)

Vocé possui um fantdstico controle sobre sua raiva
interior. Vocé pode usar sua Firia como muitos Garou
nio podem. Vocé pode entrar num frenesi selvagem 2
vontade, ignorando as suas penalidades por ferimentos.
Vocé ainda sofre as consequéncias das a¢es cometidas
durante o frenesi. Quando ocorrerem circunstincias que

sua
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possam leva-lo ao frenesi, vocé precisa fazer o teste
normalmente, para verificar se vocé entra ou no.

Codgo de Honra (Qualidare: 2 ponfos)

Vocé ¢é sustentado por um cédigo pessoal de ética
que governa todas as suas a¢des. Vocé recebe um sucesso
automdtico para resistir as tentacdes para violar esse
cédigo. Sempre que vocé precisar resistir a Dominacio
vampirica, magias de Mente ou alguma outra forma de
compulsdo sobrenatural que possa causar a violagdo de
seu cédigo de honra, vocé recebe dois dados extras para
seu teste de Forca de Vontade. Quando vocé assumir essa
Qualidade, vocé precisa construir seu préprio cédigo de
honra em termos especificos. Vocé pode escolher uma
coisa tdo ébvia como a Litania ou ainda criar sua prépria
lista de moral e ética do que vocé deve ou ndo fazer.
Memoria Ei7etioa (Quafidarde: 2 pontor)

Vocé possui uma memdria fotogréfica, permitindo
que vocé recrie cenas, conversas e outras informagdes que
vocé possa ter visto ou ouvido, exatamente como elas
aconteceram. Para fazer uso dessa Qualidade, vocé
precisa obter a0 menos um sucesso num teste de
Percep¢do + Prontiddo. Isso habilita vocé recobrar uma
imagem ou som em particular (como uma conversa ou
uma pégina de um livro) com precisdo, até mesmo se
voceé tiver presenciado apenas uma vez. O Narrador deve
estipular a dificuldade de acordo com a sua familiaridade
com o que vocé estd tentando se lembrar. Cinco ou mais
sucessos conferem uma lembranca plena. O Narrador
pode fornecer a vocé toda a informagio que seu
personagem possa lembrar.

T emperamento Cafpno
(Qvafidare: 3 pontos)

Vocé permanece calmo e sereno até mesmo nas mais
dificeis das circunstincias. Todos os seus testes de Fudria
sdo feitos com uma dificuldade +2, independente da
situagdo que esteja provocando seu frenesi.

Tz~ T indlo (Quiafida: 5 powtes)

Vocé tem um conhecimento minimo sobre uma
variedade de coisas. Caso vocé faca um teste com uma
Pericia que nio possua niveis, vocé ndo sofre da
penalidade de +1 na dificuldade. Vocé pode tentar um
teste com um Conhecimento que vocé nfio possua, apesar
de que a dificuldade ¢ elevada em 2. Apenas personagens
hominideos ou impuros podem assumir essa Qualidade.

Uonfade 7o Forro ( Quafdade: 3 /w;ﬁzd

Vocé possui uma tremenda habilidade para resistir a
tentativas de controle mental. Vocé recebe trés dados
extras para resistir a manipulagio de sua mente e pode
gastar um ponto de Forca de Vontade para ignorar o
controle mental direto de um vampiro. Essa Qualidade
funciona apenas com controle mental direto, nio
manipula¢io mental; Dons que induzem ao frenesi terdo
normalmente suas chances de sucesso, por exemplo.

N\
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Compmiio (Dyfesfo: 1 ponto)

Vocé se sente compelido a fazer certas coisas em
certos momentos sob certas circunstincias. Essa
peculiaridade psicolégica assume uma forma altamente
ritualizada (lavar as mios ou arrumar-se frequentemente)
ou em situacdes especificas (jogar, confessar, falar, furtar
compulsivamente). Esse Defeito nfdo apenas causa
problemas a vocé, mas também aos seus companheiros de
matilha. Vocé pode gastar um ponto de Forca de
Vontade para evitar a compulsio temporariamente.
Certifique-se com seu Narrador quanto tempo vocé pode
resistir antes de precisar gastar outro ponto de Forca de
Vontade ou sucumbir a sua compulsdo.

Paradt/or (Defesto: 1 ponts)

Terriveis pesadelos incomodam seu sono todas as
noites, as vezes permeiam seus pensamentos durante o
dia. As vezes, (determinadas pelo Narrador) distraem
vocé de uma forma tal que vocé perde um dado em todas
as suas acdes durante o dia. Algumas vezes vocé tem
dificuldade para distinguir entre o que € real e o que ¢é
sonho. (Narradores acostumados com o uso de sequéncias
onfricas podem — e devem — aproveitar esse Defeito).

7 / /
T imider ( ﬁqé/fn 4 /ﬂaﬂfn)

Vocé é avesso a ser o centro das atencdes e se sente
desconfortavel meio a multiddes. Vocé faz todos os seus
testes Sociais, exceto onde haja apenas vocé e outra
pessoa, com uma dificuldade +1. Se vocé é o centro da

situacdo, sua dificuldade sobe para +2. Falar em publico
estd fora de questdo.
Coragio Mofe (Leferfo: 1 porfo)

A visio do sofrimento é mais do que vocé pode
suportar. Quer seja vocé muito compassivo e sensivel,
simplesmente tenha um estdmago fraco ou uma aversdo a
dor, vocé nio pode testemunhar alguém sofrer. Quando
isso acontece, vocé se sente enjoado por dias
subsequentes e tem problemas para dormir devido a
memdria do incidente. Vocé tenta evitar situacdes nas
quais vocé possa ver alguém sofrendo ou faz o méximo
para proteger aqueles ao seu redor, tanto de sofrer como
de testemunhar alguém sofrer. Se vocé se controlar para
encontrar alguém sofrendo, todos os seus testes na hora
seguinte sdo feitos com uma dificuldade de +2.
Dfponfeade oo Favee (Deferto: 1 ponfo)

Vocé sofre de um defeito na fala, como gagueira ou
ceceio, que interfere na sua comunicagdo oral. Esse
impedimento afeta ndo apenas sua voz humana, mas
também sua lingua Garou, tornando seus uivos e
rosnados dificeis de serem compreendidos. Vocé tem uma
dificuldade de +2 em qualquer teste pertinente. Embora
nio tenha que interpretar esse Defeito constantemente,
vocé poderia trazé-lo para dentro do jogo quando lidar
com estranhos ou em situagdes estressantes.

Amnétia ( ﬁeﬁ;}% 2 /ﬁﬂfwj

Vocé ndo tem lembrancas de seu passado antes de
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sua Primeira Mudanga. Vocé ndo sabe se ainda possui
uma familia ou se alguém lhe procura, muito menos onde
vocé nasceu ou qualquer coisa sobre sua educacio (apesar
de que vocé lembra do que aprendeu). No entanto, seu
passado pode surpreender vocé, revelando muitos fatos
surpreendentes sobre sua vida anterior. Vocé pode
assumir até mais cinco pontos de Defeitos extras que
permanecem desconhecidos por vocé. Seu Narrador os
escolhe e os traz para dentro do jogo (e para sua surpresa)
durante o curso da sua cronica.

Mentafidade 7o Matifa
( Lyfesfo: 2 ,ﬂﬂ/ff”‘d

Vocé estd perdido sem sua matilha. Sua presenga
ajuda a defini-lo a0 um extremo. Vocé tem pouca
identidade fora de sua matilha e até mesmo tem
dificuldade de falar em termos como “eu” ou “mim”.
Enquanto estiver com pelo menos um membro de sua
matilha, sua dificuldade em todos os testes envolvendo
atividades ou estratégias de matilha é -1. Quando vocé
estd sozinho, suas dificuldades aumentam em +1 em
quaisquer tarefas onde vocé normalmente espera que
outras pessoas o ajude (como combate). Vocé algumas
vezes tem problemas em tomar decisdes sem sua matilha
para ajudar vocé, até mesmo se vocé for o lider da
matilha. Em situacdes de tensdo, vocé pode precisar fazer
um teste de Forca de Vontade para agir por si préprio.

Fotsx ( Lefesfo: 2 oy 3 ,ﬁaﬂfwy

Alguma coisa traz um medo irracional e esmagador
sobre vocé. Quer tenha medo de aranhas, multiddes ou
lugares fechados, vocé se esforca para evitar o objeto de
seu medo. Se tem uma fobia leve (2 pontos), vocé precisa
fazer um teste de Forca de Vontade se alguma coisa
acionar seu medo. O Narrador determina a dificuldade do
teste dependendo das circunstancias do encontro. Vocé
precisa obter no minimo trés sucessos para se aproximar
com o objeto de seu temor ou lidar com a situacio de seu
medo. Se vocé falhar no teste, vocé foge. Na versdo de 3
pontos desse Defeito indica que vocé precisa fazer um
teste para resistir entrar num frenesi raposa quando vocé
encarar seu medo. Seu Narrador precisa aprovar a escolha
de sua fobia; objetos de pavor inacreditavelmente tolos
ou raros (como abacaxis ou homens de um brago usando
chapéu) nio sdo adequados.

Catbecn Quente (Dgfesfo: 2 pontor)

Vocé estd mais perto da Wyrm que muitos Garou;
sua Firia queima mais acesa dentro de si que nos outros.
Suas dificuldades para evitar frenesis sdo reduzidas em -2
e vocé cai mais rapidamente “sob influéncia da Wyrm”.
Seja cuidadoso quando escolher esse Defeito; ele pode
causar muitos problemas para vocé e para sua matilha.

Ubnganga (Defesfo: 2 ponfor)
Algum evento no passado tem colocado vocé no
caminho de uma vinganca. Talvez Dancarinos da Espiral

Negra ou um Grupo Avancado da Pentex tenham
destruido sua matilha original ou assassinado a sua familia




humana. Vingar essa injiria assume a prioridade em suas
acdes, normalmente interferindo com seus deveres. Vocé
precisa gastar Forca de Vontade para colocar de lado as
suas necessidades temporariamente e focar no assunto em
questdo. Eventualmente, vocé pode ter a oportunidade de
conseguir sua vinganca, se o Narrador decidir trazer esse
Defeito ao fim de sua cronica.

U onfade Fraea ( ﬁqé/% 2 /ﬂaﬂﬂgj

Vocé possui pouca resisténcia a ser dominado ou
intimidado, ndo podendo usar Forca de Vontade a
vontade. Vocé apenas pode gastar Forca de Vontade em
situacGes de risco de morte ou quando apropriadas a seu
augurio ou Natureza.

Zortvrbado (Lefesto: 3 ponfor)

Vocé sofre de uma forma permanente de insanidade,
seja devido a um defeito congénito ou algum trauma do
passado. Escolha uma Perturbagio das disponiveis no
Capitulo Cinco. A For¢a de Vontade pode permitir vocé
superd-la temporariamente, mas ela sempre retorna.
Odlo (Dgfesfo: 3 ponfor)

Certos tipos de pessoas ou situagdes incitam um
incontroldvel e irracional édio em vocé, provocando um
teste de frenesi sempre que vocé se confrontar com o
objeto ou objetos de sua ira. Além disso, vocé ativamente
busca oportunidades para causar destrui¢io em seus alvos
escolhidos. Vocé deve escolher o alvo de sua ira
cuidadosamente, visto que esse Defeito pode afetar suas
relacdes com sua matilha ou sua seita e pode afasta-lo de
seus deveres como Garou. Odio pela Wyrm ¢é presumido e
nfo conta como um objeto adequado para esse Defeito.

Busrrimeo (Defesfo: 3 portor)

Vocé possui a natureza territorialista de um lobo.
Vocé ndo gosta de deixar seu lar nem permitir que
pessoas desconhecidas violem seu territério. Fora de seu
territério, todos os seus testes sdo feitos com uma
dificuldade +1 devido a sua inquietude em deixar seu lar.

Vocé também precisa fazer um teste para evitar o frenesi
quando estranhos entrarem nele sem sua permissdo.

Deficdincia em Habshidades
( ﬁeﬁ/ﬁ' J ,ﬁﬂﬂﬁ?&y

Por alguma razio, seja por educagio deficiente,
caréncia de oportunidade ou simplesmente preguica,
vocé estd abaixo de seu potencial. Vocé possui cinco
pontos a menos para distribuir em uma das suas
categorias de Habilidade, seja em Talentos, em Pericias
ou em Conhecimentos. Por essa razio, o mdximo que
vocé poderd ter naquela categoria serdo oito pontos e o
minimo serd zero. E claro, vocé ainda pode gastar pontos
de bonus para comprar Habilidades na categoria
apropriada. No entanto, vocé nio pode ter qualquer
Habilidade naquela categoria em trés ou mais pontos no
inicio do jogo. Esse Defeito é particularmente apropriado
para personagens lupinos que ainda ndo aprenderam
muito sobre a vida como um Garou.

Cap("fu/o Quatro: Pele de Lobo

JSobrenatraf

Seu Garou carrega marcas 6bvias de sua heranca,
mesmo na forma humana? Ele é atormentado por alguma
maldicdo terrivel? As Qualidades e Defeitos nessa secio
tem base sobrenatural. Por isso, eles tém o potencial de
desequilibrar uma cronica, certifique-se que seu Narrador
aprova quaisquer elementos que vocé selecionar entre as
vantagens e desvantagens seguintes. Narradores podem
desejar limitar o nimero de Qualidades ou Defeitos
escolhidas nessa se¢@o para um ou dois.

Afpardo Ancestral (Quatfdare: 1 ponto)

Um de seus espiritos-ancestrais é particularmente
intimo. Vocé tem uma dificuldade de -2 para contata-lo
através do Antecedente: Ancestrais. Dé vida ao seu
ancestral especial com um nome, tracos de personalidade,
habilidades ou poderes significantes, detalhe sua vida e
sua reputacio entre os Garou. Para comprar essa
Qualidade, vocé precisa ter o Antecedente: Ancestrais.

Amor Vbrdadesro (Qualidade: 4 ponfor)

A memoria de um amor duradouro permanece com
vocé, inspirando-o em seus momentos mais tenebrosos.
Mesmo que seu amor verdadeiro tenha sido perdido de
forma tempordria, vocé recebe forca e conforto ao
lembrar dele. Vocé recebe um sucesso automdtico em
todos os testes de Forca de Vontade, no qual s6 pode ser
anulado por uma falha critica. Em outros momentos, seu
amor verdadeiro pode se tornar um entrave, visto que
vocé precisa agir contra qualquer coisa que o ameace. Tal
Qualidade requer atengfo direta e intensa interpretagio.

Ligado & Lya (Quafidare: 2 porfor)

Vocé é mais ligado ao seu augiirio que a maioria dos
Garou. Quando Luna estiver na fase crescente de seu
augirio, vocé recebe um dado extra em todos os seus
testes. Correspondentemente, quando Luna estiver
minguando em seu augirio, vocé perde um dado em
todos os seus testes.

Aagnetimo Eppsrital
(Qvafidade: 2 pontor)

Vocé naturalmente atrai a atencdo dos espiritos
sempre que vocé cruza a Pelicula para a Umbra. Na
maioria do tempo, os habitantes Umbrais sdo
simplesmente curiosos, ficando a sua volta para ver quem
vocé é e o que vocé estd fazendo em suas “andangas pelo
mato”. Ocasionalmente, vocé atrai mais do que esperava
— Malditos sdo normalmente os que respondem como os
espiritos mais amig4veis. Nenhum dos espiritos que vocé
encontra ao seu redor esta sob seu comando a menos que
vocé use um Dom que permita que vocé os domine ou
influencie de algum modo. Essa Qualidade pode ser tanto
uma ben¢do como uma maldi¢do.

JSortfe (Quafidarde: 4 porfor)

Vocé desfruta de alguma graca especial de Gaia ou
algum outro poderoso espirito. Trés vezes por histéria
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(nfo sessdes de jogo), vocé pode refazer um teste onde
tenha falhado. Um teste pode ser refeito apenas uma vez,
o segundo resultado sempre € definitivo.

Canaf Natyraf (Quafidade: 3 pontos)

Vocé acha mais fécil atravessar a Pelicula que muitos
de seus companheiros Garou. A dificuldade para vocé
percorrer atalhos é -1.

Imyne ar Emanagdes 7a Wyrm

(Qvafidarde: 6 porfor)

Gaia abencoou vocé com uma poderosa resisténcia
as emanagdes da Wyrm. Vocé ndo sofre penalidades nas
paradas de dados por chamas téxicas, radiacio de origem
sobrenatural ou outras formas de toxinas da Wyrm
(embora que vocé ainda sofra o dano). Malditos ndo
podem possuir vocé. Sua seita estd ciente dessa
imunidade e normalmente envia vocé para perigosas
missdes na certeza que vocé pode sobreviver.

T Vardladdorra (Quadidacke: 7 puowt)

Sua fé duradoura em Gaia ou em qualquer divindade
que vocé adore lhe confere a for¢a para vocé se manter
de pé em momentos de tribulagdo. Vocé comega o jogo
com um nivel de Fé Verdadeira, embora vocé possa
eventualmente aumente seu nivel até 10. Quando
apropriado, vocé pode adicionar seu nivel de Fé
Verdadeira aos seus testes de Forca de Vontade. O
Narrador decide quais efeitos a Fé Verdadeira possui, mas
podem incluir: repelir vampiros, banir espiritos hostis,
afastar criaturas da Wyrm temporariamente ou gerar
milagres menores de cura ou purificagdo. Tal Fé é rara e
ninguém pode comegar o jogo com mais que um ponto
em Fé Verdadeira. O Narrador pode recompensa-lo com
niveis adicionais como mérito pela sua interpretacéo.

T randformagio Amalilioada
( Zyfesfo: 14 6 ,ﬁﬂﬂfﬂ.ly

Alguma circunstancia, evento ou situa¢io inibe sua
habilidade de mudar de formas, exceto em caso de
retornar a sua forma racial. Superar esse fator restritivo
exige o gasto de um ponto de Forca de Vontade e um
teste com dificuldade de 8. Alguns exemplos de situagdes
e seus relativos custos em pontos incluem:

® Musica relaxante (1 ponto)

¢ Préximo de aconito (2 pontos)

¢ Sem o gasto de um ponto de Fdria (3 pontos)

® Préximo a prata (4 pontos)

¢ Durante o dia ou durante a noite (5 pontos)

¢ Quando a lua nfo estd visivel (6 pontos)

Amatioade (Deferto: 1 a 5 pontor)

Vocé tem estd em conflito com alguém de
habilidades sobrenaturais e ele o amaldicoou com um
efeito especifico. Essa maldi¢io pode ter sido preparada
durante seu prelddio ou mesmo em seu nascimento, pode
até ser inerente a seus ancestrais. Sua maldi¢do é muito
especifica e dificil de ser desfeita sem a realizagdo de uma
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demanda maior ou expiacdo por qualquer que seja a
ofensa que vocé tenha cometido. Alguns exemplos:

® Vocé desenvolve um odor corpéreo caracteristico
em poucos dias que afasta as pessoas de vocé e reduz seu
Carisma a 1 pela duragdo do mesmo (1 ponto).

e Coisas de valor sentimental ou razdes funcionais
tendem a desaparecer — lembrangas, fetiches menores,
itens relevantes como as chaves de seu carro ou sua faca
favorita (2 pontos).

® Vocé tende a danificar coisas mecanicas, estragar
ferramentas ou bugigangas elétricas e causar defeitos em
objetos similares (3 pontos).

e Relacionamentos parecem desmoronar logo que
vocé comega a se tornar intimo de alguém. Isso pode
manter vocé afastado de estabelecer qualquer nivel de
intimidade com sua matilha (4 pontos).

¢ Em momentos criticos, vocé tende a experimentar
falhas catastréficas. Fetiches ndo funcionam quando vocé
mais precisa deles, armas de fogo falham e vocé tem uma
estranha dificuldade de atravessar a Pelicula em situacdes
emergenciais (5 pontos).

Losmigo do Fartado
(Lefeifo: 1 a4 3 portor)

Vocé tem um inimigo hereditdrio, ndo devido a
qualquer coisa que vocé tenha feito, mas devido a um de
seus ancestrais que incorreu em sua ira. A for¢a desse
inimigo determina o valor do Defeito.

e Um cacador de lobisomens cujos pais foram
mortos pelo seu antepassado (1 ponto).

¢ Um mago cujo mentor sofreu nas maos de um de
seus ancestrais (2 pontos).

e Um poderoso vampiro ou criatura espiritual que
jurou vinganga contra os descendentes de seu ancestral
(isto é, vocé) (3 pontos).

Vocé deve trabalhar com seu Narrador para trazer
um histérico l6gico acerca dos inimigos de seu ancestral,
visto que o0s encontros com seu inimigo do passado
podem proporcionar um continuo arco de histérias para
sua cronica. Vocé precisa possuir o Antecedente:
Ancestrais para assumir esse Defeito.

T ransformagio Foreada
(Lefesfo: 1 4 4 pontor)

Certas circunstincias forcam vocé a experimentar
uma incontroldvel mudanca de forma. Vocé pode resistir
gastando um ponto de For¢a de Vontade, mas uma vez
que tenha mudado de forma forcosamente, vocé nio
pode mudar de volta até que a situacdo que a provocou
tenha terminado. Vocé pode usar os seguintes exemplos
ou criar suas proprias circunstancias e custos em pontos
(com a aprovacio do Narrador).

e Lua cheia o for¢ca a mudar para Crinos (2 pontos).

® Vocé automaticamente muda para Crinos quando
seu augdrio mingua (2 pontos).

e Estimulos sexuais forcam a mudanga (1 ponto para
Glabro; 2 pontos para Crinos; 2 pontos para Hominideo,
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se voceé for Lupino).

e Alcool ou drogas forcam a mudanca (1 ponto para
Glabro; 2 pontos para Crinos).

¢ Entrar na Umbra (1 ponto para Glabro, Crinos ou
Hispo; 2 pontos para Hominideo ou Lupino).

e O frenesi forca a mudanca para uma outra forma,
exceto Crinos (2 pontos para Glabro ou Hispo; 3 pontos
para Lupino; 4 pontos para Hominideo).

Ancetfraf Fnsarno ( Lyfesfo: 1 ,ﬁﬂlifﬂ)

Vocé possui um ancestral insano que s vezes assume
o controle quando vocé busca auxilio de
antepassados. Normalmente, ele aparece apenas sob
certas ocasides em comum, tais como quando Dangarinos
da Espiral Negra ameacam vocé ou sempre que um certo
ritual muito comum € executado em sua presenga; teste
seu Antecedente: Ancestrais, dificuldade 6. Qualquer
sucesso indica que o seu ancestral assume o controle de
vocé até o fim da cena ou até um companheiro de
matilha conseguir convencé-lo a desistir do controle por
enquanto. Crie seu ancestral, dé-lhe nome e descreva sua
loucura. Caso vocé ndo interprete esse personagem
apropriadamente, seu Narrador pode determinar que
vocé gasta um ponto de Forga de Vontade para suprimir
seu espirito-ancestral. E preciso ter o Antecedente:
Ancestrais para possuir esse Defeito.

Perderte em Afafhor (Lefesfo: 1 ponts)

Vocé considera muito dificil controlar a viagem
entre o mundo fisico e a Umbra, algumas vezes entrando

seus

no mundo espiritual quando ndo pretendia. Quando
estressado, vocé precisa fazer um teste de Raciocinio +
Ocultismo (dificuldade 7) se vocé se deparar com uma
superficie reflexiva para evitar entrar na Umbra
involuntariamente. Para ultrapassar a Pelicula, vocé
ainda precisa testar Gnose, mas a dificuldade é -1 que o
normal. Se vocé estd intencionalmente tentando
percorrer atalhos, vocé o faz com a dificuldade padrio.

Marca 7o Fredador (Lefesfo: 2 ponfor)

Vocé demonstra emanacdes de uma natureza
predatéria. Herbivoros fogem de enquanto
carnivoros 0 veem como uma ameaga em potencial e
podem desafid-lo. Vocé nio pode possuir a Pericia:
Empatia com Animais.

Slna) do Lot (Defesfo: 2 pontor)

Em vocé, o folclore sobre os lobisomens &
verdadeiro. Como os metamorfos dos mitos e das lendas,
vocé possui sobrancelhas unidas, cabelos crescem nas
palmas de suas mios e os segundo e terceiro dedos de suas
mios sdo do mesmo tamanho. Vocé pode até mesmo
manifestar um pentagrama na palma de sua mio antes e
durante a fase da lua de seu augirio. Embora muitas
pessoas possam simplesmente imaginar que se trata
apenas de manifestagdes fisicas bizarras, cacadores de
lobisomens que perceberem tais sinais podem suspeitar de
sua natureza verdadeira.

vocé,
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Uiy Raggade (Dsfesfo: 3 ponfor)

Diferente da maioria dos Garou, sua forma Crinos
ndo provoca o Delirio nos mortais. Isso o torna
particularmente vulnerdvel a cagadores de lobisomens,
que consideram vocé mais facil de se perseguir até seu

caern, colocando os membros de sua seita em um risco
considerdvel.
cargo de seu Narrador, mas que ird acontecer durante o
curso da cronica — por outro lado, esse Defeito pode ndo
valer pontos). No entanto, nesse meio tempo vocé pode
tentar alcancar alguma coisa que vala a pena, através de
um senso de liberdade e abandono visto que vocé sabe
que a menos que a situa¢do o leve diretamente a sua
Profecia (veja a seguir), no qual permite vocé sobreviver
a desgracas menores em potencial 2 medida que vocé
caminha para sua verdadeira danagio que o aguarda.

e /.
Mirnte do Apodbecsmento

/

(Zefesfo: 7 pontos)

De algum modo, a Wyrm tocou vocé e deixou sua

Fityro Negro ( Lefetfo: f/ﬁaﬂfa/)
condenacio final, vocé tem uma boa chance de
mdcula em seu espirito. Quando outro Garou invoca o

Vocé estd sob uma maldi¢do futura, marcado pelo
Destino para um terrivel fim. Todos os seus esforcos no
fim n#o resultardo em nada. De tempos em tempos, vocé
recebe lampejos de visdes a respeito de seu destino final,
fazendo com que vocé sofra prematuramente. Vocé pode
superar esse Animo ruim gastando Forca de Vontade, mas
apenas superando temporariamente. Mais cedo ou mais
sobreviver e ser bem sucedido.

Dom: Sentir a Wyrm, vocé indica fortemente como um

tarde, vocé ird encarar seu destino (um assunto deixado a

Esse Defeito funciona bem aliado ao Antecedente:
ser maculado pela Wyrm. A macula é inata e ndo pode
ser removida pelo Ritual de Purificacdo (que apenas
causa dor e sofrimento a vocé). Servos da Wyrm
perturbam seu sono, tentando seduzi-lo para servir a
Destruidora. Vocé recebe +2 em todas as dificuldades
para resistir aos poderes de seus “colegas” servos da Wyrm
— poderes Fomori, Dons dos Dancarinos da Espiral
Negra, Encantos dos Malditos, Disciplinas vampiricas e
afins. Apenas sua matilha pode preservar vocé de
sucumbir a Wyrm, lhe proporcionando apoio e auxilio.

Libertar-se desse Defeito exige uma grande demanda e
pode proporcionar o cerne de uma crénica solo.

Novay Zeformidadar
para Imprros

Nem todas as novas opgdes de criagio de
personagem sdo agraddveis. A seguir, estdo novas aflicdes
para atormentar os personagens impuros, para melhor

/ demonstrar a ampla variedade de desfiguraces e

maldicdes que atormentam a raga mais vulgar.
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¢ Surdo

Vocé é completamente surdo, talvez até mesmo
nascendo com orelhas externas. Vocé precisa se
comunicar por meios como linguagem de sinais e ndo
pode se comunicar efetivamente através de uivos —
sendo surdo nato, nio pode emitir sons adequadamente.

¢ Perturbado

Mesmo que vocé seja fisicamente perfeito, sua mente
estd ferida. Escolha uma Perturba¢iio no Capitulo Cinco.
Ela nunca pode ser curada, embora vocé possa supera-la
temporariamente com o gasto de For¢a de Vontade.

¢ Olho Maligno

Vocé nasceu com apenas um olho, que de algum
modo é estranho e perturbador — ele pode estar no
centro de sua testa, dilatado, vermelho ou fendido, como
o de uma serpente. Vocé sofre uma penalidade em todos
0s testes que exijam percep¢do profunda, tais como os de
combate 2 distAncia. Suas dificuldades em testes Sociais
também s3o aumentadas em 1 e vocé carece de visdo
periférica em seu “lado cego”.

® Garras Frageis

Suas garras, o orgulho de um guerreiro, sdo frageis.€
facilmente quebradigas. Sempre que rasgar alguém, vocé
corre o risco de perder algumas garras. No caso de falha
critica num golpe com garras, vocé perde uma.gatta por
cada “1” no resultado, sofrendo um nivel de dano letal
nio-absorvivel devido & quebra da garra. Rasgar alguém
usando uma armadura pesada ou alvos particularmente
sé6lidos também podem causar a quebra de suas‘garras, a
critério do Narrador. Suas garras se regeneram dentro de
uma semana, mas elas ainda retém sua fragilidade.

® Monstruoso

Seu rosto e sua forma sdo duramente desfiguradas,
tornando vocé uma aberracdo entre os lobisomens. Sua
Aparéncia é zero e nfo pode ser elevada com pontos de
experiéncia.

¢ Sentidos Hiperagucados

Sua acuidade sensorial foi agucada ao ponto que
vocé sofre dores devido a estimulos excessivos. Vocé softe
uma penalidade de um dado em todos os testes feitos na
presenca de luz forte (como a luz do dia), sons altos ou
odores fortes — a cidade ¢ uma sala de tortura para vocé.
Spray de pimenta, luzes ofuscantes ou explosdes proximas
normalmente causam a vocé um ou dois niveis de dano
nio-absorviveis (a critério do Narrador). O lado bom ¢
que, na auséncia desses estimulos, como num calmo
parque pela noite, a dificuldade de todos os seus testes
pertinentes de Percepgio sdo reduzidos em dois.

¢ Aleijado

Suas pernas nio funcionam adequadamente e sdo
visivelmente deformadas. Embora vocé possa ficar de pé e
lutar sem penalidades, sendo forte o bastante, sua
velocidade de caminhada ou de corrida é reduzida em
25%.

* Mudo

Sua laringe nfo funciona e nio o faz desde o seu
nascimento; seu pescoco pode parecer estranhamente
inchado ou sua lingua pode ser bifurcada. Vocé nio pode

Cap("fu/o Quatro: Pele de Lobo

falar ou uivar de modo algum, embora que o Dom:
Comunicagio com os Espiritos ainda permita vocé
conversar com 0s espiritos.

¢ Fedorento

Vocé cheia terrivelmente mal, até para outro Garou
— até mesmo os cdes que rolariam em carne podre em
um dia quente de verdo evitam vocé. Seu odor pode ser
descrito como um intenso mau cheiro, um perfume
barato, para ser gentil. Vocé sofre uma penalidade de +2
nas dificuldades de todos os testes Sociais a menos que
esteja lidando com pessoas que ndo sintam odores de
modo algum e ainda vocé é muito mais facil de ser
rastreado através do faro (-3 nas dificuldades de quaisquer
rastreadores).

e Sensibilidade a Prata

Sua alergia a prata é até mesmo pior que a dos outros
Garou. Vocé sofre um dano agravado adicional por turno
de contato com prata. Se vocé estiver carregando alguma
coisa feita de prata, vocé sofre a perda de um ponto de
Gnose de penalidade e a exposi¢do prolongada a grandes
quantias de pratasbruta o deixardo doente até mesmo se
vocé nfo a.tocar. A vantagem dessa hipersensibilidade,
um pequeno conforto por assim dizer, é que vocé pode
sentir a presengca de prata através do surgimento de
urticdrias ou bolhas em 'sua pele; teste Percepcio +
Medicina, dificuldade 8, para detectar a presenga de prata
nas imediagdes.

Novor Apfrcedontar

Os seguintes Antecedentes lidam mais com o lado
mistico de Lobisomem e s3o certamente mais exotéricos
que muitos como Aliados, Contados e Recursos. Devido
a sua natureza incomum, eles sio um assunto de
aprovagio do Narrador; uma cronica que se concentra
sob um tema de mudangas repentinas e aleatérias ndo
poderia fazer jus a inclusio de um lobisomem com o
Antecedente: Profecia, por exemplo.

Frofecia

A floresta tinha se escurecido nas duas ultimas
luas, e as sombras se enrolavam ao redor das pernas
dos cachorros insanos. Espirais Negras estavam
escondidos atrds desses pelos, queimados com tinta,
cicatrizes e fogo. A Wyrm decidiu que queria o Caern
da Rosa Quebrada, e tudo o que os guerreiros de Gaia
podiam fazer era defender seu terreno, esconder e
esperar que a Wyrm nunca o encontrasse. Eles
cobriram bem os seus rastros entdo, quando Aunger
Garra-Afiada descobriu um lobisomem solitdrio nas
divisas e pediu educadamente por hospitalidade, ele
estava um pouco nervoso. Sua pergunta de “Quem?”,
porém, ndo encontrou a resposta que esperava.

Quando a mensageira anunciou, “Emelye Coracdo
Sombrio”, todo o sangue se esvaiu do rosto de Aunger.
Apéds roucamente dizer a mensageira para adentrar, ele
sussurrou uma oragdo silenciosa, para que as profecias
ditas no nascimento de Emelye se referissem a algum
outro caern.
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Profecia pode ser comprado por seu personagem
tanto de modo individual como pela matilha, similar a
Totem, no qual cada membro da matilha que tenha ao
menos um ponto em Profecia pode colher os beneficios
do destino de cada um dos companheiros de matilha.

Assim, o Antecedente representa uma profecia que
acompanha seu nascimento ou a formacio de sua
matilha. As Profecias podem ser grandes e gloriosas, mas
também podem ser sombrias e infames. Em dias de
Apocalipse, os Garou nio podem se permitir sacrificar
nem mesmo um guerreiro, ndo importa quio sombria seja
a sina em torno dele. No entanto, mesmo aqueles com
terriveis destinos normalmente mostram ser os maiores
Garou, talvez devido a eles tentarem feito loucos desafiar
seu destino. Alguns até mesmo conseguem.

Além da fama ou infAmia de tais profecias sob vocé,
uma vez por histéria esse Antecedente pode ser usado
para adicionar sucessos em qualquer teste que vocé tenha
falho ou que tenha alcancado menos sucessos que o
exigido. Para Profecias individuais, o jogador testa seu
nivel nesse Antecedente (dificuldade 8) e adiciona
qualquer sucesso naqueles que ele alcancou no teste cujo
falhou. Se isso fizer com que a acdo seja bem sucedida, o
jogador deve descrever que o acaso do evento gerou,
aparentemente, seu sucesso. Se o Narrador achar que as
acdes do jogador foram de encontro ao que foi destinado
a ele, ele pode decidir proibir o uso do Antecedente.

Para uma Profecia de uma matilha, cada membro
com ao menos um ponto em Profecia pode invocar esse
Antecente uma vez por histéria. Se a a¢do falha envolver
a matilha inteira de algum modo (a critério do Narrador)
entdo o jogador pode usar a Profecia mais alta da matilha.
Se estdo agindo separadamente, entiio eles podem apenas
usar uma quantidade de dados igual ao nivel mais baixo
de Profecia na matilha. Como Totem, uma matilha com
o Antecedente: Profecia pode aumentar seu nivel por trés
pontos de experiéncia cada nivel extra, mas apenas até
um nivel igual ao da maior pontuag¢io de Profecia na
matilha. Entdo, por exemplo, se nenhum membro da
matilha comprar mais que 3 pontos em Profecia, nenhum
membro poderd adquirir Profecia além de 4 pontos.

Perceba que as matilhas tendem a carregar profecias
de maiores propor¢des que individuos. Isso ndo apenas
pelo maior peso que uma matilha pode ter comparada a
um udnico lobisomem, mas também devido aos Garou
tenderem a ver as conquistas da matilha de modo mais
legitimo do que as individuais. Para efeitos de
interpretacdo, considere a Profecia da matilha igual ao
nivel mais alto de Profecia dentro da matilha em questio.

. Vocé, ou sua matilha, estardo envolvidos
num evento que tornar-se-4 de conhecimento de toda a
Nacido Garou... e da Wyrm também. Ainda que, por
agora, apenas aqueles de sua seita saibam dessa profecia.

oo Vocé, ou sua matilha, serdo a causa de um
grande evento que impactard imensamente sua seita, tal
como a destrui¢io de um inimigo de longa dada ou um
estimadissimo Garou. Os Garou por toda a parte da
cidade ou da drea geogrifica local na qual vocé reside
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conhecem seu destino.

eee  Vocg, ou sua matilha, serd responsdvel por
um evento que impactard enormemente os Garou do
continente, talvez salvando (ou destruindo) um caern.
Qualquer Garou de seu hemisfério sabe sobre a profecia.

eeee As suas acdes ou de sua matilha afetardo
toda a Nagio Garou, como a derrota de um grande
inimigo da Wyrm ou o massacre de ddzias de Garou.
Existe um filhote ou dois que ndo ouviram sobre seu
destino, mas eles ndo contam.

eeeee \ocg ou sua matilha, serdo um fator direto
no destino do Apocalipse, de um jeito ou de outro. Ndo
existe um filhote que nfo tenha ouvido sobre seu destino.

Nymer

“Como me achou? Quem lhe contou?” Antes um
guerreiro de Gaia, Aaron se arrastava para trds no
chdo, fitando a figura de vinganca sobre ele. A figura,
Atsukpi Sombra-Ondulante, rapidamente ficou de pé
com seus dois metros e setenta e rosnou, enquanto seus
pés pisoteavam a base de construcoes da Magadon. Ela
ndo tinha nenhuma palavra para o traidor.

Quando isso aconteceu, um Corvo da Tempestade
observava sua amiga de infancia desmembrar a pobre
criatura que atravessou o caminho deles. Quando
Atsukpi partiu, assim fez o pequeno pdssaro.

Para oferecer a uma crianca protecio num mundo
severo e implacdvel, muitos nativos atam um espirito a
um recém-nascido, para que desta maneira um possa
proteger o outro. Quer seja ou ndo que isso funcione para
os humanos, certamente funciona para os Garou que
adotam a pratica. Ao nascer, o pai Garou da crianca (em
vez dele, as Fdrias Negras possuem uma Ancid que
desempenha este papel) invoca um espirito para o recém-
nascido e oferece a ele a protecdo segura do Garou em
troca do servico. Normalmente, esse espirito também age
como um Campeador de Parentes. Visto que o amor dos
pais nfio é necessariamente limitado aos Garou, Parentes
também podem adquirir esse Antecedente.

Ao assumir esse Antecedente, o jogadore deve tanto
especificar que tipo de espirito o acompanha (uma
Aranha do Padrio ou um elemental do fogo) como
qualificid-lo como um espirito de Gléria, Honra ou
Sabedoria. Através do gasto de um ponto de Gnose, o
Garou pode fazer uso do poder de seu companheiro,
adicionando seu nivel de Numen a um tnico teste Fisico
(Gléria), Social (Honra) ou Mental (Sabedoria). Por
outro lado, o espirito pode emprestar ao Garou o uso de
um Encanto que ele possua por uma dnica vez.

Além disso, o espirito pode agir como um aliado e
assistente integro, assim que o Garou com Numen do
mesmo tipo que instintivamente sentir o parentesco.
Maus tratos ou negligéncia podem enfraquecer a ligacio
entre o Garou e seu Numen. Narradores podem
representar isso através da impossibilidade do jogador em
obter dados extras. Além disso, o espirito é uma entidade
espiritual real que pode ser ferida e morta. O nivel do
Antecedente determina quio grande esse elo espiritual é.
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. Gaffling

oo Gaffling poderoso
eee  Jaggling menor
eeee Jaooling forte

eeeee Jagoling muito poderoso. Seus pais foram
nitidamente detentores de alguns favores.

Heranea E30s5ifya)’

Nesses ventos, os espiritos se espalham como flores
ao primeiro sinal de intrusos. A maioria dos familiares
de Qayak Cantora-da-Tempestade, especialmente seus
primos distantes do outro lado dos oceanos, assumia
que os espiritos seriam seus aliados inquestiondveis.
Eles foram tolos. Esses espiritos eram criancas, jovens
e timidos, e ndo tdo bravos como aqueles que
caminhavam além da Pelicula. Com ela, os espiritos
ndo fugiam. Um espirito olhou para Qayak enquanto
ela se aproximava, e permaneceu em seu lugar. Ele a
abragou como uma amante.

Como criaturas de metade espirito, os Garou
compartilham uma relagio com o mundo espiritual, mas
isso se mostra mais verdadeiro para alguns que para
outros. Por alguma razdo, talvez um elo ancestral a uma
familia de espiritos, certos tipos de espiritos reagem mais
positivamente a vocé que a outros. Isto ndo precisa ser
uma relagio amigdvel — espfritos podem ser temerosos e
respeitosos a vocé, amedrontados ou ter um sentimento
de dever para com vocé. Nio importa qual a relagdo, um
grupo de espiritos é mais disposta a cooperar com vocé.

Quando vocé selecionar esse Antecedente, escolha
um tipo de espiritos. Exemplos de grupos possiveis sdo
espiritos-animais, espiritos-plantas, elementais, espiritos-
urbanos ou até mesmo Malditos. Sempre que estiver
lidando com espiritos desse tipo, o jogador pode
adicionar seu nivel de Heranca Espiritual em qualquer
teste Social ou de desafios. Espiritos que estdo ligados a
vocé como mais que um “simples Garou”; no entanto,
eles também verdo vocé (de um certo modo) como um
dos seus. (Isto significa que aqueles ligados a Malditos
podem ser vistos como suspeitos pelos outros Garou). Se
vocé agir contra tais espiritos ou ignorar as suas
necessidades, vocé pode acabar sendo visto como um
traidor por eles.

. Os espiritos sentem seu cheiro em vocé.
Apesar de que ninguém mais.

oo Os espiritos percebem sua chegada. Outros
tendem a pensar sobre o fato da chegada de certos
espiritos na sua presenca, apesar de que poucos possam
entender o motivo.

Na Umbra, sentido
intangivel, porém perceptivel, que vocé é alinhado a um
tipo de espirito.

eeee Na Umbra vocé visualmente possui tragos
de seu alinhamento com o seu tipo de espirito. Aqueles
sintonizados aos espiritos da natureza podem possuir
pequenos brotos saindo de sua pele, por exemplo.

eeeee Alouns se perguntam se vocé realmente é
“meio carne”.

vocé emana um
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“Merda, Backup!” Leitora-de-Genes arremessou
seu companheiro de matilha no chdo em uma nada
caracteristica demonstracdo de frustracdo. “Nds
dissemos um quarteirdo! Um unico quarteirdo!”

Ao redor deles, apenas uma unica luz brilhava,
além da luz da prépria Luna. No raio de oito
quilometros, nenhuma geladeira funcionava, nenhuma
televisdo emitia imagem ou Apenas os
automdveis, suas buginas soprando em surpresa e
confusdo, quebravam a serenidade.

Circuito-de-Backup esfregou o galo crescente atrds
de sua cabeca e deu um sorriso sem graca, “O que eu
posso  fazer, Elizabeth? Algumas noites eu
simplesmente ndo consigo controlar minha habilidade.”

Cada ser vivo possui um toque da Triade em diversos
niveis, mas aqueles com este Antecedente possuem mais
que um suave trago. Talvez algum espirito viu um
interesse particular em vocé num dado momento da vida,
talvez vocé tenha nascido onde aquela energia fosse
intensa ou ainda possa ser algo inexplicdvel. Nunca s3o
essas situacdes inteiramente sauddveis; Gaia ordena a
criac@o sabiamente e quem viola suas regras sofre.

Aqueles tocados pela Weaver tendem a alcangarem
sucessos ou falhas minimas. Para cada ponto nesse
Antecedente que um lobisomem possua, ele precisa
reduzir um sucesso que ele obtenha em todos os testes que
fizer, até o minimo de um sucesso restante (gerando um
sucesso simples). No entanto, se vocé obter uma falha
critica, vocé pode ignorar um dado de resultado “1” para
cada nivel nesse Antecedente.

Alguém Tocado pela Wyld, por outro lado, tende a
extremos. Ao obter um sucesso, ele pode adicionar um
sucesso para cada nivel que possua nesse Antecedente,
mas se ele falhar, ele adiciona um dado “1” ao seu teste,
assegurando uma falha critica. Quanto mais dados “1s”
ele obter no teste, mais severa a falha critica deve ser.

Nesses dois casos, um ponto de Forca de Vontade
negard todos os efeitos desse Antecedente. Um ponto de
Forca de Vontade pode ser gasto apds o teste ser feito
para tanto restaurar sucessos perdidos como para negar
uma falha critica.

Um Garou tocado pela Wyrm ganha um demonio
em seu ombro, mas sem um anjo para equilibrar a parada.
Uma vez por sessfio, ele pode fazer um teste de Forca de
Vontade com dificuldade 2; cada sucesso adiciona um
sucesso em seu proximo teste. No entanto, para cada “1”
nos dados, ele perde um ponto permanente de Gnose,
reduzindo sua Gnose méxima em um. Caso sua Gnose
permanente chegue a zero, ele se torna um personagem
controlado pelo Narrador imediatamente. Aqueles que
lidam com o demonio se arriscam as chamas do Inferno.

Sentir a Weaver e Sentir a Wyrm detectardo aqueles
Tocados pela Weaver e pela Wyrm, respectivamente.
Vocé apenas pode ser Tocado por um membro da Triade.

. Além dos efeitos acima, vocé exibe alguns
tracos de personalidade associados a Wyld, a Weaver ou a

som.
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Wyrm, tais como excitabilidade, perfeccionismo ou
humor negro.

oo Sua personalidade ¢é distorcida por sua
exposicio, as vezes ao ponto da incoeréncia. Aqueles
tocados pela Wyld podem inserir palavras sem sentido
meio as suas frases, aqueles tocados pela Weaver algumas
vezes reduzem suas frases ao minimo possivel de palavras,
e aqueles tocados pela Wyrm cometem atos de crueldade
(verbal ou fisica) por razdes que nem eles entendem.
Dependendo das circunstincias, o Narrador pode impor
penalidades Sociais.

eee  Sua ligacdo comecou a impor-se sobre vocé
fisicamente, criando tracos assimétricos (Wyld), simetria
perfeita (Weaver) ou perceptiveis deformagdes fisicas
anormais (Wyrm). Na maioria das vezes, vocé sofre uma
penalidade de -1 em situagdes Sociais.

eeee Vocé foi modelado por um membro da
Triade, aqueles tocados pela Wyld sofrem espasmos
visiveis, as articulacdes daqueles tocados pela Weaver
travam e aqueles tocados pela Wyrm sofrem com uma dor
aguda e constante pelo corpo. Vocé sofre uma penalidade
de -1 tanto para testes Sociais como para Fisicos.

eeeee Um membro da Triade praticamente fez de
vocé seu avatar. Vocé sofre os efeitos acima e irradia o
efeito da Triade ao seu redor. Por exemplo, plantas
crescem incontrolavelmente ao seu toque (Wyld), param
de crescer para sempre (Weaver) murcham
instantaneamente (Wyrm). Narradores s3o encorajados a
criarem outros efeitos.

ou
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A fase “conceito” da criacio de personagem € a parte
mais vital de todo o processo. Antes de seu personagem
ser descrito em nimeros e caracteristicas, ele precisa de
uma personalidade. Ele precisa ser mais que uma colecio
de niveis e pontos, visto que, francamente, isso nfo diz
muito sobre ele no geral. Normalmente, a combinacio de
raca, tribo e augirio sugerem alguns elementos da
personalidade do personagem, dando assim um caminho
por onde vocé gastar seus pontos de Caracteristicas. Mas
aqueles interessados em dar um passo adiante, os
Arquétipos de personalidade sugeridos através da
Natureza e Comportamento adicionam um novo (e
opcional) grau. Como ele age na presenca dos outros?
Quem ele é por debaixo das faces das camadas sociais?

A ideia por tras da Natureza e do Comportamento é
de que a face que uma pessoa mostra a sociedade nio é
necessariamente a mais precisa representacdo de sua
personalidade. Vocé pode escolher seu arquétipo de
personalidade separadamente; a Natureza representa a
mais intima personalidade de seu personagem, enquanto
o Comportamento é a imagem que ele projeta para os
outros. As duas podem ser a mesma; algumas pessoas sdo
perfeitamente honestas consigo e com os outros, ao passo
que outras sfo vazias demais para enganar alguém.
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Natureza e Comportamento sdo basicamente
ferramentas de interpretagio, uma forma de exercitar
como conhecer seu personagem melhor. Eles nio sio
obrigatérios de modo algum, sdo inteiramente opcionais.
O dunico efeito nas regras que eles fornecem é um meio
alternativo para recuperar For¢ca de Vontade e, mesmo se
o Narrador nfo permita esse mecanismo, nio h4 nada
proibindo vocé de usar os Arquétipos para motivos
unicamente de interpretacio. Além do que, se vocé
possui uma ideia para Arquétipo que nfo esta listada aqui
(talvez exista um Arquétipo em um livro de Vampiro ou
Mago que encaixe com seu personagem, ou um que vocé
mesmo criou), ndo hesite em apresentar ao seu Narrador.
Quanto mais vocé descrever seu personagem, melhor serd
sua experiéncia de interpretacdo. Arquétipos existem
como um meio para ajudar os jogadores a visualizarem
seus personagens, nio para for¢a-los a escolhé-los.

O método de recuperar Forca de Vontade esta ligado
a ideia de interpretaciio de sua Natureza. Se um jogador
acha que alcancou alguma coisa vital a sua Natureza, ele
pode pedir ao Narrador que recupere um pouco de sua
Forca de Vontade tempordria perdida, normalmente
entre um e trés pontos. O Narrador decide se o jogador
interpretou seu papel satisfatoriamente ou ele pode negar
o pedido. As vezes é permitido aos outros jogadores
opinar sobre isso, mas seja cauteloso e sensivel ao usar tal
abordagem. Narradores sdo desencorajados a permitir que
um jogador recupere os pontos caso pareca dbvio e claro
que ele agiu pela sua Natureza apenas para recuperar
Forca de Vontade. A ideia é interpretar o personagem
constantemente em jogo e nio apenas quando o jogador
achar conveniente. Este é apenas um dos vérios meios de
recuperar Forca de Vontade e depende s6 de vocé.
Também ¢é possivel perder Forca de Vontade agindo
contra a sua Natureza, como um meio de equilibrio. Esse
¢ um bom meio de assegurar que seus jogadores realmente
tentem interpretar suas Naturezas e Comportamentos.

Eis aqui a tradicional lista de arquétipos de
personalidade para Lobisomem, mas como sugerido
acima, jogadores e Narradores s3o encorajados a criarem
seus proprios Arquétipos para melhor descrever seu
personagem.

i

Nascido para liderar, o alfa é o lobo da matilha que
tem total autoridade até vir a tombar. Normalmente o
mais forte, o mais selvagem e o mais bravo lobo, o alfa
possui total prioridade, nos direitos de acasalamento,
disputas e troféus de guerra. Muitos Garou apdiam essa
pratica como um meio justo de assegurar que seus lideres
sejam sempre vigilantes e ativos. Breve e mediocre é o
lider que ndo dorme com um dos olhos aberto. Vocé
sente como absolutamente necessdrio ser a autoridade da
matilha e seu objetivo condutor como um alfa ¢é
conseguir o quanto puder. No entanto, vocé estd ciente
que existem muitos que desejam vé-lo deposto para
beneficio préprio, talvez até mesmo seu confidvel beta.

— Recupere Forca de Vontade quando sua lideranca




proporcionar uma solugio correta para uma situago e seu
direito de governar tornar-se aparente. Quando sua
lideranca se mostrar invélida ou sua estratégia der errado,
e vocé for desafiado por isto, um desafio perdido pode
resultar na perda de um ponto de Forca de Vontade.

Bt

Segundo do alfa, o beta é seu companheiro favorito
e seu tenente. Seu lugar ndo ¢é liderar, mas vocé também
ndo acredita em ir contra a maré. Sua forca estd no
conselho e no apoio, nio apenas ao alfa, mas a toda a sua
matilha. Vocé age como o braco direito do alfa e a
matilha frequentemente depende da sabedoria do beta
antes de tomar decisdes.

— Recupere Forca de Vontade sempre que seu
conselho ou auxilio for a causa direta do sucesso de sua
matilha. Por outro lado, vocé perde um ponto de Forca
de Vontade sempre que seu aconselhamento resultar em
alguma perda ou quando vocé estiver seguindo
cegamente o alfa e dando motivos para se mostram
inapropriados ao seu papel.

Uifentio

O Lobo Grandiao — ou seja, vocé. Vocé ndo é um
valentdo, vocé é aquele que todos querem ser. Vocé nio
se importa com nada mais, e se nfio conseguir fazer as
coisas do seu jeito, alguém pagard por isso. Vocé é um

Cap("{’v\/o Quatro: Pele de Lobo

maldito cretino que se importa com apenas duas coisas:
poder e forga. Seu objetivo é ser o melhor e o mais forte,
nfo importa quantos fracotes vocé tenha que quebrar ou
passar por cima. Os fracos apenas sdo bons se usados
como marionetes. No fundo, vocé pode até mesmo temer
ser fraco, por isso age desta forma. Vocé nio admite isso a
ninguém, muito menos a vocé mesmo. Caso vocé
fracasse, estara arruinado.

— Recupere Forca de Vontade sempre que vocé se
impor através da intimidacio ou da forca bruta. Perca um
ponto de Forca de Vontade sempre que sua ambicio por
poder subir a sua cabeca e seus companheiros de matilha
sofrerem com isso.

Argwisefo

Seu propésito é deixar alguma coisa duradoura para
tras, alguma coisa significativa e dtil para aqueles que um
dia virdo a segui-lo. Tudo o que puder criar para ajudar os
outros, vocé tentard fazer tdo forte quanto possivel.
Talvez seu destino seja construir um grande caern ou
fundar uma seita poderosa, cumprir uma profecia ou unir
uma tribo. Apenas o futuro poders dizer.

— Recupere For¢a de Vontade sempre que suas
acdes resultarem em alguma coisa duradoura e
importante o suficiente. Por outro lado, perca um ponto
de Forca de Vontade quando alguma coisa que vocé
investiu sangue, suor e ldgrimas fatalmente for destruida.
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Leis sdo as diretrizes a serem seguidas ou do contrario
o caos geral ird se instalar e a Wyrm vencerd com certeza.
Vocé segue e advoga por todas as regras da sociedade
Garou literalmente. Apenas apenas a Litania, mas
também as leis naturais da selva também possuem seu
valor, assim como as regras e normas dos humanos.
Apenas através do cumprimento das regras a Wyrm pode
ser derrotada.

— Recupere For¢a de Vontade sempre que vocé
orientar os outros a seguirem seu senso de dever e que as
situacGes sejam resolvidas “via regra” como resultado de
sua defesa. Por outro lado, perca um ponto de Forca de
Vontade quando ir “pela regra”
abordagem incorreta.

Samardfano

Vocé sempre colocou os problemas e dilemas dos
outros antes dos seus. Sua forca estd em aconselhar e
confortar as outras pessoas, vocé busca os atormentados e
fracos, assim sua propria vida estd em segundo plano.

— Recupere For¢a de Vontade sempre que vocé
confortar e ajudar alguém a colocar sua vida nos trilhos
novamente. No entanto, perca um ponto de Forca de
Vontade sempre que seus cuidados suplantarem suas
préprias necessidades e vocé sofrer por conta disso. Por
outro lado, vocé recupera um ponto de Forca de Vontade
permanente quando suas consideracdes reunirem todos
os envolvidos, incluindo vocé mesmo, ao melhor dos
resultados. No entanto, Narradores devem ser cautelosos
em permitir isso. Como sempre, o bom senso deve ser
aplicado.

Cofopirants

Vocé vive pela satisfacdo do que vocé faz. Sua causa,
seja o entusiasmo pela batalha, pelo contar de histérias
ou pelo planejamento de intrincadas tramas politicas, é o
que sustenta vocé e vocé ama tudo isso. Isso dd a vocé
uma vantagem singular que o tornard um vitorioso e
sempre inspirar aqueles ao seu redor com seu fervor.

— Recupere For¢a de Vontade sempre que vocé
regozijar-se com sua causa ou quando vocé for bem
sucedido em vencer outra pessoa por causa de sua paixdo.
Por outro lado, perca um ponto de For¢a de Vontade
sempre que vocé for privado de sua busca ou quando vocé
por alguma razio perder seu entusiasmo.

Competigor

Vocé vive pela vitéria. O deleite do triunfo é tudo o
que importa para vocé€ e se importa por poucas outras
coisas. Vocé buscard ser vitorioso, em tudo, vivendo na
grande corrida que eles chamam de vida.

— Recupere um ponto de For¢a de Vontade sempre
que vocé vencer qualquer tipo de disputa. Se a vitéria for
realmente surpreendente, o Narrador pode recompensar
com mais pontos. Se sua derrota for grande, por outro
lado, vocé perde Forca de Vontade, dependendo de quio
ruim vocé se saiu.

se mostrar ser uma
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As pessoas gostam de vocé e vocé delas. Vocé deve
ter um rosto realmente amigével, visto que elas vem até a
vocé com todos os tipos de problemas e dilemas. Vocé os
escuta e os aconselha. Algumas vezes suas confissdes sio
para seu proveito, mas principalmente vocé ajuda os
outros em seus caminhos. Seu interesse repousa no fato
que as pessoas sdo interessadas em vocé; vocé as estuda,
vocé as analisa e vocé cresce com isso.

Recupere Forca de Vontade sempre que as
pessoas busci-lo por confidéncia e aconselhamento. Por
outro lado, perca Forca de Vontade sempre que vocé usar
essas confissdes para ganho pessoal — e ser pego...
Epperfo

Para vocé tudo funciona de um modo melhor através
de um esforco minimo. Vocé conhece todos os truques
para fazer com que as situacgdes se resolvem por si proprias
e se livrar do trabalho, de preferéncia conseguindo que
alguém faca o servico para vocé. Vocé se diverte em
manipular os outros e vocé é excelente nisso.

— Recupere Forca de Vontade sempre que vocé
enganar alguém para fazer as coisas por vocé. Por outro
lado, perca um ponto de Forca de Vontade quando sua
negligéncia pelos seus deveres causar-lhe problemas.

N

Vocé aflige os outros com sua imaturidade e
infantilidade — porque € isso mesmo que vocé é. Por
alguma razio, vocé nunca cresceu completamente e seu
comportamento juvenil marca vocé como o filhote que
vocé é. Vocé pode ser irresponsdvel e travesso, se
escondendo por trds da seguranca de seus protetores para
sempre livrarem-no de problemas, ou possa ser que seja
ignorante e inocente, sendo necessdrio aconselhamento e
protecio dos ancides que cuidam de vocé.

— Recupere For¢a de Vontade sempre que alguém
agir em seu favor ou em sua defesa sem ganhos pessoais
como motivo. Por outro lado, perca um ponto de Forca
de Vontade quando seu comportamento infantil causar a
sua matilha mais problemas que o francamente
necessario.

Larzinza

Gire o mundo, ele ainda continuard fendendo. No
fundo, vocé é um verdadeiro cinico, sem fé em ninguém.
Por que teria? Eles sempre ddo voltas e voltas, e vocé tem
pronto um “Eu realmente odeio ter que dizer, mas eu
avisei...” Acreditando que, devido seu ponto de vista ser
negativista, vocé apenas pode ser surpreendido de uma
forma positiva, apesar que vocé nunca acredita que as
coisas possam acabar bem, esse é o ponto, ndo é mesmo!?

— Recupere um ponto de Forca de Vontade sempre
que seus pontos de vista pessimistas provarem ser
corretos. No entanto, caso alguém em quem vocé nio
tem fé consiga lhe salvar ou ser bem sucedido onde vocé
esperava que falhasse, vocé perde um ponto de Forga de
Vontade.




Excénfrico

Vocé simplesmente nfo se encaixa. Vocé ndo d4 a
minima para as convengdes, de fato, vocé as odeia. Sua
paixdo é abastecida por sua firia e ela vai de encontro a
qualquer coisa que as outras pessoas parecem pensar. No
entanto, vocé realmente nem liga. Vocé cria seu cédigo
de conduta e o segue, apesar de muitos acharem isso
realmente bizarro.

— Recupere Forca de Vontade sempre que cutucar a
sociedade e se safar, especialmente se seus pontos de vista
se mostrarem certos numa situacio em particular. Isso é
extremamente dificil na sociedade Garou e assim vocé
cotre o risco de perder um ponto de Forca de Vontade
quando vocé ¢é posto em lugar pelo
comportamento.

Diretfor

Vocé ndo pode ficar parado vendo os outros
assumirem o controle de uma tarefa e ver o quio
mediocres eles sio em fazé-lo. Vocé precisa estar no
controle, visto que vocé sabe que é o melhor. Assumir
obriga¢des e distribuir ordens é o que vocé faz e, puta
merda, vocé é bom nisso. Diferente do Alfa, vocé ndo é

seu seu

necessariamente o lider. Vocé é o organizador. Existe um
mundo de diferenca.

— Recupere Forca de Vontade sempre que sua
lideranca sobre uma tarefa especifica for bem sucedida.
Perca Forca de Vontade quando vocé erroneamente
perca seu mandato, pois vocé ndo suporta ver aqueles
ignorantes caminhando por af sem propdsito.

Expforador

Talvez um de seus ancestrais esteve a bordo de um
navio viking ou serviu como um guia durante as
exploragdes na Africa. Quer seja o caso, vocé possui
sangue de aventureiro em suas veias. Sempre que pode,
vocé busca novos caminhos, encontrar novas pessoas e
experimentar coisas que vocé€ nunca experimentou antes.
A Umbra é uma d4diva divina (literalmente!) para vocé.
Ela sempre ird guardar caminhos intocados e maravilhas
além da imaginacio de qualquer um.

— Recupere Forga de Vontade sempre que sua
descoberta seja significativa, seja na forma de um novo
territério na Umbra, um fetiche perdido, ou seja,
aprendendo alguma coisa nova sobre si mesmo.
Infelizmente, sua sede por aventura normalmente desvia
vocé do seu caminho e assim vocé perde um ponto de
Forca de Vontade sempre que uma causa maior sofre
devido ao seu desejo ardente por aventura.

Fanatico

Ao passo que o Celebrante vive pelo prazer da causa,
vocé vive pela causa em si. E a dnica coisa que conduz
vocé e vocé é totalmente cego e fandtico por ela. Nada
pode parar vocé, porque seu empenho € incansivel e
vocé ndo ir4 descansar por nada, nada mesmo.

— Recupere Forca de Vontade sempre que suas
agdes promoverem sua causa. No entanto, caso sua causa
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vacile, vocé corre o risco de perder Forca de Vontade. E
se sua causa for perdida, vocé perde um ponto
permanente de Forca de Vontade e, ou terd que escolher
um novo Arquétipo ou uma nova causa.

Coafanfe

Aha! Vocé é vivaz e extravagante, um pavdo que
todos se voltam para ver quando vocé entra na sala. Suas
entradas sdo sempre afamadas e facanhas
constantemente comentadas — vocé se certifica para que
sejam. Nio existe nada que vocé ame mais que atencio e
vocé cativa os outros através de seu charme e fascinio.

— Recupere For¢a de Vontade sempre que seu
comportamento ofuscante impressionar outra pessoa. No
entanto, caso deslize ou pague um mico, vocé perde Forga
de Vontade dependendo da severidade de sua asneira.

Tz

Vocé é sempre o drbitro imparcial, o juiz do certo e
do errado e tudo o que estd entre eles. O Arquétipo
natural do Philodox, vocé pode ver a si mesmo como
capaz para guiar os outros através de sua capacidade de
mediar, mas sua imparcialidade pode muito bem ser o que
o distancia vocé de um grande lider.

— Recupere For¢a de Vontade sempre que sua
objetividade resolver uma disputa de uma maneira que
satisfaga ambas as partes, quando vocé resolver uma
trama ou expuser uma mentira usando nada mais que seu
julgamento (ou seja, sem a ajuda de Dons). Perca um
ponto de For¢a de Vontade sempre que sua teimosia levar
vocé a uma conclusdo que se mostre errdnea.

Loto Soirio

Pessoas... Qual é a delas? Vocé nunca foi apto a
entender os outros (ou os lobos). As razdes de sua soliddo
podem ser muitas, mas vocé evita encontros sempre que
pode. Vocé detesta trabalhar com os outros, sabendo
muito bem que vocé ndo é o tnico capaz de cuidar de si
mesmo, visto que vocé é muito mais eficiente sem ter
outras pessoas para se preocupar. Um cacador ou um
andarilho por convicgdo, vocé raramente se fixa por
muito tempo, preferindo a estrada como sua unica
companhia. Esse pode ser um Arquétipo perigoso para os
Garou, que dependem de suas matilhas para poder
sobreviver.

— Recupere For¢a de Vontade quando vocé, apenas
vocé, ficar encarregado e cumprir um feito de alguma
importincia  que  beneficie = os  outros, mais
especificamente o grupo ao qual vocé pertence. Perca
Forca de Vontade sempre que vocé terminar dependendo
dos outros (por exemplo, se alguém salvar sua vida).
Perca um ponto de For¢a de Vontade permanente se isso
se repetir com frequéncia (a critério do Narrador).

/7 /
Adirdsr

Vocé se importa pouco com os sacrificios pessoais
que precisa fazer, sendo tudo para um bem maior. Vocé

estd disposto a arriscar tudo para ver seus objetivos
alcangados, sendo que tudo o que pede em troca é o

suas
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reconhecimento por seus atos. Dependendo de seu fardo,
vocé pode incomodar os outros como um chordo
implorando por atenciio ou ser um campedo cuja vida é
uma mera ferramenta nos conflitos rumo ao nobre fim.

— Recupere Forg¢a de Vontade quando vocé fizer um
grande sacrificio pessoal em sua prépria busca para atingir
seu objetivo. Por outro lado, quando seu entusiasmo por
em risco outras pessoas além de vocé mesmo, vocé sofre a
peArda de Forga de Vontade.

COmega

Vocé sabe o seu lugar e ele é no fim da fila. Ndo
espere por misericérdia, compaix@o, nada. Vocé pode
ficar com os restos depois de todos terem comido. Vocé
carrega uma faca de manteiga quando todos estdo usando
klaives. Vocé luta para perseverar, mas dificilmente
consegue e sempre com seu rabo entre as pernas. Ser o
omega é o pior posto para um Garou e sua ambicio deve
um dia se elevar além de seu posto e provar ser
merecedor. Esse Arquétipo é comum entre impuros nas
tribos onde eles sdo desdenhados.

— Recupere For¢a de Vontade sempre que vocé
conseguir alguma coisa onde vocé deva ser reconhecido.
Ganhe um ponto permanente de Forca de Vontade
quando vocé subir na escala social e adquirir um lugar de
aceitacdo, por conseguinte escolhendo um novo
Arquétipo. Visto que um Omega é humilhado o tempo
todo, ele pode apenas possuir até 5 pontos tempordrios de
For¢ca de Vontade. Como tal, ele ndo perde Forca de
Vontade através desse Arquétipo.

Prodador

Vocé é um assassino ou do contririo ji estaria
morto. Vocé vive porque é forte, outros morrem porque
sdo fracos, sendo assim, muitos precisam sofrer para os
fortes viverem. Seus instintos primitivos mais antigos sao
fortes e vocé algumas vezes encontra dificuldade em
entender porque os outros agem por “misericérdia”,
“compaixdo” e “razio”. A Natureza é uma mie rigorosa e
vocé é sua ferramenta.

— Recupere Forca de Vontade quando vocé for bem
sucedido agindo através de seu cédigo de “sobrevivéncia
do mais apto”. Perca For¢ca de Vontade quando seu
codigo sair pela culatra e faga com que vocé pague por
aqueles que vocé vé como mais fracos que vocé.

Rufrec/e

Regras e normas: Quem se importa? Ndo vocé, tenha
certeza disso. Vocé ndo segue nenhuma trilha, nio
respeita as leis e nfio d4 a minima para nada. Vocé é seu
préprio lobo, para o bem ou para o mal. Vocé nio pode
ficar parado quando os outros dizem o que vocé tem que
fazer, visto que vocé tem uma necessidade desesperada
para ser independente e individualista. Vocé nio age
bem em grupo, visto que isso significa obedecer ordens ou
pensar coletivamente. Diferente do Lobo Solitério, vocé
ndo prospera na soliddo, apenas n3o quer que digam o
que vocé tem que fazer. Muitos veem vocé como um
cretino desobediente, mas vocé realmente nio se
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importa.

— Recupere Forca de Vontade quando sua atitude
insubordinada através da autoridade provar estar certa.
Por outro lado, perca For¢ca de Vontade quando sua
desobediéncia gerar sofrimento aos seus companheiros de
matilha.

Garoy Rofotante

Por que eu?! De seis bilhdes de pessoas vocé tinha
que ser encarregado de uma tarefa mistica e sagrada para
ser um heréi e salvar o mundo. Sem mencionar os
problemas com pelos... Vocé ndo pediu para ser um
Garou. Vocé nem mesmo quer ser um Garou.
Infelizmente para vocé, ndo existe cura, nenhum meio de
contornar isso. Vocé estd chocado e precisa aprender a
conviver com isso. Se vocé for hominideo, vocé é o
tipico garoto “Eu apenas queria ser normal”. Se vocé for
lupino, vocé apenas sempre quis correr livre pelas selvas e
cagar. De qualquer forma, vocé est4 ferrado.

— O Garou Relutante deve interpretar buscas
profundas de auto-conhecimento e tentar chegar a
termos que finalmente aceitem seu destino e sua
condic¢do. Caso seja bem sucedido, ganhe um ponto de
Forca de Vontade permanente e encontre seu lugar entre
os Garou. Entfo escolha uma nova Natureza (relativa a
sua epifania). Caso o personagem falhe em aceitar seu
destino, perca um ponto de Forca de Vontade.

JSofado

Vocé existe pela guerra, seja contra a Wyrm ou pela
sua batalha pessoal. No entanto, vocé sabe que é um
entre muitos e, portanto, seus objetivos estdo ligados a
lideranga dos outros. E claro que, vocé é um soldado, nio
um seguidor cego, e pode algum dia lutar pela prépria
lideranga. Vocé estd disposto a fazer qualquer coisa para
ter a certeza que suas ordens sejam obedecidas, ndo
importa o prego.

— Recupere Forca de Vontade quando vocé cumprir
suas ordens A risca. Para ordens mais complicadas e
complexas, o Narrador pode se sentir livre para
recompensi-lo com mais pontos, especialmente em caso
de grande sucesso face ao fracasso certo. No entanto, caso
o Soldado opte por ndo cumprir suas ordens, ele pode
sofrer a perda de Forca de Vontade caso seja provado que
sua escolha foi errada. Caso prove ser correta, ele é
louvado por isso, mas ndo ganha Forca de Vontade.

T radictoma/feta

Se esta escrito, ou cantado, ou uivado, que assim
seja. Vocé fundamenta cada escolha e decisdo que vocé
toma unicamente na confianga do que aconteceu e que
estd registrado. Vocé é conservador e convencional,
plenamente consciente que a histéria se repete e que
vocé pode resolver qualquer situacdo baseado tanto na
experiéncia dos outros como na sua prépria.

— Recupere Forca de Vontade quando vocé
acreditar na experiéncia e o passado mostrar ser correto.
Por outro lado, vocé obviamente perde Forca de Vontade
quando seu conselho se mostrar errado.

[




Comediante

Sofrimento e dor assustam vocé, num caso extremo,
o fere. Por isso, vocé busca trazer humor, gargalhadas e
alegria onde quer que vocé v4. Vocé sempre se empenha
para encontrar uma piada para cada situac¢do, para agir de
forma tola e ridicula quando pode, mas, diferente do
Ragabash, vocé faz isso para elevar os 4nimos, nfo para
testar alguém. Acima de tudo, vocé faz isso por si mesmo;
quando vocé ri, vocé nio se sente triste.

— Recupere Forca de Vontade quando vocé
conseguir alegrar os 4nimos dos seus companheiros de
matilha com suas palhacadas e suas brincadeiras
extirparem o sofrimento. Perca For¢ca de Vontade se vocé
falhar em elevar seu préprio humor ou perca um ponto
permanente de Forca de Vontade caso caia em Harano.
Uiiondrio

Vocé sempre teve um sonho e o mundo serd um
melhor lugar para ele. Vocé constantemente busca o que
jaz além e como vocé pode usar isso para melhorar as
coisas. Vocé constantemente tem uma nova ideia ou
plano, para melhor e para pior. Vocé ndo ¢é
necessariamente um santo; seus atos e designios podem
ser potencialmente perversos. Mas quer sejam os planos
bons ou maus, o foco principal é fazer a situagdo melhor.
Para quem? Bem, isso depende inteiramente de sua visdo.

— Recupere Forca de Vontade quando vocé
conseguir persuadir os outros a seguirem seu sonho e
trabalharem com vocé para alcancd-lo. Perca Forga de
Vontade se seus planos explodirem em seu préprio rosto,
especialmente se outras pessoas sofrerem com isso e se
voltarem contra vocé.

Hatifgader Socyndarias

Certas agdes nem sempre se encaixam dentro das
linhas gerais do padrio de Habilidades mostradas em
Lobisomem. Armas de Fogo permite atirar com qualquer
arma, mas e com arcos! Que combinagdo Atributo +
Habilidade é usada para arremessar uma pedra ou uma
granada? Que Pericia usar para operar um barco a motor
ou um veleiro? Como determinar que seu Andarilho do
Asfalto pode ou ndo se passar por um grande apostador
nos cassinos de Atlantic City ou de Las Vegas!?

Habilidades Secunddérias cobrem tais acSes que caem
nestas lacunas. Esses Talentos, Pericias e Conhecimentos
sdo mais especializados do que a lista de Habilidades do
livto bdsico de Lobisomem. Vocé pode usi-las para
ajudar a definir seu personagem de modo mais preciso.
Algumas dessas Habilidades cobrem sub-categorias das
Habilidades padrio em sua planilha de personagem.
Outras destacam atividades ou categorias especificas.

Narradores podem permitir a vocé escolher
Habilidades Secundérias no momento da criagio de
personagem, durante a fase final quando vocé gasta seus
pontos de bonus. Um ponto de bonus é equivalente a
dois pontos numa Habilidade Secundéria ou um ponto
em duas Habilidades Secundarias. Caso seu Narrador
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decida incorporar as Habilidades Secunddrias em sua
cronica, vocé também pode adquiri-las com pontos de
experiéncia. Para comprar o primeiro nivel numa
Habilidade Secunddria ou aumentar uma ji existente
apos a criacdo de personagem, vocé precisa pagar o custo
normal por uma Habilidade.

Caso seu Narrador permita Habilidades Secundérias,
vocé pode receber uma dificuldade menor ou um dado
adicional nos testes envolvendo tais Habilidades; em
esséncia, um bodnus para justificar o custo. Personagens
que ndo possuam uma Habilidade Secundéria apropriada
ndo sdo penalizados, mas ndo recebem os bdnus que
poderiam, fazendo seus testes com a dificuldade normal e
nio recebem adi¢des as suas paradas de dados. Quer vocé
possa ou nio usar Habilidades Secunddrias depende do
que seu Narrador quer incluir em sua cronica. Ele pode
preferir usar o teste padrio de Forca + Esportes ao invés
de usar a Pericia Natacio. As descri¢des para cada uma
das Habilidades listadas abaixo incluem recomendagdes
para recriar tais Habilidades usando os Talentos, Pericias
e Conhecimentos padro.

Tasenfor

Talentos tendem a ter suas bases em caracterfsticas
inatas. Vocé nasce ou nfo com o jeito para a coisa. Vocé
pode praticar o estudar para melhorar um Talento, mas
vocé precisa possuir o potencial para a Habilidade
Especifica. Nem todo mundo é um bom professor, nio
importa quanta instru¢io ele possua. Personagens que
nio possuem um Talento em particular (quer seja
secunddrio ou primdrio) testam apenas seu Atributo
apropriado com penalidade na dificuldade.

Jntfryrgdo

“Faca novamente, mas concentre-se no alvo, ndo
em sua mira.” Angus Presa-Negra acenou de forma
paciente para o jovem Fianna que lutava contra seu
arco composto. Eles estdo nessa licdo hd quase uma
hora. “Estda melhorando, sério,” disse. O estudante
assentiu e disparou uma flecha, que foi longe, embora
tenha errado o alvo. “Muito melhor que seu ultimo
tiro,” Angus disse. “Nesta mesma hora amanha?”

Vocé possui certo tato para ensinar aos outros. Vocé
pode ensinar qualquer uma de suas Pericias,
Conhecimentos ou até mesmo alguns Talentos (como
Briga ou Esquiva), embora que vocé nfo possa conceder
mais informacdes do que vocé saiba. Se vocé possui dois
niveis de Armas de Fogo, vocé nio pode ajudar um aluno
a aumentar seu nivel de Armas de Fogo para 3.

. Amador: Vocé pode ensinar o bésico (ler,
escrever e aritmética) de um modo interessante.

oo Experiente: Vocé pode ensinar assuntos
mais complexos, como algebra ou danca de saldo de baile.

eee  (Competente: Vocé pode ensinar qualquer
um de seus Conhecimentos até o nivel médio de estudo.
Vocé torna o aprendizado divertido.

eeee [Especialista: Vocé pode fazer os mais
complexos estudos, como fisica quintica ou economia
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aplicada, parecerem faceis. As pessoas percorrem grandes
distancias para aprender com vocé.

eeeee Mestre: As pessoas cruzam oceanos para
estudarem aos seus pés. Vocé pode fazer uma fortuna se
vocé cobrar pelas suas licdes — se € que ja nio o faz.

Possuido por: Ancides Garou, Professores, Parentes
e Artesdos.

Especializagdes: Pericias, Conhecimentos, Estudos
Universitarios, Ritos, Aulas Individuais e Leituras.

Teste Padrio: Expressio.

Introrgdes para Intfroiio

Para cada més que vocé investe ensinando, teste a
Manipulacdo + Instrucio (dificuldade 11 menos a
Inteligéncia de seu aluno) de seu personagem. Cada
sucesso d4 ao estudante um ponto de experiéncia para
ele aplicar aumentando o nivel naquela Habilidade. Se
o estudante se distrair ou se desencorajar, ele pode
precisar gastar um ponto de Forca de Vontade para
estudos sem interrupcdes. Vdrias
interrupcdes podem fazer com que o professor cesse as
licdes ou aumente a dificuldade do teste de Instrugio.

Se o Narrador permitir um personagem com a
Habilidade: Instru¢@o ensinar um Talento como Briga
a um estudante, a interpretacio das sessdes de treino
entre o professor e o aluno pode tornar o processo de
aprendizado mais breve. Alguns Talentos, tais como
Empatia, Intimidagdo ou Expressio nfo podem ser
ensinados, precisam ser adquiridos via tentativa e erro.

continuar seus

Jnitar

Antes da recepcionista terminar a sua pergunta de
como ele direcionou sua chamada, o Andarilho do
Asfalto proferiu, com sua vog precisa e polida.

“Todos os vice-presidentes executivos e gerentes de
departamento irdo comparecer a um encontro em meu
escritério em 45 minutos. Sem desculpas.”

“Sim, sr. Avercorn.” A resposta da mulher foi
imediata.

Joel pés o telefone no gancho e sorriu para sua
matilha. “Excelente trabalho. Temos tempo bastante
para sermos o Item 1 na pauta desse pequeno
encontro.”

Vocé pode imitar uma ampla variedade de sons, dos
sotaques e sons dos animais, aos mais complicados ruidos,
como os tons dos instrumentos musicais ou das maquinas.
Vocé pode usar esse Talento para se divertir e a outros ou
para enganar seus inimigos. Garou, em particular,
possuem Orgdos de fala versiteis e podem reproduzir uma
grande variedade de efeitos sonoros com a devida pratica.

o Amador: Vocé conhece alguns sotaques, um
ou dois sons animais e algumas imita¢des de celebridades.

oo Experiente: Seu repertério de sotaques é
impressionante, apesar de nfio enganar um nativo; vocé
pode imitar muitas celebridades e nfo faz feio em cantos
de pdssaros e sons animais comuns.
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eee  Competente: Vocé poderia fazer suas

personificagdes num palco; seus sotaques sdo perfeitos e
vocé até mesmo imita alguns dialetos. Seu nivel pode
abranger peculiaridades vocais de qualquer individuo
apds certo estudo. Vocé possui um excelente ouvido para
imitacGes da maioria dos mamiferos e cantos de aves.
eeee [Egpecialista: Leva apenas alguns minutos ao
lado de alguém para vocé imitar seu sotaque bem o
suficiente para enganar uma pessoa ao telefone. Seu
dominio de sotaques pode enganar até mesmo um
conversador nativo e vocé pode imitar quase qualquer
som animal ou ruido tecnoldgico.
eeeee Mestre: Escolha algo e vocé pode imiti-lo.
Possuido por: Comediantes, Cacadores, Galliards,
Observadores de Aves, Espides e Ragabash.
Especializagdes:  Animais, Sotaques, Dialetos,
Ruidos de M4quinas, Cantos de Aves e Imitacdo de
Celebridades.

Teste Padrio: Expressio.

?/‘ﬂll//’t(/'

Persefone Sangue-da-Mde pousou seu olhar fixo
sobre o quarto baguncado, se concentrando em nada
em particular e tudo no geral. O colar perdido ndo
significava nada para ela, mas Salto-do-Problema, que
o achou em sua procura no lixo semanal, pds grande
valor nele e sua matilha precisava da ajuda do Roedor
de Ossos. “Esta aqui em algum lugar,” disse Salto.

Persefone balancou sua cabeca, fechou seus olhos
e farejou, capturando o aroma de tomates frescos, a
mais recente adicdo de Salto as suas coisas. “Procure
sob aquela pilha,” ela disse, apontando para onde
vinha o cheiro. “Vocé a encontrard la.”

Quando alguém perde algo, vocé é o mais apto para
encontrd-la. Vocé tem uma boa noc¢do de onde o objeto
possa estar, quer esteja deliberadamente escondido ou
meramente fora de lugar. Vocé leva um bom tempo
explicando como vocé faz isso, mas vocé possui um “faro”
para cagar que normalmente o guia até sua caca, seja uma
crianga perdida ou uma carteira esquecida.

J Amador: Vocé normalmente encontra as
chaves do carro de sua namorada.

X Experiente: Vocé percebe onde a poeira foi
remexida ou onde alguém cavou o solo.

eee  Competente: Vocé sabe que é apenas uma
questio de tempo até vocé encontrar o que estd
procurando.

eeee [Egpecialista: Vocé pode identificar o que
nio estd no lugar sem mesmo ter que se concentrar.

eeeee Mestre: Vocé se torna o que vocé busca —
€ entdo a encontra.

Possuido  por:  Investigadores  Particulares,
Rastreadores, Descobridores, Camareiros, Detetives de
Policia e Vigias de Caern.

Especializagdes:  Fugitivos, Objetos  Perdidos,
Preciosidades Ocultas, Animais Perdidos e Lugares
Escondidos.

Teste Padrio: Prontidio.




Natagio

O lago se agitava quando o vento percorria sua
superficie. No centro do lago, Anjira agarrou-se a um
pequeno bote wvirado. Na margem, Jaime Driftwood
tirou seus sapatos e sua camisa. “Segure-se,” ele
gritou, mergulhando na dgua e indo em direcdo ao seu
companheiro de matilha em risco. A dgua lutou contra
ele a medida que ele se lancava através das ondas
agitadas. Ele se deliciava na batalha. Se Anjira ndo
estivesse correndo risco de se afogar, seria divertido.

Vocé pode evitar se afogar e se mover precisamente
na dgua. Algumas vezes vocé se sente mais como um
peixe que como um lobo, apreciando o exercicio bem
como a sensagio de leveza que sente enquanto nada.

. Amador: Vocé pode nadar e espalhar 4dgua.

oo Experiente: Vocé conhece seu ritmo e pode
nadar rapidamente e por longos periodos de tempo.

eee  (Competente: Vocé pode ensinar outros a
nadar e podem trabalhar como um salva-vidas.

eeee [Egpecialista: Vocé é o capitdo da equipe de
natagao.

eeeee Mestre: Vocé estd em forma para as
Olimpiadas.

Possuido por: Atletas, Surfistas e Muitas Pessoas.

Especializagdes: Salva-Vidas, Nado a Distancia,
Nado Oceanico, Nado Répido e Aguas Turbulentas.

Teste Padrio: Esportes.

Como Nadar

Sem a Pericia Natacfio, a velocidade normal de
nado é de 8 + Destreza em metros. A Pericia Natacio
aumenta sua velocidade para 12 + sua Destreza em
metros, desde que seja sua tnica a¢fio durante o turno.
Para nadar mais rdpido que o normal, teste Vigor +
Natacdo (dificuldade 7). Cada sucesso adiciona 3m a
sua velocidade. Vocé pode testar a cada turno até nio
conseguir sucessos, neste caso vocé precisa manter ou
reduzir sua velocidade, ou entdo sofrer exaustao.

Ventrifogmimo

Os dlgozes de Silas pararam na clareira para pegar
suas coisas. De sua posicdo oculta nos arbustos, ele
soltou um grito de panico seguido por uma respiragdo
profunda, como se ele estivesse exausto. Os fomori se
viraram, seu lider apontou na direcdo oposta de Silas.
“Ali,” o lider chamou e se afastou de Silas rapidamente
— exatamente onde uma emboscada o aguardava.

Vocé pode lancar sua voz para fazer com que os
outros acreditem que ela vem de outro lugar. Isso pode
ser util tanto para entretenimento ou enganacio.

o Amador: Vocé pode enganar criangas e
adultos ingénuos.

oo Experiente: Vocé pode langar sua voz a
quase um metro.

eee  (Competente: Vocé pode fazer que outros
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acreditem que alguém ou alguma coisa falou a cinco
metros de distAncia.

eeee [Especialista: Vocé pode ter seu nimero de
ventriloquismo numa turné; vocé pode facilmente lancar
sua voz a 10 metros.

eeeee Mestre: Sua voz pode parecer vir de
qualquer lugar dentro do campo audivel.

Possuido por: Migicos, Ventriloquistas, Ragabash e
Charlataes.

Especializagdes: Marionete, Vozes Perdidas, Difusio
de Midia, Conversagio Clara e Comunicacio
Fantasmagdrica.

Teste Padrio: Ldbia.

Oupror T afentor

Acrobacia, Escalar, Intriga e Arremesso.

Zorivar

Diferente dos Talentos, Pericias exigem treino. Usar
um arco ou pilotar um helicéptero nio sdo habilidades
que vem naturalmente — elas precisam ser ensinadas.
Personagens que nfo possuam a Habilidade Secunddria
especifica ou a Habilidade padriio relativa ainda podem
fazer um teste com o Atributo apropriado, mas com uma

dificuldade +1.
/ﬁ;tfe/%/.?/ﬂa

Jenny Grande-Sombra aguardava no limiar da
batalha, seu arco retesado e pronto. Seus companheiros
de matilha, todos guerreiros treinados, abriam caminho
através dos guardas carnigais, limpando a trilha
através dos corpos ensanguentados. Finalmente, Jenny
avistou seu alvo — o Sanguessuga que tém causado
grandes problemas a sua matilha ultimamente.
Concentrando sua mente no peito do Sanguessuga, ele
ativou a flecha fetiche e a deixou partir — direta e
certeira.

Vocé pode usar um arco ou uma besta facilmente,
para competi¢io ou para combate. Tanto arcos modernos
como os arcos primitivos Garou, fundamentais para
disparar Flechas Malditas, sdo familiares a vocé. Em maos
hébeis, flechas talhadas de drvores servem como armas
mortais contra vampiros.

J Amador: Vocé venceu as competicdes de
Arqueirismo Amador.

oo Experiente: Vocé cagaria sua refeicfio.
Competente: Vocé pode ocasionalmente
fazer um ntimero de tiro.

eeee [Especialista: Vocé raramente erra um tiro
na mosca.

eeeee Mestre: O arqueirismo Zen é uma segunda
natureza.

Possuido por: Cacadores, Arqueiros de Competicio,
Campedes Olimpicos e Grupos de Guerrilha.

Especializagdes: Arco Garou, Empalar Sanguessuga,
Alvos Moéveis, Queima-Roupa, Tiros a Distdncia e
Competigdes.

Teste Padrio: Armas de Fogo.
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dificuldade de ataques a longa distancia é +2.

Areoy
Tipo Dano Alcance Cadéncia  Ocultabilidade
Arco Composto* 4 30 1 impossivel
Besta 5 20 1 casaco grande
Arco Garou* 5 30 1 impossivel

Dano: Indica a parada de dados de dano. Arcos e bestas causam dano letal.
Alcance: Alcance méiximo em metros. Arcos e bestas podem ser usados ao dobro da distAncia, mas a

Cadéncia: O ntimero de flechas ou virotes que o arqueiro pode usar num tnico turno.
*Essa arma requer um minimo de Forga 3 para ser usada.

Zemofpbar

Sergei Matador-de-Inimigos estudou o dispositivo
com um olhar experiente. “E muito simples, a despeito
de sua aparente complexidade,” ele disse.

“Pode desarmd-lo antes de explodir?” Ricardo
perguntou, tentando ocultar o tom trémulo em sua voz.

Sergei levantou uma sobrancelha. “Talvez,” ele
disse. “Vocé wai esperar aqui comigo enquanto eu
descubro?”

Vocé possui a técnica e o conhecimento para
construir, preparar e desarmar dispositivos explosivos.
Sua familiaridade com substincias volateis inclui
nitroglicerina, dinamite e explosivos pldsticos, quase
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qualquer coisa que inflame e exploda.
o Amador: Vocé pode

juninas.
[ X )

fabricar bombas
Experiente: Vocé pode armar ou desarmar
um dispositivo simples.

eee  (Competente: Vocé pode fazer seus préprios
explosivos (e pode j4 ter feito).

eeee [Especialista: Vocé pode burlar ou montar
dispositivos a prova de falhas.

eeeee Mestre: Especialistas comegam a
quando eles veem um sistema montado por vocé.

Possuido por: Garou Sabotadores, Esquadrdes Anti-
Bomba, Equipes de Constru¢do Profissional, Pessoal de
Servicos Armados e Homens Bomba.

suar




Especializagdes: Explosio Ativada, Destrui¢io em
Massa, Detonacio Remota, Dinamite, Remocio de
Bombas, Desarmamento e Explosivos Umbrais.

Teste Padrdo: Armas de Fogo.

Togo

Cinquenta-e-Dois-Surtos se ajoelhou no beco, um
belo par de dados em suas mdos. Ele soprou os dados e
os deixou cair de sua mdo, rolando até pararem contra
a parede. “Sete!” Ele anunciou.

Ele olhou para seus antigos companheiros.
“Algum jogador?” Dois dos jogadores regulares de
sdabado balancaram suas cabecas e foram embora.
“Sem chance, Surtos,” um dos homens balbuciou.
“Ndo quando vocé jd comeca ganhando assim”.

Jogos de azar sdo seu forte. Quanto a técnica joga a
parte num jogo, vocé brilha. Vocé raramente se arrisca a
perder mais do que vocé pode dispor e suas chances de
vencer sdo melhores que a de muitos.

. Amador: Vocé ¢ a estrela do pdquer do fim
de semana.

oo Experiente: Vocé recentemente foi a Las
Vegas e Atlantic City.

eee  (Competente: Eles o respeitam nos cassinos
de Ménaco.

eeee [Egpecialista: Vocé foi banido dos maiores
cassinos.

eeeee Mestre: Vocé poderia ser banido dos
maiores cassinos, se eles tivessem qualquer razio para
suspeitar de vocé.

Possuido por: Andarilhos do Asfalto, Jogadores
Profissionais, Grandes Apostadores, Jogadores de Dados e
Roedores de Ossos.

Especializagdes: Poquer, Roleta, Dados, Maquinas
Caga-Niqueis, Video Jogo, Jogo via Internet, Cassinos e
Contar Cartas.

Teste Padrio: Performance.

K/ fondo

Sira Desenha-Estrelas curvou-se para seu
oponente, encontrando seu olhar com o que ela
esperava ser o seu olhar destemido. Com seu primeiro
movimento, Vento Ilusério, ela saltou seu oponente,
rapidamente alterando sua energia para acertar seu
flanco. Ao menos era sua intencgdo. Ela se viu caida de
costas, olhando para seu oponente e instrutor com um
sorriso frustrado em seu rosto. John Cervo-Branco
recuou enquanto Sira ficava de pé.

“Me sinto uma idiota,” Sira confesou. “Era facil
demais.”

John deu de ombros, “Imagine qudo ruim vocé se
sentiria se tivesse um Portador da Luz como tutor.”

Um estilo de arte marcial exclusivo para os Garou,
os Portadores da Luz Interior desenvolveram o Kailind6
para obter vantagem através das habilidades tnicas dos
metamorfos. Com a sua retirada da Nacdo Garou,
professores s3o dificeis de serem encontrados e altamente
valorizados pelas suas seitas adotivas. Vocé precisa possuir
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essa Pericia para tentar as Manobras de Kailind6; Briga
ndo abrange Kailind6. (Veja pagina 219 desse livro).

o Amador: Vocé tomou algumas licdes.

L X Experiente: Vocé sabe o que estd fazendo
durante as aulas praticas.

eee  (Competente: Vocé geralmente
duelos de trino; vocé é seguro de si em batalha.

eeee [Egpecialista: Vocé compreende tanto a
teoria como a pratica intimamente.

eeeee Mestre: Vocé é Kailindd.

Possuido por: Antigos Portadores da Luz Interior,
Garou Artistas Marciais e Guerreiros do Espirito Interior.

Especializagdes: Metamorfose, Arremesso, Socos,
Exibicdo, Chutes e Evasio.

Teste Padrio: nenhum.

Dyefo 7o Kasvar

Andre Estrela-de-Ferro circulou seu oponente,
mensurando o grande e forte Ahroun Fenrir.
Segurando frouxamente sua klaive em sua mdo direita,
ele entrou mno circulo de duelo, enfatizando seus
movimentos lentos e estudados, esperando enganar seu
oponente num ritmo definido por si  préprio.
Subitamente, ele mudou sua klaive para a mdo
esquerda e, com um movimento treinado, partiu para
cima do Cria, pegando-o de guarda baixa.

Vocé estudou a arte do klaivaskar, o método de luta
com klaives dos Garou. A posse dessa Pericia permite
vocé escolher manobras da lista de Duelo de Klaives
(veja Capitulo Cinco, pagina 216). Sem essa Pericia,
vocé ainda pode lutar com uma klaive, mas nio pode usar
as manobras listadas 14.

vence

. Amador: Vocé sabe como segurar uma
klaive.

oo Experiente: Vocé ja usou uma klaive numa
batalha real.

eee  Competente: Vocé estd satisfeito com as

viérias técnicas de duelo usando klaives.
Especialista:  Vocé possui firme
compreensio do que deve e nio deve fazer num duelo de
klaives; filhotes pedem instrugio a vocé.
eeeee Mestre: Guerreiros de toda parte sussurram
seu nome e o nome de sua klaive em tons reverentes.
Possuido por: Vigias de Caern, Mestres do Desafio,
Presas de Prata, Senhores das Sombras e Heréis Garou.
Especializa¢des: Vitéria Répida, Aparar, Desarme e
Incapacitar.
Teste Padrio: Armas Brancas.

Medifagio

Respira-com-a-Terra sentou-se sozinho no centro
da clareira ensolarada, deixando os sons da floresta
preencherem sua consciéncia antes dele trocd-la por
um siléncio interior. "Esse é o som do respirar de
Gaia,"” ele murmurou até que seus ossos cantaram com
as vibragoes de sua voz, entdo ele se sentiu uno com o
pulsar do mundo. Algum tempo depois, ele piscou.
Acima dele, a lua se erguia. Um uivo vinha na direcdo

L NN ] uma
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de seu caern e ele o respondeu antes de se erguer e,
passando para lupino, correr em direcdo ao seu lar.

Vocé pode entrar num estado de transe que foca sua
concentracdo interior e traz calma interior e forca. Vocé
precisa testar sua Forca de Vontade (dificuldade minima
8) para alcangar o estado meditativo. Para cada hora
gasta, vocé pode testar sua Pericia Meditacio, sem
nenhum Atributo somado (dificuldade 9). Distractes
subtraem dados da parada. Sucessos recuperam um ponto
de Forga de Vontade ou reduzem sua Firia temporéria em
um; uma falha critica resulta na perda de Forca de
Vontade ou no ganho de Furia, dependendo do objetivo
de sua meditacio. Nenhum beneficio é obtido se alguma
coisa quebrar sua concentracio. Vocé também pode
substituir Medita¢do pelo Conhecimento Enigmas, se ele
for mais alto, quando estiver meditando para recuperar
Gnose (Lobisomem, pagina 128).

. Amador: Vocé leu livros populares sobre
meditacio.

oo Experiente: Vocé teve aulas de meditagio.

eee  (Competente: Vocé tem um guru.

[ N N N J

Especialista: Vocé pode ensinar meditagfo.
eeeee Mestre: ...¢
chamam.
Possuido por: Misticos, Filhos de Gaia, Praticantes
de New Age, Antigos e Jovens Hippies, Theurges e
Praticantes Holisticos.
Especializagdes: Meditacio em Grupo, Yoga,
Transcendental, New Age, For¢ca de Vontade e Firia.
Teste Padrio: Rituais.

Fotagem

Kelly lutou contra o instinto de passar para Glabro
para se segurar melhor no assento de passageiro do
helicéptero; mesmo assim, seus dedos brancos estavam
apenas a um passo de criar garras. ""Se Gaia quisesse
que vodssemos, Ela teria escolhido dguias ao invés de
lobos!" ela resmungou com dentes cerrados para seu

como, de fato, seus alunos o

companheiro de matilha quando ele arremeteu
novamente.
“Se Ela ndo quisesse que wvodssemos,” ele gritou

com um sorriso, se inclinando sobre o manche, “Ela
ndo teria nos dado mdos e cérebros para usar um
desses, muito menos construir um! Segure-se... hora da
turbuléncia!”

O uivo sufocado de Kelly se perdeu com o barulho
dos motores.

Vocé foi treinado para pilotar maquinas voadoras, de
pequenos monomotores a helicépteros. Essa Pericia
inclui leitura bdsica de instrumentos, decolagens,
aterrissagens e um pouco de navegagio aérea.

. Amador: Seu tio deixou vocé nos controles
algumas vezes quando vocé era garoto.

oo Experiente: Vocé voa ocasionalmente nos
fins de semana por prazer.

eee  (Competente: Vocé pode ganhar a vida
como um piloto de helicéptero numa cidade.

eeee [Egpecialista: Vocé viveu e sobreviveu a um
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combate aéreo.
eeeee Mestre: Vocé poderia estacionar um boeing
747 numa moeda.

Possuido por: Pilotos de Linhas Aéreas, Entusiastas
de Fim de Semana, Militares e Pilotos de Helicépteros de
Turismo.

Especializagdes: Aeronaves Pequenas, Helicépteros
e Jatos.

Teste Padrio: Conducio.

Reparcs

“Pelo amor de Deus [frase adaptada],” Van
resmungou sob o capd do Subaru, “vocé morreria se
fizesse a manutencdo disso de vex em quanto? Talvez
uma troca de 6leo vez ou outra? Mesmo que vocé seja
tdo cabreiro com a Weaver, vocé poderia deixar um
mecdanico cuidar disso para vocé.”

“Ndo é o meu carro,” a pequenina Philodox
respondeu ofensivamente. “Eu o roubei.”

“Otimo.” Ele suspirou e se empertigou. “Bem,
tente agora, senhorita GTA. E da préxima vez, escolha
um carro melhor.”

Vocé gastou muito tempo aprendendo a consertar as
coisas, de simples reparos domésticos ao conserto dos
instrumentos mais complicados. Essa Pericia representa
um nivel geral de treinamento em diagndstico e reparo
mecanico, bem como alguma coisa elétrica e correlatos
em niveis mais altos de treinamento.

o Amador: Vocé pode consertar uma carteira
para ela parar de balangar.

LX) Experiente: Vocé pode consertar a maioria
das coisas que estio quebradas numa casa.

ooeo Competente: Vocé pode ter sua prépria
garagem.

eeee [Egpecialista: Vocé pode ganhar a vida
restaurando pilhas de lixo em itens de qualidade.

eeeee Mestre: Uma fita adesiva em suas mios é
tdo boa como uma oficina.

Possuido por: Auto Mecénicos, Zeladores, Faca-
Vocé-Mesmos, Equipes de Pilotos, Engenheiros Militares
e Roedores de Ossos.

Especializagdes:  Engenharia de  Automdveis,
Eletronica, Equipamento de Construcio, Computadores
e Restauracfo.

Teste Padrio: Oficios.

Armadifar

Kenna Morte-Rdapida aguardou abaixo da rocha
que daflorava. Ela trabalhou duro para atrair os
cacadores para esse local desolado na floresta. Contou
as cabecas até estar certa de que todos os quatro
estavam indo na direcdo certa. “Aqui!” ela chamou,
levantando e balancando suas mdos antes de comecar a
correr. Ela os ouviu comecar a segui-la, entdo ouviu
seus gritos quando correram — e cairam — no buraco
encoberto que ela havia feito com tanto trabalho.
Talvez eles conseguissem sair de ld antes de passarem
fome ou morrerem de desidratacdo. Talvez ndo.

[




Vocé pode fazer e preparar armadilhas; vocé também
pode encontri-las e desarma-las.
. Amador: Pode fazer armadilhas simples.

oo Experiente: Vocé pode viver fora da cidade.

eee  (Competente: Vocé pode fazer armadilhas
mecanicas.

eeee [Egpecialista: Vocé sabe como pegar
qualquer coisa, animais ou humanos.

eeeee Mestre: Suas presas nunca veem suas

armadilhas até que seja tarde demais.

Possuido por: Cacadores, Patrulheiros do Exército,
Sobreviventes, Grupos Paramilitares e Wendigo.

Especializagdes: Armadilhas nfo-Letais, Mata-
Homens, Pequenas Armadilhas Lidicas, Armadilhas
Mortais, Fios Esticados e Alarmes.

Teste Padrio: Sobrevivéncia.

Cutrar Poricias

Conducio de Barcos, Disfarce, Escapologia, Saque
Répido e Hipnotismo.

Conbecimentos

Conhecimentos veem através de estudo, seja de
treino formal ou de trocas casuais de informacfo. Vocé
pode ensinar a si mesmo através de cursos por
correspondéncia, aulas via internet ou ser auto-didata,
podendo até mesmo encontrar um professor particular ou
ir a escola. Em todo caso, personagens que ndo possuam
um Conhecimento Secundério em particular (ou seu
Conhecimento padrio) ndo podem nem mesmo tentar
um teste.

Conbocimento 7o Area

“Aqui ¢é o local onde John Cantor-da-Terra lutou
contra uma matilha de Dancarinos da Espiral Negra
hd 50 anos atrds,” Sheila McTaggert disse a matilha
de filhotes.

“Mas todas essas rochas parecem ser as mesmas e
ndo hd quaisquer registros escritos,” replicou o jovem
Philodox. Ele nem mesmo foi um de nés. Como vocé
pode ter certeza que esse foi o local?”

Os outros filhotes hesitaram, esperando uma
repreensdo, mas Sheila sorriu. “Quando vocé conhecer
esse lugar tdo bem quanto eu,” ela disse, “vocé saberd
responder a sua pergunta.”

Vocé possui um sauddvel conhecimento sobre uma
drea em particular, normalmente o protetorado do Garou
ou, para Andarilhos do Asfalto e Roedores de Ossos, uma
cidade. Vocé conhece a histéria, folclore, residentes,
politica e os melhores lugares para comer (ou cacar) do
local. Esse Conhecimento também d4 a vocé um “quem é
quem” dentro de um protetorado especifico.

. Estudante: Vocé sabe muito para um recém
chegado.

oo Universitdrio: Vocé chegou ha uns 2 anos.

eee  Mestre: A drea tém sido seu lar por 5 ou 10
anos.

eeee Doutor: Vocé nasceu aqui e nunca se
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aventurou a sair por muito tempo.
eeeee (Catedritico: H4 pouco sobre essa drea que
vocé nio conhece.

Possuido por: Lideres de Seita, Vigias de Caern,
Andarilhos do Asfalto, Presas de Prata, Historiadores e
Vigias da Terra.

Especializagdes: Histéria, Lendas, Vida Selvagem,
Lugares Ocultos, Imposicdo da Lei e Politica Local.

Teste Padrio: Investigagio, Direito e Politica.

Cotmologia

“O que era aquilo?” Sawyer Glen perguntou, seus
olhos ainda reluziam o brilho subito que os cercou e
entdo partiu com uma pequena explosdo.

“Aquilo era um espirito elemental,” Martina
disse, com sua voz confiante. “Embora fosse mais um
Gaffling. Ndo somos importantes o bastante para
avaliar um espirito superior.”

Sawyer ficou boquiaberto.

Vocé se tornou um especialista sobre a Umbra. Vocé
sabe sobre Celestinos e Incarnae, os principios da
astrologia Garou e a politica dos espiritos. Vocé
compreende o chiminage e como se movimentar na
sociedade dos espiritos da Umbra Média.

. Estudante: Vocé presta ateng¢do ao Theurge
de sua matilha.

LX) Universitdrio: Vocé sabe quais Reinos
evitar, tais como Abismo e Malfeas.

eee  Mestre: Vocé pode navegar de um Reino
para o outro e sabe que espiritos governam cada Reino.

eeee Doutor: Vocé normalmente pega atalhos e
possui varios espiritos guias.

eeeee (Catedritico: Mestres de Rituais veem até
vocé por aconselhamento sobre a Umbra.

Possuido por: Garou, Peregrinos
Exploradores Umbrais e Theurges.

Especializagdes: Celestinos, Espiritos Totémicos,
Trilhas Lunares, Reinos, Astrologia Garou e Viagem
Umbral.

Teste Padriao: Ocultismo.

Herda/mo

Dorothead Andarilha-Orgulhosa estudou as flores
brancas cuidadosamente, buscando tocd-las com seus
dedos sensiveis. Ela balancou sua cabeca. Seriam
outras duas ou trés noites antes delas estarem prontas
para colheita. Até ld, as pequenas flores ndo possuiam
propriedades reais de cura e, retiradas tdo cedo,
poderiam até mesmo causar dano a alguém com um
fragil coracdo. Seus olhos enxergaram um fungo negro
crescendo ao lado de um ulmeiro. Ela sorriu. Sua
viagem até o local ndo seria desperdicada.

Vocé tem feito estudos sobre ervas, suas propriedades
medicinais e outros usos. Vocé sabe quando e onde
plantd-las e colhé-las, bem como o melhor meio de
prepari-las para o uso. Vocé esta ciente das propriedades
madgicas das ervas e dos usos das ervas Despertas.

. Estudante: Vocé leu livros sobre ervas.

Silenciosos,
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oo Universitdrio: Vocé tomou aulas com
herboristas.

eee  Mestre: Vocé cultiva e vende suas préprias
ervas.

eeee Doutor: Vocé escreveu livros sobre ervas e

de como usi-las.

eeeee (Catedritico: Se um uso para uma erva
existe, vocé o conhece.

Possuido por: Uktena, Filhos de Gaia, Curandeiros
New Age, Médicos Herbalistas, Caipiras, Theurges,
Pagdos e Membros de Culturas Tribais.

Especializagdes: Medicinal, Culinéria,
Ervas Despertas, Psicotrépicas e Venenosas.

Teste Padriao: Medicina.

Cultivo,

Uenernor

Carson Bate-o-Reldgio se inclinou sobre a mulher
inconsciente, uma amiga de matilha. Sua respiracdo
vinha em arfadas rasas e Carson podia sentir o fraco
cheiro de améndoas no ar acima dos ldbios dela.
“Cianeto”, ele disse ao seu companheiro de matilha.
“Curas normais ndo ajudardo”. Carson fechou seus
olhos e se concentrou na energia curativa de Gaia.

Vocé possui um vasto conhecimento sobre venenos,
de seus potenciais, de como contra atacéd-los e de como
produzi-los. Vocé é tdo familiar com toxinas naturais
como com as sintéticas. Vocé precisa possuir a0 menos
um ponto em Ciéncias para adquirir esse Conhecimento.

. Estudante: Vocé pode matar um rato
envenenado.
oo Universitdrio: Vocé leu centenas de

mistérios sobre preparacdo de venenos.
eee  Mestre: Farmacéutico.
Doutor:
através de venenos.
eeeee (Catedritico: Doutor em toxicologia.
Possuido por: Farmacéuticos, Toxicologistas,
Dangarinos da Espiral Negra, Senhores das Sombras,

Assassinos, Detetives, Escritores de Mistérios e
Pesquisadores da Magadon.

Especializagdes:  Venenos  Herbais, Toxinas
Sintéticas, Antidotos, Venenos de Acdo Lenta,
Substancias  Indetectdveis, Venenos Migicos e
Neurotoxinas.

Teste Padrio: Ciéncias.

Coyra ga Wyrm

Tatya Matadora-de-Malditos se preparou para a
batalha, seu préoprio sangue marcava as linhas de
guerra em seu jovem rosto. “Nds vamos de encontro a
um exército de Esguios,” ela disse a sua matilha.
“Para derrotd-los, precisamos pensar como eles. Ndo
demonstrem piedade quando vocés os matarem, mas
mate-os rapidamente. Eles se banqueteiam com a
morte e nés devemos impedir isso. Dessa vez, nés nos
regozijaremos com suds mortes.”

Jonni Frost viu sua lider cautelosamente. Mais
tarde, suas tdticas se mostraram cruéis até mesmo
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para os Garou. E mais, ela conhecia bem o inimigo.
Ele deu de ombros e fez seus préprios preparativos.

Vocé adquiriu um consideravel conhecimento sobre
a Wyrm na crenca que saber sobre seu inimigo pode
ajudar vocé a lutar contra ele. Entretanto, vocé vaga por
uma ténue linha entre o conhecimento e a corrupgio.
Para cada nivel que vocé recebe neste Conhecimento,
vocé se torna mais versado em como combater a Wyrm e
seus servos. Caso seu nivel de Cultura da Wyrm exceda
sua Forga de Vontade, vocé automaticamente recebe uma
Perturbacio a medida que sucumbe aos pensamentos vis
que preenchem a sua mente. (O Narrador deve
selecionar sua Perturbagio).

. Estudante: Vocé sabe
habilidades de muitas criaturas da Wyrm.

L Universitdrio: Vocé pode dar nomes a
muitas das Wyrm Instintivas.

dos

nomes ¢€

eee  Mestre: Vocé pode desenhar um mapa de
Malfeas.

eeee [Doutor: Vocé pode citar passagens
significantes do Chronicles of the Black Labyrinth.

eeeee (Caredritico: A Wyrm teme vocé — assim
como sua matilha.

Possuido por: Uktena Vigias dos Malditos,
Dancarinos da Espiral Negra, Cultistas Instruidos,
Theurges e Diretores de Conselho da Pentex.

Especializagdes:  Wyrm  Instintivas, Malditos,

Dancarinos da Espiral Negra e Malfeas.
Teste Padriao: Ocultismo.

Outroy Conbecimentor

Sabedoria Popular, Cultura Garou, Linguagem de
Sinais e Cultura Espiritual.

Voce poderia. curar ou matar A7y e 7y p

Dons sio um dos meios mais populares de
personalizar as capacidades de um personagem e por um
bom motivo. Um Dom € mais que um mero poder
sobrenatural — é um truque espiritual que diz algo sobre
o heréi (ou vildo) que o usa. Como a pele invulnerivel
de Aquiles, a habilidade de Siegfried de falar a animais
ou os poderes metamorficos dos herdis nativos norte-
americanos, um Dom permite a um Garou fazer o
impossivel de um modo limitado, de um modo que se
adequa ao seu modo de fazer as coisas. Os novos Dons a
seguir mantém esse espirito vivo e devem inspirar tanto
uma ideia sobre para quais personagens eles se encaixam
melhor quanto quais se encaixam num personagem.

Dot e Raga

Hominideo
¢ Dividir (Nivel Dois) — Talvez mais que

quaisquer outras espécies, os humanos sdo excelentes em
tornar pequenas diferengas em grandes abismos. Isso pode
ser visto através de racismo, sexismo, homofobia e até
nos termos mais simples usados para descrever certos
criminosos: monstros. Os Garou, que sfo parte humanos,

[




aprenderem esses tipos de atividade e talvez até tenham
excedido a capacidade humana para elas. Esse Dom, que
no caso aumenta esse 6dio e esse indicio, ¢ um exemplo
disso. E ensinado por um espirito-cachorro.

Sistema: Gastando um ponto de Gnose e testando
Manipulagdo + Briga, dificuldade 7, o Garou pode
exacerbar as divisdes entre individuos ou grupos. Note
que esse Dom ndo gera raiva ou divisSes; isso precisa
existir para_ser.explorado. Se-usado. numa teorética de
“fam{lia perfeita”, esse Dom falharia.

Entre humanos, o Dom simplesmente evita qualquer
solucdo de disputas e dificuldades, possivelmente levando
a intolerdncia. Um sucesso pode fazer com!que os alvos
levantem as vozes para os outros, trés causaria a abertura
de processos e cinco pode fazer com que lutem entre si.

No entanto, entre os Garou e outros metamorfos
com Firia, 0 Dom ¢ ainda mais poderoso. Al cada sucesso
no teste inicial adiciona um sucesso em todos os testes de
Furia que os alvos fizerem durante até o fim da cena.
Com tal manipulagio, é dubitdvel que qualquer-pazpossa
ser feita e muito provavel que novos problemas surjam.

e Linguas (Nivel Trés) — O mundo fica cada vez
menor nos Ultimos Dias e os Garou travarm suas batalhas
em locais ainda mais distantes que antes. Embora aqueles
que procurem lutar contra a Wyrm em terras estrangeiras
ainda precisem praticar seu Espanhol (ou outra coisa)
para conversar, esse Dom confere ao menos uma chance
para se harmonizar razoavelmente bem sem esforco.
Muitos Galliards também empregam o Dom para decifrar
antigos textos que eles possam encontrar.

Sistema: O jogador gasta um ponto de Forca de
Vontade e testa Inteligéncia + Linguistica. A dificuldade
¢ determinada pela idade relativa da lingua. Francés
moderno poderia ter uma dificuldade 4, Gaélico antigo
uma dificuldade 7 e algo realmente obscuro poderia ter
dificuldade 10. Quanto mais sucessos obtidos, mais
fluente o personagem serd. Todos os efeitos duram uma
cena. O Dom funciona estritamente em linguas humanas
mundanas; ndo ird decifrar glifos de outras Racas
Metamorficas ou o cédigo dos Cacadores, por exemplo.

e Ubermensch (Nivel Cinco) — O Garou é um
humano melhorado. Um humano melhorado em forga,
agilidade e vitalidade. Um humano mais devotado, mais
seguro espiritualmente e mais expressivo. Um humano
melhorado com instintos animais e reflexos 4geis. Ele é
um humano, porém maior e mais completo. Até mesmo
Garou irradiam isso de certo modo, causando temor nos
humanos que o evitam instintivamente. Esse Dom capta
essa percepgdo, tornando a figura a ser evitada do Garou,
numa figura a ser admirada e adorada.

Sistema: Apods aprendido, o Dom estd sempre ativo.
Humanos que lidam com o personagem imediatamente
achd-lo mais desejavel, mais atraente, mais esperto ou
mais carismdtico se comparado com aqueles ao seu redor,
independente de sua real capacidade no assunto. A
Maldi¢io ainda se aplica, mas ao invés de ser
instintivamente temido como um predador, o lobisomem
¢ temido como uma figura intimidadora de massiva
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presenca. Além disso, o personagem pode aprimorar seus
Atributos Sociais gastando Firia ou Gnose, cada ponto
gasto aumenta um Atributo em um ponto por uma cena.

Imprro

e Soltar Pelo (Nivel Um) — Vocé nio pode
agarrar alguém que pode afetar sua prépria pele e um
impuro com esse Dom faz isso ao fazer seu pelo se
desprender e crescer rapidamente. Em adi¢do a se tornar
inacreditavelmente dificil de agarrar o usudrio e capacita-
lo a se esgueirar através de espagos reduzidos, aqueles que
encaram um impuro soltando seu pelo normalmente
passam por uma experiéncia desagraddvel, para dizer no
minimo. Um espirito-lagarto ou -cobra ensina esse Dom.

Sistema: Quando agarrado, o impuro testa Destreza
+ Instinto Primitivo (dificuldade 7) e com um unico
sucesso pode desfazer qualquer agarrio. O mesmo teste
também pode ser feito para reduzir as dificuldades para se
esgueirar através de quaisquer espagos reduzidos em 2,
inclusive escapar de amarras. Naturalmente, esse Dom
apenas funciona nas formas Crinos até Lupina e ndo pode
ser aprendido por impuros sem pelos.

e Carapaca (Nivel Trés) — Considere o estado de
um filhote impuro. Ele é um péria desde o nascimento,
sabe disso desde o momento que pode falar e estd preso
num corpo que reage poderosamente ao seu mais ténue
tormento emocional. Uma vez que vocé tenha apreciado
esse estado, se torna facil compreender como esse Dom
foi inicialmente aprendido. Carapaga cria uma barreira
instintiva e emocional ao redor dosiffiptiro. Um espirito-
tartaruga ensina esse Dom.

Sistema: Quando ative, o impuro ndo pode usar
Firia nem obter quaisquér sucessos em/testes de Furia,
nem Dons ou magias que afetem a merite o atingem. No
entanto, ele também mdo pode fazer testes envolvendo
Empatia ou Instinto Primitivo e sofre uma penalidade de
-1 em todas as suas Iniciativas.

¢ Corpo Umbral (Nivel Cinco) — O corpo do
impuro é estranho. Nascido sem o intento de Gaia e da
natureza, deformado e normalmente demonstrando sinais
de animai$ inteiramente nao correlatos aos lobos e aos
homens, é ficil entender porque a raca é odiada e
considerada uma pdria. Mas alguns impuros usam seu
corpo ao seu favor|e talvez ¢ssa estranheza seja o que
permita seu corpo  resistir as pressdes que esse Dom
inflige. Com esse Dom, o/impuro pode parcialmente
alcancar a Umbra, enviando certas partes do corpo para a
Umbra enquanto mantém outros no mundo fisico.
Fazendo assim o impuro se torna mais dificil de ser
atingido em combate, ao menos dizem. Uma Aranha do
Padrio ensina esse Dom.

Sistema: O impuro testa Gnose (dificuldade a
Pelicula local) e, caso seja bem sucedido, gasta um ponto
de Gnose. Pelo restante da cena, o impuro recebe um
sucesso automdtico extra em todos os testes de Esquiva.

Lypino
e Mente da Presa (Nivel Um) — O lobo nem

sempre é o predador, como os lupinos indubitavelmente
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pensam. A capacidade dos humanos para destruir é cada
vez maior e mais lobos morrem em suas mios a cada dia.
Quando o predador torna-se presa, é esse Dom que toma
a frente e/ajuda o Garou eém sua evasio, mostrando
lugares a kele para se esconder, caminhos para seguir ou
até mesmo maneiras de atacar. Um espirito-carneiro ou
-veado ensina esse Dom.

Sistema: /Teste Raciocinio + Instinto Primitivo,
dificuldade 7 em ambientes selvagens, 9 em ambientes
urbanos. Sucessos guiam o lobo em qual o melhor fugade
seus algozes. Ele recebe trés dados em qualquer teste feito
para escapar, distanciar-se, esconder-se ou se evadir de
perseguicdes. Os efeitos do Dom duram um tutno por
sucessd ou, caso o lupino nio tenha conseguido escapar
da perseguigdo, ele estard sem nenhum tipo de ajuda.

¢ Sussurros da Morte (Nivel Trés) — Os antigos
gregos associavam o lobo com a morte. Hécate ostentava
trés cabecas de lobo, enquanto Caronte tinha orelhas de
lobo. Posicionando-se préximo ao corpo do morto, o
lupino pode ouvir as dltimas palavras do falecido. Essas
palavras normalmente sio murmirios incoerentes, mas
podem fornecer pistas e compreensio do que ocorreu no
instante de sua morte ou de seus mais proeminentes
pensamentos naquele momento.

Sistema: O lupino precisa sentar-se proximo ao
caddver e permanecer totalmente quieto, tentando ouvir
os sussurros. O jogador entdo testa Percepgio +
Ocultismo (dificuldade 7). Para ouvir de modo bem
sucedido, o lupino precisa obter mais sucessos que o
ntmero de horas que o corpo estd morto. Mais sucessos
que o exigido ampliam a clareza do sussurro. Esse Dom
pode ser tentado apenas uma vez por caddver.

¢ Veneno (Nivel Quatro) — Foi um Peregrino
Silencioso lupino quem primeiro aperfeicoou esse Dom
enquanto conversava com a Cascavel, mas tém sido
aprendido por vérios lupinos através das tribos. Através
de uma mordida no oponente, o Garou pode injetar nele
uma poderosa, ou talvez letal, toxina. Qualquer espirito-
cobra pode ensinar esse Dom.

Sistema: O lupino precisa ser bem sucedido em
morder seu oponente. Apés isso, o jogador faz um teste
de Vigor + Instinto Primitivo resistido contra o Vigor +4
do alvo. Cada sucesso que o atacante obter além da
vitima causa um nivel de dano agravado ndo-absorvivel,
além do dano causado pela mordida. Cada nivel de dano
causado desse modo também reduz temporariamente o
Vigor do alvo em um e esgotar o Vigor da vitima desse
modo faz com que ela caia inconsciente. Todos os niveis
de Vigor retornam no infcio da cena seguinte —
presumindo que a vitima sobreviva.

Lons e Angvirso
Rugabarh

o Alterar Cheiro (Nivel Dois) Embora
Embagamento da Prépria Forma faga maravilhas para
evitar humanos observadores, outros animais confiam em
outros sentidos tais como o olfato. Esse Dom permite ao
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Ragabash engani-los alterando seu préprio cheiro para
qualquer um outro que ele tenha cheirado. Um espirito-
gamb4 ensina esse Dom.

Sistema: O jogador testa Raciocinio + Instinto
Primitivo para imitar o cheiro de qualquer coisa que o
Garou tenha encontrado antes. Geralmente, um sucesso
basta para imitar outros animais (inclui-se humanos),
sendo que trés ou mais sdo necessdrios para simular
objetos inanimados ou plantas e cinco sdo necessdrios
para reproduzir de uma forma precisa o cheiro de um
individuo especifico. Os efeitos do Dom duram uma cena.

¢ Charadas (Nivel Dois) — Pegando a deixa das
numerosas lendas de trapaceiros, alguns Ragabash amam
confundir seus alvos com quebra-cabegas misteriosos e
questionamentos estranhos. Aqueles com esse Dom
adicionam um ponto de energia espiritual na mistura,
lentamente levando seus alvos a loucura com suas
charadas. Um espirito servo da Esfinge ensina esse Dom.

Sistema: O jogador precisa primeiro criar (ou
encontrar) uma charada para ser contada. Ela precisa ter
uma resposta sélida que possa ser compreendida pela
maioria das pessoas. Apds conté-la a vitima, o jogador
gasta um ponto de Gnose. Dai entdo, a vitima serd
distraida pela charada e até solucioné-la, ele sofre uma
penalidade de +1 em todas as suas dificuldades. Além
disso, a cada manh#a vitima perde um ponto de Forga de
vontade. Caso ele seja exaurido completamente de sua
For¢ca de Vontade, ele: ficard um pouco louco, muito
comumente se isolando dentro de seu quarto dutante um
dia e se recusando a sair. No entanto, ao fim do dia, a
charada ndo o interessar4 mais.

® Perplexar (Nivel Trés) — “Pense nisso como:um
apagdo bioelétrico”. Foi assim que Pat O'Reidy descreveu
esse Dom e ainda permanece como a melhor /descrigdo.
Por um cutto periodo, qualquer um na sala simplesmente
se torna inexpressivo. Eles ainda permanecem em pé (a
ndo ser que estivessem deitados antes do uso do Dom)
mas de olhos fechados, sem sentidos e ninguém se move.
Entretanto, o Ragabash pode se movimentar por ali sem
ser visto ou fazer coisas que ele dé outra forma nio
poderia, Qualquer tentativa de ferir alguém quebrari o
transe comunal, assim, cortar a garganta das pessoas
enquanto elas estdo inconscientes ndo vai funcionar. Mas
vocé pode pegar’alguém e colocé-la no porta-malas de
um carro e levi-la para qualquer lugar. Um espirito da
eletricidade ou da enguia elétrica ensina esse Dom.

Sistema: O jogador gasta trés pontos de Furia e testa
Gnose (dificuldade 8). Cada sucesso “desativa”
pessoa na sala por um turno. Criaturas sobrenaturais
(incluindo vampiros, magos e cagadores imbuidos)
podem fazer um teste de For¢a de Vontade (dificuldade
8) resistido pelo teste do Ragabash. Cada sucesso do
Rabagash sobre seu alvo paralisa a vitima por um turno.

T Hevrrge

® Cordio Umbral (Nivel Um) — A Umbra é um
mundo instdvel onde a l6gica nem sempre se aplica e se
perder por 14 ndo é tdo dificil assim. Os Theurges tém

uma
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trabalhado nisso através desse Dom, no qual cria-se um
“corddo umbilical” prateado conectando o Garou ao seu
ponto de entrada na Umbra. Apenas.o Theurge que criou
o fio o v&, apesar de que alguns'espiritos tém a tendéncia
de tropegar neles, podendo parti-lo ou alterar o fio. Esse
Dom ¢ ensinado por um espirito-aranha.

Sistema: Nenhum teste é necessdrio para criar o fio,
no entanto apd$ cada hora gasta dentro da Umbra, um
Gnico ponto de Gnose precisa ser gasto para manté-lo.
Caso esse ponto ndo seja gasto, a linha lentamente se
desgasta entre 0 ponto de entrada e o Garou.

e Pele Espiritual (Nivel Dois) — Geralmente, os
espiritos s3o amigdveis com os Garou, ao menos aqueles
que nfo sdo automaticamente hostis. Isso nfo significa,
no entanto, que eles tratam um Garou exatamente como
eles tratam outros espiritos, e é af que esse Dom se faz
necessdrio. Ao ser ativado dentro da Umbra, o Theurge
se disfarca num espirito (normalmente um espirito-lobo),
para todos os efeitos, Ele ainda aparenta fisicamente ser
exatamente como sua forma Lupina, ele simplesmente d4
a impressio de ser um espirito e ndo um.Garou. Alguns
Theurges também usam esse Dom para se livrarem de
perseguicdes ao se esconderem em matilhas de lobos
espirituais. Um espirito-camalefo ensina esse Dom.

Sistema: O jogador gasta um ponto de Gnose e testa
Aparéncia + Labia (dificuldade 6 se estiver imitando um
espirito-lobo, dificuldade 8 para qualquer outra coisa).
Cada sucesso mantém o disfarce no local por uma hora.
Embora imitar outro espirito diferente do lobo seja dtil,
deve-se perceber que o personagem ainda, de alguma
forma, serd reconhecido por aqueles que procuram por
ele. Apesar de que eles, nitidamente, ndo parecerio com
suas formas Lupinas, algo neles trai o embuste. Esse Dom,
obviamente, tem pouca utilidade fora da Umbra.

e Rastro Umbral (Nivel Trés) — Como citado
acima, normalmente apenas o Garou que criou um
Corddao Umbral pode vé-lo. Se um Theurge possuir esse
Dom, isso j4 nfo serd mais verdade. Esse Dom ¢ ensinado
por um espirito-mosca.

Sistema: Gastando um ponto de Gnose, o Garou
pode ver todos os Corddes Umbrais ao seu redor. Ele nio
sabe a quem pertencem, mas pode dizer a que distincia
ele estd do Garou. Se o Garou tentar romper o Cord3o, o
seu criador imediatamente toma conhecimento disso e
pode fazer um teste resistido de Forca + Ocultismo
(dificuldade 6) contra o Garou. Se o atacante obtiver
mais sucessos, o Cordao é destruido.

Phtfordon

® Pena de Ma'at (Nivel Um) — De acordo com a
lenda egipcia, se o coragdo de um morto for mais pesado
que uma pena de Ma'at, ele ird alimentar a besta Ammit,
tendo sua alma destruida para sempre. Se for mais leve,
entdo ele é aceito na pés-vida. Esse Dom foi inicialmente
do campo do conhecimento dos Peregrinos Silenciosos
Philodox (e ainda é muito comum dentro da tribo), mas
foi difundido através de toda a sociedade Garou. Ele
permite ao Philodox sentir o peso da alma de um Garou
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caido e determinar se ele morreu como um dos de Gaia
ou sucumbido perante 2 Wyrm. Ele é usado para
determinar quais rituais serdo prestados ao falecido e é
ensinado por um espirito-pdssaro ou -ledo.

Sistema: Se ele morreu a servico de Gaia, o Dom
funciona automaticamente, revelando ter sido assim. No
entanto, se ele traiu a Mae, entdo um teste de Percepgﬁo
+ Ocultismo (dificuldade Gnose do falecido) por parte do
Philodox é necessdrio para determinar com exatiddo sua
culpa. Um dnico sucesso € suficiente e o Narrador ¢é
encorajado a fazer o teste secretamente para cada uso
desse Dom, para manter os jogadores apreensivos.

¢ Lacos Que Nos Unem (Nivel Trés) — O
Philodox é o mediador e o juiz, mas também o
investigador. O Dom ajuda um Philodox nesses assuntos,
revelando quaisquer emocdes e opinides que existam
entre duas pessoas. Muitos Garou detestam esse Dom,
visto que ¢ indiscriminado, revelando quaisquer emogcdes
que possam haver. E ensinado por um espirito-formiga.

Sistema: O jogador gasta um ponto de Firia a
medida que o Philodox mergulha no manancial de suas
préprias emogdes, conectando-as com as do alvo. Apds
isso, o Philodox sussurra 0 nome da pessoa com quem o
alvo tem relacionamento-evo Philodox imediatamente
sentird cada emogiordirecionada a aquela pessoa que foi
visada. As emo¢des ndao sdo reais (a0 menos para o
Philodox), mas ele certamente as sente e é sdbio evitar a
pessoa cujas emogdes estejam acesas pelo periodo que os
efeitos durarem (uma cena). Um Garou ou outro ser
sobrenatural que ndo deseje cooperar com o Dom pode
testar ‘sua Forca de Vontade, dificuldade Fdria do
Philodox, caso bem sucedido ele evita o uso do Dom.

e Assumir a Forma Verdadeira (Nivel Quatro) —
Qualquer Garou, até mesmo o mais jovem filhote, é
mortal ma forma Crinos. © Philodox incumbido da paz e
mantenedor da ordem entre seu povo vé esse Dom como
uma ben¢do nos momentos que os temperamentos estio
no limite. Ele for¢a ao alvo a reverter a sua forma racial,
0 que normalmente cancela o frenesi. Outros usam em
seus aliados no momento antes deles serém.atacados com
prata na tentativa de mitigar o dano ou em seus inimigos
para ganhar uma vantagem durante o combate. Alguns
espiritos-lobo ensinam esse Dom, assim como quaisquer
espiritos de animais que mudam de forma para parecerem
mais ameacadores, como os espiritos-baiacu ou lagartos
rufadores.

Sistema: O jogador testa Manipulagdo + Instinto
Primitivo, resistido pelo Vigor do alvo. Caso seja bem
sucedido, o alvo automaticamente e instantaneamente
assume sua forma racial e precisa permanecer nela por um
nimero de turnos igual ao nimero de sucessos obtidos.
Esse Dom age em qualquer criatura que se metamorfoseie,
como as Feras ou os vampiros.

Gafpard

® Ciclo de Meméria (Nivel Um) — Os Galliards
sdo os historiadores dos Garou, incumbidos de
preservarem as lendas e os contos de seu povo em sua
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memoria, em perfeita memodria. Nem todos sdo
particularmente bons nisso. Reconhecidamente, esse
Dom d4 a esses Galliards uma chance de superar essa
falha através da afixacio de “lembretes” Umbrais em sua
pessoa. Esse Dom ¢ ensinado por um espirito-elefante.

Sistema: Esse Dom é executado em duas partes.
Quando o Galliard estiver ouvindo as palavras que ele
deseja lembrar, ele gasta um ponto de Gnose. Quando
isso acontece, o Narrador escreve exatamente o que ele
confia & memdria Umbral. Mais tarde, quando ele desejar
reaver a memoria, ele;pode’gastar um ponto de Forga de
Vontade e pedir.do Narrador que leia o lembrete. O uso
desse Dom deixa pequenas esferas muito ténues fixadas
no pelo do'Garou quando ele é visto dentro da Umbra, os
tdo chamados “circulos mnemonicos”.

Caso o Garou deseje remover um circulo
mnemonico, ele pode fazé-lo simplesmente tirando-o e
jogando fora de seu pelo quando estiver na Umbra. Além
disso, é possivel que um combate dentro da Umbra possa
quebrar algum desses circulos (a critério do Narrador).

e Imitacdo (Nivel Dois) — Esse Dom amplamente
usado permite a um Galliard reproduzir perfeitamente
qualquer ruido que ele j4 tenha ouvido com apenas sua
voz. Isso inclui chamados animais, ruidos artificiais
(como um tiro), instrumentos musicais, vozes de ouras
pessoas ou até mesmo uma conversagdo especifica.
Galliards s3o conhecidos por usarem:essashabilidade para
enganar inimigos, realcar sua narrativa ou até mesmo agir
como um lobisomem gravador de dudio. Ele ¢ ensinado
por um espirito-pega ou -mynah, 0 que tipicamente o
torna dificil de se aprender.

Sistema: Uma vez que o Garou aprenda esse Dom,
ele pode automaticamente reproduzir qualquer coisa que
ele tenha ouvido (sujeito a caprichos de sua memdria, é
claro). Sons particularmente complicados (tais como
uma conversa completa, incluindo o som de fundo)
podem exigir um teste de Percepcio + Investigacio
(dificuldade  determinada pelo Narrador) para serem
feitos. Se a audiéncia suspeitar que alguma coisa estd
acontecendo, entdo um teste de Carisma + Performance
pode ser exigido para engand-los. Finalmente, o Garou
ndo pode criar novos sons com esse Dom, ele apenas
pode reproduzir aqueles que ele j4 ouviu antes.

e Cancio dos Espiritos (Nivel Trés) — Os
primeiros encantamentos para os espiritos foram
cantados e, apesar dos Theurges serem o augirio
escolhido para lidar com eles, os Galliards ainda
conhecem algumas can¢des com poder intrinseco. Tais
cangdes sdo muitas, mas sempre numa construcdo similar.
Elas comecam com a invocagio do nome do espirito, em
seguida com a ordem de se afastar, terminando com uma
ameaca emitida contra ele caso nfo obedeca. Feito
corretamente, o espirito serd incapaz de se aproximar do
Galliard ou de qualquer um que ele tocar. O Dom ¢
ensinado por um espirito-pdssaro ou -peixe.

Sistema: O jogador gasta um ponto de Gnose e testa
For¢a + Performance (dificuldade 7). O espirito citado
precisa permanecer afastado do Galliard e de qualquer

186

Guia dos Jogadores dos Garoun

/-m-——r_ .‘_—.-7

um que ele tocar por um metro por sucesso. O Galliard
ndo precisa conhecer o nome exato do espirito, mas
precisa ser capaz de citd-lo apropriadamente. (Dizer o
tipo do espirito, tal como “Gato” ou “Rastejante Nexus”,
¢ suficiente). O espirito pode tentar atravessar a barreira
testando sua Fdria, dificuldade 8; ele precisa conseguir
mais sucessos que o Galliard obteve em seu teste de
Performance. Os efeitos desse Dom duram uma cena.

Ahbrovs

¢ Garras-Esporas (Nivel Um) — Alguns Garou
assumem a abelha como um papel modelo pela sua causa.
A abelha ¢ tdo devotada a sua rainha que ela ataca seus
inimigos sem se importar com o fato inevitdvel que ela
morrerd no ataque. Para esses Garou que sentem o
mesmo, espiritos-abelhas podem ensinar a eles como
transformar suas garras em ferrdes que fincam em seus
oponentes. Esse veneno excretado por elas nfo mata seus
oponentes nem o lobisomem em questio.

Sistema: O jogador gasta um ponto de Faria. O
préximo ataque com garras bem sucedido que o
personagem realizar enterrard suas garras na vitima, onde
elas permanecem encravadas apds elas se destacarem das
pontas dos dedos do Ahroun. Até a vitima remové-las (o
que leva um turno completo), suas dificuldades em todas
as acdes serd de +2. No entanto, as garras do Garou
levardo um turno completo para se regenerarem e nio
poderio ser usadas durante esse tempo.

® Cura em Combate (Nivel Trés) — Se vocé nio
consegue acertar, ndo consegue ferir. Mas quando vocé
estd lutando contra quatorze fomori e uma matilha de
Dancarinos da Espiral. Negra;-isso nio é normalmente
uma opgio. Felizmente, para o Ahroun emstais situacdes
¢ que esse Dom existe, permitindo a ele curar-se até
mesmo durante o combate. Espiritos elementais ensinam
esse Dom e normalmente aprendé-lo exige derrotar um
deles em combate antes.

Sistema: Gastando dois pontos de Firia, o Ahroun
N30 mais precisa estar em repouso ou testar Vigor para se
curar durante o combate e automaticamente regenera um
Nivel de Vitalidade de dano nio-agravado a cada turno.

e Poder Compartilhado (Nivel Cinco) — Nio
importa qudo forte vocé seja, vocé nio pode estar em
toda parte. Mais cedo ou mais tarde, caso vocé viva o
bastante, cada Ahroun experimentard o desgosto de ver
um ‘companheiro ‘de matilha morrer em< combate,
sabendo que ele simplesmente nio podiasestar perto para
ajudar. Ancides presenciaram isso mais que qualquer um,
logo ndo é estranho que tenham aprendido um Dom
como este. Esse Dom permite um Ahroun doar suas
capacidades a um de seus companheiros de matilha por
um Gnico turno, imbuindo-o com sua forga, agilidade e
técnica. No entanto, eles podem pagar um alto preco por
essa ajuda, perdendo sua prépria forca no mesmo espago
de tempo. Esse Dom ¢ ensinado por um espirito-lobo.

Sistema: O jogador gasta dois pontos de Gnose e
determina um periodo de tempo para esse Dom
permanecer ativo. Pode ser “ o préximo turno”, “uma
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hora”, “o resto da cena” ou até mesmo “até que
eu morra”. (Se o Ahroun morrer, o Dom pdra
de funcionar imediatamente, logo “Até a
Ultima Batalha” ndo funcionard a menos que
vocé sobreviva para vé-la). Por este mesmo
espaco de tempo, o Garou a escolha do
Ahroun, dentro de seu campo de visdo,
imediatamente ¢ tratado como detentor dos
Atributos Fisicos e das Habilidades de Briga,
Esquiva e Armas Brancas do Ahroun. (Caso o

alvo possua niveis

mais altos que o
Ahroun, ele retém
suas estatisticas). No
entanto, o Ahroun ¢é
tratado como tendo um
mero ponto em todos os seus
Atributos Fisicos, em todas as
formas, e sem nenhum ponto em
Briga, Esquiva ou Armas Brancas
enquanto o Dom estiver ativo. O
alvo e o Ahroun nio podem
gastar pontos de experiéncia para
aumentar qualquer uma das
Caracteristicas compartilhadas
até o fim do efeito do Dom.

Dons e T rilio
Fiiriar Negras

Y ¢ Fardo de Arion (Nivel
\ Um) — As Frias Negras

\ ; possuem vdrias mulheres
entre os antigos citas,

e
o~ que eram renomados
pelo uso da

cavalaria. Durante
(]

7
~ N
2 duas batalhas
w & contra as outras
\ ¥ (ribos Garou, as

Fdrias frequentemente

surpreendiam seus
inimigos ao mostrarem a eles
que elas poderiam usar
cavalaria, gracas a esse
Dom. A maioria dos

animais se afastam dos

"l seres com Furia alta e
# até mesmo a forma

} Glabro torna um
lobisomem mais

o% pesado do que um
®f cavalo pode suportar.

Mas

€sse

Dom

tranquiliza perfeitamente

a mente da montaria e
torna a Faria Negra tio leve
como uma crian¢a. Ensinado
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por um avatar do Pégaso.

Sistema: A Furia Negra testa Carisma + Esportes
(dificuldade 6). Um dnico sucesso é necessdrio para
manter esse Dom ativo pelo resto da cena. Embora esse
Dom funcione para acalmar qualquer animal
normalmente amigdvel a Fdria Negra, ele é mais
comumente empregado em cavalos. Cavalgar na forma
Crinos, até mesmo com esse Dom, é algo arriscado,
exigindo um teste de Destreza + Esportes (dificuldade 7).
e Rastro de Dor (Nivel Dois) — Primeiramente
usado apenas pelas Amazonas de Diana, esse Dom tém se
tornado propriedade da tribo como um todo. Ele permite
a Fdria Negra sentir pessoas atormentadas de qualquer
Algumas Fdrias usam isto para encontrar
aquelas que sofreram abuso ou negligéncia; outras
preferem ferir os autores do abuso e entdo o usam para
rastred-los. Ensinado por um espirito servo do Pégaso.
Sistema: A Furia precisa gastar a0 menos um turno
em siléncio antes de usar esse Dom, limpando sua alma
de sua prépria dor para poder sentir a dor alheia. Apés
isso, um ponto de Gnose gasto e um teste bem sucedido
de Percepcdo + Empatia (dificuldade 6, mais +1 para
cada nivel de ferimento que a Fdria tenha no momento)
¢ necessdrio para encontrar um individuo em particular
que esteja sofrendo meio a uma multiddo ou sentir a
direcfio de alguém sofrendo num raio de 50 metros.

e Calmaria Antes da Tempestade (Nivel Quatro)
As Furias Negras sio o exemplo de uma tribo
contraditéria, elas tanto representam a harmonia e a
beleza da Wyld, como também a selvageria espetacular e
a brutalidade da mesma. As vezes, elas até mesmo
retinem ambas as for¢as, como nesse Dom. Ele imputa um
senso de paz e quietude sob uma drea, nio na forma de
um siléncio desconfortante, mas um sereno sentido de
seguranca. Ele é, naturalmente, usado para preparar uma
emboscada. No instante que a paz é interrompida, esses
espiritos da calmaria fogem rapidamente e sdo
substituidos por espiritos da raiva, da tempestade e da
dor. Poucos alvos desse Dom sobrevivem ao assalto que
se segue. Esse Dom é ensinado por um espirito-gato.
Sistema: A Furia Negra gasta um ponto de Gnose e
testa Carisma + Instinto Primitivo, dificuldade 7. Um
(nico sucesso projeta um sentido de total seguranga sobre
um grupo de nfo mais que dez pessoas. Se elas esperam
ser emboscadas, elas podem testar Percepcio + Empatia
(dificuldade 8) para sentir a sdbita alteracio emocional
em seu proprio grupo. Se elas obtiverem mais sucessos
que a Fdria Negra em seu teste de Instinto Primitivo, elas
podem sentir o assalto iminente e correr. Do contrério, o
Dom funciona e o caos gerado causa aos alvos a perda de
um dado em cada um de seus testes para cada sucesso que
a Faria Negra obteve inicialmente.

Koedorer Ho Crroy

e Mansiao de Papelao (Nivel Um) — Quando
chove, tudo fica alagado. Felizmente, os Roedores de
Ossos com esse Dom nfo necessitam se preocupar com
isso. O Dom transforma qualquer caixa de dimensdes

natureza.
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apropriadas num lar 2 prova d'4gua, vento e som que é
sempre aquecida e seca, independentemente de como
estd do lado de fora. Caso seja grande o suficiente, a caixa
pode abrigar mais que uma pessoa enquanto todos sejam
amigdveis entre si. O Roedor de Ossos pode também
construir um lar para alguém, mas aquela pessoa precisa
aceitar um gesto de afeicio (um aperto de mio ¢é
suficiente) do Roedor de Ossos antes. O Dom é ensinado
por um espirito da lareira.

Sistema: Apds encontrar a caixa apropriada, tudo o
que o Roedor de Ossos precisa fazer é gastar um ponto de
Gnose; a caixa nio ganha resisténcia real a dano fisico,
mas ¢ de todo modo confortavel e resistente. Durma bem.

¢ Magneto de Lixo (Nivel Dois) — Uma das li¢oes
cruciais de sobrevivéncia ¢ simples: Use o que estiver a
mao. Roedores de Ossos que conhecem esse Dom usam as
coisas mais comuns que estdo a mao nas ruas, ou seja,
lixo. Através do uso desse Dom, um alvo especifico é
enterrado debaixo do entulho e da sujeira. Um espirito
do lixo ensina esse Dom, apesar de espiritos-ratos
ensinarem um Dom similar usando detritos dos esgotos ao
invés de lixo.

Sistema: O jogador testa Carisma + Manha,
dificuldade 7. Cada sucesso draga uma porcido de
qualquer lixo nos arredores e se lanca sob o alvo do
Roedor de Ossos, adicionando uma dificuldade de +1 em
todos os testes que o alvo faga até ele gastar um turno
para se sair dali. Caso cinco sucessos sejam obtidos, o
alvo é completamente enterrado. Perceba que esse Dom
apenas move o lixo, nio o gera. Se um combate
acontecer numa drea aberta, entio o Narrador pode
limitar o nimero de sucessos possiveis a um ou dois. Num
laboratdrio estéril, ele poderia ndo admiti-lo.

e A Maldicio do Cliché (Nivel Quatro) —
Retirado do Roger Ebert's Little Bigger Movie
Glossary, “Clichéfobia. Contradi¢io que afeta pessoas
suscitadas nos filmes. Os sintomas ocorrem quando
situagdes da vida real ecoam clichés de cinema e as
vitimas precisam agir para evitar o que seria o inevitdvel
desenrolar num filme.”

O que é uma piada hil4ria nas mios dos humanos, se
torna uma arma mortal nas garras de um Roedor de
Ossos. Mais frequentemente empregado com uma
maldi¢io dramdtica (apesar de nfio ser necessaria), o alvo
desse Dom se torna certo a sofrer um destino desfavordvel
de um modo cliché. Qualquer um procurando alguma
coisa no alto de um armério inevitavelmente terd todo o
seu conteido caindo sobre ele. Pedalar num dia
ensolarado convida a ser atropelado por um caminh3o.
Embora seja possivel evitar os efeitos dessa maldicgo,
fazer isso exige virtualmente se exilar do mundo, e ndo
pode ser em um quarto escuro. Ensinado por um espirito-
cachorro.

Sistema: O jogador gasta um ponto de Gnose e
nomeia a vitima, que precisa estar dentro do alcance
visual e auditivo. Por vinte e quatro horas, a vitima corre
o risco de sofrer um desastre. No entanto, uma vez que o
desastre ocorra, a maldi¢fo termina.

[




Fffoy e Cava

® Golpes Dolorosos (Nivel Dois) — Os Filhos de
Gaia odeiam admitir, mas as vezes vocé simplesmente
ndo consegue negociar pacificamente. Ocasionalmente,
vocé possui fé em sua prépria equidade e impde sua
vontade sobre aqueles que estio claramente agindo como
criancas. Mas caso faga isso, ao menos vocé faz sua
reivindicagdo forte o bastante e evita danos sem
necessidade. Esse Dom ¢é ensinado por um espirito-vespa.

Sistema: O Filho de Gaia gasta um ponto de Firia.
Pelo resto da cena, seus ataques sdo tdo dolorosos que
qualquer um atingido por eles imediatamente ignorard
quaisquer outros inimigos que ele possa estar enfrentando
e atacard o Filho de Gaia (teste Forca de Vontade,
dificuldade 9 para resistir). Normalmente esse Dom ¢é
usado para apartar dois inimigos que de outro modo nio
o fariam. E um truque arriscado, mas as vezes efetivo.

e Corrente da Dor (Nivel Trés) — Um médico
que trata apenas os sintomas de uma doenca ndo
consegue curi-la, mas meramente prolonga o sofrimento
do paciente. Os Filhos de Gaia do mesmo modo sabem
que apenas atacar os pedes da Wyrm meramente
prolonga a Guerra do Apocalipse, em vez de encerri-la.
Esse Dom os ajuda a ir além da prépria Wyrm,
percebendo quem manipula e, até mesmo, enxergando
quem comanda. Ensinado por um espirito-cachorro.

Sistema: O jogador gasta um ponto de Gnose e testa
Percepgio + Investigacdo (dificuldade 8). Cada sucesso o
leva a “um passo a frente na cadeia”, revelando o nome e
o rosto da préxima pessoa que emite ordens ao seu alvo.
Um dnico sucesso revelaria que um bardo do petréleo
executivo estd sendo controlado por um Maldito
particularmente manipulador, dois poderiam levar vocé a
conhecer qual Dancarino da Espiral Negra invocou o
Maldito e trés contariam a vocé quem ¢é o alfa do
Dancarino da Espiral Negra. Nada disso informa ao Filho
de Gaia onde essas pessoas estdo, mas dd a ele um nome
seguro e impressdes visuais para seguir a diante.

¢ Graca do Unicérnio (Nivel Quatro) — Para
aqueles dessa tribo gentil, a Fuiria é frequentemente vista
nio como uma ben¢io de um guerreiro, mas como a
maldicdo de um destruidor. Certamente, o Unicérnio
concorda, por isso enviou seus avatares para ensinarem
esse Dom a sua tribo. Tais estudantes nunca perdem seu
controle, permanecendo em perfeita calma e como um
mediador equilibrado.

Sistema: O jogador gasta um ponto de Gnose. Pelo
resto da cena, o Garou nfo sofre os efeitos negativos da
Firia. Ele nio pode entrar em frenesi, nem qualquer
Garou ou humano sentird sua Fdria. No entanto,
enquanto esse Dom estiver ativo, ele ndo pode gastar
mais pontos Firia no total de que seu nivel de Empatia.

Flanna
e A Tolice de Sio Herve (Nivel Dois) — De

acordo com uma antiga tradi¢io, Sdo Herve certa vez
proclamou um sermio para um lobo que havia comido o
boi usado por ele para arar a terra, o lobo ficou tio

Cap("fu/o Quatro: Pele de Lobo

envergonhado que ele concordou em ficar no lugar do
boi no arado. Se os Fianna nfio mataram Sdo Herve por
conta disso, eles quiseram. Mas eles também aprenderam
uma li¢do disso e Fianna engracadinhos usam esse Dom
carnavalesco para criar resultados similares, embora mais
prazerosos. Ele convence a um lider de qualquer tipo que
sua posicdo estd incorreta e que ele deve servir aqueles a
quem ele governa. Ele pode convencer um prefeito a
limpar os sapatos de um mendigo ou um alfa a curvar sua
vontade perante seu Omega. O Dom ¢é ensinado,
infelizmente, por um espfrito-boi.

Sistema: O Fianna precisa ter a chance de
repreender o lider sobre o motivo de sua incorre¢do em
sua posicio. O jogador gasta um ponto de Forca de
Vontade e testa Manipulacdo + Expressdo, dificuldade 8.
Um tnico sucesso o convence a se engajar em atos
ridiculos de subserviéncia aos inferiores. Cada sucesso
apés o primeiro amplia o efeito por um dia. Garou ou
outros seres sobrenaturais podem resistir a esse Dom
gastando um ponto de For¢a de Vontade, apesar de que
se o Fianna continuar a sua repreensio e gastar um
segundo ponto de Forca de Vontade, outro ponto de
Forga de Vontade serd exigido para resistir. Efetivamente,
isso se torna uma disputa entre o Fianna e sua vitima;
aquele que gastar mais For¢a de Vontade, vence.

e Apagar Rastros (Nivel Trés) — As dreas
selvagens da Bretanha sdo lugares perigosos e até ainda
mais ao cruzar o territério Fianna. Manipulando os
espiritos da natureza e da Wyld, os Fianna podem enviar
seu alvo a direcdes ilégicas e até mesmo criar rastros
impossiveis de serem seguidos. Muitos que desafiaram a
caminhar pelas terras dos Fianna se viram andando em
circulos embora estivessem caminhando em linha reta,
rigidamente mantendo das trilhas que os guiaram, mais
uma vez e mais uma vez, até os mesmos marcos. Entdo
eles morrem devido a fome e suas lendas advertem outros
intrusos. Um espirito da terra ensina esse Dom.

Sistema: O jogador gasta um ponto de Gnose e testa
Raciocinio + Ocultismo (dificuldade 7). Quaisquer
tentativas de rastreio ou orientacfio agora exigem que o
pretenso trilheiro consiga mais sucessos que o teste inicial
de Percepcio + Ocultismo do Fianna, dificuldade 8.

¢ Filhas de Airitech (Nivel Quatro) — Airitech,
uma criatura do Outro Mundo na cultura celta, tinha trés
filhas que assumiram formas de lobisomens. No fim, elas
foram mortas. Esse Dom permite ao Fianna interpretar o
papel de Airitech, forcando a forma Crinos em (no
maximo) trés humanos. Isso nfo os torna mais fortes ou
lhes d4 os instintos que os Garou possuem, mas dio boas
iscas quando se estd sendo cagado pela Wyrm. Como as
Filhas de Airitech, esses lobisomens existem para serem
mortos. O Dom ¢é ensinado por um espirito-ancestral.

Sistema: O jogador gasta um ponto de Fdria para
cada humano que ele queira transformar em um
lobisomem, até o maximo de trés, antes de testar Vigor +
Labia (dificuldade 8). Cada sucesso tornard os humanos
afetados por esse Dom em lobisomens por uma hora. Eles
ndo recebem quaisquer beneficios da forma Crinos, nio
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geram Delfrio e nfo estdo protegidos pelo Véu; a
mudanga € estritamente cosmética. No entanto, eles
podem receber um bénus em testes de Intimidagdo. Esse
Dom nio funciona em ninguém além de humanos. Nio
afetard magos, vampiros ou os imbuidos; no entanto, ele
afetard Parentes, carnicais e feiticeiros.

Criaf o Fonrkr
¢ O Caminhar de Sigurd (Nivel Um) — Quando

Odin aprisionou Brunhilde num circulo de fogo, foi
Sigurd que desafiou as chamas e a resgatou. Como Sigurd,
os Crias de Fenris com esse Dom nio precisam temer as
chamas. O Dom ¢ ensinado por um espirito do fogo.

Sistema: O Fenrir gasta um ponto de Gnose e testa
Vigor + Instinto Primitivo (dificuldade 4). Cada sucesso
fornece um sucesso automatico para absor¢@o de dano por
fogo pelo resto da cena.

¢ Cangio do Selvagem (Nivel Dois) — Essa temida
cangio de batalha estd num idioma que ainda precisa ser
decifrado — e certamente ndo é nérdico, nem qualquer
lingua germanica ou mesmo Garou. No entanto ela ¢é
poderosa, tanto para canalizar a Fdria do guerreiro que a
canta, como para aumenti-la. Alguns jovens Fenrir
comegaram a experimentar o tom e descobriram que a
melodia pode ser cantada de qualquer forma enquanto
mantenham a letra e eles a
tém cantado em estilos

mais modernos (o que insulta alguns Crias Ancides). Um
espirito-ancestral ensina esse Dom, mas nio pode
explicar as suas origens.

Sistema: Apods gastar dois pontos de Fdria, o jogador
testa Vigor + Expressdo ou Performance, o que for mais
alto, dificuldade 6. Por um ndmero de turnos igual ao
ndmero de sucessos obtidos, o Cria automaticamente
entra em frenesi, recebendo os beneficios de ignorar as
penalidades por ferimentos, mudando imediatamente
para Crinos e a imunidade contra poderes de influéncia
mental. No entanto, ele pode sair desse frenesi
imediatamente e pode usar armas simples como espadas
ou clavas. Caso o Garou pare de cantar, por qualquer
razdo, o efeito automaticamente termina.

e Garras de Alberich (Nivel Trés) — Alberich era
um rei anfo que tinha seu castelo no subsolo, cavado na
prépria rocha. Os Crias de Fenris com esse Dom
poderiam muito bem estar entre os construtores desse
paldcio, visto que suas garras podem fatiar rocha, aco ou
qualquer outro material inanimado como se fosse
manteiga. Ele é ensinado por um espirito-toupeira ou um
elemental da terra.

Sistema: O jogador gasta um ponto de Fdria. Se o
proximo ataque do Fenris for executado com armamento
natural e golpear objeto inanimado, ele

automaticamente causa dez niveis de ano extra.

um
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® Coroa de Garafena (Nivel Dois) — Garafena era
uma serpente mitica no folclore russo que se sentava
sobre uma coroa dourada e era invocada para dar béngios
aos seguidores. Um Dom recente que apenas foi
conhecido desde 1998, Garafena agora oferta suas
béngios a qualquer Garou que carrega sua marca. Esse
Dom ¢ ensinado por um espirito-cobra.

Sistema: O Andarilho do Asfalto precisa usar uma
coroa de algum tipo, um chapéu ou até mesmo um
pedaco de tecido de um casaco em torno da cabega
servird. O jogador entdo gasta um ponto de Gnose. Pelo
restante da cena, quaisquer armas disparadas pelo
Andarilho do Asfalto nunca terfio sua municio esgotada.

¢ Fluxo de Dados (Nivel Trés) — Fluxo de Dados,
de certa forma, é o Dom definitivo para os Andarilhos do
Asfalto: como a tribo, ele tem evoluido. Originalmente
ele foi projeto como um 'controle remoto' para
dispositivos eletronicos como luzes elétricas e foi muito
usado antes de um ataque para gerar um apagio num
edificio. Essa época se foi e o computador tornou-se mais
importante, ele comegou a ser usado mais comumente
para controlar computadores de qualquer lugar dentro da
linha de visdo. Nesses dias, ele é mais comumente usado
como um Dom de furtividade: como a deteccio e a
investigacdo forense continuam a se aperfeicoar, esse
Dom permite aos Andarilhos do Asfalto evitar todo e
qualquer contato com seus alvos.

Sistema: Apds gastar um ponto de Gnose, o jogador
testa Raciocinio + Computador (dificuldade 7) para
ganhar o controle de qualquer dispositivo eletronico. Ele
precisa manter contato visual com o dispositivo ou
perdera o controle sobre ele. Esse Dom nido confere
conhecimento de como usar o instrumento. Operar um
computador pode ainda exigir testes de Computador, eles
apenas podem ser tentados sem tocar o computador.

e Apocalipse Tecnoteocritico (Nivel Cinco) —
Dizem que os Andarilhos do Asfalto idolatram sua
tecnologia. Que besteira. Idolatrar meras ferramentas
confunde o mestre com o servo. Idolatrar monstros, no
entanto, se tornou mais elegante nos dias de hoje. Esse
Dom permite o Andarilho do Asfalto transformar todas
as maquinas na sala em monstros possessos; celulares
subitamente comegam a tocar no volume mais alto e
arremessam a si mesmos na pessoa mais proxima, TVs
deliberadamente explodem e fios elétricos chicoteiam,
emaranham-se e estrangulam quem quer que eles possam
ver. Esse Dom € ensinado por um Aranha do Padréo.

Sistema: O jogador gasta trés pontos de Furia e testa
Carisma + Ciéncias, dificuldade 8. Com apenas um
sucesso, cada dispositivo elétrico na sala onde o
Andarilho do Asfalto estiver comecard a agitar-se. Dois
turnos apds isso, a sala inteira é ocupada por monstruosos
dispositivos elétricos e todos na sala sofrem um nidmero
de danos agravados ndo-absorviveis igual ao nimero de
sucessos obtidos. Visto que isso inclui o Andarilho do
Asfalto, é conveniente que ele deixe a sala a tempo.

Cap("fu/o Quatro: Pele de Lobo

Carrar Usrme/lay

¢ Instinto Selvagem (Nivel Dois) — “Naquele
instante cumpriu-se a prépria palavra em Nabucodonosor
e ele foi expulso de entre a humanidade, e comegou a
comer vegetacio como 0s touros, e seu proprio corpo foi
molhado pelo orvalho dos céus, até que seu cabelo ficou
tdo comprido como penas de 4guias, e suas unhas, como
garras de aves.” — Daniel 4:33

N3io h4d prova que os Garras Vermelhas conseguiram
mandar o Rei Nabucodonosor para as matas, mas esse
Dom fornece todas as ferramentas necessdrias para que
eles o fizessem. Como no verso biblico, esse Dom priva
um humano de seus pensamentos superiores e ao invés
disso ele rasga roupas, carni¢ca (ou, mais
terrivelmente, caca) por comida e tenta acasalar com o
sexo oposto através de meios que certamente nio geram
reacBes positivas. Garras Vermelhas coagem o segredo
desse Dom dos espiritos-macacos.

Sistema: Apds gastar um ponto de Gnose, o jogador
testa Manipulagdo + Empatia com Animais, dificuldade a
For¢a de Vontade do humano. O ndmero de sucessos
determina a extensdo do animalismo. Um sucesso torna
um humano significativamente distraido, faminto e
obcecado sexualmente. Cinco cria uma besta alucinada.
Perceba que a maioria dos humanos possuem Forca de
Vontade entre 2 e 3, fazendo com que seja bem provével
que esse Dom seja extremamente efetivo.

® Reunindo os Macacos Infantes (Nivel Trés) —
Talvez o Dom menos popular em toda a tribo, esse Dom é
escondido pela Conciliagio com os Filhotes, embora
alguns Vigias da Terra o usem de um modo mais...
experimental. Ele transforma uma crianga humana com
idade ndo superior a dez anos numa criatura selvagem,
incapaz de por os pés na cidade. Alguns sugerem que esse
Dom é responsédvel por mitos tais como o de Rémulo e
Remo ou a lenda de Mogli. Os membros do campo da
Conciliagdo com os Filhotes usam isso para mostrar que
humanos podem existir em harmonia com Gaia, é a
Cidade que é maligna e precisa ser destruida. E ensinado
por um espirito-lobo ou -macaco.

Sistema: Esse Dom apenas pode ser usado numa
crianga humana com até dez anos. O jogador gasta trés
pontos de Gnose e testa Carisma + Instinto Primitivo. A
dificuldade ¢ a idade da crianga, qualquer crian¢a com
menos que um ano de idade automaticamente estd
impedida de colocar os pés numa cidade pelo resto de sua
vida. Para criangas com mais de um ano, o nimero de
sucessos obtidos indicam o ndmero de décadas que elas
precisam passar antes de poder entrar novamente numa
cidade. Se elas jd fizeram isso antes, entdo elas sofrem
espasmos incapacitantes, se comer e
permanecem imdveis até serem removidas da cidade.

¢ Forma de Akhlut (Nivel Quatro) — A mitologia
Inuit conta que Akhlut, uma baleia assassina que se
transformou num lobo para caminhar sobre a terra. As
lendas estdo quase certas, é claro. Esse dom permite a um
Garra Vermelha assumir uma forma aqudtica tal como a

suas

recusam a
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de um peixe, um golfinho ou uma baleia. E acreditado
por alguns que esse Dom é o modo de como os Garras
Vermelhas se espalharam para os outros continentes. O
Dom ¢é ensinado por um espirito de um apropriado
animal oceénico, apesar de que os Garras Vermelhas
respeitarem a orca mais que todos.

Sistema: Dois pontos de Gnose s3o necessirios para
ativar esse Dom, entfo o jogador testa Vigor + Instinto
Primitivo, dificuldade 8. Cada sucesso permite ao Garra
Vermelha tornar-se um habitante aqudtico mais
poderoso. Um sucesso poderia permitir ao Garra
Vermelha tornar-se um peixe-dourado, trés um golfinho,
cinco a genuina baleia assassina das lendas.

Senhorer dar Sombras
¢ Chuva Piedosa (Nivel Um) — Apesar desse Dom

surpreender muitos Garou fora dos Senhores das
Sombras, é apenas porque eles esquecem que os Senhores
das Sombras seguem um deus afiliado com a chuva e eles
sdo origindrios de uma regido nada amigivel. Até mesmo
o mais darwinista Senhor das Sombras sabe que seus
Parentes precisam se alimentar e a chuva invocada com
esse Dom d4 a certeza de que aqueles favorecidos pelos
Senhores das Sombras nunca passardo fome. Um Corvo
da Tempestade ensina esse Dom.

Sistema: O Senhor das Sombras gasta um ponto de
Gnose. No fim do dia, chove na area ao redor do Senhor
das Sombras. O tamanho dessa 4drea depende do posto do
Senhor das Sombras; ela afeta um raio de 15 minutos de
caminhada para cada nivel de Posto que o Senhor tiver,
logo um Athro pode afetar uma regidio de uma hora de
caminhada de sua localizagdo. Esse Dom nfo invoca
grandes tempestades, apenas produz chuva pesada.

¢ Invocar Corvo da Tempestade (Nivel Trés) —
Se existe um espirito que define a tribo dos Senhores das
Sombras, esse espirito é o Corvo da Tempestade. Um
assustador avatar do Avd Trovio, um Corvo da
Tempestade vem para ajudar seja quem for que acenar
para ele com esse Dom. Eles ddo excelentes espides,
mensageiros e, se necessirio for, combatentes
distragdes. Alguns rumores dizem que existem tantos
Corvos da Tempestade nos céus Umbrais das terras natais
dos Senhores das Sombras que cada Senhor das Sombras
sabe tudo o que acontece na regido. O préprio Avd
Trovio ensina esse Dom.

Sistema: Gastando um ponto de Gnose e testando
Carisma + Intimidacfo (dificuldade 8) o Senhor pode
invocar um Corvo da Tempestade, que ird obedecer uma
ordem simples de razodvel complexidade, como
“Encontre o caminho para a seita dos Andarilhos do
Asfalto e fique de olho neles. Reporte-me diariamente”.
Corvos da Tempestade sdo invisiveis no mundo fisico e
podem apenas ser avistados na Umbra com um teste de
Percepgio, dificuldade 8.

® Onipresenga (Nivel Quatro) — A parandia é
uma arma maravilhosa. Ela evita inimigos descansarem,
de pensar adequadamente e, usada de modo correto, até
mesmo de atacar vocé. E se vocé ndo pode estar em todo

ou
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lugar a0 mesmo tempo, a0 menos vocé pode aparentar
estar. O Senhor das Sombras pode amaldicoar um
inimigo com a parandia, dando a vitima uma suspeita
incansdvel de que o Garou est4 observando-o, até mesmo
quando tal crenga parecer ser inteiramente ildgica.
Espiritos da noite ou das sombras ensinam esse Dom.

Sistema: O jogador gasta um ponto de Gnose e testa
Carisma + Intimidagfo, dificuldade a Inteligéncia x2 da
vitima. Sucessos indicam que a maldicdo faz efeito,
reduzindo todas as paradas de dados da vitima em um
para cada dois sucessos obtidos. Os efeitos duram um dia
€ uma noite.

%ﬁeyﬁ/ﬂa/ SYepcsoror

¢ Invocar Talisma (Nivel Dois) — Através do uso
desse Dom, o Peregrino Silencioso pode fazer com que
qualquer objeto dedicado ritualisticamente a ele possa se
materializar instantaneamente em sua m#o, até mesmo se
estiver nas mdos de outra pessoa. Naturalmente, esse
Dom ¢é o predileto entre ladrdes e contrabandistas, ou
simplesmente por alguém tentando viajar sem bagagem.
O espirito-rato ensina esse Dom.

Sistema: O Peregrino Silencioso simplesmente gasta
um ponto de Gnose. Boa cagada.

¢ Trilha da Morte (Nivel Trés) — Algumas vezes a
jornada de alguém termina muito cedo, como um homem
que morre antes de dizer ao Peregrino Silencioso uma
informacdo importante. Os Peregrinos Silenciosos com
esse Dom ndo permitem que o fim da jornada de alguém
acabe também com a sua. Contanto que o Peregrino
Silencioso possa encontrar o corpo, ele pode entdo seguir
os vestigios do espirito até ele ser achado como um
fantasma. Um servo da Coruja ensina esse Dom.

Sistema: O Peregrino Silencioso fica sobre o corpo
do morto. Entdo, o jogador gasta um ponto de Gnose e
testa Percepcio + Ocultismo, dificuldade 7. Um sucesso é
necessdrio para farejar a dire¢iio do fantasma do corpo. A
cada dia a busca continue, outro teste de Percepcio +
Ocultismo precisa ser feito, com um sucesso adicional
exigido para cada dia gasto na busca. O Narrador
determina quio distante o espirito esta.

¢ Maio-Guia de Djeheuty (Nivel Quatro) —
Ninguém pode impedir as palavras de Djeheuty, o
mensageiro dos Deuses. Aqueles que possuem esse Dom
nfo precisam nem mesmo acompanhar a mensagem, mas
pode envid-la a seu modo e estar certo que ela chegara ao
seu destino. O espirito de qualquer animal migratério
ensina esse Dom.

Sistema: O jogador gasta dois pontos de Gnose e
testa Carisma + Ocultismo, dificuldade 8, enquanto o
Peregrino declara o destinatdrio em voz alta. A
mensagem precisa ser escrita de forma fisica (papel,
tdbua, fragmento de osso etc). Um tnico sucesso imbui a
mensagem com um Gaffling que se certificard de chegar
até o destino da mensagem. O método de entrega é uma
forma coincidente; a mensagem é apanhada por alguém
curioso, terminando num caminh#o seguindo para aquela
dire¢fio, voando pelo vento etc. O nimero de sucessos
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adicionais determina quanto tempo isso leva,
independente da distancia.

Sucessos Tempo de Entrega

1 Um ano

2 Seis meses

3 Uma estagio

4 Uma semana

5 Um dia

Enquanto a mensagem estiver em trinsito, o
Peregrino Silencioso ndo pode recuperar os dois pontos
de Gnose investidos nela. Nem pode cancelar a
mensagem. Logo, esse Dom tende a ser usado apenas
quando todas os outros meios foram tentados e falharam,
ou quando a morte do Peregrino Silencioso é certa. A
morte do Peregrino ndo interrompe esse Dom.

Prasas 7o Prara

¢ Golpe de Dominancia (Nivel Trés) — Garou
espertos sabem que devem pagar tributo aos Presas de
Prata. Garou esttpidos os desafiam abertamente e forcam
os Presas de Prata a reivindicarem sua dominancia. Esse
Dom permite a um Presa de Prata nocautear facilmente
pretensos rebeldes através da conexdo entre dominancia
fisica e a legitima lideranca. Quando este Dom est4 ativo,
poder fazx a razio. Presas de Prata lupinos ficam
maravilhados com esse Dom, no qual se assemelha com
os entendimentos dos lobos sobre o posto de alfa. Um
espirito-lobo ensina esse Dom.

Sistema: O jogador gasta um ponto de Fria e testa
Carisma + Briga, dificuldade 7. Caso seja bem sucedido,
entdo cada golpe que o Presa de Prata desferir contra um
alvo especifico concede ao Presa de Prata um dado
adicional em todos os testes Sociais contra aquele alvo,
permitindo a ele intimidar ou atemorizar o alvo mais
facilmente. O golpe ndo precisa ser desferido com forca
total para garantir o bonus, pois este dura apenas um dia.

¢ Declaracio de Autoridade (Nivel Trés) —
Existem momentos que um Presa de Prata ndo pode estar
presente em encontros ou assembleias importantes e
precisa enviar outro Garou em seu lugar. Para assegurar
que quaisquer vantagens obtidas nfo sejam omitidas, um
Presa de Prata com esse Dom pode assegurar ao seu
mensageiro um pouco de sua prépria autoridade natural.
Ensinado por um espirito-ancestral.

Sistema: O Presa de Prata gasta um ponto de Gnose
e um ponto de Forca de Vontade antes de escolher um
Garou como seu representante. Durante uma semana, o
representante é considerado detentor do mesmo nivel de
Raca Pura do Presa de Prata, enquanto ele mencionar o
nome do Presa de Prata que ele representa. Esse Dom nfo
pode ser usado num alvo relutante.

¢ Ignorar Golpe Fatal (Nivel Cinco) — Os Presas
afirmam que governam pelo direito divino, apds ver esse
Dom em acdo, poucos discordam. O Presa de Prata
simplesmente ignora um golpe que de outro modo o
mataria. Ver uma ldmina se mover perfeitamente através
do pescoco de alguém e perceber que ela falhou em
decepar a cabega é uma coisa que poucos Garou irdo
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esquecer — especialmente se foram eles a empunhar a
lamina. Um espirito-ledo ou um avatar do Falcio ensina
esse Dom.

Sistema: Uma vez por cena, o jogador pode gastar
um ponto de Forca de Vontade e ignorar todo o dano de
um dnico ataque.

Uipena

¢ Sonhos Medicinais (Nivel Um) — Quando os
humanos comegaram a cacar animais, os animais
retaliaram enviando a doenca aos humanos para mat4-
los. Uma vez que eles viram que essas doencas matavam
tanto pessoas boas como mds, eles se abrandaram e
espiritos-ervas vieram para medicar os homens em seus
sonhos, contando a eles como curar a enfermidade. Os
sdbios Uktena ainda sabem que a cura vem provém desses
espiritos nos sonhos e que esse Dom permite a eles
invocar sabiamente as ervas. Ensinado por um espirito de
uma planta aloés.

Sistema: Esse Dom ¢é usado quando um Uktena est4
tentando curar alguém gravemente doente. Antes do
Uktena ir dormir, o jogador gasta um ponto de Gnose e
testa Carisma + Ocultismo, dificuldade 8. Se o teste for
bem sucedido, entdo o Uktena ird acordar com novas
ideias de como curar a pessoa doente. Cada sucesso no
teste de Ocultismo adicionar um dado em qualquer teste
de Medicina feito nesse dia. Caso isso dé ao Uktena mais
de dez dados em sua parada de Medicina, ele pode tentar
curar uma doenca incurdvel, como caAncer terminal ou
HIV/AIDS. Para fazé-lo, seis ou mais sucessos sdo
necessdrios no teste apropriado de Medicina.

¢ Vidéncia (Nivel Trés) — Um Dom dtil para
espionagem ou comunicagio, que permite ao Uktena ver
os eventos distantes dali através de uma superficie
reflexiva. Qutros seres sobrenaturais, especialmente
aqueles com habilidades préprias de clarividéncia, podem
encontrar meios de impedir esse Dom. Ensinado por um
espirito-mosca.

Sistema: O jogador gasta um ponto de Gnose e testa
Percepg¢do + Ocultismo (dificuldade 10, a menos que o
Uktena possua um item pertencente a pessoa ou ao lugar
que estd sendo observado, nesse caso a dificuldade cai
para 8). O Uktena pode ver qualquer coisa que aconteca
na drea. O Dom dura até o fim da cena.

e Apontar o Osso (Nivel Quatro) — Um ritual
comum entre 0s povos nativos, esse Dom permite ao
Garou infligir dano em alguém simplesmente apontando
um osso decorado para seu oponente. Normalmente esse
Dom ¢ usado como um meio de execugdo. Um espirito-
abutre, na Austrilia, ou um espirito-cobra Bobbi-Bobbi
ensina esse Dom.

Sistema: O jogador gasta um ponto de Gnose e testa
Percep¢do + Ocultismo, dificuldade 7. Cada sucesso
causa um nivel de dano agravado (que pode ser absorvido
normalmente se o alvo seja apto a absorver dano
agravado) no alvo, apés isso o osso se estilhaga. Esse Dom
também pode ser usado para infligir um dano retardado a
vitima. Gastando um ponto adicional de Gnose, o dano
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pode subitamente ocorrer num ndmero de dias
equivalente aos sucessos obtidos no ataque. Isso é mais
comum quando o Dom ¢ usado para executar um ofensor.
Muitas vitimas, certas de sua morte, simplesmente saem
andando sem rumo esperando o destino.

/Ué/ﬂ;@'n

e Bastio da Morte (Nivel Um) — Nesses ultimos
dias, a queda de qualquer Garou ¢ trégica e a dor da perda
de um companheiro de matilha é profunda. Mas é melhor
saber com certeza do que esperar em vdo que ele possa
retornar. Esse Dom permite o Wendigo saber se um
companheiro de matilha estd de fato morto e, se ests,
onde ele repousa. O Wendigo espeta um graveto no chio
e espera até amanhecer. Se o companheiro de matilha
estiver vivo, o graveto permaneceri perfeitamente de pé.
Se nio, o graveto inclinar-se-4 na direcio de seu corpo.

Sistema: O jogador testa Percepcio + Ocultismo,
dificuldade 7. Um tnico sucesso é tudo o que é necessario
para uma correta adivinhagdo. A falha fard o bastdo cair
ao chio, enquanto uma falha critica sempre declara que o
companheiro de matilha estd morto e nunca aponta para
uma direcdo certa.

e Matilha Fantasma (Nivel Dois) — Da mesma
forma que os Andarilhos do Asfalto invocam Aranhas do
Padrio e os Senhores das Sombras invocam os Corvos da
Tempestade, os Wendigo podem invocar seus aliados
ancestrais, a Matilha Fantasma. Eles ndo sio guerreiros,
ou espides, ao invés disso sdo sdbios e ancides em favor
daqueles que buscam orientacdo. Espiritos-bifalos
ensinam esse Dom.

Sistema: O jogador gasta um ponto de Gnose e um
de Fdria, entdo testa Carisma + Ocultismo (dificuldade
7). A Marilha Fantasma conjurada age como o
Antecedente: Ancestrais, no mesmo nivel dos sucessos
obtidos. Isso é cumulativo com qualquer nivel de
Ancestrais que o Wendigo ja possua.

e Harano (Nivel Quatro) — Talvez a tribo mais
séria e profundamente ferida dentro da Nagio Garou, os
Wendigo, sdo propensos a sofrer a debilitacio da Harano,
poucas das tribos conhecem os segredos dessa insanidade
melhor do que eles. Incitando esse sofrimento, raiva e dor
do coracio do Wendigo em outro Garou, o Wendigo
pode fazer com que seu alvo sinta a profunda depressdo da
Harano. Esse Dom é ensinado por qualquer espirito do
vento.

Sistema: O jogador gasta um ponto de Furia e testa
Manipulacio + Expressdo (dificuldade 8). Mais que cinco
sucessos infligem permanentemente a Harano sobre a
vitima.; de outro modo, o sofrimento dura o resto da
cena. (Veja o Capitulo Cinco para mais informagdes
sobre a Harano).

2

A pritica dos rituais é uma das mais sagradas
tradicdes que os lobisomens possuem. Através da
invocagdo dos poderes dos espiritos, tais cerimoOnias
rituais fornecem certas béncdos aos Garou, muito
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parecidos com os humanos de todas as eras que
praticaram oferendas e outros rituais para seus deuses. A
tnica diferenca é que os Garou sabem que seus rituais
funcionam, diferente dos humanos, que apenas desejam
ou pensam que funcionam, sem nunca ter a certeza de tal.
Os Theurges dizem que o ato de executar rituais invoca
uma unifo sagrada ndo apenas entre os Garou, mas
também entre os Garou e Gaia.

Apesar de que realizar rituais seja uma prética
religiosa inerente que apenas os Garou podem executar,
seus valores misticos nio devem ser inteiramente
perdidos. As regras dos beneficios fornecidos por um
ritual apenas sdo partes de uma razio para favorecé-los;
realizar rituais em jogo é uma grande experiéncia de
interpretacdo e tempera o jogo incomensuravelmente.

ks do Facto
Rpyaf do (o Aberdo

Nivel Quatro

Através do sacrificio de alguma coisa de wvalor
pessoal e realizando uma complexa danga da chuva, o
mestre de rituais pode trazer uma grande e purificadora
precipitagio dos céus. Essa chuva purifica todas as
impurezas da Wyrm e pode até mesmo curar ferimentos.

Sistema: Esse ritual funciona de modo similar ao
Ritual de Purificacio (Lobisomem, pigina 159), mas
pode abranger um caern inteiro e todos dentro dele. O
mestre de rituais gasta um ponto de Gnose para purificar
a 4drea, mas para cada dois pontos adicionais que ele
gastar, cada Garou dentro da drea do caern cura um
Nivel de Vitalidade de dano. A dificuldade para esse
ritual depende do nivel da m4cula, tal como o nivel de
Gnose do espfrito. Como o Ritual de Purificagio, a
dificuldade desse ritual também pode ser reduzida em um
caso seja feito na alvorada. Seres da Wyrm e vampiros
sofrem dores excruciantes se expostos a esse ritual,
embora sdo sejam genuinamente purificados ou feridos.
Para usar esse ritual fora de um caern, o mestre de rituais
precisa sacrificar trés pontos permanentes de Gnose.

Epcanfar a Foratsa
Nivel Quatro

Todo mundo ji sobre florestas
misticamente encantadas, onde as drvores parecem estar
vivas, estranhas vozes sussurram, bruxas malvadas
perambulam e goblins e fadas de todos os estilos
incomodam os viajantes cansados. Os Garou se
habituaram a governar as selvas, mas a humanidade
invade mais e mais suas extensdes. Centenas de anos
atrds, os Theurges desenvolveram um ritual a fim de
frustrar tal expansio. Esse ritual, Encantar a Floresta,
desperta os espiritos da terra e os incitam a protegerem a
Wyld. Esses espiritos despertam e agem para resistir a
qualquer acampamento humano na 4rea.

Subitamente, fontes secam. O inverno segue mais
forte que antes, ainda assim a floresta e as 4rvores sdo
notoriamente mais resistentes e crescem mais rdpido. A
comida apodrece rapidamente e aduba o solo, e vermes e
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insetos infestam a 4rea. Tentativas de estabelecer energia
ou linhas telefonicas falham inexplicavelmente. Sem
mencionar a recepcio de TV, que apresenta estdtica ou
imagens estranhas quando funciona. Os humanos
eventualmente vdo embora ou morrem, as selvas
reivindicardo sua propriedade perdida.

A drea parece ser assombrada por anos subsequentes.
As 4rvores sdo sombrias e ameagadoras, sons esquisitos
emanam das florestas a noite. Os espiritos, uma vez
despertos, ndo descansario por um bom tempo. Lendas
supersticiosas de regides assombradas circulam e muitos
humanos dio a 4rea como um local perdido —
infelizmente, varios outros tornam-se muito interessados
— agéncias governamentais, a imprensa € outros seres
sobrenaturais.

O mestre de rituais pega um broto de uma 4rvore
que nunca foi vista por olhos humanos e faz um
recepticulo com as visceras de um animal nunca cagado
por humanos, no qual ele preenche com 4gua de uma
fonte que nunca fora tocada pela humanidade. Ele entdo
agita a 4gua e a despeja perto dos limites das sélvas e
invoca os espiritos da natureza para despertarem e se
defenderem. Ele envia mensageiros para o norte, sul, leste
e oeste, para todos os espiritos dali. O mestre de rituais
precisa cantar para os espiritos por trés dias.

Sistema: Os efeitos imediatos desse ritual duram por
um ano lunar completo, se ndo interrompidos por
qualquer tipo de intervengfo sobrenatutal. A 4rea assim
enfeiticada n3o pode excedér a distAncia que ©s
mensageiros percorrem ém trés dias de viagem a pé.
Areas maiores podem as vezes ser encantadas, com 0
gasto de um ponto de Forca de Vontade e um +1
adicional na dificuldade por 1,5km a mais. Se o caern do
Garou estiver localizado dentro dos 7,5km da localizagdo
do ritual, a dificuldade é reduzida em 1. Caerns maiores, a
critério do Narrador, podem invocar os espiritos para
uma drea maior. Grandes partes da Floresta Negra, por
exemplo, sdo “assombradas” dessa forma. Se totens tribais
sdo chamados, a drea protegida retém um ponto 'da
personalidade desse totem ou da tribo. Areas Fianna
retém um ponto de aura feérica, dreas Crias s3o mais frias
e com um clima mais severo, dominios dos Senhores das
Sombras sdo assombradas por criaturas fantasmagdricas
assustadoras. Alguns até mesmo afirmam que os
Andarilhos do Asfalto tém desenvolvido uma versido
desse ritual, no qual os permite encantar dreas urbanas e
reivindica-las 4 Barata.

Lfyair 7o Cacre
R fyyaf o Agoragio

Nivel Dois

Esse ritual em particular é um meio no qual os
Garou podem celebrar e honrar Gaia ou outros
individuos importantes para eles. Geralmente isso
envolve estabelecer um pequeno santudrio, apesar de que
muitos caerns possuem apenas um santudrio onde os
Garou e visitantes locais prestam seus respeitos, deixando
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oferendas e simbolos santificados enquanto executam
esse ritual. O Ritual de Adoragio tem intimeros meios de
ser executado, mas tem uma leve semelhanca com certas
priticas budistas, visto que o praticante normalmente
queima incenso, cinticos, meditacio e oragdes. Isso
sempre inclui deixar um item de valor especial, o qual
possua alguma importancia para o individuo adorado.

Sistema: Custa um ponto de Gnose para executar
esse ritual, mas quando todos os Garou que
permanentemente habitam o caern erguerem um
santudrio e executarem esse ritual, a dificuldade de abrir
o caern diminui em 1. Se o santudrio é removido do
caern ele perde esse beneficio. Esse ritual é normalmente
executado sozinho e por conta isso é alvo de divergéncias
entre os mais conservadores do caern.

Zyarr de Morse
Tvyaf Fiinebre

Nivel Dois

Por meio do Ritual Fanebre, os Garou honram um
heréi morto com uma pequena cerimdnia, comemorando
os feitos e as virtudes do falecido. Diferente da Cerimonia
pelos Falecidos ou do Ritual da Gléria Eterna, que ¢ feito
uma vez e logo apds a morte, o Ritual Finebre pode ser
feito varias vezes (normalmente anual). Ndo deve haver
mais que dez participantes nesse ritual e apenas aqueles
maissintimos & memoria do falecido compartilham essa
cerimdnia; amantes, descéndentes, companheiros de
matilha e os'‘aliados mais préximos.

A execugdo do ritual varia enormemente de situagio
em situacdo, de tribo para tribo, mas a versio mais
comum é moderadamente complexa. O mestre de rituais
chama os participantes para perto dele e declara 0 nome
e os feitos daquele a ser honrado. Isso pode assumir a
forma de um longo grito penoso ou um gemido quase
inaudivel. Isso é seguido por um breve periodo de siléncio
contemplativo por todos os envolvidos como se
meditassem pelo que foi perdido. Entdio um dos
participantes se aproxima do local de adora¢io (um
santudrio dedicado, uma ldpide ou alguma outra coisa que
represente o falecido) para oferecer uma recordacio ou
presente de lembranga. A oferenda pode ser um objeto
fisico, como uma arma ou um fetiche, ou uma oferenda
simbdlica, como uma l4grima ou uma mancha do préprio
sangue de alguém. Durante a oferenda, cada Garou
oferece um motivo pelo qual ele honra o falecido (seja
por razdes pessoais ou por alguma virtude ou qualidade
que ele acredite que o falecido personificou durante sua
vida). Conforme os murmurantes se sentam em frente ao
local de adoragiio, o mestre de rituais os introduz a uma
comunhio com as lendas do falecido, onde qualquer um
compartilha de suas memorias. Isso normalmente ¢é
seguido por um cAntico ou uma musica guiada pelo
mestre de rituais, mas executada por todos, pedindo ao
falecido que os ilumine, fornecendo sua forca e virtude
em sua continua batalha. Conforme a cancio termina, o
falecido as vezes pode aparecer por um breve periodo de

195

-—._--nl\\

|



\\—l‘m-—-w—ﬂ

T 7 N S .

tempo para estar novamente com aqueles mais préximos
a ele em sua vida. (Ndo é desconhecido que aqueles
honrados desta forma se tornaram espiritos-ancestrais
devido ao amor e ao respeito oferecidos a eles durante
esse ritual). Apds o espirito se dissipar, caso ele tenha se
mostrado, os participantes ddo um uivo de despedida
antes de se dispersar ou participar de algum festim ou
alguma outra coisa.

Sistema: O mestre de rituais precisa ser bem
sucedido num teste de Carisma + Rituais, dificuldade 8
menos o posto do Garou reverenciado, com um -1
adicional para cada cinco participantes. Com um sucesso
marginal (um sucesso), o Garou reverenciado recebe um
ponto péstumo de Honra. Num sucesso moderado (dois
sucessos), o reverenciado recebe uma quantidade de
Renome péstumo igual ao nimero de participantes, a ser
distribuido entre as categorias do falecido que est4 sendo
relembrado. Todos os participantes recebem um ponto de
Honra. Um sucesso completo (trés sucessos), o falecido
recebe pontos de Renome igual ao total dos niveis de
posto de todos os participantes dividido por dois. Todos
os participantes recebem uma recompensa em Honra
igual ao posto do falecido. Com quatro ou cinco sucessos,
o falecido tem uma chance de aparecer para confortar os
participantes; se isso acontecer, 0s participantes
recuperam toda a sua Forca de Vontade. Se seis ou mais
sucessos forem alcancados, o espirito certamente aparece
a menos que alguma coisa o detenha e o Narrador deve
ponderar em recompensar os participantes com um ponto
extra no Antecedente: Ancestrais, para representar o
espirito-ancestral do falecido.

Apesar desse ritual poder ser executado com mais de
uma vez por herdi, todos os rituais de lamentacio, apds a
primeira vez, ndo tém efeito em jogo, nem ganho de
Renome ou outra coisa.

Rtyaf g (foria EFerma

Nivel Cinco

O heréi martirizado representa tudo o que é bom e
justo para a causa. Diferente do intimo e privativo Ritual
Fanebre, o Ritual da Gléria Eterna é um evento
elaborado e formal de grande escala para adora¢do do
heréi. Precisa haver no minimo 10 participantes além do
mestre de rituais.

O Ritual da Gléria Eterna serve a dois propésitos.
Primeiro, ele d4 poder a causa escolhida pelo mestre de
rituais e os participantes, fortalecendo sua determinacio
e permitindo serem bem sucedidos em batalha. Segundo,
confere uma grande recompensa de Renome péstumo ao
falecido sua memdria e sua esséncia espiritual. Com a
versio menor desse ritual, o reverenciado pode até
mesmo aparecer e se tornar um espirito-ancestral como
resultado da adoracdo durante esse ritual. Devido ao
grande poder de tal ritual ser bem feito e a dificuldade de
reunir tamanha soma de participantes, rituais como esse
ndo sdo comuns, exceto em épocas de grande conflito. O
Ritual da Gléria Eterna é feito uma sé vez.

O ritual normalmente se inicia com um chamado de
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ordem do mestre de rituais. Isso é seguido por um cantico
recitado dos fundamentos da carreira, da batalha e da
morte do herdi, e sua relevincia para a batalha atual.
Seguido por um momento de silenciosa meditagio em
honra ao falecido. O mestre de rituais entdo declara as
vérias virtudes do herdi, enquanto oferece sacrificios
simbé6licos em nome do falecido. Isso segue até um
cantico unissono, onde o mestre de rituais conduz os
participantes a invocar o herdi para abencod-los com suas
virtudes e seu auxilio a fim de terminar essa nobre
batalha. Nesse ponto, o falecido pode ou nio aparecer
para abengod-los pessoalmente. A cangio flui
naturalmente e se torna um cantico de “linguagem
marcial” por parte do mestre de rituais, restaurando o
propésito de seu encontro e da necessidade de sua nobre
batalha. Se proferido corretamente, a linguagem lanca os
participantes no 4nimo adequado e vérias vezes o Ritual
da Gléria Eterna € seguido por um sangrento e herdico
ataque contra os inimigos do Povo.

Sistema: O mestre de rituais, que precisa ser de um
posto no minimo igual ao nidmero de participantes
dividido por dez, faz um teste de Carisma + Rituais,
dificuldade 10 menos o posto do heréi reverenciado. A
dificuldade diminui para cada 10 participantes. Um
sucesso ndo gera efeitos além do ganho de um ponto de
Honra para cada participante. Dois sucessos conferem ao
heréi reverenciado um ponto de Renome para cada 10
participantes, mais uma quantidade adicional de pontos
de Renome igual ao posto do mestre de rituais, a ser
distribuido nas categorias que o heréi fora reverenciado.
Os participantes também recuperam sua Forca de
Vontade gasta, bem como um ponto de Firia ou Gnose
(dependendo do propésito do ritual), e ganham dois
pontos de Honra cada. O mestre de rituais também
recebe pontos de Honra igual ao posto do heréi
reverenciado.

Trés sucessos conferem trés pontos de Honra para
todos os participantes, exceto pelo mestre de rituais, que
recebe Renome igual ao posto do reverenciado, mais um
décimo do total de participantes. Todos os participantes
também ganham o uso das Habilidades ou Dons do heréi
na batalha em questdio. O heréi que estd sendo
reverenciado recebe um ponto de Renome para cada
cinco participantes, em adi¢do aos pontos ganhos do
posto do mestre de rituais.

Quatro ou cinco sucessos resultam no ganho do uso
de duas Habilidades ou Dons do heréi reverenciado pelos
participantes e cada um recupera dois pontos de Firia ou
Gnose (ou um de cada). O mestre de rituais recebe o uso
de um Dom adicional. O heréi tem 50% de chances de
aparecer. Ele recebe o posto do mestre de rituais mais um
ponto para cada 5 participantes em Renome.

Com seis sucessos, 0s participantes
recuperam toda a sua Fidria e Gnose. O herdi certamente
aparece, recebendo um adicional de cinco pontos de
Honra, assim como o mestre de rituais. O Narrador pode
optar por dar ao mestre de rituais ou a todos os
participantes um ponto no Antecedente: Ancestrais.

ou mais
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Pratervar o Fotiche
Nivel Um

Esse ritual é destinado para honrar e preservar um
espirito dentro de um fetiche ou outro objeto imbuido
com um espirito. Cada Garou praticante desse ritual
apresenta pequenas variacdes, dependendo do tipo do
espirito e fetiche envolvido. O ritual normalmente inclui
a limpeza do fetiche e, talvez até mesmo, refazer partes da
pintura ou outros reparos similares, apesar de que muitos
Garou (e espiritos) preferem fetiches que tenham a
aparéncia de serem veteranos, nio de novos em folha.
Esse ritual normalmente é ensinado a filhotes, que terdo
a tarefa de preservar os fetiches da seita. Normalmente
também € a parte onde os filhotes tém a oportunidade de
chegar perto do arsenal da seita.

Sistema: O jogador testa Raciocinio + Rituais,
dificuldade 8. Boa interpretacio e ideias criativas de
honrar o espirito (énfase no honrar aqui) podem garantir
bonus na reducido da dificuldade. Esse ritual deve ser
executado a0 menos uma vez no més, porém muitos
Garou s3o encorajados a usd-lo sempre que possivel,
especialmente depois de ter usado o fetiche.

novar o Amuieto
Nivel Dois

Quase que como uma espécie menor de fetiches, os
amuletos sdo itens imbuidos com espiritos que possuem
um ndmero limitado de usos: um. No entanto, alguns
amuletos podem ser “reabastecidos” com esse ritual. Esse
ritual encanta e seduz o espirito envolvido a retornar ao
amuleto e ele precisa ser executado através de canto,
bajulag¢o ou outras formas de seducio.

Sistema: Através da execucgiio desse ritual antes do
Ritual de Compromisso, o personagem efetivamente
reduz a dificuldade de executar aquele ritual em 1.

Convocar o Gvwia éy;}v}‘tm/
Nivel Trés

Esse ritual serve como um caminho pritico para
invocar espiritos na Umbra, mas apenas espiritos que
podem guiar o invocador a uma localizacdo. Os espiritos
invocados com esse ritual nio ensinario nada ou
ajudario em qualquer coisa ao personagem de modo
geral, mas pode ser requisitado a ajudar a encontrar um
lugar, pessoa ou item dentro da Umbra. O ritual conjura
o espirito através de uma danca especifica e um cantico
ensinado ao Garou assim que ele aprende esse ritual.

Sistema: Faca o teste padrio para executar esse
ritual, mas reduza a dificuldade em 1 se o personagem
procurar um espirito cujo o personagem saiba o nome.
Como sempre, falhas ou falhas criticas normalmente
envolvem o aparecimento de espiritos furiosos ou hostis
(veja as tabelas do Ritual de Conjuracio, em
Lobisomem, pdgina 164). Quando o espirito aparece, ele
pode guiar o personagem ou sua matilha a um Reino
Préximo sem dificuldades. Nenhum teste adicional ¢é
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necessario aqui, mas normalmente ele ird querer alguma
coisa em troca por seus servicos. Ele também pode ajudar
a encontrar um lugar ou uma pessoa. O espirito nio é
onisciente e pode apenas ajudar a localizar o alvo. O
mestre de rituais recebe cinco dados de bonus em seu
teste de Percep¢do + Investigacio por toda a sua
demanda, enquanto o espirito ajudd-lo. O espirito pode
tentar levar os personagens para a Umbra Profunda.
Nesse caso, 0 negdcio é mais arriscado, e os personagens
podem precisar pechinchar um grande negécio (mas nio
muito para nio ofender o espirito) para obter um preco
razoavel. Além disso, os personagens precisam localizar
um Adito por si mesmos e tém que viajar para a Umbra
Profunda por seu préprio risco. Se os personagens
conseguirem persuadir o espirito a acompanhé-los em
toda a sua jornada, eles estario aptos a retornar em
seguranca ao Adito.

Rpyaks do Ponsiio
Ligrimar de Loyna

Nivel Trés
As Ligrimas de Luna sio conhecidas por serem a
forma mais segura de determinar a culpa de um criminoso
suspeito. Caso exista qualquer divida sobre a culpa do
autor de um crime sério, como uma violacdo deliberada
da Litania, assassinato ou estupro, esse ritual é invocado.
O acusado suspeito inicialmente € sujeito a ser
marcado em corpo pelo mestre de
Normalmente essa marca pode assumir a forma do glifo
do augirio do suspeito encravado com prata e pintado
com uma tinta prateada. O acusado ento é banhado com
agua gelada e exilado por uma fase lunar, comecando pela
de seu augirio. Desse dia até a préxima lua, o acusado cré
que toda a chuva que cai sobre ele é prata liquida. A
¢ incapaz de absorver ou curar essas

seu rituais.

chuva o fere e ele ¢
feridas. As feridas em si s3o ilusérias. Se o acusado for
inocente, ele ndo sofre nenhum dano real dessa chuva
“prateada”, apenas cré que sofreu. Mas se for culpado, ele
sofre dano agravado. Presumindo que ele sobreviva, o
violador ainda sofre terrivelmente.

Sistema: Durante a lua que esse julgamento
acontece, 0 pretenso criminoso ndo pode recuperar sua
Gnose. Os pingos de chuva que o acertam como se
fossem farpas de prata caidas dos céus em sua pele. A
“prata” causa um ponto de dano agravado por chuva. O
acusado suspeito pode gastar Forca de Vontade para
ignorar a ilusdo pela dura¢@o de uma cena, mas niio pode
curar quaisquer das feridas causadas pela chuva de prata
até o julgamento terminar.

Por algum motivo, sempre parece chover um pouco
mais quando esse ritual é invocado.

ILfppakr 7o Renome
L yaf e 45/0//0

Nivel Dois

Esse ritual honra um lobisomem que se doou mais, se
arriscou mais e se sacrificou mais que o necessirio pelo
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bem de outro Garou, Gaia ou qualquer associado. A seita
inteira é reunida assim que o mestre de rituais apresenta a
comenda, normalmente com uma oferenda por mérito de
honra, como um fetiche, como recompensa final. Esse
ritual ndo € usado levianamente ou recompensa atos
presumidos — ele honra apenas os maiores.

Sistema: O mestre de rituais apresenta para a seita
os feitos e atos do Garou escolhido para merecer tal
louvor. Para cada sucesso num teste de Carisma + Rituais
(dificuldade 6), o Garou louvado recebe um dado extra
para usar nas paradas de dados Sociais dentro da seita
pelos préximos trés meses.

Forsonagens Morfair
¢ Parentar

Humanos normais e comuns podem fazer parte
integral de uma cronica de Lobisomem. Um humano nio
¢ um amigo menos dedicado que possa ser um abengoado
— ou amaldicoado — para uma matilha ativa. Parentes,
familiares consanguineos dos lobisomens, sdo até mesmo
mais ligados a sociedade Garou. No seu papel principal,
eles permitem aos lobisomens se acasalaremser ter
descendentes. Além do mais, muitos®ao partes vitais na
vida da seita, auxiliando comsa vigilancia, investigando
atividades suspeitas em Jugares onde os lobisomens nio
podem ir e, no geral;fornecendo amplas oportunidades
para os personagens lobisomens formar-amizades intimas
ou sofrer terrivelmente quando seus Parentes estio em
perigo. Parentes e mortais s3o grandes oportunidades para
Narradores modelarem algumas lendas intensas de
triunfo e tragédia pessoal, um jogador que inclua Parentes
mortais no  histérico de personagem
provavelmente desfrutard de uma interpretacdo mais rica
na cronica.

Mas e a respeito de interpretar Parentes ou mortais,
ao invés de deixd-los apenas como personagens do
Narrador? A op¢do ndo apenas existe, como pode ser
divertido jogar com outra coisa sem ser um lobisomem ou
outra criatura sobrenatural na cronica. Claro que os
personagens Parentes e mortais possuem algumas
desvantagens, especialmente quando lutando contra
lobisomens ou fomori, mas eles compensam isso com suas
ligagdes com a sociedade humana ou lupina.

Ond o Parentzr atfio na Jocdedade
Gearoy

Duas tribos nfio veem seus Parentes exatamente do
mesmo modo, mas apenas os Garou mais ignorantes
tratam seus Parentes de modo rude. Até mesmo os Crias
de Fenris, que procuram bravura e grande forca de carater
em seus irm3os humanos e lobos, tratam aqueles que os
servem com o devido respeito e honra. Com as
lembrancas das atrocidades de Samuel “o Peleiro” Haight
ainda frescas, muitos lobisomens estimam seus Parentes e
nfo desejam maltratd-los. Apesar de tudo, Parentes sfo
companheiros, familia e confidentes. Sem os Parentes, o

ou seu
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sangue dos lobisomens poderia definhar. Até os Garou
mais rigidos e tradicionalistas imaginam que o futuro é
desanimador sem Parentes leais.

Ainda sim, Parentes nédo sdo lobisomens. Eles sdo
fisicamente mais fracos e nio pode suportar o dano de
uma arma de fogo e de uma lamina de aco sem sofrerem
terrivelmente ou mesmo morrerem. E preciso muita
coragem para encarar os tipos de ameagas que os
guerreiros de (Gaia enfrentam no dia-a-dia. Alguns
Parentes evitam seus deveres devido ao medo. Outros
rejeitam a sua heranca e ddo as costas aos Garou. E
embora a vasta maioria dos lobisomens deseje seus
Parentes por perto, ativos na vida da seita, alguns
lobisomens imprudentes ainda insistem em trati-los
como cidaddos de segunda classe, dteis apenas para
acasalar e como buchas de canhfo. E uma péssima atitude
que indubitavelmente voltard para assombrar os
lobisomens que nio veem os Parentes como um elo com
o futuro e valiosos para proteger Gaia de seu préprio
modo.

T entango Ago Novo

Num jogo onde uma boa parte da a¢do se concentra
em combates.de vida-ou-morte contra a Wyrm e outros
terriveis inimigos, porque interpretar um personagem que
possui menos habilidade. em combate devido a sua
naturéza’ E uma questdo justa e merece alguma discussio
aqui.

Um motive é quando um jogador saturado quer fazer
alguma coisa diferente. Ele quer jogar, mas ele necessita
de uma perspectiva nova, alguma coisa que revitalize seu
interesse € entusiasmo. Por que nfo tentar interpretar um
Parente-ou até mesmo um mortal consciente? Ele obterd
uma nova visio da sociedade dos lobisomens sob um
olhar diferente.

Outra razio ¢ pura praticidade, e se um novo jogador
em potencial queira se juntar ao jogo, mas ninguém sabe
muito sobre seu estilo de jogo? O Narrador pode sugerir
ao novato interpretar um personagem Parente por uma
ou duas sessdes, nio apenas para ele medir sua
familiaridade no jogo, mas também para ele aprender
alguma coisa sobre as regras, a sociedade dos lobisomens e
os outros jogadores. Se todos estiverem satisfeitos, entdo
o novo jogador pode criar seu préprio personagem
lobisomem. Ainda sim, os novos jogadores ndo devem se
sentir forcados a ter que interpretar um personagem
Parente, nem mesmo devem jogar com
indefinidamente; nfo serd divertido caso eles se sintam
presos jogando com um mortal quando todos os outros
estdo jogando com um Crinos frenético.

Se o novo jogador sair do jogo, o Parente pode se
tornar um personagem do Narrador, sem efeitos negativos
sobre a cronica. No mesmo raciocinio, um personagem
Parente pode ser ideal para um jogador que apenas se une
a cronica de vez em quando. Em todo caso, personagens
de apoio podem ser divertidissimos tanto para os
jogadores como para o Narrador. Uma cronica com uma
boa mistura de Parentes e lobisomens é provavelmente

um
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mais complexa e envolvente que uma onde apenas os
personagens importantes sdo Garou.

%/é/j dor Farentes

Personagens Parentes provavelmente estio num
papel de suporte, mas ndo menos importante na histdria.
As pessoas razoavelmente normais que ajudam e
amparam o mais poderosos herdis sdo artigos tanto
mitolégicos como de acfio; hd Aquiles e Patroclo,
Yoshitsune e Benkei e, puta merda, até mesmo Blade e
Whistler. Até mesmo os personagens mais bdsicos ddo
suporte ao herdi principal, eles ainda s3o interessantes e
fortes de sua prépria maneira... e eles podem interpretar
um papel mais importante do que o papel possa parecer.
Eles fornecem a ligacdo “comum” entre a audiéncia e os
seus participantes, fazendo e dizendo o tipo de coisa que
nds podemos contar. Eles ndo vem com as vantagens do
her6i — mas eles podem ser tdo apelativos quanto
perigosos.

E claro que, se vocé gosta de muitos jogadores, vocé
nio quer que personagens carinhosamente construidos e
detalhados morram no inicio de cada jogo. Imagine que o
jogo é muito mais mortal para os ndo-Garou, mas saiba
que vocé também nio tem que ficar de escanteio. Muitos

Cap("fu/o Quatro: Pele de Lobo

lobisomens encontram grandes dificuldades em interagir
com o mundo mortal... ¢ é onde os Parentes pode ser
mais valiosos. Eles podem liderar investigacdes e
questionar outros humanos que estariam indispostos a
colaborar perto do temperamento explosivo de um
lobisomem. Eles podem usar armas de fogo, coisa que
muitos Garou desdenham, travando combate sem mesmo
estar na linha de frente. E nfo esqueca a op¢io de ajudar
as linhas das tramas langando algumas ideias ao seu
Narrador; ficam bastante contentes em
recompensar tal nivel de envolvimento, garantindo que
seu personagem tenha alguma coisa para fazer.

Adateria/ Cpcsona) para
Zarentar ¢ Morfais

Os Antecedentes e Qualidades a seguir
destinados a personagens mortais e Parentes. Parentes
sdo, é claro, imunes ao Delirio devido ao seu sangue
lobisomem, mas a vantagem pode ser ttil para certos
mortais (principalmente para personagens jogadores) que
ndo querem desmaiar de terror a cada vez que virem um
lobisomem em Crinos.

muitos

sao
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Tabette do Criagio 76 Forsonagens:
Zarentar e Morfair

¢ Passo Um: Conceito do Personagem

Escolha Conceito, Natureza e Comportamento e,
se aplicivel, Tribo e Parentesco. O Parentesco
descreve sua ligacio familiar aos Garou, como “Neto
vantagens e desvantagens que alguns Narradores
podem permitir em jogo. Comprar Qualidades com
pontos de bonus. Usar Defeitos para adicionar pontos
de bodnus a sua conta, até o maximo de sete pontos.

¢ Passo Cinco: Toques Finais

Registre Forca de Vontade (3), gaste os pontos de
jogo (se o Narrador permitir), através de interpretacio
e pontos de experiéncia. Os custos em pontos de bonus
sao:
Caracteristica Custo
Atributos 5 por ponto
Habilidades 2 por ponto

Opcional: Escolha Qualidades e Defeitos. Existem
comprar Dons, eles precisam ser adquiridos durante o
Forca de Vontade 1 por ponto

T 7 N S .
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Quer tenha comprado, desviado, tomado emprestado
ou roubado, vocé tém acesso a equipamento de alta
qualidade que nio estd disponivel no supermercado mais
préximo. Esse Antecedente abrange itens simples, como
coletes protetores, bem como objetos tGnicos e raros que
vocé mantém em segredo de todos. Independente do
equipamento, se ele for gasto ou destruido, ele se foi. Em
outras palavras, se vocé doar todas as suas doses de sua
pocdo mdgica de cura a sua irmd lobisomem, vocé as
perde para sempre. Alguns exemplos estdo listados a cada
nivel desse Antecedente adquirido, porém os jogadores
sfo encorajados a trazer suas ideias e criagdes. A histéria
de como o personagem adquiriu o item pode dar uma

do Lider da Seita”

Conceitos possiveis para Parentes: treinador
esportivo, ecologista, ativista ambiental, fazendeiro,
couteiro, hacker, horticultor, arquiteto paisagista,
mercendrio, enfermeiro, fotégrafo, assistente social
professor, veterindrio e escritor

¢ Passo Dois: Atributos

Priorize e determine Atributos: Fisicos, Sociais e
Mentais (6/4/3).

e Passo Trés: Habilidades

Priorize e determine as trés categorias: Talentos,
Pericias e Conhecimentos (11/7/4).

® Passo Quatro: Selecione as Vantagens

Escolha os Antecedentes (5). Parentes podem
escolher Aliados, Contatos, Equipamento, Favores,
Mentor, Raga Pura, Renome e Recursos.
bonus (21). Vocé ndo pode usar pontos de bonus para

I Antecedentes 1 por ponto
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interessante ideia para uma cronica.

. Um item menor ou um conjunto de itens
pequenos: uma dizia de balas de prata, um colete de
kevlar da SWAT, uma ddzia de estrepes de prata, spray
de pimenta de uso militar, remédios de tarja preta, drogas
das ruas, visor laser de alta tecnologia etc.

oo Dois itens menores.

eeo Um item superior ou um pequeno conjunto
de itens valiosos: uma ddzia de cartuchos de muni¢io
explosiva, uma maquina irrastredvel de pesquisa de
dados, um kit para-médico bem suprido, um gerador de
interferéncia, um veiculo especial, um microscépio
eletrénico, um poderoso virus de computador etc. Com
aprovagdo do Narrador, vocé pode optar ter um amuleto
simples nesse nivel.

eeee [ois itens superiores. Com aprovacio do
Narrador, vocé pode escolher ter um amuleto superior
nesse nivel.

eeeee Um item unico ou raro, normalmente
material de mito ou fic¢do cientifica: uma pistola de
plasma, um veneno virulento, um artefato lendério, um
tomo de profecias, um conjunto de senhas importantes
etc. Com aprovacdo do Narrador, vocé pode ter um
poderoso amuleto nesse nivel.

Antrcedente: Favoras

De algum modo, vocé ganhou a afeicio de um
lobisomem. Talvez vocé mantenha o Véu protegido,
encobrindo seus rastros ou, num golpe de sorte, talvez
vocé tenha salvo a vida dele de uma matilha de Espirais
Negras. Seja qual for o motivo, esse lobisomem tem uma
divida de gratiddo com vocé... e vocé ainda ndo cobrou.
No curso da cronica, vocé pode decidir qual forma de
retribuicio ela tomard. Talvez vocé precise de alguns
bracos fortes ou até mesmo dinheiro vivo. Dentro do
razodvel, o lobisomem em questdo lhe deve. Porém, uma
vez pago, vocé nio pode pedir mais uma retribuicio de
sua afei¢dio se baseando nos seus feitos passados. Descreva
ao Narrador como vocé encontrou o lobisomem e como
ele ficou em débito; o Garou em questdo pode ser um
jogador ou um personagem do Narrador.

o Um lobisomem de posto baixo (0-1) lhe
deve um favor.
oo Um lobisomem de posto mediano (2) lhe

deve um favor.

oee Um lobisomem de posto alto (3-4) lhe deve
um favor.

eeee Um lobisomem de posto altissimo (5) lhe
deve um favor.

eeeee Um lider tribal lhe deve um favor.

Antocedente: Raga Pora

Quer vocé se comporte de acordo ou nio, sua
linhagem estd entre a dos melhores lobisomens. Seus
ancestrais podem ter sido grandes heréis ou lideres, ou no
minimo, leais e reverenciados servos de Gaia.
Independentemente, a pureza do sangue e uma heranca
admirdvel ¢ algo digno de nota para muitos lobisomens,
particularmente para os Presas de Prata. Escolher esse

[




Antecedente assegurard que muitos Garou darfio mais
que um relance, se nio cobrirem vocé com ofertas de
casamento ou encontros amorosos. Por outro lado, os
lobisomens também irfo esperar que vocé aja de acordo a
sua linhagem. Eles pensario o pior de alguém que possui
sangue puro e se comporta como um imbecil.

Opcional: Raca Pura algumas vezes afeta o resultado
de cruzamentos entre lobisomens e Parentes, alterando
significativamente as chances para nascer um filhote
Garou. Para cara nivel de Raca Pura que um Parente
possua (a Raga Pura do lobisomem nio tem efeito aqui),
a chance de gerar um filhote lobisomem aumenta em 5%.
No caso de cruzamentos entre Parentes, as chances
aumentam em 1% por nivel. Perceba que Raca Pura é
especificamente tribal; um Presa de Prata que cruzar com
uma Parente Faria Negra com Raga Pura 5 ndo terd 35%
de chances de conceber um lobisomem. De fato, a
chance provavelmente é, no geral, de 10%, com o
Narrador talvez elevando as possibilidades um pouco.

. Seus ancestrais foram membros bravos,
reverenciiveis e leais da sociedade lobisomem, mesmo
que nio tenham sido famosos.

L Tempos atrds, um de seus ancestrais foi o
brago direito de um heréi dos lobisomens.

eee  Vocé é descendente direto de um famoso

heréi lobisomem.
[N N N ]

2

Sua drvore genealégica é repleta de
guerreiros, misticos, cantores e curandeiros famosos.
Como dltimo na linha, vocé tém grandes expectativas a
cumprir.

eeeee A semelhanca entre vocé e um lobisomem
famoso € fantdstica. Alguns dizem que vocé é esse herdi
reencarnado.

Iminidade ao Defrio
(Cvafidade: 3 pontes)

Embora os designios de Gaia possam nio parecer tdo
claros, Ela escolheu abengoar (ou amaldigoar) vocé com
a habilidade de manté-lo calmo quando ao ver um
lobisomem em sua aterrorizante forma de batalha meio-
homem/meio-lobo. Diferente dos humanos normais, vocé
nfo experimenta as possiveis reacdes fisicas e mentais ao
se confrontar com um lobisomem em Crinos. Ao invés
disso, vocé pode fazer uma escolha racional sobre o que
quer fazer, quer seja correr, esconder-se ou manter-se
firme. Essa Qualidade é direcionada inicialmente para
personagens nio-Parentes que sejam parte da cronica,
visto que os Parentes sdo imunes ao Delirio por natureza.

note { Qvafidade: a2 ,ﬁmfwj

Vocé é um dos raros entre os mais raros — Parentes
abencoados com Gnose. Apesar de sua afinidade com o
mundo espiritual seja vaga, vocé ainda pode aprender um
Dom que exija Gnose e usar um fetiche ou um amuleto.
A quantidade de Gnose inicial é determinada pelo custo
da Qualidade: cinco pontos significa que vocé possui um
ponto de Gnose, a versdo de seis pontos conferem Gnose
2 e a versdo de sete pontos confere Gnose 3.

Cap("fu/o Quatro: Pele de Lobo

ooty ptor Agiefomnals

Embora nfo seja absolutamente necessdrio para se
jogar uma cronica de Lobisomem, Parentes: Herdis
Esquecidos fornece muita informacio adicional sobre
os familiares dos guerreiros de Gaia. Incluindo
informacdes detalhadas sobre das visdes das tribos
pelos Parentes, bem como as regras para interpretagio
de Parentes sobrenaturais e algumas Qualidades e
Defeitos novas. O livro também contém peculiaridades
sobre o uso de Numina, um termo geral para poderes
misticos, como Magia Limitada e Fendmenos
Psiquicos. Outras fontes que detalham as Numinas
incluem o World of Darkness: Sorcerer (ou Sorcerer
Revised) e Project Twilight. E claro que, jogadores e
Narradores devem discutir de antemio como a
Ndmina ird funcionar na cronica.

Regrar Crera? (7 Fergynias f}'eywﬂfégj

A seciio seguinte é destinada a algumas das questdes
mais bésicas sobre Parentes e mortais. E destinada a
esclarecer alguns pontos vagos nas regras tanto para
jogadores como para Narradores.

¢ Um Parente, ou outros mortais, podem usar
Dons?

Certos Parentes podem usar Dons de Nivel Um, com
os seguintes cuidados. Primeiro, qualquer Dom que exija
Furia ou Gnose nio pode ser usado, visto que Parentes
nunca poderdo ter Firia. Segundo, a menos que o
Parente seja um dos raros individuos que possuem Gnose,
logicamente ele ndo poderd usar quaisquer Dons que
exijam Gnose. Sendo assim restam alguns Dons de Nivel
Um que usam Forca de Vontade, outra estatistica mortal
para ativagdo ou exijam apenas um teste de Atributo
mais Habilidade (dependendo do Dom). Alguns
exemplos sdo Persuasiio, Sentir a Wyrm ou Resisténcia a
Dor. Quando perguntado ao Narrador se personagens
Parentes podem aprender um Dom (e o uso da forma
singular é intencional), a resposta é ndo, nenhum
Parente deveria aprender mais que um, exceto nas
circunstincias mais bizarras, tenha em mente essas duas
coisas. Os Parentes em questdo levam muito tempo para
convencer, seja um espirito ou lobisomem, que ele possui
um motivo significativo para aprender o Dom. Ele pode
ter que passar por algum tipo de demanda para provar seu
valor. E, é claro, sua familia vai esperar uso sensato do
Dom para o bem da tribo. Para resumir, o fato é que nio
deve ser facil para que os Parentes possuam Dons, mas
caso isso ajude a histéria a tomar uma dire¢do
interessante, os Narradores podem ter em mente os
pedidos dos jogadores.

Para que mortais nio-Parentes aprendam Dons, a
ocasifio teria que ser extraordindria, alguma coisa além da
experiéncia de qualquer lobisomem vivo. Ninguém quer
rasgar o Véu, para comegar, e quais mortais
desconhecidos poderiam ser confiados a tal encargo
sagrado? Mas ¢é possivel — no sentido de que se o
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Narrador permitir, vdrias histérias ou até mesmo uma
cronica pode depender desse acontecimento incomum e
o que ele agoura. Um mortal precisa ter uma razio
especial para ter um Dom e, aos olhos de muitos
lobisomens, se aproximaria da versio de Gaia para a
santidade. Embora, outros seres sobrenaturais ndo possam
aprender Dons, eles podem ter suas préprias aptiddes com
magia, Disciplinas e assim por diante. Tais habilidades
interferem com o aprendizado dos Dons visto que os
espiritos estdo bem cientes que tal rebanho ndo precisa
de sua ajuda.

e Parentes e mortais podem wusar fetiches e
amuletos?

Com raras excegdes, fetiches e amuletos exigem o
uso de Gnose. Por esta razio, a menos que o Parente
possua Gnose, ele normalmente nfio pode usar um fetiche
ou um amuleto. Alguns raros novos fetiches tem sido
destinados a exigir testes de Forca de Vontade ao invés
de Gnose. Eles sdo excepcionalmente raros, visto que os
Garou realmente n3o querem qualquer mortal
manuseando um instrumento espiritual. A possibilidade
de encontrar um desses é deixado a cargo do Narrador.

® Porque alguns Parentes possuem Gnose?

Por Suas préprias razdes, Gaia escolhe abencoar uns
poucos e extremamente raros Parentes. Eles de algum
modo sentem uma forte conex3o espiritual ao Seu
coracdo e alma, provavelmente porque Ela tem algum
papel especial ou uma tarefa para eles completarem. Ndo
se engane: isso € tanto uma ben¢io como uma fardo.
Lobisomens que veem Parentes com Gnose irdo tratd-los
polidamente e com mais respeito; eles provavelmente
ouvirdo mais atentamente esses Parentes e considerardio
suas palavras cuidadosamente. Pelo mesmo indicio, esses
Parentes possuem maiores responsabilidades para
cumprirem. Talvez serd exigido deles o aprendizado de
um Dom ou proteger um amuleto sagrado com sua vida.
Existe também a esperanca que um dia a tarefa que Gaia
apontou para eles venha a se tornar clara — e o Parente
serd encarregado de cumprir sua tarefa, nio importando
quio mortal ou dificil ela seja, sem hesitar. Para os
jogadores que querem possibilidades fora do comum e
comoventes para seus personagens, um Parente com
Gnose pode ser um desafio interessante.

e Se alguém ¢é familiar de um lobisomem, ele é
automaticamente um Parente! E quanto a genética?

Normalmente, mas nem sempre. Ser um Parente nfo
¢ apenas um assunto de lacos de sangue, também ¢
espiritual. Gaia sabe quem Ela quer miscigenar com Seus
guerreiros. Ela pode escolher abencoar um familiar
humano distante com o sangue Parente enquanto um
descendente direto de um lobisomem pode nem ser um
Parente.

O papel da genética é um mistério interessante. A
despeito do que o DNA comumente cré, nio existe tal
coisa de “gene Garou”. E verdade que a maioria das
linhagens de lobisomens (ou Parentes) parece ser
hereditdrias. Geralmente, acasalamento entre Garou e
Parente resultardo num Parente (90% de chance) ou
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num Garou (10% de chance). Parente cruzando com
Parente as vezes produzird outro Parente, um humano
normal ou, raramente, um lobisomem. A progénie direta
de um Garou e um humano normal é um Parente na
metade das vezes. E com uma excec¢fio profeticamente
fantastica, lobisomens cruzando entre si gerario um
impuro. No entanto, como dito acima, as vezes o
resultado de dois humanos aleatérios, sem linhagem
aparente de lobisomens, produz um lobisomem...
Parente. Entdo tudo isso volta ao que quer que Gaia
considere necessirio para Seus planos, independente de
qualquer tipo de explicacdo cientifica.

e Parentes ou outros mortais podem aprender
rituais?

Geralmente, Parentes aprendem rituais, mas nio
podem executd-los. Os espiritos ndo respondem seu
chamado nfo importa quiio bem executado seja o ritual.
Parentes ndo foram mencionados no Acordo, sendo
assim os espiritos ndo ddo poder aos seus rituais. Parentes
podem aprender rituais e até mesmo ensind-los, desde
que eles tenham o Conhecimento Rituais. Mas aprovar o
ritual é uma histéria totalmente diferente. A menos que
o espirito envolvido no ritual tenha concordado em
cooperar com o Parente, o ritual simplesmente nio
funciona. No entanto, ao menos um ritual, o Ritual do
Renascimento Sagrado, estd disponivel aos Parentes e
especificamente registrado como tal. Podem existir outros
rituais destinados a conferir algum tipo de poder aos
Parentes, normalmente para servir aos motivos ocultos
dos espiritos que ddo poder a ele. (No entanto, no caso
do Ritual do Renascimento Sagrado, cujo motivo oculto
¢ ver mais Garou mortos nas mios de seus Parentes,
entdo cuidado onde pisa).

¢ Parentes podem ter Furia?

Nio. Firia é a expressio da ira de Gaia e, alguns
teorizam, a for¢a da Wyld no coraciio de cada lobisomem.
Parentes ndo possuem esse elo espiritual com tal forca
selvagem e, assim, nenhum Parente pode possuir Fria. E,
é claro, Parentes nem sequer podem usar Dons, amuletos
ou fetiches que exijam Furia, mesmo se o Parente em
questdo possuir Gnose.

¢ Parentes e mortais podem percorrer atalhos na
Umbra?

Mortais normais e Parentes, mesmo aquelas com
Gnose, nio pode percorrer atalhos, eles possuem um
espirito forte, mas ndo sdo metade espirito como os
Garou. Metamorfos literalmente transformam o lado
carnal de seus corpos em matéria espiritual quando eles
percorrem atalhos, nem mesmo um Parente com Gnose
pode alcangar tal feito. Os Uktena e algumas outras
tribos sabem de xamis e bruxas mortais que possuem tal
habilidade, mas ela é claramente proveniente de sua
propria magia (e na cabega de lobisomem, estranha e
possivelmente maculada) em particular.

® Como os Parentes se encaixam na estrutura da
matilha?

Naturalmente, isso depende da tribo ou da matilha
em questdo. Algumas tribos (especialmente os Filhos de

ou um
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Gaia, Fianna e Presas de Prata) mantém seus Parentes
proximos e profundamente envolvidos em muitos
assuntos da vida da seita. Qutros mantém os Parentes
afastados, para protegé-los ou achando que certos
assuntos sio melhores deixados a cargo dos préprios
lobisomens. Em anos recentes, mais lobisomens sdo
respeitosos quanto ao papel singular dos Parentes.
Ninguém quer repetir o fiasco Haight. Normalmente,
Parentes que desejam e sdo capazes participam
ativamente na vida da matilha, se juntando a grupos de
ataque contra a Wyrm ou sabotando corporaces
inimigas. Apesar de tudo, quanto mais pélvora, melhor.
Parentes que possuem pericias tinicas, como medicina ou
veterindria, sdo particularmente uteis e bem-vindos.
Provavelmente nenhuma matilha ou tribo conduz os
Parentes nos mais profundos segredos da vida lobisomem,
mas de modo geral, os Garou querem que os Parentes
estejam por perto e contentes. Um aspecto da vida dos
lobisomens que normalmente intrigam os Parentes é o
reino espiritual. E a doce amargura que eles nunca
conhecerfo as belezas da Umbra, mas ¢ assim que Gaia
deseja.

¢ Parentes podem receber Renome?

Sim, mas altamente incomum. Tal reconhecimento
¢ normalmente péstumo, dado aos Parentes que
executaram um ato Gnico de bravura que salvou muitas
vidas lobisomens. Independentemente disso, Parentes
nunca podem receber Posto; que é um privilégio que nio
¢ concedido aos mortais.

¢ Como é um dia na vida de um Parente ativo?

Vamos dar um exemplo claro e objetivo, Jean
Cochran, que é uma Parente Filho de Gaia casada com
um Philodox chamado David. Os dois vivem numa zona
rural, quase 8km do caern de sua seita e eles possuem uma
pequena fazenda que o pai de Jean lhes deixou. David
pertence a um das trés matilhas na seita; é um grupo
misto de vdrias tribos diferentes e inclui membros
lupinos, impuros e hominideos. David é um peixe
pequeno, sendo um mero Cliath, mas ele estd dvido para
provar seu valor, como Jean. Eles planejam comegar uma
familia em breve, que serd um sinal de boas gracas de
Gaia para ambos. Entretanto, Jean alcancou uma vaga no
comité de gerenciamento local. Ela pretende usar sua
posicdo para mudar algumas praticas ambientais locais,
sua meta atual é iniciar um programa de reciclagem. Esta
noite, uma assembleia regular estd marcada e os Parentes
serdo bem-vindos. David trabalha ao lado de sua matilha
durante o dia, limpando as divisas e arrumando tudo.
Jean fica algumas horas em seu escritério, redigindo
cartas e polindo seu discurso que ela fard na radio local
na semana que vem. Depois, ela e alguns outros Parentes
preparam uma refeicio para todos compartilharem depois
da assembleia. Embora ela nfo seja uma participante da
assembleia, Jean gosta de ouvir as histérias da dltima
batalha, o Galliard da seita contra alguns caminhoneiros
maculados pela Wyrm. Mais tarde, ela e os outros
Parentes compartilham da refeicio e depois do ultimo
osso de galinha ter sido lancado no fogo, cada um vai
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embora, satisfeitos de barriga cheia e inspirados pelo
companheirismo.

Obviamente, cada seita ndo estd de maos dadas com
os Parentes locais, mas a maioria concorda que os
Parentes podem ser tdo ativos como possivel no dia-a-dia.
Ainda que, tenha em mente, que muitos Parentes
possuem seus préprios empregos e vidas. Eles ndo apenas
ficam sentados esperando por seus familiares e amantes
lobisomens lhes dar tarefas. Equilibrar uma vida pessoal e
as tarefas com a tribo pode ser trabalhoso algumas vezes.

Uma outra coisa a ser pensada é sobre a possibilidade
dos Parentes que sdo leigos, completamente ignorantes da
sociedade dos lobisomens. Se vocé estiver jogando com
um personagem Parente, talvez vocé comece o jogo como
um desses tipos sem conhecimento. Ou, vocé possa
sugerir ao Narrador que vocé possa ajudar a tribo
encontrando algum Parente desconhecido e trazé-lo para
o caminho.

® Como é ser Imune ao Delirio?

Inicialmente, apenas por ser um Parente (ou em
certos casos, alguns mortais) que estd isento dos efeitos
do Delirio, ele nio perde automaticamente seu medo de
um lobisomem em Crinos. Ver uma fera uivante, peluda
e coberta de sangue assustaria qualquer um. A utilidade
de ser imune ao Delirio é que mesmo que o medo esteja
presente, a fuga ou a reagdo de fuga nio estd. Os Parentes
podem se manter firmes, se quiserem, ou tomarem a
decisio racional de correr e se esconderem. Seu
personagem ainda pode sentir seu coracio disparado, seu
sangue correndo pelas suas orelhas e seu suor escorrendo
em suas costas mas ndo ird desmaiar ou cair
balbuciando palavras no chdo, tomado por um terror
primitivo. Sempre que ele vé& um lobisomem em Crinos,
o calafrio e o medo da morte iminente ainda estarfio
presentes; qualquer que seja a parte do cérebro humano
que retém o medo ancestral dos lobisomens se pde em
acao.

® Como Parentes e mortais fazem para absorver e
curar dano?

Parentes e mortais ndo possuem a resisténcia
sobrenatural dos lobisomens, portanto nio sdo tdo
durdes. Como todos os personagens nos jogos do Mundo
das Trevas, eles usam sua parada de Vigor para tentar
absorver dano com dificuldade 6. No entanto, esse teste é
apenas aplicdvel a dano por contusio, o tipo feito por
socos e armas cegas. Normalmente, Parentes e mortais
nido podem absorver dano letal (causado por facas e
balas) ou dano agravado (causado por coisas
sobrenaturais, como garras de lobisomens ou armas
mégicas, como klaives). Uma regra opcional é permitir
Parentes (que, afinal, possuem um pouco de sangue
lobisomem) tentarem absorver dano letal com
dificuldade 8. Essa regra opcional pode ser mais
apropriada para jogadores Parentes, para permitir a eles
um pouco mais de resisténcia.

Além disso, a cura para Parentes e mortais é mais
lenta. Dano por contusio é curado relativamente répido,
dentro de doze horas ou mais, se o dano estd no nivel
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Incapacitado (no caso o personagem estd inconsciente,
mas ndo morto... a menos que mais dano seja sofrido).
Dano letal e agravado sdo bem mais mortais. Qualquer
ferimento pior que Machucado devido a dano letal ou
agravado requer atencdo médica ou cura sobrenatural.
Para mais detalhes sobre tempos especificos de cura, veja
a pagina 187 de Lobisomem: O Apocalipse.

¢ Qutros seres sobrenaturais podem ser Parentes?

Sim, apesar de ser extremamente incomum. Muitos
lobisomens podem virar as costas para um Parente que foi
Abracado ou Despertou, acreditando que sejam
maculados pela Wyrm ou um violador de caern em
potencial. Embora os Peregrinos Silenciosos tenham uma
certa afinidade com fantasmas, assim como os Fianna tém
com fadas, ainda h4 receio e um certo nivel de precaucio
no ar. Lembre-se que os Parentes sobrenaturais seguem
suas proprias metas, de acordo com suas naturezas, que
podem muito bem parecerem estranhas ao modo de vida
dos lobisomens.

& Prodgor

Nem todos os lobisomens s@io membros da Nacio
Garou. Alguns sdo pdrias, detestados por sua prépria raga;
outros sdo pequenas linhagens em terras longinquas e
isoladas que cortaram lacos com as tribos anos atras.
Alguns s3o monstros no sentido cléssico.

Existem trés grupos de lobisomens detalhados aqui
para as mais diferentes cronicas — vocé nio pode apenas
jogar um Ronin dentro de uma matilha Garou e esperar
que as coisas sigam normalmente. Cada um desses trés
grupos provavelmente funcionaria melhor numa crénica
devotada explicitamente ao grupo em questdo, apesar de
que Ronin e Dancarinos da Pele podem funcionar bem
(a0 menos de uma forma interessante) num grupo misto.
A Regra de Prata possui total efeito aqui — nfo espere
que seu Narrador permita a vocé jogar com um desses
encrenqueiros em potencial num jogo padrio de
Lobisomem. No entanto, caso seu grupo esteja
procurando por alguma coisa totalmente diferente, tais
filhos e filhas prédigos podem fornecer uma experiéncia
muito gratificante.

A

“Liberdade é apenas outra palavra para nada a
perder.”

— Janis Joplin

Os Garou sio um povo em constante estado de
guerra, cercados por todos os lados e em vérios frontes
diferentes por quase infinddveis inimigos, muitos dos
quais representam a completa e total destrui¢do de tudo o
que os Escolhidos de Gaia cultivam. Embora a maioria
dos Garou erga armas contra a corrup¢do da Wyrm e a
gélida e calcificante assimilacio da Weaver, eles sdo
psicologicamente e espiritualmente designados para as
situacdes que ocupam dentro da Nacdo Garou, alguns —
uma pequena minoria, realmente — nunca sdo. Para
alguns, os modos dos Garou criam um conflito dentro da
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alma que ndo pode ser resolvido através de dogmas e
reflexdo interior. As béncios de Gaia sdo vistas mais
como uma maldicio que como uma heranca e o sangue
escorrendo das garras de seus ancestrais um legado
maculado que denigre suas vidas.

Para esses pouquissimos, a tnica resposta disponivel
para eles é seguir um rumo separado de seus parentes
lobisomens na busca de um outro destino que nio seja
algo como uma morte gloriosa num sombrio e escondido
campo de batalha em algum lugar. Eles colocam a cruz de
sua existéncia em seus ombros e deixam a sociedade
Garou para sempre, deixando tudo para trds — ou eles
sdo expulsos, punidos por seus crimes com o exilio. A
palavra Garou para esses lobisomens indéceis é Ronin.

De certo modo, a vida de um Ronin ¢ livre do jugo
da responsabilidade Garou; o mundo torna-se um lugar
diferente para um lobisomem sem matilha, seita ou tribo.
Intriga politica existe para o Ronin, mas apenas se o
Ronin procuri-la (ou se ela o procurar). Devido a uma
completa falta de fronteiras sociais que normalmente
atrasariam tais associa¢des, um lobisomem pode tentar
negociar com outras entidades sobrenaturais, como
feiticeiros mortais ou vampiros imortais. Sem a
responsabilidade de uma causa maior que possa colocé-lo
em risco, o Ronin pode fazer o que ele quiser com a
ciéncia que a Unica coisa a ser pdr em risco € si mesmo.
Em algum nivel, um Ronin ¢ livre. Na maioria do tempo,
no entanto, a vida de um Ronin é uma vida gasta em
exilio, tanto espiritual como fisico, de tudo o que o faz
deles quem e o que eles sdo, se nio uma sentenga de
morte.

Da perspectiva de um jogador, a vida de um Ronin é
perigosa de se contemplar e nunca deveria ser uma
decisdo aplicdvel a criacio de personagem alegremente.
A Regra de Prata entra em jogo para criagdo do
personagem Ronin com forca total. A complicagio ébvia
que jogar com um Ronin trard para a mesa é a completa e
total caréncia de aliados Garou de qualquer espécie, salvo
talvez por outros Ronin que seu personagem possa
encontrar em suas viagens.

No que se trata de tdticas de grupos no Mundo das
Trevas, os Garou estdo no topo da cadeia alimentar. Um
dos fatos fundamentais onde os Garou estdo
concentrados é que onde vocé v& um, 0s outros
normalmente ndo estdo tio longe. Os lobisomens agem
melhor em ndmeros e como uma unidade coesa, mas ndo
apenas em nome de ser uma forga sobrepujante da
natureza em combate. A confraria de irmfos e irmis de
armas e na filosofia de vida tornam a vida de um
lobisomem normal algo mais suportédvel. Eles nunca estdo
tdo longe de alguém que sente e compreende a Firia e
que pode, honestamente, relacionar-se com qualquer
dilema que qualquer um de sua raga possa sentir.

Nio para os Ronin. O Ronin est4 sozinho, total e
completamente. Ele nfo possui espiritos para guid-lo em
ambos os lados da Umbra. Ndo hd um curandeiro
disponivel para aliviar ou curar suas feridas apds a
batalha. Nenhum mentor se disponibilizard
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supervisionar seu progresso através dos postos do exército
de Gaia, ou tom4-lo como um protegido. Nao h4 ombros
de Parentes para o Ronin chorar nas noites quando a
raiva queimar dentro de si e o gosto de sangue humano
(ou outro) em sua garganta o levard ao desespero. A
conduta social de estar entre outros de sua raca e de
correr em matilhas pode pesar mais que o desejo pela
soliddo e pelos termos individualistas. Jogadores anti-
sociais que agem melhor sozinhos num sistema de
interpretacdo podem perder muito da experiéncia de
Lobisomem por escolher uma vida como um Ronin.

Algumas coisas sdo de fundamental considera¢do na
criacdo de um personagem Ronin:

¢ Vazio Espiritual: Os Ronin sfo o que sdo por uma
de duas razdes principais; ou eles escolheram a estrada
amarga e perigosa que eles caminham por conta prépria
ou eles cometeram crimes tdo sérios contra seu proprio
povo que eles foram banidos da sociedade Garou para
sempre. Quando um Garou parte ou é expulso de sua
tribo (e o espirito totem escolhido por aquela tribo) é
como se uma parte de sua alma fosse perdida também.
Muitos espiritos também nfo irdo cooperar com o.Ronin
por vérias razdes e alguns — dependendo da situacdo que
cerca a criagio do Ronin em particular == sio
completamente hostis se ndo abertamente.. violentos
frente a esses solitdrios l6bisomens. Para ‘um espirito,
lidar de qualquer maneira, modo ou forma com um
Ronin, é o mesmo que compartilhar de sua vergonha de
sua existéncia=Esse é um remédio que poucos habitantes
Umbrais estdo dispostes a engolir. Em resumo, quando
ele d4 as costas para sua ttibo, (e, simbolicamente, para
Gaia) muitos espiritos ' ddowas costas para ele. No
entanto, muitos espititos da Wyld, e alguns outros
espiritos Tridtices, se importam menos com Gaia que
com suas prépriasimetas e desejos. E embora espiritos de
animais .de rebanho ou bandos certamente evitém o
Ronin,  espiritos-animais ./mais /'solitarios " podem  ser
simpdticos as necessidades do/Ronin e, assim, trati-lo
como alguém da’ familia, No entanto, espiritos
pertencentes a ninhada do Totem Tribal terdo pouca ou
mesmo nenhuma consideragio por ele.

e Perda de Renome: O Renome é usado na
sociedade Garou para determinar o posto do lobisomem
dentro da Nagdo. Para um Ronin, nfo hd cangdes
cantadas em sua gléria ou seus feitos. Existe apenas
vergonha e arrependimento existindo em vez disso e é
presumido que o nome do Ronin nunca mais seja citado
novamente por todos os seus companheiros de tribo apds
sua partida. Lembre de que, sem um nome na sociedade
Garou, os outros lobisomens no respeitam o Ronin mais
que um mero animal de sangue quente. Além disso, onde
nio hd Renome, nfio h4 aumento de posto. Onde nio ha
aumento de posto, combinado virtualmente por uma
total caréncia de comunicagio espiritual, nenhum Dom
novo pode ser ensinado ao Ronin a menos sob
circunstincias extremamente especiais. Os Dons
possuidos por um Ronin no momento de sua partida sdo
normalmente os tnicos Dons que ele terd aprendido em
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toda a sua vida.

e Pdria: As tribos veem o problema do crescente
ntmero de Garou Ronin nfo apenas como um mero
inconveniente. Os Ronin enfraquecem a tribo quando
deixam seus postos na tribo e podem, em muitos casos,
cair nas armadilhas da Wyrm mais facilmente que seus
colegas ndo-Ronin. O enfraquecimento da Nagio a
medida que o potencial fortalecimento das forcas da
Wyrm nfo é mais que uma sentenga de morte em si. De
fato, muitos Garou cagcam e destroem os Ronin na
tentativa de ganhar Renome e evitar qualquer efeito
colateral que um lobisomem que caia perante a Wyrm
possa trazer. Assim, sendo um pdria, um Ronin pode ser
sindbnimo de inimigo para a Nagido Garou como um todo.
Embora a antiga tribo do Ronin possa nio querer mal a
ele, contente em apagd-lo da histéria da tribo, outras
tribos dentro da Nac@o Garou nfio estdo dispostas a
perdoa-lo.

Esses sdo os riscos que se apresentam ao Ronin a
cada minuto de sua vida. Nio existe glamour na soliddo e
as aventuras que chegam até um Ronin estdo longe de ser
cinematograficas ou esplendorosas. Muitos Garou nio
podem ‘sobreviver a separagdo de sua tribo. Aqueles que
nio.€aem perante a lenta morte da Harano e gastam o
résto de.suas existéncias se escondendo enquanto eles
bebém e se drogam no esquécimento, sendo presas faceis
para as forgas que servem a Wyrm.

No entanto, alguns Ronin sobrevivem e um
pequeno nimero destess tornam=se: muitorbons. emysuas
vidas como lobos solitérios rapidamente.

Embora seja dificil para um Ronin aprender Dons,
isso ndo é impossivel. Embora as tribos rejeitem tal
pratica, alguns Ronih — os mais aptos destes — sdo
notdrios em ensinar outros Dons em troca de artigos de
consumo valiosos, como'municdo de prata, amuletos e,
em ‘alguns casos, até mesmo’ dinheiro pata pegar um
Onibus de uma estagdo pata a préxima. No entanto, isso
leva tempo e nunca € .uma boasideia para um Ronin
gastar tanto tempo num mesmo lugar... especialmente na
companhia de outro Ronin. As tribos podem ser
intolerantes com tais associacdes e ndo perdoar os locais
onde essas trocas de Dons acontecem.

Outros Ronin recorrem a vidas como mercendrios de
aluguel. As Hienas sdo os Ronin que cacam lobisomens
para outras seitas diferentes da que ele abandonou ou foi
exilado. Embora seja uma vida perigosa para viver, até
mesmo para um lobisomem, a recompensa de ser
instruido em Dons de um ancido de outra tribo como
retribui¢io pelo servico ou pelo escalpelamento de um
criminoso Garou perigoso é uma opg¢io extremamente
tentadora para um Ronin em atividade. Mas embora o
pagamento possa ser feito na forma de instrugdo Dons de
nivel relativamente baixo, as vantagens para um Hiena
— que ainda é tido como um pdria, se nio como um
traidor por qualquer seita que ele venha a trabalhar —
receber qualquer tipo de amuleto ou fetiche é melhor que
nada. Assim, ndio é estranho (apesar de ser deveras
incomum) para uma seita emprestar amuletos, fetiches ou
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outros artefatos ao Hiena para ajudéd-lo a alcangar sua
recompensa. A relagio do Hiena com sua seita
contratante também pode causar sua danagdio num
evento que ele falhe em obter a recompensa que
concordou em cagar ou em devolver com os artefatos da
seita. Muitas seitas ndo tém absolutamente nenhum
constrangimento em acabar com a vida de um Hiena que
falha em retornar ou devolver.

Eu sei o que vocé estd pensando e vocé estd certo...
isso soa como uma existéncia consideravelmente
repugnante e sem ilusdes, e o é. No entanto, Lobisomem
sempre tém sido um jogo que esconde alguma coisa muito
importante por debaixo de toda a carnificina gerada por
garras, presas e furia; esperanca. Sempre ha esperanga e os
Ronin nfo sdo uma excegio.

A maioria das tribos que geram Ronin ou permitem
que eles as deixem ou mantém olhos bem abertos sob
eles. H4 varios meios para se fazer isso, seja por espiritos,
tatuagens misticas ou comunicagio entre seitas
conhecidas por contratarem Hienas. Independente de
como isso seja feito, é feito na esperanca que talvez um
dia o Ronin retornard para sua tribo, buscando redencio
ao seu espirito totémico e aos seus companheiros.

Desgracas (algumas vezes referidas como ufanias
pelos Ronin que as forjaram), embora raras, sdo
frangalhos de matilhas de Ronin que se unem para
protecdo e companheirismo mituo, e fazer uma tentativa
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de reivindicar alguma coisa que eles perderam. Embora se
unir a uma Desgraca beneficie o Ronin em mais de um
modo, a prética de tal acdo é algo que deixa aqueles na
Nacdo Garou que as conhecem em alerta. As Desgracas
nio sio muitas e nio se tém registro de terem atacado
qualquer caern, seita ou matilha da Nagdo Garou... mas
isso ndo significa que elas mdo irdo. Como um
inconveniente adicional para as Desgracas, todas as tribos
consideram o movimento de uma Desgraca em suas
divisas como um ato de agressdo, independentemente da
intengio da Desgraca e a responde com a forca
apropriada para neutralizar a Desgraga numa mentalidade
de “atire primeiro...”

Os Ronin sio criados como qualquer outro
lobisomem. Quando o personagem é banido de sua tribo
ou escolhe a vida como Ronin, seu Renome efetivamente
congela. O Ronin pode manter quaisquer Dons que ele
tenha aprendido antes de se tornar um Ronin, mas ele
nio possui Posto dentro da Nagdo Garou e nenhuma
habilidade para ganhar Renome adicional. Ele nio perde
sua Forca de Vontade, nem sua fraqueza tribal (se
adotada pelo Narrador) ou quaisquer Antecedentes, mas
ndo pode se beneficiar de quaisquer vantagens possam ser
inerentes a tribo de nascenca. Se o Ronin ¢ sortudo o
suficiente para ter sido adotado por outra tribo, ele entra
em sua nova tribo como Posto Um e recebe o redutor no
custo de Dons de Tribo daquela tribo.

Guia dos Jogadores dos Garoun
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Algumas tribos abandonam seus impuros para
outras tribos que estio mais dispostas a aceitd-los e
educd-los. Na Guerra do Apocalipse, cada lobisomem
¢ importante. Embora o nascimento de um impuro seja
uma desgraca para uma tribo ou uma seita, isso
acontece e ndo ha absolutamente nenhuma razdo para
matar o impuro. Quando um impuro é dado para a
adocdo, ele ¢ um Ronin até completar um Ritual de
Passagem bem sucedido dentro da tribo na qual ele
tenha sido aceito. Uma vez bem sucedido, ele ndo é
mais um Ronin, mas um membro pleno — com todas
as responsabilidades, dogmas, tabus e beneficios — da
tribo e um membro da sociedade Garou. O que uma
tribo possa ter como uma blasfémia contra Gaia e uma
desgraga que nio pode ser tolerada onde aceitar um
impuro seja interessante, outras tribos consideram-no
um soldado ou um habil pedo de caern. A Litania pode
ser a lei, mas hd uma guerra para ser vencida a
qualquer custo e quer a Nag@o Garou aprecie ou ndo
impuros em suas fileiras, eles podem se tornar grandes
campedes de todos os lobisomens que os estimam.

Langarsino Rorsin
'z

Se a vida de um Ronin ¢ dificil e solitaria, a vida de
um Dangarino Ronin € perto do impossivel.

Os Dancarinos da Espiral Negra sdo notérios pelos
registros que eles mantém sobre seus Parentes e usam
varios Malditos como mensageiros e espides para agirem
por eles fora de suas colméias. Quando um filhote
Dancarino da Espiral Negra nasce, quaisquer Dancarinos
da drea ficam cientes disso e, de fato, com a logistica
pronta para obter o filhote por quaisquer meios
disponiveis a eles na hora certa. E um sistema bastante
intrincado que a tribo dos Caidos respeita seriamente,
mas isso ndo significa que seja um sistema perfeito. Cada
regra hé excecio, especialmente no Mundo das Trevas e
os Dangarinos Ronin sdo uma delas. Um Dangarino da
Espiral Negra é gerado através de uma e apenas uma
nica coisa: sobreviver a danca da Espiral de Malfeas.
Até que a danca esteja completa, o lobisomem é um
simples  lobisomem. As vezes, em  ocasides
excepcionalmente raras, um Garou nascido com o sangue
de um Dangarino da Espiral Negra experimenta sua
Primeira Mudanca longe de sua tribo que o reivindica
como parente. Talvez uma mie Parente escapou do
controle sufocante da tribo e deu sorte o suficiente para
permanecer escondida das garras dos servos da Wyrm. As
margens estatisticas estio contra tais coisas no Mundo
das Trevas, mas o Mundo das Trevas é também um lugar
onde qualquer coisa pode acontecer, sobrenatural ou nfo.

As chances de um Dancarino Ronin sdo poucas, mas
nio é desconhecido para eles serem adotados por tribos
de Gaia ou por uma seita poderosa o suficiente para
resistir aos ataques que certamente recairdo sobre ela
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quando os parentes do Dancarino da Espiral Negra Ronin
vierem para levd-lo. Raramente o risco vale a
recompensa para algumas das tribos mais militares, mas
novamente, sempre hd esperanga.

Dancarinos Ronin comegam o jogo com Forga de
Vontade 4 e nio podem adquirir os Antecedentes
Fetiche, Mentor ou Rituais (apesar de que pontos de
bonus ainda podem ser usados, no que for cabivel).
Embora Raga Pura possa ser comprada durante a criagfo,
ela nio pode ser adquirida em qualquer nivel menor que
5. Dangarinos Ronin com uma Raca Pura de 5 sdo
reveses dos extintos Uivadores Brancos das lendas e sdo
vistos com extrema cobica pelos Dancgarinos da Espiral
Negra por seu sangue altamente desejado, até mesmo
mais do que os Dancarinos Ronin “mesticos”.

O Sberaktt

Os Siberakh origindrios dos desertos gelados da
Russia sdo mais lendas que povoam os coragdes e mentes
da_maioria da Nacdo Garou. Embora.os Presas de Prata,
que conhecem a verdade a respeito. dos Siberakh,
prefiram lidar.com €lesic6mo pouco mais que um segredo
sombrio e/desejam que a sub-tribo fosse apenas uma
lenda, eles sdo reais.

Uma combinacio genética entre Presas de Prata e
dos Wendigo, os Siberakh nio sio|reconhecidos como
uma tribo soberana nem mesmo possuem; voz dentto da
Nacio Garou. Os Wendigo os respeitam e proporcionam
a eles a soliddo que eles escolheram para viver, enquanto
o0s Presas de Prata — especialmente aqueles dentro da
antica Unido Soviéticasm'=— negam sua existéncia
completamente ou, na melhor das hipéteses, consideram
eles como um campo de Ronin nascidos do sangue
impuro dentro da linhagem dos Presas de Prata. Muitos
acreditam que os Siberakh sdo o/trunfo de Gaia na mesa
onde' a Guerra do Apocalipse estd sendo jogada,
representando a pureza de coragdo relativa aos Presas de
Prata e bravura indomada e incrivel forca dos Wendigo
combinadas, sem nenhuma das fraquezas, discriminacdes
e deméncias de ambas as tribos.

A verdade sobre o assunto é que os Siberakh nio
querem aproximag¢do com o Pactuado Ocidental,
preferindo responder por eles mesmos e servir sua deusa
de sua prépria maneira e através de seus proprios meios.
Se é a vontade de Gaia que a sub-tribo Siberiana deixe
sua terra natal para lutar por Ela na guerra em outros
frontes, entdo talvez eles um dia o fagam. No entanto, até
agora os Siberakh nfo tém feito gestos de tal esforco,
nem optaram por se comunicar com outros lobisomens.

Seus caerns nio estdo abertos por pontes da lua para
quaisquer outros no mundo e encontrar um Siberakh é
um feito épico por si. A Sibéria é um lugar imenso e ¢é
presumido por aqueles dentro da Nacdo Garou que sabem
sobre a sub-tribo que eles estdo ocupados tratando de
negdécios na Sibéria que os Presas de Prata ou veem como
indignos deles mesmos, ou simplesmente ndo estdo
cientes.

Ainda, uma matilha Siberakh pode proporcionar
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uma cronica interessante — 0s personagens possuem
quase todas as vantagens espirituais (incluindo o senso de
honradez) de outros Garou, sem os obstaculos impostos
pela politica da Nacdo Garou. Eles sdo os lobisomens das
terras ermas siberianas, cldssicos monstros das dreas
selvagens. Eles sdo pouquissimos, sem uma maior rede de
apoio para ajudéd-los. Uma cronica Siberakh poderia de
muitas formas ressoar alguns dos mais cldssicos mitos
europeus e russos sobre lobisomens, visto que os jogadores
buscam suas préprias metas primeiro e deixam a guerra

contra a Wyrm e a Weaver em segundo.

Os Siberakh comecam o jogo com Forca de Vontade
4 e nio podem adquirir os Antecedentes Aliados ou
Recursos. Além disso, é recomendado que os personagens
Siberakh  possuam a0 menos um ponto em
Sobrevivéncia, dada a brutal natureza de sua terra natal.

Langarinos da “efe

Uma das ameacgas mais negligenciadas pela Nagio
Garou sio os nimeros cada vez mais crescentes de
Parentes que, devido a graves sentimentos de
inferioridade e ressentimento a respeito das suas relagdes
com os Garou, voltam-se contra seus familiares. Esses
Parentes so guiados por um grave desespero, passando a
buscar seu direito de nascenga que lhes foi negado por
toda as suas vidas: a Primeira Mudanca. E claro que, a
sabedoria popular é usada para reforcar que ndo ha meios
de um Parente tornar-se um Garou. Apenas Gaia pode
criar novos metamorfos. Esses Parentes podem se
enfurecer quanto quiserem sobre essa injustica, mas seus

esforgos s3o em vao.
A sabedoria popular estd errada.

O primeiro Parente a ser bem sucedido em
desvendar o caminho para roubar a natureza de um
lobisomem foi Samuel Haight, o Peleiro. Ele viajou o
mundo, estudando avidamente tomos e observando
estranhos rituais, buscando por algum meio de tomar para
si o poder de ser um Garou. Finalmente ele foi bem
sucedido e descobriu o Ritual do Renascimento Sagrado
— um ritual destinado a Parentes se tornarem
lobisomens. Tudo o que foi exigido para o ritual
funcionar foram as peles de Garou — e Haight as
conseguiu. Mesmo ele tendo sido morto no México, o
legado do Peleiro ainda vive. Vdrios Parentes agora
buscam roubar peles o suficiente para se tornarem
metamorfos e eles continuam a encontrar novos recrutas,
ensinando-os sobre seus meios. Embora nfo sejam uma
tribo de Gaia, eles ainda assim rednem suas forcas em
matilhas, esperando um dia alcangar a plena heranga de
uma verdadeira tribo Garou. Eles sdo os Dancarinos da

Pele.

Ninguém conhece melhor um lobisomem que seu
préprio sangue. Tal fato torna os Dancarinos da Pele os
predadores perfeitos para os Garou. Com a notéria
excecdo da tribo dos Dangarinos da Espiral Negra,
existem poucos seres na Telluriam que conhecem melhor
os segredos, a cultura e as fraquezas inatas dos Garou que
os Parentes. Quando o Instinto da Corrupgio sussurra
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Custo em Antecedente: 5

A Marta, um Totem de Respeito para os
Siberakh, ¢ uma cacadora invisivel nas dunas,
procriando silenciosamente, esperando pacientemente,
atacando sem avisar e voltando para o gelo, a neve e o
vento novamente, deixando apenas uma gota ou duas
de sangue para trds como evidéncia de que esteve ali.
Ela é uma pequena sobrevivente, fortalecida pelos
arredores e endurecida por sua soliddo. Marta
representa a cacadora imprevista e a sobrevivente dos
mais aptos contra as mais severas provagdes.

Caracteristicas: Os filhos da Marta ganham um
ponto em Sobrevivéncia e dois em Furtividade. Cada
membro da matilha tem sua Destreza aumentada em
um permanentemente e cada membro da matilha pode
usar o Dom: Invocar a Brisa uma vez por dia. Além
disso, cada membro da matilha é completamente
resistente aos efeitos do frio extremo para fins de dano
letal.

Filhos da Marta sdo considerados aliados dos
espiritos do vento e podem invoci-los e falar a eles
livremente sem a necessidade do Dom: Comunicagio
com Espiritos. Entretanto, os filhos da Marta — até
mesmo aqueles que possuem o Dom Comunicacio
com Espiritos — s3o desdenhados completamente
pelos espiritos da ninhada do Falcdo e ndo podem se
comunicar com eles. O Falcio vé os filhos da Marta
como desonrados, barbaros selvagens e sob nenhuma
circunstdncia o Falcdo suportaria um membro
Siberakh numa matilha que ele tenha escolhido como
sua.

Dogma: A Marta confia em seus filhos para
protegerem suas terras e, por essa razdo, nenhuma
matilha com a Marta como seu totem pode cruzar as
fronteiras da Sibéria da antiga Unido Soviética em
qualquer direcio ou por qualquer motivo.

maliciosamente aos coragdes ressentidos dos Parentes e
incita a fagulha do 6dio familiar dentro de um Dancarino
da Pele em potencial, o plano para uma vida de obsessio
e fratricidio comega.

Dancarinos da Pele sdo até mesmo mais dificeis de se
trabalhar numa cronica normal de Gaia que os Ronin e
os Siberakh. Ainda sim, eles desfrutam da autonomia de
um Ronin com um potencial maior de ganhar aliados
espirituais (com alguns deles podendo ser bem
desagraddveis), e por essa razio assim apresentam uma
opg¢do interessante para uma cronica que seja diferente do
normal.

Criagio 7o Pertonagem

Essencialmente, existem duas formas para criar um
personagem Dangarino da Pele. O meio mais simples é
criar um personagem padrio de Lobisomem, com
algumas exce¢des. O personagem comega 0 jogo com
apenas um Dom de Nivel Um, embora este possa ser
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selecionado de qualquer raga, augirio ou tribo, até
mesmo dos Dancarinos da Espiral Negra (presume-se que
o personagem subornou algum espirito a ensini-lo). O
personagem precisa adquirir os cinco niveis exigidos em
Rituais (Antecedente e Conhecimento) para representar
seu conhecimento do Ritual do Renascimento Sagrado e
ndo pode comprar os Antecedentes Ancestrais ou Raga
Pura. Muitos Dancarinos da Pele vivem nas periferias da
sociedade humana, para melhor se esconderem, e assim
possuem altos niveis em Sobrevivéncia, Oficios
(metalurgia, taxidermia, armeiro), Furtividade e Armas
de Fogo. Dangarinos da Pele comecam com Forca de
Vontade 4 e tecnicamente todos sio hominideos (deste
modo, comecando com Gnose 1).

O segundo meio é mais complicado, mas no fim das
contas mais gratificante. Esse método comeca com a
criagio de um personagem Parente como descrito
anteriormente e entfo interpretar ao menos uma cacgada
de lobisomem (e, preferivelmente, todos os cinco) para
obter as peles necessdrias. Uma vez que o personagem
seja bem sucedido em executar o ritual, ele se torna um
Dancarino da Pele e ganha a habilidade de mudar de
formas, percorrer atalhos, regeneragio etc.

A’/ﬁé/mé/mﬁ Dops

Embora as ninhadas dos espiritos totémicos dos
Garou de Gaia se recusem a trabalhar ou ajudar os
Dancarinos da Pele de qualquer maneira, os Dancarinos
da Pele tém, durante sua histéria, forjado aliancas
espirituais com Malditos e espiritos sem associacio com
um médico sucesso. Em certos casos, o Narrador pode
optar que os Dons dos Dancarinos da Espiral Negra
possam ser aprendidos pelos Dangarinos da Pele. Embora
talvez ndo seja o mais desejavel dos sistemas para o
Dancarino da Pele ou, de fato, para os Malditos que
possam instruf-los nos Dons, é o caminho mais
prontamente acessfvel para o poder espiritual para os
pseudo-lobisomens.

Dancarinos da Pele nio possuem Posto, mas o tipo
de espiritos que os instruem podem ser convencidos a
ensind-los os Dons de nivel mais alto por um custo
adicional. Dancarinos da Pele podem comprar todos os
Dons acima do Nivel Um por um custo de Nivel do Dom
x0.

Embora muitos Dancarinos da Pele busquem a
completa e total destruicdo da sociedade Garou, muitos
estdo satisfeitos em viverem suas vidas e possuem pouco,
ou nenhum, contato com quaisquer lobisomens em geral
ap6s a conclusio do Ritual do Renascimento Sagrado.
Nessas remotas instancias, alguns dos Dangarinos da Pele
tém buscado e, de fato, encontrado espiritos-servos de
esquecidos ou perdidos Totens, como o Minotauro, que
eventualmente ensina um Dom ao Dangarino da Pele
quando apto a se comunicar.

¢ Enxergar Além da Pele (Nivel Um) — Embora
os Garou de Gaia usem o Dom: Sentir a Wyrm para
descobrir Dancarinos da Pele em seu meio, os Dangarinos
da Pele usam esse Dom para detectarem a presenga
sobrenatural de um dos seus. O usudrio desse Dom ¢

Cap("fu/o Quatro: Pele de Lobo

Totem dor Dangarsnor da Fo/b:
Apotfanro

Custo em Antecedentes: 6

O Minotauro € a incorporacio do homem que
tornou-se a besta, o ser consciente que deseja poder
animalistico. Ele respeita a for¢ca e mantém desprezo
para os fracos e, assim, tém favorecido os Dancarinos
da Pele, que aproveitam uma pequena forca e a
transformam em uma forca muito maior. Apesar de
nio ser diretamente um servo da Wyrm, o Minotauro
carrega uma ligeira macula da Fera da Guerra. Ele
odeia e inveja o Pégaso, particularmente seu grande
status entre os espiritos de Gaia. Ele é miségino em
certo nivel, apesar de que uma forte Dangarina da Pele
fémea possa obter seu respeito em vias que uma fémea
humana jamais poderia.

Caracteristicas: O Minotauro coloca seus filhos
em contato com espiritos que podem ensinar Dons a
eles e, desta forma, seu filhos podem aprender a
maioria dos Dons de Posto Trés ou menos (claro que
ao custo Nivel x5). Ele também confere a cada um de
seus filhos um ponto extra em Vigor e em
Sobrevivéncia.

Dogma: O Minotauro exige que seus filhos
aflijam e matem quaisquer filhos do Pégaso que
encontrarem. Eles nfio exigem imediatamente a
vinganca do Minotauro, mas eles nunca deixardo uma
Faria Negra, ou outro lobisomem que siga o Pégaso,
em paz.

capaz de perceber retalhos misticos e ténues no pelo do
Dancgarino da Pele na forma Crinos. Esse Dom ¢
ensinado por um espirito-corvo.

Sistema: O jogador testa Gnose (dificuldade 6).
Apenas um sucesso é necessario. O sucesso permite um
Dancarino da Pele ver os retalhos sob o couro de outro.

® Ocultar Mécula (Nivel Cinco) — Um Dancarino
da Pele detentor desse Dom pode ocultar completamente
de toda e qualquer mécula da Wyrm dos cinco sentidos,
incluindo Dons que detectam tal m4cula. Esse Dom é
ensinado por um espirito-camaledo corrompido.

Sistema: O personagem gasta um ponto de Gnose e
testa Percepcdo + Labia (dificuldade 8). O efeito dura por
uma cena para cada sucesso obtido, porém, deve se notar
que o toque da Wyrm alcanca, virtualmente, toda Gaia;
um lobisomem sem um dnico trago da mécula da Wyrm
pode parecer tdo suspeito quanto um que cheire a mécula
da Wyrm, se ndo mais.

Fticher dor Langarsnos da Fo/e

Normalmente, para criar um fetiche é preciso
primeiro executar o Ritual do Fetiche. O Narrador deve
assumir algumas liberdades com os Dancarinos da Pele,
seus fetiches e rituais de cria¢io dos mesmos — em sua
maioria (se nio todos) — serdo criados com a ajuda de
servos da Wyrm e Malditos.
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Apesar de extremamente dificil para muitos
Parentes usarem devido a sua caréncia de altos niveis de
Gnose, os fetiches a seguir sdo algumas opgdes que os
Dancarinos da Pele (ou aliados descontentes entre os
Ronin) pode achar tteis em seu arsenal.

Clor 7o Demornio

Nivel 3, Gnose 5

Esse fetiche normalmente é criado usando um par de
6culos-escuros ou Sculos de protecdo. Os 6Sculos sido
completamente escurecidos pela fuligem liberada da
queima do esqueleto de um filhote de lobo e entdo ligado
(normalmente a for¢a ou via chantagem) a um espirito-
coruja. Quando ativado, o usudrio dos 6culos ganha a
habilidade de rastrear o movimento dos Garou através de
vestigios residuais de suas assinaturas de Gnose
virtualmente através de qualquer terreno — inddmito ou
urbano — e até mesmo na 4gua. No entanto, esse fetiche
ndo ird permitir ao usurdrio rastrear um Garou camuflado
por meios sobrenaturais.

T raye do Carne
Nivel 4, Gnose 6

Normalmente esse fetiche é criado a partir de
retalhos das “costuras” de carne humana que sdo usados
por alguns Dancarinos da Pele em potencial para
aperfeicoarem sua maestria na “arte” de esfolamento e
curtimento das peles de grandes criaturas. O Traje de
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Carne ¢ tecido com auténticas suturas feitas de tripas de
animais, preservadas e curtidas em gordura humana e, por
fim, ligadas a um Maldito da enganacio uma vez
completado. Quando ativado, o usudrio assume a
aparéncia, maneirismos, altura, peso, constitui¢io e até
mesmo a cor dos olhos de uma vasta combinagdo das
vitimas que habitaram a colcha da carne. Detalhes
genéticos como cabelo, saliva e impressdes digitais
também sdo alteradas. O nimero total de horas que o
Traje de Carne pode manter o engodo é igual ao nivel
permanente de Gnose do usudrio.

Armadiffoa Lspar

Nivel 5, Gnose 7

Esse fetiche é criado através do uso de uma
armadilha normal para lobos ou ursos. A armadilha ¢é
ligada a um Luno corrompido e entdo laminada em prata.
Os efeitos da armadilha sdo determinados pela fase da lua
no qual a armadilha é criada. Qualquer Garou infeliz o
suficiente para ativar a armadilha sofre 4 Niveis de
Vitalidade de dano (trate como se fosse prata); no
entanto, se o augirio do Garou combinar com a fase da
lua no qual o fetiche foi criado, ele também perde toda a

sua Gnose tempordria.
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Nivel Cinco

Esse ritual blasfemo permite a um Parente
transformar a si mesmo num Garou, mas apenas apds a
captura bem sucedida e a preparagdo adequada de cinco
peles de Garou.

Sistema: Cada uma das peles precisa ser adquirida
na mesma fase lunar; se o primeiro lobisomem
assassinado pelo Dangarino da Pele foi morto sob a lua
minguante, todas as peles subsequentes precisam ser
reunidas sob a lua minguante para que o ritual funcione
corretamente. A cerimdnia final do ritual precisa ser
conduzida sob a mesma lua que as peles foram adquiridas

e preservadas, precisando ser concluido exatamente uma
hora apds ser iniciado. O mestre de rituais testa
Raciocinio + Rituais, dificuldade 9. Apenas um sucesso
¢ necessdrio para a transformacio e ndo hd ritual
conhecido para reverté-lo uma vez realizado. Caso seja
bem sucedido, as peles preservadas e costuradas dos
Garou mortos se fundem ao corpo do mestre de rituais,
permanentemente, se tornando parte de seu corpo e de
seu espirito. A menos que os Garou que foram mortos
pelo mestre de rituais tenham dado voluntariamente
suas vidas a ele, a Wyrm ird macular horrendamente o
mestre de rituais.

Cap("fu/o Quatro: Pele de Lobo
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Grandes feitos, normalmente, sdo forjados de grandes riscos
— Herédoto, As Histérias

Dyefor do Kasver

Nesses dias, os tultimos antes do Apocalipse, cada
vida Garou se torna mais preciosa que nunca. Se as
profecias estiverem certas, todos os Garou que lutardo a
Batalha Final j4 nasceram. A Nacdo Garou nio pode se
dar ao luxo de perder um dnico lobisomem,
especialmente em algo tdo trivial como um duelo. Ainda
sim, a natureza do lobisomem € o que €&, poucos ancides
acreditam que eles tenham qualquer chance de parar os
desafios por completo. Duelos e desafios entre lobisomens
sdo aceitos como parte da interagdo social dos Garou.

Disputas sérias, normalmente aquelas que interessam
a alguém além dos participantes, clamam uma forma de
duelo igualmente séria. Ele impressiona tanto os
participantes como o resto da seita, que considera o
assunto sendo sério e a resolucfio importante. Através dos
séculos, o duelo de klaives tem se tornado o método de
escolha para essas disputas e, com ele, tem evoluido a
uma forma ritualistica que ajuda a realcar o significado de
seu uso. Alguns caerns, normalmente apenas os maiores e
mais prestigiados, mantém duas klaives especificamente

para duelos, mas isso é incomum. Se um ou ambos

participantes possuem a sua propria klaive, eles possuem,
claro, a permissio para usar suas proprias armas
preferidas. Em certas ocasies, um Garou ancido
emprestard a sua arma ao duelista caso ele sinta que o
mesmo possui uma causa justa, além de fornecer o
treinamento apropriado necessario para usi-la.

O Enjgma da Lasve

O significado do duelo de klaives certamente deriva
do status incomum que a arma possui na sociedade
Garou. Klaives sdo coisas curiosas para os lobisomens
usarem em batalha. Embora a primeira vista elas parecam
ser pouco mais que grandes fetiches de batalha, o
material e o trabalho espiritual que agem juntos para
trazer ira de Gaia aos servos da Wyrm, o fato delas serem
feitas de prata as tornam mais complexas que isso. A
prata tanto traz a dor para o lobisomem que a carrega, e
um certo nivel de isolamento do mundo espiritual, como
¢ uma importante parte da natureza do Garou.

Assim, a decisdo de tomar para si uma dessas grandes
armas dos lobisomens nfo é tdo simples. Entdo, porque os
lobisomens ainda continuam a usd-las? Bem,
inicialmente, os espiritos da guerra em seu interior as
tornam armas verdadeiramente formidédveis. Segundo, os

Capifulo Cineo: A Longa Jornada 213
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Garou dao grande importdncia a sua heranca e a sua
histéria, varias grandes klaives possuem papéis
significantes nas lendas dos lobisomens. Os Galliards
podem recitar sagas inteiras sobre klaives em particular e
os Garou que as empunharam durante os séculos.
Entretanto, nio sio apenas armas que possuem uma
longa histéria ligada a elas. O verdadeiro conceito da
klaive estd, profundamente, ligado a histéria da Nacdo
Garou.

Hiforia da Kasve

As lendas dos Presas de Prata estio repletas de
grandes e nobres lobisomens do passado que aceitaram
uma klaive e com ela um fardo de responsabilidade.
Assim que o lobisomem empunha sua arma, o queimar da
prata diz a seus seguidores que ele estd disposto a se
submeter até mesmo as dores mais excruciantes do que a
que seus seguidores sofrem para o bem de todos. Algumas
lendas sugerem que sua disposiciio para assumir esse fardo
é que garante pela tribo o honorifico “prata” em “seu
nome, alguma coisa que a Nag¢fo Garou nio confere
facilmente, como os nomes e os papéis dos Registros
Prateados e da Matilha de Prata mostram.

Tais lendas deixam claro que a klaive é um objeto
simbdlico, que reflete o sofrimento'@éfardo da lideranca
e as restricdes que ela traz. Os Garou, aqueles cuja cultura
imbuida com a idéia de simbolismo,
instintivamente reconhecem e respeitam 0 que um
lobisomem estd infligindo a si mesmo quando | ele
empunha uma klaive e diz ser sua posse. Se ele a usard
com honra, coragem e sabedoria, guiando outros com
igual mostra desses atributos, ele encontrard muitas
tropas sob sua bandeira.

No entanto, caso se torne 6bvio que ele apenas
busca a posse de uma arma ancestral para sua prépria
gléria, entdo ele, provavelmente, serd visto com desdém
e, possivelmente, serd alvo de repetidos desafios, desafios
com a posse da klaive como prémio. Além do que, poucos
desses desafiantes buscam reivindicar a klaive para si,
preferindo, ao invés disso, devolvé-la a custédia dos
ancides para esperar por um portador que a merega.

Por gerac®es, a klaive foi um arma ritual, usada
apenas para as maiores batalhas e os mais notéveis dos
duelos. Tudo mudou com a queda dos Uivadores
Brancos. Os Fianna, os Fenrir e os Presas de Prata, diante
de incontdveis matilhas de seus camaradas ensandecidos
pela Wyrm, descobriram que suas klaives eram uma arma
efetiva contra os recém-nascidos Dancarinos da Espiral
Negra. O metal puro da I[rma Luna expurgava e destrufa a
carne corrupta dos Garou desonrados. Assim que as
batalhas cruzavam o que hoje é conhecido como Escécia,
as forjas das trés tribos produziram klaives em nimeros
nunca vistos. Os espiritos, tdo horrorizados quanto os
Garou pela queda da tribo dos Uivadores, se submetiam
mais facilmente que o normal para entrar na lAmina e
entoaram sua satisfagio em seus novos recepticulos
profundamente dentro da carne corrompida pela Wyrm.
Desse dia em diante, as trés tribos que se opuseram contra
os Dancarinos da Espiral Negra naqueles dias sombrios,

é muito
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possuem mais klaives que as outras tribos combinadas.

Foprando wma Kasve

O conhecimento de como forjar klaives é guardado
com zelo e passado apenas do mestre-artifice ao seu
aprendiz mais confidvel num periodo de anos. Quase sem
excecio, esses artifices sio Parentes. Os riscos da forja de
prata para um lobisomem de verdade sdo altos demais. E
ainda, os Garou sio compreensivelmente nervosos por
muitos de seus Parentes conhecerem o segredo de fabricar
uma arma tdo mortal para os préprios lobisomens.

Quando um ferreiro comega a trabalhar em uma
nova lamina, ele chama um dos Theurges do caern ao seu
lado. Notavelmente, o Theurge normalmente obedece,
tal o respeito que os ferreiros de klaive demandam por sua
pericia. Conforme o ferreiro trabalha, o Theurge
gentilmente coage o espirito do metal 2 consciéncia, um
processo que endurece a lidmina a uma resisténcia
superior a do aco. Apenas uma pequena porcentagem das
|aminas emergem das chamas aptas a hospedar vérios
espiritos, completamente cientes e com um poderoso
espirito da prata. Essas poucas sdo passadas aos Theurges
do caern que trabalham por dias e noites para unir
espiritos da guerra a lamina. Isso é um processo
imensamente exigente e exaustivo para os lobisomens.
Espiritos.da guerra sdo agressivos, controversos e dificeis
de serem persuadidos, pode levar dias antes que um
concorde em entrar na lamina. Muitas klaives carregam
varios desses espiritos. Uma vez que a klaive esteja
pronta, os espiritos dentro dela entram em Modorra até
eles recarregarem toda a Gnose do fetiche. Apenas depois
disso a arma estd pronta para o campo de batalha.

Lantando yma Xaive

Entdo, como seu personagem espera empunhar sua
propria klaive?

¢ Demanda: Donos de klaives estdo entre os mais
bravos e mais nobres dos lobisomens. Tais criaturas no
morrem em suas camas: eles morrem em combate com as
forcas da Wyrm, uivando sua rebeldia até mesmo quando
estdo subjugados. Por essa razio, a maioria das klaives
forjadas milénios atras estd perdida. Muitos lobisomens
buscam testar a si mesmos partindo para recuperar uma
klaive perdida de um ancestral. Muitos lobisomens
adquirem suas armas dessa forma mais que qualquer
outra. Alguns sagazes Mestres de Desafio forcam filhotes
arrogantes a demandar por uma klaive perdida antes deles
exigirem um duelo de klaives. Mesmo se eles forem bem
sucedidos, o filhote normalmente retorna com a
maturidade e a humildade aprendida em sua demanda,
que anula a razdo original pelo duelo.

¢ Recompensa: Ocasionalmente, um personagem
que logrou grandes feitos em defesa do caern ou
favoreceu a gléria da seita como um todo serd beneficiado
com uma klaive, seja uma antiga de um guerreiro falecido
ou uma lAmina recém-forjada.

e Heranca: Poucos lobisomens herdam suas laminas

de seus ancestrais. Essa pritica é normalmente vista




apenas entre os Fianna e os Presas de Prata. Para eles, isso
significa o fardo da responsabilidade atravessando as
geracdes. As outras tribos desdenham dvidamente a idéia,
preferindo ver o filhote merecer sua arma. Filhotes que
herdam klaives normalmente encaram um nivel a mais
de discriminacio e desprezo das outras tribos, que tornam
suas vidas muito dificeis.

¢ Desafio: Pouquissimas armas mudam de mdos
através de um verdadeiro desafio. Um detentor de klaive
pode entregar sua arma caso derrotado em um duelo.
Alguns duelos sdo iniciados na esperanga de remover a
klaive das mdos de um dono indigno, porém tais duelos
provavelmente receberio a aprovagio do Mestre do
Desafio apenas se a maioria dos lobisomens na seita
possuirem a mesma opinido.

O &b Ho Porsador da fKave

Seja como for que o personagem adquira sua arma,
ele precisa se harmonizar com ela antes de usi-la. Ela’é,
apesar de tudo, um ser vivo, infundido com vdrios
espiritos. Os dois crescem habituados um ao outro através
dos rituais de prdtica e meditagio que o Mestre do
Desafio ensina ao novo portador ao longo de semanas.

Contudo, essa sintonia carrega um grande risco.
Quando o portador morre, hd .uma chance de que o
choque destrua a ldmina. Quando um portador de klaive
morre, seu jogador testa a Gnose da lAmina contra uma
dificuldade de 10 — a Gnose do personagem. A falha
liberta os espiritos dentro da lamina, tornando-a uma
arma normal de prata. Aos olhos da maioria dos Garou,
tal adorno ¢ indtil para qualquer coisa além criar um
marco ornamental de uma ldpide para o lobisomem
falecido. Uma falha critica estilhaca a lAmina, lancando
farpas em direc@o a carne de qualquer um a cinco metros
do lobisomem morto, com trés dados de dano agravado.

O Dye/t

Um duelo de klaive cheio de pompa tanto é fonte dé
interesse como de especula¢do pelos caerns locais como
gera visitas caso os participantes sejam particularmente
célebres ou renomados. Poucos duelos ocorrem sem
alguns observadores de outros caerns. Isso ajuda aos
participantes reconhecerem a seriedade do que eles estdo
prestes a fazer, ajudando a muitos deles manterem a
disciplina e o controle, para conterem a si mesmos de
entrar em frenesi para sua desgraca derradeira.

A maioria dos duelos ¢ disputada em um arena
circular de quase 15 metros de didmetro. Meia duzia de
Ahroun, se disponiveis, sio posicionados a uma mesma
distdncia um do outro ao redor dos limites da arena,
chamados de klaivaskeriste, prontos para subjugar um
dos participantes caso ele entre em frenesi, custando a si
mesmo o duelo. Eles também s3o responsdveis por
prevenirem quaisquer interferéncias no duelo por outros
grupos. O Mestre do Desafio do caern normalmente
permanece dentro do circulo, julgando a legitimidade do
duelo e observando pelo primeiro sangue ou primeiro
golpe, caso seja a condi¢do do duelo. Os observadores

Ca
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Ahroun ao redor dos limites do circulo ocasionalmente
sdo chamados para ajudar a julgar o resultado, caso os
corpos dos participantes bloqueiem a visdo do Mestre.

Quando os combatentes chegam, eles permanecem
um frente ao outro dentro do circulo, afastados seis ou
sete metros. Cada um declara seu nome completo e
quaisquer honrarias que tenham obtido, bem como a
versdo dos eventos que levaram ao duelo. O desafiante
sempre fala primeiro. Um vez que ambos declararem suas
circunstancias, o duelo comeca quando o Mestre do
Desafio — normalmente em Crinos — pronuncia a
palavra Garou para “comecar”: agrarek. Uma vez o duelo
iniciado, nada menos que uma invasdo do caern em larga
escala poderd para-lo.

Regrar g0 Dyefo

Os termos do duelo sio acordados pelos dois
participantes e pelo Mestre do Desafio antes do duelo em
si. Uma regra comum a cada duelo é que o lobisomem
que entrar em frenesi é automaticamente declarado
perdedor. Duelos de klaives sdo testes para a pericia, o
controle e a astdcia do Garou, nfo disputas estdpidas de
forca bruta. Em alguns caerns, é permitido aos
competidores tentar incitar um ao outro ao frenesi,
particularmente em caerns Fianna e dos Senhores das
Sombras. Em' outros — normalmente caerns dominados
por Presas de Prata e por Crias de Fenris — tal
comportamento € reprovado e pode ser considerado uma
violagio das regras do duelo.

Nio existe consenso sobre o uso de Dons em um
duelo. Alguns lobisomens sustentam que duelos devem
ser testes puramente de pericia marcial e que o recurso a
outras habilidades profanam tal combate, enquanto
outros argumentam que duelos sdo testes da total bravura
do Garou e, como tal, todos os seus talentos devem ser
trazidos ao portador em batalha. Em disputas dessa
natureza, a palavra do Mestre do Desafio é definitiva. Se
um “sem Dons” for enunciado, um Theurge normalmente
observard o duelo com o auxilio dos espiritos, reportando
qualquer violagio das regras do Mestre do Desafio.

Duelos normalmente sdo disputados até o primeiro
golpe, primeiro sangue, incapacitagio ou morte.

Duelos de primeiro golpe sdo raros, simplesmente
porque poucos Garou consideram a derrota digna de um
conto, especialmente em assuntos sérios o suficiente para
exigirem um duelo de klaives. A maioria dos Mestre do
Desafio instiga pelo duelo de primeiro sangue, visto que
ele permite ao lobisomem vencedor uma vitéria ébvia e
ainda mantém o perdedor inteiro o suficiente para lutar e
continuar com seus deveres no caern. Um lobisomem que
perde uma batalha por incapacitagio normalmente estd
fora de agfio por semanas, quem sabe meses, sendo ele de
pouca utilidade para o caern ou para a Nagdo Garou
como um todo. E claro que alguns Garou concordam em
nada menos que a derrota total de seu inimigo, tornando
assim os duelos até a incapacitacio de longe os mais
comuns.

Duelos oficiais até a morte sio quase que
desconhecidos nos anos recentes, a menos que a ofensa
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que provocou o duelo seja da mais séria natureza. As
Gnicas condi¢des onde um Mestre do Desafio pode
aceitar um duelo até a morte é caso o ofensor tenha
violado gravemente a Litania, permitindo a violagdo do
caern. No entanto, muitos lideres de seita fecham seus
olhos para duelos de klaive “ndo-oficiais”, mantém-se
além das divisas do caern, apenas com os membros das
duas matilhas dos combatentes como testemunhas. Esses
duelos quase sempre resultam na morte de um ou mais
dos participantes e estdo se tornando cada vez mais e
mais comuns recentemente.

D/ o Kasve: r Rogras

Os duelos de klaives seguem as regras de combate
normais detalhadas em Lobisomem: O Apocalipse.
No entanto, vocé é encorajado a investir mais
tempo e esforco que o normal para descrever
como seu personagem esta se sentindo e
reagindo, descrevendo exatamente o
que ele est4 fazendo.

s il i rissomion i i

Aprendendo a Dyefar

O duelo de klaives, ou klaivaskar,
especializacgio de Armas Brancas (ou, opcionalmente,
uma Habilidade Secundiria, encontrada no Capitulo
Quatro), e pode ser ensinada por um Mestre de Desafio
ou qualquer portador de klaive que use sua arma em
combate por um perfodo superior a um ano. Como uma
regra opcional, e com o consentimento do seu Narrador,
vocé pode comprar klaivaskar como uma Pericia
Secunddria. Lobisomens que carregam klaives geralmente

aprendem a pericia através da prdtica com sua arma,
incorporando o que eles tém aprendido em batalha
em sua técnica de duelo. No entanto, aqueles que
recebem uma klaive meramente para um duelo,

recebem um pacote com li¢des rdpidas que permite a

eles utilizarem a arma, mas nio de modo suficiente que
os permita executar as manobras mais avancadas listadas
abaixo.

Algumas dessas manobras nio podem ser tentadas
até que o personagem possua a especializacgio ou a
Habilidade em Duelo de Klaives. Essas manobras estdo
indicadas na descrigfo.

é uma




e Reter: O duelista tenta prender a lAmina de seu
oponente com a sua propria. Cada sucesso apds o
primeiro previne o oponente de executar uma a¢iio com
sua klaive naquele turno. O oponente perde qualquer
Firia que tenha gasto para ganhar agdes extras. O
duelista nfio pode fazer nada além de manter o Reter e
escarnecer seu inimigo. Apds um Reter bem sucedido, o
duelista pode tentar um Desarme ou um Prise d'Argent
com uma dificuldade -2. Essa manobra requer a pericia
especifica de Duelo de Klaives.

Teste: Destreza + Armas Brancas

Dificuldade: Destreza + Armas Brancas do oponente

Dano: Nenhum

Acdes: Especial — veja abaixo

e Cegar: O Garou sangra copiosamente através de
qualquer ferimento causado por uma klaive. Alguns
duelistas sorrateiros tentam levar vantagem nisso
cegando seus oponentes. Um simples corte na testa pode
escorrer sangue nos olhos do oponente pelo resto da luta.
Caso essa manobra seja bem sucedida, a dificuldade de
todos os testes de ataque do oponente, bem como os
aparamentos e as esquivas, s3o feitos com dificuldade +1.
Essa manobra requer a pericia especifica de Duelo de
Klaives.

Teste: Destreza + Armas Brancas

Dano: Arma -1

Dificuldade: 8 Acdes: 1

® Desarme: O duelista tenta girar a klaive da mio
de seu oponente, num teste resistido de Forca + Armas
Brancas. Se o duelista for bem sucedido, a arma de seu
oponente cai a um metro dele por sucesso. Se o teste
falhar, o oponente mantém Se falhar
criticamente, o duelista perde sua prépria arma, que cai a
um distAncia em metros igual aos sucessos do seu
oponente. Essa manobra requer a pericia especifica de
Duelo de Klaives.

Teste: For¢a + Armas Brancas

Dano: Nenhum

Dificuldade: 6

Sua arma.

Acgdes: 1

e Finta: O duelista finge estar atacando numa
direcdo e entdo evita quaisquer tentativas de bloqueio,
mirando em qualquer lugar do corpo do oponente. Esse é
um teste resistido, feito contra a Percep¢do + Armas
Brancas do oponente. O duelista pode adicionar um dado
por sucesso obtido acima do total de seu oponente a sua
parada de dados no seu préximo ataque. No entanto, caso
seu oponente obtenha mais sucessos, o duelista perde o
nimero de sucessos que o oponente obteve acima dele
em seu proximo teste, visto que ele foi pego em sua finta
e tenta recuperar a guarda. Os dados de bdnus sio
perdidos se o préximo ataque nio for feito dentro de suas
acdes apos a finta.

Teste: Destreza + Armas Brancas

Dano: Nenhum

Dificuldade: 7 Acgdes: 1

itufo Cineo: A Lor\ﬁa Jornada

¢ Fleche: A manobra compreende na perda total da
sutileza do duelista em um ataque total sobre seu
oponente, lancando a si mesmo como uma flecha sobre
ele com a lAmina como ponta. Apds o golpe, o duelista
estaciona préximo ao seu oponente, por trds dele, e estd
vulnerdavel por alguns segundos mortais enquanto ele
recupera seu equilibrio e se vira para encard-lo. Essa
manobra requer a pericia especifica de Duelo de Klaives.

Teste: Destreza + Esportes

Dano: Arma +4

Dificuldade: 7 Acdes: 3

¢ Sondar: Uma sonda é um golpe rdpido para testar
as defesas e a velocidade de reacio do oponente. Uma
sonda nfo possui a carga total da forca do duelista em si,
sendo apenas intencionada a medir a pericia do
oponente, ndo para feri-lo.

Teste: Destreza + Armas Brancas

Dano: Arma -2

Dificuldade: 5 Acdes: 1

e Aparar: O aparar é um movimento simples para
bloquear a ldmina do oponente usando a sua prépria. Se
os sucessos do duelista superarem os do atacante, ele
apara o golpe. Um aparar bem sucedido permite ao
duelista executar um Riposte de imediato (ver abaixo)
caso ele tenha quaisquer agdes restantes nesse turno, ou
confere a ele um bdnus de +2 na Iniciativa no turno
seguinte.

Teste: Destreza + Armas Brancas

Dano: Nenhum

Dificuldade: 6 Acgdes: 1

® Prise d'Argent: Literalmente “pressio da prata”,
essa manobra, muito apreciada entre os Presas de Prata
duelistas, usa a lAmina do oponente para guiar um ataque.
O duelista desliza sua klaive ao longo da lamina de seu
oponente e a conduz ao seu corpo. Essa manobra apenas
pode ser feita apés um Riposte ou um Cegar bem
sucedido. Essa manobra requer a pericia especifica de
Duelo de Klaives.

Teste: Destreza + Armas Brancas

Dano: Arma

Dificuldade: 4 Acdes: 1

¢ Riposte: O duelista faz um ataque rdpido em seu
oponente desprotegido, logo apds um aparamento. Essa
manobra apenas pode ser usada apés um aparamento. O
oponente pode tentar aparar se ele tiver quaisquer agOes
restantes naquele turno.

Teste: Destreza + Armas Brancas

Dano: Arma

Dificuldade: 4 Acdes: 1

® Escudo de Prata: O duelista usa sua velocidade e
a envergadura da klaive para criar um “escudo de prata”
em sua frente, 2 medida que ele gira a lAmina num padrio
defensivo. Cada sucesso obtido nesse teste pode ser
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adicionado a quaisquer tentativas de aparar feitas durante
esse turno. Essa manobra requer a pericia especifica de
Duelo de Klaives.

Teste: Destreza + Armas Brancas

Dano: Nenhum

Dificuldade: 7 Acdes: 1

¢ Grande Ataque: O duelista investe todo seu
esforco em um dnico e massivo golpe em seu oponente,
expondo a si mesmo, mas esperando causar dano
suficiente para tornar isso irrelevante. As dificuldades de
quaisquer seguintes agdes nesse turno sdo aumentadas em
+2. Essa manobra requer a pericia especifica de Duelo de
Klaives.

Teste: Destreza + Armas Brancas

Dano: Arma +3

Dificuldade: 7 Acdes: 2

¢ Golpe de Parada: Um duelista que possui uma
vantagem na iniciativa sobre seu oponente pode escolher
adiar sua acfo até seu oponente agir. Caso seu oponente
tente atacar, o duelista tenta invadir sua guarda e desferir
um golpe rdpido e mortal que para seu oponente em sua
trajetdria, usando sua prépria forga cinética para tornar o
golpe ainda mais mortal. Esse ataque ndo pode ser
aparado ou esquivado, visto que seu oponente estd
completamente comprometido com ao seu ataque. No
entanto, se o Golpe de Parada falhar em incapacitar ou
nocautear o oponente, o duelista ndo pode esquivar ou
aparar o ataque do oponente. Essa manobra requer a
pericia especifica de Duelo de Klaives.

Teste: Destreza + Armas Brancas

Dano: Arma +2

Dificuldade: 7

Koo

Os solitdrios e enigmaticos Portadores da Luz
Interior, agora aliados as Cortes Bestiais dos hengeyokai,
sdo renomados por praticarem um estilo de arte marcial
incomum, conhecido como Kailinds. Poucos a viram em
acdo, e aqueles que apenas ouviram falar dela
normalmente reduzem-na a algo sem sentido. Garou
artistas marciais inventaram técnicas para mesclar presa e
garra com pés e punhos? Absurdo, dizem muitos Ancides,
um exercicio indtil. Mas a verdade é que seu misterioso
estilo de arte marcial pode fazer muitas coisas que a Fdria
normalmente ndo pode. Inicialmente de natureza
defensiva, o estilo foi desenvolvido para melhor focar a
mente e o corpo, bem como o espirito metamorfo,
evitando seus inimigos.

O Caminho de Kai Lin, como é chamado, é
amplamente conhecido, porém apenas pelos Portadores
da Luz Interior, mas alguns ocidentais de mente aberta
tém sido instruidos nessa arte secreta. Apesar de tudo, os
Portadores da Luz Interior foram parte da Nagdo Garou.
Mesmo hoje, alguns Portadores da Luz Interior
escolheram permanecer com a Nagdo em vez de seguir

Acgdes: 1
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sua tribo, e entre estes, talvez, haja alguns remanescentes
Kailindorani. Encontrar um professor é uma tarefa
desanimadora, mas menos complicada do que aprender a
arte em si — mas n@o impossivel.

//ﬁeﬂ%ﬂ% Koo

Narradores devem desencorajar os jogadores de
comegar o0 jogo com a Perfcia: Kailindd. A tarefa de
ensind-la é quase que uma cronica completa por si s6,
entdo por que cortar caminho ao invés de interpreté-la?
No entanto, caso o personagem apresente um histérico
decente e bem idealizado para como e por que seu
personagem possui a pericia, o Narrador pode cogitar em
permiti-la, desde que isso nfio cause problemas.

Para muitos Garou, ¢é tarefa
desafiadora encontrar um Kailindorani disposto a
compartilhar os segredos do Kailindd. Primeiro, o
aprendiz precisa procurar e encontrar seu pretenso
mentor. E claro que, dependendo da personalidade do
mentor, a disposi¢do em ensinar ird variar. Normalmente,
o individuo ird encontrar uma simples recusa sem
explicagdes adicionais. Muitos individuos entfio desistem
ali, embora outros argumentardo e exigirdio um motivo.
Aqueles mais aptos a serem instruidos sdo aqueles que
possuem a paciéncia para esperar e pedir novamente mais
tarde. Eles retornam e pedem mais uma vez, sendo a
resposta a mesma. Esse procedimento continua, com o
mestre tornando-se cada vez mais dificil de se encontrar.
Os mestres possuem milhares de formas diferentes de
testar a dedicacfio e os principios de seus pretensos alunos
e, provavelmente, levario qualquer candidato ao limite,
a0 invés de aceitar um estudante que se mostre indigno.
Através da disciplina da paciéncia e da consciéncia da
transitoriedade da incerteza, o mestre refina a percepcio
do individuo em relagio ao vento. Como o vento, o
individuo seguird pacientemente adiante sem conhecer
seu rumo, ou mesmo se ele estard apto para alcangar seu
objetivo. Essa é a primeira licio do Kailinds. Como o
vento, o Kailindorani deixa seu espirito livre, permitindo
a ele que comece a controlar o corpo e mente como um

2
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uma realmente

Nem € preciso dizer que poucos Garou de outras
tribos sdo pacientes o suficiente para acompanhar os
jogos bizarros dos Portadores da Luz Interior. No entanto,
aqueles que dominam sua Firia, subitamente, se verdo
treinando Kailindd, sem perceber que o treinamento ja
comegou. Essa consciéncia é a segunda ligdo.

Quando o mestre formalmente aceita o aprendiz, ele
comeca a instrui-lo a como abrandar sua Fdria. Tal
pritica parece um absurdo para muitos Garou, que véem
a Furia como sua arma principal, mas esse é o Caminho.
Muitos mestres também invocam espiritos e elementais
do vento para pdr a prova seus alunos durante os
exercicios e tentam ensind-los a agir com o vento
durante o combate. Muitos Kailindorani também adotam
o Incarna do Vento como totem pessoal para melhorar
seu entendimento do Caminho e aperfeicoar seu
discernimento nessa pericia.

Lembre-se que dominar uma arte marcial é uma




tarefa extenuante e que consome muito tempo. O
jogador e o Narrador devem trabalhar juntos para fazer
disso uma boa experiéncia de interpretaciio ao invés de
apenas pular as partes importantes. Os elementais
essenciais em torno do aprendizado como um todo; a
personalidade do mestre, outros alunos, os testes, devem
estar repletos de ganchos para histérias. Sem mencionar
em como os companheiros de matilha reagem quando o
personagem retorna. Ele esteve longe por anos e, em suas
impressdes, mais parece ter sido lobotomizado com
asneiras orientais. As verdadeiras pericias em artes
marciais ndo podem ser apenas um comprimido
instantdneo ou um mero download — e isso é um imenso
desservico aos mais importantes aspectos da disciplina
mental e da espiritualidade por trds do Kailindd para
facilitar as coisas.

Praticando Xa/fndo

Originalmente, o Kailindd foi desenvolvido como
uma mistura de arte marcial e disciplina metamorfica.
Alguns ocidentais presumem que foi desenvolvido como
uma alternativa para o duelo de klaives, e um de seus
principios intrinsecos é nfo mutilar permanentemente o
oponente. Pouco mudou a respeito com o passar dos
anos, entretanto, o Kailindd tem evoluido, apesar de
poucos poderem comprovar a exata natureza da forma
original da arte. Através da mudanca de formas durante
as diferentes manobras, o Kailindorani recebe uma
distinta vantagem durante o combate. Embora a
metamorfose durante o combate nio seja algo novo para
os Garou, é necessdrio um pouco de concentragio (gastar
uma ac¢io num teste de Vigor + Instinto Primitivo ou
gastar um ponto de Faria). No entanto, para o
Kailindorani a metamorfose durante o combate torna-se
algo natural. Um praticante veterano de Kailindd (trés
pontos ou mais) pode mudar de forma como uma agio
reflexiva, negando assim a necessidade de usar uma outra
agdo para fazé-lo. (E claro que, se ele falhar no teste, a
manobra falha, entdo o gasto de um ponto de Fdria é
mais confiivel).

Quando testar para acertar ou causar dano, o jogador
usa a parada de dados da forma que o personagem est4
assumindo, entdo quando ele mudar para Crinos as
paradas de dados sdo normalmente mais altas que as de
Hominideo e Glabro.

Exemplo: Dois Dancarinos da Espiral Negra
abordam Chuva Silenciosa. Ele decide agir e salta
sobre o Dancarino da esquerda. O jogador de Chuva
Silenciosa, Aly, explica a Gavin, o Narrador, que ele
deseja executar a manobra Vento Ilusério de Kailindo,
saltando sobre o Dancarino enquanto muda de forma
para Crinos e chutando por trds de sua cabeca
enquanto passar por ele. Gavin consente e Aly testa
Vigor + Instinto Primitivo com uma dificuldade 6,
obtendo 3 sucessos. Ele entdo testa Destreza +
Kailindé, dificuldade 7. com 5 sucessos, um éxito
formiddvel, Chuva Silenciosa salta sobre o Dancarino.
Aparentemente correndo a seu torso na forma lupina,

Ca
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chuta,
surpreendentemente em Crinos, lancando o Dangarino
diretamente ao chdo e dando a ele um impulso em seu

ele passa pelo Dancarino e o

salto, permitindo sua na

perseguicdo vindoura.

Manotras

As manobras a seguir causam dano contusivo, ou
letal se o Kailindorani estiver lutando em outra forma
que nio seja Hominidea, ou se escolher golpear com
forca total. As manobras causam dano agravado apenas se
o jogador, especificamente, decidir usar as garras como
parte da manobra.

® Vento da Submissio: Agarrando o pulso de seu
oponente no momento exato, o Kailindorani imobiliza
seu inimigo forcando-o para baixo. O Kailindorani
precisa obter um nimero de sucessos em seu teste de
ataque maior que o nivel de Destreza do oponente para
ser bem sucedido nessa fagcanha. Um oponente subjugado
pode tentar um teste resistido de Destreza (dificuldade 8
para ambos os personagens) para se libertar ou um
segundo teste resistido de Forca (dificuldade 8 para o
personagem preso, 6 para o Kailindorani, visto que o
apresamento € mais questio de jeito). O dano ¢
determinado pela pericia do Kailindorani, ndo pela
Forca, como € de costume, e nio pode ser agravado.

Usavel em: Hominideo-Crinos

Teste: Destreza + Kailindo

Dano: Kailindo

pequena wvantagem

Dificuldade: 6
Acdes: 1

¢ Vento Ilusério: Saltando em direcio a seu
oponente, o Kailindorani inicialmente finta um chute
frontal, mas ao invés disso ele passa pelo seu oponente e
o golpeia pelas costas durante a passagem. Essa manobra
pode ser usada com uma mudanca de forma e nfo pode
ser bloqueada ou aparada, apenas esquivada.

Usivel por: Hominideo-Crinos

Teste: Destreza + Kailindo

Dano: Forga

Dificuldade: 5
Acdes: 1

¢ Tempestade Cadente: O Kailindorani tenta
agarrar a garganta de seu oponente com suas pernas e
bracos enquanto lanca a si mesmo diretamente sobre seu
alvo e mergulha-o no chio enquanto o estrangula. Para
conseguir isto, o Kailindorani precisa obter mais sucessos
que o nivel de For¢a de seu oponente em seu teste de
ataque. Um personagem estrangulado perde um Nivel de
Vitalidade por turno, e para escapar precisa vencer um
teste resistido de For¢a com dificuldade 6. Dano por
sufocamento ndo pode ser absorvido, mas é curado apds
uma hora de repouso.

Usavel por: Hominideo-Lupino

Teste: Destreza + Kailindd

Dano: Especial

Dificuldade: 8
Acdes: 1

e Vento Poderoso: O Kailindorani corre frente ao

seu oponente e tenta nocauted-lo com um chute na
cabeca ou no torso. Se o Kailindorani causar mais Niveis
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de Vitalidade de dano que o nivel de For¢a do oponente,
o oponente é nocauteado.
Usavel por: Hominideo-Crinos
Teste: Destreza + Kailindo
Dano: Forga +1

Dificuldade: 8
Acdes: 2

® Pequeno Ciclone: O Kailindorani se abaixa com
sua perna estendida, tentando varrer as pernas do
oponente e derrubd-lo. O oponente pode resistir com um
teste de Destreza + Esquiva contra uma dificuldade 6, o
Kailindorani serd bem sucedido se ele obtiver mais
sucessos que o oponente. O dano dessa manobra ¢ igual a
um de dano +1 por sucesso extra.

Usivel por: Hominideo-Crinos

Teste: Destreza + Kailindo

Dano: 1

Dificuldade: 6
Acdes: 1

e Danca da Tempestade: Essa manobra ndo é um
ataque, é mais uma técnica de intimidagdo usada para
desencorajar os oponentes. O Kailindorani executa uma
série de manobras, acompanhadas de uma linguagem
corporal ameagadora. O resultado ¢ uma demonstragdo
de que o lutador é gracioso e predatério ao mesmo tempo.
O jogador testa Manipulacido + Kailindd, resistido pelo
Raciocinio + Briga do oponente; esta é uma acio de um
turno inteiro. Se o jogador vencer o teste, a dificuldade
de seus ataques contra seu oponente é reduzida em 1 por
um turno por sucesso em que ele exceder os sucessos do
adversdrio — caso venha a golpear. Essa manobra pode
ser usada apenas uma vez por oponente por combate.

Teste: Manipulagio + Kailindé  Dificuldade: 7

Dano: nenhum Acdes: Especial

¢ Chute Tornado: O Kailindorani gira como um
tornado, com uma velocidade incrivel, adicionando for¢a
cinética a for¢a de seu chute.
Usivel por: Hominideo-Crinos
Teste: Destreza + Kailindo
Dano: Forga +2

Dificuldade: 7
Acdes: 1

e Turbilhdo: Essa técnica defensiva exige que o
Kailindorani movimente seus bracos diante de si como o
vento. Cada sucesso no teste adiciona um dado para cada
tentativa de manobra de bloqueio durante o mesmo
turno da técnica Turbilhdo. O Kailindorani ndo pode
atacar, correr ou fazer qualquer coisa exceto bloquear no
mesmo turno que ele usar TurbilhZo.

Teste: Destreza + Kailindo

Dano: nenhum

Manobiras Mefamoriiear

Cada uma dessas manobras requer mudanga de
forma, seja através do teste normal ou do gasto de um
ponto de Fria.

¢ Brisa Mutdvel: Passando de uma forma maior para
uma menor, o Kailindorani se evade de um ataque
eminente. Cada

Dificuldade: 7
Acdes: 1

N

sucesso nesse teste adiciona 1 a
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dificuldade de ataque do oponente, até um limite de 10.
Se o Kailindorani gastar um ponto de Fdria para mudar
de forma, ele adiciona um sucesso automatico ao seu teste
da manobra Brisa Mutével.
Usavel por: Todas, exceto Hominidea e Lupina
Teste: Destreza + Kailind6 Dificuldade: 7
Dano: nenhum Acgdes: 1

® Brisa Desvanecida: O Kailindorani muda de uma
forma menor para uma maior 2 medida que ele
lentamente recua para socar, chutar ou rasgar seu
oponente. Isso aumenta a dificuldade do ataque do
oponente em 1.

Usavel por: Todas, exceto Hispo e Crinos

Teste: Destreza + Kailindd Dificuldade: 7

Dano: For¢a Acdes: 1

e Tempestade Crescente: Agarrando e apresando
seu oponente enquanto muda para uma forma mais forte,
o Kailindorani pode usar sua for¢a crescente para esmaga-
lo durante a mudanga. Para se libertar o oponente precisa
vencer um teste resistido de Forca versus For¢a. O dano
causado por esta manobra nio pode ser agravado,
menos que o Garou mude para Hispo (onde ele pode
estar apresando com suas mandibulas). Essa manobra
exige o gasto de um ponto de Firia.

Usavel por: Todas, exceto Hispo e Crinos

Teste: Destreza + Kailindod Dificuldade: 7

Dano: Forga +1 Acdes: 1

e Furacdo: O Kailindorani muda para Crinos
enquanto arremessa a si mesmMo contra o oponente,
adicionando o ponto de apoio e forca da forma de batalha
a sua agio. O oponente é arremessado a dois metros por
sucesso + o nivel de For¢a do Kailindorani. O dano ¢
normalmente Forca + sucessos, mas dependendo de onde
o oponente caia, pode ser maior ou menor, a critério do
Narrador.

Usavel por: Todas, exceto Crinos

Teste: Destreza + Kailindo

Dano: Especial

Dificuldade: 7
Acdes: 1

e Vento Liquefeito: Mudando para uma forma
menor enquanto se estd sendo preso ou agarrado,
Kailindorani pode facilmente escapar de seu oponente.
Teste Destreza + Kailindd normalmente e adicione um
sucesso a sua parada de Forca para propésitos de escapar
do apresamento. Uma falha critica causard dano
adicional ao apresamento, bem como no aumento da
dificuldade de tentar escapar novamente em 1.

Usavel por: Todas, exceto Hominidea e Lupina

Teste: Destreza + Kailindd Dificuldade: 6

Dano: nenhum Acgdes: 1

e Brisa Escorregadia: Durante uma esquiva, o
Kailindorani assume uma forma menor. O jogador pode
adicionar os sucessos do teste de mudanga de forma a sua
parada de esquiva pelo resto do turno. Se o Kailindorani




gastar um ponto de Fdria ao invés de testar Vigor +
Instinto Primitivo, conta como se ele tivesse obtido 5
SUCESSOS.
Usdvel por: Todas, exceto Hominidea e Lupina
Teste: Especial Dificuldade: 6

Dano: nenhum Acdes: 1

¢ Golpear o Vento: O Kailindorani sofre um golpe,
mas muda para uma forma maior e desfere um contra-
ataque. Embora ele esteja sendo golpeado, a dificuldade
do teste de absorcdo é reduzida em 2. Essa manobra exige
o gasto de um ponto de Furia.

Usavel por: Todas, exceto Crinos

Teste: Destreza + Kailindo

Dano: Normal

Dificuldade: 5
Acdes: 1

e Mudanca Habilidosa: O Kailindorani executa um
golpe de carga em seu oponente na forma Lupina.
Enquanto seu oponente cai, o Kailindorani muda para
uma forma maior e ganha a vantagem no combate. Isso
reduz todas as dificuldades dos ataques do Kailindorani
contra seu oponente no turno subsequente em 1. Essa
titica é muito ttil quando vérios personagens trabalham
juntos como uma matilha.
Usavel por: Lupino
Teste: Destreza + Kailindo
Dano: Nenhum

Dificuldade: 6
Acdes: 1

BRItGES02-

¢ Agitacdo Subita: Mudando para uma forma maior
enquanto se estd sendo agarrado, o Kailindorani toma
vantagem da situagdo arremessando seu oponente ao
chdo, por uma distancia de 30cm por sucesso + 30cm por
nivel de For¢a do Kailindorani.

Usdvel por: Todas, exceto Hispo e Crinos

Teste: Destreza + Kailindo Dificuldade: 6

Dano: Especial Acdes: 1

Envefliecimento

Como qualquer outra criatura viva, um lobisomem
possui uma progressio natural através da vida. Certos
estdgios trazem diferentes tipos de crescimento fisico,
emocional e espiritual. Como um lobisomem cresce e
amadurece ird depender amplamente de sua raga.

Hominideos e Lupinos possuem os mesmos periodos
gestacionais que seus primos da raga, além dos processos
biolégicos de formagdo fetal e nascimento serem os
mesmos. De fato, até a adolescéncia, nfo existe tanta
diferenca no ciclo de crescimento de um Garou que o
diferencie biologicamente de um humano ou lobo
comum. Para um hominideo, os primeiros anos duram até
mais ou menos os trés anos onde a infincia comeca. A
adolescéncia ocorre a cerca dos dez anos e é seguida pela
fase adulta fisica no fim dos dez e ao inicio dos vinte. Um
lobo pode ter respectivamente uma curta infancia de
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alguns meses, seguido por um rapido crescimento fisico e
atingindo a adolescéncia em seu primeiro aniversario,
tendo a idade adulta alcangada aos dois anos. Impuros se
desenvolvem da mesma forma que seria um meio termo
em comparacio aos seus companheiros hominideos e
lupinos. A infancia dura cerca de dois anos, apés um
periodo de rapido crescimento, lancando o impuro para a
adolescéncia em torno dos oito anos, com a completa fase
adulta ocorrendo em torno dos dez anos.

O periodo de vida maximo de um lobisomem pode
muito bem se estender além dos 100 anos, e o Garou
mais velho segundo noticias tinha 136 quando morreu. E
claro que, muitos Garou nunca irdo ver o creptdsculo de
seus ultimos anos gragcas aos riscos que enfrentam
diariamente. Embora, certamente, nio haja nenhum
estudo demografico para fornecer uma estimativa de vida
padrio de um lobisomem, é certo presumir que um Garou
no fim de seus quarenta anos possui uma vivéncia longa e
ativa, sendo reconhecido como um dos Garou mais
velhos localizados numa regiio em particular. Muitos
Garou sio ceifados em seus primérdios, antes mesmo dos
cabelos brancos e das nos dores dos joelhos se
apresentarem a eles.

Fovem Maforidade

Para um lobisomem, a maioridade aos‘olhos de seus
companheiros comeca ap6s o Ritual de Passagem, mesmo
que ele esteja ou nio completameénte desenvolvido em
peso e altura. O lobisomem deve estar pronto para a
puberdade nesse ponto, mas-ele ainda pode estar em
conflito com algumas aflicGes associadas ‘aos anos
adolescentes. Sentidos como a visdo € a audigdo nunca
serdo tdo agucados quanto nessa fase da vida: Parte disso
¢ devido 2 Mudanca, que radicalmente altera o modo que
o novo Garou experimenta o mundo:" Jovens Garou,
normalmente, percebem o que eles nunca’ haviam
reparado, visto, cheirado ou degustado, das /coisas jou
eventos que ocorrem ao seu redor diariamente. A
alteracdo ¢ tdo evidente em alguns Garou que eles
enfrentam sobrecarga sensorial.

Masoridade

Em torno dos vinte e cinco anos (treze para Lupinos,
dezoito para Impuros), as novidades dos sentidos de
lobisomem perdem a graca e o Garou possui algumas
opinides solidamente formadas sobre o mundo ao seu
redor. Ele esta fisicamente nos primérdios de sua vida e,
provavelmente, tem estado em campo, lutando na guerra
contra o Apocalipse hd alguns anos. Ele provavelmente
estd mais sidbio sobre os modos do mundo (fisica e
espiritualmente) e nfo estd em meio aos mesmoOs Tiscos
que um jovem Garou. Nesse ponto, o lobisomem estd
plenamente maduro e no auge de seu desenvolvimento
fisico.

E durante esses anos que as Garou fémeas
normalmente escolhem acasalar, visto que seus corpos e
mentes estio fortes e prontos para tal. Também ¢é durante
essa época que muitos Garou se unem em matilhas,
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partem de suas seitas para sejam 14 quais forem suas
tarefas. O crescimento espiritual busca desenvolvimento
constante durante essa fase da vida, visto que o
lobisomem torna-se acostumado a interagir com os
habitantes da Umbra.

Mesa Jdade

Aos quarenta e cinco anos (no inicio dos trinta para
lupinos e quase aos quarenta para impuros) um
lobisomem alcanca a meia idade. Enquanto as
contrapartes mundanas de um lobisomem comecam a se
preocupar com os planos de aposentadoria, o lobisomem
estd mais preocupado em simplesmente viver mais um
dia. Neste ponto um Garou, provavelmente, j4 enfrentou
vérias perdas emocionais. Alguns nessa idade podem
comecar a ouvir a doce can¢do da Harano. Muitos
lobisomens que vivem tanto tempo assim jd presenciaram
horrores além da imaginaciio e jd lutaram mais por suas
proprias vidas do que eles mesmos podem contar.
Cicatrizes de batalha normalmente sio proeminentes
nessa fase da vida e, apesar de um lobisomem de meia
idade ainda ter uma aparéncia muito mais sauddvel que
um mortal de idade similar possa ter, cabelos grisalhos e
rugas comegam a aparecer.

Anor Dovrador

Aos oitenta anos s(setenta para lupinos, perto dos
setenta para limpuros), o Garou verdadeiramente
alcancou a velhice: Pouquissimos lobisomens vivem para
presenciar ‘essa fase na vida. O declinio fisico se torna
evidente € as faculdades mentais também podem ser
afetadas. Garou nessa idade correm o risco de ataques de
senilidade, vérias enfermidades fisicas e, pior, de perder o
lobo. Muitos sdo reduzidos @s carcacas de suas antigas
formas. Décadas de lutas, "sendo expostos a vdrias
influéncias da Wyrm, perdendo familiares e amigos vdrias
vezes, e lidar com a perda de sua capacidade fisica, fazem
um Garou se preparar para o seu retorno a Gaia. Apesar
de tudo, a morte nfo é o fim, mas meramente 0 comego
de uma nova e fabulosa jornada. Mesmo assim, outros
Garou de idade ja avangada, e alguns veteranos como
Golgol Fangs-First, estio meramente mais lentos e mais
fracos do que eles foram em seus primérdios.

Regras para Epteffecimernfo

Uma vez que um Garou alcanga 70 anos ou mais, seu
corpo gradualmente, mas inevitavelmente, comeca a trai-
lo. Uma vez por ano, no solsticio de inverno, os jogadores
com personagens acima de 70 anos (60 para lupinos e 65
para impuros) precisam fazer um teste de envelhecimento
com a seguinte tabela. Todos os modificadores sdo
cumulativos. Jogue um dado, adicionando 1 ao resultado
para cada Cicatriz de Batalha que o personagem possua
(apesar de que o Narrador pode decidir que nem todas as
Cicatrizes de Batalha afetam o envelhecimento).
Adicione um “1” adicional ao teste para cada cinco anos
além dos 70 (60 para lupinos e 65 para impuros),
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arredondado para cima. Por exemplo, um lupino de 65
anos adicionaria 2 ao seu teste de envelhecimento.

Se o resultado do teste for “Nenhum Efeito”, entdo
ndo h4 impacto imediato sobre o personagem e o jogador
testa novamente no préximo ano. Se o resultado indicar
uma Caracteristica, o jogador precisa fazer um teste com
um tnico dado (dificuldade 7). A falha resulta na perda
de um ponto naquela Caracteristica. Uma falha critica
indicam que dois pontos foram perdidos. Um personagem
pode gastar um ponto permanente de Gnose para
adicionar outro dado a esse teste. Uma vez que um
personagem perca um ponto de Atributo devido ao
envelhecimento, ele nunca mais poderd recuperar aquele
ponto ou aumentar aquele Atributo em particular por
quaisquer meios, incluindo o gasto de pontos de
experiéncia. Personagens que atingem zero em qualquer
categoria perdem a habilidade de wusar aquela
Caracteristica pelo resto de suas vidas. Por exemplo, se
um Garou perde seu dltimo ponto de Firia, ele perde a
conexo com o lobo e precisa viver o resto de sua vida
em sua forma racial, incapaz de Mudar para sempre.

Um personagem que resulte em “Harano” precisa
fazer um teste de Gnose (dificuldade 9). A falha indica
que o personagem sucumbe 2 depressdo. Se “Morte” é o
resultado, o personagem pode testar Gnose para resistir
(dificuldade 10). Se esse teste falhar, ele morre durante o
préoximo inverno. Os Garou podem sentir sua morte
chegando, através do chamado de Gaia. Eles findam seus
afazeres e a seita executa o Ritual do Lobo do Inverno. Se
o personagem for bem sucedido no teste de Gnose, ele
sobrevive, mas recebe uma Cicatriz de Batalha escolhida
pelo Narrador. A cicatriz reflete o processo de
envelhecimento; cicatrizes superficiais relativas ao
envelhecimento podem ser qualquer coisa, de marcas de
velhice a artrite. Cicatrizes profundas podem refletir
artrite ou outros problemas articulatérios. Além do mais,
embora um Garou de idade avancada possa ndo perder
fisicamente um membro, um efeito secundirio pode
remover a habilidade para usé-lo.

Talietia 7o Envefliocimento
Teste Efeito
01 Nenhum Efeito
02 Nenhum Efeito
03 Nenhum Efeito
04 Nenhum Efeito
05 Percepgio
06 Forga
07 Vigor
08 Destreza
09 Aparéncia
10 Fuaria
11 Nivel de Vitalidade
12 Raciocinio
13 Inteligéncia
14 Harano
15 Morte
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“Harano é o querer que ndo pode ser preenchido.
Harano ¢é a necessidade que nunca pode ser satisfeita.
E espaco vazio, a dnsia indcua, o vinho amargo que
envenend o coracdo. Tenho visto 0 modo como ele mata
nosso povo. Mais insidioso que qualquer de mnossos
inimigos que nos espreitam. Esteja atento contra essa
maldigdo.”

— Morgan Mio-do-Falcdo, Ancifo Presa de Prata

A Harano normalmente é comparada a depressio,
mas isso é 0 mesmo que comparar um lobisomem com um
lobo. Os dois sdo similares, mas diferentes em vdrios
niveis separadamente. A Harano afeta diretamente o
espirito de sua vitima. A Harano ndo ¢ inteligente, nem
é um espirito ou uma entidade (apesar de que alguns
Garou possam jurar que ela ¢). Ela é uma condi¢io
progressiva, ironicamente o bastante, através da inércia
da vitima. De um ponto de vista mecénico, a Harano
pode se iniciar de uma moderada para uma profunda
depressdo. Se o Garou nfo procura tratamento nesse
estdgio da doenca, ele se torna sinistramente
introspectivo. Ele desenvolve uma obsessio pela,
aparentemente, desesperanga para a situacdo de Gaia. A
vitima cai em profundo desespero, inadvertidamente
abastecendo seus préprios pesadelos ambulantes. O
lobisomem entdo se torna desiludido & medida que a
condicio progride, alternativamente, praguejando e
chorando por coisas que sequer aconteceram. Em estdgios
mais avangados de Harano, o corpo fisico comega a sofrer
a medida em que o Garou esquece de dormir, comer e,
até mesmo, banhar-se. Por fim, se o Garou nfo tira a
prépria vida, ele literalmente acelera a tal ponto que seu
corpo fisico definha.

Harano n#o é uma morte gloriosa.

Companheiros de matilha e de seita fardo tudo o que
puderem para ajudar a recuperagio do individuo afligido.
Apesar dos cuidados dos amigos bem intencionados, a
batalha contra a Harano é aquela que precisa ser lutada e
vencida internamente. Sofrer de Harano é um dos piores
destinos que um Garou pode encarar.

De uma perspectiva histérica, a Harano é muito
mais que uma doenca ou “condicdo”. Ela é o grito de
desesperanga dos Garou que sofreram abuso por muito
tempo. Visto que uma nagio que tem estado em guerra
por milénios, os Garou tém se esgotado. Seus espiritos
coletivos desejam o fim das intermindveis batalhas e um
descanso do inverno perpétuo que fez com que seus
coracdes tornassem frios. O mundo que o lobisomem
moderno nasceu é uma zombaria da gléria que Gaia,
originalmente, concedeu ao Seu povo favorito. Aqueles
que vieram antes foram descuidados com seus deveres e o
lobisomem moderno ¢é abandonado com a tarefa
inevitdvel de, de alguma maneira, juntar os pedagos.

Nio é de se surpreender que alguns enlouquecem no
processo.

Entretanto, os Garou perseveram, a despeito das
adversidades. Alguns afirmam que eles fazem isso por
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hébito ou seu senso de obrigagdo para com Gaia. Embora
isso seja em parte verdade, a razio para eles se recusarem
a baixarem suas armas é porque ainda hd esperanca, por
mais insignificante que ela possa parecer. Enquanto Gaia
abencoar a Nagdo com filhotes, poderd existir um
amanha melhor.

O problema comega quando um lobisomem perde o
sentido desse fato. Além de abragar o progresso da causa,
um lobisomem persiste nas perdas do passado. Furia
torna-se sofrimento, sofrimento da lugar a desesperanca e
a morte torna-se a safda mais atraente. A semente da
Harano estd plantada no espirito de cada Garou.
Qualquer um pode cair perante essa sedugdo enganosa. A
Harano € temida, talvez até mesmo mais que a Wyrm,
devido ao seu poder destrutivo conhecido.

Uma histéria envolvendo um personagem com
Harano seria sombria e moérbida. Todo individuo
envolvido entenderia que o lobisomem afligido estd
passando por isso devido & mesma disputa interna que ele
enfrenta diariamente. Apenas a ténue linha de esperanga
previne que a Nacdo Garou inteira entre em colapso.

Gottor do Fogo

Um personagem sofrendo de Harano precisa fazer
um teste de Forca de Vontade a cada cena (dificuldade
7). A falha indica que o lobisomem cai em sua opressiva
miséria. Todas as suas paradas de dados sdo reduzidas a
metade, visto que ele nio tem A4nimo para realizar
qualquer esfor¢o real. Um personagem pode gastar um
Gnico ponto de Forca de Vontade para superar
parcialmente os efeitos da Harano por uma cena.

Superar a Harano ndo é uma tarefa ficil, mas pode
ser feita. Apdés o personagem alcangar um sucesso
significante de algum tipo, ele pode fazer um teste de
Forca de Vontade (dificuldade 10). A falha indica que o
personagem ndo se liberta da aflicio e sua vida nio
melhora. Uma falha critica aumenta a dificuldade dos
testes de Harano em 1, até o personagem descansar
suficientemente — ao menos oito horas de sono. O
sucesso indica que o personagem afasta o desespero. O
personagem ganha um ponto permanente de Forca de
Vontade por sobreviver ao terrivel ordélio. No entanto,
ele encara a constante ameaga de recaida. Um
personagem cuja Harano retroceda precisa fazer um teste
de Forca de Vontade (dificuldade 5) a cada lua nova,
quando Luna se retirar. A falha significa que o
personagem cai novamente nas garras da Harano. Um
personagem que sucumbe A Harano por duas vezes,
encara o prospecto de uma batalha vitalicia contra sua
doenca. Ele pode recuperar e recair varias vezes, mas
nunca ganhar novamente um ponto de Forca de Vontade
pela recuperacio.

Zorturiagoos

Algumas vezes, um lobisomem simplesmente
ultrapassa seus limites. Os extremos de suas experiéncias
causam uma alteracdo fundamental no modo que ele
enxerga o mundo ao seu redor. Em resumo, alguma coisa




em sua psique se fragmenta e ele desenvolve uma
perturbagio.

Uma perturbagfo é uma insanidade temporaria (ou
permanente) que leva um lobisomem a agir de um modo
peculiar, algumas vezes perigoso. Perturbacdes podem ser
causadas por uma variedade de terriveis eventos ou
experiéncias, também ainda pela culminag¢do de vérios
encontros com os servos da Wyrm. A critério do
Narrador, um personagem pode desenvolver uma séria
condicdo psicolégica.

As seguintes perturbagdes sdo apenas algumas das
poucas aflicdes mentais que podem ocorrer num
lobisomem cuja mente foi fraturada. Um lobisomem que
sofra de qualquer perturbacfo precisa fazer um teste de
Forca de Vontade (dificuldade 5) sempre que ele
enfrentar uma situacio estressante. A falha significa que
ele sucumbe 2 sua insanidade. Os jogadores e Narradores

sdo encorajados a criar psicoses adicionais caso
necessitem.
e Ataques de Ansiedade: Vocé se congela,

aterrorizado, incapaz de falar ou se mover devido aos
acontecimentos a sua volta. A medida que seu coracio
dispara e o suor cobre sua pele fria e imida, vocé se sente
como se pudesse morrer a qualquer instante e vocé é
incapaz de evitar. Vocé comega a respirar rapidamente e
¢ quase impossivel tecer um pensamento coerente.

e Propenso a Crueldade: Apesar de vocé
normalmente ser do tipo que perdoa, quando neste
padrio mental vocé se torna vil e odioso. Mesmo amigos
de longa data nio estio imunes aos seus comentdrios
amargos e ressentimentos detestdveis. Seu ambiente é
insuportdvel e em situacdes de combate vocé busca
causar tanta dor quanto possivel sobre seus inimigos
antes de mandé-los para o Inferno, mesmo que isso
signifique a perda da eficiéncia durante a luta.

¢ Desolacao: Vocé se sente abandonado e esquecido
por todos ao seu redor, até mesmo por Gaia. Vocé nio
compreende, se Gaia é tdo poderosa, por que Ela nio
termina com o sofrimento de Seu povo! Vocé estd
convencido que seus companheiros de matilha nio o
querem por perto, que seus lideres da seita estdo apenas
esperando por uma oportunidade para lhe chutar, e
aqueles que vocé estima ndo o amam mais. Quando esses
momentos sombrios chegam, vocé tem pouco 4nimo para
fazer qualquer coisa.

e Perturbacdo Alimentar: Vocé busca alimentos
inapropriados, como carne humana ou de lobo, talvez
vocé possua um incontroldvel desejo de expurgi-los de
seu sistema (bulimia), ou ainda se recuse a comer como
um todo (anorexia). Seja 14 qual for o caso, vocé
desenvolveu um hébito muito prejudicial ao seu sustento.
Esse tipo de perturbagio o afeta nio apenas
mentalmente, mas também fisicamente, 2 medida que seu
corpo luta com seus hédbitos pouco nutritivos.

¢ Enfado: Vocé nio possui desejo ou interesse para
assumir coisa alguma. Vocé é cinico e saturado, vocé
acha que eventos, nao importam quao
traumdticos ou prazerosos sejam, ndo inspiram qualquer
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tipo de emog@o. Seus amigos acham dificil envolver vocé
emocionalmente em qualquer decisfio ou causa.

¢ Alucinagdes: Quando a loucura toma conta de
vocé, vocé ouve, sente e vé coisas que ndo estdo ali. Vocé
pode atacar demodnios imagindrios apenas para se
encontrar rasgando a carne de um companheiro de
matilha ou correr no trnsito para escapar de alguma
coisa que esta perseguindo vocé.

e Ataques Irracionais: Vocé diz a pior das coisas
nos piores momentos possiveis. Vocé estar rindo durante
um ritual solene ou chorando durante uma celebragfo.
Ao que parece, vocé ndo possui controle sobre 0 que vem
a sua boca de um momento para o outro, mas vocé sabe
que sempre fard a coisa errada. Vocé pode até mesmo
colocar sua matilha em perigo revelando uma posicio
secreta entre seus inimigos. QOutros Garou consideram
dificil confiar em vocé porque eles (e vocé) nunca sabem
o que vocé dird na préxima vez.

® Mania: Nio importa o que vocé esteja fazendo,
vocé sempre o faz muito rapidamente. Vocé passara dias
sem dormir para terminar um projeto e se tornard
irritadico se alguém interromper seu progresso. No fim
das contas, vocé desgasta a si mesmo exaustivamente e
entra em colapso devido a caréncia de repouso.

¢ Loucura da Lua: Por alguma raziio, quando vocé
cai vitima dessa perturbagfo, vocé se convence que vocé
estd servindo a Nagio Garou sob um augdrio diferente do
qual vocé nasceu. Vocé age como se fosse de um augirio,
escolhido aleatoriamente, diferente. Além do mais, nfo
h4 método para sua loucura. Em um instante vocé pode
estar junto aos Galliards e no outro pode estar
convencido que a lua do guerreiro estd sobre vocé.
Socialmente, essa aflicio pode ferir sua reputaciio e sua
capacidade de receber Renome.

e Miuiltiplas Personalidades: Vocé desenvolveu
personalidades distintas e todas elas disputam expressdo.
[sso torna vocé imprevisivel para aqueles que o
conhecem, visto que eles nunca saberdo exatamente com
quem eles estdo lidando e com quem estardo no préximo
instante. Os “seres” que vocé hospeda podem até mesmo
pensar que sdo de diferentes tribos ou augdrios que vocé.

® Obsessdo: Vocé investe todo o seu tempo, quando
acordado, a uma causa ou objetivo em particular. Vocé se
tornou tdo concentrado em sua fixagdo que vocé tende a
ignorar outras dreas de sua vida até que a tarefa seja
terminada.

¢ Racionalizagio: Em resumo, vocé pensa demais.
Vocé tem que conhecer cada 4ngulo e cada possibilidade
consequente. Vocé estd tio comprometido em conhecer
as estatisticas, singularidades e as porcentagens de
qualquer tépico especifico que vocé nunca consegue
tomar uma decisdo ou agir. Embora essa loucura possa
fazer de vocé um grande colecionador de dados, isso o
torna muito ineficiente em completar uma tarefa em si.

e Paranéia: Por que ninguém consegue ver que a
Wyrm estd por toda parte? Vocé estd crente que o
inimigo estd infiltrado em sua seita, matilha ou, até
mesmo, lar. Vocé estd constantemente olhando sobre seu
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ombro, esperando pelo préximo ataque. A pior parte é
que vocé ndo pode compartilhar seu conhecimento com
mais ninguém, porque eles também podem estar
mascarados como aliados.

¢ Firia Incontroldvel: Lobisomens sio conhecidos
pelos seus temperamentos inflamdveis, mas quando o seu
esta fora de controle, ¢ algo realmente lend4rio. A menor
das coisas pode levar vocé a espumar de raiva e violéncia.
Vocé se torna muito perigoso para aqueles ao seu redor e
normalmente seus Parentes nfo querem nada com vocé.
Se nio fosse por seus companheiros de matilha cuidando
de vocé, provavelmente vocé jd teria matado algum
pobre idiota na rua porque ele o olhou de um jeito
engracado. Mesmo assim, vocé pode j4 té-lo feito.

A Mdevfer

Quase todas as coisas e todos os seres no Mundo das
Trevas sdo tocados pela influéncia de uma ou outra
entidade espiritual. As cidades sdo tocadas pela Weaver;
as regides selvagens por Gaia. De fato, sobre tais toques,
quando em equilibrio, criam um mundo habitdvel com
ordem, vibracdo e razdo. Mas quando o equilibrio das
forcas em jogo em um dado corpo estdo distorcidas, o
desequilibrio se torna perceptivel para aqueles com a
habilidade de sentir adequadamente as energias
espirituais. Tal potente “cheiro”, por falta de um termo
melhor, é um sinal claro que alguma coisa est4 errada. Os
Garou chamam essas energias de desequilibrio de
“mécula”.

A macula em si ndo é uma coisa ruim. Antes disso,
ela é uma reflexdo da condi¢do de um objeto ou ser em
particular. Assim como um vicio excessivo de qualquer
coisa, mdcula demais pode causar ruina a um objeto, drea
ou pessoa especifica — normalmente, a macula é um
sintoma de algo que estd errado, ndo uma causa.

A midcula pode se acumular de vérias maneiras. A
mécula adquirida é a energia que vem de exposi¢des
continuas a certas atividades ou ambientes. A poluicio
em um rio é uma macula adquirida, assim como a
sensagdo arrepiante que alguém possa ter na presenca de
um peddfilo, ou ainda o gosto estéril de uma sala de
espera de um hospital. Nao que a Wyrm, a Weaver ou a
Wyld afetem diretamente qualquer uma dessas coisas —
ndo necessariamente. Ao invés disso, as energias da
Triade sdo naturalmente atraidas por lugares e pessoas
que estdo na mesma frequéncia. Alguém poderia esperar
descobrir maculas da Weaver numa sala de servidores de
computador, nio porque os espiritos da Weaver
manipulam aquele ambiente, mas porque os objetos sdo
estaticos e sua natureza previsivel exala um certo tipo de
energia primordial e, assim, atraem magneticamente os
mesmos tipos de energia que eles.

A miécula interna é um pouco diferente. Ao invés de
atrair um certo tipo de energia de um ambiente, a macula
¢ criada dentro dele. Vampiros sdo um petfeito exemplo
de criaturas com mdcula intima. A energia sobrenatural
que anima um corpo, que converte sangue dos vivos em
poder morto-vivo, é uma forma de energia que esta ligada
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de forma inata aos aspectos espirituais da corrupgdo.

As miculas se manisfestam de vdrias formas.
Algumas méculas sdo tdo ébvias quanto uma mancha de
6leo cobrindo o oceano. Outras sdo mais sutis, como um
ténue aroma de mofo no ar. Nem toda mdcula é vista
como sendo maligna aos olhos dos Garou. De fato, eles
encorajam certas mdaculas a florescer. Um caern ¢é
projetado para retirar energias positivas de crescimento,
por exemplo. Além disso, as maculas néo estdo limitadas
a0 reino fisico. A Umbra é especificamente inclinada a
mostrar diferentes energias.

T uor do Mdcyjar

Trés grandes categorias de mdculas existem, cada
uma espelhando um membro da Triade. Além disso, ha
uma quarta forma de “mdcula”, raramente vista, que
subentende a presencga da forga da energia de Gaia. Cada
tipo de macula pode se manifestar tanto no plano fisico
como na Umbra. Lobisomens nfio sdo as Gnicas criaturas
que podem perceber os efeitos da macula, mas sdo os mais
astutos em sua detecc@o.

Adcwsia da Wyrm

Em tempos remotos, os ancestrais dos Garou dos dias
modernos desfrutavam de uma Trfade que estava em
equilibrio e a Wyrm era parte integral do ciclo do
universo, trazendo um desfecho para todas as coisas para
que elas pudessem nascer e se renovarem. Em seu estado
atual, a Wyrm se tornou a representacio de tudo o que ¢é
mais temido pela sociedade dos lobisomens. Muitos
Garou pensam na Wyrm como a Grande Corruptora, a
Profanadora ou a precursora do genocidio. Tais apelagdes
sdo certamente aplicaveis, e lidar com a mécula da Wyrm
é um assunto.sétio, considerando qudoperigosamente
destrutiva.as.energias perversas da Corruptora sio.

Os Garou investem uma quantia razoavel de seu
tetmpo procurando, cacando e eliminando servos e aliados
da “Wyrm. Durante o curso dessas perseguicdes, os
lobisomens frequentementé’ tém. contato com pessoas e
lugares que se degradaram devido a influéncia do Grande
Dragdo. E pior, 0s Garou ndo sdo imunes as emanacoes de
seus infames inimigos e podem cair presas da corrupcio
de virias formas. O toque da"Wyrm nem sempre é 6bvio,
de fato, a2 medida que os'dias passam, a Wyrm se torna
mais sorrateira e mais dificil de ser identificada.

Quando um Garou usa o Dom: Sentir a Wyrm, ele
nem sempre pode conseguir inicialmente uma clara idéia
da natureza exata da corrupgdo-que ele estd encarando.
Também ¢ muito' importante notar que a macula da
Wyrm ndo é necessariamente descoberta através do
cheiro. Os lobisomens recebem mais um sentido intuitivo
que algo nio estd totalmente certo. Uma influéncia mais
forte da Wyrm leva a uma sensag¢do mais forte percebida
pelo lobisomem. Esse “né no estdmago” pode se
manifestar de varias formas. A mdacula da Wyrm pode
fazer um lobisomem experimentar um desagradivel
arrepio passando por seu brago, ele pode ter uma sensagio
de ar pesado ao seu redor, ou ainda pode ter uma resposta
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automdtica de combate ou de fuga, mesmo que nio
conheca o exato motivo.

A miécula da Wyrm pode se formar em torno de
qualquer drea ou pessoa. Poucos locais ou criaturas estdo
isentas das sutis armadilhas da Destruidora e seus servos.
Quando um lobisomem entra em contato com a macula
da Wyrm, ele adquire uma vaga idéia de quio poderosa a
presenca das energias sombrias é. No Mundo das Trevas,
a mdacula da Wyrm parece permear quase todos os
aspectos do dia-a-dia. Ndo € de se impressionar que os
Garou sdo um povo que vivem no limiar. Os exemplos a
seguir mostram como um lobisomem pode perceber uma
mdcula em particular. Quanto mais sucessos no teste de
Sentir a Wyrm, mais precisamente um lobisomem pode
interpretar um nivel de mdcula. Um Garou que obtém
cinco sucessos para detectar um tnico fomor num bar
certamente terd uma reacio “moderada”.

. Leve: Vocé se sente um pouco agitado. Seja
porque vocé estd no meio de um engarrafamento em um
dia quente de verdo atrds de um carro com o som alto ou
porque algo mais o estd preocupando, vocé ndo sabe dizer
a0 certo.

oo Moderada: Algo ndo estd totalmente certo
com vocé. O sentimento é equivalente ao de acabar de
comer e encontrar uma barata no fundo de seu prato.

eee  Forte: Seus instintos o colocam em alto
estado de alerta. Vocé estd em situacio
poténcialmente perigosa.

esee. Poderosa: E Sbvio que o inimigo afeta a
pessoa, | lugar ou coisa. Vocé estd Jextremamente
impaciente visto que todos os seus sentidos rastreiam a
madcula:

eeeee (Opressiva: “Grande Gaial Maté-a antes que
se prolifere!”. Vocé iird se valer de quaisquer meios
necessdrios pata destruit. a fonte da mdcula ou impedir
que ¢larescape. Seus ossos'doem devido a quantidade de
mal intenso no at, e'vocé tem que latar parafido vomitar.

Miovia da- Noaver

As. teias da Weaver estdo, talvéz, mais difundidas
que os tenticulos'da Wyrm. No mundo .moderno, seu
toque pode sét.visto praticamente em todo lugar. Nos
dias durante o equilibrio, a.“Weaver ofertava razio e
ordenamento a0 mundo. Agora, suas teias calcificantes
ameacam esttangular a verdadeira vida de Gaia. Alguns
jovens Gafou drgumentam que a -Wyrm ndo é o
verdadeird inimigo da Nag@o, mas que é .a Weaver, com
sua sufocante demanda pelo “estase pleno.:. Velhos
lobisomens;zombam d¢ tais teorias, mas estd ¢laro que a
influéncia da Weaver pode ser encontrada em toda parte,
obstruindo a ordem natural do equilibrio.

A Umbra revela a maioria dos exemplos graficos da
mécula da Weaver através de cidades inteiras cobertas
por teias. Isso pode tornar a viagem Umbral traicoeira
para os Garou imprudentes. A despeito da vasta presenca
visual da Weaver na Umbra, o mundo fisico tem se
tornado seu parque de diversdes. A medida que a
populagdo humana cresce, sua influéncia se espalha na

uma
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velocidade de seu respirar.

O que estd obviamente claro para a maioria dos
Garou é que onde quer que haja uma clara e forte
influéncia da presenca da Weaver, nio hd muita
influéncia dos outros membros da Triade. A Weaver
parece ser pouco paciente para coisas que nio podem ser
controladas. Dependendo do quanto sintonizado um
lobisomem esteja com a perspectiva da influéncia da
Weaver, ele pode receber as seguintes impressdes das
vérias situacdes de mécula da Weaver.

o Leve: Vocé regularia seu reldgio na rotina
didria de uma pessoa em especial. Essa pessoa possui
rotinas muito precisas.

X Moderada: Vocé nio entende como alguém
pode trabalhar naquele escritério daquele edificio. Nao
h4 janelas, cada cubo é uma cépia do outro e o lugar
parece ndo possuir personalidade alguma. Como muitas
das pessoas que vocé conhece que trabalham por 14.

eee  Forte: O ar parece ser estéril. Vocé se sente
incomodado com a situagdo ou com o ambiente, como se
vocé ndo pertencesse a ele.

eeee Doderosa: Estd claro que essa situagio possui
um sentimento muito estéril e calcificante. O espaco ao
seu redor é extraordinariamente controlado e vocé sente
um desagradavel desejo de se conformar com os ditames
da previsibilidade.

eeeee (Opressiva: Uma vaga sensacio de
inevitabilidade recai em seus ombros. Vocé estd
convencido de que se vocé ndo sair dali ou interromper o
fluxo de eventos ao seu redor, seu coragio, sua mente e
sua alma se tornardo mumificados em eterna prisio de
calcificagdo imutavel.

Addcnsia da Wt

A Wyld mantém dominio sobre tudo o que ¢é
cadtico, espontineo e imprevisivel. Por conta disto, os
lobisomens demoram a quantificar e compreender os
eventos e as pessoas cujas as energias da Wyld os
tocaram. Para a wente racional, as acdes da Wyld
simplesmente nfo fazem sentido.

A Wyldwémwtambém owwentre da criacdo. Ela
alternativamente cria e reabsorve numrciclo semfim de
reciclagem césmica.. A mécula da Wyld pode ser vista
como uma bencdo para os Garou, mas quando suas
espirais sibilantes fogem ao controle, a macula da Wyld
pode’ causar distorcoes desastrosas de tempo, espaco e
realidade.

A mdcula da Wyld pode 'se manifestar em muitos
lugares diferentes, como geralmente ‘éla faz. Dada a
natureza: altamente | descontrolada. da Wyld, os!Garou
podem ser surpreendidos ao encontrar o residuo da Wyld
onde eles menos esperarem estar, ao. passo que nio
encontrar nada dela em lugares onde alguém presumiria
que ela poderia estar.

Tudo na existéncia possui um pouco da centelha da
Wyld. 'Os blocos de consttucdo da vida em si se
originaram no ventre desse caprichoso membro da
Triade. Tudo, das subitas epifanias aos massivos
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terremotos, encontra seu principio com o capricho e a
vontade da Wyld.

Normalmente, os lobisomens podem sentir
instintivamente os trabalhos da criacdo ao seu redor e
muitos nfio se importam em expandir sua compreensio
como um todo. Um lobisomem pode experimentar
alguma das seguintes sensa¢des durante o contato com a
macula da Wyld.

. Leve: Ao buscar inspiragdo, vocé possui um
lugar favorito que vocé prefere ir. Por alguma razio, vocé
tem suas melhores idéias 14.

oo Moderada: Vocé se espanta se um individuo
em particular é insano. Ele vomita idéias exdticas e vocé
nio pode predizer o que ele ird fazer no momento
seguinte.

eee  Forte: Vocé se sente iluminado nesse
ambiente como se milhares de pensamentos viessem e
fossem nesse momento. Vocé percebe que as leis da
natureza desse lugar parecem estar fora de compasso com
o resto da realidade.

eeee DPoderosa: Seus sentidos comegam a pregar
pecas em vocé. Vocé encontra dificuldades em
compreender o que estd havendo ao seu redor. O senso
de perigo estd sempre alerta, na medida em que o
ambiente ameaca trair vocé com uma stbita mudanga‘a
qualquer momento.

eeeee (Opressiva: Seu corpo tenta insanamente
mudar espontaneamente de uma forma para outra. O
pensamento racional é quase que impossivel. A loucura
ameaga conquistar voceé.

Adgyirindo Macwsa

Os Garou nio sdo imunes a se tornarem maculados.
Embora um lobisomem n&o possua uma mdcula intima do
mesmo modo que um fomor ou um vampiro possuem,
eles podem capturar um aroma distinto de mécula devido
a0s seus atos ou até mesmo por estar no lugar errado e na
hora errada. Como uma pessoa que vaga por uma
industria de processamento quimico, mesmo n#o tocando
em nada, pode sair de ld cheirando a quimicos, um
lobisomem, desse modo, que luta dentro do corac¢@o de
uma Colméia, pode cheirar como a Wyrm até ser
purificado.

O Narrador é sempre aquele que determina se o
personagem adquire ou nio qualquer nivel de macula e
quio severa aquela mdcula pode ser. Normalmente, a
mdécula é casual, “leve” na melhor das hipéteses, se o
Garou a captou num contato casual. Niveis mais fortes de
mécula indicam uma crescente dedicacio aos métodos
daquele dado membro da Triade ou uma direta
intervengdo dos espiritos Tridticos. As atividades
seguintes sdo algumas que podem marcar um personagem
(tenuemente ou ndo) como “maculado”.

e Midcula da Wyrm: Comer carne maculada, se
entregar a atividades cruéis ou corrompidas (tortura,
estupro etc), ser alvo de poderosos Encantos Malditos,
cair repetidamente Sob Influéncia da Wyrm e exposigio
a Chamas Téxicas.
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® Micula da Weaver: Viajar frequentemente pelas
Redes, ser alvo de poderosos Encantos da Weaver,
permanecer na cidade por longos periodos sem visitar um
caern e usar frequentemente fetiches da Weaver.

® Micula da Wyld: Perder o toque com a realidade
(via alucinégenos ou perturbagdes) rotineiramente, ser
alvo de poderosos Encantos da Wyld, passar muito tempo
em regides disformes da Umbra.

O Togye 7o Ciaria

Os Garou encontram um alivio abencoado quando
eles descobrem bolsdes impregnados de energias de Gaia.
Embora esses lugares seja inacreditavelmente raros, eles
existem e os Garou sdo prontos para defendé-los. As
pessoas e os objetos também pode ser afetados por algum
dos vérios aspectos de Gaia.

Os Garou intuitivamente sabem quando eles entram
em contato com situagGes que se mostram como béngios
de Gaia. Os lobisomens pode sentir que Ela estd por
perto, eles podemsouvir' Seu sussurro gentil e nio hi
divida ou-confusdo sobre quer ou ndo sua influéncia
tenha‘tocado um lugar ou uma pessoa em particular.
Adgumas vezes essa influéncia é tio forte que ela ird atrair
Garou préximos para busca-la. Tais descobertas sdo
encaradas com alegria e um vigor renovador' para
restaurar Gaia a gléria que Ela uma vez desfrutou.

E claro que, um “desequilibrio” das energias de Gaia
ndo € algo que os Garou considerem como “mécula”
si. Apesar de que o toque da energia de Gaia age muito
parecido com uma mécula em vdrios pontos, ela é tio
raramente vista — e tdo reverencialmente admirada —
que os Garou nio tém palavras para ela em si. E tudo
pelo qual eles lutam, é o cheiro de um poderoso caern
sendo aberto ou sentir a pele da Mae. Encontrar tais
energias inesperadamente deveria ser uma experiéncia
marcante, aquela a qual todos os Garou desejam. Pense
no retorno a seita apds uma demanda espiritual bem
sucedida de grande significado, esse é o ténue cheiro de
Gaia alisando seu pélo e o belo senso de satisfaciio ao seu
redor. E possivel. Mas muito dificil de se conseguir.

Luferprefando Horror Jefongem

por Shannon W. Hennesy

Entdo, c4 estd vocé. J4 tem o livro que precisava em
mios, ji estudou todas as palavras, possui todo o
conhecimento das tribos a seu dispor e seu Narrador ja
providenciou uma passagem sé de ida para o mais
sombrio, sangrento e, possivelmente, mais desafiador
reino do Mundo das Trevas: o lugar onde moram os
lobisomens. Por algum tempo, até que vocé complete essa
viagem sob a batuta do Narrador, vocé detém todo o
poder; detém o poder da origem, da personalidade, o
poder de criar algo do nada. Vocé possui a habilidade de
reforcar as forgas das Presas de Gaia com um novo Garou,
e de transformar as cores da onda do Apocalipse do preto
mais sombrio de volta aos tolerdveis tons de cinza. A
tarefa que tem pela frente agora nio ¢é
necessariamente facil, nem deveria ser. O trabalho que

vocé




tem agora é o de aplicar o conhecimento adquirido do
livro em suas mios, armar-se com garras, presas, ldminas e
Dons, e mexer esse traseiro para a linha de frente de uma
guerra quase perdida que nfo possui um final passivel de
ser previsto. No o invejo, mas eu estive onde vocé esta.
Se me permite, gostaria de compartilhar um pouco do
que aprendi durante o tempo que passei no campo de
batalha do qual vocé se aproxima.

O recepticulo que Gaia providenciou a vocé,
enquanto estiver servindo em Seu exército, é poderoso.
Antes mesmo de botar o lapis no papel, o seu lobisomem
¢ quase invencivel para os padrdes mortais. Uma vez que
se inicie o processo, e subsequente nascimento do seu
Garou no Mundo das Trevas, vocé ird delirar com o
orgulho da posse e criacfio, sua prole ird se tornar nio
apenas um receptdculo da faria de Gaia, mas de sua
prépria imaginacio e criatividade. De muitos modos,
vocé re-criou d si mesmo, ou ao menos uma parte de si,
em seu lobisomem. Embora isso seja essencialmente
verdadeiro em qualquer jogo de interpretacio, existem
alguns conceitos que separam Lobisomem dos outros
jogos que vocé ja jogou.

Primeiramente, e esse é um aspecto importante de
Lobisomem: o Apocalipse, do qual nenhum jogador
deveria esquecer, é que vocé é uma espécie em extingdo.
Vocé ¢ forte, corajoso e é feroz. Ninguém poderd negar
esses fatos basicos. Entretanto, vocé é, também, um dos
perigosamente poucos. O nimero de Garou fica menor a
cada dia em que a Batalha do Apocalipse é combatida, e
os inimigos de Gaia se multiplicam como larvas no lixo
abandonado sob o sol. Vocé tem os seus espiritos. Os
espiritos aliados a vocé, que estdo 14 para vigiar, proteger
vocé até certo ponto, ajudar a complementar os ndmeros
decrescentes de seu povo, mas os espiritos nio conseguem
sobreviver sem um corpo. Cada centimetro de Gaia que é
consumido, queimado ou devorado de qualquer maneira
pelas forcas da Weaver ou Wyrm, também destréi o lar
dos espiritos com os quais 0 seu povo comunga. Somados
a uma avassaladora perda ou apatia geral em relacfio ao
mundo espiritual, em favor do mundo fisico, vocé logo
descobrird que os espiritos, que ja foram legides, estdo,
nas noites anteriores ao Apocalipse, no mesmo barco que
seu povo, € nem um pouco mais confortdveis.

Em segundo lugar, a sua Furia é uma arma poderosa.
E uma forca da natureza por si propria e, se vocé permitir,
ela ird consumi-lo. Imagine a raiva mais cega que jd
sentiu na vida; o tolo e gratificante crédito do seu
trabalho tomado por um supervisor ou colega de trabalho
ap6s ter sido merecidamente ganho por vocé, através do
seu trabalho duro, dedicagio e genialidade. Ou, para ser
mais claro, poderia ser aquela derrapada causada por um
“domingueiro” que forca seu veiculo para fora da pista e
tranca vocé no transito na hora no fim de expediente.
Segure-se a esse momento de furia, pense nele por um
instante e pense sobre como ele fez suas mAos tremerem;
o sangue pulsando pelas suas veias parece que saiu do
microondas e as gotas de suor na sua testa ferroam seus
olhos. Esse sentimento, esses pequenos momentos de
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raiva, é apenas uma centelha quando comparados a
fogueira da fdria de um lobisomem. Lobisomens, grosso
modo, tendem a reagir ao invés de responder. A Fdria é a
heranca deles, e de muitas maneiras, a arma definitiva...
mas também é uma maldicio. Vocé nido serd capaz de
tolerar a grande maioria da humanidade, de modo geral,
por causa da sua Fidria. Vocé ndo serd capaz de
estabelecer relacionamentos romanticos duradouros e
significativos com seres humanos que nfo sejam Parentes,
ainda que mesmo essas relagdes podem se tornar
perigosas. Vocé pode, e geralmente ird, se tornar escravo
da raiva concentrada que é tio parte de vocé quanto suas
impressdes digitais ou DNA. Vocé serd capaz de ferir sem
pensar nas consequéncias, vocé matard sem hesitar e
explodird em situacdes que a maioria dos mortais
simplesmente aceita como fundamentais, rotineiras.

Ninguém serd capaz de compreendé-lo, nenhum
psiquiatra estard apto a ajudad-lo, e se vocé ndo for
cauteloso, vocé pode dilacerar todos que cruzam seu
caminho. Vocé ird acordar de uma soneca depois do
almoco em uma casa vazia com sangue pingando das
maos. Notard entdo que estava errado em rejeitar as
criticas de sua namorada preocupada, que “s6 queria
ajudar” e, em um momento de panico, encontrard o que
restou dela espalhado pelo chio do quarto que
compartilhavam, seus olhos esbugalhados, encarando-o,
cheios de lagrimas, sua mio presa ao telefone que grita
um tom de chamada nfo completada no ar do abatedouro
que vocé criou duas horas antes. Vocé entrard em
contato com seus companheiros de matilha, que irdo
cuidar do resto e lembrar vocé do quio estipido vocé foi
por sequer pensar que poderia viver uma vida normal
com um humano normal.

Um lobisomem ¢, por defini¢do cldssica e criminal,
um assassino em massa. Os fomori que encontra durante
um saque com sua matilha sdo, essencialmente, humanos.
O pior criminoso das atrocidades contra Gaia nfo sdo as
minhocas gigantes, albinas, inchadas e de muitas bocas,
mas sim... as pessoas. Eles s3o cacadores intoxicados que
cacam veados e dinamitam os lagos. Eles sio os
pichadores de parede, adolescentes, que escolhem a
divisa do seu caern como o ponto isolado ideal para uma
festa, a ser adicionado a seu territério. Eles sdo
advogados, médicos, sacerdotes, secretdrias, professores...
os corruptores de Gaia nfio podem ser identificados s6
olhando-se para eles. Eles estdo em toda parte e sdo cem
vezes mais numerosos que vocé, num dia bom. Vocé nio
¢ apenas o predador supremo, de uma forma sobrenatural,
mas a carnificina que vocé deixa para trds ao acordar,
como um produto de seus deveres para Gaia e seu povo,
garante que a humanidade mundana ird tentar te cacar e
destrui-lo pelos crimes contra ela. Vocé pode se consolar
com o fato de que ndo pode ser considerado uma
méquina de matar humana quando ndo vocé nio é
humano... e vocé nio é! Nio completamente, pelo
menos.

Terceiro, prepare seus nervos para o que as trevas
preparam para vocé... porque as chances sio de que vocé
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nfo esteja pronto para o que ird enfrentar nas trincheiras
dessa guerra. Corrupg¢do é um mal que cresce de dentro
para fora, e qualquer recepticulo serve. A Wyrm é muitas
coisas, mas nio discrimina aonde seus agentes vdo estar.
Os seus ancides e companheiros de matilha irfo esperar
que vocé nio poupe nenhuma carne que tenha sido
tocada pela Wyrm ou que tenha sido usada para
promover a guerra contra Gaia. Virios centros de crise e
abrigos para mulheres espancadas, cheios de vitimas,
Onibus escolares de criangas em viagens de campo... onde
quer que haja desespero ou fraqueza, vocé encontrard a
Wyrm. Nessa guerra, vocé nio costuma ter segundas
chances. A forca a quem vocé serve é o préprio tecido do
que vocé considera como a realidade, e as vezes, ela exige
que vocé rompa qualquer ilusdo de moral, consciéncia ou
compaixdo, pelo bem de restaurar tudo o que foi perdido.
Inocentes morrem, e isso é verdadeiro em qualquer
guerra. Nessa guerra, entretanto, é vocé quem estd
fazendo a matanga. Quando o inimigo possui 0 mesmo
arsenal que vocé 2 sua disposi¢io, ndo hd tempo para
dilemas morais ou crises de fé no chamado para as armas
que vocé teve que responder. Amigos e aliados irdo
sucumbir nas tramas da Wyrm. Sua familia ir4 se tornar
alvo de destinos que podem ser, e geralmente sio, muito
piores do que a morte. Todo mundo que vocé mata possui
familia de alguma forma, assim como vocé possui sua
matilha, e essas familias virdo atrds de vocé, com a
oportunidade de vinganga tendo sido um presente da
Grande Corruptora.

Isso é uma guerra, e nio h4 intervalos no constante
bombardeio que vocé e seus camaradas aguentam. Vocé
ndo consegue focar na vitdria decisiva dessa guerra; vocé
deve encarar cada batalha, cada crise, cada vida tomada e
cada cicatriz que, certamente, ird receber como a tltima
que ir4 encarar. No fim, tudo o que pode esperar é um dia
de cada vez e uma morte gloriosa. Nenhuma civilizagdo
humana que j4 existiu pode sequer se comparar com os
Garou quando se trata de conflitos. Os Garou tém estado
em guerra — literalmente — por milénios, sem nenhum
final & vista. Eles nascem para guerrear, e eles morrem
guerreando. Lembre-se disso, porque é uma faceta
importante de quem os Garou sdo e como eles vivem.

Parece dureza, e é. Nenhuma quantidade de poder
vem sem um preco, € os lobisomens sdo criaturas
realmente poderosas. O isolamento da humanidade (ou
dos lobos, se vocé estiver jogando com um lupino), o
peso do sangue em suas mios, o fogo constante da Firia
em seu coragfo... essas ndo sdo coisas faceis de se lidar,

mesmo para um Garou. Harano é a sentenca de morte
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para um lobisomem, e enquanto vérios Garou tombam
sob os tentdculos dos servos da Wyrm, muitos outros
desaparecem em abrigos de depressdo, culpa e negagfo.
Aqueles que ndo tiram suas préprias vidas no esforgo da
Harano, usam drogas, 4dlcool, ou outros meios para se
esconderem em cantos escuros da criaciio, onde tremem e
suam, em comas repletos de pesadelos e se esforcam para
deixar a existéncia, se assustando com cada lufada de
vento, rangido ou gemido do mundo a seu redor. Se essas
amarguradas criaturas tiverem sorte, elas morrerdo
silenciosamente, de uma maneira ou de outra. Se
azaradas, serdo livradas de seu sofrimento por outros
Garou, a menos que as tropas rastejantes da Wyrm ou as
legides frias e funcionais da Weaver encontrem-nas
primeiro.

O Mundo das Trevas ¢ um mundo soturno, e Gaia é
uma Maie rigorosa, que ja aguentou um periodo de
sofrimento e desequilibrio. Esse ¢, entretanto, o mundo
que vocé escolheu. Eu lhe desejo muita sorte em sua
guerra, e espero que, em minhas palavras, vocé encontre
alguma sabedoria, que mantenha seu lobisomem vivo
para ver a batalha final que seguramente vird, mais dia ou
menos dia.

Mas como Neil Gaiman uma vez escreveu, “Mesmo
no Inferno, hé esperanca.” Isso é verdade. Esse ¢ um fato
que faz herdis. Essa é a forca motriz que move cada Garou
a lutar e morrer pelo que parece, pelo menos para quem
observa de fora, uma batalha perdida. Os Garou nio
estdo perdendo enquanto se agarrarem 2 esperanca de
que, algum dia, de alguma forma, eles fardo a diferenca.
H4 esperanca entre os Garou de que Gaia pode e serd
curada, mesmo que supetficialmente, pelos seus sacrificios
combinados. Essa é sua guerra agora. Essa é a sua chance
de ser um her6i, Essa é sua chance de fazer a diferenca e
de olhar para a prépria mandibula da Wyrm com o
coracdo limpo e a coragem das conviccdes de seus
ancestrais. Agarre esse momento, e libere a forca da
natureza que é vocé em todos aqueles que buscam
subjugd-lo e corromper tudo aquilo que lhe é querido.

Vocé é um lobisomem... SEJA um lobisomem.

Lobisomem ¢, no fim das contas, aquilo que seu
Narrador faz. Se vocé estiver pronto, a melhor forma de
testar se a selvageria de lobisomem ¢ para vocé ou nio, é
mergulhar de cabeca. Armado com sua imaginacio, sua
esperanga, seus conceitos errados, suas expectativas, seu
senso de aventura e, por ultimo, seu lado animal
espreitando através de seus olhos humanos. Tenho
certeza de que vocé seré forte e ficard mais forte.

Sé ndo faga nenhum trato com os vampiros.

Guia dos Jogadores dos Garoum
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Nzo fatamor por CfOF/A...

E como fora profetizado no Livro da Wyld, estamos
aqui com um dos primeiros “livroes” do. qual nos
referfamos 14. O Guia dos Jogadores dos Garou, em
termos middos, é o Guia do Jogador de Lobisomem
“Revisado” e dedicado apenas aos Garou.

Hmm, ah! Esqueci esse livro era nosso “projeto
secreto” e alguns de vocés sequer sabiam que ele estava
sendo feito. Entdo, para quem nio sabia fica uma 6tima
surpresa e dica de leitura e diversio com seus amigos de
rpg para este fim de ano.

Esse livro é mais um dos grandes marcos.do Nacdo
Garou, pois se trata de um livro “bésico”/em termos de
quantia de pdginas e relevincia de informacdo. Pois
dentro de suas 230 paginas, sé o capitulo 1 tem tantas
quanto um livro de tribo.

Ifamos por prazer,

Fizemos muita questdo que esse livro saisse antes do
apagar das luzes de 2009 por algumas razdes, mas uma

Ariradectmem‘os

delas é muito vélida de contar agora.

As pessoas dio graus de importincia dos mais
variados ao fim de um ano, desde a completa indiferenga
a um nivelrquase mistico e sobrenatural. Sendo assim,
desejamos que esse livro marque de alguma coisa as suas
perspectivas, pois nos superamos para deixa-lo pronto a
tempo! Que esse novo ano, antes de tudo, seja feito por
ideias que voeé nunca teve antes e por atos que nunca
teve a coragem, ou a estupidez completa, para fazé-los.
Seja novo, renove-se com ele.

Uns sé‘éncontram Paz meio a guerra, outros apenas
cercado pela fartura ou pela saide, uns preferem o
conhecimento ou um pouco de cada um; entdo, sendo
assim, 0"Nacdo Garou dedica um punhado de sua Paz a
todos os nossos companheiros, que através dela eles
possam multiplicd:la e fazer o que desejarem dela!

Esses sd0 nossos' votos mais sinceros e fraternos para
2010, que estarmos juntos nio seja uma mera questio
geogrdfica, mas que isso signifique conjugar nossos
espiritos. Muito obrigade ajtodos vocés.

— Equipe do Nagdo Garou (Feliz Ano Novo!!!)
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A Cangio dar Efresas/

O Naciio Gafou reconheceno débito existente
perante as Fiannas'Lica. Maria “Cancio-da-Wyld” e
Camilai“Danca-com-Estrelas” e, de forma humilde, torna
publico o fato.

Aproveitamos seus grandes feitos nas revisdes dos
capitulos, onde seus faros‘e/seudyinstintos foram capazes
de sacudir para fora da terra os mais odiosos erros e
dispensaramy, a seita inteira de vexatdrias situacOes
gramaticais.| Além do que, talvez nunca o Nagdo Garou
tenha prestado homenagens suficientes para as duas
pessoas que deram o passo definitivo para a otganiza¢do
das nossas assembleias.

Mesmo que hd tempossra _honfaria sestivesse
devidamente creditada em 1M0ssos coracdes,.precisamos
saudd-la perante todos por questdes primais, talvez além
mesmo da prépria justica ‘e, mesmo ndo sabendo
expressar nossa gratidioj entendemos que nossas palavras
nos faltam algumas vezes. Por isso, dizemos apenas um
nobre “obrigado” e saudamos‘a Theurge Lica Maria
“Cangao-da-Wyld” e a Galliard Camilinha “Danga-
com-Estrelas”, ambas Adren dos Fianna!

Jeor

Andtema Malkavian Bahari

(Por razdes que somente ele conhece, Ideos preferiu
o siléncio nesse momento. O que nio podemos deixar
calar, no entanto, é a diligéncia de seu trabalho e a
determinacio com que ele age a cada projeto. O Nacio
Garou € grato a vocé por isso. Muito obrigado!)

R/ Tichope (RGT)

Wingus Testocruciblo, um Nocker entediado que foi
encontrado por um bando de lobinho

Normalmente eu escrevo com tom humorado, por
vezes jocoso, pelos olhos de um personagem criado para a
ocasiio.  Tentativa de  proteger  identidade?
Provavelmente. Tentativa de fazer alguém rir ao ler os
agradecimento? Certeza! Mas hoje, fim de ano, tiro a
méscara de sonhos e escrevo alguma coisa que... bem....
preste.... acho....

Posso dizer que comecei essa coisa de entrar em
tradugiio, capas, e outras artes quaisquer, por pura
diversdo e um pouco de tédio (na época nio trabalhava).
Nio vou agradecer milhares de pessoas por tudo o que
faco por esse bando de loucos tradutores, mas vou
agradecer essa corja de malucos por outros motivo.

Agradeco a todos pois nesses anos que fiz capas e
outras coisas aqui, eu aprendi muito, novas técnicas,
novos comandos, novos atalhos e um monte de outras
coisas. E hoje talvez ndo estivesse bem colocado
profissionalmente se ndo tivesse aprendido um monte
nessas investidas de meu precioso tempo. Entdo agradeco
a toda a equipe por me garantir de certa forma um futuro
melhor para mim e para uma futura familia, futuro lar e
tudo o mais. Obrigado por me ajudarem a construir um
futuro galerinha do mal! E obrigado aos leitores por
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prestigiarem tanto o meu trabalho quanto ao trabalho de
todos que dedicam vidas, tempo e suor por um projeto
puramente pessoal, sem intenc¢des financeiras quaisquer.
As vezes o tempo parece perdido, mas aprendi que
tudo a que dedicamos tempo, nos engrandece de alguma
forma. Nesse caso, em minhas habilidades. Espero que
isso sirva de exemplo para outros. Até a préxima capa!!!
Ei...pq esse bando de lobinhos estd me olhando com

Yinn Marierr Sasrorror-do-Fovivve/"
Philodox Filho de Gaia Fostern

(Nosso querido Sussurros saiu para uma demanda
muito importante em sua vida, ndo conseguindo uma boa
oportunidade para dedicar para as suas pessoas mais
especiais esse livto que ele sempre considerou
importante. Agora ele estd estudando bastante para ser
um grande homem do tempo. Sabemos que conseguird
vencer tudo o que hé entre vocé e sua meta, temos tanta
certeza nisso que ja fazemos o pé de meia para
comprarmos as passagens para ir para sua formatura. Um
forte abraco, querido!!!)

Camifnsia ' Danga-com-Exfresar’
Galliard Fianna Adren

Beijo na bunda e até segunda... ooops... até o ano
que vem, viu Folhitos! (nfo esqueci da mordida...
huahuahuahua — “risada du mal”)

Cainho ' Dopo Jo Pedago"

Ragabash Roedor de Ossos do Capuz Fostern

Um longo uivo a 2009!!!

Neste ano, ndo pudemos contar com tantos
lancamentos quanto no anterior, mas a qualidade
permaneceu a mesma e o contetdo foi ainda melhor. A
Nacdo Garou investiu em titulos mais pesados, grandes
nomes. E este com certeza foi o maior deles. Um grande
desafio, uma grande ousadia. Foi um enorme prazer
auxiliar a traducfio deste titulo que com certeza ficard
para a histéria deste grupo de amigos que por um motivo
nobre, faz do possivel e impossivel para engrandecer o
contetddo das mesas de RPG do pafs.

Gostaria de agradecer desta vez, 2 matilha que até
hoje me acompanha na jornada da vida real: Meu mentor
Sidney “Voz das Ruas”, meus grandes irmdos Magno
“Firia de Asgard” e Gabriel “Mais R4pido que a Morte”,
o afastado Daniel “Sombra do Passado”, o novato Francis
“Neve Vermelha” e todos os outros que nio foram
citados, mas sabem que fazem parte desta histéria.

Feliz 2010...

Cnttave Cyardiao-do-Uerbo "

Philodox Senhor das Sombras Athro
Enquanto isso, em algum lugar do Uruguai...
(“Guardido ficou muito feliz com o langamento
deste livro, mas estava em outro pafs e ndo conseguiu




pensar em nada legal. Vida longa e cerveja uruguaia para
todos!”)

Fotta 7o Ovfono

bani Oradores dos Sonhos (Artifices Espirituais)

(Esse livro é um épico, s6 pode. Se eu for contar,
creio ter tradugzido mais de uma centena de pdginas
desse livro, revisei.cada uma delas e as diagramei.
Agora, estou aqui-me ‘questionando_ .o~ motivo de eu
nunca ter feito isso por .um-livro de. meu cendrio
favorito. Me ifalta uma- resposta, além de modéstia,
nesse momento...)

o o o

(ponho as, mdos:no chdo énquanto a tempestade
comeca a despontar no fim do horizonte.)

Agradeco pelo que ano que passou e 'seus presentes;
aos olhares que tive a honra ¢é'a eterna satisfacio e prazer
de poder enxergar; pelas lembrancas que nio serdo
apagadas; pelo-choro e pelos risos; sou grato ainda pelas
madrugadas 'que’ pateciam ndo-ter fim (ah, que ndo
tivessem...) e que nao precisariam amanhecer; pelas
feridas que se abriram“em. ‘méu corpo 'e fizeram ele
sangrar, pelo méu suor que-respingou no'chio enquanto
trabalhava e pelos mets ossos;zndo menos, ainda sou
grato ao vento, ao sol e a terra, a chuva, os dias claros e
as noites insones; agradeco a ddvida, por ter-me feito
crescer, a certeza, por ter-me feito forte, e ao erro, pela
lico severa e que nunca serd esquecida, eu juro; aos meus
pesadelos e sonhos, meus agradecimentos, e as minhas
mios e meus olhos, além das velhas ideias, que morreram
para dar seu lugar para novos pensamentos; ao abraco de
meus irmdos, sua retiddo e todos os seus defeitos que
tornam suas virtudes tdo maravilhosas, que fazem com
que meu espirito transborde nfo apenas com o poderspara
transformar, destruir e forjar, mas com a ternura para
contemplar nossas criacdes! Por esse amor, por essa raiva,
por esta soliddo e por tudo o que nos preenche, nos
forma, edifica e conduz, nossas paixdes, eu agradeco; e
com a humildade de um pedinte, rogo portude-oiitra vez
e mais uma vez nesse novo ano.

Vocés sio minha maior vitéfia.

Lica Maria 'Cangio-da-Vy/7"

Theurge Fianna Adren

Mais detalhes; mais detalhés... sim, uma mania de
virginiana plenamente satisfeita por este livro. Assumo
que ainda estou ‘aprendendo a montar.personagens legais
e este livro vai ajudar enormemente. Boa<diversio, a
todas as matilhas espalhadas por af.

Uma homenagem especialva Matilha de Botucatu,
apreciadora de bons jogos. e bom hidromel, saudacdes
Fiannas.

n N
Bone Jﬁaﬁél-qéﬂ/'/&%/ﬂ
Theurge Fianna Adren
Retinam-se, filhotes! Protejam wos™ seus Parentes,
convoquem as suas matilhas. A batalha final se

aproxima, e apenas os grandes herdis restardo. Aqueles
cujos feitos ressonaram nos canticos dos Galliards por

Ati\’ad ecimentos

geragdes. Aqueles por quem os espiritos murmurardo, os
sobreviventes das grandes batalhas, que ostentarem com
orgulho suas cicatrizes. Esse é o momento. Vocé se unird
a eles, os guerreiros da Batalha Final, ou sucumbirs,
vitima da Corrup¢io que devora o interior de cada um
com suas miltiplas cabecas? Tome a sua decisdo, aprenda
novos poderes, desvende todos os mistérios... e prepare
para morrer pela Mie!

Fiinior ' Dasejo-do-Sor-Logo"
Galliard Roedor de Ossos Cliath d'O Capuz

Perdoem-me por ndo utilizar o roleplay durante a
minha dedicatéria nesse livro, mas eu devo contar uma
histéria verdadeira, a minha histéria. E se por um acaso,
de todos os milhares de leitores e jogadores que virdo a
lé-la, um se inspirar por ela, entdo ja terei mais do que
um motivo para conta-la.

Durante a minha . infancia ‘eradolescéncia, eu li
muito, estudei muit®, sempre me perguntando o porque
de fazer o que fazia. Invejando heréis de outrora, generais,
conquistadores, resolvi que teria um propdsito ‘na vida
que me fizesse grande, e decidi também que eu nio
desperdigaria meu tempo sob o firmamento com coisas
fateis e sem sentido. Eu queria ser Grande. mas eu, ndo
queriaja grandeza pela grandeza, queria um ideal maior,
ideal pelo qual morrer wvalesse a [pena.
Aos 'dezoito anos, pensei ter encontrado nas forcas
armadas esse ideal maior. Patriotismo, disciplina, zelo e
Gloria' enevoaram minha mente com o _sonho de me
entregar a nagdo.

Na época do-.alistamentoy<$entia-me como um
general apenas por envergar a farda verde-oliva. tornei-
me fandtico e caxias, a ponto de rejeitar conceitos
estrangeiros e pensar que o Brasil deveria se tornar a
nagdo lider do mundo, se nfo pela politica, entdo pela
forca. E o odio por qualquer outra etnia ou cultura
comegou a corroer-me, fazendo com que eu ficasse
amargurado e insone.

[ssofoi até um amigo meu me fazer perceber como
minhas palavras.lembravam a de um certo chanceler de
bigodinho e bragcolevantado. Me fez ver o quanto meu
ideal havia se tornado fanatismo.

No dia dezenove de outubro de dois mil e oito, tudo
mudou, porque meu propésito nasceu, o motivo pelo qual
vale a pena viver e morrer. Eu sei disso toda vez que esse
meu motivo vem andando atrapalhadamente, e me da
um ‘beijo estalado onde quer que alcance. Sei que isso
ndo se torhou fanatismo, nem poderd se tornar, porque a
Gnica senten¢a que retumba em meu coragdo todos os

dias agora'é: LUNA, MINHA FILHA, EU TE AMO!

Clhokor U focsdado-o- T rovio"

Ragabash Senhor das Sombtas [luminado Ancido
Chokos, via SMS, de alguma parte do mundo diz:
E mais um estd pronto.
Como 0 projeto, esse livro comecou com uma ideia,
uma vontade. E<agora temos o MAIOR livro do NG.

Definitivamente um bom-ano para o grupo. \
VQI

um

Nos encontramos no ano que vem!
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Uma Nacéio de Lobos

Eles lutam com presas e garras contra um Inimigo pior que qualquer pesadelo.
Eles lutam entre si mesmos, competindo para defender uma sociedade onde o mais
forte e o mais sabio pode lidera-los na Batalha do Apocalipse. Eles sao os rivais mais
amargos e os amigos mais duradouros, acima de tudo eles sio Garou. Seja de onde
vierem, os lobisomens da Nacio Garou permanecerio unidos — ou cairdo todos
juntos.

A Forca da Presa e da Garra

Buscando por opcdes extras para dar toques finais em seus personagens! Aqui esta.
O Guia dos Jogadores dos Garou ¢ o recurso definitivo para a construcio e interpreta-
cdo de personagens lobisomens, do filhote leal da Nacio Garou aos monstros que fare-
jam em todos os lugares. Guie seu personagem do filhote para a lenda.

| Guia dos Jogadoves dos Garoum conféra:

* Uma visao expandida da sociedade Garou, sua historia e relacdes com o mundo ao
seu redor;

* Virios Dons, rituais, fetiches, totens, Antecedentes, Habilidades e outras opcoes de
criacdo de personagem;

* Regras expandidas para Ronin, mdcula, duelo de klaives, Kailindd, personagens
mortais e mais.

SESNN\\ U

DB'CDME Nagéo Garou

Apoealipse|  Grupo de Traducdes

— =




	000 - Capa - GttG
	001 - Fundo Capa A
	001 - Fundo Capa B
	001 a 008 Lendas Garou - Histórias Não Contadas
	009 - Folha de Rosto
	010 e 011 - Créditos e Conteúdo
	012 a 024 - Arte, Introdução e Arte
	025 a 098 - Capítulo 1 - A Nação
	099 a 120 - Capítulo 2 - Seitas e Caerns
	121 a 154 - Capítulo 3 - Cultura Espiritual
	155 a 212 - Capítulo 4 - Pele de Lobo
	213 a 230 - Capítulo 5 - A Longa Jornada
	231 - Index
	777 - Planilha - Seita
	888 - Palavras Finais
	990 Fundo Capa A
	990 Fundo Capa B
	999 - Contracapa - GttG



