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ichael Caminha-pelas-Cinzas subia lentamente a coli-
na, sentindo o cheiro nada familiar de Yunnan China
e dando uma ripida olhada no dltimo por-do-sol

daquele outono. Seu queixo estava coberto por uma

barba bem curta, seu cabelo ourigado estava desigual e sem corte. Vestia
uma calga jeans e um par de botas sujas e gastas pelo uso. Entretanto, em
consideragdo ao seu passageiro, seu rosto pardo estava limpo e sua cami-
sa, recém-tirada do guarda-roupa, estava impecavelmente branca.
Embaixo de um dos bragos, ele carregava um pote feito de pedra polida e
avermelhada, bem amarrado com tiras de seda pura e lascas de bambu.
Quando o sol se pos, o Portador da Luz Interior pulou um muro des-
trogado e caiu silenciosamente, como uma pluma, sobre as ervas daninhas

do outro lado. A direita, havia um armazém sem portas; brotos de colza e

cevada destrufam a chio de pedra. O prado crescia onde antes existia um
jardim, e as paredes da casa principal estavam sem telhado. Michael
caminhou discreramente pela confusio.

Atrds da casa havia um jardim. Arvores frutiferas antigas e ji estéreis
cresciam descontroladamente por 14, € um ramo enganchou no envolté-
rio do pote que Michael carregava.

— Estou cansado.

Ele ficou paralisado de susto. A voz vinha bem de cima; era grossa,
indolente e intensa e pronunciava um mandarim muito ruim. Michael
largou o pote e aguardou.

— Serei breve, Shan — uma garota um pouco mais distante respon-
deu. — O s0l j4 se foi.

— Jogue comigo — outro interlocutor: masculino, jovem e confi-
ante. — Assim o tempo passard mais réipido.

— Mas eu nio sei.

— Oh, ensinaremos a vocé. Huo Qiyun? Hong Tan?

Lendas dos Gaxewn

U, Fexal de Wawn Asone

— Nao. Continuarei vigiando. — A resposta, curta e grossa, fora
assustadoramente proxima e inesperada.

— Como quiser.

Michael inclinou-se com cuidado, apoiando-se em um tronco.
Através da tela formada por ramos de drvores, viu um homem baixo, de
ombros caidos e olhos pequenos, agachado em estado de alerta sobre uma
drvore caida. Proximo a ele, em pé, estava uma sorridente garota de rabo-

de-cavalo que olhava de forma fixa para um jovem forte e bonito do outro

lado da clareira. Ele sentou-se em um pedago de granito trabalhado, entre

dois outros jovens um enorme, largado preguigosamente, e o outro
empoleirado sobre uma pedra como se fosse um gaviao. O gigante pegou
um dado e tentou mordé-lo.

Michael frar

donado. Transgressores. Aos poucos ele retornava para a drvore. Entio,

uate Aquele composto de Li deveria ser aban-

no instante em que a dltima medida de peso saiu de sua pata dianteira,
ele olhou novamente para o homem agachado sobre a drvore — e viu que
aqueles olhos negros olhavam bem em sua diregao:
— Espido! Espido! — sibilou o guarda.
Haaaaurgh! — rosnou o homem espagoso. Ele foi até a drvore e

arrancou-a, 1.L‘T‘lL'c.1[1dU p[i.’{ldﬁl’ o intruso na coroa de L.‘.-%lWi]]])(Jr-.

e

Michael conseguiu escapar e virou-se para sair do pomar, mas
deparou com aquele de aparéncia de gavido bloqueando o caminho. O

Portador, entio, ouviu 0s outros quatro aproximarem-se dele. Ele segurou

o pote ainda com miais forga ao seu lado. Sem ele, Michael poderia ter

escapado e assumido uma forma mais ripida; tinha certeza de que era

capaz de superar, com aquilo que aprendera com o espirito Papa-Léguas,
qualquer um deles...

— Sinto cheiro de lobd, nobres. — disse o rapaz bonito. — Seria

algum de vocés?

O gavido olhou para Michael:

13

‘-__‘ m_-nl\\

|




Nunca o vi antes.

. quase qualquer um. O Portador ficou com os olhos semicerrados e
evocou o vento. Nenhuma méacula — por perto. Tentou descobrir de que
tribo seria o gavidio e 0 que um jovem atraente como aquele — que nio
aparentava ser Garou — estaria fazendo com mais quatro de sua espécie.
— Quem € vocé! — Michael perguntou.

— Nao, ndo estranho. Este é nosso territrio. — disse o rap:

Vocé fala primeiro.

— Sou Michael Caminha-pelas-Cinzas, filho de Sangue-nas-Aguas.

Sou um '['hvur}_:w dos Portadores da Luz Interior, 1i,'_('<1dt\ ao Caern do

Despertar de Elos da Califérnia, e companheiro de matilha do Segundo

Sete.

— O que faz aqui!?

— Estou aqui para enterrar isto. — respondeu Michael, mostrando o
pote. — Sio os restos mortais do melhor e mais antigo amigo de meu mes-

tre, um sdbio e astrélogo que prestou um grande servigo a Gaia.
Ninguém se mostrou interessado, entdo o pélo de Michael se erigou.
E & nossa seita. Meu mestre incumbiu-me com o dever de viajar
até aqui e realizar o rito.
- Por que aqui, Portador! — indagou a voz desconfiada do guarda.
Este era o lar de sua famflia. Seus ancestrais sdo mais fortes neste
lugar. Ele pediu para descansar aqui. E assim serd. — respondeu Michael
il](. 1Isivamente.
Espere um pouco... vocé tem os ossos de um Li ai! — perguntou
a garota.
- Sim, de Li Feng.

— Meu avd conhecia um Li Feng.

— Certamente. Entdo esse vira-lata conhece um nome e trouxe um
vaso. Os Li foram aniquilados pela Repiiblica do Povo, e nio vejo ninguém
aqui para testemunhar em favor do estranho. — resmungou o guarda.

— Basta, Hong. Deixe-a falar. — disse o jovem.

— O Li Feng que meu av6 conhecia era vesgo e tinha uma segunda

visdo. Sua descendéncia partiu com a queda dos

N

-ionalistas.

Michael esmoreceu:

— Talvez tenha sido um outro Li com o mesmo nome. O Mestre
tinha olhos perfeitos, mas s6 conseguia ler o céu e os livros. Ele nao
reconheceria um fantasma se encontrasse algum.

A garota sorriu com dogura atrds dele.

—Ei

550 af.

Michael franziu a testa, confuso, mas o circulo ao seu redor se desfez. ‘
O jovem caminhou até ele, e o confronto parecia ter acabado.
— Passei!
— Por enguanto.
Acho que é sua vez.
~ Vocé é americano. — disse o estranho, voltando-se para o timu-
lo. — Nossos nomes e filiagio nio significariam nada para vocé.
Michael sentou-se e gentilmente colocou a urna diante de si:

— N

s 0s meus significaram algo para vocés.
- Cinco por um esté longe de ser um bom negécio.

— E uma corte

sia, € ndo uma pechincha.

O Garou e o jovem fecharam os olhos, e, quando o estranho falou,
Michael percebeu que havia passado em outro teste.

— Direi a vocé os nomes que demos uns aos outros.

Enquanto reassumia seu posto, o guarda resmungou:

inho.

— Estamos com pressa, rap3

— Transformem-se como quiserem, nobres. Cuidarei do convidado

distraidamente, ele pegou os dados. — Sua lingua materna é o inglés?
Michael confirmou com a cabega.
— Eles me chamam de Wu Bingshu, Espada da Bruxa. Aquele ali,

apontou para o gaviio — € Huo Qiyun, o Arranha-céu Causticante.

Nossa amdvel amiga é Jimi, Estritamente Secreta. Na guarda, temos

Hong Tan, o Altar Escarlate. Por dltimo, mas nem por isso inferior, estd
Shan, a Montanha. Diga ol4, Shan.
Oh.

A saudagio retumbou aos ouvidos de Michael, que se virou e
deparou-se com os dentes enormes e pontudos de um tigre tio grande
quanto a placa de granito. Os cantos da boca da fera estavam ligeiramen-
te enrugados, entio, o lobisomem assustado conseguiu reconhecer o dis-
creto sorriso daquele gigante.

Michael virou-se para ver os outros desconhecidos. Todos havi-
am se transformado; cada um com uma forma diferente. No lugar de
| Jimi havia um corvo. Hong Tan encarou-o novamente com os olhos

| de um rato gigantesco. ]

a frente do enorme
Bastet, a forma Crinos familiar de Huo
Qi\'mm surgiu como um alivio. O

Portador meneou a cabega para seu

imo” e voltou-se para o jovem.
MNesse momento, Michael

nao se .\'urpf\‘t‘ndt'u muito

quando viu que Wu
Bingshu tinha uma
grande cabeca de

raposa.

O Kitsune esfregou

suas garras no queixo,



— Vocés sao uma matilha? — Michael perguntou bem alto.
— Somos, — respondeu Wu Bingshu.
— Nio!

— Temporariamente. — rosnou Huo Qiyun.

— gritou Hong Tan.

— Na verdade, depende de como isso funciona. — grasnou Jimi.

Ao lado de Michael, Shan, surpreso, finalmente retrucou:

— O que?

— Somos um sentai. — disse o Kitsune. — Acho que nfo existe um
termo para isso em inglés.

— Somos um grupo de guerra. — disse Huo Qiyun. — Nio temos
totens nem vinculos. Lutamos numa noite e no dia seguinte seguimos
nosso caminho. — ele pulou sobre o timulo para se aproximar de Michael.
— Arranha-céu Causticante. Andarilho do Asfalto. Ahroun. Seita dos
Sete Cedros Sagrados, em Kunming City. Minha matilha estd morta.

O Ratkin sibilou:

— Isso. Muito bem. Vo em frente e fiquem cheirando um ao outro.
Por quanto tempo ficaremos aqui tentando resolver este problema?

— Oh, Hong.

— Mas ele estd certo. — ressaltou Wu Bingshu.

disse Jimi.

~ Seja educado.
Temo que vocé
tenha de partir um dia.

— Niao. — disse o Portador. Entiio, ele fechou as maos, observou-as
crescer e olhou para baixo em diregio ao Kitsune em sua forma Crinos.
— Tenho que enterrar Mestre Li esta noite.

Wu Bingshu passou a lingua na ponta de seus pequenos dentes
afiados:

— Volte amanha, e eu mesmo montarei guarda para vocé.

— Eu também. — disse Jimi.

— Ele era um astrélogo. Esta noite.

— O que ha de errado? — murmurou o tigre. — Por que ele

nao pode!?

— Oh, Shan, se chegarem e virem que existem seis de nés,
eles vdo pensar que descumprimos a trégua.

— Eles? — perguntou Michael.

\-—o

Wu Bingshu continuou a falar com um tom ameagador:

— Temos que partir ou perderemos a dignidade e, provavelmente,
nossa reivindicagio pelo caern.

Percorra atalhos, Michael. — sussurrou o corvo. — Vigiaremos
Mestre Li para vocé.

Aos poucos, o Portador se ergueu. Uma enorme garra encostou cui-
dadosamente no jarro de pedra.

— Prometo. — disse o Kitsune.

Michael cerrou a mandibula enquanto arrancava os trapos de sua
camisa branca e limpa, vestida para o funeral. Apés um minuto de silén-
cio, ele disse:

— Mestre Li nao desejaria que um caern fosse perdido por causa de
minha honra — ou mesmo da honra de meu professor. Nao compreendo,
mas partirei.

Huo Qiyun bateu em seu ombro e ofereceu-lhe um pequeno espelho.

Tarde demais. — bradou Hong Tan.

Wu Bingshu ergueu-se. Jimi voou para tris, em diregiio as trevas:

— Eles estdo aqui. — ela balbuciou.
— Sinto muito. lamentou Michael, que buscou os olhos da
Raposa e deparou-se com uma resisténcia inesperada — e, com um cho-
que, percebeu que ndo era em sua direcio.

O olhar fixo de Wu Bingshu recaiu brevemente na diregio do Garou.

Quieto. Vire-se. Eles estio aqui.

— E estdio em sete.

— Estamos aqui para conhecer outro sentai. —

ela respondeu — Kuei-jin.

— Mortos-vivos. — retrucou Hong Tan.
— Vampiros. — rosnou Huo Qiyun. !
Espiritos Yin. — contemporizou Wu Bingshu. —. Demdnios

menores da punigio.

— E vocés tém uma... uma alianga com eles...

— Nio. — respondeu o Kitsune. — Existe um ninho de dragio —
um caern. Nés lutamos contra os kuei-jin por causa disso ha séculos.
Ficamos com ele por algum tempo, eles o tomam de nés e, em seguida,
nés o recuperamos novamente. Nao hd um vencedor, mas ainda conti-
nuamos com a guerra... civil... e o caern sobrevive porque o valorizamos
pelos mesmos motivos. Eles ndo sio COITUptOres.

— Agora existem outras coisas...

- Bakemono.
Criaturas da Wyrm.

— Forgas de Yomi.

Carne ruim. — murmurou o Bastet,

— ... se aproximando. Nenhum dos dois lados deseja que elas cap-
turem o local. Nossos ancides organizaram esses dois sentai para defen-
derem o ninho do dragio — cinco
hengeyokai, cinco Kuei-jin. Forgas iguais.

Poderes iguais. Condigdes iguais.
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Seja rdpido como o vento, denso como a floresta. Em ataques surpresas e
saques, seja como o fogo; na imutabilidade, seja como uma montanha.
Permita que seus planos sejam sombrios e inacessiveis como a noite, e quando
se mexer, caia COmo um raio.

— Sun Tzu, The Art of War.

Asia ndo estd livre de histérias de feras que  estranhamente alheias. Eles tomam ch4 com os inimigos e, em
caminham como o homem. No Oriente, exis- vez de tratarem seus amigos com carinho, tratam-nos com
tem diversos mitos sobre seres que se frieza. Eles sdo os Fantasmas Metamérficos — os hengeyokai.

| Transformam — sobre os lugares onde os espiri- Hengeyokai: Os Metamorfos do Oriente é um suple-

tos-raposa guardam suas almas ou sobre como os tigres con-  mento direcionado as criaturas metamérficas da Asia e as cor-
duziam seus negécios quando o mundo era jovem. tes em que residem. Ao contrdrio dos Kuei-jin, uma raca
Mas esses mitos estdo errados. totalmente diferente de seus “primos” Cainitas, os hengeyokai

Os cumes cobertos de neve e as selvas esfumagadas da  sdio metamorfos iguais aos seus primos mais distantes.
Asia, bem como as regides selvagens de todo o Mundo das  Entretanto, séculos de vida com o mundo espiritual, que os
Trevas, sio o dltimo refdgio dos filhos Metamérficos de Gaia.  leigos achariam estranho, e um sistema cooperativo de corte
Assim como todas as Ragas Metamérficas, os homens-fera ~ conduziram os hengeyokai a um caminho sem divida nenhu-
asidticos obedecem a uma cultura mais antiga do que os pri-  ma diferente.
meiros registros da histéria e muito diferente das fabulas Os hengeyokai diferem-se bastante de seus irmios ociden-
humanas. Entretanto, aqui os metamorfos cresceram um  tais, mas, a0 mesmo tempo, sio bem parecidos. A palavra
tanto quanto... afastados de seus primos europeus, africanos,  “Gaia” existe na linguagem hengeyokai, e eles reconhecem
americanos e até mesmo australianos. Eles obedecem a um  que até a Primeira Era foi gerada pela Mie. Eles compreendem
misticismo familiar para os ocidentais que conversam com = o trabalho da Trfade e reverenciam Luna da mesma forma que
ele, mas que a0 mesmo tempo é bastante diferente. O mais  seus irmdos ocidentais. Para a maioria, eles compartilham da
estranho é quando os Garou conseguem uma audiéncia com  mesma origem que o Povo do Poente (apesar de as histérias
esses primos distantes e falam com urgéncia sobre o  sobre essa origem variarem bastante) — foram os aconteci-
Apocalipse, e os metamorfos orientais simplesmente balan-  mentos seguintes ao Impergium que os separaram. Por exem-
gam a cabega como se estivessem sendo censurados por uma  plo, a Guerra da Firia nunca queimou seu caminho pela Asia
crianga insolente. — em vez disso, os metamorfos asidticos perderam muitos

Eles sdo iguais, mas ao mesmo tempo diferentes dos oci- companheiros em grandes batalhas contra os lordes dos
dentais. Lutam nas mesmas batalhas, contudo, em guerras  Malditos chamados Reis Yama. Como resultado, os hengeyo-
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kai ajudam uns aos outros assim como as tribos dos Garou oci-
dentais — com toda a politicagem e cuidado que isso implica.

Curiosamente, os hengeyokai nio se importam tanto em
se esconder da populagdo humana local. Como conseqiiéncia,
os Kitsune, os Tengu e todos os outros aparecem freqiiente-
mente nos mitos asidticos (apesar de os hengeyokai se esfor-
carem para garantir que os humanos aprendam um pouco
sobre a verdadeira natureza das criaturas metamérficas).
Aqueles que acreditam conhecer os tabus de um Kumo por-
que conhecem a cultura humana de seu territério ou aqueles
que acreditam no fato de um Hakken estar ligado por um
codigo de bushido estritamente humano, nao permitem que a
poeira da terra conhega mais sobre a verdade do que eles
quando nasceram.

© QUe € uH,
Henseyoral?

H4 muitas espécies de metamorfos, mas apenas um espfri-
to. Eles ndo sdo atingidos pelas crengas humanas, e seus pode-
res nio sdo derivados dessa cultura. Um Bastet é um Bastet,
seja um felino de uma ninhada de lince das Terras Puras ou
um ledo-metamorfo nascido de um humano africano. Entio,
o que diferencia os hengeyokai de seus irmaos?

Muito tempo atrds, os hengeyokai policiavam o mundo
assim como o Povo do Poente. No entanto, a Guerra da Firia
nunca atingiu o Oriente por inteiro — e, quando os metamor-
fos orientais viraram-se um contra o outro e derramaram o
sangue de seus préprios primos, a guerra deles passou a ser
entre as cortes, uma guerra entre as seitas multirraciais.

Além disso, os hengeyokai, embora sejam tdo territoriais
quanto qualquer outra Raga Metamérfica, devem muito de
sua estrutura social ao sistema preciso de cortes que eles ale-
gam ter recebido do préprio Céu — referindo-se a Gaia e
Seus ministros. No comego do mundo, todas as criaturas
sobrenaturais mantinham um bom relacionamento entre si
— ndo havia vampiros no Oriente, as fadas quase sempre
falavam com as Cortes Metamérficas e os Dez Mil Imortais
eram amigdveis com todos. A Umbra sussurrava com a movi-
mentacio de todos os shen, e seus espiritos patronos — os

| Principes Dragdes, os Ministros do Céu dentre outros — fica-
ram poderosos com a crenga e o servigo leal em abundéncia.
A medida que o Império do Meio crescia, seus habitantes
metamorfos aos poucos iam sofrendo mudangas sutis. Os
Mokolé comegaram a invadir os sonhos dos grandes dragoes
e eram moldados pelo poder desses sonhos. Os hengeyokai
formaram cortes de cooperagdo e passaram a obedecer a uma
lei em comum. Alguns dos afastados Rokea foram levados até
essas cortes e aprenderam um pouco de boas maneiras um
tanto quanto diferentes de suas vidas primitivas as quais esta-
vam acostumados.

Obviamente a guerra chegou a esse lugar, e em pouco
tempo os lacaios da Wyrm comegaram a praticar a corrupgao.
Mas, com o desenrolar da histéria do Império do Meio, os

/ metamorfos foram sendo moldados naquilo que sdo hoje — os
fantasmas metamoérficos; os hengeyokai.
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Hengeyokai é um livro sobre a unidade e o sacrificio dian-
te do desastre que se aproxima; sobre espiritualidade, tanto
exética quanto universal; sobre a vitalidade da vida e a cora-
gem de se arriscar nela; sobre tradi¢io e mudanga, dever e
parandia, desespero e a luz obscura, porém impossivelmente
fraca, de esperanca.

Os hengeyokai ndo encaram a chegada do Apocalipse da
mesma forma que seus companheiros ocidentais, mas nem por
isso o sentimento de destruicdo iminente est4 menos presen-
te em suas histérias. A Sexta Era ndo € o fim de tudo — mas
é inevitdvel e j4 estd quase chegando. O ciclo mudard. A
Terra serd mergulhada em um tempo de pecado, crueldade e
caos. E, a menos que os Reis Yama e seus lacaios sejam impe-
didos de mastigar o eixo da Roda, ela ird parar nessa Era para
sempre, e ndo continuard mais prosseguindo até chegar a
Décima Segunda Era como deveria.

Portanto, os hengeyokai nao lutam para afastar o
Apocalipse — na verdade, alguns até tentam adianti-lo
(tanto melhor encoraji-lo a ir embora com a mesma rapidez
com que chegou). Se é para derrubar a Muralha e 0 Céu e a
Terra se unirem novamente, a Era que se aproxima precisa
chegar. Sendo assim, a luta desesperada dos metamorfos do
oriente é para que estejam preparados quando a Roda girar,
assim poderdo cumprir com seu dever na Era vindoura. Como
na maioria dos jogos de Lobisomem, os jogadores devem
temer o futuro — mas, também, devem ter uma postura de
aceitacdo e dever. Ndo importa o quio sombrio seja seu futu-
ro, os hengeyokai irdo encontri-lo com almas orgulhosas e
garras afiadas.

Ceme \=ax este [(Ne

Hengeyokai: Os Metamorfos do Oriente é um livro
composto de duas partes. A primeira trata dos filhos
Metamorfos do Oriente em geral e dos detalhes de sua fixagao
que os moldou de uma forma ligeiramente estranha. Também
discute as Cortes Bestiais da Mae Esmeralda, as ragas que
povoam essas cortes, e traz regras de criagio de personagem e
alguns antagonistas para jogadores e Narradores semelhantes.

A segunda parte deste livro é, em esséncia, o Livro da
Raga Metamérfica Kitsune; os Kitsune foram fortemente
influenciados por sua fixagdo, e seu destino estd sem divida
nenhuma misturado ao dos outros hengeyokai. Também apre-
senta regras completas para se jogar com essas raposas astutas,
bem como um estudo sobre sua sociedade e origens.

Cuidade/

Fique atento: embora os personagens hengeyokai possam
se misturar com grupos ocidentais, ¢ bom que vocé faga isso
com bastante cautela. Se o hengeyokai aparecer imediatamen-
te em seitas e matilhas pelo Ocidente, a graca do livio — o
toque de exoterismo — serd perdida. Afinal de contas, quao
especial serd o Kitsune se todos os grupos de jogadores tive-
rem pelo menos um em seus postos? Também tende a esten-
der a plausibilidade do universo do jogo; embora trabalhem
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= bem juntos, os hengeyokai nio ligam para a companhia dos
'::- ocidentais, que eles consideram tolos e mal orientados, um
pouco mais do que filhotes.

Os hengeyokai raramente viajam além do Império do
Meio, se é que o fazem. Embora seja tentador lanca-los em
seu jogo de Lobisomem habitual, recomendamos que vocé
- espere até 0 momento certo. Lembre: a maioria dos Garou
nunca viu muito além de Bastet ocidentais — encontrar um
hengeyokai pode ser um acontecimento ainda mais especial e
memordvel.

G— f rd L
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Os termos a seguir sdo de uso comum entre os hengeyokai
das Cortes Bestiais; embora algumas Ragas tenham suas pré-
prias girias e dialetos, esses termos sdo
reconhecidos por todos os metamorfos
do Oriente.

M\—

Bakemono — um fomor; fomori.

Corte dos Ancestrais — a sociedade coletiva dos espiri-
tos Ancestrais hengeyokai.

Corte — uma seita hengeyokai; as cortes costumam ser
bem formais em comparagio s seitas ocidentais, embora nem
se aproxime da formalidade das cortes humanas da Asia.

Cortes Bestiais da Mie Esmeralda — um termo formal
para a sociedade hengeyokai; todos os metamorfos orientais
seguidores de Gaia sio membros honorarios; enquanto outros
dedicam-se totalmente as leis das Cortes. Quase sempre abre-
viado para Cortes Bestiais.

Cortes, as — taquigrafia hengeyokai para as Cortes
Bestiais da Mae Esmeralda; considerado grosseiramente con-
ciso por alguns ancides.

Era das Dez Mil Coisas — a Segunda Era, quando maté-

ria e espirito separaram-se um do outro. Os henge-
yokai alegam ter nascido nessa era.




Era das Lendas — a Terceira Era; época anterior a histéria, quando os hengeyokai guerrearam pela primeira vez contra as
forgas da Wyrm.

Era das Provagdes — a Quarta Era, que teve inicio na pré-histéria e prosseguiu até este milénio. Uma época de guerra e
discérdia.
Era das Sombras — a Quinta Era ou era moderna; acredita-se que foi anunciada pela chegada dos ocidentais.
Era do Despertar — a Primeira Era; a época em que matéria e espirito ainda eram um todo, quando todas as coisas eram

uma s6 junto com Gaia.
Era do Pesar — a Sexta Era, a era que ainda est4 por vir. O nome hengeyokai para Apocalipse, que eles acreditam que

possa ou nio ser o fim de tudo.
Espelho — augtirio de meditagio e misticismo; equivalente aproximado do Theurge.
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Pilar — augiirio de apoio e unidade — equivalente bas-

Folha — augdrio de furtividade e coleta de informagdes;
equivalente aproximado do Ragabash.

Gai’nan — palavra hengeyokai traduzida de forma gros-
seira por “magistrado”; um oficial de posto da corte. O acen-
to recai na segunda silaba.

Gaki — um termo impreciso para os Kuei-jin japoneses.

Garra — papel fundamental dentro de um sentai, como
“Garra do Fogo™ ou “Garra da Lua”.

Guerra da Vergonha — uma grande guerra, como a
Guerra da Firia, que aconteceu entre os hengeyokai durante
a Quarta Era e foi incitada pela manipulagao dos Wan Xian.

Guerra Infima — formas menos honorificas de se fazer
guerra; os pactos com os Kuei-jin quase sempre sdo conside-
rados a provincia da Guerra infima.

Guetra Suprema — um jeito formal e cortés de se fazer
guerra, assim como um combate honrado.

Hengeyokai — “Fantasma Metamérfico”. Qualquer
metamorfo oriental; principalmente aqueles ligados as Cortes
Bestiais.

Kin-jin — vampiros ocidentais.

Kuei-jin — vampiros orientais; almas do Inferno renasci-
das em corpos.

Lacraia, lacraias — giria para a Wyrm e seus servos; pro-
vavelmente inspirada por batalhas contra os fétidos Mukade.

Lanterna — augirio de lideranga e julgamento; equiva-
lente aproximado do Philodox.

Linha do Dragio — uma linha de vigoroso Chi que liga os
ninhos do dragio, equivalente tanto 4 Ponte da Lua (uma linha
do dragio Yang) quanto a Byway (a linha do dragéo Yin).

Mie Esmeralda, a — Gaia.

Marawa — a Destruidora; totem dos Kumo Yin.

Ministro do Céu — uma forma educada de discurso para
um Incarna oriental (com excegio dos Incarna da Wyrm,
chamados de Ministros do Inferno).

Mundo Yang — o mundo espiritual “mais elevado” de
energia vital; a Umbra Rasa.

Mundo Yin — o mundo espiritual “mais baixo” de ener-
gia mortal; a Umbra Sombria.

Mundo Yomi — um Reino corrompido pela Wyrm feito
de porcoes iguais dos mundos Yin e Yang; um Inferno para
os shen.

Muralha, a — nome shen para a Pelicula.

Nareau — o Lorde Aranha; totem do Kumo mais equili-
brado.

Ninho do Dragio — termo shen poético para caern.

Okuma — os Gurahl do Oriente; mortos na Guerra da
Vergonha.
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tante aproximado do Galliard.

Povo do Poente — metamorfos ocidentais; esse termo diz
respeito mais ao seu fatalismo do que ao seu lugar de origem.
Um provérbio acre diz que “o Povo do Poente nao acredita
que o sol nascerd novamente”.

Punho — augirio dos guerreiros; Ahroun.

Quinta Era — a era atual, do mal crescente; muitos acre-
ditam que em breve se transformar4 em uma era ainda mais

sombria.
Rati — a Dama Insacidvel; totem dos Kumo Yang.
Reis Yama — Malditos extremamente poderosos que

governam seus domfnios particulares no Mundo Yomi.

Roda das Eras — o grande ciclo de todos os tempos;
acredita-se que teve infcio com o nascimento do universo: a
medida que a Roda gira em diregio ao seu ponto mais baixo,
a terra sofre épocas de miséria crescente até alcangar seu
nadir, e 0 mundo comegar a ascender a um tempo de harmo-
nia novamente.

Sentai da Maré — um sentai temporério, formado, acima
de tudo, por conveniéncia.

Sentai da Montanha — um grupo de guerra unido por um
totem e um cédigo de conduta em comum; equivalente apro-
ximado de uma matilha Garou.

Sentai — grupo de guerra hengeyokai, tipicamente com-
posto por cinco integrantes; podem ser transitérios em sua
natureza ou estarem ligados a um totem em comum, assim
como uma matilha Garou.

Sexta Era — o Apocalipse; nio é considerado pelos hen-
geyokai como o fim de tudo, mas apenas o nadir do Ciclo.

Shen — qualquer ser asidtico sobrenatural ou Desperto.

Susanowo — Lorde das Tempestades; um totem Hakken
que agora possivelmente estd corrompido pela Wyrm.

Terras dos Espelhos — a Penumbra.

Trama, a — termo shen para a Umbra Média; também
usado pelos hengeyokai para diferenciar o mundo espiritual
que eles conhecem da Umbra, com a qual o Povo do Poente
estd mais familiarizado.

Tsuki-yomi — um totem da lua Hakken; outro nome
para Luna.

Vento — alinhamento do membro de um sentai com um
dos pontos cardeais, como “Vento Central” ou “Vento do
Sul”.

Violadores de Nomes — termo hengeyokai para os
magos, geralmente desdenhoso.

Yomi — o poder da Wyrm. Os espiritos Yomi de Yin sdo
Espectros; espiritos Yomi de Yang sdo Malditos.
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Ginica luz nas cavernas era a lanterna de papel do
guia, e ela revelava pouco do que havia nos
arredores. Su Hou esfregou os bragos tentando se

aquecer um pouco mais; sua jaqueta de couro era
razoavelmente quente, mas ele era um rapaz de sangue quente € nao
tinha se preparado nem um pouco para aquele ar frio e escuro.

- Ei! - Su Hou reprimiu um arrepio e gritou novamente. — Nio
tem nada aqui em baixo! Esta frio demais nestas malditas cavernas
para organizar qualquer coisa como uma corte! Seus olhos entedia-
dos seguiam as costas do homem liderando o caminho nos arredo-
res da fria caverna de pedra calcéria.

— Que tipo de barbaros vocés sao, gente! Por que nfo organi-
zaram suas cortes 14 em Guilin, em vez de descerem num lugar tio
escuro!

Seu guia, um japonés de ombros largos, replicou num Mandarin
de livro escolar:

— Continue andando, filhote.

Su Hou resmungou, mudou para sua forma de batalha e avan-
¢ou rapidamente em diregdio as costas de seu guia:

— Ei, dane-se! — ele rugiu. — Vocé vai me ouvir! Nio sou

nenhuma crianga para ser tratado dessa forma! Eu matava Principes
de Marmore no Mercado da Rua do Gato antes de ter quinze anos
de idade, e minhas garras ja provaram o sangue de deménios! E
melhor vocé me tratar como um guerreiro ou eu...
O golpe com as costas da méo foi tdo repentino quanto doloro-
50, € isso derrubou o lobisomem deixando-o estatelado. Ele sacudiu
a cabega e tentou mexer os bragos € as pernas, mas seu guia, agora
com dois metros e setenta de pélo negro e presas brilhantes, agar-
rou-o pelo colarinho e o ergueu sem dificuldade. Su Hou sentiu seus
caninos chacoalhando em seu focinho enquanto o lobisomem mais
velho o sacudia violentamente e, depois, atirava-o contra o chao de
pedra calcéria.
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— Que arrogincia é essa! — a voz do guia trovejava no eco da
caverna. — Vocé mata um bakemono isolado e pensa que é um
guerreiro tdo mortal e inteligente quanto qualquer outro na Corte
de nossa Mae? Vocé mata humanos e acha que é o maior de todos
os predadores?

Su Hou encolheu-se, transfomando-se novamente em um
jovem musculoso. Ele olhou furioso para a figura que se elevava
sobre ele, embora houvesse um laivo de medo em seus olhos. O
lobisomem imenso rosnou do fundo de sua garganta, e sua pata apa-
nhou um punhado da jaqueta de couro de Su Hou. Erguendo facil-
mente o jovem de Hong Kong do chio, o lobisomem de pelagem
negra sacudiu a cabega. Depois seu olhar voltou-se para baixo, para
onde a lanterna de papel tremulava 2 margem de uma poga — e
alguma coisa nas profundezas de Su Hou mudou. Ele quase gritou
por socorro, mas ndo tinha folego para gritar.

De repente, havia luz na caverna — se € que se podia dizer que
se tratava da mesma caverna, pois com certeza nio era. As estalac-
tites e estalagmites tinham sido transformadas em delicadas obras
primas de ornamentagio, e o fulgor morno de braseiros de cobre
espalhava-se pelo lugar. Grandes tapegarias vermelhas trabalhadas
em ouro estavam penduradas por cordas no teto — o teto nio era
mais baixo antes! — e o aroma de 4gua e jasmim infestava o ar.

E, além disso, 14 estava o povo-fera.

O imenso lobisomem soltou Su Hou, e o jovem de Hong Kong
imediatamente caiu de joelhos, curvando sua cabega diante da
imensa criatura semelhante a um dragio que se enrolava ao redor
de uma larga pilastra de pedra calcaria. Ladeando o grande réprtil
estavam um homem e uma mulher, cada qual vestindo uma estra-
nha mistura de roupas modernas e insignias imperiais; ele carrega-
va uma alabarda antiquada, ela estava sentada com roupas da moda
e tinha um bastio sobre o colo. Outras pessoas — ou criaturas —

moviam-se lentamente ao redor, sussurrando entre si, mas com os
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Bavvexas de ComaicacAe

Uma das grandes dificuldades que os hengeyokai enfren-
tam € a barreira da linguagem. Os hengeyokai representam
uma grande diversidade de espécies, culturas e credos.
Adicione a este dilema o fato de que cada espécie se comu-
nica entre si em uma linguagem particular usada apenas por
aquela raga. A situagio é agravada pelo fato de cada espécie
ter dificuldade para entender a forma de comunicagio das
outras ragas, pois cada lingua de metamorfo é uma mistura
de movimentos corporais, liberagao de odores e emanagio
de rufdos, todos peculiares aos homens-fera em questio. Até
mesmo dentro de uma mesma Raga Metamérfica, a separa-
¢do do Império do Meio alterou sutilmente os métodos de
fala; um Corax ocidental pode ter alguma dificuldade para se
adaptar ao dialeto de seu primo Tengu, para nio falar da
dificuldade de comunicagéo entre os dragdes Zhong Lung e
0s mais primitivos Mokolé.

Para superar essa barreira, os hengeyokai fazem uso
extensivo de seus Dons: Comunicagio Telepatica e Sonho
Animador da Unidade. Este foco na fala mental permite que
cles transmitam idéias, imagens e pensamentos abstratos a
outro shen que deseje recebé-las e ao Povo do Poente. Sendo
o idioma do sonho animador a lingua oficial das cortes, o
povo-fera mantém uma linguagem universal de idéias e
crengas que vai além das limitagdes de fronteiras entre as
espécies.

No entanto, apesar de serem totalmente capazes de con-
versar com 0 Povo do Poente, os hengeyokai quase nunca se
ddo ao trabalho de fazé-lo. Mesmo sabendo que a fala men-
tal transmite muito melhor as énfases e conotagoes do que
qualquer tradutor, os hengeyokai acham que nio tém tempo
a perder educando seus primos irasciveis. E possivel alguém
falar de forma clara e sem erro, e, mesmo assim, o ouvinte
ndo entender; e se o honordvel ouvinte atacar um delegado
Kuei-jin durante o perfodo de instrugdo ou cometer, por des-
conhecimento, qualquer outro nimero de descortesias? E
muito mais facil dizer simplesmente aos membros do Povo
do Poente que suas guerras nio sdo bem-vindas na terra dos
dragdes e despedir-se de um modo cortés. Apesar de essa
politica isolacionista mais cedo ou mais tarde acabar se mos-
trando insustentédvel, os hengeyokai nio se incomodam em
convidar os teimosos ocidentais para suas cortes e torcem
para eles ndo destruirem séculos de planejamento durante o
curso de sua educagio.

olhos sempre fixos nos recém-chegados. Alguns tinham o olhar
feroz, mas, de resto, pareciam ser humanos; outros eram grandes
criaturas-lobo como Su Hou e seu guia. Uma mulher, com uma
tiinica de seda levemente aberta sob a qual havia uma clava reves-
tida de couro, tinha os olhos brilhantes e a cara curiosa de uma
raposa. Todos ficaram em siléncio quando o dragio ergueu a cabe-
¢a e falou; sua voz ressoava na cabega de Su Hou.

— Entdo este é o Andarilho do Asfalto do qual vocé me falou,
Tensui?

O guia de Su Hou deixou-se cair sobre um joelho e curvou a
cabega:

— Sim, Furiosa Inundag¢do Transbordante. Sua voz também
soou na cabega de Sou Huo, mais sentida do que falada.

— Ele deve ser o dltimo.

Su Hou deu uma espiada cuidadosa ao seu redor. A maioria dos
cortesdes-fera tinha se afastado para um lado ou para outro e ape-
nas ele, Tensui e quatro outros permaneciam ajoelhados diante do
dragdo. Sua sobrancelha enrugou-se; todos os quatro eram jovens
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como ele, embora ndo fossem todos chineses; a garota magricela em
uma das pontas era coreana, com certeza.

— Garoto. — Su Hou olhou para os s6is dourados dos olhos do
réptil e congelou com essa visdo. A voz em sua cabega retornou. —
Garoto, diga-me por que vocé estd aqui.

Porque fui trazido?, ele pensou. — Porque sou — ndo, ndo € isso.

— Eu... Eu ndo sei. — gaguejou, curvando novamente a
cabega.

A criatura bufou:

— Nisso, pelo menos, vocé estd certo. Vocé nio sabe e nio
demonstra nenhum interesse em reparar sua ignorincia. Descobriu
seu poder ha apenas um més e acredita que tudo o que aprendeu
desde entio sera suficiente.

— Nao! — A exclamagio de Su Hou surpreendeu até ele
mesmo. — Nio, por favor, sifu... eu quero aprender. Eu quero fazer
parte disso.

O dragdio meneou com a cabega e desenrolou-se do pilar.
Conforme fazia isso, seu corpo ia diminuindo até se transformar em
uma mulher idosa com a forma fisica de uma camponesa forte, cober-
ta por uma tiinica amarela e com um dragio de jade pendendo sobre
seu colo. Ela sorriu um pouco, e seus olhos relampejaram e a retum-
bante voz do dragio ressoou na cabega de Su Hou novamente.

— Bom. Entio, isso é exatamente o que vocé fard. Vai sentar
aqui e esperar com os outros garotos que foram reunidos.
Demonstrar4 respeito ao seus ancides e ouvird. ‘Dessa forma, vocé
vai melhorar e descobrir quem vocé é. Ird descobrir tudo sobre
quem nds — e vocé — somos.

Su Hou assentiu rapidamente com a cabega:

— Sim, sifu — ele disse, e ndo se surpreendeu quando isso foi
ecoado pelos outros jovens ao seu lado.

/

Lk et a das Exas ¥

Furiosa Inundacdo Diz:

Vivemos em um tempo de morte. Certamente vocé

jd notou isso — a morte lenta do espirito que ocor-

re nas grandes cidades, a morte rdpida das dreas sel-
vagens enquanto os humanos violam todos os territérios que podem
para alimentar seus inumeréveis filhos e suas carteiras cada vez mais
gananciosas. Sabe também que nasceu nesta era decadente com um
propésito: lutar contra esse exterminio das coisas e fazer do mundo
um lugar onde a vida imaculada possa novamente nascer um dia.
Mas vocé precisa saber exatamente quem e o qué vocé € se quiser
atingir esse proposito. Entdo, fique atento enquanto explico a ori-
gem de todas as coisas — os costumes do Império do Meio, a terra
onde vivemos. E para compreender os costumes do nosso mundo,
vocé precisa entender primeiro os costumes do ciclo.

O m ~ L g r L L
nae Cicle da eExcstencia
Todas as coisas acontecem em ciclos; nada é imutdvel. O
mundo segue as estagdes. A Primavera, o verio, o outono e o inver-
No seguem um ao outro, e 0s animais vivem em harmonia com as
estagbes. Na primavera, eles acasalam. No verio, ddo a luz a seus
filhotes. No outono, alimentam seus filhotes e preparam-se para o
inverno. No inverno, seguem com seu dever, como a migragio ou
hibernagio, mas tudo isso faz parte da ordem natural das coisas.



‘Essa ordem segue um ciclo que também muda. Esse nés chamamos
ée Grande Ciclo.

~ Nés que Mudamos somos criaturas do equilibrio. Somos animal
e humano, espirito e carne, mortalidade e imortalidade. O Grande
0 guia nossas vidas e dita a progressio de nossas almas. As dire-
oncedidas pelo ciclo sdo sutis e ordenadas para o individuo; o
fino de nenhum ser é 0 mesmo que o de outro. Cada ser tem seu
it no ciclo e faz parte de uma eterna e graciosa danga de trans-
" acio. As agoes que alguém realiza na jornada da vida determi-
'na a diregdo do seu futuro. Isto ndo é uma jornada: é um processo
inuo de avaliagio interna, ajustado a cada passo na vida de
ém. A medida que alguém muda e novas ligoes sdo requisitadas,
0 caminho que ele segue pelo Grande Ciclo se transforma. O maior
0 que alguém enfrenta na vida é a eterna renovagio do
~ conhecimento do lugar de alguém no Grande Ciclo.

Agir de acordo com o ciclo é abragar a natureza de alguém e
perimentar desde um refinamento da alma até um estado mais
uro de existéncia. H4 uma grande quantidade de especulagdes entre
ersos povos-fera sobre qual é o propésito ou progressdo da alma.
irmdos Portadores da Luz Interior ensinam que, quando
estd em perfeita harmonia com o ciclo, um novo estado de
téncia € alcangado, chamado Verdadeiro Reino de Gaia.

0O Grande Ciclo é muito mais do que uma simples filosofia —
80 precisa olhar para dentro do seu préprio peito para com-
ender que somos criaturas da paixio e da vitalidade e temos pouca

e em conjecturas excéntricas. O ciclo € real, mesmo que vocé
possa tocé-lo como faz com a pedra ou com a madeira. Isso afeta
das as coisas, embora nem todas as coisas obedegam a isso. Ao seu
0, ele gira em torno de seu eixo, e minha espécie e eu somos
s com a habilidade de ter sonhos premonitérios sobre essa
E por isso que somos os guardides da histéria do mundo, e,

65 dos Dragdes Médios, somos todos guardides da Roda.

Roda das ExXas

O Grande Ciclo acaba na trama da vida com uma série de eras
es. Para entenderem isso, imaginem uma roda. Cada um dos
s raios da roda representa uma era diferente na qual dividimos
' nossa histéria € marcamos a passagem do tempo. Mas, para nés,
essa roda ndo é apenas uma medida; é a manifestagio de uma série
‘de ligoes que formam nossas diversas encarnagoes. Referimo-nos a
* gssa roda como a Roda das Eras e, conforme ela gira, carrega todas
l a8 coisas para novas experiéncias, crescimento e aprendizado. A
-partir dessas experiéncias, esperamos juntar a sabedoria das eras.
Desde a aurora das eras, nés, os hengeyokai, temos narrado con-
 tos sobre nossa historia antiga e grandes feitos. Mas pra nés esses
- contos sio mais do que uma colegfio de histérias e faganhas her6i-

cas; sio licoes que ensinam a verdade maior existente por tris das
~ simples ligoes de uma tinica histéria. Todo tempo segue uma vasta
sucessdo de eras existentes desde o principio de toda a criagdo.
Muitos dos diversos tipos de shen também aprenderam sobre a Roda
\ das Eras, e isso ndo prova o que isso é! Até mesmo os estipidos
Kuei-jin, que perderam a divindade e cafram do estado de com-
preensao espiritual por causa do orgulho, reconhecem as quatro eras
passadas, a era em que vivemos e as eras que ainda estio por vir.
A Mae Esmeralda decretou na aurora dos tempos que doze seri-
am as eras antes que a Roda tivesse girado completamente. Por
incontdveis geracoes, temos enumerado essas eras e estudado suas
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— Sifu-Sussurros-ao-Vento diz:

Ser Metamorfo € ser uma criatura de natureza divina, muito
mais do que homem, animal ou espirito. Percebemos a esséncia
espiritual do universo trabalhando em todas as coisas e interagi-
mos com manifestacGes dessas esséncias durante toda a nossa
vida. Ndo reconhecer essa verdade ¢ fechar os olhos para a natu-
reza da existéncia. Nossa ligagdo com os mundos espirituais nos
concede capacidades das quais muitos dos outros shen sdo
desprovidos. Os préprios espiritos nos concedem nossos praprios
Dons; poderes fantdsticos e habilidades. Temos um talento para
ver além do véu do mundo material e espreitar os trabalhos secre-
tos do prdprio universo; a Verdadeira Gaia. Nos, dos Portadores
da Luz Interior, hd muito temos ensinado a profunda licdo que
muitos dos hengeyokai agui no Império do Meio tém adotado.

Para descobrir a verdade, precisamos primeiro entender a
mentita que nos envolve. As batalhas externas pelos reinos
material e espiritual que travamos contra os Reis Yama, servos
da Wyrm, e outros hengeyokai. A guerra para salvar Gaia, a
luta para afastar o esperado Apocalipse, o édio e a intolerancia
da Guerra da Furia. Todas essas e outras coisas nos cegam para
a verdadeira matéria em mdo. Vemos essas coisas como o cora-
¢do da matéria, as forgas condutoras de nossa existéncia, e fre-
qgiientemente falhamos em reconhecer a verdadeira ameaga.
Alguém precisa vir a entender que esses e outros desafios sdo
apenas um subproduto da luta maior que enfrentamos.
Precisamos ser destruidores de ilusdes e acabar com a Teia da
Ignordncia que existe na mente.

A Weaver é uma forca espiritual poderosa que trabalha den-
tro de nds. Ela se move em nossas mentes e nos faz perder de vista
a luta maior. Algumas vezes, isso acontece quando perdemos o
controle de nossas emogdes, como quando somos dominados pela
Fuiria, Harano ou outras emogdes. Outras vezes, usamos o dever
como desculpa para todas as nossas agoes, mas perdemos de vista
0 porqué de termos colocado o dever em primeiro lugar. A Teia
da Ignovdncia possui fios infinitos para isso.

A Verdadeira Gaia é a totalidade do universo e de todas as
coisas em criagdo. Quando alguém supera o mundo de falsida-
des e destréi a Teia da Ignorancia, entdo pode se tornar parte do
Verdadeiro Reino de Gaia. Esse reino ndo é uma terra diferen-
te, é mais um estado de existéncia elevado. Conseguir isso ndo é
uma tarefa fdcil e pode levar uma vida inteira ou muitas mais.
Tornar-se iluminado é muito mais do que estar em equilibrio
consigo mesmo e em harmonia com todas as coisas. Isso é mais
do que uma atitude ou prdtica, é um estado de existéncia. Os
passos que alguém deve tomar estdo além de qualquer ensina-
mento e sdo conhecidos apenas por aqueles que atingiram o
Verdadeiro Reino de Gaia. Acredita-se que alguém que tenha
alcangado esse estado pode, entdo, mover-se pelo Grande Ciclo
ou, talvez, permanecer nesse estado de existéncia para auxiliar
outros a alcancarem esse local sagrado. Chamamos essa filosofia
de Gaiadharma.

ligbes. Nio esperem que o calendério aponte quantos anos tem
cada uma! Nunca podemos predizer quando uma era ird acabar —
podemos apenas reconhecer quando uma passou para outra. Nos
tempos antigos, quando o Império do Meio e os Reinos Yin e Yang
estavam mais intimamente ligados, os Ministros do Céu podiam
refletir com aqueles que eram sagazes e ensinar sobre o Grande
Ciclo e sua passagem. Agora, precisamos contar com nossa propria
memoria para decifrar as ligoes da histéria. Ougam bem, pois o uni-
verso tem ocultado muitas j6ias de sabedoria dentro de suas dobras,
mesmo quando ndo havia nenhum universo.

25

.-.mp\\




L Exa de Despexrax

O que posso d

r sobre a época anterior a0 meu nascimento,
anterior até mesmo 2 grande memoria, que é meu dom sagrado, e

anterior & existéncia de qualquer coisa que podemos conceber? Sé

posso dividir com vocés aquilo que aprendi e acredito sobre esse
tempo primordial. Vim para conhecer este tempo como a época das
Dez Mil Verdades, pois hd intimeras histérias sobre como as coisas
comegaram, como fomos criados e o que veio antes de nds. As coi-
sas tém um caminho de mudanga, e o que foi verdade uma vez,
deixa de ser e 0 gque poderia ter sido o passado torna-se um mito.
Acredito que nio houve um inicio, pois a passagem do tempo é uma
criagio “posterior” a singularidade de Gaia. Em certo ponto, o
tempo foi criado, e agora existe um inicio. Mas ndo insistam nesse
pensamento, pois chegario a sua prépria compreensio e a tempo
decidirdo o que é verdade para vocés mesmos. Tudo pode passar...

O que direi sobre essa era é que foi um tempo em que espirito,
mente e corpo eram um s6. Tudo era uma coisa s6. Essa € a era pri-
mordial a que chamamos de Era do Dispertar; quando todas as coi-
sas existentes estavam no seio de Gaia. Os hengeyokai ainda nio
haviam nascido, pois que necessidade havia em ter balanceadores
de matéria e espirito quando matéria niio era matéria e espirito néo
era espirito? Julgamos a Primeira Era um tempo de perfeicio, quan-
do tudo era Céu e nio havia necessidade de Inferno. Isso acabou

com a FL‘}‘.-;!["rl&."._lE} Ll[].‘i Illlllli](‘.‘i —' um acontecimento que muitos

dizem ter sido causado pelo nascimento de San Yuan, ou da Triade.

O gue aprendemos dessa era é a licio de divindade Gaia
teve seu inicio na perfeicfio, e todas as coisas nasceram disso. Além

do mais, em tudo permanece a centelha da perfei
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tem pnli-_'m‘.iaﬂ para retornar a esse estado fantdstico mais uma vez.
Entretanto, se a Roda for parada — sim, ela pode ser parada —
entio essa fagulha de divindade finalmente morrerd em todas as

coisas, e 0 universo apodrecerd sem sua alma.

k Exa das Dez W Coisas

Foi um tempo de grande mudanga quando todas as coisas
comegaram a separar a matéria do espirito. Terras surgiram dos
oceanos enquanto outras foram inundadas ou até mesmo destrui-
das. Os novos seres de carne e espirito foram se fixando ao longo do
imenso firmamento. Os diversos seres espirituais iniciaram uma dis-
puta, e 0 mundo comegou a sofrer constantes divisdes. Grande

parte do mundo era uma desordem, em parte porque a Weaver

estava decidida a Nomear tudo o que pudesse para organizar o
mundo da forma que quisesse, e a Wyrm e a Wyld detiveram-na em
virias etapas. Os humanos nasceram para a razio na Segunda Era,
e muitos ainda discutem se isso foi uma coisa boa ou nio.

Em meio a todo esse caos, surgiram diversas facgoes poderosas
de seres espirituais, todas repletas das esséncias mistas de San Yuan.
Algumas facgoes permaneceram no mundo antigo, e muitas outras
desapareceram, seguindo em direcdo a terras distantes ou a outros
mundos. Daguelas que ficaram, duas tornaram-se extraordinaria-
mente fortes: os Reis Yama e os Ministros do Céu. E ébvio que, em
pouco tempo, uma passou a guerrear contra a outra. Os integrantes
da Reis Yama eram seres deformados e obscenos que cobigavam
tudo o que os outros possufam. Nio tinham uma organizagio de
verdade, mas tinham nidmero e poder. Eles deixavam bem claro que

pretendiam tomar estas coisas novas chamadas “Céu e Terra” e




moldd-las a seu gosto. Dizem que depredagées causadas por esses
seres foram o primeiro sinal de que a Wyrm havia deixado de lado
seu papel de Grande Serpente do Equilibrio para se tornar a
Lacraia-Deménio da Corrupgao.

E, assim, formavam-se os defensores deste mundo.

Augusto Personage, um dos maiores integrantes da Ministros
do Céu, escolheu os humanos para serem seus campedes. Ele os
imbuiu com os poderes de espirito e colocou-os na Terra como os
Wan Xian, os Dez Mil Imortais. A Wyld expeliu suas préprias cria-
gOes, os hsien, para servir aos seus propdsitos inescrutdveis, e os fez
de espirito puro, envoltos por uma minima porgiio de terra e carne.

Mas, a mais sdbia de todas foi Gaia! Ela escolheu cuidadosa-
mente os melhores dentre os humanos e as feras e selecionou os
mais puros de espirito para uni-los em um s6. Entio, Ela pegou
todos os novos filhos nas maos e chamou Seu irmio Sol e Sua irma
Lua para abengoarem os bebés. A Lua soprou em Sua mao esquer-
da e 0 Sol, na direita, e as criangas abriram os olhos.

E assim, nascemos. Na Segunda Era, descobrimos quem éramos
e selamos o grande Pacto de irmandade com os espiritos do mundo.
Na Segunda Era, recebemos nossas responsabilidades e, quando
estdvamos prontos para lutar pela primeira vez em nome da Mie
Esmeralda, nossas almas leais eram, de fato, o sinal de que uma
nova era estava por vir.

Foi na Segunda Era, que aprendemos a ligio da criagdo. Tudo
no mundo foi criado com um propésito, e nés nio somos a excegao.
Jamais devemos nos esquecer de que nascemos para defender nossa
Mie daqueles que possam macular e perverter todas as Dez Mil
Coisas criadas por Ela.

k Exa das Lendas

Iniciamos a Terceira Era prontos para cumprir nossa obrigagio
com a Mae Esmeralda, e isso foi exatamente o que fizemos. Pela pri-
meira vez as montanhas e os vales conheceram os gritos de guerra
e as espléndidas bandeiras dos hengeyokai. Os deménios e as lacra-
ias da Yomi pararam quando nos viram, filhos e filhas de humanos
e feras, e nés os destruimos. Em pouco tempo, os filhos da Wyrm
aprenderam sentir temor e 6dio por nés — foi a guerra mais fabu-
losa da qual participamos, a Guerra Suprema. E tivemos aliados, os
Wan Xian, mas, no fim, eles ndo faziam parte de nossas cortes nem
n6s fazfamos parte das deles.

Nio houve era mais propicia para o herofsmo do que a Terceira
Era; estdvamos totalmente preparados e bem armados, e nossos ini-
migos eram numerosos e fortes. Isso com certeza é verdade — tra-
vamos uma guerra contra os Reis Yama, e os conduzimos da Terra
de volta ao mundo espiritual.

Hoje em dia, os Kuei-jin falam de como os Wan Xian langaram
o0s Reis Yama de volta ao Inferno. Isso estd certo, mas nio é toda a
verdade. Eles conservaram as lendas tio bem quanto qualquer um
poderia esperar dessas tais criaturas, mas sem ter com quem com-
partilhd-las, elas acabaram se perdendo. Nao esqueci os feitos dos
nossos aliados. Todos nés lutamos contra os deménios naquela
época, mas o exército mais resplandecente foi o de meus ancestrais,
os primeiros dos Dragdes Médios.

Eramos muitos naquele tempo, e ndo deveria ser assim!
Aquelas foram eras em que os dragdes estremeciam as montanhas e
cuspiam tempestades quando ficavam enfurecidos. E nés éramos

seus filhos em espirito, abengoados com uma sabedoria que se
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estendia até a época em que os humanos desceram das drvores. Os
lobos eram poucos e estavam longe uns dos outros, e a Mae preci-
sava de guerreiros para estragalhar os fervilhantes Reis Yama. As
criangas-lobo atenderam ao chamado para a batalha. O mesmo fize-
ram os Khan. Mas, para atender s necessidades de nossa Mie, os
grandes dragdes pediram que nés, seus primos mais jovens, também
entrassemos naquela guerra.

E assim, fizemos. O exército era indescritivelmente magnifico,
espléndido e terrfvel. Surgimos dos pantanos e dos rios, formando
um grupo tio numeroso como jamais fora visto até entdo. Nossos
gritos de guerra sacudiam as drvores e aterrorizavam os humanos
por vérios lf em todas as diregdes. Partfamos para cima dos demé-
nios onde quer que os encontrdssemos e os esmagdvamos sob nos-

Saxy, }/v\,a'z,:A_ TX(ade Revisifada

Shindoshi Sabedoria-das-Sombras fala:

A Triade é San Yuan e San Yuan é a Triade. Um é parte
vital do outro, mas vocé ficaria surpreso em ver quantas pes-
soas os confundem ou enxergam apenas parte do que est4 l4!

O Povo do Poente fala de Weaver, Wyld e Wyrm —
grandes forgas do universo, cuja luta pelo nascimento
mudou a criagdo para sempre. Eles reconhecem uma inteli-
géncia, mesmo que impossivel de ser conhecida, para cada
uma, ¢ pensam em cada uma como grandes entidades com
poderes inimaginéveis. Isso é verdade.

Os Violadores de Nomes compreendem as forgas de San
Yuan. Véem a ordem do universo e a sua solidez como sem-
pre devem ser; eles véem a forga vital da mudanga que move
o ciclo e a decadéncia e a queda final de tudo, isto é, o ponto
estaciondrio no final da jornada do universo. Isso também é
verdade.

Os sutras escritos pelos eruditos de nossas Cortes
nomearam San Yuan como Ching, Gui e Qui — esséncia,
espitito e vitalidade. E necessdrio um pouco de cada um
deles para a evolugio da alma, e a criatura que nio tiver
qualquer um dos trés estard condenada a perecer sem
erudigao. Isso também ¢ verdade,

Ougo seus gritos de desespero.

Como tudo isso pode ser verdade? Vocés lamentam.

A resposta estd na trilha do conhecimento interior.
Aqueles que percorrem essa trilha — espero que isso inclua
todos vocés — sentem a presenga da Triade nas forcas den-
tro de si mesmos. A Weaver nio é simplesmente um grande
espirito-Aranha que loucamente tece teias por toda a terra
— ¢ também a forga de vontade existente dentro de nés que
nos permite tornar nossos desejos realidade. A Wyld morre
4 medida que as florestas e os caern sagrados morrem — ela
também é a Gnose dentro de nés que nos concede o poder
para criar coisas de espirito e virtude, que morrem quando
sdo privadas de alimento com a destruiio das vastidoes sel-
vagens. A Wyrm consome furiosamente tudo a que est4 liga-
da e é também a fornalha da Firia existente em nés que nos
permite destruir o que nio deveria existir. Elas sio a Triade
e San Yuan. E tio dificil assim?

Entio, se somos criaturas de equilibrio, temos que olhar
para dentro de nés mesmos. Somos seres das trindades — de
animal, homem e espirito, de sol, lua e terra, de San Yuan.
A luta existe tanto dentro quanto fora.

Mas estejam atentos para ndo ignorarem as ameagas do
mundo externo enquanto contemplam seus umbigos! Se
forem mortos por um bakemono enquanto estiverem em
meditagio, talvez morram com alguma erudigdo, mas eu os
chamaria de imbecis!
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sas poderosas garras. N6s os despedagamos em mindsculos pedagos
e bradamos nosso triunfo aos céus, de modo que até mesmo os
Wan Xian poderiam nos ouvir e estremeceriam. Até enfrentamos
os proprios Reis Yama — e sendo os Wan Xian o martelo e nés, a
bigorna, eles ndo tiveram outra opgio sendo fugir para o Mundo
Yomi. Em nosso orgulho, muitos de nés foram atrés deles para ter-
minar o servigo.

E 14, morremos.

Ougam e compreendam. Quando nos organizdvamos para a
guerra, estivamos fazendo o que gualquer filho obediente 2 Mae
deveria fazer quando estivesse em perigo. Todos precisam estar
prontos para lutar quando as provagdes de qualquer era estdo sobre
o mundo. Entretanto, fomos arrogantes quando saltamos sobre os
Reis Yama, desafiando-os em suas préprias fortalezas. Em nossa
busca pela gléria, haviamos esquecido — esquecido — os ditames
do Primeiro Mandato. Esforgamo-nos para sermos guerreiros, mas
falhamos porque aquela nfio era a missio escolhida para nés.

Nossos ancestrais nunca haviam ido ao Mundo Yomi antes, por
isso ndo tinhamos idéia de como seria. Ndo prestamos atengiio aos
avisos dos Tengu como fariam os guerreiros, entdo fomos surpreen-
didos em um reino que pouco conhecfamos. L4, deparamo-nos com
milhares de deménios, e o sangue deles correu em rios largos o sufi-
ciente para afogar o préprio Rei Dragio. Mas muitos de nés morre-
ram, e poucos escaparam. Desde esse dia, lembro de como falhamos
em obedecer aos Mandatos e compartilho isso com vocés — pois
podem ver o preco pago por isso no nimero diminuto de Zhong
Lung, mas vocés também precisam conhecer a causa disso.

Qual foi a ligAo dessa era? Foi uma licio de acolhimento e de
cooperagio. Ndo devemos ser muito insolentes em nossos deveres
com a Mie Esmeralda a ponto de esquecermos nossas préoprias limi-
tagdes ou de supor que somos os Gnicos defensores de Suas terras.
Estabelecemos uma trégua formal com os Wan Xian, que, mais
tarde, se transformaria em pactos para um ajudar ao outre a guiar
— e controlar — o crescimento da populagdo humana. Naquela
época, nio sabiamos que os Dez Mil Imortais, a imperfeita mistura
de humanos e espiritos, surgiriam para ser tanto nossos rivais quan-
to nossos aliados. Mas, nem mesmo isso pode obscurecer a ligio da

Terceira Era, pois até os Kuei-Jin podem usé-la de forma positiva.

Lk Exa das Oxevactes

Quando iniciou a Quarta Era, somente um tolo nio perceberia
que as eras do Sol haviam passado. A Roda havia girado para seu
segundo quadrante e estava no inicio da metade mais escura e
baixa. O sangue marcou essa era — o sangue vermelho dos huma-
nos, o sangue ilustre de nosso povo, o sangue negro da prole da
Lacraia.

A Quarta Era teve inicio antes da histéria humana, mas a his-
téria humana surgiu durante essa era. Vejam, antes dessa época,
mantinhamos o crescimento da populagao humana sob controle de
acordo com o pacto firmado entre nés e os Wan Xian. Seus agen-
tes das estradas e das cabanas impediam que os humanos dessem 2
luz a mais criangas do que podiam alimentar, e nossos agentes das
montanhas e das selvas impediam que os humanos construfssem
seus lares em nossos locais sagrados. As coisas estavam equilibradas
— mas a Quarta Era despertou quando os Wan Xian, ambiciosos
por obter mais sangue da terra do que lhes cabia, acabaram com o
equilibrio e esvaziaram a balanga.
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O Povo do Poente fala de uma tal Guerra da Firia, de um
tempo em que eles se colocaram uns contra os outros e de quando
os lobos dilaceraram seus irmdos. E vergonhoso lembrar disso, mas
nés também tivemos uma guerra como essa. E foram os Wan Xian
que nos colocaram contra nossos irmios.

Por que eles fariam esse tipo de coisa? Naquele tempo, pensa-
vamos que eles eram nossos aliados mais fiéis e ndo suspeitamos
quando vieram até nossas cortes com histérias sobre a macula da
Lacraia. S6 depois da guerra pudemos perceber que eles eram
gananciosos e que estavam loucos para sugar o Chi de nossos locais
sagrados. Entio, eles jogaram a corte hengeyokai contra a corte
hengeyokai, e, em seguida atacaram os caermn abandonados.
Chamamos essa época de Guerra da Vergonha — vergonha de ter-
mos sido tio facilmente induzidos a matar uns aos outros, vergonha
de deixarmos os caern serem destruidos enquanto nos concentrava-
mos nessa guerra falsa. Vergonha de rermos sujado nossas garras e
presas com o sangue de nossos primos. Gaia chorava a cada gota de
sangue dos Metamorfos derramada sobre o solo e, finalmente,
quando nio pdde mais suportar, deu um grito de dor. Aquele grito
foi a maldigio dos Wan Xian. Isso arrancou a vida de seus peitos,
condenando-os a existir como diabos mortos sorvedores do Chi —
o0s Kuei-jin.

Oh, tivemos nossa vinganga qu;mdn descobrimos suas menti-
ras. Atacamos suas civilizagdes e matamos 08 humanos que se reii-
niam em cultos & morte, venerando seus mestres derrotados. De
t‘:‘[’l‘. nossa t‘i.fr{]l.']ld'\ldt‘ era tanta Llll(.‘ :ITC‘. h(]ji‘. s I'lllT]l:lll(\F 5€ lt‘.m-
l‘r'rll'l'l. \1‘_' nOSssOs :ltllllllt_‘?‘- e E‘(\}_:t_’nl a0 nos verem i'lf‘hLl]uir nossas fl}r-
mas de batalha. Dilaceramos muitos Kuei-jin e atiramos suas almas
no pior dos infernos. Jamais esqueceremos sua trai¢io e nunca mais
confiaremos neles como fizemos algum dia. Mas essa foi uma li¢io
que aprendemos tarde demais.

Foi durante esses dias que vimos o dltimo de nossos irmios, os
filhos do Urso, os Okuma. Eles sempre mantiveram $eu proprio
conselho e, \111:-mdn as guerras comegaram a assolar corte por corte,
0 povo-urso retirou-se para as montanhas. Quem pode dizer por
qué? Eles nunca explicaram por que nos abandonaram. Mas posso
presumir que consideraram essa outra “guerra inttil” ¢ recusaram-
se a ignorar suas obrigagdes como fizeram, ha muito tempo, meus
ancestrais. Mas, infelizmente, essa atitude nfe os salvou. Muitas de
nossas cortes temeram que eles tivessem fugido de seus deveres ou
atendido ao convite da Lacraia. Os Nagah rastejaram-se para den-
ro L|L' Seus covis; os Hakkun 05 surprccudcrum nas encostas dos
penhascos; os Khan saltaram em suas costas. E/0s Kumo, sempre
dvidos por novas L‘[_mrtuniJadcﬁ. capturaram O festo em suas teias e
se regalaram com o sangue de seus coragdes.

Nakoko, o Tengu, me contou que foi assim no Ocidente tam-
bém, que ha muito tempo o povo-urso foi assassinado pelas garras de
outros Povos do Poente. Nio sei por que os curandeiros foram os
escolhidos para suportar o pior sofrimento neste e em todos 0s outros
reinos, mas € assim que as coisas funcionam. Aceito o fato de isso ter
acontecido assim, mas nio acho que precisava ter acontecido.

Nio conhego a histéria da morte do altimo urso-metamorfo. E
acho que ninguém conhece. Contudo, vocés jamais podem esgue-
cer Lllll' L']i.‘. maorreu.

Qual é a ligdo dessa era!? E a de que nio h4 nenhuma resposta
permanente para nossos problemas. Atacamos nossos irmios em

nome do dever; isso estd errado, no entanto, a Mie Esmeralda nao
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sofreria se negligencidssemos ou ignordssemos nossas tarefas!
Aprendemos na Terceira Era que temos de ter aliados, mas a
Quarta nos ensinou a ndo seguir os conselhos deles cegamente. Ha
muitos caminhos para se chegar 2 virtude, e apenas um tolo se recu-

saria a caminhar em mais do que um.

&k Exa das SeMpxas

A maioria dos shen acredita que a Quinta Era, a era atual, teve
infcio com a chegada dos ocidentais. E intil fixar uma data huma-
na para a mudanga de era; ji é o bastante saber que a Era das
Sombras estd sobre nés. Os Kuei-jin transformaram-se em demd-
nios; os hsien estdo desaparecendo gradativamente com o mundo
espiritual. As teias da Weaver aproximam-se cada dia mais do
Império do Meio. Os tigres estdo morrendo nas florestas, e os huma-
nos estao perdendo seus espiritos para seus novos deuses da suntuo-
sidade e da industria. As Terras dos Espelhos estao comegando a
apodrecer, ¢ os Grandes Dragées cairam num sono doentio. Preciso
contar-lhes um pouco sobre essa era, pois vocés aprenderao bem
réapido todos os seus males.

Que ligao devemos tirar desta era! Temo que passaremos para
a Sexta Era assim que descobrirmos a verdade. Como alguém pode
conhecer a ligio de uma era antes que o ensinamento seja conclui-
do? Se vocé vai aprender sobre a era em que vive, entdo aprenda a
melhorar a si MEesmo, a treinar para as grandes guerras que estdo por

vir. A mudancga vird logo, e todos nés temos que estar preparados.

k Exa de Pesaxc

O pior ainda estd por vir. A Sexta Era serd um tempo de tanta
miséria e sofrimento que muitos acreditario que o mundo estard
prestes a acabar. Na verdade, o Povo do Poente tem visto essa era
em suas visoes € eles dizem que nio restard nada de Gaia quando
ela chegar — que nio haverd mais eras.

Temo que isso seja possivel.

Muitas sdo as forgas que consomem o eixo da Roda das Eras,
com a esperanga de parar o movimento do Grande Ciclo. Os Reis
Yama esforgam-se para estacionar a Roda na Sexta Era, para que
um de seus membros possa ser o Imperador Demdnio de tudo. A
Wyrm mastiga furiosamente a Roda, tentando, em sua loucura, des-
truir o ciclo completamente. Os Portadores da Luz Interior murmu-
ram que o actimulo de divida cdrmica sobrecarregari a Roda intei-
ra, rachando-a na Sexta Era e dando inicio ao “Apocalipse”.

Somos encarregados de impedir que isso acontega. A Maie
Esmeralda dectetou ser nosso dever garantir que a Roda continue
girando, e faremos tudo o que estiver ao nosso alcance para ver o
final da Sexta Era o mais ripido possivel para que, assim, a Roda
possa girar novamente em direcio as eras do Sol. Ndo me pergun-
tem qual licdo podemos tirar deste tempo de Inferno sobre a Terra
— estaremos tao ocupados com nossas tarefas que a erudigdo cer-

tamente terd de esperar.

ke BExAs FW A

Nio posso falar das eras mais distantes da Roda. Apenas espe-
ramos e rezamos que a Roda continue a girar e que, no final, a
Décima Segunda Era chegue. Com a chegada dessa Era, matéria e
espirito novamente se transformario em um s6. O universo e todas
as coisas nele terdo alcangado o Verdadeiro Reino de Gaia, e a Mae

Esmeralda mais uma vez estard com todos os Seus filhos.
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Mantenham esse pensamento em seus coragdes em todas as cir-
cunstincias. Embora possamos morrer, embora possamos ver nossos
amigos e entes queridos e nossa familia perecer, embora a pele da
terra rache e os oceanos fervam, realizaremos nossas tarefas em
nome de Gaia para que ela possa conhecer a paz mais uma vez.

LletTexxas das Cexves

== e . =
hanh Asas-Cor-de-Violeta: Como podem ver nos

rostos ao redor de vocés, um membro da corte pode

ter viajado muitos quildmetros até chegar em seu

novo lar. Agora, darei um aviso a vocés: se alguém
aqui tiver algum tipo de preconceito contra qualquer vizinho —
“Oh, os japoneses nio prestam”, “Nio acho que os coreanos saibam
o que estdo fazendo” — € melhor engoli-lo agora. Ser hengeyokai é
pertencer as Cortes, e ndo a uma nag¢io humana em particular. No
entanto, temos Parentes em diversos pafses, e a maioria de nés nio
se importa em ter seu “pedigree” insultado.

As Cortes Bestiais da Mae Esmeralda reivindicam seu territério
desde os limites superiores da Mongolia até o arquipélago das
Filipinas e desde as fronteiras da India até as montanhas de
Hokkaido. De um modo geral, essa regido é o que os shen chamam
de Império do Meio — pois certamente parece estar entre as terras
ignorantes da Terra e a erudigio do Céu.

Mas o que importam as terras do Império do Meio? O que elas
significam para nés? Que pergunta! Eu poderia passar eras discutin-
do a histéria de cada corte, de cada cume e de como elas lidaram
com os humanos ao seu, redor. Mas isso seria um desperdicio de
tempo meu e de vocés. O melhor modo de aprender sobre uma
corte e seu territério ¢ ir até 14, apresentar-se humildemente e dis-
cutir o assunto com os cortesaos.

Agora, prestem atengio! Esta é uma versdo simplificada de um
continente inteiro, mas vocés provavelmente devem saber onde

estdo nossas prioridades.

Chcna

Comegarei falando a respeito da terra sobre a qual nos reuni-
mos. Geralmente nio me importo muito em escolher pafses por
consideragdo, mas esse € tio grande que exige isso. Zhongguo.
China. Que divino pafs antigo é esse, e quantas coisas ele contém!
Montanhas de norte a sul, rios e platos, pindculos de calcério e
cavernas que formam labirintos, imensos desertos e poderosas mon-
¢oes! Noventa por cento de seus humanos estio abarrotados em
vinte por cento de sua terra, deixando muitos desertos frios para
nés. Esse é o lugar onde vocés mais encontraro os honoréveis
Dragdes Médios. Foi aqui que Face Branca tocou o solo terrestre
pela primeira vez. Aqui, os Khan e os Tengu ainda rastejam pelas
montanhas, e os Nezumi ainda atravessam os cortigos dessas cida-
des inacreditavelmente grandes — até mesmo alguns Nagah no
Yellow River — se vocés acreditarem. E uma terra vasta, de histéria
espléndida, e os humanos aqui constantemente fazem as coisas mais
fascinantes. Vocés poderiam pensar que esse € o paraiso para nosso
povo. Talvez tenha sido algum dia, mas nido é mais.

Se a Mie Esmeralda me pegasse no colo e me concedesse um
favor, eu pediria que a reprodugio de todos os hengeyokai fosse
mais facilitada. A China é um problema para nés — bem, nio tio
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grande para os Tengu como eu ou para os Kumo nascidos do infer-
no, mas se nio existirem guerreiros suficientes para seguirmos a
diante, nés também conheceremos o sofrimento. Com o governo
incentivando as familias a terem apenas um filho, as chances de as
familias de Parentes gerarem novos metamorfos sio minimas.

E se tivermos muitos bebés, haverda menos comida para prosse-
guirmos — basta olharem para a fome que abate a tudo com tanta
fregiiéncia. Talvez nossos irmdos Nezumi considerem isso algo
justo, mas passei a admirar os humanos de tal forma que nao consi-
go sentir prazer ao vé-los sofrendo ou passando fome.

E isso sem levar em conta os problemas que os Khan tém com
seus Parentes tigres ou as dificuldades que os Zhong Lung estio
atravessando. O que vocés fazem quando metade de seus parentes
estd massacrando a outra metade para obter comida e remédios!?

Preservamos grandes extensoes de 4reas selvagens na China. As
montanhas ainda guardam muitos caern sagrados, e o governo
torna a vida na cidade extremamente dificil. Os Kuei-jin e as lacra-
ias sdo numerosos por aqui — eles encontram diversas presas huma-
nas entre as quais podem se esconder, como vocés sabem. Ha muito
o que ver e o que fazer por aqui — escolham uma provincia e come-
cem a caminhar. No momento exato alguma coisa ird encontréi-los.
Cexeca

Aqui vai uma lenda para vocés: dizem que a Terra da Paz
Matinal foi fundada por Tan'gun, um rei cuja mée fora uma ursa,
mas que se transformara em uma mulher. Nessa lenda, também tem
um tigre que queria se tornar humano, mas néo tinha a paciéncia
necessdria para isso.

Essa histéria pode ou néo ser verdadeira. O que é verdade, infe-
lizmente, é que os Khan e o povo-urso nio reinam mais nessa terra
de tantas montanhas. Os Khan perderam todos os seus Parentes
tigres aqui e, embora ainda restem alguns ursos, nio existe mais
nenhum urso-metamorfo. As cortes das florestas de pinheiros sio
predominantemente Tengu, como eu, com alguns Khan homini-
deos e eventuais recém-chegados. Temo que isso nio contribua
para uma corte totalmente de guerra, e os hengeyokai coreanos
estdo muito interessados em ter em suas cortes guerreiros de outras
terras. Existe uma boa quantidade de Kuei-jin para lutar por aqui,
pois as Cortes Verdes devoram seu jade como se fosse kimch'i e nio
estd descartada a possibilidade de eles exigirem que lhes fornecamos

mais, quer concordemos com isso ou nio.

Jagae

Se ha uma terra onde as coisas sio mais diferentes do resto do
Império do Meio, essa deve ser Nippon. Quando um povo tem um
mar separando-os de seus primos, eles acabam se afastando. Os
Hakken dificilmente sio as mesmas criaturas que seus outros
irmaos lobos-metamorfos, vocés nio acham?

E, oh, como a Weaver tem chegado ao reino insular! Com
excecdo dos banheiros dos Reis Yama, as Terras dos Espelhos de
Tégquio sdo tio perigosas quanto o mundo espiritual, a menos que
vocé, por um acaso, seja um dos espiritos aranhas de estimagio da
Weaver. E a Wyrm —

Saibam muito bem disto: ¢ uma péssima idéia viajar nas Terras
dos Espelhos perto de Hirpshima e Nagasaki. Embora o mundo fisi-
co possa parecer curado, o mundo espiritual ainda é uma ferida aber-
ta e que sangra. Fat Man e Little Boy (os ocidentais sdo encantado-




ramente inofensivos ao nomearem seus brinquedos genocidas!)
detonaram a regido acima das principais linhas dos dragoes, e nem
mesmo se todo o povo-urso retornasse, eles nfio conseguiriam curar
esse ferimento antes da Sexta Era. Ourtro enigma para vocés: se
aquele veneno atémico cagado pela Wyrm em 1945 nido permitisse
a chegada da Sexta Era, o que acham que seria necessério para isso!

Tudo isso é do jeito que ¢, mas ainda h4 cortes que governam
liviemente sobre as cidades; Hokaido é a fortaleza espiritual dos
Hakken, apesar de estarem firmemente estabelecidos em Téquio,
Osaka e também em Kyoto. O Monte Fuji é um lugar de grande
poder, e a reservadissima Corte da Fénix Vermelha faz o possivel
para impedir que essa regido seja atingida pela decadéncia espiritual
da terra. Existem muitos Tengu nas cidades, e nés encontramos
tanto para observar, desde a corrida tecnolégica das fabricas até as
teias de aranha do crime cada vez mais corruptas de yakusa. Os
Same-Bito esquivam-se por entre as dguas costeiras, e os Kitsune
fazem seu jogo com o povo japonés tao entusiasmados como nunca.
Os Nezumi e os Kumo também sdo numerosos por aqui e tentam
encontrar algo com que possam se divertir.

Para os Kuei-jin, o Japdo é um parafso imperfeito de espécies.
Passamos bastante tempo no mundo espiritual e vemos a decadén-
cia que essa regiio estd sofrendo. Se forem até 14, caminhem com o
maior cuidado possivel, pois 14 existem milhares de maldigoes a
espera dos tolos.

O Hmalala
O Himalaia é um de nossos territérios tradicionais, embora, nos
tltimos anos, tenhamos perdido tantos locais sagrados para a

Wyrm que eu me pergunto por quanto tempo mais conseguiremos

manter esses Ossos da Mae. Quio majestosas sdo essas montanhas!
Para sermos priticos, vocés precisam admitir que elas oferecem
pouco para nossos Parentes animais, no entanto, muitos de nés pas-
sam uma boa parte de suas vidas guardando as dreas sagradas entre
picos e vales, retornando para as dreas mais povoadas somente de
vez em quando para a procriacio.

Ou pelo menos era assim que as coisas funcionavam no passa-
do. Agora, os exércitos da Lacraia foram para o Himalaia. Eles ja
invadiram o Monastério Shigalu dos Portadores da Luz Interior, lar
da Seita do Leopardo da Neve e um dos maiores caern conhecidos.
A perda € dolorosa. Como se isso ndo bastasse, a ocupagio do
Tibete fez com que se fixassem na drea muito mais tropas governa-
mentais do que qualquer hengeyokai mentalmente sio gostaria.
Quando a Roda girar para a Sexta Era, a guerra destruird nosso
refligio final — e o sangue em breve cobrird o solo de nossas dreas

sagradas.

Sudeste AstiAfice

Oh, essa peninsula estd repleta de morte e de esperangas mor-
tas. Enquanto as Terras dos Espelhos de Téquio estdo sufocadas
pelas teias da Weaver, as Terras dos Espelhos de Bancoc sdo um rio
fedorento do esgoto da Wyrm. As vezes prefiro encaminhar os visi-
tantes do Povo do Poente para l4, pois todos parecem querer algu-
ma coisa para fazer, mas sdo muito intiteis nas cortesias apropriadas
na vida das cortes. Para ser claro, eles encontram muito com o que
ocuparem suas garras em Bancoc — os mais espertos até aprendem
a cair fora antes de mexerem nos vespeiros dos Kuei-jin que gover-
nam por l4.

Vietna e Camboja, Tailandia e Laos — todos contribufram
com tantas almas amaldigoadas para os Reinos Yin e o Mundo
Yomi que para os sensitivos espirituais o simples fato de pisar nes-
ses solos ja é muito doloroso. Essa regiao estd repleta de Malditos,
e os fantasmas famintos que a assombram sao algumas das criaturas
mais cruéis, constantemente sedentas de sangue. Apesar de ainda
termos cortes sobreviventes muito bem escondidas nas florestas
daquela regido — sim, algumas coisas sobreviveram aos bombar-
deios da Guerra do Vietnd, e alguns pelotdes desapareceram de

forma misteriosa durante a guerra — esse é um |11ge|r onde estamos

perdendo a guerra. Essas terras requerem guerreiros extremamente
fortes e feiticeiros detentores de um caréter inquestionével. Espero
que vocés provem ter tamanha forga e pedirei aos Ministros do Céu
que lhes abengoem caso forem a esses paises.
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Nosso territério termina além dessas ilhas. As poucas cortes
que temos por essa regido sio principalmente de dominio dos Zhong
Lung e dos Same-Bito, que, de fato, sdo defensores poderosos. L4,
também h4 muita energia a ser consumida. A mécula encontrada
com tanta freqiiéncia no Japio e nas zonas de guerra do Sudeste
Asidtico ndo existe nesses lugares. Nio me entendam mal; a ninha-
da da Lacraia encontrou seu caminho naquelas regides assim como
fizeram em todas as outras. Mas os hengeyokai que vivem l4 sdo
mestres em batalhas maritimas e nio sdo tdo fortemente pressiona-
dos a sobreviver dia a dia como o resto de nés. Nio tanto.

Lrdia

A India realmente nio faz parte do Império do Meio como acre-
ditam os shen. Mas nés vamos até 14 e temos algumas cortes rema-
nescentes nessa regiao, que nossos aliados, os Nagah, chamam de
lar. As selvas de 14 nos encobrem muito bem, e os Khan tém uma
longa histéria nesse lugar. Entretanto, seus habitantes humanos sim-
plesmente estdo ficando cada vez mais pobres. As doengas sufocam
suas ruas, eles matam os Parentes animais dos Nagah, bem como dos
Khan e sdo constantemente cagados por Kuei-jin, bakemono, vam-
piros ocidentais, Malditos — todas as formas de deménios e diabre-
tes que invadem em bandos as cidades superpopulosas e deliciam-se
com o desespero que encontram por l4. Além disso, creio que a tribo
dos Garras Vermelhas dos Lobos do Poente decidiu vingar na mesma
moeda as mortes dos lobos indianos matando aldedes.

Ha4 muito trabalho a ser feito na India e centenas de inimigos
mortais para aqueles que se aborrecerem com facilidade. De qual-
quer forma, acho que as Cortes Bestiais ndo consideram a India
totalmente seu territério porque isso seria muito mais que um dreno
em nossas capacidades. Se o Povo do Poente precisa provar que é
capaz de vir para o Oriente e mudar as coisas para melhor, deixem-
no comegar por essa regiio. Eu adoraria ver alguns dos ferimentos
da India serem curados antes da chegada da Sexta Era — mas duvi-
do muito que isso acontega.

Shew:

b ¥oxwas LM adas da
Dvindade
ensui-Caninos-Brilhantes fala:

Temos falado muito sobre os outros shen e seus cos-
tumes, mas nio falamos formalmente desses outros

seres ¢ do nosso relacionamento com eles. Quando
falamos dos shen, estamos nos referindo as diversas ragas de seres
que sdo mais do que humanos e animais. A Mie e seus assistentes,
a Triade, os Ministros do Céu e do Inferno — esses grandes seres,
deuses para alguns, criaram todos os shen com alguma intengio.
Os shen sio tdo variados quanto os mortais com quem vivem,
mas sio habilitados em diversos niveis que superam os de seus
parentes mortais. Mantemos um acordo incémodo com cada um
deles; os Kuei-jin podem muito bem ser nossos inimigos, é verdade,
mas, quando lutamos contra eles, o fazemos com toda a cortesia que
merecem. Nio descartamos a possibilidade de fazer pactos com

\\—--u-.r—-—-

hsien, fantasmas ou até mesmo com Kuei-jin ou Violadores de
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Nomes, caso isso se prove necessério. Vocés fariam bem em manter
essas cortesias em mente quando encontrarem outros shen; elas

podem lhes garantir um aliado ou salvar suas vidas.

- s e

Kwec[cn

Certa vez, quando eram conhecidos como Wan Xian, os Dez
Mil Imortais, esses seres também tinham um dever sagrado. Mas, ha
muito tempo, eles se esqueceram de seus objetivos e, como foram
criados para ser seres divinos, lutam para permanecer assim. Nesta
era, descobrimos que os objetivos dos Kuei-jin e os nossos sio, na
maioria das vezes, diferentes. Lutamos uns com os outros pelos

diminutos caern e locais de poder. Todos nés somos muito territo-
riais e desejamos ter outros “lares” protegidos das vistas dos mortais
em terras que estio predominantemente superpopuladas. Alguns
Kuei-jin lutam contra os Reis Yama; mas, uma quantidade ainda
maior o0s serve.

Apesar dessas diferengas, existem aqueles entre os Kuei-jin que
se identificam mais com nossas crengas. Alguns abragam sua natu-
reza divina e retornam para os deveres sagrados que ja estiveram
sob os cuidados de sua espécie. Dentre os membros das Familias
dos Cem Cadaveres, estes bodhisattvas sdo os tnicos que podem
compartilhar algumas caracteristicas conosco. Mas jamais se esque-
¢am da trai¢do deles, quando nos colocaram uns contra os outros
na Quarta Era. De suas linguas, podem pingar gotas de vinho eston-
teante, mas palavras doces nio sdo a prova de verdadeiros aliados.

Observem-nos sempre e estejam sempre prontos para lutar.

-

Hf=ten,

Vocés devem sempre falar com respeito dos hsien, os nascidos
da Wyld. Eles sio muito parecidos com nossos aliados espirituais,
apesar de esses mensageiros, que um dia ja foram divinos, terem
recebido corpos carnais que parecem ser alguma espécie de piada.
Mesmo depois de todo esse tempo, eles parecem um pouco incomo-
dados com suas formas terrestres; mas, quando é que alguém acos-
tumado com o Céu consegue viver normalmente na Terra!

Muitos dos hirayanu sio nossos irmios em muitos aspectos, e 0s
Tengu tém se divertido com isso. Eles dizem para os mortais que os
Kitsune sdo hirayanu, que os tanuki sio metamorfos ou que os
Gatos sdo uma espécie de Kuei-jin. A natureza das feras-hsien é rica
em orgulho e ferocidade — portanto, mais ficil de compreender.
Quando enviam emissdrios para as nossas cortes, as cortes hsien pre-
ferem enviar os texugos e os gatos — conforme apropriado.

Eles sao cagados tanto pelos Kuei-jin quanto pelos Violadores
de Nomes, e isso nos faz seus aliados. Entretanto, eles acreditam
que o0s seus irmios feras sdo de casta inferior a de seus membros
mais “humanos”, e isso € pobre ao nosso paladar. Se eles reconhe-
cessem a nobreza dos animais, poderiamos ser amigos; como tal
damo-lhes ajuda quando pedem, mas apenas se pedirem da forma
adequada.

Violadexves de Newes

Existem feiticeiros no mundo cujo poder vai além da prépria
alquimia taofsta ou do conhecimento do feng shui; seres que podem
tecer novamente o verdadeiro tecido do universo. Os Kuei-jin cha-
mam esses magos de “Povo do Relimpago” e dio a eles uma ampla
posigdo. Nés os chamamos de Violadores de Nomes e olhamos para
eles da mesma forma que um mangusto olha para uma cobra. Os
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magos apoderaram-se de um poder que nao lhes pertencia o
poder do Nome. Deixem-me contar-lhes uma histéria, e vocés
entenderio o que eu quero dizer.

Foi um homem guem roubou o segredo do Nome durante a
Segunda Era. Ninguém lembra seu nome, mas esse cavaleiro era
orgulhoso como o préprio Sol, e por uma boa razdo. Era tio belo
quanto a aurora, tio feroz quanto o vento do deserto e tao destemi-
do quanto os cumes das montanhas. Era tio bonito que as arruma-
deiras que cuidavam do paldcio de Gaia quase sempre interrompiam
seus deveres para observa-lo sob o Céu, reclinando-se em suas vas-
souras e suspirando de desejo.

Finalmente, ele chamou a atencdo de uma deusa, uma Ministra
dos Rios e das Correntezas. Ela tinha uma beleza indescritivel tanto
que, quando desceu para chama-lo, ele nio mostrou resisténcia. Ela

o levou para o Céu, até sua cama, onde passaram o dia. Por fim, ela

ﬂdﬂl'nlL'CL\ll Si!rrind“. e L’li_’ fil]giL] {Ir ZET O MESImo.

Mas ele foi tomado pela curiosidade e a deixou dormindo na
cama para dar uma volta pelos saldes do Céu e admirar-se com o
que encontraria por l4. Logo, se viu dentro de uma biblioteca e
resolveu ler a poesia do Céu — pois, que mulher resistiria a tais
palavras doces e divinas? Mas os livros que escolheu eram os livros
de todos os Nomes, e, naquela noite, o cavaleiro aprendeu muito
mais do que deveria.

Ele foi levado para a Terra no dia seguinte, com sua mente agi-
tada por causa dos novos conhecimentos adquiridos. Impaciente
para testd-los, caminhou até uma rocha e pronunciou o Nome
mas o pronunciou de uma forma diferente, e 0 Nome se desfez em
pedacos. Satisfeito com seu novo poder, ele comegou a dangar e a
brincar com ele.

Evidentemente, a Weaver acabou percebendo que esse cavalei-
ro estava quebrando a preciosa ordem de todas as coisas. Entdo,
imediatamente correu para a Mie Esmeralda e contou-Lhe que um

humano havia roubado o poder do Nome e teria de ser punido.

(Gaia parou e ouviu e, entio, sentiu uma fisgilda dentro de Si; nesse
momento, o cavaleiro, para se divertir, havia invocado o relimpago
para dangar. A Mae Esmeralda estremeceu com essa fisgada nas tra-
mas de sua saia e lancou uma maldi¢do que caiu sobre o cavaleiro,
fervendo-o dentro de sua pele. Mas a Weaver agira tarde demais; o
segredo do Nome ji havia sido passado para outros humanos —
para uma cortesi, por exemplo, pois, o cavaleiro falava durante o

sono. Desse dia em diante, os Violadores de Nomes p:

dram a ser
punidos pelos mensageiros da Weaver e da Mae Esmeralda, e isso é
muito justo.

Temos pouca afei¢do por aqueles que lidam com o que eles cha-
mam de “Madgika Verdadeira”; é repulsivo o fato de ainda hoje os
humanos praticarem uma arte roubada para mudar os Nomes que a
Mae atribuiu a todas as coisas. Pior, 0s magos freqiientemente cons-
piram e planejam tomar para si a energia das linhas do dragio, ener-
gia esta & qual ndo tém nenhum direito legal. Se 0s humanos se con-

rias e rit

tentassem apenas em trabalhar com as feitig s que foram

dados a eles... mas as coisas nunca funcionam dessa forma.

Kuel

E melhor evitar os espiritos dos mortos errantes. Aqueles

nio se movem corretamente com o Grande Ciclo estio sendo bani-

dos e precisam chegar a um acordo com suas dividas cirmicas.
Aqueles que nio reentram no ciclo da forma correta enfrentam
uma possivel obliteragiio e precisam procurar muito bem até encon-
trarem o caminho honrado de novo. Alguns de nés negociam com
essas almas desafortunadas. Alguns Kitsune e Tengu siao conheci-
dos por fazer isso, assim como alguns outros metamorfos de outras
terras. Meu conselho € deixar os mortos com suas préprias fungoes.
Eles tém que retornar para o Grande Ciclo por si mesmos. A divida
que precisam pagar para retornar ao ciclo é responsabilidade deles

e ndo cabe a nds alterd-la.
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Temos o mesmo sangue, mas ndo a mesma mente. NGs nos
referimos a todos os nossos primos como povo-fera, mas o Povo do
Poente cresceu afastado em uma terra muito estranha para nés.
Nossas diferengas estdo freqlientemente relacionadas a valores e
integridade. Nossa interagdo com o Povo do Poente é mais dificil
pelo fato de eles ndo aderirem aos mesmos costumes e tradiges que
noés. Eles sdo unidos e fatalistas, rebeldes e hostis. Ndo entendem
por que as Cortes Bestiais da Mae Esmeralda existem daquela forma
— e esse conhecimento € tdo instintivo para nés que o Povo do
Poente parece ignorante e cego.

Alguns membros de nossas Ragas encontram-se de forma cau-

telosa com seus parentes para trocar informagdes ou encontrar cau-
sas em comum, como os Khan e os Tengu. Qutros admitem nutrir
um forte desdém por seus pensamentos estranhos — os Hakken e
o0s Kumo sdo um exemplo disso. Entretanto, em nenhum caso per-
mitimos que imponham suas regras sobre nés. Estamos ligados pelos
Mandatos das Cortes, e ndo por seus diversos c6digos de honra.
Recebemos ordens da prépria Mae Esmeralda assim como eles, e
nio € papel deles nos instruir em nossas tarefas!

Meus préprios primos, os Garou ocidentais, com certeza sdo os
visitantes mais notérios do Império do Meio. Se eles entrarem em
nossas terras demonstrando o devido respeito, honrarem nossos
costumes e tradigdes e ndo tentarem pegar o que nio lhes perten-
ce, entdo permitiremos sua intromissao. E claro que muitos henge-
yokai j4 ouviram histérias sobre a Guerra da Faria deles. Nos, os
hengeyokai, nunca entendemos o que levou o povo-fera de outras
terras a tamanho descaso estpido em relagao ao seu dever em face
ao grande ciclo; nunca ouvi dizer que eles tiveram outros aliados
que pudessem té-los manipulado a participar dessa guerra. Nés do
Império do Meio recebemos aqueles que fugiram desse desastre
ancestral e, desde entdo, temos observado os Garou com bastante
cautela. Por incontéveis geragdes tem sido debatido pelas Cortes o
fato de que talvez eles tenham perdido seu lugar certo na observa-
¢do do Grande Ciclo. Alguns até acreditam que os Garou possam
ter sido desterrados; como nossos préprios Kuei-jin. Sobre isso, eu
digo: eles ndo tém seus préprios totens! Os espiritos ndo atendem a
seus chamados? Pode parecer que a Mae os tenha perdoado até
certo ponto. O tempo diré se faremos o mesmo.

E claro que existem certos membros da tribo deles que fizeram
juramentos as Cortes Bestiais da Mae Esmeralda e sao tdao hengeyo-
kai quanto eu ou vocés. Eles ndo sio encontrados em grandes
nimeros, mas muitos vivem em nossas terras hd geragdes. Seus
ancestrais viajaram para ¢4 h4 muito tempo, e, apesar de seus cos-
tumes tribais ndo terem sofrido a mesma evolugéo que os dos meus
clas, sua lealdade para com a Corte ¢ inquestiondvel. A maior con-
centragdo desses Garou — com excegdo dos Portadores da Luz
Interior, tdo parecidos conosco que é até estranho chama-los de
Povo do Poente — encontra-se em Hong Kong. A raga mais predo-
minante sio os Boli Zousizhe, que eram conhecidos no passado
como “Andarilhos do Asfalto”. Também sdo encontrados por 14 os
Wangtong, que sio relacionados a tribo chamada de “Roedores de
Ossos”. Também existiram outras coldnias como essas, mas elas
surgem e desaparecem com o passar das estagdes.

Owrxos
Muitos outros shen ainda podem residir no Império do Meio:

imortais taoistas, criaturas espirituais, feras miticas e muitos outros
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jA vagaram sobre nossas terras e ainda podem habitar as regices
mais desertas. E diffcil saber como se comportar em encontros com
tamanha diversidade de espécies. Se o desvanecimento de todas as
coisas ndo tiver matado os seres assombrosos que certa vez cami-
nharam pelo continente, entio, talvez algum dia vocés se encon-
trem com um estranho inesperado. Que vocés possam honrar as
Cortes com seu comportamento se isso acontecer.

Cs Jovens

Os Hakken ficaram em siléncio. Somente os sussuros mais sutis
quebravam o siléncio da corte. Os joelhos de Su Hou comegaram a
doer por causa da longa palestra. Mas ele-nfio pronunciou nenhu-
ma palavra de desconforto. Por fim, a voz de Zhong Lung ecoou
mais uma vez em sua mente.

— Chegou a hora. Vocés cinco devem se levantar; entio,
devem seguir o General Relimpago Impetuoso, que ird orienté-los
na préoxima etapa da educagio de vocés.

Su Hou levantou-se com dificuldade, assim como os outros
jovens ao seu lado. Aquele homem imponente, com uma alabarda
antiga, deu um passo a frente, e seus olhos flamejantes examinaram
cuidadosamente os cinco jovens. Sua boca fez um movimento que
deveria ter sido um sorriso, mas provavelmente nio foi.

— Agora vocés sabem por que estdo aqui — ele vociferou. —
Agora descobriram por que a Mie Esmeralda lhes deu seus dons —
quem Ela pretendia que vocés fossem e o que esperava que fizessem.

O coragdo de Su Hou batia forte, repleto de medo e
entusiasmo.

ke Coxfes Bestials

océ nasceu parte humano, parte fera.

Vocé ndo nasceu humano nem fera.

Retire a pele do nascimento e vocé encontrard vocé
mesmo embaixo.

— Provérbio admonitério dos Zhong Lung

Certamente, a caracterfstica mais pelicular dos hengeyokai é a
forma como se retinem em cortes. Para os ocidentais, o simples pen-
samento de cooperar com as outras Ragas Metamérficas €, em geral,
assustador, principalmente com as ragas que ainda guardam rancor
dos Garou de hoje pelas atitudes de seus ancestrais. Entretanto, os
hengeyokai seguem um sistema comum de cooperagiio desde antes
do inicio da histéria humana. Eles referem-se a si mesmos como as
Cortes Bestiais da Mae Esmeralda — uma sociedade que cruza as
linhas raciais e geogrificas para unir os metamorfos de um conti-
nente. Entre as Cortes Bestiais, os caern sdo propriedades em
comum, abertas a qualquer hengeyokai que jurou servir 2 Mie, e as
seitas quase sempre sdo uma mistura de Hakken e Khan, Tengu e
Nezumi, Zhong Lung e Same-Bito.

E 6bvio que nem todos os metamorfos da Asia pertencem as
Cortes. Os Kumo sao famosos por rejeitarem o ideal de Gaia para
servirem & Grande Lacraia, mas eles ndo sdo as tnicas excegdes.
Muitos Khan oferecem sua lealdade aos ideais dos Bastet e rejeitam
as leis comuns dos hengeyokai, e os Andarilhos do Asfalto de Hong
Kong mantém relagoes cordiais — mas ndo de lealdade — com as
Cortes Bestiais. Em resumo, ser um metamorfo nascido na Asia nio
compromete necessariamente alguém as Cortes mais do que o fato

de um Garou nascido de um Fianna se transformar em um Fianna.

Hengeyoral O Welfalexmos do Oxenle
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Para ser um membro das Cortes Bestiais de verdade, um metamor-
fo precisa dedicar sua lealdade 3 Mae Esmeralda e ao sistema da
corte que, em Sua sabedoria, Ela decretou que os hengeyokai
devem seguir.

Os Hengeyokai que pertencem totalmente as Cortes diferem-
se dos outros membros das Ragas Metamorficas em alguns aspectos
significativos. O mais 6bvio é que eles mantém um sistema de
Renome em comum, o Caminho da Virtude de Esmeralda, que
recompensa os hengeyokai por cumprirem o papel de seu augirio.
Diferente do sistema de augirios dos Garou, os augtirios dos hen-
geyokai sido descobertos por meio de pressdgios rituais e nio corres-
pondem necessariamente aos sinais da lua ou a posigio do sol. Mas

é claro que nem todos os metamorfos leais as Cortes seguem esse

sistema — h4 muitos que continuam preservando as virtudes de
sua Raga Metamérfica enquanto oferecem seus servigos as Cortes.
Mas, tanto os hengeyokai que ocupam uma posi¢io permanente na
corte em um doﬁ caermn Sagr'ﬂdﬂf‘\, quanto 'rll_llli_’li_’.\' que s ri:flncm nos
lagos de um sentai da montanha costumam aderir s regras de
Renome em comum.

Qutra diferenga significativa é o c6digo de comportamento em
comum, chamado de Mandatos. Espera-se que aqueles que aderem
a lei da Corte sigam os Mandatos sem questionar. Isso algumas
vezes causa problemas quando alguns hengeyokai acham que a
Litania de seu povo e os Mandatos sdo divergentes em alguns pon-
tos, mas para a maioria os Mandatos tém sido uma parte fixa e for-
tificante da lei hengeyokai desde o surgimento das Cortes Bestiais
e por toda a sua existéncia. Novamente, espera-se que os hengeyo-
kai que aderem ao Caminho da Virtude de Esmeralda sirvam aos
Mandatos antes de suas leis tribais; entretanto, alguns hengeyokai
podem fregiientemente justificar o fato de honrarem sua Litania

racial invocando o Primeiro Mandato.
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Apesar de nfio praticarem um sistema formal de casta — eles
formam um nimero muito reduzido para exigirem tal estratificagao
— o0s hengeyokai reconhecem que cada Raca tem seu préprio
dever, determinado na Segunda Era antes do nascimento do pri-
meiro metamorfo. Até mesmo os Nezumi, os Filhos do Rato porta-
dores de praga, cumprem seu préprio propésito nas cortes hengeyo-
kai; nem mesmo o Khan mais arrogante pode negar que a Mie os
moldou de acordo com o papel que devem desempenhar.

Talvez a tnica excegio sejam os Kumo, as Aranhas Deménio.
Os Kumo nunca juraram lealdade 4 Miae Esmeralda, e os outros
hengeyokai os véem como inimigos. Evidentemente, as Corte res-
peitam os Kumo da mesma forma que respeitam qualquer inimigo;
os embaixadores Kumo nunca sio expulsos de nossas cortes, embo-
ra sejam cuidadosamente observados, e os hengeyokai as vezes
fazem pactos com as Aranhas Demdnio para destruir um inimigo
em comum de impureza espiritual ainda maior. Contudo, nunca
ouvi falar de Aranhas Deménio que rejeitaram os caminhos da
Wyrm e uniram-se as Cortes Bestiais. Se alguma vez isso aconteceu,
a histéria nio registra.

Cada caern tem uma corte para defendé-lo, e uma corte hen-
geyokai é idéntica a uma seita Garou na maioria dos aspectos.
Muitos membros vivem no caern, hid uma hierarquia definida de
oficiais, e cada corte esforga-se para manter grupos de metamorfos
preparados para prosseguir em buscas indispensdveis. No entanto,
no crepisculo da Quinta Era, as cortes nada mais sio do que meras
sombras de sua gléria passada. Onde antes havia muitos ministros
de todos os assuntos, agora apenas quatro ministérios permanecem
invaridveis de uma seita para outra. Onde antes havia poderosos
grupos de guerra prontos para destruir legides inteiras de crias da
Lacraia, agora cada corte tem que lutar para manter, qunndu
muito, dois ou trés sentai.

Em geral, refere-se aqueles que ocupam uma posigio importan-
te na corte como Gai'nan — palavra pertencente ao vocabulério
dos metamorfos que, literalmente, significa “senhores feudais de
Gaia”. Essa palavra ganha diversas conotagdes quando pronuncia-
da da mesma forma que um metamorfo, mas poucas se resumem
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humana que mais se aproxima de seu significado é magistrado;
entretanto, o termo Gai'nan implica mais responsabilidade, justica
e honra do que uma nomeagio governamental.

Existem apenas quatro ministérios Gai'nan que permanecem
iguais de uma corte para outra; apesar de cada uma poder apresen-
tar ministérios menores aos seus cortesdos (como o Ministro da
Benevoléncia Humana, Proclamador de Todas as Linguas ou
Questionador das Leis), as cortes menores simplesmente ndo tém
niimero suficiente para manter mais do que isso. Como resultado,
cada ministério Gai'nan inclui uma tropa de responsabilidades e
necessidades menores e carrega um quarto do peso dos deveres da

corte. Tal responsabilidade é realmente espantosa, e, quando um
magistrado trai seu posto, a punigdo nunca € tolerante.

Regenfe

O regente é, essencialmente, o ancido de posto mais elevado do
caern; a figura de autoridade maxima na corte. E o guardido das
leis, o drbitro das disputas, aquele que d4 a palavra final sobre as res-
ponsabilidades da corte. Em geral, o regente é escolhido por acla-
magéo da corte e por meio de uma petigdo & Corte dos Ancestrais
para reconhecer qual candidato é mais digno. Esse é um ministério
que poucos pedem, ja que a influéncia civil que se ganha ndo é nada
se comparada 2 responsabilidade de administrar de forma justa os
assuntos de uma corte. Os olhos de todos estdo sobre o regente, e
ele tem que se manter o mais fiel possivel aos Mandatos ou perde-
rd o prestigio diante de seus cortesaos.

O regente pode ser substituido em épocas de crise por outro
Gai'nan. De acordo com os Mandatos, isso s6 pode ser feito se o
regente estiver iniciando um plano de a¢io que com certeza enfra-
quecerd a corte, ignorando de forma bem clara as recomendagées
de seus companheiros magistrados. Retirar o regente do poder,
mesmo que temporariamente, pode levar a grandes perdas de
Renome caso o outro Gai'nan ndo prove que isso tenha sido abso-
lutamente necessario. O regente nunca é escolhido de forma levia-
na, e as circunstiincias tém que ser realmente graves para se ir con-
tra o desejo da Mae Esmeralda.

Genexal

O general, ou mestre de guerra, desempenha um papel similar
ao de um Guardido de caern Garou. Seu dever € assegurar que os
hengeyokai da corte estejam devidamente treinados para a guerra e
preparados para defender o caern caso seja necessdrio. Evidente-
mente, nos tempos atuais, as preferéncias particulares por tdticas do
general podem variar muito; dependendo do general em questio, os
hengeyokai da corte podem ser requisitados para aprender as tati-
cas de Sun Tzu, praticar a arte da furtividade que humilharia os
ninjas ou para se submeterem a instrugdes nas mais novas titicas de
comando e treinamento com armas do Exército Vermelho.

A influéncia do general sobre a corte nio € invaridvel, mas a
maioria pode solicitar mais se for necessério. Como diz o provérbio
Hakken, “Os Tempos de paz sdo um belo poema, mas o mundo é
analfabeto”. Com os hengeyokai quase que ininterruptamente em
guerras de niveis variados, o general pode contar que seus talentos
serdo constantemente solicitados e seus conselhos quase nunca
ignorados.

36

Vidente

O vidente de uma corte desempenha um papel muito seme-
lhante ao do Mestre de Rito. Ele é o guardiao dos ritos, aquele que
dita aos espiritos, o mestre das invocagdes. Normalmente, o viden-
te é 0 cortesdio que invoca espiritos para pedir favores, unir os sen-
tai, ensinar Dons ou realizar outras tarefas.

Como era de se esperar, o vidente detém uma grande quantida-
de de poder particular. Alguns ficam extremamente orgulhosos de
sua importincia e, com isso, corrompidos. Esses individuos podem
facilmente representar o papel de arquétipo de um terrivel vizir,
usando sua influéncia para transformar o regente em um titere de
testa-de-ferro. Além disso, a posi¢io de vidente tem riscos inatos,
Como representante da corte diante da comunidade espiritual, o
vidente estd em grande evidéncia em todos os assuntos da Umbra;
geralmente é o primeiro marcado para tentagio ou eliminagio em
um esquema dos Reis Yama.

Um vidente sempre terd pelo menos um possivel sucessor em
treinamento caso haja um jovem hengeyokai promissor disponivel.
Seria muito facil um vidente ser morto por deménios poderosos
antes de ter transmitido pelo menos metade de seu conhecimento;
portanto, assegurar que ele tenha um aprendiz é uma das principais
prioridades de qualquer corte sensata. Se houver mais de um possi-
vel candidato, a corte pode encaminhar os dois, ou todos, para o
vidente, na esperanga de que ele seja capaz de identificar o mais
digno sucessor ao longo do treinamento. Muitas rivalidades come-
¢am assim...

Hfesterciade

Assim como todos os metamorfos, os hengeyokai mantém uma
tradigiio oral que se estende até a pré-histéria. E dever do historia-
dor aprender e conhecer a histéria do caern e de sua corte desde o
seu principio, bem como as hist6rias das batalhas contra os inimigos
da Mae. O historiador é um estoque necessério de lendas, mas, tam-
bém, é para ele que os exploradores entregam seus relatérios.
Analisando os modelos do que aconteceu no passado e comparan-
do-o0s com os acontecimentos atuais, o historiador fornece 208 ou-
tros Gai'nan todo o conhecimento que possam solicitar.

Obviamente, reter toda essa informagio é uma tarefa monu-
mental. Alguns historiadores sdo treinados para aceitar esse papel
quase no dia seguinte a sua Primeira Mudanca. Em diversas cortes,
e por razdes 6bvias, encontramos Zhong Lung exercendo o papel de
historiador. Em muitas outras, o historiador é um impuro de qual-
quer raga; a vantagem de ser educado na corte desde o nascimento
faz do impuro uma escolha natural para essa fungio.

Senfal

Apesar de nfo ser de posto tdo elevado quanto os Gai'nan, um
grupo de guerra da corte serve a um propdsito completamente dis-
tinto. Membros do sentai da montanha estio tradicionalmente
isentos de exercer uma fungio formal; seu dever ativo é considera-
do importante demais para prostri-los com conflitos desnecessarios.
Como era de se esperar, os sentai da maré ndo servem a um propé-
sito de longo prazo real na hierarquia da corte e sio quase sempre
retirados dos hengeyokai de diversas cortes. Os sentai da montanha
$30 muito raros, e aqueles que arriscam suas vidas para defender um
determinado caern sio muito respeitados por seus companheiros.

Hfengeyoral O= Wefaloxmeos do Oxrenle
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Coxteshos

Comparados com os Gai'nan, os hengeyokai que escolhem a tri-
lha dos cortesios possuem responsabilidades bastante limitadas.
Apesar de ainda terem que preservar os Mandatos e defender o
caern como for preciso, os cortesdos menores sdo totalmente livres
para seguir seus proprios caminhos. O regente quase sempre atribui-
rd fungdes de menor importincia para esses cortesdos, em parte
para distribuir as responsabilidades e em parte para assegurar que
cada um de seus membros tenha um dever com o qual ocupar o
tempo. Como criaturas nascidas para responsabilidades, os henge-
yokai ficam nitidamente inquietos ou erréticos quando nio tém o
que fazer. Um regente sdbio assegura que todos os seus cortesdos
tenham tarefas valiosas a realizar; isso ndo apenas mantém o bom
andamento da corte, como também, 3 medida que os hengeyokai
vio morrendo lentamente, esta é capaz de usar toda a ajuda que
Conseguir.

O Nandares

Todos os metamortfos sdo criaturas com propésitos. E os henge-
yokai nio sdo diferentes. Quando passaram a existir formalmente,
as Cortes Bestiais da Mae Esmeralda fixaram as leis finais que guia-
riam sua raga — os Mandatos.

De acordo com todas as fontes fidedignas (incluindo os Zhong
Lung), os Mandatos foram entregues diretamente ao regente da
Primeira Corte pela propria Mae Esmeralda. Consegiientemente, os
Mandatos sdo tratados com toda a reveréncia que se poderia espe-
rar. Assim como a Litania dos Garou e os cadigos seguidos pelas ou-
tras Ragas Metamorficas, os Mandatos sio considerados as leis de
Gaia, que devem ser obedecidas como se a Mae as tivesse ordena-
do &s Cortes na semana passada. Mas, ao contrario da Litania, os

CapirWe U hkstexyas da Wae E=mevalda
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Mandatos sio determinados em comum acordo por diversas Ragas
Metamérficas de uma vez, e, em muitos casos, sao a tinica coisa que
mantém unida uma corte rebelde. Evidentemente, os hengeyokai
interpretam os editos isolados de uma forma que atenda aos objeti-
VOS pessoais, mas, como um conjunto, eles tratam os Mandatos com
uma reveréncia que mataria qualquer Philodox de inveja.

O Primeiro Mandato e o Mandato Final sio considerados a
base de toda a lei hengeyokai. E necessério obedecer ao Primeiro
Mandato para compreender todos os outros, assim como o dever de
todos os metamorfos. E o Mandato Final nunca pode ser ignorado,
alterado ou esquecido, pois, se os hengeyokai falharem em preservé-
lo, a forga vital da Mae se esgotar4 para sempre. As violagoes de
outras ordens sdo punidas severamente, mas poucos conseguem
esnobar o Primeiro Mandato e o Mandato Final e escapar sem so-

frer um castigo prolongado e cruel.

Nag f& Esquves das Tavelas
kccbaidas a L.

Essencialmente, o Primeiro Mandato exige que cada Raga
Metamérfica das Cortes sirva 2 Mie da maneira que Ela planejou.
Nenhum Garou das cortes pode se desviar do caminho de lutar
contra a Wyrm; nenhum Tengu pode ignorar seu dever de desco-
brir os segredos do inimigo; nenhum Zhong Lung pode esquecer
nem mesmo as memorias mais dolorosas. Em Sua sagacidade, Gaia
conferiu a cada metamorfo um dever; insultar Sua sabedoria esco-
lhendo outro caminho é uma ofensa terrivel. Esse mandato, em par-
ticular, protbe os hengeyokai de abandonar as Cortes para viver
“uma vida normal” como humanos ou animais — os dons da Mie
ndo devem ser ignorados nem esbanjados.
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Aqueles que violam esse mandato elementar, seja por preguiga,
covardia ou outros defeitos, sio punidos pelo Rito do Sepultamento
Silencioso. Como criaturas literalmente nascidas dentro de um pro-
pésito de vida, os hengeyokai nio tém paciéncia com amadores.
Realidade: existem, é claro, hengeyokai que fogem ao padrio.
Um Hakken pode ser fraco de corpo, mais acostumado a uma vida
de cortesdo ou a de um agente furtivo. Um Zhong Lung pode exer-
cer um papel dindmico em um sentai em vez de passar horas so-
nhando. Esse mandato nao proibe os hengeyokai de destruir o este-
reGtipo de “guerreiro impecével”, “espido perfeito” ou seja l4 o que
for. Enquanto o propésito maior estiver sendo cumprido, mesmo
que de forma indireta, as Cortes provavelmente estardo satisfeitas.

Pxerese a Roda 0axa @ue E1a
Possa Gixax Veralmente

A rotacio da Roda das Eras é certa, mas nio ¢ invulneravel a
sabotagens. Muitos shen, principalmente os Kuei-jin nascidos do
inferno, ficariam felizes em ver a Roda parar na era de sua prefe-
réncia. Os hengeyokai, criaturas do equilibrio, foram criados, em
parte, para assegurar que cada era impere na sua vez e, entao, seja
substituida pela posterior. Foi prometido aos hengeyokai que, se
forem bem-sucedidos nisso, a Roda ird finalmente girar para a
Décima Segunda Era, quando o Céu e a Terra serdo apenas um
novamente. Gaia serd curada de todos os Seus males, e os corpos e
espiritos de Seus servos fiéis irdo se transformar em um s6 com o
Todo. Essa perfei¢io do universo parece muito distante — na ver-
dade, nada mais do que um sonho na Quinta Era sangrenta e
fedorenta. Ainda assim, as cortes realmente tém a esperanga de que
isso venha a acontecer, e milhares de hengeyokai tém dado suas
vidas apenas para esse fim.

Realidade: alguns hengeyokai acreditam em um propésito
superior para parar a Roda e gird-la de volta & Primeira Era, sem
jamais sofrer o massacre da Sexta Era. Entretanto, esses dissidentes
secretos sdo poucos e estio afastados uns dos outros. As Cortes
créem na sabedoria da Mie e, em geral, procuram nio ofendé-La,
presumindo conhecer um modo melhor de ordenar a Criagio.

NAg te Afvevas a Ensinax el
Qe ed, Sua Tavela.

Todos tém que estar encarregados de realizar seus deveres da
forma adequada, ou as Cortes iriam se transformar em um gigantes-
co redemoinho de caos onde o progresso seria impossivel. Esse
mandato proibe os hengeyokai de ignorarem suas préprias obriga-
¢oes para criticar as de seus companheiros; a principio, um guerrei-
ro nio deve ensinar a um feiticeiro qual a melhor forma de se rea-
lizar um ritual, e um espido ndo deve corrigir a conduta de um
diplomata. Evidentemente, este mandato nfio impede que um
espido alerte um general que criaria um determinado plano de ata-
que suicida, ou que qualquer hengeyokai parecido compartilhe
sabedoria relevante a um dado campo. Seu principal objetivo é
lembrar os hengeyokai de que a sabedoria superior deve ser ouvida
e que se presume que cada Raga possui seu tipo de sabedoria na
tarefa para a qual foram criadas.

Os hengeyokai menos ligados a esse mandato sdo os Nagah,
que julgam e punem. Para honrar o Primeiro Mandato, eles tém

que prosseguir com o dever ao qual foram designados como os

magistrados das Cortes, garantindo que ninguém traia suas
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posigoes. No entanto, nem mesmo eles estio autorizados a punir

um hengeyokai por agir de forma “pobre” ou “inadequada” — eles
podem castigar os traidores, mas nao aqueles que simplesmente
foram mal-sucedidos.

Realidade: sendo a politica da Corte como ¢, este mandato
com freqiiéncia sofre pequenas distor¢oes. Muitos cortesaos
comentam entre si sobre a sensatez das decisdes de seus compa-
nheiros ou da eficdcia (ou da falta de) do dltimo sentai. Poucos
hengeyokai preocupam-se em desafiar abertamente seus rivais (se
eles forem de Ragas diferentes, é claro), mas alguns prestam aten-
Ao nas coisas de verdade, como a dltima conspiragio dos Nezumi
ou o sangue-lobo ligeiramente fraco dos Hakken ou...

Henxa Ten Vexitéxie hecma de
Todas ks Cocsas

Hé diversas maneiras de interpretar esse mandato, mas algu-
mas coisas sdo estdveis de uma corte para outra. Espera-se que os
hengeyokai mantenham suas terras em uma condigdo adequada,
que sejam os melhores ao honrarem os espiritos, que mantenham
um fluxo saudavel de energia e que garantam que a pele de Gaia
permanega pura e imaculada. As Cortes também tendem a classifi-
car o tratamento dos Parentes e até mesmo os humanos locais sob
esse mandato, decretando que um territério é a soma de todas as
coisas existentes dentro de suas fronteiras. Naturalmente, cada
hengeyokai interpreta “tratamento honrado e apropriado” aos
humanos como melhor lhe convém — os Hakken educam seus
Parentes nos assuntos menores das Cortes, enquanto os Nezumi

Henseyoral Os Welfaloxwmpos do Oxienle



atuam como jardineiros para suas responsabilidades humanas de
uma forma ligeiramente diferente.

Realidade: muitos conflitos sangrentos entre os shen surgiram
como resultado da obediéncia a esse mandato. Os hengeyokai com-
partilham os instintos territoriais da maioria dos metamorfos e
geralmente se consideram os mais qualificados para supervisionar
uma determinada drea sagrada. Considerando os Kuei-jin sedentos
de Chi e os magos sugadores de poder, os hengeyokai podem muito
bem estar certos em seus pensamentos.

Delxa a Wisexicoxdia GUAY-7fe na
Coxre da Noss=a Wae GYandiosa

Mais do que qualquer coisa, esse mandato foi decretado para
evitar derramamento de sangue entre os hengeyokai. Embora a
logica dite que todos sdo servos iguais da Mae, a l6gica e a erudigao
sdo facilmente oprimidas pelo poder da Faria. Existe uma infinida-
de de inimigos sedentos de sangue hengeyokai; ndo hi por que
perdé-lo para a espada de um aliado.

Realidade: a maioria dos hengeyokai considera que os outros
shen, principalmente os ocidentais, estdo fora da Corte da Mae. Ao
lidarem com os Kuei-jin, os vampiros do Oriente, os hsien, os
Violadores de Nomes ou mesmo com o Povo do Poente, os henge-
yokai ndo consideram que esse edito seja motivo suficiente para
ignorar o desrespeito.

fenxa Tens hycestials e Tens
kneges

Sem a sabedoria daqueles que vieram antes, o povo-fera nio
seria melhor do que seus parentes animais. Assim como os huma-
nos de vérias culturas asidticas percorrem grandes distancias para
obter as gragas de seus ancestrais, os hengeyokai realizam diversos
rituais para honrar da forma adequada seus espiritos-Ancestrais, a
quem se referem coletivamente como as Cortes dos Ancestrais.

Do mesmo modo, os hengeyokai tém que demonstrar reverén-
cia ao lidarem com seus ancides. Com a idade vem a sabedoria, e
com a sabedoria, a forga. Da mesma forma que as Cortes encorajam
um individuo a aprender as ligoes ensinadas pela Roda das Eras,
considera-se correto ouvir a “voz da experiéncia”.

Realidade: nao é dificil seguir essa lei, e a maioria dos henge-
yokai estd disposta a pelo menos tentar manter uma relagao digna
com seus ancestrais. Os metamorfos mais jovens, principalmente os
hominideos criados de acordo com os ideais ocidentais, sdo os que
costumam violar esse mandato com mais freqiiéncia. Entretanto,
desrespeitar um ancido &, em geral, uma idéia mediocre entre os
metamorfos de qualquer cultura, e aqueles que sdo rudes ou grossei-
ros normalmente descobrem bem depressa o que hé de errado em
seu comportamento.

denxa o= Paclos com, & Wande
69’{11,\’7.@\3{

Todos os ritos e rituais devem ser realizados da maneira corre-
ta, e a reveréncia adequada tem que ser feita na presenga dos gran-
des poderes do Mundo Yang. Como criaturas que sdo em parte espi-
rito, 0s hengeyokai devem sempre ser fiéis 4 sua natureza, honran-
do 0 mundo espiritual, parte vital de sua prépria existéncia.

Realidade: quem mais esquece esse mandato sio os jovens
hominideos, principalmente aqueles que cresceram fascinados pela

CayiNe Ua;: ks Texxas da Wae Esmexalda
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cultura ocidental e consideram as tradigbes antigas indteis.
Entretanto, jd que os espiritos sé respondem bem aqueles que os reve-
renciam, a maioria dos hengeyokai aprende a seguir fielmente esse
mandato com o interesse de manter felizes seus preciosos aliados.

NAg LWfes Confva fhamaneos Ned,
Cenla ¥exas

Alguns podem considerar esse mandato uma simples regra de
sobrevivéncia, muito parecida com a Miscara dos vampiros do
Ocidente — a humanidade é tio numerosa e destrutiva, que se
aprendessem sobre os hengeyokai, eles seriam capazes de eliminar
os metamorfos da face da Terra. Entretanto, esse mandato foi cria-
do muito antes de os chineses conhecerem a pélvora, em uma
época em que dificilmente a humanidade seria uma ameaga. Em vez
disso, esse edito serve para lembrar aos hengeyokai que sua nature-
za é composta por uma parte humana e outra animal e que nenhu-
ma das duas pode ser esquecida.

Esse mandato ndo profbe a violéncia contra a humanidade ou
outros animais — profbe campanhas ativas contra espécies, povoa-
dos e afins. O Impergium foi considerado um fracasso, e simples-
mente nio ha hengeyokai suficiente para reintegra-lo a esta era sem
que se condenem 2 extingdo. Quando alguém realiza seu dever,
pode ser necessdria a morte de muitos humanos — mas essas mor-
tes nunca devem ser o primeiro objetivo da missio de um
hengeyokai.

Realidade: este mandato falhou em pelo menos um aspecto —
os Hakken tém interpretado isso de forma tdo rigida que, para man-
ter uma coexisténcia pacifica com os humanos japoneses, eles per-
deram o contato com a plenitude de sua natureza lobo. Os outros
hengeyokai permaneceram livres dessa armadilha na maioria das
vezes, apesar de o crescente fascinio do Tengu pelas maravilhas do
mundo moderno estar preocupando as Cortes.

Nio é de se admirar que os Nezumi interpretam esse mandato
como uma proibigdo apenas contra a Guerra Suprema. O Primeiro
Mandato ordena que eles mantenham os humanos sob controle,
assim, com certeza nio serdio capazes de desobedecer ao mandato,
abandonando a Guerra fnfima travada constantemente. Pior, com
a extingdo muito proxima de seus irméos tigres, muitos Khan estio
questionando a sabedoria de um decreto que os proibe de guerrear
contra os humanos quando estes ja declararam abertamente guerra
contra as feras.

NAg Deixes Nada Ned, Ninguén,
Violax o= Lagaves Sagkados

De todos 0s mandatos, o Mandato Final é o mais inviolavel. Os
locais sagrados da Terra foram confiados aos hengeyokai na
Segunda Era, e, trair essa confianga — abandonando o mundo a um

destino de decadéncia — é inconcebivel.

Quem trai esse mandato é punido com nada menos do que o
Rito do Inferno na Carne e geralmente com outras medidas adi-
cionais.

Realidade: os hengeyokai nao estdo completamente livres da
corrupgdo, e s vezes surgem traidores entre eles. Entretanto, o
sofrimento que aguarda os traidores do Mandato Final é tio dolo-
roso que poucos consideram que as recompensas do sucesso valem
o prego do fracasso.
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sta € a terra dos dragdes. Apesar de os maiores espi-
ritos terem caido em Soneca e o desvanecimento da
Quinta Era descorar a cor dos cumes espirituais mais

| elevados, a Trama continua sendo, por si s6, um
mundo dramético. A Umbra, a sombria terra dos sonhos, lar dos

espititos, retém lagos bem mais fortes com o mundo fisico no
iente do que no Ocidente.

As linhas do dragdo jazem sob a superficie — mas de forma nao
muito profunda. O mundo espiritual ainda sobrevive na Asia, nas
engas e nas memorias dos camponeses e pessoas comuns. Muitos
a acreditam mais em rituais simples e feitigos antigos do que na
ia ou na tecnologia. Apesar de alguns habitantes de cidades
identalizadas poderem zombar das lendas sobre dragoes e espiri-
poderosos, eles o fazem em siléncio; até mesmo os presidentes
corporagdes respeitam as tradigdes e os espiritos. O povo nio
quecen por completo o que aconteceu um dia. '

- Os hengeyokai estido fortemente harmonizados com a Trama
- — eles mantém muitas de suas cortes no mundo espiritual, e algu-
-mas jd foram até modificadas devido ao longo contato com essas
energias. Aqueles que procuram erudigio e discernimento fazem
880 dividindo a Cortina de Veludo; do mesmo modo, as Cortes
* Bestiais da Mae Esmeralda insistem em manter boas relacoes com
‘seus aliados Incarna. Os hengeyokai hominfdeos em geral tém bem
‘menos dificuldade em compreender a Umbra do que suas contra-
~ partes ocidentais que nasceram humanas; seus parentes humanos
 guardaram o conhecimento do mundo espiritual melhor do que se

~ poderia esperar.

LCA) N Dois: &k Txama

W E Doiss:
L Tama

Quando todas as montanhas tiverem estremecido,
Entdo para onde irdo todos os dragdes?

— Enigma Tengu

Entretanto, 2 medida que a Roda gira, a Trama continua des-
botando. Alguns hengeyokai duvidam se restara algum mundo espi-
ritual quando a Sexta Era acabar — nesses tempos sombrios, fica
muito ficil acreditar que a Umbra ir4 sufocar e murchar, sua infini-
dade de segredos e de belas coisas perdidas no Vento Amarelo. S6 o
tempo dird se o mundo espiritual do Oriente nascerd novamente ou
se ird murchar e morrer na videira. Enquanto tiverem folego, os hen-
geyokai irdo lutar para preservar este tesouro, o maior de todos.

& WAalha

A Muralha, é assim que os shen chamam a Pelicula, fica entre a
Umbra e o mundo fisico da mesma forma que em qualquer outro
lugar. E, assim como a Grande Muralha da China, a Muralha nio é
apenas uma barreira constante, mas, sim, diversos muros. Existem
areas de grande energia ambiental, onde o ceticismo humano ainda
nio contaminou o mundo oculto. Os habitos da Weaver nio atin-
giram a regiao rural. Sabe-se que alguns espiritos de grande poder,
principalmente em noites de lua cheia, mudam de lado para traba-
lhar seus desejos sobre o mundo fisico — ou para puxar para o outro
lado da Muralha os mortais com energia excepcional.

A Muralha, fica mais estreita & medida que se aproxima das
regides ocupadas ao longo das linhas do dragio e nos ninhos de
dragdo. H4 boatos de que ainda existem alguns portdes entre o
mundo fisico e a Umbra — ou pelo menos em menor quantidade do
que séculos atrds. Escondidos em ravinas naturais ou nos fundos de
lojas misticas estranhas, os portdes seriam, por necessidade, frageis
e perigosos. Se existe algum, sem divida é guardado por espiritos
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poderosos ou shen com suas ambigdes pessoais, e o uso desses por-
toes jamais seria livre.

Deve-se notar que nos lugares onde a Muralha é forte, como
em laboratérios ou fibricas de produgio de microchips, é quase
impossivel entrar na Umbra, mesmo usando alguns Dons. Os indi-
ces padrio para a Pelicula se aplicam na Asia, mas, devido as incri-
veis variagbes humanas de crenga, o Narrador estd livre para
aumentar ou diminuir os indices da Muralha onde parecer apropria-
do (como um lugar de peregrinagio ou uma fabrica esterilizada).

ke Texyas des elhes

As Terras dos Espelhos, como os shen chamam a Penumbra, sdao
0s lugares da Umbra mais préximos ao mundo fisico. Recebem esse
nome devido ao reflexo que produzem do material, um reflexo que
revela o significado subjacente do reino fisico. Podem ser lugares
assustadores e confusos, deformando o mundo fisico nas formas
mais exdticas. Mas os sdbios aprenderam sua linguagem. Apesar de
os ocidentais poderem estar confusos com a estranha simbologia
que fregiientemente torna-se real nas Terras dos Espelhos, os hen-
geyokai sdo completamente capazes de ler as Terras dos Espelhos
para revelar a verdadeira natureza do Império do Meio e de seus
habitantes.

O conflito existente entre dreas fortes da Weaver, como
modernos laboratérios de pesquisa, e as 4reas fortes da Wyld, como
os antigos santudrios ou bosques bem cuidados, gera oscilagoes nas
Terras dos Espelhos. Essas variagdes, o pulso secreto dos reinos
espirituais, esticam os fios da Trama em alguns lugares. Também
causam tempestades nas Terras dos Espelhos que podem prejudicar
os espiritos de cidades-distritos inteiras. Aqueles que estdo avanga-
dos o suficiente nas técnicas da meditagio ou feng shui sdo suposta-
mente capazes de sentir as vibragoes da Umbra e de perceber as
alteragdes no mundo espiritual.

Os espiritos do Oriente mantém lagos mais fortes com o mundo
fisico do que aqueles do Ocidente. Eles possuem fortalezas e baluar-
tes nos Reinos dos Espelhos que algumas vezes levam a trilhas mais
profundas na Umbra. De acordo com a crenga dos metamorfos,
todas as coisas tém um espirito. Entretanto, os espiritos das Terras
dos Espelhos sdao muito mais ativos que seus companheiros ociden-
tais, e um grande nimero deles estd desperto. Alguns sdo trapacei-
T0s, outros, aterrorizantes, mas todos tém um lugar nas cortes espi-
rituais e um papel a cumprir. Os Hengeyokai devem ser cautelosos

| ao lidarem com os espiritos das Terras dos Espelhos; embora possa
parecer irrelevante ou inofensivo, o espirito desperto do banquinho
de uma familia antiga pode muito bem ser um servo do Principe
Dragio da Madeira, que ficaria muito ofendido se algum hengeyo-

kai ferisse seu representante.
Assim como a Penumbra do Ocidente, as Terras dos Espelhos

sdo iluminadas principalmente pela luz da lua. Entretanto, dez s6is
distantes, 0 menor ndo muito maior do que a estrela mais brilhan-
te, € 0 maior apenas trés vezes o tamanho dela, também sdo visiveis
durante o dia. Os Zhong Lung reverenciam ao sol maior como o
verdadeiro Sol e dizem que os outros nove sdo irmaos, natimortos
no reino fisico, mas que ndo foram esquecidos por aqui.

Apesar de cada individuo entender a Umbra 2 sua maneira,
vendo coisas que os outros nio véem, a experiéncia das Terras dos
Espelhos permanece claramente uniforme para todos. As localiza-
-goes fisicas semelhantes afetam o aspecto e o conteddo das Terras

kndande nes OMpyrs das
Wenfanhas

Os sentai da montanha gozam de uma vantagem espe-
cial no que diz respeito a atravessar a Muralha e andar pela
Umbra. Da mesma forma que as matilhas de Garou, os sen-
tai podem nomear um lider para atrair os outros membros do
sentai, fazendo um teste de Gnose para todo o grupo de
guerra. No entanto, se os membros do sentai se mantiverem
fiéis as suas obrigagdes, e os espiritos estiverem satisfeitos
com a obediéncia deles, até mesmo os membros que normal-
mente sdo incapazes de percorrer atalhos sozinhos sdo atra-
dos para o outro lado. Desse modo, um Hakken pode con-
duzir seus companheiros de equipe, os Khan e os Zhong
Lung, até as Terras dos Espelhos mesmo que eles sejam nor-
malmente incapazes de fazer tal jornada. O potencial de per-
correr atalhos é inato a todas as Ragas Metamérficas — o
poder dos sentai age apenas como um catalisador.
Naturalmente, essa habilidade s6 funciona quando todo o
sentai estd reunido; quando separados, os membros tém que
se defender sozinhos.

Os sentai da maré, é evidente, ndo gozam de tal privilé-
gio. Os membros capazes de entrar nas Terras dos Espelhos
podem fazer isso, o resto simplesmente terd de encontrar
outras formas de viajar.

dos Espelhos mais do que os hengeyokai que viajam até 14. E prové-
vel que os hengeyokai encontrem outros shen nas Terras dos
Espelhos; até mesmo os vampiros do Oriente, os Kuei-jin, sio capa-
zes de desenvolver a habilidade de entrar na Umbra.

As leis fisicas das Terras dos Espelhos, na sua maior parte, per-
manecem iguais as do outro lado da Muralha. Tudo que sobe,
desce. Um hengeyokai que caminhe cinco li nas Terras dos
Espelhos e saia da Umbra chegar a cinco li de onde ele entrou nas
Terras dos Espelhos no mundo fisico. Obviamente existem
excegoes. As Terras dos Espelhos tém muitos dominios, lugares
onde as energias espirituais se tornaram fortes o bastante para alte-
rar o ambiente. Esses dominios sio muito parecidos com aqueles
encontrados na Umbra Ocidental, mas com algumas diferencgas sig-
nificativas.

Infelizmente, os Dominios Sombrios estdo todos muito presen-
tes nas Terras dos Espelhos; sua mistura profana de energias da
Wyrm e da Weaver freqiientemente aparece no reflexo de cidades
abarrotadas, como Bancoc e Pequim. Aqui, o poder da Wyld dimi-
nui, e o cheiro de podridio impregna as teias espirituais. E, confor-
me a Quinta Era aproxima-se do fim, as Terras do Demdnio
(Buracos do Inferno para os ocidentais) estio se expandido. Fiéis
aos seus nomes, esses lugares em geral sio governados por espiritos
demonfacos que geram monstruosidades para aterrorizar as Terras
dos Espelhos. Alguns dos Malditos mais poderosos constroem imi-
tagbes das cortes espirituais e governam a partir desses dominios.

Os Dominios Abstratos, estranhos dominios que representam
idéias e conceitos abstratos, estio igualmente presentes no Oriente.
Os hengeyokai caminham com cuidado perto deles, pois sabem
muito bem que 14 dentro as regras da realidade sio ignoradas. No
entanto, alguns metamorfos procuram problemas contatando os
espiritos abstratos dentro desses dominios, lutando para adquirirem
erudig¢iio com esses paradoxos vivos. Os ocidentais acham que mui-
tos dos Dominios Abstratos orientais sdo ainda mais incompreensi-
veis do que o normal, apesar de alguns terem surgido com tragos
indiscutivelmente ocidentais em seus conceitos. Muitos shen, prin-
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cipalmente os preconceituosos Kuei-jin em especial, consideram
esses lugares corrompidos e esforgam-se por destruir tais domfnios.

Como em todos os lugares, as Clareiras das Terras dos Espelhos
ji foram os dominios mais comuns por 14, embora tenham diminui-
do de quantidade com a expansido humana. Muitas ainda resistem
nos picos elevados das montanhas, nas selvas fechadas e nos deser-
tos dridos, cada qual com uma beleza de tirar o folego. Toda
Clareira é uma visdo pitoresca de um ambiente natural perfeito,
correspondendo ao seu equivalente fisico. Os Dons relacionados a
Weaver sio mais dificeis de serem ativados em Clareira (+1 em
todas as dificuldades), enquanto os Dons relacionados 28 Wyld e a
Gaia sio mais ficeis (-1 em todas as dificuldades). Muitas cortes
discutem seus assuntos na serenidade de uma Ravina; jovens que
ndo respeitam esses ambientes sdo severamente punidos.

Ataques relimpagos da Weaver nas Terras dos Espelhos estio
bem visiveis na propagagdo das Teias. A chegada das inddstrias no
Oriente alterou as Terras dos Espelhos para sempre em alguns luga-
res; hoje em dia, 4reas como Téquio, Hong Kong e Seul, bem como
as diversas fdbricas e laboratérios de pesquisas, tém adornado o
mundo espiritual com teias de aranha metalizadas e cintilantes.
Poucos hengeyokai, inclusive os Kumo, sentem-se seguros nesses
lugares.

Uma lista de todos os lugares fisicos de interesse nas Terras dos
Espelhos formaria uma infinidade de volumes extenuantes, mas
uma regiio merece uma meng¢io especial. Névoas em forma de
espiral cobrem a fronteira entre a China e a Rissia, e h4 uma gran-
de barreira entre esses dois pafses. Uma forca poderosa, menciona-
da apenas por meio de sussurros, separa a Penumbra russa das
Terras dos Espelhos, impossibilitando viajar através do mundo espi-
ritual entre a China e a Rassia. Muitos shen vigiam cuidadosamen-
te essa fronteira, protegendo-a de qualquer ameaga que possa vir do
outro lado.

& Tama

Trama vai além das Terras dos Espelhos. Este é um

lugar de trilhas da lua e estradas do dragdo, onde o
tempo perde seu significado. As leis do mundo fisi-

co exercem um dominio menor. O poder passa a
ser uma medida de Chi e sabedoria. Os ocidentais conhecem esse
lugar como Umbra Rasa, mas ndo a conhecem tdo bem quanto
gostariam.

Os hengeyokai dividem a Trama em Reinos Yang e Reinos Yin.
Avida e a energia preenchem os Reinos Yang, enquanto os Reinos
Yin sdo locais de morte e escuridao. Os hengeyokai possuem lagos
mais fortes com os Reinos Yang e é 14 que realizam a maioria de

Espiculos — Cegonha
Os espiritos-Cegonha que voam pela Trama nio tém
um compromisso particular com ninguém a nio ser com A
Mae. Eles estdao dispostos a ajudar os hengeyokai aliados,
mas tém que ser de certa forma forgados a até mesmo falar
com o0s Kumo, metamorfos arruinados, com os Kuei-jin, com
a poderosa energia P'o ou com qualquer outro personagem
suspeito, Eles aparecem como belas gargas e cegonhas de
todas as espécies, e suas penas brilham de forma radiante.
Forca de Vontade 6, Fiiria 3, Gnose 5, Poder 30
Encantos: Sentido de Orientagdao, Curar, Reforma,
Levitagio




suas interagoes com a Umbra. Os Reinos Yin sdo considerados
dominios de fantasmas e deménios, e, por isso, a maioria dos hen-
geyokai tenta evitd-los. Apesar de todos os hengeyokai concorda-
rem a respeito da esséncia fundamental dos Reinos Yang e dos
Reinos Yin, eles discordam em relagio a quantidade e a localizagio

desses lugares na Trama.

Os viajantes podem alcangar a Trama a partir das Terras dos
Espelhos, seguindo as trilhas da lua ou os rastros do dragio. A maior

parte da Trama é um lugar escuro em forma de redemoinho, reple-

to de fumaga e neblina. Sons estranhos ecoam por 14, e 0s aromas

de centenas de temperos diferentes misturam-se no ar. Alguns hen-

geyokai procuram sinais e simbolos nos desenhos formados pelos

redemoinhos de vapor. Espiritos benevolentes e malignos vagam

pela névoa, e os hengeyokai espertos que por algum motivo perde-

ram seu caminho invocam os espiritos-Cegonha para ajuda-los a

encontrar uma saida. Os espiritos-Cegonha tém uma longa tradigio

de ajudar viajantes perdidos, e o auxilio deles é sempre bem-vindo.

As trilhas do dragio, estradas criadas muito tempo atris pela
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Terras dos Espelhos e a Trama. Essas estradas tendem a ser cami-

nhos mais seguros e diretos para alcangar os diversos Reinos do que

vagar pela Trama. Se alguém estiver em uma estrada do dragio,

entdo estard sob a protegio do dragdo criador daquela trilha.

Apesar de os grandes espiritos-dragio estarem na maioria das vezes

dormindo € raramente serem vistos, nem mesmo os cspirims SErvos

da Wyrm atormentario um hengeyokai que seguir pelas trilhas do

dragdo. As estradas dos dragdes sdo bem marcadas e aparecem para

os olhos perspicazes como estradas incrustadas com ouro, jade,

minuciosamente esculpidas em madeira maciga ou outras substin-
cias preciosas. O tipo da substincia indica a influéncia do dragio
criador da trilha; pérola indica o rastro de um dragio do mar,

enquanto madeiras nobres indicam a passagem de um governante
de um dominio florestal, por exemplo.

As trilhas do Sol e da Lua também transpdem a neblina e con-
duzem os hengeyokai entre os Reinos. Os Hakken sdo os viajantes
mais comuns das trilhas da lua, enquanto os Zhong Lung preferem
as menos habituais trilhas do sol. Outros hengeyokai salientam que
as estradas dos dragdes sdo a forma mais segura de atravessar a
Trama, pois tanto a trilha da lua quanto a do sol mudam de posigio
a medida que o sol e a lua nascem e se pdem. J4 as estradas dos dra-
gbes permanecem tio constantes quanto os espiritos que um dia as
criaram. Entretanto, muitos jovens hengeyokai tém reparado que
servos da Wyrm e nobres das cortes espirituais costumam andar
pelas estradas do dragfio e, a0 mesmo tempo que eles niio temem o
conflito, também nio querem chamar a ateng¢io para si. A prudén-
cia pode exigir uma busca por outras formas de se viajar pela
Trama.

Além dos grandes Reinos, os hengeyokai podem visitar muitos
outros lugares da Trama. Eles estio familiarizados com muitos
Reinos e lugares conhecidos pelos metamorfos do Ocidente, ainda
que certas dreas como as Terras Natais das Tribos ¢ o Erebo sejam
totalmente desconhecidas para eles (veja Lobisomem, p. 172 e

Umbra: The Velvet Shadow para mais detalhes).

Coxles ESPNUIWALS
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Muitos espiritos tém seus proprios dominios na Trama. Apesar
de cada espirito nobre ter um lugar e um dever no grande plano,
muitos Ministros do Céu passaram a governar de uma forma mais
feudal, vendo-se com um poder absoluto dentro de suas préprias
esferas. Entretanto, eles ndo esqueceram seu lugar, e até mesmo os
piores agem de forma correta (em relagio aos seus deveres) se forem

lembrados. Até mesmo alguns Malditos orientais ndo estao comple-

:
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tamente corrompidos; muitos deles sdo dignos de confianga e de
respeito, apesar dos seus objetivos sombrios.

Todas as cortes espirituais sdo diferentes, mas toda nobreza
mantém algumas caracteristicas em seus reinos. A maioria delas
tem um paldcio com uma grande torre onde moram. Todos os visi-
tantes tém que entrar por um portdo principal, sempre vigiado por
espiritos poderosos, como ledes, tigres e até mesmo pequenos dra-
gbes ou outras criaturas. Agua, desviada do grande rio da vida e da
abundéncia, escorre pelo quintal de todo nobre. Uma ponte de
mérmore, marfim, jade, pérola ou outro material valioso cruza o rio,
quase sempre guardado por outros espiritos sentinelas.

Ao visitar uma corte espiritual, o hengeyokai deve estar em boa
situagio com o espirito nobre ou ter uma boa razio para a visita.
Alguns espiritos nobres tém grandes mastros esculpidos onde os
requisitantes podem pendurar seus pedidos ou solicitagdes para o
espirito avaliar por um dia. Se considerarem o pedido digno, entio
concederdo uma audiéncia ao hengeyokai no dia seguinte.

Os hengeyokai jovens devem ser advertidos: os nobres das cor-
tes estiio ligados uns aos outros de muitas formas. Se ofender um
lorde em uma corte espiritual, o hengeyokai podera se deparar com
a raiva de muitos Ministros. Ter um comportamento adequado é
extremamente importante para muitos espiritos. Um hengeyokai
deve tomar cuidado o tempo todo com o que diz e com a forma
como age nas cortes dos espiritos. Para provar o que digo, caso
revele sabedoria em suas palavras e agoes, o hengeyokai poderd

obter a ajuda ndo apenas da corte que visita, mas também de mui-
tas outras por toda a Umbra. Vale a pena lembrar que uma impres-
sio favordvel demais pode levar um principe a pedir o hengeyokai
em casamento. Uma proposta da qual néo € ficil escapar sem cau-
sar ofensas. A prudéncia sempre é a melhor conselheira.

Relnos Yans

= ®* | sreinos Yang sdo lugares de luz e poder onde muitos

espiritos aliados 4 Gaia se retinem ou detém influén-
cia. Os hengeyokai dizem que ha milhares de reinos
Yang e que, conforme se tornam mais eruditos, os

shen sio capazes de identificar mais reinos. Os henge-
yokai ancides postu|am até mesmo que todas as criaturas vivas tém
seu proprio dominio, assim como o Recanto dos Khan e a Ananta
dos Nagah.

Cada um dos reinos Yang tem seu préprio governante espiri-
tual, que os shen podem visitar e até invocar. Os espiritos dos reinos
sd0 muito poderosos, provavelmente no mesmo nivel dos Incarna,
embora dentro de seus proprios reinos eles possam se parecer mais
com os Celestinos. E evidente que ninguém sabe os nomes de todos
os Lordes Yang; as Cortes tiveram de usar muita diplomacia e per-
mutagio para descobrir até mesmo algumas,

Abaixo seguem os Reinos Yang mais conhecidos e identificados
com mais frequéncia.

© Reweo dos Espicilos
GUuexYelNTs

Um dos reinos Yang mais visitados é o Reino dos Espiritos
Guerreiros, uma vasta planicie de carnificina, onde os espiritos dos
mortos fmpios vao para lutar. Os vestigios das incontdveis batalhas
ao longo da histéria se unem para criar a cena de batalha mais ter-
rivel que os homens ou os shen ja testemunharam. Indios america-
nos com pedagos de pau batem nas laterais de metal de tanques
modernos. Kamikazes mergulham em hordas de cavalarias mongéis.

O terror e o fanatismo, a fumaga e o sangue reinam supremos por
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aqui. Rindo diante da moderagio e da légica, a batalha continua
incessantemente. Nem o dia nem a noite, e até mesmo as iniimeras
mortes, nio reduzem a velocidade do conflito. Os espiritos laceram
uns aos outros, € Os MOTtos erguem-se novamente para lutar,
refazendo-se conforme avangam.

Em meio ao caos, trés forgas distintas conduzem as batalhas.
Uma bandeira com uma grande aranha tremula sobre a primeira,
estalando ao vento. Seus seguidores fazem planos meticulosos e sdo
os mais facilmente notados por sua disciplina em meio 2 insanidade.
Linhas bem formadas marcham através de pontes parecidas com
teias, portando armas modernas. A legifio da aranha destr6i tudo o
que atravessa seu caminho, seus guerreiros nio demonstram paixio,
sentimentos ou emogdo. Aranhas Padrio e outros espiritos da
Weaver freqiientemente se unem ao terrivel massacre da oposicio
da legido da aranha.

Opondo-se 2 legido da aranha, uma horda de monstruosidades
luta sob o simbolo de uma grande serpente ou lacraia. Esses brutos
corrompem e profanam tudo o que tocam, envenenando e detur-
pando seus inimigos. Sdo deménios e bestas cruéis sem a menor
nogio de honra ou ética. Lutam nio para triunfar, como fazem os
servos da aranha, mas para causar dor e sofrimento. Alguns dizem
que, em raras ocasides, um dos Reis Yama aparecerd no Reino dos
Espiritos Guerreiros para conduzir pessoalmente os seguidores da
bandeira da lacraia. Qualquer hengeyokai é capaz de reconhecer
facilmente os Mukade, os Malditos e outros espiritos da Wyrm
lutando com a horda da lacraia.

Uma multidio rebelde de metamorfos e redemoinhos de energia
formam a terceira hoste. Apesar de serem responsiveis pela maior
parte da desordem e do caos, eles nio lutam sob uma bandeira e
estdo sujeitos a atacar uns aos outros assim como as outras forgas.
Esses furiosos guerreiros sdo donos de uma tecnologia limitada; con-
tam com pedras, langas, unhas ¢ dentes para vencer o inimigo.
Animais guerreiros formam suas tropas. Apesar de os cursos da ara-
nha e da lacraia chocarem-se com essa hoste, a multidio parece nao
ter limite no que diz respeito as almas que surgem para lutar contra
as duas bandeiras. O préprio Reino as vezes a ajuda, com desliza-
mentos de terra que soterram as colunas dos tanques e com tempes-
tades repentinas que levam o veneno da Wyrm para longe da multi-
dso. Os espiritos da Wyld aparecem na confusio com uma explosdo
de energia, invocados pela violéncia e pela loucura do conflito.

Os hengeyokai quase sempre vdo ao Reino dos Espiritos
Guerreiros para aprender a arte da guerra e para recrutar aliados.
Os espiritos de Guerra desse Reino quase sempre estdo dispostos a
Muitos fetiches lenda-
rios, principalmente as armas, contém espiritos desse Reino.

serem confinados em fetiches ou amuletos.

Aqueles que conhecem o caminho acham simples seguir por
uma trilha partindo do Reino dos Espiritos Guerreiros até o Reino
do Campo de Batalha conhecido pelos Garou ocidentais, embora

poucos hengeyokai tenham uma propensio ou sintam necessidade
de fazer isso.

Espécie de Wexadex: Lanca Qwysente

Nomeados por seus terriveis gritos de dor e por suas armas
constantemente sujas de sangue, os Langas Pungentes assolam todo
o Reino dos Espiritos Guerreiros, entrando com vigor frenético em
qualguer batalha que encontram. Eles parecem humanos ensan-

giientados com faces de caveira, vestem armaduras rudimentares e
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obsoletas e carregam langas pretas com liminas de diamante.
Enquanto permanecerem em seu Reino nativo, eles ndo poderao ser
destruidos de forma permanente, pois sempre se reconstroem com
o Poder na manhi seguinte. Os Langas Pungentes atacam todos
que cruzam seu caminho com uma impetuosidade feroz, apesar de
poderem ser compelidos pelos rituais e Dons dos hengeyokai. Por
serem espiritos de Guerra de primeiro grau, eles quase sempre sio
confinados em fetiches de derramamento de sangue e de furor.

Forca de Vontade 6, Firia 8, Gnose 5, Poder 25

Encantos: Armadura, Estilhagos de Gelo (via langas), Reforma
(especial)
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O Reino Dragontino de Umi afirma que seu dominio abrange
todo o Oceano Pacifico das Terras dos Espelhos, apesar de outros
reinos espirituais e cortes de nobres contestarem essa afirmagéo. De
seu palécio, nas profundezas do oceano Umbral, o Rei Dragio reina
sobre os tufoes e as calmarias, divertindo-se e fazendo com que o
oceano espiritual se torne ainda mais caprichoso do que sua contra-
parte fisica — ou ao menos ele tem feito isso hd séculos.

Esquadroes de Zhong Lung e cardumes de Same-Bito servem
ao Rei Dragio; muitos desses sio ancides que passaram tanto
tempo na Trama a ponto de s6 existirem na forma espiritual e nio
tém outro dever senio servir nas legides de Umi. Muitos hengeyo-
kai acreditam que o Rei Dragéo exige uma jornada de dever em seu
exército particular daqueles que almejam seu favor. Espiritos tuba-
rdo e dgua viva, com representantes de muitas outras criaturas do
mar, formam os soldados rasos do exército do Rei Dragéo, junto
com espiritos de monstros do mar que ji deixaram os marinheiros
em alerta durante a noite.

Gajyra, o senescal do Rei Dragio, controla os habitantes do
Reino Dragontino. E um dos poucos grandes dragdes ainda desper-
tos; seu poder estende-se sobre as dguas que o cercam e ferve em
sua boca na forma de fogo que devora até metal e pedra. Comenta-
se que os testes nucleares no Pacifico tiraram Gajyra do sério; ou-
tros dizem que os Malditos seduziram o senescal, levando-o para o
caminho da corrupgio.

Faz 50 anos que o Rei Dragio foi visto em pdblico pela dltima
vez. Apesar dos esforgos do senescal para controlar a especulagao,

muitas hist6rias sobre o destino do Rei Dragio circulam pela corte,
na realidade, por toda a Umbra. A maioria diz que a Princesa Dragio
de Hiroshima era seu amor, e que o Rei Dragio ainda sofre, mesmo
depois de sua perda. Alguns dizem que ele dormia com a Princesa
Dragdo em 6 de Agosto de 1945, e que, apesar de nao ter destruido
o poderoso Rei Dragio, a bomba atémica o deixou deformado e
insano. Fora de Umi, alguns dizem até mesmo que Gajyra matou o
Rei Dragio, e que sua natureza cruel é uma prova de sua culpa.

Apesar da sua temivel reputagdo, Gajyra ainda tenta manter
Umi intacto e agir de forma honrada. O Império do Dragao do Mar
¢ um dos maiores e mais importantes reinos Yang. Os hengeyokai
freqiientemente procuram Umi para adquirir a sabedoria secreta do
mar e pedir favores aos seus espfritos.

Espécie de Weoxade
Seldade Caxansueje

Apesar de ndo serem tdo poderosos quanto os Zhong Lung ou
os Same-Bito, os desajeitados Soldados Caranguejos sio, contudo,
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- s temiveis tropas de choque nas Legites do Mar. Com exceciio das
 suas faixas cerimoniais, das alabardas decorativas (mas muito fun-
.~ clonais) e uma tendéncia a andar com as patas traseiras, nio ha
* nada de humandide nesses espiritos quitinosos. Eles se comunicam
‘por meio de baixos estalos, quase sussurros — quando sentem
" necessidade de falar. As vezes, sao enviados para o mundo mortal
~ quando os lordes de Umi se convencem de que isso € necessério;
* alguns Zhong Lung e Same-Bito também carregam fetiches de forga
~ einvulnerabilidade que contém esses soldados leais.

Forga de Vontade 5, Firia 8, Gnose 6, Poder 35

Encantos: Armadura, Inundagio, Materializar Redemoinho

(como 0 Umbramoto, mas usado apenas nos mares da Umbra)
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. Crescendo em direciio & abobada celeste, uma grande cadeia de
"-.-..u maior até mesmo que o poderoso Himalaia, ergue-se
~ sobre um mar de nuvens. Alguns hengeyokai sibios acreditam na
- existéncia de pagodes e de cidades escondidos pela montanha que
| estio além do alcance da maioria dos espiritos. Aqueles que ousam
* procurd-los descobrem que podem andar sobre as nuvens e se véem
: 'Mhandn com espiritos de todas as formas de criaturas voadoras.
| A luz da lua resplandece sobre aqueles que entram nesse Reino.
" Dizem que muitos grandes espiritos dragdes possuem cortes nas
~ Montanhas do Céu, mas seus cortesdos nio compreendem mais
- sups decistes. Alguns desses cortesiios espirituais acreditam que
* uma doenga afligiu os Lordes Dragoes e os Principes do Firmamento
p & murmuram que os pensamentos ocidentais infiltrados no Reino
 cegaram ou paralisaram os grandes dragdes.

Visitantes habituais do Reino acreditam que 14 existe um gran-
[ de portdo para os reinos mais distantes, mas que aterrorizantes seres

.
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espirituais com poder além da capacidade de compreensio da maio-
ria dos shen o vigiam. Os Portadores da Luz Interior dizem (iue as
Montanhas do Céu sdo parte do Reino Etéreo conhecido pelos oci-
dentais e que é possivel alcancar a Umbra Profunda bem como os
Reinos da Weaver, da Wyld e da Wyrm seguindo as trilhas corretas,

Muitos shen viajam para as Montanhas do Céu a procura dos
conselhos e da instrugio dos antigos espiritos-Dragio. Os
Portadores da Luz Interior escalam as Montanhas para encontrar
lugares onde possam meditar, para se comunicarem com mais faci-
lidade com os espiritos celestiais e para reverenciarem Tsuki-Yomi.
Espécie de Wexade

Boxbelela das Nuwens

Essas encantadoras criaturas com asas cor de safira sio quase
tao grandes quanto a cabega de um homem. Elas apreciam a beleza
e costumam se aglomerar ao redor dos belos hengeyokai que visitam
0s Principes do Firmamento. Entretanto, elas nio devem ser repeli-
das ou irritadas, pois, quando ficam nervosas, sio capazes de criar
grandes tempestades. Alguns xamis hengeyokai confinam essas
criaturas em fetiches de vento e nuvem; isso nunca é feito contra a
vontade das borboletas.

Forga de Vontade 4, Faria 4, Gnose 8, Poder 20

Encantos: Sentido de Orientacdo e Criar Vento. Se trés ou
mais estiverem presentes, elas também poderio usar os Encantos

Raios e Levitagio.

b Texyas do Uigve

Em algum lugar entre as montanhas e o mar, onde os rios cor-
rem para trds, repousam as Terras do Tigre. Os espiritos das flores-
tas, dos vales e das selvas ocupados ou destruidos pelo homem bus-
cam refiigio nas Terras do Tigre. Ainda assim, nem todos esses espi-
ritos sobrevivem; até as Terras do Tigre se enfraquecem com a
intensificagdo da Quinta Era...

As Terras do Tigre possuem vastas regites de florestas. Todos
os ambientes orientais sdo retratados. Nesse reino, é possivel
encontrar grandes picos de montanhas, imensos vales de rios, flo-
restas densas e misteriosos deltas de rios. Em nenhum lugar ha
sinais de terra lavrada, trilhos de trem ou de qualquer outra coisa
dos humanos.

Os espiritos-Tigre rugem pelas Terras do Tigre, tentando se
vingar de tudo que tenha o cheiro de humanos. Apesar de os tigres
serem as criaturas mais temiveis do Reino, os poderosos elefantes,
as grandes serpentes e até mesmo os pandas gigantes tém seus luga-
res nas Terras do Tigre. Grandes concilios de espfritos animais fre-
giientemente se retinem para lamentar a situagéo de Gaia e cantar
misicas sobre as Eras futuras.

Todas as espécies animais tém um palcio e uma corte espiri-
tual nas Terras do Tigre. Os Principes e as Princesas dessas Terras
reverenciam os espiritos-Dragdo da Umbra, e tanto os Lordes
Dragdes quanto os Reis Yama escolheram suas esposas e maridos de
seus postos. Cada um dos diferentes nobres tem sua prépria perso-
nalidade e seu préprio posto no reino; a Princesa Tigre, por exem-
plo, trata seus visitantes de forma mais prédiga do que o Principe
dos Macacos da Neve.

Os espiritos das Terras do Tigre suspeitam dos estranhos, pois
todos tém razdes para temer os homens. Os espiritos residentes
podem aceitar de forma cautelosa a visita de um hengeyokai as
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serem bem-vindos. Os hengeyokai freqiientemente tentam confinar

Terras do Tigre, embora possa ser quase impossivel outros

os espiritos das Terras do Tigre em amuletos que possuem grandes
propriedades de cura. Os hengeyokai conseguem convencer muitos
espiritos a se confinarem voluntariamente nos amuletos; aqueles
que se habituam a confinar esses espiritos a for¢a s6 estdo correndo

um grande risco.

Espécie de Woxade:
Espicdo-tige

Estas poderosas feras realmente sdo os governantes deste Reino.

Elas ndo abaixam a cabega para nenhum hengeyokai e tratam até

mesmo os Khan apenas com um respeito cheio de rancor. Apesar

de aceitarem elogios e de responderem as cortesias na mesma

moeda, nfo aceitam ser confinadas em fetiches.

Poder 40

Encantos: Sentido de Orientagdo, Armadura, Curar, Reforma

Forga de Vontade 6, Faria 9, Gnose 7,

e Rastrear.
Oz Jaxdins
” P L L

dd {xuexa ExAa

A maioria dos metamorfos ocidentais iguala os Jardins da
Primeira Era as suas lendas da Terra do Verdo. Assim como a Terra
do Verdo, nenhum rastro conduz a este Reino Yang. Dizem que
apenas aqueles com um papel importante a cumprir no Ciclo

encontram o Reino, e, ainda assim, s momento certo,

para que
possam compreender o significado da visdo. Muitos hengeyokai
jovens duvidam da existéncia dos Jardins. Outros dedicam suas
vidas a encontrar esse Reino Yang, na esperanga de aprender tudo
o que for possivel sobre as Eras.

Os Jardins da Primeira Era capturam a esséncia da Primeira Era,
onde espfrito e fisico eram um sé mas ainda assim sio diferen-
tes da Primeira Era, pois todas as criaturas de Gaia ocupam o Reino.
A harmonia invade a alma de quem est4 nesse lugar, e os Jardins da
Primeira Era agradam a todos os sentidos.

Aqueles que chegaram nos Jardins da
Primeira Era sempre souberam exatamente
onde eles estavam. Todas as coisas ao seu
redor sdo tdo claras quanto um cristal, e
toda a experiéncia d4 uma sensagdo de
sonho. Embora isso soe como uma dicoto-
mia para os visitantes dos Jardins, a
experiéncia parece completamente
dos hengeyokai

natural. A maioria

sente-se compelida a meditar sobre

Gaia e sobre o Ciclo das Eras nesse lugar. Durante a meditagio,
muitos segredos sdo revelados, e dizem que o individuo é capaz de
reconhecer a si préprio e ao seu lugar dentre todas as coisas, apesar
de esse conhecimento ser esquecido com a partida. Quando esse
sentido de revelagio e erudigdo recair sobre um hengeyokai, ele
saberd quais atitudes terd que tomar. Alguns hengeyokai afirmam
que, apds completarem suas meditagdes nos jardins perfeitos, os
espiritos de Gaia os visitam para lhes dar conselhos ou armas.
Muitas lendas contam sobre hengeyokai que se viram nos
Jardins da Primeira Era antes de terem que realizar uma tarefa gran-
diosa, como enfrentar um inimigo poderoso ou purificar um caern

arruinado.

Espécie de Woxadex
As estatisticas sdo irrelevantes ante a mirfade de espiritos paci-
ficos que povoam os Jardins. Em nenhuma situagio eles levantam a
mio contra um visitante, e os hengeyokai que poderiam ameagé-los
jamais encontram o caminho para esse Reino.
; . i .
k Selva dos Demghios

Um lugar evitado pela maioria dos shen, a Selva dos Deménios

encontra-se na fronteira entre os Mundos Yang e Yomi. As trevas e
o creptisculo sio os governantes por l4, ji4 que uma densa cobertu-
ra de diversas camadas protege o solo da selva contra os s6is opacos
acima. Insetos e aranhas venenosos rastejam sobre flores doces e
pegajosas e sobre troncos de madeira podre no chio da selva. As
vezes, a Selva dos Demoénios fica agitada e, de repente, torna-se
silenciosa. Morcegos espirituais cagam pela floresta, e essas feras
arrancam os olhos de uma criatura com a mesma facilidade com
que apanham uma mariposa no ar. O ar da selva é tomado pela
névoa que carrega odores estranhos e dificulta ainda mais a visio.
Em pouco tempo, até os viajantes mais resistentes ficam incomoda-
dos com o calor imido deste reino.

O maior perigo da Selva dos Deménios vem de seus habitantes.

Criaturas malignas e ilusérias, comumente chamadas de demdnios,

’Erm ’”'-*‘ﬂ

ll. Ff\\

"M\\\lf

il Ha

. \,\'\\; !‘
NI N7 !\\\\'{ \\\\1*“"
‘\“\ I

VN

\\
\h



mas conhecidas por todos os nomes de espiritos malignos, habitam
esse reino. Cada uma é uma unidade, mas todas compartilham cer-
tas caracteristicas. Os deménios sdo criaturas fisicas, que contam
com partes de corpos deformados emprestados de diversos animais
para acabarem com suas vitimas. Um deménio pode ter a voz de
uma beldade, os bragos de uma lula, o corpo de um macaco e as pre-
sas de um elefante. Cada um também tem uma fraqueza, como uma
deformidade, uma deficiéncia, um medo ou vulnerabilidade a um
item comum, como madeira. Eles geralmente usam truques, tais
como cavar buracos para armadilhas ou tocar instrumentos musi-
cais para atrair suas vitimas. Todos apreciam a carne das criaturas
fisicas e respondem bem aos sacrificios. Uma histéria diz que um
Hakken derrotou um deménio propondo alimenti-lo com sua pro-
pria carne sem a necessidade de uma baralha, mas apenas em
pequenas porgoes e apenas se o demdnio aceitasse comer toda a sua
carne. A criatura espiritual concordou, e o hengeyokai arrancou
pedago por pedago de si mesmo, sempre esperando o tempo sufi-
ciente para se regenerar, até o estdmago do deménio explodir com
aimensa quantidade de carne consumida. Entretanto, outra versio
da mesma hist6ria afirma que o deménio tinha um estémago sem
fim e que o Hakken ainda est4 na Selva dos Deménios, alimentan-
do a criatura até hoje.

Apesar de terem uma reputagéo assustadora, os deménios nem
sempre atacam os hengeyokai. Os Kumo facilmente se aliam a eles.
Alguns dizem que essas criaturas tém senso de honra e servirdo aos
sobreviventes de suas armadilhas ou irio derrotd-los em uma luta
fisica. Muitos acreditam que eles sio espiritos de Gaia que se entre-
garam 2 loucura. Outros dizem que eles sdo servos exilados dos Reis
Yama. Alguns falam de trilhas para quimeras e acreditam que eles
sejam espiritos do pesadelo, esquecidos pelos humanos.

Ha boatos de que muitos fetiches e artefatos estio escondidos
na Selva dos Deménios em meio aos ossos das vitimas do reino.

Espécce de Wexadex:
Native Dedeniace

Estas estatisticas representam um deménio “tipico” geralmente
humanéide. A criatura niio usa arma, em vez disso, conta com seus
poderes sobrenaturais para se defender. Seu corpo é uma miscel-
nea horrivel de partes animais unidas de forma desproporcional,
mas seus olhos possuem um brilho de inteligéncia insana muito
familiar. Nenhum hengeyokai a servigo das Cortes Bestiais da Mae
Esmeralda jamais confinou um deménio voluntariamente em um
fetiche, sendo assim, ndo se tem certeza de quais poderes eles
podem conceder.

Forga de Vontade 7, Fiiria 6, Gnose 4, Poder 25

Encantos: Incitar Frenesi e Rastrear

Tenplo dos hcestials

Existe"um Reino Yang que assume diversas formas, mas acre-
dita-se ser um dnico lugar. O Templo dos Ancestrais est4 localiza-
do entre a Trama e as regides superiores do céu. O Reino é consa-
grado e protegido do mal pelo préprio Ciclo.

Para encontrar o Templo dos Ancestrais, tudo que alguém pre-
cisa fazer € procurar pela Umbra os espiritos de seus honrados e res-
peitdveis ancestrais. Apesar de normalmente ser em linha reta e
bem marcado, o caminho pode, algumas vezes, apresentar desafios.
Estes “testes dos ancestrais” podem desafiar o coragdo, a mente ou

CapitwWe Deois: &k Tama

S A

o corpo. Para a maioria dos hengeyokai, o tipo de obstdculo enfren-

tado depende de seu augiirio.

Por fim, quando a jornada ¢ finalizada, o viajante encontra um
lugar sagrado para sua familia. Um hominideo normalmente chega
até um templo, embora possa se encontrar no ambiente familiar do
seu ancestral ou em um lugar onde seus ancestrais tiveram grande
sucesso. As outras ragas podem chegar em um pogo esquecido ou
em uma grande rocha de montanha. Qualquer que seja o lugar, o
viajante saberd que estd na presenga de seus ancestrais.

Sempre aparece um guia para ajudar o explorador, na forma de
um animal espiritual ou de um sacerdote humano. O guia nunca
pergunta quem o hengeyokai estd procurando; ele simplesmente
direciona o viajante até uma figura em meditagfo, o espirito de seu
ancestral. O ancestral levanta a cabega e cumprimenta o viajante.

Os espiritos-Ancestral ajudam os hengeyokai de muitas formas.
Eles normalmente fornecem informagdes, como a localizagio de
fetiches esquecidos ou a fraqueza dos inimigos da familia. Eles acon-
selham e advertem. Em raras ocasides, um espfrito-ancestral ensina
dons ou realmente fornece um item ao hengeyokai.

O guia reaparece quando a visita termina. O visitante nem
sempre tem tempo suficiente para perguntar tudo o que deseja, mas
o ancestral concorda invariavelmente com o guia quando o tempo
acaba. O guia leva o ancestral para outro lugar do templo, e o hen-
geyokai é golpeado pelos ventos Umbrais e levado de volta para as
Terras dos Espelhos. Entretanto, apés tal experiéncia, o hengeyokai
sempre tem sua Gnose restaurada e pode encontrar em si habilida-
des que nunca percebeu possuir.

Aqueles que buscam o Templo dos Ancestrais para causar
algum mal ao espirito de seus ancestrais ou por outras razdes vis
jamais o encontrardo. E proibido até mesmo agir de forma grossei-
ra; existem muitas histérias de tolos que atacaram o guia para ficar
com seu ancestral, mas eles se perderam na Umbra, sem nenhuma
Gnose.

Espécce de Wexade
Espicite-bncesteal
Os espiritos-Ancestral deste Reino nio agem contra seus des-
cendentes e também nio permitem que os confinem em fetiches; a
sabedoria deles tem que permanecer a disposi¢io das geragoes
futuras. No entanto, eles sio uma fonte poderosa de Dons e muitas
vezes podem instruir um hengeyokai em qualquer Dom ensinado

especificamente por espiritos-Ancestral.

Recneoss Yin,

7 . \ s Reinos Yin sdo lugares escuros de morte e siléncio,
«J | e os hengeyokai, criaturas extraidas da vida mais

> pura, decididamente nio ficam 4 vontade por l4. Sao

2 raros os metamorfos do Ocidente com a habilidade

necessdria para viajar para os Reinos Yin, que eles conhecem como
Umbra Sombria. Entretanto, para adquirir sabedoria, muitos henge-
yokai acabam se aventurando pelas profundezas dos Reinos Yin,
fora da luz dos Reinos Yang. Na Umbra, a viagem externa reflete a
jornada interna, e nenhum shen escapa do toque da escuridao. O
equilibrio requer que yin e yang estejam em harmonia.
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A& Cavexma das Lacxads

A Caverna das Lacraias é um submundo escuro que se estende

profundamente abaixo do solo da Trama. A entrada é uma grande
caverna que, a principio, parece bloqueada por muitas pedras gigan-
tescas, mas, se um viajante escalar as rochas, verd que entre as
pedras existem rachaduras pelas quais um shen pode se arrastar e,
assim, entrar no Reino. A luz natural da caverna é uma ténue fos-
forescéncia que permite distinguir apenas tragos indefinidos,
mesmo com os olhos perspicazes dos hengeyokai. Aqueles que
levam suas préprias fontes de luz para o Reino chamario a atengio
dos espiritos que vivem nas trevas. O hengeyokai estard melhor ser-
vido se confiar em seus outros sentidos. O reino é um lugar frio e

escuro formado por tneis que dio voltas e voltas, mudam de dire-

¢io e se cruzam em um complexo labirinto. Os visitantes tém de ser
cuidadosos ao checarem suas diregdes ou correrfio o risco de fica-
rem perdidos para sempre no labirinto. Alguns tentam marcar o
caminho percorrido com cordas ou barbantes, mas quase sempre se
véem segurando uma corda arrebentada ou sentindo leves puxdes
como se a LE_:(] procurassc por {;‘.lcﬁ,

Lacraias, vermes e espiritos de mortos vagam pelas cavernas e
corredores desse reino. Os Kumo rastreiam esses tiineis & procura
de coisas perdidas, na esperanga de descobrirem algum conheci-
mento secreto. Alguns acreditam que um Rei Yama tem uma forta-
leza nas profundezas da Morada dos Vermes, onde ele tortura hen-
geyokai, enterrando-os vivos ou cortando-os e abrindo-os ao meio
> acorrentando-os para que os vermes e as larvas possam devorar
sua carne. Os gritos ecoam pelos tneis escuros e sinuosos do reino

originados muito abaixo. Todos os visitantes do reino acreditam

que ele esteja aliado 8 Wyrm e que é um lugar de procriagio do mal
e das trevas.

Aqueles que se aventuram a entrar nas profundezas da Caverna
das Lacraias cruzam com espiritos desafortunados de mortos
recentes. Muitos se rastejam ou andam mancando com os ferimen-
tos e as doengas que tiraram suas vidas ainda evidentes em seus cor-
pos espirituais. Eles gritam e gemem de dor, rogando por ajuda e
atengao. Mas é melhor evitd-los, pois até o mais sabio tem dificul-
dade em determinar quais espiritos simplesmente querem cessar sua
dor e quais irdo proporcionar outra alma viva para a terra dos mor-
tos no lugar de suas préprias vidas. Entretanto, aqueles cujos espi-
ritos estdo acorrentados na Umbra pelos lacaios da Wyrm séo tor-
turados nesse reino antes de passarem por um julgamento de ver-
dade. Os Malditos tentam forgé-los a revelar os nomes de seus alia-
dos e a entregar seus espiritos & Wyrm.

A incandescénia esverdeada da fogueira danga sobre os abismos
de tortura. Existem muitas lendas sobre hengeyokai que viajaram
até esse reino para salvar o espirito de um amigo ou amante, e algu-
mas até dizem que se o hengeyokai for bem-sucedido na tentativa

de resgatar o espirito, seu aliado retornar4 2 vida.
Espécie de Weoxade
Fanlasma ¥amnle

es miserdveis 530 o que sobrou daqueles que morreram pre-

maturamente, praguejando. Ao contririo da maioria dos inofensi-
vos moradores da Caverna das Lacraias, essas criaturas sdo loucas
para devorar carne fresca de espirito e geralmente atacam em grupo

um hengeyokai solitdrio para saciar sua sede de sangue.
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Narradores familiarizados com Wraith: The Oblivion preferem
usar as regras do jogo para Espectros na representagio dessas almas
amaldigoadas; afinal, a diferenga, é basicamente semantica.

Forga de Vontade 7, Firia 6, Gnose 4 Poder 15

Encantos: Hilito Congelante

teca do Lexde hxanha

Misterioso e sombrio, 0 Reino do Lorde Aranha é um lugar
calmo, distante dos outros Reinos da Umbra. E uma teia titénica
que cruza um golfo tio amplo que de uma margem nio é possivel
ver a outra. Diferente das teias metdlicas comumente associadas a
Weaver, este lugar é mais semelhante a uma teia de aranha natu-
ral, que suavemente se agita com o vento frio. A Teia do Lorde

Aranha apanha muitos espiritos e objetos. Alguns acreditam que o

Lorde Aranha seja um espirito bondoso, tentando salvar do Vicuo
as coisas perdidas da Umbra. Muitos hengeyokai tém encontrado
corpos mumificados de Malditos e lacraias, e até mesmo de Aranhas
Padrio, pela teia. Dizem que o Lorde Aranha ji foi o amante da
Weaver e que agora tece sua teia com pesar, na esperanga de con-
seguir capturar o espirito de seu amor perdido. Os Kumo murmu-
ram o nome de Marawa e, por superstigio, evitam esse lugar com
medo de ofenderem seu grande totem. Muitos hengeyokai dizem
que o Lorde Aranha estd morto ha muito tempo; o espirito jamais
foi visto por alguém vivo. Mas, aqueles que viajaram por esse cami-
nho feito de teia sentiram algumas vezes a teia sacudir e vibrar com
uma forga inacreditdvel e também escutaram gritos distantes.

Os hengeyokai concordam que a teia do Lorde Aranha deve
atravessar o Abismo, mas ninguém sabe ao certo em que ponto. Eles
sabem que essa Teia vai além das fronteiras do Reino Yin e que os
corajosos seguem as teias até outros reinos e lugares secretos. Os
Tengu dizem que ela ndo é uma Gnica camada, mas, sim uma imen-
sa cesta que vai ficando mais espessa e pegajosa conforme se apro-
xima do centro. Também afirmam que a teia vibra violentamente
préximo ao centro, como se l4 estivesse sendo travada uma batalha

colossal.

o p ;
Espécie de Weoxadex

Nio existem espiritos nativos da teia do Lorde Aranha, e aque-
les que entram no Reino geralmente sdo descobertos na forma de

cascas dessecadas ao longo dos fios da teia.

© Desex/® das VisPes

Alguns ancides hengeyokai sabem de um lugar nos Reinos Yin
onde ¢ possfvel receber visdes e orientagoes. O Deserto das Visoes
é um lugar terrivel e também uma jornada a qual os hengeyokai niao
se submetem por razdes triviais. A viagem transforma-os invariavel-
mente, e alguns acham que o prego pago nio vale o beneficio.

A luz de Tsuki-Yomi brilha nesse lugar, embora nio seja o con-

forto que os hengeyokai esperam. Em vez disso, a luz cas a alma

do viajante. A primeira visdo desse Tsuki-Yomi vingativo fez com
que mais de um hengeyokai sucumbisse 2 Harano.

O Deserto das Visoes é um lugar de solidao. L4, os viajantes
errantes jamais encontram outra criatura viva, e 0s grupos que ten-
tam entrar no Reino sdo separados quando chegam. Cada alma tem
que se empenhar em sua prépria jornada e encontrar sua prépria
iluminagdo, longe das distragbes de seus companheiros ou do

mundo fisico.

Captwe Deis: k Tama

Durante sua peregrinagio pelo deserto, o hengeyokai é assalta-

do por espiritos e visoes, revivendo seus pecados e ofensas. Ele fica o

tempo todo agoniado, exaurido de Gnose e tomado de Fiiria pela luz

fria de Tsuki-Yomi. Depara-se com o deserto feito de pequenos graos
de prata, fogo ou qualquer outra substancia que lhe cause a dor mais
profunda. Ele tem uma percepgio distorcida de tempo e, quando
deixa o Reino, descobre que pode ter passado tanto segundos quan-
to décadas. Ap6s algum tempo vagando, para ele é como se fossem
diversos dias, o hengeyokai passa a ter visdes mais estruturadas, uma
série mostrando seus pecados contra a fé, uma com seus atos de vio-
léncia e ira e a outra revelando sua inveja e rivalidades.

O viajante nunca pode matar os espiritos que representam
essas visdes, e atacd-los prolonga o sofrimento do hengeyokai ator-
mentado, que s6 poderé progredir se observi-los como parte de si
mesmo. Quando chega a um acordo com seus atos e pensamentos,
o penitente é purificado da macula deixada por eles em sua alma.
Neste ponto, ele pode ter visdes com as respostas as quais veio bus-

car, principalmente se isso exigir que ele tome uma decisdo ética

ou moral.
Depois de ter suas ofensas reveladas e estar em paz consigo

mesmo, o hengeyokai se vé no cume de uma alta duna para encon-

trar um exuberante odsis. As dguas desse odsis restauram toda a sua
Gnose e Forga de Vontade, e a luz viva e familiar de Tsuki-Yomi
glorifica seu alivio fora do deserto. Ao entrar na regiio do odésis,
uma magnifica trilha do dragio se abre no centro das dguas.
Quando o hengeyokai estiver pronto para partir, a trilha o levara

para onde ele quiser.

v e ; " -
Especce de Weoxadex

Os espiritos do Deserto das Visoes tém exatamente qualquer
forma ou Encantos que o Narrador julgar necessdrio para represen-

tar as visdes do visitante; fora isso, eles nio fazem parte da ecologia

superior da Umbra.

he Texvas vocbidas
XNOLPL

A primeira vista, alguém poderia confundir as Terras Proibidas
como um Reino Yomi. Todavia, elas ndo o sio; elas servem a um
propésito definido de iluminag¢do anunciando o tempo de dor e
sofrimento que estd por vir. As planicies amaldigoadas desse reino
ficam sobre um tempestuoso céu da meia-noite. Lagos de vidro
colorido unem-se ao redor de restos derretidos das cidades. Pouca
coisa cresce nesse lugar, apenas alguns arbustos espinhosos e ervas
daninhas. Grama e 4rvores sdo coisas do passado. Areia e argila
rachada imperam nesse reino. Nuvens de veneno trazem chuvas
corrosivas. O ar quente e causticante queima os pulmdes e irrita os
olhos e a garganta.

A primeira vista, os Malditos e os outros lacaios deformados da
Wyrm parecem ser as tinicas coisas que vivem por l4, A caca de
qualquer sobrevivente que localizem. Esses espiritos tém uma gran-
de diversidade de objetos modernos, mas, no fim, as armas mais
confidveis acabam sendo as garras, os dentes e um bom pedago de
cano. Muitas dessas criaturas, parecidas tanto com humanos quan-
to com animais, sofrem mutagdes e revelam sua venalidade. Numa
primeira visita, as Terras Proibidas parecem ser similares ao Reino
dos Espiritos Guerreiros, apenas em escala menor. Malditos maiores
e até os proprios Reis Yama vio a esse reino para escarnecer da pro-

xima era de Gaia
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Contudo, se alguém prestar atencio, verd que coisas belas
ainda sobrevivem por 4. Algumas flores middas brotam no alto de
uma rocha. O pér-do-sol fica mais vivo com o céu poluido e as
nuvens multicoloridas. Nem tudo estd perdido. Vida e filhos de
(Gaia ainda sobrevivem.

Contam-se histérias sobre cidades subterrineas nas Terras
Proibidas, onde os humanos tém preservado a si mesmos e as cria-
turas de Gaia. Abaixo do solo elas repousam, esperando que as
toxinas sejam banidas da terra e que o ciclo volte a girar em dire-
¢do A vida. Os sobreviventes imaculados supostamente sussurram
sobre o retorno da magia e dos espiritos. E, de vez em quando, um
viajante pode encontrar um pequeno sacririo secreto escondido
dos Malditos que destroem a superficie. Mas isso sdo apenas boatos,
pois
tenha realmente encontrado essas coisas.

ndo hi nenhum registro nas Cortes hengeyokai de que se

Alguns viajantes foram até as Terras Proibidas e descobriram
como essa era terminard. Esse conhecimento tem levado a loucu-
ra e ao suicidio em alguns casos. Outros hengeyokai negam as
Terras Proibidas, defendendo a idéia de que o reino inteiro é
um truque da Wyrm para destruir seus espiritos. Alguns
exploradores das Terras Proibidas encontram solugoes e espe-
ranga nas visdes de destruigdo, tanto se voltando novamente
para seu papel no ciclo quanto olhando para uma época em
que Gaia serd capaz de purificar as civilizagdes do mundo e
recriar tempos antigos. Eles acreditam que embora a era possa
acabar, 0 mesmo nfo acontecerd com a vida.

Os hengeyokai buscam as Terras Proibidas por muitas razoes.
Alguns testam a si préprios contra os venenos da Wyrm, desenvol-
vendo sua resisténcia; outros buscam formas de ajudar seus
Parentes a sobreviverem nas proximas eras. Alguns Hakken véem
as Terras Proibidas como um teste de forga que visa ajuda-los a des-

L'Uhril’ se metrecermn ou nao .‘m}‘revi\-'t'r nas eras {ll[’urﬂ.‘i.

Espécie de Wevadex:
e ; -
Degros dos Ve7 Escoxbes

Essas bestas abomindveis caminham pelas planicies devastadas
do Reino com patas parecidas com as de aranhas, movendo-se a uma
velocidade absurda. Séo cagadores por exceléncia atropelam
Malditos menores, apanham-nos dos céus sufocantes e devoram-nos
por inteiro. Cada um ostenta diversos acessérios quitinosos, que
It‘\;"rll"ll SEus nomes. E]f_’.“ nao t‘.‘itﬁt‘ li\-‘I'EE f.]if L]t‘\;‘(!r:if um hengt‘\_-’{)kai
imprudente e sio bem capazes de ameagar a vida de um metamorfo.

Forga de Vontade 7, Firia 9, Gnose 7, Poder 45

Encantos: Sentido de Orientagdo, Armadura, Influéncia
Maléfica, Reforma e Disparar Vidro

Rehos
eaxticwaxves

lguns dizem que o espirito de cada individuo cria
um mlmr.in t’.spiritua] unicamente para si, retratan-
do suas esperangas e sonhos, lembrangas e medos.

Esses lugares nfo sdo iguais as quimeras ou aos rei-

nos onfricos, pois tém uma ligagdo muito forte com aqueles que
representam. Quanto mais forte ou poderoso for o espirito de
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alguém, maior serd seu reino particular. Muitos Povos do Poente
nio acreditam na existéncia de reinos particulares, mas os hengeyo-
kai acham que é uma possibilidade plausivel, principalmente se for
levado em consideragdo o fato de Gaia ter concedido aos Khan e
aos Nagah a habilidade de revelar seus reinos particulares.

Nio é possivel encontrar o reino particular de alguém com faci-
lidade; na verdade, ndo ha garantia de sua existéncia. Nao h4, por
exemplo, reinos particulares para mortais comuns, e duvida-se que
mesmo outros shen consigam manifestar essas coisas. O tnico modo
comprovado de encontrar um reino particular (e até mesmo isso
nio é sempre que funciona) é permitir que amigos intimos ajudem
na busca. Tanto aquele cujo reino estd sendo procurado quanto os
aliados que o conhecem de verdade tém que procurar pelo local.
Compreender alguém bem o suficiente para localizar um reino par-
ticular é extremamente dificil. Entretanto, com anos e anos de
observagio e meditaciio, os mais sdbios podem procurar seus pré-
prios espiritos para localizar seu reino.

Dentro desse reino residem todos os demdnios pessoais, lem-
brancas, medos, desejos secretos e o lado negro de cada um. Os
antigos dizem que o maior desafio em qualquer vida é testar a si
mesmo. O mesmo acontece com aqueles que buscam os reinos de
seus proprios espiritos. Contudo, ao vencer os desafios de um reino
particular, o hengeyokai pode conquistar seu préprio espirito,
empossando-se tanto de uma grande quantidade de Gnose quanto
de uma profunda compreensido sobre si mesmo e de seu lugar no
grande conjunto. Conta-se histérias-sobre aqueles que encararam
suas proprias limitagoes e, assim, as superaram. Outras lendas falam
de herdis que libertaram seus amigos do sofrimento, da depressdo
ou do medo enfrentando os espiritos negros de suas almas.

Sabe-se muito bem que s6 € possivel entrar em um reino parti-
cular com uma permissdo individual. Sem a permi$séio do seu cria-
dor, o reino nio pode ser encontrado nem visitado. A permissio
ndo tem de ser verbal, apenas concedida pelo préprio espirito. Os
Malditos sempre tentam entrar nesses reinos, pois é 14 que realmen-

te lutam pelo controle de uma alma.

Linhas de
Dxagag/ Caexv,

.
7 . s caern do Oriente geralmente sio mais fortes do
«J | que os ocidentais. Eles costumam ser lugares mais
4 antigos, muito bem guardados e preservados pelos
d Parentes locais assim como pelos hengeyokai.

Infelizmente, as guerras constantes entre os shen tém esgotado mui-
tos caern importantes, e nio h4d mais lugar suficiente para onde
irmos. As guerras nesses locais sagrados e seu fluxo de Chi tém
sobrevivido hi séculos, contribuindo, em parte, para a natureza
abrangente da sociedade das Cortes Bestiais; ¢ melhor que todos os
nengeyokai cooperem na defesa de um caern e que todos comparti-

lhem seu acesso.

Capitwle Docs: k Tama
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Talvez a maior diferenga entre os caern ocidentais e orientais
esteja nas Terras dos Espelhos. Cada caern tem seu préprio domi-
nio dentro das Terras dos Espelhos. Esses dominios dos caern
podem ser parte de um dominio maior, como uma Clareira, mas
possuem sua prépria natureza bem definida. Sob muitos aspectos,
eles sdo a corte do espirito do caern.

O dominio do caern quase sempre se parece com o préprio
caern, tanto que fregiientemente se referem a ele como o verdadei-
ro caern. A natureza do caern define o tipo de dominio. Um espiri-
to de Sabedoria pode ter péssaros voando em seu dominio sussur-
rando segredos sobre o mundo, enquanto o caern Umbral assume a
forma de um monastério, onde espiritos assistentes praticam cali-
grafia e meditagdo. Por outro lado, um espirito de Lideranga pode
morar em um paldcio suntuoso, impedindo o crescimento das
Terras dos Espelhos ao seu redor com um exército de espiritos 4 sua
disposigio.

Apesar de poderem ser poderosos, os caern do Oriente também
podem ser perigosos. Alguns espiritos de caern, pressionados pelas
constantes guerras por seus favores e recursos, tornaram-se arrogan-
tes ou até mesmo insanos. Eles podem exigir sacrificios de sangue
ou pedir aos membros da seita que realizem feitos impossiveis, como
trazer até eles a cabega de todos os Reis Yama. Em alguns casos, os
espiritos de caern atacam até mesmo os membros de suas préprias
seitas. A maioria culpa o colapso da burocracia celestial, mas ou-
tros dizem que o-sofrimento de Gaia ou a corrupgio-da tecnologia
deturpou esses espiritos.

Os caern orientais nio estdo ligados uns aos outros apenas pelas
pontes da lua conhecidas no Ocidente, mas também pelas linhas do
dragio. As linhas do'dragio sio versdes mais fortes das trilhas do
dragio, ligando apenas os caetn do Império do Meio com os reinos
dos lordes espirituais. Antigamente, os lordes dragdes enviavam
observadores pela terra para examinar os diferentes caern e relatar
a seus lordes e, por fim, aos Celestinos, o estado do Império do
Meio. Manter o fluxo de Chi entre o mundo espiritual e o fisico era
considerado extremamente importante, embora poucos vivos con-
sigam se lembrar da tltima vez em que um ministro dos espiritos do
dragio tenha sequer tentado percorrer um circuito, quanto mais ter
completado um. As linhas do dragio funcionam quase da mesma
forma que as pontes da lua para transportar os hengeyokai, mas a
natureza dos espiritos dos caern determina a dificuldade da viagem.
Se a linha for bem utilizada e os espiritos do caern forem aliados, a
viagem serd bem ficil (dificuldade 3 ou 4). No entanto, serd bem
mais dificil (dificuldade 8 ou 9) se as linhas do dragio forem usadas
para viajar até caern de inimigos. Falhar ao usar adequadamente as
linhas do dragio significa que os hengeyokai ficardo perdidos nas
Terras dos Espelhos entre os dois caern. Uma falha critica indica
que ele chamou a atengdo de um espirito poderoso, que pode tanto
ser bom quanto mau, dependendo de como conduzirem a si
proprios.

Em todos os outros aspectos, 0s caern permanecem iguais aos

do resto do mundo.
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O que fariamos com todas as coisas do mundo humano?

Vocé carrega toda a criagdo dentro do seu corpo.

Em todas as coisas, Trés — Mades, Trovdes, Mundos, Chamas.

A escolha é indesejdvel e insalubre. Néo selecione nada e receba tudo.

. Povo do Poente acha os hengeyokai esquisitos e

. estranhos mas, em esséncia, eles ndo sdao incrivel-

A mente diferentes. A maioria das diferengas é prove-

¥ | niente da sociedade comunal das Cortes Bestiais da
Mae Esmeralda, que tem alterado os hengeyokai espiritual e social-
mente através dos anos.

Todos os hengeyokai, com excegdo dos Kitsune, provocam o
Delirio quando assumem a forma Crinos. Para os Tengu e os Khan,
os efeitos sdo um pouco reduzidos; as testemunhas reagem como se
a sua For¢a de Vontade estivesse com dois pontos a mais, pelo fato
de essas Ragas terem realizado pouquissimos saques na forma
Crinos durante a Quarta Era. Entretanto, os Khan provocam um
Delirio absoluto na forma Chatro, e os abomindveis Kumo (cujas
depredacgdes nunca cessaram) invocam igualmente o Delirio nas
formas Lilian e Aghora. Além disso, a menos que seja descrito de
outra forma, a prata afeta todos os hengeyokai com os mesmos efei-

tos prejudiciais que provoca nos Garou.

Senlal

A prova mais surpreendente da cooperagdo entre as cortes
(pelo menos aos olhos dos ocidentais) ¢ a tradi¢io do sentai, ou gru-
vos de guerra. Os sentai sdo formados de acordo com as tradiges

o

mais conservadoras — sempre com um propésito e de uma forma

Cagém( g txes: Leovdes das Coxves Besrl{als
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— Principio Nagah

que agrade aos espiritos e 4 Corte dos Ancestrais. Mas, apesar de
poderem ser unidos de forma tio forte quanto uma matilha, os sen-
tai quase sempre contém matamorfos de duas ou mais Ragas dife-
rentes — um conceito inconcebivel para o Povo do Poente, que
ainda se lembra da Guerra da Firia com tanta intensidade.

Tradicionalmente, um sentai é composto de cinco integrantes.
Existem cinco pontos cardeais, cinco faces da Lua e cinco elemen-
tos. Cada um tem que ser representado no sentai, ou os espiritos
podem achar que o grupo de guerra é nefasto e indigno de ajuda.
Portanto, cada membro de um sentai tradicional esta alinhado a
uma dire¢do, a um elemento e, 0 mais importante a um dever. Esses
alinhamentos sio escolhidos de forma separada — embora os Kuei-
jin presumam que fogo esteja inextricavelmente ligado com a dire-
¢do sul, o “vento do sul” de um sentai nio é necessariamente sua
“garra de fogo”. Os deveres quase nunca correspondem aos augi-
rios dos Garou, embora os deveres da cada um variem um pouco do
padrio ocidental.

Alguns sentai sfio devotos absolutos das Cortes da Mae Esme-
ralda e agem com uma unidade inabaldvel. Esses sentai sdo quase
tao eficientes quanto as matilhas dos Garou. Isso porque espera-se
que cada um dos membros coloque de lado suas ambicoes pessoais
e a lealdade 2 Raga em devogio 4 causa maior. Eles aderem ao sis-
tema comum de Renome das cortes e gozam de muitos dos privilé-
gios de uma matilha. Esses grupos de guerra sdo conhecidos como
sentai da montanha e sdo tdo resistentes e abengoados espiritual-

mente como seu homdnimo.
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Por comparagio, um sentai da maré tende a durar somente até
seu objetivo ser alcangado e exige menos de seus membros. Assim
como as ondas, eles se formam e se desfazem de acordo com a situa-
¢do e gozam da vantagem de possuir uma excelente fluidez, se nio
uma enorme forga. Os sentai da maré nio escolhem totens, e seus
membros ndo sdo obrigados a aderir ao sistema comum de Renome.
Os sentai da maré sio normalmente selecionados dentre qualquer
um que seja conveniente naquela hora — rarfssimos casos j4 inclui-
ram até mesmo certos niao-hengeyokai dignos de confianga, como
os hsien, os metamorfos ocidentais, os feiticeiros e até mesmo os
Violadores de Nomes. Os sentai da maré ndo desfrutam de todos os
privilégios sociais que os sentai da montanha, mas suas vantagens
de comodidade sdo inconfundiveis.

Angnos
A casa deve ter
Um pogo
Uma familia
Uma lareira
Um telhado
E um pilar
Para manté-los de pé
E deixd-los separado
— Provérbio hengeyokai

“Auspicioso” é a palavra que deu origem ao verbete “augirio”.
Entio, néo é de se admirar que o conceito hengeyokai de um sen-
tai equilibrado e bem organizado esteja intimamente ligado ao ideal
de Matilha dos Garou ocidentais — todos tém membros para reali-
zar cinco fungdes vitais. Entretanto, os hengeyokai ddo menos
importincia aos sinais da lua do nascimento de alguém (que
influencia relativamente poucos hengeyokai, que ndo os Hakken),
enfatizando mais as fungdes atribuidas aos membros do sentai
durante a formagio do grupo de guerra.

Cenpoxtamenty Ln<eliz

Aqui e ali, vérias préticas ao longo deste livro sdo “con-
sideradas infelizes” ou “nefastas”. Isso nio é um assunto
sem valor para os hengeyokai, que dependem da boa von-
tade de espiritos para realizarem seus ritos e servirem 2 Mie
Esmeralda. Consegiientemente, deveria ser enfatizado que
os hengeyokai sao muito relutantes em empreenderem dili-
géncias “infelizes”, j4 que as conseqiiéncias sio maiores do
que o simples rompimento de uma superstigdo. Os Nar-
radores devem reforgar o sentido mistico nos jogos
Hengeyokai punindo, direta ou indiretamente, os hengeyo-
kai que ignorarem as tradigdes de comportamento auspi-
cioso — eles podem ser evitados por suas cortes, perder
Renome ou ser tratados humildemente pelos espiritos.
Essas punigdes ndo devem ser muito severas, mas devem,
sem ddvida, deixar o ofensor com a consciéncia de que as
tradigdes existem por alguma razéo.

56

Essencialmente, a diferenga entre um sentai e um simples
bando de hengeyokai é o Caminho da Virtude Esmeralda. Em um
sentai, os diversos membros sujeitam-se a prestar juramento as
Cortes Bestiais e ganham Renome de acordo com as fungées do seu
augirio. Os hengeyokai afiliados de uma forma mais livre que ga-
nham Renome de acordo com a pauta de sua Raga Metamérfica sio
considerados, na melhor das hipéteses, sentai da maré, mas é mais
comum serem chamados apenas de “matilhas” ( mas nio a defini-
¢ao Garou, ja que os Garou sdo minoria entre as Cortes).

Sentai da montanha é a defini¢do do grupo de guerra tradi-
cional; os membros possuem um totem em comum (como nos
Antecedentes), existe um hengeyokai para cada augirio, e geral-
mente muitas Ragas sdo representadas. Se uma corte nio tiver o
nimero de hengeyokai suficiente disponfveis para ocupar as
cinco fungdes, ainda assim serd possivel ter um sentai da monta-
nha, embora os espiritos tendam a consideré-lo incompleto. As
cortes com sorte suficiente de ter metamorfos extras disponiveis
podem algumas vezes indicar um ou dois hengeyokai para ajudar
um sentai da montanha, formando um grupo de guerra de seis ou
sete, mas, normalmente apenas os cinco membros essenciais
estdo unidos pelo Rito da Jornada Harmoniosa. Falando de um
modo geral, se houver por volta de cinco hengeyokai disponiveis
para um grupo de guerra, as cortes irdo optar pela formagio de
um sentai da maré.

O sentai da maré nio precisa ter um membro de cada augirio,
mas acredita-se que ignorar essa tradi¢do d4 azar — e, em um
ambiente onde os espiritos reagem pobremente ao comportamento
nefasto, com resultados visiveis, a sorte € algo de grande valor. Infe-
lizmente, 4s vezes um sentai azarento é tudo que estd disponivel.
Apesar de existir a possibilidade de os membros desse sentai terem
que trabalhar duro e em dobro para superar as baixas expectativas
que as Cortes demonstram em relagio a eles, alguns individuos
podem provar-se dignos de respeito superando esse obstdculo.

Lanfexna

O coragio do grupo de guerra é o Lanterna; ele é o farol que
guia os caminhos de seus companheiros e o calor que os mantém
unidos. Quase sempre comanda o sentai, coordenando as agdes de
seus companheiros para serem um conjunto eficiente. Entretanto, o
Lanterna também pode ceder temporariamente seu comando para
o membro do sentai mais qualificado a liderar em uma determina-
da situagiio — deixando que o Punho assuma o controle das téticas
de batalha ou que o Folha coordene uma missdo furtiva. Espera-se
que o Lanterna seja sdbio e justo em todas as suas atitudes e que
siga 0 caminho mais correto; mas, se ele se destacar nessa fungédo
exigente, entdo seu renome estard garantido.

Conceitos: Juiz, mediador, sargento, sifu, detetive, cruzado,
her6i de todos os homens, nobre, executivo, estudante.

Cwnhe

Um sentai sem um Punho certamente estard condenado — no
Mundo das Trevas, a violéncia é uma ameaga constante, e o Punho
é a primeira linha de defesa do sentai. Assim como o general da
corte, o Punho ¢ a autoridade militar do sentai. Ele pode ser o mes-
tre de armas da equipe, o guerreiro mais feroz ou até mesmo um

Hengeqokal: Os Welfaloxeos do Oxienle
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Wenre elemensal

Os europeus reconhecem quatro forgas elementais: ar, 4gua, terra e fogo. A crenga asidtica prefere fixar isso em cinco elemen-

tos principais: terra, 4gua, fogo, madeira e metal. Em quem os hengeyokai devem acreditar?

Bem, a verdade do mundo espiritual é que ambos os lados estdo corretos, até certo ponto. Um hengeyokai que use o Dom:
Criar Elemento pode provocar o surgimento de metal ou madeira se tal for sua crenga. De forma alternativa, um metamorfo mais
ocidentalizado pode estar harmonizado com os quatro classicos. Certamente o mundo espiritual mantém as duas teorias; elemen-
tais de todos os tipos existem desde quando as pessoas passaram a ter palavras para designar terra e dgua.

Por questdes formais, a Corte de Gaia reconhece como os cinco elementos: o vento, a dgua, o fogo, a terra e a lua. O vento é
a respiragio do mundo, ou pelo menos € isso que diz o principio; a terra sdo os ossos, a 4gua, o sangue, o fogo, o calor que pulsa no
coragio e a lua, o espirito gelado da terra. Os jogadores podem preferir que seus personagens hengeyokai estejam harmonizados
com esse “aspecto” dos elementos ou podem optar por personagens alinhados de forma mais acurada ao conjunto de terra, dgua,
fogo, madeira e metal mais humanistico. Em um sentido césmico, isso realmente nio faz diferen¢a nenhuma, contanto que os hen-
geyokai honrem os espiritos elementais adequados.

Entretanto, simbolicamente, o que os elementos representam quando aplicados & personalidade e ao augiirio do hengeyokai?
Isso depende. A seguir, estdo apenas alguns exemplos de como os ancides podem associar a personalidade de um jovem hengeyo-
kai a um elemento.

* O ar estd freq!‘.‘lentcmcnte associado aos ventos, bem como As nuvens, visio, respiragio (e, assim, & vida), miisica, passaros,
fantasmas, liberdade e até mesmo ao Kailindd. Em geral, é dado aos Folhas, mas ndo sempre.

® A terra pode significar muitas coisas para os metamorfos, desde o corpo da Mae até o inabalivel poder das montanhas.
Dentre outras coisas, esse elemento estd vinculado a pedra, 4 estabilidade, 4 forga de vontade, ao metal, as ferramentas, 4 madei-
ta, &s cavernas, 2 fertilidade, a sorte, s estradas, & meditagfo e a resisténcia. Em geral, um hengeyokai forte em terra transmite um
sentimento de estar arraigado ao mundo aonde quer que vA.

® O fogo ¢ Yang puro, quente e energético. Pode implicar agressio, destruigio, veeméncia, instinto, velocidade, violéncia,
Firia, artes marciais “pesadas”, trovio e relimpagos e até feiticaria. A maioria dos hengeyokai reconhece pelo menos um pouco de
si no elemento do fogo.

® A dgua é um dos clissicos elementos Yin, e pode implicar cura, criatividade, adaptabilidade, compaixio, trangiiilidade ou,
em alguns casos, simplesmente o fato de ser fémea (o simbolismo revigorante da dgua nio estd restrito 4 cultura ocidental).
Também tem ligagdes com o clima, viagens, artes marciais “leves” como: judd, gelo, sangue, limpeza, e até mesmo retribuigio divi-
na (na forma de inundagées).

® A lua tem conotagdes 6bvias de espiritualidade e estd vinculada a muitos Espelhos. Entretanto, lua como um elemento tam-
bém implica noite, sombras, enigmas, Gnose, trapaga, luz, metal (principalmente prata), amor, vaidade e intagibilidade. A lua exer-
ce uma forte influéncia na corrente sangiiinea dos metamorfos.

Entdo, os jogadores devem mudar conceitos de personagens perfeitamente bons para formar um sentai perfeito? Nio, eles ndo
devem. Pense nisso como um exercicio de criatividade — olhe para os hengeyokai envolvidos como os ancides o fariam e veja qual
seria 0 mais adequado para cada elemento. Os resultados podem enriquecer a personalidade do sentai tremendamente.

guerreiro fisicamente fraco, mas com talento para taticas. Qualquer
que seja sua especializagio, ele é o responsével por garantir a segu-
ranga do sentai em tempos de batalha. Considerando a atragio dos
metamorfos pela Fiiria e combate sangrento, essa fungio geralmen-
te é facil de ser preenchida.

Conceitos: Soldado, predador, armeiro, policial, mestre de
armas, matador de demdnio, sensei de artes marciais, contrabandis-

ta de armas, superpolicial, assassino de aluguel.

Espelhe

O Espelho ¢ a lingua do sentai. E quem chama os espiritos,
transforma os estranhos em aliados e profere feitigarias. Assim
como o reflexo em um lago trangiiilo, ele é o elo para o mundo espi-
ritual, e como da mesma forma que um espelho prateado, é a pre-
senca serena que desarma o orgulhoso. O Espelho desempenha um
papel perigoso; assim como o profeta da corte, ele é o escolhido
pelos espiritos como o representante do sentai. Entretando, essa
fungiio vem com uma mirfade de oportunidades para provar a sabe-
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doria de alguém, e a maioria dos Espelhos fica satisfeita por aceitar
esse desafio.

Conceitos: Curandeiro, mistico, negociador, feiticeiro, sedutor,
médium, mestre de rito, animista, forasteiro.

¥elha

Assim como seu homdnimo, Folha, levada com o vento, entra
nas florestas mais fechadas, passando despercebido pelos campos
mais poderosos do inimigo. Ela serve como os olhos do sentai e dis-
cretamente retine informagdes para ajudar seus companheiros. Seja
considerado palhago ou assassino impiedoso, esse augtirio é o cami-
nho da furtividade e da infiltragao. O Folha mais perfeito é aquele
que se arrisca bastante e age com grande inteligéncia; e, se o resto
do sentai tiver que fazer alguma coisa para livra-lo de alguma
encrenca, entiio isso dever ser feito de tempos em tempos.

Conceitos: Espido, 6rfio, trapaceiro, hacker, sentinela, batedor
Umbral, assassino, filhote selvagem, detetive e professor
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Talvez a fungdo menos atraente do sentai, o Pilar seve como as
pernas do grupo de guerra. Seu papel é de tropa de apoio, de reta-
guarda forte capaz de suportar um companheiro caido ou a voz oti-
mista que ergue os espiritos do sentai. Em geral, Pilar também é um
guerreiro habilidoso e, em muitos casos, pau para toda obra, capaz
de auxiliar todos os seus companheiros em suas tarefas se
necessario. Apesar de nem sempre ser altamente visfvel, o Pilar
ocupa uma posigdo de honra e pode desfrutar de grande Renome
com seu dever de garantir a eficiéncia do sentai.

Conceitos: Bardo piloto, médico, artista, operador de méqui-

nas, homem forte, artesdo, sal da terra, sabio, mestre Zen.

» ! .
MAdareca de Angcce

O augirio de um hengeyokai em geral é considerado algo pre-
destinado em alguns aspectos; um Ahroun Hakken obviamente é o
mais adequado para ocupar a fungdo de Punho, por exemplo,
enquanto um Tengu pode servir como um Folha sem igual. Entre-
tanto, € absolutamente possivel mudar de um caminho para outro,
principalmente com a dissolugdo de um sentai e a necessidade de
HS.‘GUI“iT outras {)l‘lrigagf)us.

A mudanga de augirio é realizada através do Rito da Segunda
Face. Acredita-se que d4 azar submeter-se a isso mais de uma vez e,
de qualquer forma, costuma ser dificil acumular Renome suficiente
para provar que alguém é adequado para assumir uma nova tarefa.

Entretanto, um hengeyokai que deseje abandonar a Trilha da
Virtude Esmeralda para servir sua prépria tribo, ou vice-versa, tem
que passar pelo Rito do Grande Fardo, absolutamente igual ao Rito
de Rentincia dos Garou, e 0 metamorfo jamais poderd aprender os
Dons do caminho que abandonou novamente. Nio é de se admirar
que a grande maioria dos hengeyokai esteja perfeitamente satisfeita
em servir tanto as Cortes quanto suas Ragas pelo resto de suas

vidas. E assim que as coisas funcionam.

OwWas ((bos

Nio hi razdo para que um Garou das Treze Tribos ou outros
metamorfos ocidentais ndo possa se juntar as Cortes Bestiais da
Mie Esmeralda. Entretanto, esse tipo de coisa é virtualmente des-
conhecido, pelo menos nas regides ocupadas pelo Povo do Poente.
A maioria dos Garou das Cortes estio na Asia ha virias geragdes,
harmonizando-se mais com as Cortes Bestiais do que com a Nagio
Garou. Apesar de originalmente poderem ter sido Garras Verme-
lhas ou Portadores da Luz Interior, Roedores de Ossos, Filhos de
Gaia ou Andarilhos do Asfalto, os Garou presentes nas Cortes Bes-
tiais sdo hengeyokai absolutos, quase a ponto de se sentirem mais
vontade entre os Khan e os Tengu do que entre os membros oci-
dentais de suas proprias tribos.

Um metamorfo ocidental que decida servir completamente as
Cortes Bestiais é submetido ao Rito do Grande Fardo, que o liberta
de sua vida anterior e lhe atribui um novo augirio. Nio é preciso
dizer que muitos de seus companheiros de tribo podem considerar
isso uma trai¢do; embora ainda sirva 4 Gaia, ele pode se demonstrar
um risco na seguranga da sua familia anterior. Na verdade, nio h4
registros de hengeyokai que pediram para uma ex-Pessoa do Poente
divulgar os segredos de sua familia, mas a tensao dos Dias Finais

encoraja a possibilidade de que qualquer coisa pode acontecer.
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Dons e Rifos

Os hengeyokai das Cortes Bestiais possuem uma quantidade
extraordindria de magias em comum e oferecem treinamento a
todos que se provam dignos. Eles compartilham uma quantidade de
Dons e ritos entre si com o intuito de promover a eficdcia das
Cortes como um todo. Apesar de um hengeyokai nio poder ter
sempre a garantia de que um professor ird instrui-lo em um simples
Dom gquando necessdrio, o grau de cooperagio ¢, contudo, muito
maior do que entre o Povo do Poente.

Os Dons e ritos “comunais” podem ser aprendidos por qualquer
hengeyokai, desde que siga o Caminho da Virtude Esmeralda. Nao
sdo tio faceis de dominar quanto os Dons concedidos por direito
hereditirio, mas sio definitivamente mais ficeis de aprender do que
os Dons estrangeiros, como os de outras Ragas ou do Povo do
Poente. A maioria dos hengeyokai a servigco das Cortes comega o
jogo com pelo menos um desses Dons comuns e tamhém pode esco-
lher ritos da colegio de conhecimento em comum.

Aqueles que seguem um dos cinco augiirios ativos ou de sentai
podem também escolher os Dons de augiirio dos Garou em vez de
um Dom comum; por exemplo, um Espelho pode optar por apren-
der um Dom Theurge no lugar de um truque mais refinado. Em
casos como esse, 0 custo de experiéncia é igual a de um Dom
comum. Naturalmente, se 0 Dom de augirio em questio for mais
barato devido 4 sua Rag.;a. o jogador niio precisard pagar o custo da
“corte”; essa é uma das razoes pela qual os Ahroun se deixaram
levar ao augirio do Punho, e assim por diante.

No capitulo quatro h4 uma lista dos Dons e ritos compartilha-
dos pelas Cortes.

Reneme

Os metamorfos do Império do Meio, leais como sdo tanto a sua
tribo quanto 4 maior sociedade das Cortes Bestiais, podem fazer
escolhas distintas em relagio ao rumo que suas vidas irdo tomar.
Eles podem se dedicar ao aperfeigoamento de sua Raga — nesse
caso, usam regras de Renome similares aquelas dos seus primos oci-
dentais (os Khan preocupam-se com Asticia, Ferocidade e Honra,
por exemplo, enquanto os Tengu seguem o padrio mais voltado
para a Sabedoria dos outros Corax). Entretanto, a maioria dos hen-
geyokai envolvidos nas Cortes Bestiais adere a um sistema de
Renome compartilhado por todas as Racas Metamérficas das
Cortes — o Caminho da Virtude Esmeralda. Esse sistema fornece
poucos suprimentos para a variedade de ragas envolvidas nas
Cortes, em vez disso, recompensa aqueles que seguem a lei comum
dos Mandatos, obedecem a seus augirios revelados pela corte,
lutam em um sentai ou defendem os caern pertencentes as Cortes
como um todo.

O Renome corresponde ao papel que cada hengeyokai exerce
na corte. Existem seis augirios — os cinco augirios “ativos” repre-
sentados em um sentai e a trilha do cortesdo. Os cortesdos perma-
necem na corte ao longo de um ano, usando seus talentos
essencialmente na defesa e manutengio do ninho do dragdo em vez
de se engajarem em tarefas e missoes fora do territério da corte.

Assim como tantas outras coisas, o0 Renome é uma entidade

formada por trés partes. Entretanto, os trés aspectos do Renome

hengeyokai ndo sdo mutuamente exclusivos; ha muita Virtude a ser
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Tabela de Expeviéncia

Caracteristica Custo
Dom Nivel do Dom x 3
Dons Comuns da Corte Nivel do Dom x 4

Dom de outra raga/augtirio/tribo  Nivel do Dom x 5*

* Os metamofos ndo podem aprender Dons de Nivel
superior a Trés e exterior 4 sua Raga Metamérfica.

descoberta seguindo as trilhas da Gléria e da Sabedoria, enquanto
o fato de se arriscar demais em nome da Sabedoria pode exaltar a
Gléria do Metamorfo. Como resultado, o Narrador pode conceder
um ou dois pontos temporérios de Renome a mais ap6és um grande
feito; o hengeyokai sabe que seguindo um caminho, estara honran-
do todos os outros.

No entanto, essa generosidade tem um aspecto baixo. A perda
de Renome é uma questio grave entre os hengeyokai; eles conside-
ram infragdes dessa natureza um comportamento extremamente
barbaro. E claro que a definicio de barbarismo deles nio correspon-
de ao ideal humano — para os hengeyokai, um bérbaro entre os
metamorfos é alguém fora de equilibrio, que confiam demasiamen-
te em sua natureza humana ou animal enquanto ignora seus deve-
res como metamorfo. Para os olhos das Cortes, um hacker Hakken
que faz contatos com os membros da alta sociedade pode muito
bem estar sendo visto como um individuo tio atrasado quanto um
eremita Same-Bito que evita os humanos e a sociedade dos tubardes
para descobrir os caminhos do mundo espiritual. Consegiiente-
mente, a perda de Renome € quase sempre mais significativa entre
o0s hengeyokai, algumas vezes até dobrando a penalidade que um
ocidental poderia sofret — o hengeyokai perde Renome por sua
ofensa e mais ainda pelo constrangimento de ter perdido o
Renome! O Narrador deve se sentir livre para outorgar penalidades
pesadas aos personagens hengeyokai que se comportarem de forma
mediocre; afinal de contas, o declinio para a alta sociedade é um
padrio de conduta igualmente alto.

® Gléria: Nio ha dividas de que a coragem é uma virtude. A
disposi¢do de dar sua vida pela Mae Esmeralda é uma das caracte-
risticas mais louvéveis entre os hengeyokai. Entretanto, isso nio
inclui mortes estdpidas; os Hakken nunca cometem seppuku tio
prontamente quanto os humanos, porque os metamorfos ja sdo
poucos o suficiente. A Gléria dos hengeyokai representa valor, fero-
cidade, estabilidade, lealdade s cortes e habilidades marciais; aque-
les que ndo possuem Gléria ndo sdo muito respeitados por aqueles
dispostos a morrer pela Mie.

® Virtude: Semelhante ao conceito Garou de Honra, a Virtude
inclui dignidade, integridade, honestidade e lealdade aos Mandatos.
Entretanto, os hengeyokai classificam essas qualidades como sinais
de virtude em vez de honra. Isso acontece, em grande parte, pelo
fato de a honra ser altamente subjetiva; aquilo que um Hakken
considera um comportamento honrado raramente é o que um
Nezumi considera ser uma conduta apropriada. A Virtude repre-
senta a capacidade de agir conforme as leis de Gaia, de cooperar
com os outros hengeyokai sem comprometer seus préprios deveres.
Quem nio tem Virtude é considerado um encrenqueiro em poten-

cial e alguém que nio respeita a harmonia das Cortes.

tAbela de Lenome

Posto

1 (Madeira)
2 (Ferro)

3 (Ago)

4 (Ouro)

5 (Prata)

Posto

1 (Madeira)
2 (Ferro)

3 (Acgo)

4 (Ouro)

5 (Prata)

Posto

1 (Madeira)

2 (Ferro)
3 (Aco)
4 (Ouro)
5 (Prata)

Posto

1 (Madeira)
2 (Ferro)

3 (Ago)

4 (Ouro)

5 (Prata)

Posto

1 (Madeira)
2 (Ferro)

3 (Ago)

4 (Ouro)

5 (Prata)

Posto

1 (Madeira)
2 (Ferro)

3 (Ago)

4 (Ouro)

5 (Prata)

Lanfexna

Gléria Virtude
0 3
2 5
3 7
4 8
6 10

e he

Gléria Virtude
& 1
= 3
1 4
9 6
10 8

Gléria Virtude
0 0
1 1
2 2
3 B
5 4

¥elha

Qualquer Combinacio
3
9
14
19
25

0ilax

Gléria Virtude
1 1
3 2
4 1
5 6
7 8

CexlesAae

Gléria Virtude
1 1
2 3
3 5
4 7
6 9

Sabedoria
0

1
3
5
7

Sabedoria
0

1
2
3
4

Sabedoria
3
5
-}
9
10

Sabedoria
1

-1 n b

Sabedoria
1

o= e
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que seus primos ocidentais.

® Sabedoria: Em todas as coisas, o individuo tem que cultivar

a Sabedoria. Esse é o chamado do mundo espiritual, a promessa de
iluminagao, o potencial fundindo-se para com seus deveres, ances-
trais, arredores e com a Mae. Os padrées de Sabedoria dos henge-
yokai sio notavelmente elevados, e aqueles que nido cultivam essa
virtude sdo considerados criaturas barbaras, com parte demais de
humano ou de fera.

Coste

Os hengeyokai reconhecem cinco escalas de Posto, assim como
os metamorfos do Ocidente. Os titulos para os virios postos estao
expressos na forma de diversos materiais e sio usados como modifi-
cadores gerais em vez de totalmente como titulos; desse modo, nos
lugares onde um Garou ocidental poderia se apresentar como um
Cliath Ahroun, um hengeyokai iria se referir a si mesmo como um
Cortesio de Ouro.

Os hengeyokai usam as cores ou os materiais de seu posto aber-
tamente, como uma dica visual para seus companheiros metamor-
fos ou para os espiritos. Tém como tradi¢do unir o material ou a cor
em questio a um sfmbolo, hieréglifo, Mon ou distintivo represen-
tando seu sentai ou corte; por exemplo, um Nezumi de posto Prata
da Corte da Chuva Mordaz pode vestir uma bragadeira branca
decorada com o emblema de sua corte (ja que um Mon de prata
seria obviamente impraticdvel). Os hengeyokai que ainda serdo
submetidos ao Rito de Passagem sdo chamados de Pedra, e sua cor
é cinza. Em ordem ascendente, os cinco Postos sdo: Madeira (mar-
rom), Ferro (vermelho), Ago (azul), Ouro (amarelo) e Prata (bran-
co); a prata é considerada suprema, devido a sua associagdo com a
Lua. Os heréis lendérios que se mostram & altura do equivalente ao
Posto 6 sdo chamados de Jade, e sua cor é verde; os que foram auto-
rizados a usar um distintivo de jade sdo respeitados por todo o

Império do Meio.
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Cendenades e Lazelloss
Condenades e naie Lazellos.

Hengeyokai: Metamorfos do Oriente ¢ designado para ser usado como um livro de regras para jogadores e Narradores, pre-
terivelmente com um minimo de viradas de paginas entre ele e 0 Lobisomem: Guia do Jogador. Para atingir esse propdsito, repe-
timos alguns dos materiais bdsicos sobre metamorfos do Lobisomem: Guia do Jogador por motivo de conveniéncia: mais
especificamente, Caracteristicas e alguns Dons e ritos quintessencialmente orientais. Entretanto, com o intuito de dar prioridade
a essas diferengas que fazem os hengeyokai serem as criaturas reconheciveis-mas-nio-familiares que sio, nio repetimos tudo.
Embora os Nezumi, por exemplo, sejam perfeitamente capazes de usar os Dons comuns dos Ratkin, nao reimprimimos os Dons dos
Ratkin do Guia do Jogador, pois o espago poderia ser melhor utilizado. Os Dons que vocé vé repetidos foram citados de novo ape-

nas porque sio perfeitamente apropriados ao cendrio e porque os hengeyokai utilizam-nos com a mesma fregiiéncia (se nio mais)

Por fim, este livro tenciona dar diretrizes rdpidas e ficeis para realizar jogos ambientados no Oriente ou incorporar os henge-
yokai em crénicas continuas. Esperamos que este compromisso entre o perfeccionismo e a originalidade permitia a vocé conduzir
jogos sem muitas referéncias cruzadas, sem sobrecarregd-lo com cinco toneladas extras de regras ji conhecidas.

O que impede um impostor de usar as cores de um posto ao
qual nio foi intitulado? Apesar de poucos hengeyokai se importa-
rem se um Tengu de Posto Um usa j6ias prateadas ou roupas bran-
cas, caso esse mesmo Tengu tenha experimentado usar um
distintivo branco ou prateado de posto, a maioria dos espiritos com
certeza notaria. Da mesma forma que os espiritos servem como tes-
temunhas dos ritos de Renome, a meméria comum dos servos celes-
tiais de Gaia sabe exatamente a posigio de cada um. Na verdade,
um Gaffling pode nio notar a diferenga logo de imediato, mas com
certeza mencionaria o posto do Tengu ao passar por um Jaggling, e
o boato comegaria a partir dali. Aqueles que aspiram a uma posigio
nio merecida logo se dao conta da impoténcia de seus ritos 2 medi-
da que os espiritos ignoram seus chamados e também descobrem
que nio ha nenhum espirito disponivel para ensinar Dons.

E claro que as lendas hengeyokai falam de algumas ocasioes em
que grandes herdis tiveram que langar méo de tais blefes para sal-
var seus caern e familias. No entanto, esses heréis quase sempre
tiveram que se livrar de sua divida cdrmica mais tarde para recupe-
rarem as béngios dos espiritos. Essa tatica ja funcionou antes, mas
nio hd nenhuma garantia de que funcionara de novo. Para estar
livre de riscos, é mais prudente disfarcar-se com a cor de um Posto
mais baixo do que o seu, caso isso seja necessario.

Obviamente, com todas essas formalidades, a quantidade de
titulos acumulados por um hengeyokai pode ser desconcertante.
Nio é incomum para o titulo formal de um Hakken como um
regente de corte soar algo como “O Pilar de Ferro Motomucho
Retalhador do Céu, Theurge do Cla Yomitachi, Vento do Sul e
Garra da Lua para o Sentai Sacudidor de Floresta” — e isso nao
inclui nem mesmo a possibilidade de relacionar seus feitos! Ja que
os metamorfos costumam ser um grupo impaciente, esses titulos
costumam ser abreviados. A excegiio mais comum estd ao lidar com
as cortes espirituais, quando uma longa lista dos deveres cumpridos

de forma precisa € o importante para causar uma boa impresso.
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Yiulha Risenha da Nelfe

Mesmo em tempos de paz, quando a Terra do Sol Nascente repousava satisfeita sob-o.sdbio governo do xogum Tokugawa leyasu, os Hakken
praticavam a arte da guerra. Cada cld desejavarser o melhor e 0 mais sdbio de todos; com-esse objetivo, os lordes e as damas travavam batalhas silen-
ciosas atrds de telas de seda ou em espléndidos jardins. Um susswrro aqui, um murmuirio ali, a competicdo pela qualidade continuava.

Contudo, na propriedade de Lorde Taira Akio e sua esposa Taira Kaneko, a grande Dama dos Hakken, o caos reinava. Eles tinham dois
filhos fortes, Taro e Jun, que estavam noivos das filhas dos nobres Hakken de clas
aliados. Entdo, tinha Sayo, a tinica filha do casal, sua vinica
filha da lua, nascida numa noite em que Tsuki-yomi
ndo tinha face. Desde o seu nascimento, Sayo ria de
tudo. Até quando andava sobre quatro mem-

bros em vez de dois, ela ria. Seus pais

tentaram lhe ensinar os costumes dos
Hakken, mas a vida era um jogo pra
Sayo. Seus irmdos lhe revelaram a
mestria da espada como convinha

a wm samurai, mas até mesmo

quando os derrotava, Sayo ria.

Pai, mde e irmdos ficaram
0 desespe-rados. Se fosse chama-

da para servir ao cla, poderia

Sayo de-sonrd-los com essa
falta de respeito? Até que ponto
sua risada a levaria quando o
bushido exigisse retiddo?
Uma resposta ndo estava
longe de chegar. O daimio,
ouvindo falar de Sayo, mandou
chamd-la. Enguanto seu pai e sua mae
tremiam por dentro, Sayo reverenciou o
daimio graciosamente e arrancou sorTisos
de seus ldbios com suas brilhantes histdrias.
Entdo o tempo para negécios chegou.

— Taira Sayo, tenho uma tarefa para vocé.

O daimio estendeu-lhe uma flor de létus. — Vocé tem
\ que levar isso ao santudrio do cla Yotomi e deixd-lo em seus
J_l degraus. Nao esqueca seu sorriso, filha do cld, e seu nome serd
‘9 honrado.
Seus pais nem ao menos piscaram, mas sabiam da triste noti-
S biam da triste not

cia: o cld Yotomi sucumbira ao poder destruidor da Serpente Enro-
lada, a Wyrm da Destruicdo. Eles sabiam que sua filha havia sido
chamada para dar sua vida pelo cld e ndo temiam o fato de ela
nunca mais voltar para casa, mas, sim, de ela poder morrer
de forma desonrada. Teria sua filha alguma idéia do que
seria seu dever?
Mas, sabendo ou ndo, Sayo pegou a flor com um
terno sorriso. Naquela mesma noite, ela correu
sobre suas quatro patas velozes em dive¢do ao
longinquo templo dos Yotomi, levando a flor
entre suas presas afiadas. Quando o sol nascen-
te tocou seus olhos, ela pos-se de pé sobre as

duas patas traseiras na entrada do santudrio do
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cla arruinado. Colocou a flor no chdo assim que guerreiros fétidos e cor-
rompidos comegaram a surgir das profundezas da terra para confrontd-
la. Sayo nunca esquecera os ensinamentos dos seus irmdos, por isso,
derrubava muitos deles com apenas wm golpe de sua espada. Lembrou-
se da ordem do daimio e obedeceu fielmente a sua ordem de ndo esque-
cer seu riso. A medida que mais e mais guerreiros da Wyrm a
surpreendia, Sayo ria deles e de sua estupidez em desviarem-se do cami-
nho do bushido. Os bondosos servos de Tsuki-yomi que ouviram a bata-
lha funesta admitiram que nunca haviam escutado uma risada tdo
perfeita, tdo inspirada pela sabedoria. Quando Sayo caiu morta, eles a
levaram para longe, ao mesmo tempo em que a flor mdgica de létus flo-
rescia em um imenso fogo, destruindo toda a propriedade de Yotomi.

O daimio contou ao Lorde e @ Dama Taira sobre a nobre morte de
sua filha, e eles se envergonharam por terem pensado nela tdo pouco
em vida.

— Deixem que isso sirva de licdo para vocés, — ele responden —
pois o caminho do guerreiro ¢ lutar pela qualidade em todas as coisas,
ndo apenas naquelas que trazem grandes gldrias e hom?” em. batalha
Esse é o verdadeiro caminho dos Hakken.

Descxicade

A primeira vista, alguns lobisomens gaijin acham que’ os
Hakken sdo apenas tipices Senhores das Sombras vestidos dé swm-
rai. Senhores das Sombras com honra? Muitos G

absurda dessa idéia. Mas os Hakken e sua Visﬁardé mundo véo_
muito além dos esteredtipos dos Senhores: das Sombtas Para os

olhos oudemms. DS ob]etivos dos Hakke __getalmeme sio incom-

0s Hakken leais seguem essa mlha e conmdera_ -
sentido mais tradicional.Para todos os efeitos,

Ginico grupo entre si, apenas com ligeiros vinculas com os benhotes;

considera 0s Sen-

das Sombras. Na realidade, a maioria dos Hakke:
hores das Sombras ocidentais seres grosseiros ﬁﬂsagmdévexs,
embora costumem ser educados demais para dlzsr 80 05
interesses ou as caldnias politicas que. sdo dwe;:@mﬁs_' £s5as i.}*oi;as
acontecem entre os Hakken também. Nag, ¢ a falta de -
to, elegincia ou cédigo de conduta reais da maioria dOb benhgmsf
das Sombras em relagio a todo o processo'que __aes:gé_afastando :_sé_l_,i_s
primos japoneses. . o '

Mas onde estd o lobo nessa histéria? Por que os uivos dos guer-
reiros de Gaia ficam mais fracos a cada estagdo! O que fez a meta-

Glosshcio hakker,
Ashigaru: o posto mais baixo dos Hakken; Posto 0.
Bushido: Caminho do guerreiro.

Chushin: Lealdade.

Cla: Familia de Hakken; ndo tem nada a ver com
vampiros.

Daimio: Cabega de um cla Hakken.

Mon: Penacho de Familia.

Naru-kami: Lorde do Trovio; um totem Hakken.

Shintoku: Virtudes divinas da benevoléncia, retidio

e sabedoria.
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“vampiros parasitas.

de humana dos Hakken dominar o lobo? As respostas estio nos
acontecimentos da Quarta Era.

Enguanto as guerras estouravam entre as cortes hengeyokai e
entre os metamorfos e os humanos, os Hakken lupinos e hominideos
fizeram um pacto solene: as terras e o povo de Tsuki-yomi seriam pro-
tegidos. Naquela época, a Terra do Sol Nascente era pequena, relati-
vamente fraca e isolada; os Hakken acreditavam que todos os seres,
Garou e humanos, deveriam trabalhar juntos para preservar as ilhas.
Com esse propésito, eles comegaram a fortalecer seus lagos com os
mortais. Os lobisomens fizeram aliangas com lideres humanos, luta-
ram em seus exércitos e serviram em seus governos. A quantidade de
Parentes humanos cresceu — e a sociedade Hakken aos poucos
comegou a se afastar da estrutura tribal dos Garou, passando a imitar
a estrutura feudal dos japoneses mortais. Contudo, esquecidos nesse
plano, estavam os lobos. Seus Parentes desapareciam mais e mais a
cada ano. Por fim, a quantidade de lobisomens lupinos também dimi-
nuiu; agora, a maioria vive apenas nas ilhas do extremo norte. Alguns

Hakken hominideos sabem quéaiperda dos lobos causard conseqiién-

cias terﬁveis, mas eles estdo cmxﬁxsas_sobre o que fazer.

os Hakken tém que resistir 3

: m-mtvlerﬁncm e mn&ﬁr efpt‘ﬂduz'{'r sangue lupino novo. Enquan-

to os costumes excessivamente humanos dos Hakken rejeitam os

i _lupmob de aigumas mbt)s_ otitros ficam fascinados pela beleza e pelo

; {m‘al ‘guanto sobrenatural. E provével
que os 1upin09 da Sibéria ou do Pacifico estejam dispostos a se
mudar para as ilhas dos Hakken, prmr.:lpalmeme para fortalecer o
sangue do lobo. Mas, ao menos pdr enquanto, os lobisomens japo-
neses néo terdo nada disso; As outras tribos sdo gaijin, estrangeiros,

- inferiores. O que ehassabem sobre as mais altas exigéncias de honra,

familia e dever? Mas cedo ou tmde (espera-se), os Hakken terdo
que enfrentar a terrivel vcrdanf:é?:eléé estdo perdendo o lobo. Sem a
conexdo lupina, eles estao perdendo o contato com o principal
aspecto de ser metamorfo €,

no lugar disso, imitam sua sociedade

““humana preferida de uma forma gue a maioria poderia associar aos

Paraos Hakken, o czﬂﬁﬁbﬁ&a guerreiro tem diversas doutrinas
fundamentais’ (ap Hakken normais poderem ser relutan-
tes a ddmltlr_-qg_.ie‘ 08 s seriam capazes de compreender
esses conceits
humanos_aprenc
acham: queos e6digos hu e Garou se expandiram de forma
smwltﬁnea Qualquer que seja a verdade, os Hakken hominideos
seguem essas doutrinas rigorosamente; eles adotaram esse costume

akken acreditam que os guerreiros

digos com os lobisomens; outros

para serem bem-sucedidos na interagio com os humanos durante a
Quarta Era, e agora essas doutrinas transformaram-se em um modo
de vida. Hakken lupinos estio menos propensos a assumir o c6digo
com tanta seriedade.

® Benevoléncia e Altruismo — As duas espadas dos Hakken,
katana e wakasashi (coletivamente chamadas de dai-sho), sdo o sim-
bolo de autoridade e posto. Para os Hakken, usar uma espada
(mesmo uma delicadamente trabalhada & mio, como a katana) é
um sinal de compaixio entre seus companheiros lobisomens; apesar
de o ato de desembainhar uma espada ser um sinal de que o Hakken
pretende derramar sangue, as dai-sho sio bem menos letais (para os
outros hengeyokai) do que as presas e as garras que ainda sdo as
principais armas de um arsenal Hakken. Exibir as dai-sho serve para

lembrar os Hakken de que o guerreiro deve se recordar de conter
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seu poder e mostrar misericrdia quando apropriado; como resulta-
do, 0s Hakken nunca confinam espiritos em suas espadas. O poder
¢ uma séria responsabilidade; usd-lo com ponderagio é uma coisa
sdbia. Um guerreiro de verdade nio vira as costas para os que sen-
tem fome ou precisam de sua ajuda, nem ataca sem motivo. (Notem
que motivo tem um significado diferente entre os lobisomens!).

* Retidio — E um conceito complicado que deixa, com razdo,
muitos gaijin cogando a cabeca confusos. A idéia por tris dessa
nogio é aparentar ser correto, calmo ou sincero; entretanto essa
fachada pode ou nio entrar nas camadas da alma de um guerreiro.
Na verdade, a maioria dos Hakken sdo politicos hdbeis; um estran-
geiro tipico jamais perceberia que fora brutalmente insultado gragas
ao fato de os Hakken usarem a retidao. Afinal, os Hakken de certa
forma ainda sfio Senhores das Sombras. O simbolo dessa doutrina é
uma j6ia, que de certo modo é apropriada, j4 que parece ser simples
por fora, mas tem uma profundidade imensuréavel.

® Sabedoria — O espelho é o simbolo da sabedoria, pois é uma
doutrina que parte do conhecimento de si mesmo. Um Hakken tem
que conhecer sua prépriasforca e limites. Além disso, como disse
uma vez um famoso Hakkens*Os outros sio meramente um espe-
lho de si mesmos. Como vocé pede amar ou odiar alge em. outra
pessoa a menos que isso reflita algo que vocé ame ou odeie em si
mesmo!”.

Juntas, a benevoléncia, a retiddo e a sabedoria formam o shin-
toku, as virtudesidivinas.

* Lealdade (chushin) = A fidelidade e a obediénciaa um dai-
mio sio extremamente lmportantes para os Hakken. Se tiverem que
escolher entre morrer ou trair o daimio, a maioria optard, com pra-
zer, pela morte. Negar lealdade é perder a dignidade e a honra
quase irredimivelmentes Entretanto, ao contrdrio dos samurais
humanos, os Hakken sao bem menos passiveis de cometer suicidio
ritual por infragdes menores coma essa; uma raca em __xtin;&o nﬁo
pode ser tdo severa se quiser que haja geragbes futuras.

® A conservagio da qualidade em todas as coisas — Desde a
aparéncia fisica até a educagdo em encontros sociais, os Hakken
aspiram & perfeigio. Vinganga, arte, guerra ou amor — Nao impor-
ta qual seja a tarefa, um Hakken tentd realizé-la com o mais alto
nivel de exceléncia:

® Obediéncia eterna — Um Hakken sabe que o seu lorde nio
fard exigéncias injustas ou que ndo estejam de acordo com a vonta-
de da Mae Esmeralda — para os Hakken, o daimio é escolhido,
imbuido por Gaia de toda a sabedoria necesséria para suportar essa
responsabilidade. Sendo assim, o guerreiro seguir4 suas ordens até o
limite de sua capacidade. Se perceber que ndo é capaz de cumprir
as ordens de seu daimio, o Hakken poderi se tornar Ronin. Em
geral, isso nio acontece porque o Hakken teme perder sua honra
pessoal; tais coisas sdo consideradas como uma parte de sua obe-
diéncia e lealdade ao seu cla. Os Hakken geralmente escolhem o
caminho do Ronin porque nio querem contribuir para a perda de
honra do cla ou porque o daimio perdeu a capacidade de ser um
lider forte e justo. Ao contrério dos ideais roménticos dos Ronin em
filmes, esse caminho ndo deve ser escolhido de forma leviana; estar

separado do grupo acarreta sérias repercussdes sociais. Apesar da
aparéncia humana, os Hakken ainda sdo lobisomens; pertencer a
uma matilha ainda faz parte da natureza deles.

® Aceitagdo de punicdes por falhas — Os Hakken nio dio

desculpas esfarrapadas pelos erros cometidos; eles assumem total
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responsabilidade por suas agdes. Quase sempre isso significa que
eles também terdo de aceitar algumas punigdes terriveis por causa
de seus atos. Por outro lado, um daimio que semeia a disciplina tam-
bém deve ser justo e sdbio em seus castigos. Em outras palavras, a
punigio se ajusta ao crime, pelo menos no ideal.

* Aceita¢do de um destino justo por injusticas causadas aos
outros — Isso é carma; se um Hakken fizer alguém sofrer injusta-
mente, o ofensor sabe que um dia receber4 sua recompensa justa.
Por outro lado, alguns atos de injusti¢a podem ser necessérios devi-
do as ordens de um daimio. Em casos como esse, os Hakken tém que
comparar sua lealdade e obediéncia com seu carma. Novamente, se
o assunto envolver simples sofrimento pessoal ou perda de honra, o
Hakken ira ceder 4 vontade do cli e do daimio toda vez.

OXFanizacae

Os Hakken dividem-se em clas bem parecidos com os campos
tribais, mas estdo centrados em familias hereditdrias e aliangas. O
congeite. de pertencer a um grupo ¢ extremamente importante para
um Hakken; a lealdade que a maioriardos Garou compartilha com
seus companheiros de matilha ¢é refletida no sentimento dos Hakken

-~ em relagio aos lagos familiares, Normalmente, todos os membros de

um cli sdo parentes desangue, embora um daimio possa conceder
uma posi¢do no cld para qualquer individuo de sua escolha. Os
Hakken acreditam que o cla € igual ao corpedos humanos (ou dos
lobisomens): o daimio é o coracio €'a mente, 0s guerreiros sao as
mios e 08 pés, 0 povo € .o Eorpo e s ancides sio os sentidos. Todos
estao interligados; € apenas 0 bem-estar de todos os membros do cla

garante a qualidade toral. Os Hakken prezam seus Parentes talvez

mais do que os Senhores das Sombras ocidentais, embora eles certa-
mente nﬁo necessitem menos de ajuda ¢ lealdade. Muitos Hakken
mtem seus Mon de familia durante batalhas ou cerimdnias. Talvez
08 Hakken hxpmos sejamyexcecoes — eles preferem se reunir em
matilhas mais tradicionais; em geral, estdo fais propensos a se uni-
rem a um sentai hengeéyokai do que os hominideos.

“'Em vez de comandarem grandes guerras, os Hakken resolvem a
maioria das disputas entre os clas em um combate ritual individual.
As vezes, como acotitece com 0s Zhong Lung, esses combates assu-
mem a forma de competi¢des de arte ou de conhecimento. Os
Hakken ainda se divertem com maquinagoes politicas complexas
que podem levar anos para atingir seu auge e que hoje em dia
tornaram-se mais complicadas devido ao avango da tecnologia. O
fato de valorizarem as tradi¢bes ndo significa que estdo livres de
usar virus sofisticados ou programas de hacker. Mas, apesar de sua
filosofia e ponto de vista notavelmente humanistas, os Hakken con-
tinuam sendo Garou; eles ainda retinem-se em caern e realizam
assembléias assim como todos os outros lobisomens ao redor do
mundo.

A grande maioria dos Hakken vive no Japdo, mas alguns imi-
gravam para a costa oeste dos Estados Unidos e para outras partes
do sudeste da Asia. Est4 se formando um conflito entre os Hakken
e os Andarilhos do Asfalto devido a interesses econdmicos em
Téquio, Hong Kong e outras cidades da regido. Diversos Hakken
estdo incomodados com o fato de alguns Andarilhos do Asfalto
terem unido for¢as com a yakuza. Entre o povo Ainu em Hokkaido
existem alguns Uktena, mas os Hakken os consideram uma concor-

réncia pequena.
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Nas cortes dos hengeyokai, os Hakken servem como os solda-
dos da mais alta ordem. Normalmente, sdo generais e cumprem
com seus juramentos de lealdade tanto em relagio ao cla quanto a
corte com total distingdo. Talvez eles fiquem mais felizes quando
servem com os Kitsune e os Tengu, que tém longas histérias no
Japao; outros hengeyokai os deixam constrangidos, e é tipico dos
Hakken ficar triste ao ser chamado para servir em um sentai com
outras Ragas.

Contudo, eles sempre deixam seus sentimentos pessoais de lado
quando o assunto é o dever, e os Zhong Lung esperam que o fato de
servir com outros hengeyokai fornega aos Hakken o elo tao neces-

sArio com seu aspecto primitivo.

caxacrexisticas; Facas e
FOXMAS

Os Hakken assemelham-se aos outros lobisomens em relagio
aos augtrios, ragas e formas. Entretanto, os Hakken lupinos sao
extremamente raros, pois todos os lobos, com pouquissimas exce-
¢oes, desapareceram do Japdo no inicio do século passado. Alguns
lobos solitdrios permaneceram nas ilhas do norte, mas se existem
Parentes entre eles € algo que todos se perguntam; a perda dos lobi-
somens lupinos e de seus Parentes estd rapidamente se tornando um
sério problema. Assim como os Presas de Prata no Ocidente, mui-
tos Hakken escolhem companheiros para firmar aliangas e manter
puras as linhas de familia. Entretanto, o amor e a paixiio certamen-
te sdo desconhecidos; lealdade e devogdo a seus parceiros e filhos

fazem parte da busca pela qualidade em todas as

coisas. Acasalar-se com alguém que nio
pertenga a linhagem Hakken é mais do que
um crime; eles acreditam (e talvez com
raziio) que nenhum gaijin seja capaz de

entender totalmente seu cédigo de honra

e modo de vida. Isso deve mudar se os

Hakken desejam sobreviver.
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as dai-sho ndo sejam armas de combate letal entre os hengeyokai, os
ﬂe'wmue Hakken nifo estéo livres de usar seu poder para matar seres meno-
Pode acontecer de o Narrador querer conceder Renome res como os bakemono. Usando esse Dom, o lobisomem consegue
para os personagens Hakken baseado no cédigo do guerreiro. ferir um adversério a distAncia, executando uma técnica secreta de
Benevoléncia, retidio e sabedoria sdo as partes mais importan- corte; & medida que o Hakken golpeia com sua katana, um ferimen-
tes do cddigo; as outras doutrinas sdo significativas, mas devem to aparece na vitima, espelhando o ataque do Garou. Esse Dom ¢é

acumular menos recompensas. Talvez, mais importante do que ensinado por um espirito do Metal ou dos Ventos.
conceder Renome, seja tird-lo. Penalidades por desonra, desobe- Sistema: O jogador gasta um ponto de Gnose e faz um teste de
diéncia, covardia ou tolice devem ser duas vezes mais pesadas Destreza + Armas Brancas (dificuldade 7); 0.ataque pode ser esqui-
para 0s Hakken do que para os lobisomens ocidentais. vado normalmente. Exceto pelo alcance (cerca de 45 metros), esse
ataque é tratado como um golpe normal de katana; nio causa dano

agravado.

Os Hakkcn nio tém rcstrl;ocq quanto aos Ante;;eégmcs que ® Escuridio da Noite (Nivel Trés) — O uso desse Dom causa

cegueira tempordria na vitima; ela ndo consegue ver nada além de
absoluta escuriddo. Usar esse. D

m duelos formais é uma ofensa
de Renome temporério
esp[rltm Ancebtrals conﬁnados @] dano 19T
sofrem por causa da prata ndo pude ser@

oderd ganhar Renome
5 sinado por um espirito-
Corvo.
frasco de tinta, e o jogador faz

) (dificuldade 6). Para cada suces-

. Tesouro Vivo (Nivel Q
de arte antigas e costumam ter ¢

Os Hakken apreciam obras
gléria e sabedorm, apenas atos extraordinari

hjetos em suas casas. A maio-
mios extras. A ‘maioria dos Hakken referg pertos capazes de transmitir
mente como samurai em vez de usarter os espiritos dos objetos a falar

-Ancestral ensina esse Dom.

ainda néo foram submetidos ao Rite de : € a contar suas

mados de ashigaru. Sistema: Depom de o Hak

do até mesmo em itens comuns;

Os Hakken comegam com trés Dons: um mTﬂbo u i _ uma xicara de chd da cerim6-

tocar o objeto, tem que se fazer
colo (dificuldade 7). Para cada

ena parte da lenda sobre seu

tude Esmeralda e sio ]urados as Cortes comegam jogo col fento:Divino ( ) — Esse Dom invoca uma ter-
Dom Hakken, um Dom hengeyokai geral e um Bl na area-alvo. As drvores sdo arrancadas
1 ixas de papeldo. Nada é capaz de

L les de sua propria subtribo distinta. Como a;om;beemm a maioriz suportar a
1 dos outros hengeyokai, diversos Dons sdo eng n
~ Ancestrais.
| ® Sonho das Mil Gargas (Nivel Um) — Este Dom garante
~ boa sorte ao usudrio taur um breve periodo de tempo. E ensinado por

profess 3 um espirito-Ancestral quanto

[ um espirito-Ancestral.
i Sistema: Os Hakken fazem o origami de uma garga, e o jogador Sm ( g¢ea W a CAN,

Muitos Hakken honram Naru-kami, chamado de Avéd

faz um teste de Carisma + Ocultismo (dificuldade 6). Para cada ¢
Trovao pelos lobisomens gaijin. Susanowo, Lorde das

sucesso, 0 Hakken pode adicionar um dado na parada de dados que

i Chuvas ¢ Tempestades, ja foi um totem venerado pelos
escolher por uma cena.

R bcuiicncr: (Nifvel Um) ' Apamcer e un ¢l Hakken também, assim como Tsuki-yomi, a Dama da Lua,

e . - : - ou Naru-kami. Apesar disso, enquanto as chuvas de
durante assembléias ou ritos mal arrumado e nio purificado é con-

1 4 ! by i : Susanowo levavam a vida, seus maremotos e tufdes tam-
siderado uma imensa falta de respeito. Um espirito da Agua ensina g

: : bém representavam destrui¢io. Cada vez mais ele enviava
esse Dom, que permite ao Hakken apresentar-se perfeitamente

e o x = tempestades impetuosas, tanto no mundo desperto quanto
arrumado e vestido; é muito 1til quando alguém esté voltando de P o ; P 9

S na Umbra. Temendo que ele tivesse sucumbido 2 tentagio
uma batalha para falar com o daimio. ;

da destrutiva Wyrm, os Hakken afastaram-se dele para
seguir outro Lorde semelhante, o Naru-kami.

Susanowo foi realmente tocado pela Wyrm!? Ou ha

Sistema: Para usar esse Dom, o Hakken mergulha sua mao em
dguas limpidas, e o jogador faz um teste de Carisma + Protocolo
(dificuldade 6). Ele pode adicionar um dado para cada sucesso obti-
do nos testes envolvendo Atributos Sociais pela préxima cena. outra forga agindo? Nenhum Theurge que tentou encon-

S : trar resposta para isso retornou para contar a histéria.
* Golpe dos Ventos Tempestuosos (Nivel Dois) — Embora P P P
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Sistema: O usudrio faz um teste de Vigor + Enigmas (dificul-
dade 7) e gasta pelo menos um ponto de Firia. Para cada sucesso,
a tempestade cobrird um raio de um quilémetro e meio; cada ponto
de Firia adicional usado acrescentard um sucesso. O dano infligido
fica a critério do Narrador, embora seja bem provével que qualquer
humano desprotegido sofra ferimentos graves — se nfio a morte —
com a firia da tempestade. A tempestade dura apenas por alguns
turnos, mas rivaliza com muitos ciclones em sua firia.

Ritos

Os Rito de Morte, Punigdo e Acordo sio os que os Hakken pra-
ticam com mais freqiiéncia. Os Ritos de Renome sdo raros, mas sao
sempre momentos de imensa celebragdo. Sem diavida nenhuma, o
ritual mais solene ¢ o Rito de Seppuku. A maioria dos ocidentais
pensa que se trata apenas de um suicidio ritual em protesto a poli-
tica de um daimio ou porque um Hakken nao foi bem-sucedido em
seu dever. Entretanto, o rito também recupera a honra perdida para
o cla do celebrante ou permite que um Hakken junte-se a seu fale-
cido daimio caso sinta-se incapaz de continuar sem a sua orien-
tagdo. Um Hakken ganha cerca de cinco pontos de Honra e dois
pontos de Sabedoria postumamente por participar de um Rito de
Seppuku. Seu cla também ganha respeito. Se um daimyo ainda esti-
ver vivo, é costume entre os Hakken obter sua permissao antes de
iniciar esse rito. Os Hakken acreditam que os Ritos de Morte sio
particularmente importantes ji que desejam voltar para junto de
seus clas em outras vidas; conduzir um Rito desse tipo da maneira

apropriada ajudara a garantir esse sonho.

. -
Cclacae

Talvez voce fale com sabedoria; talvez nossas presas tenham embo-
tado com os angs, e nossas garras se enfraquecido por agarrar armas

humanas. Vocé poderia, por obséquio, provar a verdade de suas pala-
vras? Por favor, aguardo seu ataque.

® Khan — Eles sio grosseiros e barbaros, embora acre-
ditem ser mais nobres do que o daimio mais poderoso. Essas
grandes feras jamais entenderfo a perfeicao.

® Kitsune — S0 nossos respeitados aliados na luta
contra a era vindoura da corrupgdo. As Raposas as vezes
guardam segredos, mas compreendem muito bem a neces-
sidade de haver equilibrio em todas as coisas.

® Kumo — Alguém desse povo inquieto alguma vez j&
saiu debaixo do polegar da Wyrm? Eles tentam transformar
o equilfbrio e a beleza que existe na prépria imagem distor-
cida deles, portanto, sio nossos inimigos.

® Nagah — Seus anéis em constante movimento suge-
rem impaciéncia.

® Nezumi — Nio h4 honra entre esses carregadores
de sujeira e doengas. Eles sdo rudes e carentes de dignida-
de; ainda assim € dificil negar sua importincia nas artes da
Guerra Infima.

® Same-Bito — Entdo eles tém seus préprios codigos
de honra! O quanto eles podem estar & altura das nossas
tradi¢oes? Ndo muito, imagino, j4 que provavelmente nos
imitaram primeiro.

® Tengu — Eles néo praticam o bushido, mas por que
esperar o c6digo do guerreiro dos mensageiros e batedores?
O povo-corvo € leal e corajoso e se testa nossa paciéncia de
tempos em tempos, isso nio ¢ o suficiente para um julga-
mento.

® Zhong Lung — Eles possuem um olhar inquietante, -
e suas histérias sobre a época em que o mar separava o
Japdo da China sao ainda mais perturbadoras.

® Povo do Poente — Alguns sdo tolerdveis e educa-
dos, mas nenhum jamais ird nos compreender totalmente.
A maioria estd interessada apenas em roubar nossas terras
e riquezas. Trate-os com respeito, mas nunca lhes dé con-
fianga.

66 Hengeqoral O= Welfaleoxmeos do Oxlenle
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Certa vez, existiu wm grande rei, um rajd entre os homens, € sua
corte era a mais espléndida de todas. O rei eva muito querido, e a popu-
lagao aclamava-o um poderoso herdi, pois dizia-se que ‘ele havia matado
muitos rakshasa antes de subir ao trono. Banqueteava-se todas as noi-
tes com iguarias que agradariam até mesmo aos deuses e cagava as bes-
tas da floresta com um vigor digno
dos tigres.

Certo dia, os soldados do

rei finalmente capturaram

uma enorme tigresa selvagem,

que matara muitos stiditos do
rei ao longo dos anos.

Orgulhosos, eles levaram a grande
fera diante dele, suas patas e pesco-
co estavam atados por correntes.
A principio, o rei ficou satisfeito ao ver
a homenagem, mas, entdo, percebeu
que ldgrimas surgivam nos olhos da
tigresa.

— O que é isso? — ele franziu
as sobrancelhas. — A terrfvel fera
que matou cerca de cem homens
...é covarde? Vocé estd chorando
porque estd com medo de morrer? Eu
esperava mais da poderosa tigresa.

A tigresa olhou pesarosamente
para ele com seus olhos de jade e, para
espanto de toda a corte, respondeu:

— Choro por vocé, oh meuw rei, pois vocé
jd governou todos os tigres da selva e agora
esqueceu-se disso e serd a extingdo de sua prépria
raga.

Os wvizires ficaram boquiabertos, a rainha desmaiou e o filho
do rei avangou com sua langa erguida. Ainda assim a tigresa con-
tnuou:

— Vocé ndo se lembra? Nao se lembra de matar rakshasas de
dentes de jade com suas patas? Néo se lembra de observar os huma-
nos e da curiosidade que se abateu sobre vocé? Vocé ndo se lembra de
caminhar como um homem para fora da selva, vestindo pele de cervo
branco, um cranio de rakshasa e colares de jade e de ser proclamado
herdi? Vocé se esqueceu do amor de sua companheira e de seus filhotes?

Uma ldgrima caiu de seu olho, e, entdo, ela disse:

— Seus filhotes estdo mortos, meu rei — foram assassinados para
compor as iguarias de seus banquetes. E temo que sua companheira
tenha em breve 0 mesmo destino.

Nesse momento, o filho do rei saltou e, com wm grito, cravou sua
langa no coragdo da tigreza. Ela caiu e morreu sem emitiv um tinico

som. Mas o vei saltou para seus pés, e, subitamente, sua cabeca ficou
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igual @ de um tigre e seu corpo estava repleto com o poder dos Reis Glo-
riosos, Com um grito de dor, fiiria e recordagdo, ele saltou sobre seu
filha, abrindo-lhe:a.cabeca com um golpe de sua pata.

Arrancow a langa de um guarda e empalou trés homens. Entdo,
saiu da sala do trono rugindo, correndo pelo paldcio e matando qualquer
humano que encontrasse. Finalmente, pulou o muro e desapareceu na
selva, onde jogou-se no chdo e chorou.

Passaram-se um dia e wma noite, e o rei tigre ainda chorava. Final-

mente, ele ouviu uma voz misterviosa dizer:

Mais poderoso de todos os Khan, as ldgrimas fardo vocé ficar um
pouco melhor agora. Vocé pode derramar um segundo Rio Amarelo com
suas ldgrimas e, ainda assim, o Céu ndo retiraria sua maldicdo.

O rei olhou para cima, e ld estava o General Tigre, mestre de armas
dos Ministros do Céu. O General cruzou os bragos
e balangou a cabega:

— Esperava que vocé ndo
fosse fazer isso, mas a curiosi-
dade ndo pode ser negada,
suponho. Agora que um
tigre preferiu a humanida-
de a sua prépria raga, a
humanidade matard todos
os tigres. E apenas uma
questdo de tempo.
— Mas nao hd nada
que eu possa fazer? — o
Nao

posso rasgar e quei-

rel  gritou.

mar minha prépria
carne até que o céu

se compadega?
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Nao posso descer ao Inferno e deixar que todo o sofrimento de meu
povo caia sobre minhas costas?

O general suspirou:

- A maldicdo jd foi lancada e ndo poderd ser desfeita. Mas, assim
como vocé, ndo quero mais ver os tigres perecendo, entdo, farei isso por
vocé: vou trancd-lo dentro de uma jéia e escondé-lo em algum lugar. Se
alguém do seu povo encontrd-lo nas eras futuras, eles poderdo te acor-
dar para salvd-los. Mas, se comegarem a brigar entre si, talvez vocé
nunca seja descoberto.

Ndo me importo — disse o rei. — eu faria qualquer coisa para
salvar meu querido povo e, se ndo posso usar meus poderes para ajudd-
los agora, farei isso no futwro.

E assim, ainda hoje os Khan continuam procurando pelo maior de
todos os seus guerreiros para que ele possa ensinar-lhes seus grandes
poderes e conduzi-los a vitdria. Mas, embora o General o tenha escon-
dido apenas parcialmente, os tigres comegaram a lutar entre si e, agora,
talvez jamais despertardo seus poderes.

DeseXcae

De todas as tribos dos Bastet, apenas os Khan sio encontrados
nas Cortes Bestiais. Os homens-gato sio solitdrios ¢ apegados
demais as tradicdes para se adaptarem bem @ vida piblica, e até
mesmo o0s Baguera indianos desprezam os hengeyokai para manter
seus segredos guardados para si. Entretanto, os grandes homens-
tigre sempre souberam que a Mae Esmeralda atribuiti-lhes um dever
sagrado, e a maioria prefere cortar um membro a fugir de suas
responsabilidades. Eternamente leais & Mae, os Khan assassinaram
brutalmente os humanos que ultrapassaram suas fronteiras e, da
mesma forma brutal, destruiram todas as crias da lacraia que cruza-
ram seu caminho.

Os Khan tem uma espécie de dever duple com a Mae; eles sdo
responsaveis por reunir os segredos do Inimigo, mas também sio
guerreiros em Seu nome. Nos lugares em que os Tengu entram fur-
tivamente em uma colméia de corrupgio e, entdo, tentam escapar,
grasnando suas descobertas para todas as Cortes, os Khan instalam-
se cuidadosamente, extraem o conhecimento dos anéis das lacraias
e entdo certificam-se, da forma mais conveniente possivel, de que
os segredos permanegam sob o dominio apenas dos Khan.

Entretanto, tempos sombrios atingiram os filhos e as filhas do
Tigre. Onde antes reinavam ao lado da nobreza humana, agora eles
sdo apenas alguns rastejadores espalhados pela selva. A quantidade
de homens-tigre diminuiu a cada grande guerra — com as cruzadas
da Segunda Era contra os Reis Yama, com as guerras da Quarta Era
que jogou 0s Khan contra os Khan, com as lutas recentes que quase
os levaram 4 extingéo. Seu poder divino e sabedoria profunda ainda
sio amplamente respeitados entre as Cortes, mas os outros henge-
yokai temem que a chegada da Sexta Era veja a morte do dltimo
homem-tigre.

Contudo, os homens-tigre ainda tém muito orgulho do que
sio. Embora suas linhagens tenham diminuido, eles ainda sao cria-
turas de realeza. Eles estudam a arte do combate desarmado e
aprendem o conhecimento dos sabios. Um Khan s6 é um Khan de
verdade se passar cada momento das horas em que estiver acorda-
do buscando a perfeigdo; nada é mais apropriado para esses impe-

radores entre as feras.

O a7 AcAe

Certa vez, nio faz muito tempo, os Khan se reuniram em um
grande sultanato, onde os Tigres do Poente e os Tigres das Cortes
encontraram-se amistosamente para trocar conhecimento. Mas o
sultdo traiu seu préprio povo, e a guerra que seguiu presenciou a
morte de muitos Khan. Desde entdo, os homens-tigre do Império
do Meio tornaram-se muito isolacionistas, afirmando que apenas na
seguranca das Cortes suas tradigoes sobreviveriam. Eles sao decidi-
damente adversos aos homens-gato de outras tribos e preferem divi-
dir a corte com outros hengeyokai a estarem presentes nos
taghairms dos Bastet.

Os Khan sao extremamente solitdrios e nunca viajam com
outros de sua espécie. A tnica situagdo em que dois homens-tigre
passam muito tempo juntos é quando um deles é um filhote e estd
recebendo instrucio do outro. Levando em conta que talvez exista
apenas cem membros de sua espécie no mundo — incluindo os
hengeyokai e o Povo do Poente — parece absurdo se reunir onde
um bando sortudo de lacraias poderia diminuir a raga em vinte com
um tinico golpe.

Nas Cortes; os-Khan geralmente atuam como paladinos ou
generais, usando suas reservas de informagio para criar téticas que
aqueceriam o coracio de Sun Tzu. Sao criaturas da Guerra Supre-
ma, de vigorintenso ¢ grande virtude, mas nio se incomodam nem
um pouco em se aproveitar dos pontos fracos dos inimigos. Para
dizer a verdade, o nimero de Khan que ainda resta é muito peque-
nopara essas criaturas serem corteses, e, a cada tigre perdido para

a bala ou armadilha de um cagador, sua Firia cresce...

caxacrexisticas

Os Khan educados dentro dos costumes da Corte sio guerrei-
ros impetuosos, no entanto, treinam para amenizar a raiva que
sentem. Eles comegam o jogo com 5 pontos de Firia e 2 de Forga
de Vontade. Podem comprar qualquer Antecedente (ao contririo
dos Khan que ndo pertencem as Cortes Bestiais, esses hengeyokai
receberam o grande beneficio de ter contato com as Cortes dos
Ancestrais e podem comprar Vidas Passadas), incluindo o
Antecedente especifico dos Bastet do Recanto; evidentemente, eles
s6 poderio comprar um Totem se fizerem parte de um sentai da
montanha.

Infelizmente, os Khan nio conseguem percorrer atalhos natu-
ralmente; apenas o uso de um Dom especifico de Nivel Quatro é
capaz de permitir que eles entrem no mundo espiritual quando qui-
serem. S6 essa razao ja € o suficiente para levar a maioria dos Khan
a procurar companheiros dignos para formar um sentai da monta-
nha, pois com a ajuda de seus nobres companheiros, eles poderao
saborear as delicias da Trama.

Os Khan que nio seguem o Caminho da Virtude Esmeralda
seguem um sistema de Renome parecido com o dos Garou
Ragabash (embora geralmente exijam mais Renome por Posto).
Nos ideais tribais, as virtudes da Ferocidade, da Astiicia e da Honra
sdo supremas. Entretanto, a maioria dos Khan do Império do Meio
¢ tradicionalista de coragfio e prefere seguir as Virtudes Esmeraldas
— de preferéncia como um Punho que tem a oportunidade de vin-

gar quantas mortes for possivel de seus Parentes.
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A raca felina dos Khan estd sumindo rapido; alguns homens-
tigre sao submetidos a se infiltrar em operagoes chinesas de procria-
¢ao de tigres para preservarem sua linhagem. Entretanto, ja que
quase sempre sdo criados em cativeiro, os filhotes conseguem sobre-
viver até a fase adulta com mais freqiiéncia — mas estdo menos pre-
parados para a vida rigorosa de um hengeyokai.

(s Khan hominideos sio mais numerosos, mas sdo notoriamen-
te exigentes no que diz respeito ao seu grupo de acasalamento. O
sangue do tigre é sagrado e ndo um presente para ser dividido com
qualquer um. Antigamente, eles escolhiam apenas os cavaleiros e os
nobres mais seletos da China e da Coréia, mas isso jd é passado.
Hoje em dia, selecionar os melhores e mais dignos entre as
bilhares de almas s6 na China é uma tarefa dificil, principal-
mente se considerarmos que o
dever quase sempre vem em
primeiro lugar. Primeiro,
aleuns Khan encontram
conforto nos bragos uns
dos outros, e o resultado
s30 08 eventuais iImpuros.
Es

deformadas pela caus-

15 bestas deplordveis,

ticante pureza de
sua linhagem,

sS40 sempre

educadas dentro das Cortes, onde aprendem rapidamente a respon-

sabilidade que ¢ seu direito inato. Para um Khan impuro, nao exis-
te outra vida que nio seu dever.
Os hominideos comegam o jogo com 2 pontos de Gnose; os

impuros tém 4 e os felinos, 6.

Yoxmas

e Hominidea: Mesmo em sua forma humana, os Khan sio sun-
tuosos e imponentes. A maioria é grande e de ombros largos, sao
gigantes entre os homens. Em geral, sio muito atraentes devido a

forma fisica.

e Sokto: Diferente

da forma Glabro bruta
dos

forma

dos Garou ou
Same-Bito, a
Sokto é comprida e fle-
xivel, com os ossos da
face bem definidos, vesti-
gios de costeletas, caninos alonga-
dos e olhos rasgados. O cabelo é
comprido e assume uma forma
decididamente listrada, enquanto
as unhas agora sio quase garras
retriteis. Nem ¢é preciso dizer
que, a forma Sokto é exdtica e

intimidadora.




Estalistica das Fexmas

Sokto™* Crinos™ Chatro* Felino*
Forga: +2 Forga: +3 Forga: +4 Forga: +2
Destreza: +1 Destreza: +2 Destreza: +2 Destreza: +2
Vigor: +2 Vigor: +3 Vigor: +3 Vigor: +3

Manipulagfio: -1  Manipulagio: -3 Manipulagio: -3 Manipulaggo: -3

Aparéncia: -1 Aparéncia: 0 Aparéncia: 0
* Os Khan tém um modificador de -2 na dificuldade dos testes de

percepgiio nessa forma.

® Crinos: Apesar de ainda nio serem tio poderosos quanto os
guerreiros escolhidos de Gaia, os Khan ganham poderosas habilida-
des de guerra na forma intermediéria. Um Khan na forma Crinos
atinge um total de 2,70 m de altura, embora seja capaz de uma agi-
lidade surpreendente para seu tamanho. Um Khan na forma Crinos
provoca um Delirio reduzido nos espectadores humanos porgque
essa ndo era sua forma preferida para realizar o Impergium. :

e Chatro: Esse imenso atavismo ao smilodon é terrivel de se
ver. Duas vezes mais largo nos ombros do que um tigre comum e
quatro vezes maior, com os dentes de sabre gue sfio a marca regis-
trada de seu ancestral espiritual, a forma Chatro é nada menos do
que uma méquina mortifera listrada. Os espectadores mortais
sofrem o Delirio total ao olharem um Chatre, como se voltasse a
lembraga dos assassinos de dentes-de-sabre.

® Felina: Apesar de ndo ser tio imensa quanto a forma Ghatro,
a forma tigre nio ¢ algo de que se deva zombar. Alguns Khan ado-
ram assumir a forma Felina para atrair cagadores e, entdo, provar
que sdo mais temiveis do que seus Parentes gato.

Ve

Os soldados-tigre da Corte comegam 6 jogo com trés Dons —
um Dom comum hengeyokai, um Dom de raga (use os Dons de raga
Garou ou aqueles encontrados nos Bastet) € um Dom Khan. Seus
Dons tendem a enfocar as artes de combate e purificacio, embora
também compreendam alguns trugues de furtividade.

® Pés de Gato (Nivel Um) — Igual ao Dom Lupino de Nivel
Trés.

® Esmagar a Lacraia (Nivel Um) — Com a freqiiencia com
que os khan sdo chamados para combater as crias venenosas dos
Mundos Yomi, nfio ¢ de se admirar que tenham desenvolvido esse
Dom. Invocando a pureza do Céu, eles podem fazer com que suas
mios ou patas fiquem quase totalmente protegidas contra danos,
permitindo-lhes atacar inimigos espinhosos ou dcidos sem medo.
Esse Dom é ensinado por iim espirito-Elefante.

Sistema: O jogador gasta um ponto de Gnose e faz um teste de
Vigor + Medicina (dificuldade 6); para cada sucesso, os efeitos do
Dom duram um turno. Enquanto o Dom permanecer, o Khan rece-
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berd cinco dados de absorgio adicionais contra o dano aplicado as
suas maos ou patas. Esse Dom é mais comumente usado para bater
em inimigos nocivos ao toque, apesar de isso também ter usos pra-
ticos fora do combate (agarrar um objeto dentro de uma fornalha,
por exemplo).

® Garras Afiadas (Nivel Um) — [gual ao Dom Ahroun.

e Sentir a Verdade (Nivel Um) — Igual ao Dom Philodox:
Verdade de Gaia.

® Dom do Grilo (Nivel Dois) — Apesar de os Khan serem
guerreiros poderosos, seu primeiro dever é reunir segredos. Esse
Dom é outro truque voltado para ajudi-los nessas questoes, per-
mitindo-lhes ouvir coisas através de paredes e ruas como se estives-
sem no mesmo local da origem do som. Esse Dom é ensinado pelo
discreto espirito-Grilo, e 0s Khan homenageiam seu professor com
o nome do Dom.

Sistema: O Khan determina um ponto em qualquer lugar den-
tro de um raio de 230m, e o jogador faz um teste de Gnose (dificul-
dade igual 2 Muralha local). Se for bem-sucedido, o Khan poderi
escutar as escondidas tudo o que se passar naquele ponto por um
turno a cada sucesso. Note que o Khan tem que ter uma boa nogio
de onde adreado alvoestdlocalizada; se ndo conseguir avistd-la do

local atual, ele tera que estar razoavelmente familiarizado com ela.

“O restaurante onde eu almogava” poderia ser uma boa pedida, ja
0 mesmendo aconiteceria com o “escritdrio de Mituchi-san no 14°
andar”, presuminde que o Khan nunca esteve nesse andar do edifi-
¢io em questdo. .

® Coracao da Firia (Nivel Dois) — Igual ao Dom Ahroun

® Sentir a Presa (Nivel Dois) — Igual ao Dom Ragabash.

® Patas do Espirito-Tigre Enfurecido (Nivel Trés) — Um dos
maiores segredos de guerra dos Khan, esse Dom permite ao tigre
cobrir suas patas com uma energia espiritual crepitante. Com esse
poder, ele pode atacar inimigos no mundo espiritual sem ter que
percorrer atalhos, contanto que nio consiga vé-los. Obviamente,
nenhum espirito ensinara esse Dom a um Khan a menos que seja
diretamente instruido a fazer isso por um Ministro do Céu; a maio-
ria dos homens-tigre tem que aprender seus segredos cuidadosa e
deloresamente de outros membros de sua espécia.

Sistema: O Khan concentra-se em sua vontade e gasta um
ponto de Gnose. No préximo turno, suas patas ou mios comegam
a incandescer em uma luz azul-esbranquicada e reluzente, Essa luz
transforma-se em verde, depois, em amarelo e entéo, em vermelho,
em seguida para uma tonalidade cor-de-rosa e, finalmente, desapa-
ao todo, o Khan obtém cerca de seis turnos de batalha antes
de o efeito do Dom terminar.

TECE

® Devorar o Maculado (Nivel Quatro) — Igual ao Dom
Theurge: Drenagem Espiritual. Esse Dom s6 pode ser usado em
Malditos, mas a energia adquirida com isso é de alguma forma puri-
ficada por esse poder. E ensinado por um espirito-Tigre.

® Punigdo da Lua (Nivel Quatro) — Igual ao Dom Ahroun:
Garras de Prata.

® Martelo do Trovio Celestial (Nivel Cinco) — Canalizando
o poder do Céu, o Khan consegue atacar com um golpe capaz de
destruir muros e drvores. A forga de seu ataque é parecida com um
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gigantesco arfete, destruindo tudo em seu caminho. Esse Dom é
ensinado pelo General Tigre dos Ministros do Céu.

Sistema: O jogador tem que gastar trés pontos de Firia e dois
de Gnose e fazer um teste de Forga + Instinto Primitivo. O ataque
subsegiiente do Khan cobre um raio de cerca de 1,5m (reduzindo
para 3 sua dificuldade em acertar o oponente) e adiciona uma
quantidade de dados igual 4 soma dos valores da sua Firia e Gnose
permanentes 4 sua parada de dados de dano. Qualquer outro Dom
que afete seus ataques com as patas, como Patas do Espirito-Tigre
Enfurecido ou Garras Flamejantes, também prestam auxilio a esse
golpe.

Apds usar esse Dom, o Khan tem que pessoalmente pedir per-
missdio para 0 General Tigre para usd-lo novamente num préximo
combate. Apesar de esse pedido quase nunca ser negado, pode
levar algum tempo para se obter uma audiéncia.

Ritos

Os Khan realmente néo sio mestres de ritos tio perfeitos quan-
to o5 outros hengeyokai; embora tendam a aprender ritos de purifi-
cacdo e exorcismo, costumam deixar a maioria do trabalho
espiritual para aqueles que melhor se adaptam a eles. Talvez, parte
disso se deva ao fato de eles terem dificuldade em entrar na Umbra;
se alguém raramente cumprimenta os espiritos, é indelicado pedir
seus servicos. Outra teoria provével é que os Khan sdo orgulhosos
demais para confiar demasiadamente em fetiches e equipamentos
oferecidos; sendo assim, eles permitem que outros hengeyokai das

Cortes fagam o trabalho de rito quando necessério, mas admitirao
pedir ajudar espiritual em tudo, a nio ser nos casos mais graves.

Citacae

Atre em mim. Corte-me. Persiga-me. Cace meu povo por sua
carne e me odeie por minhas garras. Ainda sou um Khan, o lorde dos
tigres, e hei de repousar minha pata sobre seu caddver ensangiientado e
fazer os céus tremerem com meus rugidos.
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Estevedljos

® Hakken — Como foi que os filhotes do Lobo cafram
tdo longe da chama da unidade?! Sua confianga nas tradi-
¢oes dos macacos tem enfraquecido seu sangue; logo, ndo
restard nada do Lobo em nenhum deles.

® Kitsune — Eles fazem cara de humildes e, entao,
realizam suas tarefas quando vocé vira as costas. Nio é
segredo que eles tém ambigfio; a questio é até que ponto
eles estdo dispostos a ir para alcangé-la.

¢ Kumo — Ele tem um mau-hilito tio grande que é
dificil reclamar de qualquer um.

* Nagah — E diffcil encontrar defeitos neles, por tudo
o que vemos em suas faces. Matar com veneno pode ser
necessario, mas dificilmente agimos dessa forma.

® Nezumi — Esses ratinhos se espalham como seus
parentes animais quando nos aproximamos. Ainda assim,
Ratos sempre foram os mais perspicazes quanto 2 tentativa
de seguir seu caminho, e devemos ter cuidado com a inte-
ligéncia de suas criangas.

® Same-Bito — Sua nobreza é grosseira e nio se encai-
xa bem em seus ombros. Entretanto, com a Sexta Era logo
atrds de nés, os soldados-tubariao provavelmente terdo
pouca necessidade de demonstrar boas maneiras nas noites
que estdo por vir.

® Tengu — Fofoqueiros que desaparecem quando
deverfamos lutar e que tagarelam quando deverfamos per-
manecer em siléncio. Que eles possam encontrar a cora-
gem quando a hora chegar.

¢ Zhong Lung — H4 muito tempo, eles aprenderam
que a estrada dos guerreiros nao era deles; contudo, deve-
rfamos valorizar o fato de termos sua forga do nosso lado.
Irmdo Dragio, venha e afie suas garras nos ossos dos nos-
sos inimigos!

* Povo do Poente — Seu senso de responsabilidade é
disperso e mal formado, e nossos primos gatos nio sio
excecio. Como alguém pode confiar nessas criangas bri-
guentas!
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tes; os irmdos sabiam que o assunto tinha que ser
muito grave para Rati enviar presentes tdo finos.

rosa de sempre, Rati os conduziu a uma

sacada com vista para um pdtio interno.

Em um dia escuro de inverno, na Era das Lendas, Rati, a Insacid-

vel mandou chamar seus dois irmdos, Marawa, o Destru-
idor e Nareau das Aranhas. Com seus empregados,
enviou pedras de jade vermelha e verde como presen-

Apés receber seus irmdos da forma calo-
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Logo abaixa, estava uma eorpulenta Aranha Démonio e seu parceiro
eséuro deleitando-se com a luxiiria, seus corpos se esfregam e rangiam,
emitindo grunhidos e gemidos de prazer. Finalmente saciados, ele se
separaram, e:0 Kumo macho assumiu sua forma humana para des-
cansar. Rati dew um suspire de contentamento, mas os irmdos ndo
estavam achando aquilo nem um pouco divertido. '
— Viocé nos trouxe aqui apenas para ver seus filhos Kumo dan-
cando no Mundo Flutuante?

retrucou Nareau, que ndo gostava
de desperdicar seu tempo com coisas desse tipo.
— Realmente!

concordou Marawa. — Que graca tem assis-
tir uma nova vida sendo criada em vez de destruida?

— Oh, mas vocés ndo acompanharam meu raciocinio, queridos
irmdos! Ndo viram? Ndo eram simplesmente um Kumo e um Pa-
rente, mas duas Aranhas Deménio acopladas na Danga Flutuante.
Nao é inspirador? Acho que jamais nenhum casal de nossos queridos
Kumo wuniu-se dessa forma
antes. — disse Rati com

ponderagdo. — Agora

meu dilema é: qual

deve ser o produto

desse acasalamento?

Aquele que me der

a idéia mais criati-

va receberd um

prémio, uma sala

inteira repleta da
mais pura jade.

Nada poderia ser mais
agraddvel do que jade, entdo os dois irmdos
pensaram muito em uma solugdo. Pen-
saram com tanto afinco e por tanto tempo
que o estémago da Kumo fémea comegou
a se dilatar. Ela passou a

andar de maneira pre-

guigosa enquanto os
servos de Rati farta-
E ; vam a criatura com
/ todos os tipos de
iguarias. Finalmente,

Nareau falou:

— Todos os nossos
filhos, sejam eles humanos ou ara-
nhas, tém uma forma bela — ele disse

admirando a fémea inchada arrotar. —
E se o cruzamento de dois Kumo resul-
tasse nos filhos e filhas mais perfeitos de
todos, cuja beleza fosse insuperdvel? Eles
poderiam ter muitos bragos e tecer milhares
de fios. Essa é minha idéia irmd. concluiu
Nareau.



— E ¢ brilhante também — ela respondeu — que dois de nossos
grandes Kumo possam gerar uma crianga ainda mais perfeita.

Entdo, Marawa falou:

S6 a destruicdo é capaz de criar a perfeicdo, entdo, ouga minha
idéia, irmd. Jd que a crianga é melhor do que seus pais, porque ndo dei-
xamos que prove seu valor? Ela tem que devorar a carne da mae ao sair
do sew titero. Yin e Yang, vida e morte, isso ndo mostra o equilibrio de
todas as coisas e a beleza da destrui¢do e renovagdo?

Nareau e Rati estavam tdo impressionados, tdo encantados com
esse plano maravilhoso, que ndo conseguiam fazer nada, a ndo ser ouvi-
lo admirados. Marawa apontou para a Kumo fémea loge abaixo assim

que se iniciou seu trabalho de parto, e todos observaram g auge da von-'

tade da Destruidora. Por muitas horas, o novo Kumg mastigou um
caminho através da came de sua mde, enquanto ela. retorcia-se de dor,
sucumbindo a morte apenas depois de o bebé ter saciado sua fome.

— Entregue-me meu prémio rapidamente, querida irmd — falou
Marawa rindo enquanto saia correndo do paldcie.

— Ele sempre teve as melhores idéias — suspirou Nareau, ignovan-
do o olhar triste de Rati.

Desex(cie

Os Kumo sdo homens-aranha ligados aos Ananasi, mas total-
mente diferentes em pelo menos um aspecto — todos seguem as
ordens da Wyrm. Se alguém que reverenciar Gaia ou a Rainha
Ananasa viver entre os Kumo, deverd manter um perfil humilde
para ndo ser devorado. Apesar de sua méacila, muitos Kumeo sio
criaturas extremamente inteligentes e curiosas, que podem estar
dispostas a falar com outros shen... ou nio.

Desde a Segunda Era, trés familias aliadas de Kumo tém mata-
do e corrompido muitos individuos pelas terras do Oriente, Cada
familia est4 vinculada a um totem particular da Wyrm. Ao longo
dos anos, eles transformaram em sua missio pcssoal. a conversao ou
erradicagdo de todos os outros Kumo que se récusem a se unir a
eles, em sua visdo de envolver o mundo e todos 0sseres nas escuras
redes do nada. Até aqui, os Kumo tém sido muito bem-sucedidos.
Suas familias sdo: i

® Ninhada de Marawa — Marawa é o destruidqr, voltado para

a morte e destrui¢io. Sua Ninhada prefere o sabor das vitimas de
aspecto Yin e especializam-se em morte e lesdes corporais. Eles sio
simples e bastante previsiveis — servos absolutos da Wyrm.

® Filhos de Nareau — Os mais equilibrados des Kumo, os
membros desta familia sdo curiosos e sdbios, mas, também, capazes
de grandes crueldades. Tipicamente gostam de torturar prisioneiros
durante dias antes de acabar com a vida de suas vitimas. Nareau
também é chamado de Lorde das Aranhas, e aluuns de seus ﬁUms
afirmam conhecer algo sobre os habitos da Weaver.

* Abengoados de Rati — Rebeldes, caprichosos e libidinosos,
os Kumo desta familia ainda guardam um vestigio da Wyld em suas
almas. Eles gostam de oprimir seres de Yang elevado mais do que os
Filhos de Nareau ou a Ninhada de Marawa. A Dama Rati, seu
totem de adoragdo, aparece sob muitas formas, mas em geral costu-
ma ser uma bela mulher personificando o desejo. Alguns shen
gabam-se por a terem encontrado e por terem trocado paixdes por
um pouco de conhecimento. Os Abengoados simplesmente riem
desses rumores, vindo da forma como vém dos seres humanos.
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Os Kumo estao espalhados pela China, Japio e sudeste da Asia.
Seus habitats favoritos sdo os ninhos feitos em construgdes, caver-
nas ou ruinas abandonadas. Em geral, as trés familias se ddo sur-
preendentemente bem entre si, embora haja disputas ocasionais por
lugares sagrados e vitimas disponiveis. Existem diversos boatos de
que os Kumo encontram refligio entre o povo Ainu do norte do
Japdo, embora nio existam evidéncias sobre isso.

OXFan(zacae

Alguns Kumo levam vidas solitdrias em lugares escuros e esque-
cidosi eles gostam desse seu isolamento e saem apenas para se aca-
galar ou banquetear-se. Outras Aranhas Deménio retinem-se em
pequenas vilas eom um lider ancifo e quatro ou cinco Kumo jovens,
além dos Parentes. A lideranga nio estd baseada no combate, mas
no respeito a idadé e sabedoria; o habitante Kumo mais velho de

uma vila ou grupo é simplesmente tratado como o lider. Qualquer

disputa sobre lideranca ¢é resolvida no Labirinto Infinito. Esse jogo
compreende em muitos jovens Kumo que constroem um complexo
labirinto de teias e passagens em uma construgio abandonada ou
algum outro local. Os dois lideres competidores entram, mas apenas

~ um sai vivo.

Os Kumo, principalmente os que sio devotos de Rati,
acasalam-se vida e indiscriminadamente com seus Parentes e com
certos humanos. Para dois Kumo se acasalarem, eles tém que obter
permissdo de um ancido, que ndo permitird o cruzamento se achar
que a guantidade de habitantes da tribo local é muito pequena. O
nascimento de um impuro pode ser um acontecimento impressio-
nante e auspicioso, mas ndo vale a pena reduzir as forgas das Ara-
nhas Deménio em épocas de crise.

Os Kumo evitam interagir com os outros shen, mas, as vezes,
sua (:_l.it_'i.osidade inata leva-os a encontrar outros hengeyokai. Eles
adoram explorar a Umbra — alguns vio tdo longe que acabam
fixando seus ninhos por l4. A maioria nio é estipida; eles nio ata-
cam outro shen A vista de todos como fazem os servos mais descui-
dados da Wyrm. O que os irrita sdo as ameagas as suas vilas ou ao
seu estoque de alimento. Qualquer hengeyokai que suspeitar da
existénciarde-Kumo irritados pelos arredores deve procurar ajuda

rapido.
Caxacrexisticas

@s Kumo nfo sio nascidos sob augirios, nem seguem o Ca-
minho da Virtude Esmeralda. Para fins de Posto e Renome, eles sio
tratades como Ragabash; por exemplo, um Kumo de Posto Um ird
precisar de um total de sete pontos de Renome em qualquer com-
binagdo de Gléria, Honra e Sabedoria para avangar ao Posto Dois.
Além disso, os Kumo podem escolher um de seus trés Dons iniciais
a partir dos Dons Ragabash (ver “Dons”). Note que outros henge-
yokai e os Béte nio reconhecem o Posto dos Kumo de nenhuma
outra forma que ndo a de “inimigo perigoso”; um Kumo poderoso
merece um pouco mais de respeito, mas nenhum hengeyokai das
Cortes terd consideragio por ele.

Os Kumo ndo tém Fiaria; em vez disso, possuem Pontos de
Sangue, igual aos vampiros. Assim como acontece com os Sangues-
sugas, o sangue lhes permite curar ferimentos; eles também podem
gasta-lo como se fosse Faria para realizar agoes extras. Um Kumo
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pode engolir um méximo de 10 Pontos de Sangue antes de ficar

empanturrado e preguigoso. Ficar sem Pontos de Sangue nio tem
efeitos adversos, a ndo ser um estdmago vazio. Um Kumo faminto
se cura com a mesma rapidez que um mortal comum e ndo poder
realizar ages extras, mas, fora isso, ndo estd debilitado. Um Kumo
pode gastar apenas um Ponto de Sangue por turno; ele tera de deci-
dir o que ¢ mais urgente: curar ou matar. Apesar de peder ingerir e
até mesmo digerir carne (e muitos apreciam o sabor de carne crua),
os Kumo nao absorvem nenhum nutriente com isso — ¢é simples-
mente um vicio. Eles precisam de sangue para sobreviver — quan-
to mais forte, melhor.

Os Kumo sdao um grupo bastante erritico de criaturas e come-
gam com apenas 2 pontos de Forga de Vontade. Eles sdo muito fra-
cos em manter amizades e ndo podem comprar Aliados ou Raga
Pura. _

Por fim, os Kumo sio abengoados por seu patrono e nfo sofrem
dano agravado devido a prata. Ainda sio, € claro, vulneraveis ao
fogo, as garras e aos dentes dos shen, e assim por diante (todos
absorviveis). Sua fraqueza particular se transforma em armas feitas
de hong mu, uma variedade rara e perfumada de pau-rosa vermelho.
Danos causados por hong mu nfio podem ser absorvidos; os Kumo
consideram inimigos 6bvios qualquer um que esteja portanda armas
de hong mu. Contudo, assim como os Ananasi, os Kumo sdo fracos
comparados a outros metamorfos no que diz respeito a resisténcia a
doengas e venenos. Isso é uma terrivel ironia para ¢riaturas que

tanto apreciam a morte e a destruigfo.

Racas

Existem trés ragas de Kumo: hominideo, arachnes ¢ impuro.
Os impuros nio sio considerados criaturas vergonhosas como acon-
tece entre os Garou e alguns hengeyokai — apesar de o bebé impu-
ro ter que devorar seu caminho para sair do ttero da mée e, assim,
maté-la durante o processo. '

* Hominideo: os Kumo nascidos de pais humanos costumam
ser Parentes, mas ndo é sempre que isso acontece. Eles normal-
mente observam de longe as criangas frutos de seus amores ilici-
tos, planejando roubar qualquer Kumo hominidéo quando ele
atingir a puberdade (e quase sempre agarram individuos que nao
sejam Kumo para atender aos seus préprios ‘desejos ocultos). E
claro que nem todas as criangas Kumo sdo descobertas... Esses
Kumo podem escolher um Dom inicial dentre os Dons dos Garou
na forma hominidea.

Gnose Inicial: 2

* Arachnos: assim como seus primos arachnos Ananasi, os
jovens Kumo que nasceram aranha comem o suficiente de seus
irmdos e irmas para poderem crescer e ficar do tamanho de sua
forma Aghora. Com sorte, um Kumo adulto identificard a fome
incessante de um jovem e, rapidamente, ird lhe fornecer todo o ali-
mento necessario. Os Kumo arachnos sdo um pouco mais raros do
que seus companheiros ocidentais, talvez uma em 300 de todas as
proles aranha dos Kumo. Arachnos podem escolher um de seus
Dons iniciais de raga dentre os Dons lupino.

Gnose Inicial: 4

® Impuro: obstinados o suficiente, os impuros sdo reverencia-
dos entre os Kumoj sua presenga é motivo de admiragio e respeito
em vez de escirnio, principalmente entre a destrutiva seita dos
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Marawa. O terrivel assassinato da mae do impuro é visto como uma
espécie de rito de iniciagdo que apenas os felizardos podem presen-
ciar. Afinal, se todos os Kumo cruzassem com membros de sua pro-
pria espécie, a raga acabaria se extinguindo ja que os Kumo impuros
sdo estéreis assim como os de qualquer Raga Metamérfica. Assim,
ao mesmo tempo que os ancides desencorajam oficialmente o aca-
salamento entre os Kumo, eles fecham os olhos para o resultado
desse evento. Os impuros Kumo'nascem, é claro, em sua ameaga-
dora forma Lilian. Eles podem escolher um Dom inicial dentre
aqueles dos Garou impuros.
Gnose Inicial: 5

Fo A=

Os Kumo, assim como os Ananasi ocidentais, apresentam qua-
tro formas: Hominidea, Lilian, Aghora (Pithus) e Mil Patas (Raste-
jante). A forma hominidea é como qualquer humano, mas as
outras...

# Lilian: talvez mais aterrorizante do que qualquer Garou, a
forma-Lilian dos Kumo ¢ totalmente repugnante. A variagio mais
comum dessa forma ainda é bipede, mas pode ser desde 2,5m até
3,5 m altura; o ventre se dilata, transformando-se em uma bola,
com seis bragos brotando sobre ela. A cabega fica apenas ligeira-
mente maior com oito olhos brilhantes, e uma quitina negra ador-
nada com pélos grossos e espinhentos cobre o corpo todo. Da parte
traseira, saem duas grandes fiandeiras, e o térax incha-se para aco-
modar dois grupos de pulmées, sendo que um consegue respirar
debaixo d’dgua. Existem diversas variagoes sobre esse tema, desde
imensas aranhas com torsos humanos quitinos ou faces humanas
brotando do cefalotérax, bipedes horrivelmente alongados, cober-
tos compélos de tarintula. A diferenca na forma é puramente esté-
tica; todos os Kumo tém as mesmas estatisticas na forma Lilian, nio
importa a variagao.

® Aghora: igualmente nauseante é a gigantesca forma de ara-
nha dos Kumo. Esse pesadelo vivo tem cerca de um 1,20 m de altu-
ra na articulagdo dos “ombros” e normalmente ¢ corpulento e bem
gordo. Pélos erigados podem cobrir todo o corpo, com excegio dos
olhos brilhantes. A forma Aghora perde o pulmio usado para respi-
rar debaixo d’4gua, mas ganha enormes mandibulas, das quais
escorre um veneno nocivo. Além disso, essa forma de aranha gigan-

Estalistica das YoxMas

Lilian Aghora Mil Patas
Forga: +3 Forga: +3 Forga: 0
Destreza: +3 Destreza: +3 Destreza: +6
Vigor: +3 Vigor: +2 Vigor: 0

Aparéncia: -2 Aparéncia: 0 Aparéncia: 0
Manipulagdo: 0
Dificuldade: 6

Teia

Manipulagio: -3
Dificuldade: 7
Forga +3 Mordida

Teia

Manipulagio: -1
Dificuldade: 6
Forga +1 Mordida
Forga +2 Garra

s Kumo na forma Lilian ou Aghora incitam o Delirio

com forga total nos observadores.
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te é capaz de tecer teias tdo fortes quanto cabos de ago (Forga 9 no
caso de a vitima se libertar). Os Kumo tém que gastar um Ponto de
Sangue para criar uma teia de proporgio compardvel ao tamanho
de uma teia de aranha comum.

Nessa forma, os Kumo sio venenosos por natureza. Apesar de
nio terem reservas significantes de veneno, a cada mordida eles
injetam sem perceber uma pequena quantidade de toxina sobrena-
turalmente maculada em suas vitimas. Quem sofrer dano causado
por uma mordida de Kumo ter4 que fazer um teste de Vigor (difi-
culdade 7; 9 para mortais, magos e criaturas parecidas que estive-
tem desprotegidas) ou perderd um ponto de qualquer Atributo
Fisico. Atributos perdidos dessa forma podem
ser curados como se fossem Niveis de
Vitalidade de dano agrawidu, mas, se
algum Atributo chegara 0, a
vitima fica inconsciente
até ser curada — ou

devorada:

® Mil Patas — Muitas pessoas acham horripilante a imagem de :
aranhas rastejando, e alguns povos ficam completamente aterrori-
zados com essas criaturas. Agora, imagine centenas e centenas de
'd'l"dﬂ]-l'd.‘i ﬂﬂ(]\-"fleLlU—.‘i(’. em L:[mjlmttb. COm uma E]I?:ITCI][C '[]“.!['Il'dl'ili'rll.]t‘.
de grupo. Esse é o impacto causado por um Kumo na forma Mil
Patas (Rastejante). Um bom salto de sapato provavelmente se livra-
ri de muitas dessas aranhas, mas, a menos que todas as aranhas
pequenas sejam destruidas (o que é quase impossivel), a eficiéncia
do Kumo permanece. Aproximadamente 200 aranhas por ponto de
For¢a manifestam-se nessa forma. Por exemplo, Yuki é um Kumo
hominideo com Forga 3. Quando assume a forma Mil Patas, ele se
decompoe em cerca de 600 aranhas virtualmente indestrutiveis —
se :-lpt‘lm.‘& uma r,()l\revi\;‘cr. es5a pm.{ur'fi L‘E!n:illmir outras :lr;mh;m L=
por fim, se reformar. Apesar de as aranhas nio terem Caracteris-
ticas Sociais ou Fisicas, a forma Mil Patas permite agir com cons-
ciéncia coletiva e garante ao Kumo a capacidade de ver por
diversas perspectivas diferentes. Porém, se mais de 30%
ti:i.\ E]r'dnll'rlﬁ fnri!m dlfﬁ[rll[i]:-l.‘i. 0 Kil!l][? F(!T::I menor
quando reassumir a forma da raga — pelo
menos até ter aumentado seu tamanho por
inteiro mais uma vez. Na forma Mil
Patas, o Kumo pode tecer teias como
Lll]ii]i]l]i‘.]’ outra :]T:'l'[\h:l. (‘.I'l']h[}r'(l (s]
niimero de aranhas presentes permita
acy Kl]"l[] l'.[]hr:lr uma ‘.i]’if?] COom uma
tl’.i'\"l em um UH']Z]Q“ ;1h.ﬂlrd"-|rnt’.rltt'

curto dL.‘ tempo.
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Além dos Dons dos Kumo, dos Ananasi ocidentais e de Raga,
as Aranhas Deménio podem aprender os Dons Ragabash sem sofrer
penalidades. Os Narradores podem permitir que os Kumo usem
Dons de outras tribos ou Ragas que simulem trapaga ou leitura de
pensamentos. Todos os Kumo comegam com trés Dons: um
Ragabash, um Kumo e um da sua raca.

® Agilidade (Nivel Um)

rapidez e agilidade. Esse Dom, ensinado por um espirito-Pulga, lhes

Os Kumo sdo famosos por sua

concede bénus durante saltos e esquivas.
Sistema: pgastando
um ponto de Gnose, o

Kumo pode adicionar

® Reposigio de Carne (Nivel Dois) — O Kumo pode incor-

porar aranhas locais, adicionando a massa desses aracnideos a si

préprio para curar seus ferimentos. Esse Dom & ensinado por um
espirito— Ancestral.

Sistema: O personagem niio pode realizar nenhuma outra agio
enquanto estiver incorporando os aracnideos invocados. O Kumo
cura um ponto de Nivel de Vitalidade a cada ponto de Gnose gasto.

¢ Saliva Corrosiva (Nivel Dois) Os fluidos digestivos do

Kumo, quando suscitados da forma correta, podem se transformar

em armas terriveis, contanto que acertem seu alvo. Esse Dom per-
mite que a Aranha Dem&nio cuspa seus fluidos nos oponentes em
combates corpo a corpo.
E CT!HiI]Z](jl‘ por uimn servo

'CIC 1\"1}'[1";!\-\":1.

dois dados a qualquer
dados Li(’

Esporte ou Esquiva por

p'zir'ddal de

uma cena.
e Passos na Sombra
(Nivel Um) —

um Dom de ilusio de

Nareau que permite ao
Kumo parecer que estd
em um lugar quando, na
verdade, nio estd. Aque-

]L‘h' que F‘I’L‘.‘il.'ﬂ(i]"rlﬂﬁ (8]

Kumo ativar esse Dom o
véem sumir de um lugar
e reaparecer em outro,
(_'rl'lb(‘r:'l. na rL\i]]i\LiadL‘, CIL'
nio tenha se movido.
Sistema: O jogador
Labia

Para

testa Destreza

(dificuldade 6).
cada sucesso, o Kumo
daré a impressao de estar
a 60 centimetros de sua
localizagio real. Os opo-
nentes que perceberem
que aquela imagem nio é
Aranha

Deménio ainda poderio

a verdadeira

tentar atacar o Kumo

invisivel, embora sua
dificuldade aumente em
3 pontos (ou em 2 se ele
tiver sentidos agugados, como um Garou lupino com o faro seme-
lhante ao de um lobo). O Dom dura por um certo nimero de tur-
nos igual & Gnose do Kumo e s6 pode ser usado uma vez por cena.

® Presas da Loucura (Nivel Dois) — Como o Dom dos
Dangarinos da Espiral Negra: Baba de Furia, apesar de nio sair
espuma da boca das Aranhas Demonio; essa é apenas uma outra

forma de ataque toxico disponivel para os Kumo governados pela

Wyrm. Esse Dom ¢ ensinado por um espirito da Loucura ou um

Maldito-aranha.
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Sistema: o Kumo
tem que gastar um Ponto
de Sangue para aumentar
sua produgio de suco
gastrico até se transfor-
mar em mistura eferves-
cente. O jogador pode,
.t’.ntﬁn, tazer um teste de
Destreza + Briga (difi-

s

culdade 7) para acertar

um alvo com o dcido. A
}'.‘HTZ“{'J dC d':'ld()-‘G LJL’ iiil'l'll\
éigual ao Vigor do Kumo
+2, e os ferimentos cau-
sados sdo agravados.

® Mordida Hedion-
da (Nivel Trés)
Como o Dom de Nivel
Quatro dos Dangarinos
da Espiral Negra: Injetar
Veneno.

* Armadilha da
Beleza (Nivel Trés

Os Kumo sentem prazer

em enganar seus inimi-
gos; esse Dom, ensinado
pelos servos de Rari, faz
com que o Kumo fique
irresistivelmente belo e
desejado por todos os
seus observadores, inde-
pendente do sexo ou da
preferéncia sexual.

Sistema: o jogador faz um teste de Manipulacio + Ocultismo

(dificuldade 7). O Kumo pode elevar sua Caracteristica Aparéncia
em um ponto por sucesso por um periodo de trés horas.
® Trepidagdes da Teia (Nivel Quatro) -

nas teias espirituais ao seu redor, o0 Kumo pode sentir quando esté

Ao se concentrar

sendo observado ou seguido. Esse Dom, ensinado por alguém do
povo de Marawa, alerta o Kumo sobre qualquer espido que esteja

por perto, incluindo os que vivem nas Terras dos Espelhos.

fengeqorals: O= Nefalexmes do Oxilense
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Sistema: o jogador gasta um ponto de Gnose e faz um teste de

Percepgio + Prontidio (dificuldade 7). Se obtiver pelo menos dois
sucessos, 0 Kumo sabera se hd ou ndo alguém 2 sua espreita. Com
trés sucessos ou mais, ele podera descobrir detalhes mais especificos
( a critério do Narrador).

® Sabedoria Ancid (Nivel Cinco) — Esse reverenciado Dom
permite ao Kumo comunicar-se diretamente com Marawa, Rati ou
Nareau. E de certa forma arriscado porque, se estiver mal-humora-
do, 0 Lorde ou a Dama podera punir o Kumo. Se estiverem bene-
volentes, eles poderio transmitir alguns fatos ou conselhos de
acordo com seu idioma; por exemplo, Marawa pode compartilhar
um segredo a respeito de como destruir um determinado inimigo. O
Dom ¢ ensinado por um servo da trindade maligna.
 Sistema: depois de prestar a reveréncia adequada, o Kumo
tem que gastar um ponto de Gnose e um de Forga de Vontade. O
jogador, entio, faz um teste de Carisma + Instinto Primitivo. Sao
necessdrios no minimo trés sucessos (dificuldade 7); o Narrador
pode exigir uma quantidade maior. O sucesso garante uma ligagao
direta com o totem escolhido; uma falha critica tem... as conse-

giiéncias mais horriveis que se pode imaginar.

Ritts

Os Kumo tém diversas muitas variagoes de Ritos Misticos e de
Renome. Eles preparam grandes reunides para celebrar o nascimen-
to de seus jovens, principalmente dos impuros. Cada uma das trés
familias também tem ritos secundérios para honrar seus patronos.
Alguns Kumo dizem que Nareau, Marawa e Rati de vez em quando
aparecem quando estdo especialmente satisfeitos com um rito.
Acredita-se que eles foram os criadores do Rito da Crisilida

Deménio, embora nenhum Kumo tenha admitido isso a nenhum
outro hengeyokai.

Ciltacae

Estas terras sdo nosso lar também. Vocés deveriam demonstrar o
minimo de respeito pelos que foram escolhidos assim como vocés e se
gjoelhar diante de nés da forma mais cuidadosa — ou talvey devamos
preparar nossas teias, teias que alcangam até mesmo os Mundos Yomi.

Vocés realmente querem ver isso antes de responder?

Esteveslijos

® Hakken — Ahh, nossos inimigos mais tradicionais.
Eles abragam Gaia e a Wyld, que nés abandonamos para
sempre. De que outra forma poderfamos chamé-los sendo
de inimigos!

e Khan — Extremamente magantes e inflexiveis.
Ainda assim, eles estdo diminuindo a cada dia, entdo deve-
mos apreciar o passatempo oferecido por um Khan
enquanto eles ainda existem para proporciona-lo.

® Kitsune — Que ferinhas espertas sio os Nove-
Caudas! E tdo perto de nés que nem mesmo eles suspeitam.

® Nagah — Essas malditas criaturas constantemente
se enroscam nos nossos calcanhares. Eles entenderam que
estamos apenas cumprindo com o dever que nos foi estabe-
lecido, mas, ainda assim, procuram desculpas para engolir
a todos nés. Mate todos que encontrar.

® Nezumi — Tempos atrds, os ratos foram nossos alia-
dos inconscientes. Talvez devéssemos tentar reatar nossa
antiga amizade.

® Same-Bito — Eles sdo engragados em suas buscas
estiipidas por nobreza e grandeza, mas escondem algo
também. Deveriamos tentar descobrir o que ha por trds de
suas méscaras de honra.

® Tengu — Seu amor pelo dia e pelas coisas claras é
tao diferente de nés e de nossa paixio pela escuridio.
Lamentavelmente, sdo raras as vezes que conseguimos apa-
nhar esse povo alado em nossas teias e, por isso, sabemos
pouco sobre eles — uma falha que deve ser remediada.

® Zhong Lung — Nio sio apenas nossos inimigos,
como também sdo formidédveis e sdbios em muitas coisas.
Demonstre respeito e ndo os provoque. Fuja discretamen-
te sempre que possivel.

* Povo do Poente — Para nds, saber a quem os shen
prestam homenagem ¢é mais importante que conhecer suas
origens. Aqueles que vém do Ocidente reverenciam
Marawa, Rati ou Nareau? Se a resposta for positiva, quem
vai querer saber onde eles nasceram!?

CaplfWe (es: Loxdes das Coxves Bestlals
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Nagah

L Wexre de [aradaga

Ougam-me, oh, meus filhos, e escutem uma cangdo que surgiv quando 0 mundo era novo e verde desde o céu até o fundo do mar. E wma can-

¢do sobre um membro do nosso povo, um Nagah, assim como ndés, filhe das trés maes — e comega com a mais préxima de nossas maes, com sua dor.

Agora, aquele que jamais viveu ao longo de um rio ndo serdicapazy de conhecer a beleza de nossa Terceira Mae. Ela é o Rio, o fluxo do frescor

e da vida, o abrigo do amor e da forga. Conforme ela surgia da névea esbranquecida por entre as montanhas, os pdssaros cessavam seu canto e o

vento ndo soprava por medo de se afastar de sua gloriosa presenca. Seus olhos impecdveis ergueram-se reservadamente, e ela olhou a imensiddo que

também era ela, a dgua que corria em dire¢do ao mar. Estava a procura de um campedo, um entre nds, seus filhos.

Escolheu Vasana. Vasana, 0s Tvés ' Encapuzades” , Vasana, a Esmeralda, Vasana, o Terrivel. De todos os

INAEN\ Nagah que vieram antes, nenhum havia sido tdo reverenciado. De todos os Nagah, apenas 0 nome de Vinata

/J [\ era o mais famoso. Nossa Mde viu Vasana secando-se sobre uma rocha, seus “capuzes” estivados sob o sol,
l . os olhos sonolentos, mas carregando o sangue de centenas em sua profundidade.

Ela aproximou-se dele, e Vasana imediatamente prostrou-se diante de sua gléria. Mas ela ordenou que

se levantasse com um tom de voz semelhante a correnteza d'dgua batendo em pedras lisas.

— Vasana, — ela disse — estou preocupada com o poderoso Jatadaka rakshasa, que me
afronta. Toda manha ele devora um humano e; a cada tarde, lava o sangue de sua barba

{em minhas profundezas sagradas, o lugar que guardei apenas para vocés, Nagah. Nao

posso mais suportar sua presenga fétida e quero que vocé o destrua.

— Por vocé, oh Mde, eu tentaria arrancar o sol do céu e engoli-lo — Vasana
¥ respondeu. — Sua morte é a coisa mais infima que posso depositar a seus pés, mas o farei
] ¢ espero que o considere digno.

Entdo, Vasana foi para a terra onde vivia Jatadaka, percorrendo longas estradas pelas
elvas para chegar até ld. Certa vez, foi atacado por bandidos, mas ele agarrou um deles e o mor-
deu, enchendo-o de veneno mortal. Ele colocou o bandido sobre os ombros e seguiu em frente, sem

se preocupar com os companheiros do ladrdo que fugiram. Entdo, ele chegou na caverna de Jatada-
ka e sentou-se.

Pouco tempo depois, Jatadaka saiu bramindo. Ele viu Vasana e preparou-se para lutar, quando Vasana
falou:
— Aqui, oh meu rei! Trouxe-lhe um presente: carne humana. Aprecie o sabor desta camne e,
depois, ouga minha proposta.

Jatadaka ndo esperou uma segunda ordem. Jogou o bandido para dentro de sua boca
enorme e ¢ mastigou, e uma mistura de sangue com o veneno de Vasana escorreu por sua

barba. Em seguida, ele pegou sua langa — pois ndo tinha a intengdo de ouvir Vasana,

mas, sim, de obter uma segunda porcdo de carne — mas tropecou, pois o veneno o
enfraquecera.

Entdo, Vasana soriu — e pouco antes de o sorriso deixar seu rosto, suas pre-

sas cravaram-se fundo no pescogo de Jatadaka. E, embora os grandes demd-

nios possam resistir a diversas mordidas, o veneno de Vasana era tdo
poderoso que somente um Rei Yama sevia capaz de receber duas doses
e sobreviver. O rakshasa caiu no chdo, e Vasana cortou-lhe pronta-

v mente a cabega e arrastou-a até um formigueiro.
Assim termina a histdria, e agora vocé sabe qual serd o desti-
no daqueles que ofenderem nossas Maes. Gloria a Vasana, que
nunca morreu, mas que dorme nos dias de hoje! Gldria a

\ Terra, a Lua e ao Rio! Gléria aos Nagah!

. L —
, Descyicie

A poesia de uma faca resplandecente, a cadéncia
do altimo suspiro de um caddver — assim é o talen-
to artistico dos Nagah. Os homens-serpente rece-

beram a tarefa de agir como juizes entre os




hengeyokai, mantendo o Equilibrio, quando a prépria Wyrm aban-
donou essa missio. Eles impdem os Mandatos quando as Cortes
estio muito ocupadas ou cegas para fazé-lo, movendo-se & margem
da sociedade hengeyokai, observando seus alvos com absoluto
cuidado. Na verdade, os Nagah sio extremamente sigilosos em
todas as coisas; eles escondem seu objetivo do Povo do Poente, pois
preferem simular sua extingdo a divulgar o segredo de seu dever.

Eles realizam suas tarefas com uma eficicia e delicadeza tio
grande que se tornou um pressdgio de ma sorte falar abertamente
dos Nagah. Quando um hengeyokai menciona a raga, ele normal-
mente o faz por meio de uma metéfora em vez de pronunciar seu

KV

nome: “as sombras alongadas”, “o creptisculo suspirante”, “o silén-
cio do rio”. Por sua parte, os Nagah acham que, se é realmente
necessdrio matar um talento artistico, entdo que isso seja feito com
grande precisdo. Na verdade, eles apreciam outras artes, como poe-
sia e escultura, balanceando seus atos de destritigao com passatem-
pos de criagdo. Eles se esforgam para ser o retrato da justiga e
consideram ser seu dever acompanhar aqueles que pertencem ao
Inferno de volta para casa. _

Mas a eficiéncia dos Nagah em matar provou ser tanto uma
maldigio quanto uma bengio. Quando as guerras da Quarta Era
estouraram entre os hengeyokai, os Nagah foram o povo atacado.
com mais violéncia, com excegdo dos Okuma. Por fim, veio a argu-
mentagdo: se a corrupgdo nos cered, entdo, certamente os julzes sio
corruptos pelo fato de permitirem que isso acontega. Aliado as perdas
terriveis que sofreram durante a Guerra da Firia, esse desastre
quase levou os Nagah a extingiio na época em que os Zhong Lung
despertaram. B ' '

Ainda hoje, as velhas feridas demoram a cicatrizar. Qs Nagah
guardam sua arte essencialmente para. simesmos.e emergem das
sombras apenas quando necessério. Eles quase nunca sdo atraidos a
participar de um sentai — o que nio viola suas leis de modo algum.
Apesar de tudo, contribuicoes visfveis podem muito bem melhorar
a reputagio da Raga — mas, se descobrisse que os Nagah ainda
existem, talvez o Povo do Poente tentasse reparar esse engano ime-
diatamente. O anonimato é bem mais pmd’_ente.

OxFan(zacae

Embora a populagido Nagah esteja crescendq"fﬁgaiamén_tc
desde as guerras desastrosas da Quarta Era, hoje em dia s6 existem
cerca de 400 homens-serpente em toda a Asta. Alguns acham que
isso € resultado da constante rivalidade com os Nezumi e dizem que
os homens-rato entram sorrateiramente nos covis dos Nagah para
devorar os ovos dos jufzes escamosos. Eles nunca agem sozinhos,
pois a lenda de Vinata, seu maior traidor, serve como um terrivel
aviso da destrui¢do que um Nagah tomado pela Wyrm pode causar.

Os Nagah do Império do Meio nido possuem caern préprios; em
vez disso, reiinem-se no protetorado de uma corte aliada quando
podem. Alguns ainda mantém os Ananta — pequenas cavidades

individuais do reino espiritual, igual ao Recanto dos Bastet — no
fundo dos rios, mas até mesmo esses Nagah vivem dentro de um
“ninho” de pedra com um ou dois irmfos.

Entre as Cortes Bestiais da Mae Esmeralda, os Nagah servem
em condigdes quase sempre invisiveis — embora isso certamente
seja mais do que eles concedam ao Povo do Poente, pois quem reve-
la a presenca de alguém aos ocidentais é punido com a morte. Eles
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cumprem seu dever em siléncio — se os outros hengeyokai nio os

ouvirem lubrificando as engrenagens do Ciclo, melhor ainda.

Entretanto, pelo fato de continuarem a servir as Cortes de
forma obediente, os Nagah se colocaram numa posi¢io muito
precdria. Cientes de que foram guase exterminados durante a
Guerra da Firia, os homens-serpente sabem que uma agao aberta
poderia muito bem provocar outra “purificagdo” sobre eles. Eles
esperam que a boa vontade das Cortes atuard como um amortece-
dor entre eles e o Povo do Poente caso os ocidentais algum dia des-
cubram a verdade.

caxactexisticas

Os Nagah tem um tragado aparentemente perfeito para a fun-
¢Ao de maquina mortifera, mas nio estio isentos de fraquezas. Por
exemplo, og'homens-serpente sdo incapazes de percorrer atalhos de
forma espontinea; .apenas em seu Ananta eles podem entrar na
Umbra sem @ uso de um Dom especial ou a ajuda do seu sentai da

montanha. Eles também tém dificuldade em aprender Dons
comuns; os anicos espiritos que respondem regularmente aos ritos

de conjuragio dos Nagah sdo os servos de Wani, os Principes
Dragées adormecidos. Embora isso pareca indicar a maioria dos espi-
ritos no Império do Meio, ocaso ndo ¢ simplesmente esse; os espiri-
tos ndo ajudam os Nagah a menos que sejam diretamente instruidos
a fazé-lo por um Waniewaum de seus vizires. Sendo assim, homens-
serpente tém que pagar 7x o nivel do Dom em pontos de experién-
cia para aprender qualquer outro Dom que nio seja Nagah.

Quando estiver atuando a servico de sua Raga, os Nagah utili-
zam um, sistema de Renome que nio é bem um sistema; eles dio
pouca impoftincia para os sistemas de casta e contam com os
ancioes da Raga para julgar suas qualidades. Da mesma forma, seu
sistema de augirio é um sistema de augiirio apenas no nome; eles
reconhecem quatro augirios sazonais, mas nio atribuem tarefas
especificas a nenhum deles. Todos sio iguais; todos sdo mantidos
no mesmo padrio elevado. A finica diferenga esté no total de Furia
inicial; os Kali (Inverno) e os Kartikeya (Verao) comegam com 4
pontos de Firia, enquanto os Kamakshi (Primavera) e os Kamsa
(Ou_téno) iniciam com 3. Todos 08 Nagah comecam o jogo com 4
pontos de Forga de Vontade.

_ Entretanto, os Nagah a servico das Cortes seguem com satisfa-
¢do 0 Caminho da Virtude Esmeralda e até contraem augirios quan-
do necessdrio. Serdio companheiros agraddveis ao servirem em um
sentai se na maior parte do tempo ficarem calados e forem sinistros;
e além disso, sdo cortesdos profissionais. Os Nagah cedem a qualquer
pedido; afinal de contas, a necessidade ¢ ao que eles servem essen-
cialmente.

Racass

Os Nagah nio fazem diferengas sociais entre suas ragas; cada
uma € igualmente valiosa a sua prépria maneira e contribui com o
mesmo nidmero de habilidades. A Gnose inicial de um Nagah fun-
ciona exatamente da mesma forma que a gnose das ragas Garou
correspondentes: balaram (hominideos) comegam com 1, ahi
(impuro), com 3 e vasuki (serpente), com 5.

De forma muito estranha, seus impuros sio tao férteis quanto

qualquer outro Nagah; um entre 10 filhos de um ahi ser4 Nagah. Se
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for fémea, a ahi poder4 escolher, no inicio da gravidez, se deseja dar
a luz a humanos ou serpentes; entio, passard o resto da gestagdo na
forma escolhida. Surgirdo alguns efeitos colaterais estranhos se ela
optar por dar a luz a bebés humanos, pois costuma gerar gémeos e,
as vezes, até trigémeos — mas se preferir dar 4 luz a serpentes, a
quantidade de ovos costuma ser menor do que seria normalmente.
Apesar dessa vantagem 6bvia, os Nagah nio tentam aumentar seu
nimero gerando mais do que a parte apropriada aos ahi; eles se
esforgam para manter a mesma quantidade de ragas dentro da tribo,
temendo a maldigio que caird sobre a linhagem se desafiarem o
equilibrio das coisas.

ToxMAas

As formas Nagah sio espléndidas e terriveis, embora os
homens-serpente sejam muito cautelosos ao agirem em qualquer
outra forma que ndo a Balaram. Em todas as formas, exceto a
Balaram, eles podem injetar um veneno poderoso em seus inimigos.
Se o inimigo sofrer qualquer tipo de dano com uma mordida, o
veneno causard sete Niveis de Vitalidade adicionais de dano agra-
vado, absorvidos separadamente. Em alguns casos, os Nagah tam-
bém usam o veneno para cegar os adversdrios (eles sempre
preferiram se acasalar com najas cuspideiras). Se um Nagah for
bem-sucedido ao cuspir seu veneno, o alvo sofreri os sete Niveis de
Vitalidade de dano como é habitual, mas ha um atraso de um turno
antes de a toxina entrar na corrente sangiiinea — se necessério, o
veneno pode ser retirado. Se o veneno atingir os olhos, a dor que
isso provoca e o dano que causa no nervo éptico deixam o adversa-
rio cego por pelo menos trés turnos. Felizmente, o Dom: Resistir a
Toxinas protege contra esse veneno.

* Balaram: é impossivel distinguir um Nagah nessa forma de

um humano.

e Silkaram: esta forma é na maioria das vezes humana, mas
apenas vagamente. Todos os pélos do corpo do Nagah desaparecem
para serem substituidos por arestas Gsseas muito parecidas com esca-
mas. Os dedos da mao e dos pés sdo unidos por uma membrana,
concedendo-lhe uma excelente habilidade em natagdo. A mandibu-
la se estende substancialmente; o nariz recua e se alarga até o rosto
dar a impressio de estar quase achatado. As “escamas” dos Silkaram
cobrem até mesmo os ldbios, dificultando a fala humana. Os olhos
ficam negros e perdem toda a coloragio humana. Os dentes parecem
se fundir com excegdo dos caninos muito compridos, que se trans-
formaram em presas que se retraem quando nfo estio em uso.

* Azhi Dahaka: a forma de batalha dos Nagah é uma criatura
aterrorizante: uma naja imensa com um torgo cilindrico e um pode-
roso conjunto de bragos. Até mesmo os Nagah descendentes de
qualquer espécie de serpente que nio seja naja exibem uma crista
suntuosa nessa forma. O Nagah na forma Azhi Dahaka pode desar-

“ticular sua mandfbula  vontade e possui discretas guelras, que o
transformam em um anfibio perfeito. Os membros de um Nagah
nessa forma sio tio flexiveis quanto a espinha dorsal de uma cobra.
Embaixo do torso, a cauda (grossa o suficiente para se balangar
nela) facilmente atinge um comprimento entre 5m e 6m; mas cos-
tuma ser maior. Das mios do homem-serpente surgem garras tdo
terriveis quanto a de qualquer Garou, e suas escamas e placas Gsseas
adquirem uma elasticidade sobrenatural. A maioria dos Nagah

nessa forma marca seu corpo com sinais assim como alguns Garou,
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Estalistica das Fexwas

Silkaram Azhi Dahaka Kali Dahaka Vasuki
Forga: +2 Forga: +3 Forga: +2 Forga: -1
Destreza: +0 Destreza: +2 Destreza: +2 Destreza: +2
Vigor: +2 Vigor: +3 Vigor: +2 Vigor: +1
Aparéncia: -2 Aparéncia: -2 Aparéncia: 0 Aparéncia: 0

Manipulagao: 0
Dificuldade: 7

Manipulagao: 0
Dificuldade: 6

Manipulagao: -3
Dificuldade: 6

Manipulagao: -2
Dificuldade: 7

Mordida +1 Mordida +2 Mordida +1 Mordida +2
Veneno T Veneno T Veneno f Veneno T
Garra +1 Garra +2 Garra +1

Constrigio*® Constrigao*

Incita Delirio

* Nessa forma, o Nagah pode usar seu corpo para agarrar e esmagar
um adversario com sua Forga (dano néo agravado) enquanto luta con-
tra outro com os bragos. O Nagah primeiro tem que fazer um teste nor-
mal de Forga + Briga para desferir o golpe; para manter o adversério
preso, ele terd que fazer um teste de Forga + Briga (dificuldade igual a
Forga + Briga -2 do adversario).

T O veneno Nagah percorre o corpo com uma velocidade sobre-
natural. Embora ndo consiga afetar espiritos (mesmo espiritos Material-
izados), ele tem efeito até em vampiros (embora o dano seja diminuido
pela metade). Os Nagah e os Kumo sdo imunes as suas proprias mordi-
das venenosas, mas nio 4 mordida um do outro. Um Nagah pode inje-
tar veneno trés vezes antes de esgotar as bolsas de veneno localizadas
atrés dos caninos; entretanto, cuspir veneno gasta duas “doses” devido a

quantidade necessédria para atingir a distincia adequada.

e suas cicatrizes se transformam em desenhos com uma coloragio
parecida com chumbo.

e Kali Dahaka: essa forma é muito parecida com uma imensa
naja rei, tdo grossa quanto a perna de um homem. Além disso, a
forma Kali Dahaka de muitos Nagah ainda conserva dois pequenos
bragos, embora isso seja considerado feio. A maioria dos Nagah pre-
fere assumir essa forma sem o beneficio dos bragos (o que é possivel
realizando um segundo teste de Vigor + Instinto Primitivo, dificul-
dade 7). As cicatrizes rituais do homem-serpente também permane-
cem, embora sejam discretas e mais dificeis de serem notadas. A
forma Kali Dahaka possui guelras, e um Nagah nessa forma de
“grande serpente” consegue respirar debaixo d"agua com facilidade.

® Vasuki: é impossivel distinguir um Nagah na forma Vasuki
de uma serpente de verdade.

Deh=

Estes Dons sdo os mais comuns entre os Nagah das Cortes;
aqueles que estiverem no Caminho da Virtude Esmeralda comegam
0 jogo com um Dom Nagah, um Dom de Raga e um Dom comum
de hengeyokai. Todos os Dons dos Nagah sio ensinados pelo Wani.

® Olhos dos Reis Dragdes (Nivel Um) — Esse Dom permite ao
Nagah ver através de qualquer obstéculo que nio seja um muro de
concreto. Aguas turvas parecem limpidas; campos obscuros cobertos
por névoa, fumaga ou escuridio nio representam obsticulo. Os olhos
do Nagah brilham intensamente quando esse Dom ¢é ativado.

Hfengeqoral: Os Welfaloxeos do Oxienle




Sistema: O jogador faz um teste de Gnose (dificuldade 6) e
ainda tem que usar Percep¢do + Prontiddo para o Nagah localizar
um inimigo que se aproxima. Dons como Embagamento da Prépria
Forma ainda funcionam contra os Olhos dos Reis Dragoes, apesar
de as penalidades sofridas pelo Nagah para ver o personagem serem
reduzidas em 1 ponto.

® Simular Cheiro de Agua Corrente (Nivel Um) — Como o
Dom Ragabash.
® Olho do Assassino (Nivel Um) —

Como o Dom dos Senhores das Som-

bras: Fatal Flaw (conferir).
® Sentir a Presa (Nivel Dois) —

Como o Dom Ragabash.
® Véu dos Wani (Nivel Dois)
— O Nagah pode apagar a lem-
branga de sua existéncia da
mente de qualquer observador
ou adversdrio sobreviventes.
Qualquer um que tenha visto o
homem-serpente pode se lem-

brar de que viu algo — mas que
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essa entidade era tdo efémera quanto fumaga. Um Kuei-jin que
lutou contra um Nagah pode presumir que foi atacado por um
Zhong Lung ou um Mukade, mas jamais pensard na possibilidade de
ter sido um homem-serpente.

Sistema: O jogador gasta dois pontos de Gnose e faz um teste
de Manipulagao + Labia contra uma dificuldade igual 4 Percepgio
do alvo. Embora seja necessrio apenas um sucesso, com trés ou
mais sucessos o alvo esquece até mesmo que teve esse encontro e
sofre uma amnésia total no que diz respeito ao incidente. Essa lem-
branga néo fica apenas amenizada ou enfraquecida — ela é comple-
tamente removida da mente do alvo.

® Béncios de Kali (Nivel Trés) — Com os Dons de Kali, os
Nagah desenvolvem armas naturais e armaduras corporais. Uma
camada de placas pesadas, parecidas com ossos, forma-se sobre a
pele escamosa do homem-serpente, concedendo-lhe uma defesa
natural contra a maioria dos ataques e a0 mesmo tempo aumentan-
do a quantidade de dano causada por seu ataque corpo-a-corpo.

Sistema: O jogador gasta um ponto de Gnose e outro de Fria
e faz um teste de Vigor + Instinto Primitivo para criar a armadura.
As placas de ossos formam-se sobre toda a crista do Nagah e tam-
bém sobre o torso, os bragos e o ventre, adicionando trés dados aos
seus testes de absorgdo. Todas as placas sobre os bragos, cotovelos
e ombros sdo farpadas e bastante afiadas, concedendo ao homem-
serpente um nivel de dano de Forga +3. Assim como acontece com
as garras dos Garou, esse dano é agravado. Essa armadura nio afeta
a mobilidade do Nagah, como também néo oferece uma protegio
extra sobre todo o corpo. A crista do Nagah estende-se desde a
parte superior da cabega até o meio das costas, portanto,
quando estiverem blindados desse jeito, os 6rgaos
vitais do homem-serpente receberio um bénus
de protegio da frente e das costas, mas niao

dos lados.
® Bengio da Mie Rio (Nivel
Trés) — Invocando os favores do Rio,
o Nagah pode reabastecer sua forga
espiritual bebendo de sua generosidade.
Esse Dom ¢ usado com o mais profundo res-
peito e costuma deixar o homem-serpente
repleto de alegria 2 medida que contem-
pla o amor das Maes a que ele serve.
Sistema: o Nagah tem que meditar
durante uma hora em frente a uma
bacia com 4gua de rio, relaxando para
receber sua pureza. Quando a medita-
¢io é finalizada, o jogador faz um teste
de Forga de Vontade (dificuldade 5) e
bebe a dgua da bacia; cada sucesso per-
mite recuperar um ponto de Gnose. Esse
Dom pode ser usado sempre que necessa-
rio, mas os Nagah consideram um tabu ficar
grudado nas margens do Rio e nfio vio usi-lo
mais do que uma vez por dia a
menos que sejam extremamen-
te pressionados.

® Sopro de Amrita Doce

(Nivel Quatro) — Um dos

poucos Dons de cura disponi-
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veis aos Nagah, o Sopro de Amrita Doce permite ao homem-ser-
pente soprar uma nuvem de vapor medicinal sobre si mesmo ou em
um companheiro. Apesar de terem sido enganados sobre o segredo
da imortalidade h4 muito tempo, os Nagah nunca se esqueceram
totalmente disso.

Sistema: o jogador gasta um ponto de Gnose e faz um teste de
Inteligéncia + Medicina (dificuldade igual a Firia do alvo ou entiio
igual 6 para quem ndo tiver Firia). Cada sucesso cura um Nivel de
Vitalidade de dano, mesmo se for agravado.

® Olhar da Serpente (Nivel Quatro) — O Nagah pode trocar

olhares com um adversério e petrificar o inimigo com a intensidade
do seu olhar. Um inimigo sob a influéncia desse Dom fica incapaz
de realizar qualquer agfio que nio seja regenerar.

Sistema: o jogador faz um teste de Manipulagio + Intimidagio
contra a For¢a de Vontade do alvo. Um sucesso ja paralisa o alvo
de medo. O alvo pode muito bem passar horas ou dias dessa forma,
experimentando o equivalente a um pequeno ataque epilético.
Entretanto, os efeitos desse Dom duram somente até o alvo ser per-
turbado (por um ataque, por exemplo). Ao ser incomodado fisica-
mente, o alvo fica livre do Olhar da Serpente. Esse Dom age apenas
contra um adversario por vez. Quando é atingido pelo poder do
Dom, o alvo nio pode ser afetado novamente por ele até a cena
seguinte. Os Nagah quase sempre usam esse Dom para fugir de ini-
migos poderosos; poucos o utilizam como meio de ganhar vantagem
em combates.

® Bafo dos Lordes Dragdes (Nivel Cinco) — O Nagah utilizan-
do esse poder liberam imensas gotas de gases escaldantes. Esses gases
costumam se parecer com chamas e causam dano agravado nos
adversérios, mas nio sdo capazes de provocar combustio em maté;ia.

Sistema: o jogador tem que ser bem-sucedido num teste de
Destreza + Armas de Fogo para que o Nagah consiga acertar o
adversario. A quantidade de dados de dano utilizada € igual a
Gnose do homem-serpente. Esse dano é agravado e tem um alcan-
ce efetivo de 6 metros.

* Evocar o Dilivio (Nivel Cinco) — O homem-serpente
pode invocar o préprio Rio a se elevar e agir contra aqueles que
abusam dele. Hoje em dia, esse Dom raramente é usado, mas as len-
das contam que vilas inteiras foram extintas depois de ofender um
Nagah.

Sistema: o jogador gasta trés pontos de Gnose e faz um teste de
Gnose. O Nagah provoca uma ripida elevagio das dguas por vérios
metros ao redor (1,5m? por sucesso), causando todas as formas de
estrago.

Rilts

Os Nagah sdo criaturas extremamente exigentes e adoram usar
diversos ritos de purificagiio e chiminage para demonstrar sua devo-
¢ao ds suas Maies. Entretanto, sdo cautelosos ao evitarem usar mui-

tos ritos de conjuragio e de compromisso, visto que apenas os
servos de Wani se mostram convenientes.

Rife da Bencheo do Rio
Nivel Um
Esse Rito de Acordo é um ritual de purificagdo tipico dos

Nagah, realizado ap6s a morte de um grande inimigo. Para executi-
lo, o Nagah tem que se ajoelhar & margem de um rio ou riacho e
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fazer uma reveréncia a dgua corrente. Conforme entoa uma litania
de mantras e exalta as Trés Maies, ele se lava na dgua, assumindo a
forma Azhi Dahaka para sacudir as gotas d'dgua de sua crista. Esse
rito é considerado mais promissor se realizado a luz da lua, total-
mente a vista das Trés Maes.

Sistema: o Nagah faz um teste de Carisma + Rituais com uma
dificuldade igual 4 Gnose ou a Firia (o que for mais alto) da cria da
Wyrm que matou. (Se preferir, o Narrador pode substituir outras
Caracteristicas como Chi para os Kuei-jin ou outros adversérios). A
dificuldade sera reduzida em 1 ponto se o rito for realizado sob a luz
da lua. Se for bem-sucedido, o Nagah ficaré livre de qualquer méacu-
la externa que possa ter adquirido durante sua tarefa e estara espi-
ritualmente fortalecido para enfrentar seu préximo encontro,
recuperando trés pontos de For¢a de Vontade. Em relagio & maio-
ria dos outros aspectos, esse rito € igual ao Rito de Purificagio
(Lobisomem, p. 139), com a excegio de que apenas os Nagah
podem ser afetados.

. =
Cdlacae

Vocé tem fugido e se escondido muito bem, mas ndo pode esconder
o espago vazio do Inferno que carrega em suas pegadas, nem abafar o
som das facas prateadas dos demdnios que gritam sew nome como aman-

tes rejeitados. E hora de vocé parar de se esquivar de seu destino e assu-
mir o seu lugar.

Estexedlijos

® Hakken — Eles seguem os costumes humanos de tempos atrés
e por isso estdo presos nas teias da Weaver de forma mais intensa.
Talvez tenhamos que romper um dos fios, mesmo que os Hakken per-
cam um pouco de carne durante a cirurgia.

® Khan — Eles sdio mais orgulhosos e sanguindtios do que lhes
poderia ser conveniente. Tenha cuidado com a queda dos Khan, pois
isso pode significar a chegada da Sexta Era.

® Kitsune — As raposas tinham apenas uma cauda quando
nossa cangio do dever foi entoada pela primeira vez. Como podemos
julgar com precisdo o que é errado f}ar'zl eles se eles proprios ndo exal-
tam aquilo que sabem estar certo?

® Kumo — [leve assobio] O que foi decretado para ser, tem
que ser.

® Nezumi — Nossos pequenos irmfos, mas cheios de 6dio e
cobiga para conhecer as sete virtudes do julgamento.

® Same-Bito — Eles também parecem ser filhos de trés maes.
Mas pode o Mar ser tao belo quanto nossa Terceira Mie se os seus
filhos so tao brutais?

® Tengu — Se algum de nossos aliados podem nos trair, entdo
esses sao os Tengu com sua lingua solta. A todo momento, temos que
lembré-los de que somos seus amigos e de que eles seriam os mais pre-
judicados caso suas fofocas nos causassem algum prejuizo.

® Zhong Lung — Tanta sabedoria, tanto sacrificio. Eles se puri-
ficam A custa de seu proprio sangue. Honramos aqueles que restaram.

® Povo do Poente — Nés ainda podemos ser causa da morte
deles, assim como eles ainda podem ser a nossa. Nio temo pela morte,
mas sim pela Roda caso as guerras de outrora comecem novamente.
Nio lhes mostre nunca nem mesmo uma fGnica escama.
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O fedor das habitagdes humanas se espalhava pelo mercado com o vento. Milhares.de homenis, mulheres e criangas se empurravam e se acoto-
velavam tentando abrir caminho em uma drea de algums metros quadrados e competindo comos cheiros de peixe podre, suor e urina de porco. Yo
Fa torceu o nariz, tentando ndo empalidecer com aquele ‘cheiro horrivel. . _

Forgando passagem através da multiddo, finalmente visualizow seu alto humano. Um velho de setenta anos berrava ao rio de macacos que fluia
ao seu lado. Com alegria, ele exaltava as virtides de seusfogos de artificio “Brilhantes como 0 Céu”. Yo Fa podia sentir 0 aco
gelado das adagas cris ao seu lado. Entag; fez dé tudo para manter sua fiivia sob controle.

Centenas de ratos haviam sido massacvados-na cidade nas iltimas semanas. Muitos de seus irmdos Parentes
foram assassinados, mas hordas de humanos ainda abarrotavam a cidade. Muitos haviam fugido da pobreza
dos vilarejos rurais para sofrerem nas favelas das grandes cidades, lutando desesperadamente por uma
‘} vida melhor. Quando iviam aprender? E como as Cortes poderiam permitir que tantos humanos se

procriassem num mesmo lugar?

Cuidadosamente, ele se aproximou alguns centimetros do velho. As facas
estavam clamando por sangue, mas Yo Fa controlava seus impulsos Nezumi.
Lutando contra o desejo de atacar, ele preferiu deixar cair um pequeno
pacote aos pés daquele homem. O crondmetro preso aos explosivos
lhe daria a oportunidade de alcangar um dos cantos do mer-
cado, se jogar no esgoto e correr de volta para o
ninho. O velho havia empacotado milhares de
fogos de artificio em sua barraca;
agora, centenas de humanos
(4 ficariam  feridos com a
g explosdo.
Yo Fa govjeou discretamente sua alegria. Nessas
horas, ele adorava trabalhar como exterminador.

Desexicae

Desde a aurora das eras, os humanos tém constantemen-
te superpovoado as grandes cidades da Asia Oriental. Os merca-
dos de Mongkok, em Hong Kong, as favelas ao redor de Pequim, os

cortigos e o metrd de Téquio — o Extremo Oriente € lar de

alguns dos lugares mais abarrotados e sujos do planeta. As
Ragas Metamérficas sempre procuraram o equilibrio no
Oriente, mas 0 homem estéd destruindo isso. Hoje mais

do que nunca, a furiosa superpopulagio humana

Mundo, os Nezumi trabalharam de forma diligente

ameaga o equilibrio entre Homem e
Natureza.

Durante a Segunda e a Terceira Era do

para impedir que os primeiros vilarejos crescessem répido demais;

7 eles roubavam os alimentos, corroiam os alicerces das
casas e até levavam doengas fatais. Mesmo quando o
Impergium terminou na Quarta Era, os Filhos do Rato mais

espertos sabiam que um dia teriam de terminar de cumprir a
tarefa na qual os outros haviam falhado. Nos lugares onde os Ratkin
da Unidade Ocidental eram perseguidos, os ideais shen de equilibrio leva-
ram os hengeyokai a acreditar que os Nezumi eram uma forga vital yang. Con-
forme o tempo passava, o Rato compartilhava seu conhecimento de Guerra — pois
nao hé duvidas de que esse € seu papel como Totem — com muitos hengeyokai, prin-
cipalmente com os Hakken e os Nezumi. Sob a orientagio do Rato, as racas orientais

N

desenvolveram dois métodos muito distintos de se travar uma guerra. !



Os Hakken comportavam-se como os mestres do primeiro
método, chamado de Guerra Suprema. Apesar de as campanhas
noturnas no Oriente serem sempre brutais, espera-se que os guer-
reiros respeitem os c6digos estabelecidos pela casta bushi. Eles der-
ramam sangue de acordo com as tradi¢oes formal e cavalheiresca.
Em épocas de conflito, essa situagio durou até um dos lados langar
miio de téticas que violavam o Cédigo do Bushido. Nesse ponto, os
guerreiros deixaram de lado as regras de compromisso e honra,
dando inicio 3 Guerra Infima. Depois que os Hakken revelaram o
primeiro assassinato, seqiiestro ou missio de espionagem, os meta-
morfos foram for¢ados a confiar no talento das criaturas mais deso-
nestas das sombras. Desde os dias mais remotos dos samurais, os
Nezumi tém sido os mestres da Guerra Infima.

Diferente dos respeitdveis bushi dos Hakken, a maioria dos
Nezumi vivia com os eta, membros da casta mais baixa da socieda-
de japonesa. Os Parentes escolhidos pelos hominideos Nezumi nor-
malmente eram estrangeiros ou imigrantés no Japao (em geral
coreanos ou chineses do continente). Da forma mais geral, os eta
eram humanos que tratavam das tarefas consideradas sujas pelos
nihon-jin civilizados. Enterro, execugio, a preparagio do couro e as
artes perversas dos ninjas eram os negdcios das familias eta na época
feudal. E mesmo além do Japio, os Nezumi se acasalavam com esses
proscritos. Os filhos do Rato perambulavam livremente, estabele-
cendo ninhos por toda a Asia, desde os bairros dos intocaveis, na
india até as favelas, nas Filipinas. :

Hoje em dia, os Nezumi formam seus ninhos nas vizinhangas
mais pobres. Apesar do fato de que os ratos sempre souberam como
lidar com a superpopulagio, os humanes continuam se multiplican-
do em um ritmo alarmante. Rodeados pela imundicie da rapida
decadéncia urbana das metrépoles, os Nezumi estao sendo forgados
a povoar mais uma vez.

Felizmente, os Ratkin orientais estdo se reproduzindo num
ritmo mais acelerado do que seus primos gaijin do Ocidente. Apesar
de os Ratkin ocidentais estarem sendo mais sutis em relagio ao seu
reaparecimento, os Ratkin do Oriente estdo mais ansiosos para
retornar as suas antigas fungdes. Agora mesmo, uma quantidade de
Filhos do Rato que cresce lentamente estéd disseminando doengas,
roubando comida, exigindo violéncia, causando tumultos e espa-
lhando o caos. Eles ndo respeitam as leis humanas — ou, de certo
modo, a vida humana. Em um mundo téo infestado de humanos,
alguns ja comegaram sua Guerra fnfima eontra a humanidade.

O arsenal deles para a Guerra Infima est4 crescendo. Culpam-
se 0s terroristas por muitos compostos biolégicos e quimicos prepa-
rados em laboratérios, mas a maioria das variedades mais exéticas é
criada pelos Filhos do Rato. Uma faca no escuro, uma mochila de
explosivos em um mercado abarrotado, gis venenoso langado em
um metrd .japonés — é tudo a mesma coisa. A Guerra Infima con-
siste em destruir seus inimigos da maneira que for possivel. Se algu-
mas centenas... ou milhares... de humanos morrerem durante o
processo, o equilibrio entre a vida e a morte no Extremo Oriente
serd restituido mais um pouco.

Como resultado, os Hakken e os outros shen tém que aprender
a importincia de manter a Guerra Suprema. Os bilhdes de huma-
nos na Asia Oriental precisam coexistir pacificamente. Se isso ndo
acontecer, entio a alternativa serd dcpcnder das tdticas dos
Nezumi. Se os Hakken falharem, os Filhos do Rato estario esperan-
do para tomar seus lugares. Olhos brilhantes observam através da
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escuridio, e dentes afiados rangem ansiosos. O niimero crescente
de Nezumi anuncia a aproximagio da Sexta Era. Esses sdo os
Tempos Finais, e os Filhos do Rato aos poucos estio retornando ao
mundo.

OXEanzZacAe

De todas as Ragas Metamorficas, os Ratkin provavelmente sio
0s que estdo mais fortemente unidos. Devido a necessidade, em
pouco tempo eles aprendem a identidade de seus irmaos. Sentidos
agugados lhes permitem sentir as milhares de variagées arométicas
entre seu povo. Sejam eles nascidos no Ocidente ou no Oriente, os
Ratkin consideram todos os filhos do Rato como membros de uma
grande familia. Como ¢ tradi¢io no Ocidente, os Filhos do Rato
referem-se uns aos outros como irmaos, irmas, tios e tias.

Um Nezumi importante tem trés nomes: um nome humano,
um nome de gangue e outro; de corte. Por exemplo, Yo Fa, um ilus-
tre Malandre do Beco, também é conhecido como Garra Venenosa.
Seu nome de corte € formado por uma série de guinchos sutis, asso-
bios e gorjeios.

Para os Garou é ficil subestimar o nimero de Nezumi em uma
cidade. Dentre outras ragas, tais como os Kitsune ou os Khan, os
hominideos sdo a raga mais populosa. Para os Nezumi, a raga de
roedores é a mais comum. Para cada hominideo malandro revela-se
um estrangeiro, talvez dezenas de Nezumi da raga de roedores e
uma centena de Parentes ratos estejam se procriando em algum
ninho das redondezas. Isso explica por que as lendas sobre a rarida-
de de homens-rato continuam, mesmo em Téquio e Hong Kong.

Apesar disso, vérios ratos ndo sobrevivem ao horror da Praga do
Nascimento, o ritual que gera seus jovens. A grande maioria dos
Nezumi morre jovem — eles sdo aniquilados por doengas, mortos
ou devorados. Apenas o mais forte...e mais esperto... sobrevive.
Para se preparar paraa guerra, uma multidiode ratos luta incessan-
temente em conflitos subterrineos, contando tanto com os tineis
feitos pelos humanos quanto com aqueles roidos pelos ratos. Isso
também mantém a populagéo local sob controle. O nimero de aci-
dentes durante essa fase de experiéncia costuma ser grande, mas,
com a aproximago da Sexta Era, treinar passou a ser essencial. As
vezes, estouram alguns conflitos na superficie, mas tais aconteci-
mentos costumam envolver poucos guerreiros. A evidéncia é rapi-
damente perdida em meio ao caos das piores favelas urbanas.

Um Nezumi que realmente vive para chegar a ser a criatura
mais velha no ninho se torna seu sensei, o ancido do grupo. Esse
sdbio mestre transmite o conhecimento sagrado: métodos para
resolver conflitos entre os ninhos, métodos sutis para se estabelecer
compromissos e, quando necessdrio, métodos secretos para assassi-
nar inimigos e rivais. Apesar de os ancides Nezumi serem poucos,
alguns ji comegaram a visitar as cortes locais dos Garou Hakken,
oferecendo-se para ajudar os Lordes Orientais na Guerra Infima

mais uma vez.

caxactrexisticas

Todos os Ratkin compartilham de algumas caracteristicas em
comum: um sentido de diregfio subterrinea absoluto, nogio espa-
cial altamente desenvolvida e excelente visio noturna, mesmo na

forma humana. (Gastando um ponto de Gnose, um Nezumi pode
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enxergar até mesmo através da mais absoluta escuridio durante um dia inteiro.)
Quando estdo caminhando pelos subsolos, esses ratos podem facilmente encontrar seu
caminho entre labirintos de esgotos e redes de tiineis, mesmo que nunca

' tenham \'iﬂ}ndu por eles antes. E como também tém uma excelente
audigdo, todos os seus testes de Percepgio tém a dificuldade reduzi-
da em 1 ponto.

Conforme vai envelhecendo, o Ratkin apren-

de outros talentos. Aqueles que sobrevivem ao

primeiro ano de vida podem escolher um
augirio. A escolha é quase sempre influenciada
por alucinagoes durante a Praga do Nasci-
mento: e se 0 Nezumi for criado de acor-
do com o Caminho da Virtude
Esmeralda, o Rito do Caminho Aberto
decidird seu augirio. H4 pouca dife-
renga entre os aughrios ocidentais e
orientais; de fato, os Nezumi ganham
posto usando a tabela de Renome para o augirio do sentai corres-
pondente (0s Videntes ganham posto igual aos Espelhos; os Malan-
dros, como os Lanternas; os Guerreiros igual aos Punhos e os Corredores
de Tidneis da mesma forma que os Folhas). Uma vez que os Nezumi
tenham escolhido sua estrada, eles passam a trabalhar com outros
Guerreiros, Malandros, Corredores e Videntes para construir, acasalar
- e destruir.
¢ Videntes
Furia Inicial: 1

Os ritos Nezumi sdo ensinados e preservados pelos Videntes, os misticos de
suas familias. Eles conduzem as cerimonias que levam 4 procriagio da Praga do

Nascimento, revelam novas Pragas Sagradas e, se as lendas estao certas, eles
supostamente abrem novos buracos de fuga para outros
reinos. Os Videntes falam de um refagio Ratkin, um
reino mistico onde milhares de filhos do Rato espe-
ram I‘:U"A retornar ao ['I]ll]'lLilT- SC €855 contos \.1'..\
fadas sdo verdadeiros ainda nao se sabe.
* Corredores de Ttneis
Fuaria Inicial: 2
Os ninhos dos Nezumi geralmente siio
separados por quilémetros de aglomeragoes
urbanas e infinitos labirintos de tineis.
Os Corredores agem como mensageiros
e batedores da raga. Os ratos desse augirio

também tém uma linguagem tradi-

K cional de ruidos e chiados.
: Batendo em canos condu-

tores localizados
bem no
fundo
LIU
subsolo, eles podem espalhar suas
mensagens de forma mais rapida.
Ha rumores de que eles tenham acesso
o a buracos de i'u,l__';-l ancestrais, similares
as trilhas espirituais dos Garou.
* Malandros
Faria Inicial: 3
Como os lendérios ninjas do Japao

feudal, os Malandros sio especialistas nos




métodos mais secretos de combate. Todos os Nezumi sio furtivos,
mas os Malandros sdo abengoados com Dons que os colocam entre
os piores assassinos do mundo sobrenatural. Em qualquer ninho, o
Malandro mais velho é o principal candidato a sensei. A maioria
pertence a raga hominidea.

® Guerreiros

Firia Inicial: 5

Os Guerreiros de ragas diferentes usam téticas amplamente dis-
tintas na Guerra Infima. Os Nezumi hominideos sao os mais
comuns sobre o solo, principalmente pelo fato de serem os melho-
res para esconder sua forma verdadeira. Os Guerreiros hominideos
aprendem a lutar em grupos pequenos de dois ou trés integrantes;
eles ocultam suas armas mais perigosas, escondem-se nas sombras e,
acima de tudo, resolvem os conflitos de forma rapida e discreta.

s Nezmi impuros se irritam com essas restrigdes e esperam pelo
momento em que poderdo assumir suas formas verdadeiras e empu-
nhar suas Adagas da Dor com orgulho, Como eles tendem a ser
impacientes, todos os seus testes de Firia sao _reaijzadbs com dificul-
dade reduzida em 2 pontos. A forga bruta € a tatica favorita deles.

Os Guerreiros roedores néo se importam de esperar no subsolo
para ajudar seus irmios hominideos e impures. Eles caminham em
bandos sob as ruas da cidade e quase sempre contam com seus ins-
tintos para gui-los nas batalhas. Quando uma matilha de homini-
deos fracassa, um bando cem vezes mais forte de roedores e
Parentes pode estar pelas redondezas esperando para terminar o
trabalho. '

Racas

* Hominideos

Gnose Inicial: 1

Os Nezumi hominfdeos sio muito independentes. Eles fixam
seus lares bem longe do ninho, embora possam tentar estabelecer
novas dreas de procriagio por 14. Os Guerreiros formam grupos de
ratos para vigiar seus dominios. Os Nezumi hominideos normal-
mente exibem um ou dois sinais de sua hereditariedade, camo olhos
brilhantes e puxados, dentes frontais compridos, uma face exigua
ou até mesmo uma cauda curta (oculta) e preénsil.

* Roedores ;

Gnose Inicial: 3 _

A grande maioria dos Nezumi pertence a raga dos roedores;
assim, 0s humanos e os Hakken costumam subestimar a populagio
de um ninho. A “mente coletiva” do bando tem que decidir sobre a
populagdo adequada. Se eles se enganam a respeito desse niimero,
as criangas devoram-se umas as outras ou travam combates entre si
até que o equilibrio seja restaurado. Entretanto, com a aproximagio
da nova era, os bandos de roedores aos poucos estio crescendo.

¢ Impuros

Gnose Inicial: 5

Os Nezumi impuros sdo muito raros, mas nfio carregam o estig-
ma social do qual padecem os Garou impuros. Sua forga e poder
lhes garantem um lugar de honra nas matilhas e bandos de guerra.
Quando dois Nezumi geram um impuro, eles costumam abandonar
sua cria. Contudo, confiam no bando ou na matilha para educa-los
da forma adequada. Os impuros raramente aprendem a lingua dos
hominideos, em vez disso contam com seus guinchos e chiados para

s€ comunicar com 0s Outros.
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Estalistica das FoxMAs

Crinos Roedores
Forga: +1 Forga:-1
Destreza: +4 Destreza: +2
Vigor: +1 Vigor: +2

Carisma: -2 Carisma: -3
Manipulagio: -2
Aparéncia: 0
Dificuldade: 6

Forga +2 Mordida

Dificuldade: 6
For¢a + 0 Mordida

Foxmas

Os Nezumi podem assumir trés formas. Os Roedores e 0s homi-
nideos retornam & formade sua raga quando sio mortos, apesar de
os Nezumi'impuros sempre assumirem a forma roedora apés a
morte.

* Hominidea: assumir a forma hominidea é um pouco dificil
para os impuros e extremamente complicado para os roedores; tan-
tos anos ocultando o nimero de sua populagio s6 serviu para pre-
judicar o§ Nezumirde alguma forma. (Os impuros tem +1 de
dificuldade para assumir a forma humana; a dificuldade dos roedo-
res é de +2). Os Nezumi hominideos podem, é claro, mudar para a
forma humana imediatamente; eles também possuem habilidades
que os ajudam a se misturar com os elementos mais pobres da socie-
dade humana.

® Crinos: a forma Crinos ¢ reservada para as ocasides mais
perigosas e violentas. Essa forma baixa, repleta de misculos densa-
mente ligados. é a arma Séi_creta_ mais poderosa que um guerreiro

“pode ter. Um lobisomem na forma Crinos assemelha-se a nada mais
 do que um rato argieado de 1,5 m sobre as patas traseiras; até os
I ( ) p

membros s vezes se parecem mais com os de ratos do que

 humanéides:Os dentes do Crinos sao longos e perigosos, € um
Nezumi na forma, de baralha consegue mastigar madeira e até

mesmo conereto com facilidade. Ao contririo dos Ratkin ociden-
tais, 0s Nezumi provocam Delirio total nos mortais asiaticos — suas

. atitudes durante a Quarta Era foram tio perversas quanto as de

qualquer Garou durante o Impergium. Os humanos que véem um
Nezumi na forma Crinos geralmente se lembram de lendas urbanas
sobre os horrores das favelas e fazem o que podem para esquecer o
que viram.

® Roedores: essa forma ¢ essencialmente um rato muito gran-
de — alguns sio tdao grandes quanto os gatos de estimagdo. As his-
térias sobre roedores capazes de manobras delicadas com suas patas
s30 um tanto quanto exageradas... mais ou menos.

Deh=

Os Nezumi utilizam quase todos os Dons dos Ratkin detalhados
no Lobisomem: Guia dos Jogadores. Os Dons apresentados a
seguir costumam ser usados no Oriente, mas os Ratkin ocidentais
ainda podem aprendé-los com um sensei generoso ou com um Jag-
gling Rato que ja tenha viajado bastante.

* Cagador na Multiddo (Nivel Um) — Um milhio de anos de
ocultagdo e furtividade, praticando, em segredo, as atividades que

fengeqokal: O= Wefaloxmos do Oxrienle
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as Cortes formalmente evitam, ensinou aos Nezumi como sentir a
presenga de seus irmdos. Quando estio rodeados por um grande
nimero de pessoas, os Ratkin conseguem sentir se outro metamor-
fo estd escondido em algum lugar na multido. Eles podem usar a
oportunidade tanto para fugir quanto para cagar seu rastejador.
Esse Dom € ensinado por um espirito-Cio.

Sistema: esse talento exige que se gaste um ponto de Gnose e
que se faca um teste de Percepcio + Furtividade (dificuldade igual
4 Furtividade da outra criatura +4).

® Atacar a Despensa Umbral (Nivel Um) — Atacar os supri-
mentos de grio e arroz é essencial para a sobrevivéncia de um
ninho. Através desse Dom, um Nezumi pode invocar um pequeno
grupo de espiritos-Rato para rou-
bar uma pequena quantidade de

comida e transporta-la através

-—u-‘.m-k\\\s —

¢ Segredos dos Tiineis (Nivel Dois) — Como o Dom dos
Roedores de Ossos: Harmonia.

® Lamento da Multiddo em Panico (Nivel Trés) — Se fossem
realmente civilizados, os humanos nio permitiriam que suas cidades
ficassem tdo abarrotadas. Os Nezumi sdo capazes de se aproveitar
desse defeito grosseiro através do decreto desse Dom. A prética s6
¢ possivel no meio de uma multiddo de pelo menos cingiienta ou
sessenta humanos. O Nezumi emite um grito de lamento além da
margem de alcance da audigdo humana. Ap6s alguns minutos, os
humanos ficam inquietos e logo comegam a empurrar e acotovelar
uns aos outros. Essa multidio pode se tornar extremamente perigo-
sa caso sinta necessidade de fugir. Apesar de serem imunes aos efei-
tos, os seres Despertos ainda
podem estar encrencados

se forem pegos na aglom-

da Umbra para outra localidade
até 1,5km de distincia (embora
possam ser seguidos durante o
processo). Os alimentos que esti-
verem A vista ndo poderio ser rou-
bados — eles tém que estar
escondidos ou livres de obser-
vadores. Uma variagdo desse Dom
permite aos espiritos corromper e

saquear depdsitos de comida. Nat-

uralmente, esse Dom é ensinado
por um espirito-Rato.

Sistema: esse Dom requer um
ponto de Gnose e um teste de
Raciocinio 4+ Sobrevivéncia. Um
roedor é capaz de pegar e trans-
portar alguns punhados de comida;
um hominideo consegue transpor-
tar alguns quilos; um impuro trans-
porta até cinco quilos. Se gastar um
ponto de Firia em vez de Gnose, o
usudrio poderd estragar uma quan-
tidade equivalente de arroz ou de
grios com fezes e urina.

® Resistir a Toxinas (Nivel
Um) — Como o Dom Fianna.

* Manto da Noite Mais
Sombria (Nivel Dois) — A

escuriddo é o maior aliado de um

assassino. Um Nezumi pode invocar
a forca de seu Totem para auxiliar um bando de roedores ou uma
matilha de hominideos. Ao longo do caminho da rota de invasao,
as fontes de luz sdo destruidas por pequenas rajadas de vento, e os
sistemas elétricos podem sofrer curto-circuito. Isso facilita um
pouco o uso de certos Dons (como o Manto das Sombras).
Sistema: no subsolo ou em lugares fechados, esse Dom requer
um teste de Inteligéncia + Furtividade e o uso de trés pontos de
Gnose. O efeito diminui em 1 ponto a dificuldade de qualquer teste
de Furtividade para Dons baseados em Furtividade e Lébia. Por
cinco pontos de Gnose, o Totem do Rato pode atrair nuvens ao
longo de um céu azul para obter o mesmo efeito em 4reas externas.

O resultado dura um minuto para cada sucesso.

Capfwe txés: Loxdes das Coxves Pesrials
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eragdo. Esse Dom ¢ ensi-
nado por um espirito do
Medo.
Sistema: o jogador gasta
um ponto de Gnose e faz um
teste de Carisma + Rituais
(dificuldade 7). Se conseguir
pelo menos trés sucessos, a
turba comegari a forgar passa-
gem em diregdo a saida escol-
hida. Com quatro sucessos, a
multidio entra em pénico,
agitando-se de forma tio vio-
lenta que qualquer um em seu
caminho, mesmo nao fazendo
parte da agitagdo, é arrastado
para o tumulto. Cada uma des-
sas vitimas sofre um Nivel de
Vitalidade de dano (dificuldade
8 para absorver).
Com cinco sucessos, a multi-
dao dispara. Qualquer um pégo
no caminho da turba deve fazer
um teste de Destreza +
Esportes (dificuldade 8); uma
falha indica que o infeliz foi

atropelado por uma onda de
carne humana. A vitima sofre-
rd um Nivel de Vitalidade de
dano por turno até conseguir ficar
de pé (enquanto isso nio acontece, ela podera tentar absorver o dano
com uma dificuldade igual a 9). A parte mais pérfida desse Dom é a
sua dura¢do: dez minutos para cada sucesso obtido no teste inicial.
® Roer (Nivel Quatro) — Como o Dom Lupino.
® Morder a Prépria Cauda (Nivel Cinco) — Esse Dom é um
exemplo perfeito do que os Nezumi chamam de justiga poética. Ao
tocar a vitima e guinchar uma breve maldigio, o Nezumi pode fazer
com que os venenos langados por um inimigo voltem-se contra ele
préprio. Um Bakemono se afoga em sua prépria bilis, um Kumo
sofre os efeitos de seu préprio veneno e um Kuei-jin é destruido por
suas préprias toxinas Yin. Esse Dom é ensinado por um espirito-

Cogumelo.
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Sistema: o Nezumi tem que tocar sua vitima, e o jogador tem
que gastar um ponto de Gnose e ser bem-sucedido em um teste de
Raciocinio + Medicina (dificuldade igual &4 Forca de Vontade do
adversario). O alvo imediatamente sofre os efeitos totais de todo e
qualquer poder venenoso, téxico, radioativo, corrosivo ou dcido
que possua, independente de sua imunidade. Um Nagah poderia ter
que resistir aos efeitos de seu préprio veneno de imediato, enquan-
to um Kuei-jin poderia ser obrigado a resistir 4s suas Disciplinas
Shintai mais téxicas. Até os humanos envenenadores podem ser
afligidos repentinamente por envenenamento por cianureto ou
pior, dependendo da freqiiéncia com que pratiquem sua arte.
Apesar de ndo afetar espiritos, esse Dom pode ser letal para um shen
que use um arsenal de armas téxicas.

Rils

Os Nezumi siio extremamente ritualisticos e tratam suas prati-
cas misticas com uma reveréncia capaz de surpreender aqueles que
nio conhecem muito bem os funestos homens-rato. Eles honram
bastante seus aliados espirituais, e, em troca, seus espiritos preferi-
dos (quase personificagdes das faces menos populares da Mae, como
doenga e medo) tratam os Nezumi com enorme respeito. Eles
conhecem a maioria dos ritos apresentados no livro basico de Lobi-

somem € possuem muitos outros truques sujos; o rito a seguir € ape-
nas um exemplo.

Rl da Pxaga da Génese

Nivel Quatro

Os Videntes sdo os guardites da sabedoria ancestral, mas tam-
bém recebem revelagdes que os ajudam a resolver problemas. Se
ficarem isolados por pelo menos uma semana, os Videntes de um
ninho poderdo se unir para criar uma nova doenca e dissemina-la
pelo local mais préximo habitado por humanos. Sucumbir & doen-
¢a normalmente incapacita um humano apenas por uma semana ou
pouco mais. Entretanto, se for o humano certo, o Rito é uma exce-
lente forma de prepara-lo para seu assassinato ou seqfiestro.

Sistemad: o teste inicial para esse rito é o de Inteligéncia + Ri-
tuais (dificuldade 9); cada Vidente adicional reduz a dificuldade em
1 ponto (para um minimo de 4). A praga dura um dia para cada
sucesso. Os Roedores podem, entio, percorrer uma drea tio grande
quanto o bairro de uma cidade e espalhar a doenga. Todos que
vivem nessa regido devem fazer um teste de Vigor. A dificuldade
depende do estado da superpopulagdo; uma comunidade na China
rural poderia ter dificuldade 5, enquanto um condominio em
Mongkok teria dificuldade 9. Cada vitima (relevante para a histé-
ria, é claro) tém que fazer e ser bem-sucedida num teste de Vigor
todos os dias ou perderd um Nivel de Vitalidade. Felizmente, os
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4
Estexedljos
® Hakken — Por que sacrificar a vitéria pela honra!
Eles ddo muito valor aquela merda de macaco bushido e
isso os torna fracos.

e Khan — He, he, he. Atraia um desses bastardos
para os esgotos e alguns bandos irdo abaté-lo rapidinho.
Por alguma razdo estranha, esses solitdrios acreditam ser
melhores cagadores do que nés.

® Kumo — Lacraias gordas com menos patas para se
distinguirem de nossos dentes.

¢ Kitsune — Sua esperteza e raciocinio rdpido sio
admir4veis, mas eles ndo parecem perceber a iminente
condenagdo do mundo. Pobrezinhos.

® Nagah — Malditos olhos rasgados nos observando
tdo de perto — sdo piores que os Khan! Se rastejarem
para dentro de nossas tocas, entio esses bastardos sem
pernas terdo o que merecem.

e Same-Bito — Urrrgh. (arrepio). Eles podem nao
compartilhar dos pequenos equivocos das outras ragas
sobre a importincia da humanidade, mas isso nio signifi-
ca que esses seres furiosos sejam excelentes aliados.

® Tengu — Admiro seu talento como ladrdes. Ainda
assim, se pudesse escolher entre fugir dos meus inimigos
pelo subsolo ou voando, eu optaria por um bom esgoto.

® Zhong Lung — Eles sabem o que estd por vir,
lagartos espertos. E sabem que nfo tém nenhum direito
de esbravejar contra isso. Que bons sdbios eles sio.

® Povo do Poente — Esses gaijin nio fazem muito
sentido. Por que eles acham que quem espalha infecgoes
e doengas é “da Wyrm”, e aqueles que fazem tais coisas

serem necessdrias nao sao? Que estranho.

Garou Hakken e outros shen possuem talentos préprios para se
recuperar de doengas.

Cclacae

Quando o sol brilhar, 0 campo de batalha serd seu. Quando ele se
por, vocé conhecerd os talentos de mew povo. Viocé aprendeu a lutar com
0 que vé; talvez em breve, precisard lutar contra aquilo que seus olhos
ndo conseguem enxergar.
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do mar, que deve ser nosso parente
distante. Embora ndo tenha
ligacdo com o mundo espi-
ritual, seu povo conhece as
histérias do Lorde Tiandi.
Poderiamos ensinar-lhes muitas
trilhas.
Os ancides concordaram e mandaram
' o jovem de volta para casa com um convite F

Same-"Ble

Sensel WizZWehl

Muito tempo atrds, na Era da Bela Tristeza, as desgragas do mundo preocupavam os nebres Zhong Lung. Haviam clamado aos Céus por jus-
tica contra os Wan Xian e foram atendidos, émbora.o mundo tenha mudado para sempre. Para restabelecer o equilibrio, para reparar o fato de
terem alterado o carma dos Wan Xian, os filhos dos Reis Dryagoes. procuraram uma forma de comparalhar sua sabedoria em vez de invocarem
mais punicdes contra os shen. Um dia, Metying, a Bela Flor dos Zhong Lung, caminhava pela praia de wum mar oriental préximo as Terras do Sol

Nascente quando viu um pequeno tubardo brincando nos bancos de areia.

Para sua surpresa, a forma do tubardo reluziu, transformando-

se em um jovem. Ele se aproximou para falar com ela, ¢ ela

0 achou cuidadoso e inteligente, embora ignorante de

conhecimento e sabedoria.

Entdo, Meiying convocou os

ancides, 05 GUETTeiTos e 0s eru-

ditos de seu povo e contou-

lhes um plano.

) ir‘-'-;jj;;.wrtff(llff’””/’%(//Wl( W%

— Agqui estd um jovem, um filho

aos lideres de sua tribo.

O jovem chamava-se Mizuchi e, quando

A >

retornou para seu povo, foi ridicularizado: —

Jovem estiipido, tanto tempo pensando que apo-

dreceu seu cérebro! Os Reis Dragdes ndo devem

ter nada a ver conosco, e os servos do Trovdo irdo

puni-lo por suas mentiras a vespeito do seu lorde.
Mizuchi ndo disse nada, simplesmente entoou

uma cangdo que Meiying havia lhe ensinado, e naquele

momento ela apareceu diante dos lordes dos tubardes. Estava tdo espléndida

//Fm_-

que todos ficaram em siléncio, repletos de medo e admiragdo.
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— A histdria de Mizuchi é verdadeira — disse a maravilhosa don-
zela Zhong Lung — e por ter demonstrado tanta sabedoria e coragem,
a ele pertencerd o nome que ird colocd-los em sua trilha.

Os lordes tubardo ouviram atentamente, embora alguns tenham
nadado desgostosos para longe naquela noite para nunca mais voltar,
Muitos ficaram e aprenderam os cédigos de conduta gue Mizuchi e
Meiying estabeleceram para os homens-tubardo das terras orientais,
que, depois disso, passaram a ser chamados de Same-Bito. Hoje em dia,
eles ainda reverenciam Sensei Mizuchi como.© maior de seus herdis e os
Zhong Lung como os aliados mais estimados.

Desexicae

Os Same-Bito sio os companheiros asidticos dos Rokea; entre-
tanto, apenas aqueles & procura do suictdio poderiam algum dia
comparar os dois na presenca de algum homem-tubario. Os Same-
Bito escolheram a cultura das Caortes ao invés da vida mais primiti-
va de seus parentes, e tantos anos de exposi¢io aos ensinamentos
de Mizuchi e dos Zhong Lung, para ndo falar nada da Trama, os
afastaram dos habitos de seus prnnos Rokea. Contudo, sua cultura
¢ um pouco mais do que uma camada superficial; apesar de viverem
entre os outros hengeyokai, os Same-Bito continuam sendo preda-
dores ferozes e cagadores impiedosos. A ferocidade antiga, heranga
de todos 0s homens-tubario, ainda se esconde:.sob's:ﬁa_s' refinadas
peles externas. . |

Por causa do magnetismo pessoal de:Mizuchi, de alguns olhares
implacéveis dos Zhong Lung e talvez de uma pequena pressao por
parte dos Tiandi e seus servos, os Same-Bito carregam 0 Codigo do
Sensei Mizuchi no coragio, pelomenos é o que parece. Eles sao um
povo feroz e determinado, ansioses para provar seu valor e se livra-
rem do esteredtipo de ndo serem nada além de seres estiipidos e
primitivos. Na verdade, os Same-Bito nio estio muito interessados
em politica e briguinhas com outros hengeyokai; tampouco consi-
deram seu dever particular proteger as Terras da Mie Esmeralda.
Entretanto, ficam furiosos quando seus lares ou os mares em geral
estdo sob ameaga direta. Qualquer um pode achar que o segredo
para conquistar a amizade deles seja ajudé-los defender seus prote-
torados ocefnicos, e os sentai que recrutam homens-tubario para
serem seus membros, descobrem que sfo leais e implacaveis, se nio

um pouco exoticos.

I Ll -
Glosshie Same-Be

Habatsu: facgdes de Same-Bito, similares aos clas dos
Hakken.

Irono: Same-Bito nascido a noite.

Kabina: forma hominidea.

Karui: Same-Bito nascido sob luz do dia.

Karvu: forma Gladius (Crinos).

Koshoku: Same-Bito nascido durante o alvorecer ou
creptisculo.

Mizuchi: o maior heréi dos Same-Bito que lhes concedeu
codigos de conduta.

Rongo: raga hominidea.

Tangaroa: a raga tubarao.

Teanoi: o grande espirito-Tubario que os Same-Bito reve-
renciam em segredo.

Tsufu: forma Glabrus (Glabro).

Warui: forma Chasmus (Hispo).

Watasami: filhos do mar; forma tubario.

Assim como seus professores Zhong Lung, os Same-Bito prestam
honras a Tiandi, Lorde do Trovio, um vassalo dos poderosos Reis
Dragdes. Entretanto, embora desconhecido para os Zhong Lung, os
Same-Bito também honram seu antigo pai Teanoi, o Grande Espiri-
to Tubardo. De tempos em tempos, envia a seus filhos Dons que sio
guardados com muito esmero; os Zhong Lung nem imaginam que
alguns Same-Bito estio aos poucos abandonando Tiandi para servir
a Teanoi. J4 que os Same-Bito nio podem atravessar a Umbra, ndo
se sabe muito'bem quais séo as intengoes de Teanoi. E possivel que
ele busque a reconciliagio com os Rokea; por outro lado, seus Dons
podenm sér um sinal de satisfagdo com o novo caminho encontrado
por seus filhos. Buscar o conhecimento de Teanoi é um dos passa-
tempos favoritosidos raros Same-Bito eruditos.

O gan(zacie

Ao contririo do que os estrangeiros possam pensar, 0s Same-
Bito formam uma tribo pregiria que se divide em bandos de trés a
doze integrantes. Nesse aspecto, sdo parecidos com os lobisomens.
Embora seja raro, esses homens-tubario tém Parentes que vivem
entre o8 povos da Tailindia, Oceania, Indonésia e regides costeiras
do Japdo e da China. As 4guas quentes do sudeste da Asia sio o lar
de diversas espécies de tubardes; até o Rio Ganges abriga essas cria-
turas. Onde existe dgua salgada, provavelmente existird Same-Bito.

A lideranga de habatsu (facgdes ou matilhas) Same-Bito é obti-
da através de uma disputa corporal. A luta é dividida em duas par-
tés — uma em terra e-outra na dgua. Um grupo formado por trés
juizes decide qualquer disputa sobre empates ou infragdes das
regras. O perdedor tem que-agiientar o sarcasmo de seus compa-
nheiros, mas geralmente essa ¢ a tinica punigio. Os Same-Bito valo-
rizam as cicatrizes que quase sempre sdo resultado desse processo. E
claro que ainda ocorrem lutas eventuais fora da jurisdigio das
matilhas.

© Céd(go do Sensel W(ZWchl

Apesat de ser mais simples do que os refinados ensina-
mentos do bushido, os Same-Bito seguem o Cédigo da
forma mais rigorosa possivel. Os Same-Bito sfo literais ao
extremo e nio costumam se desviar da lei. Os principais
preceitos do Codigo sio:

¢ Cuide dos ancides, vocé deve tudo a eles;

® Respeite os membros da tribo, e eles o honrardo em
troca;

® A desonra é uma marca dos seres inferiores;

¢ A batalha sempre € louvivel;-

® Se estd vivo, vocé ainda estd aprendendo;

® Proteja o territério que Tiandi e os Reis Dragoes
deram a vocé.

No coragfio da sociedade Same-Bito, a pequena facgio
que deseja rejeitar esses codigos e voltar para os costumes
mais primitivos estd crescendo. Apesar de terem trabalha-
do em segredo até agora, logo pode chegar o dia em que
eles derrubario os discipulos de Mizuchi e restabelecerao
um estilo de vida mais sangrento e intempestivo entre os
Same-Bito.
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Ingaios -

Nome Dons Utilizaveis Firia Inicial
Karui Ahroun -
Koshuku Galliard 3
Irono Ragabash 2

Umbra, ao contrério da maioria dos outros Béte, a menos que seja

de um Kagesame. Eles usam Gnose para Dons e ritos ocasionais ou
para algumas outras coisinhas.

* Rongo: os Same-Bito hominideos sdo os mais raros dos raros,
mas ainda sdo mais comuns do que os Rokea hominideos. Essa
escassez tem muito a ver com o desprezo dos homens-tubarao pelos

Curiosamente, os Same-Bito que alcangaram o status de lider
estdo longe de ser os melhores puerreiros; principalmente aqueles
da casta nobre dos Same-Bito descendentes dos “tubardes-
demdnio” das dguas asidticas. Embora suas formas tubardo sejam
pequenas e fracas, e sua forma Warui seja apenas tio forte quanto
qualquer outro Watasami dos homens-tubardo, essas raras criaturas
de chifres sdo reverenciadas como grandes mestres espirituais entre
os Same-Bito e quase sempre lideram seus irmios maiores e mais
fortes em missGes sombrias contra os inimigos das Cortes do Mar

caxacrexisticas

Gragaa a0 gOVerno. civilizado dos:Zhong Lung, 03 Same—ﬂlm
hgetmmente longe da absoluta &ede de ﬁangue e ﬁfma

Teanoi talvez esteja disposto a alterar esse equilibrio caso seja total-
mente satisfeito. Assim como os Rokea, os Same-Bito s6 conseguem
recuperar Gnose na dgua.

Os Kagesame, ou tubardes-deménio, nio sao tio poderosos fisi-
camente quanto seus companheiros; ¢ dificil sua forma Watasami
ser a imagem da ferocidade; e suas formas Warui usam as mesmas
alteragoes de caracterfsticas que a forma Watasami dos outros
homens-tubario. Entretanto, os tubardes-deménio geralmente sio
os guardides dos ritos Rokea e também sio abengoados com a habi-
lidade de percorrer atalhos com a mesma facilidade que os Garou.

Todos os Same-Bito comecam com Forga de Vontade igual a 4.
Diferente dos Rokea, eles podem comprar o Antecedente Parentes
relacionado a humanos, mas ele custara o dobro do normal. A gran-
de maioria dos Parentes sao tubardes, e nio humanos. Os Same-

Contatos sio quase exclusivos entre os outros shen.

Racas

Os Same-Bito se diferem dos Rokea ocidentais quando admi-
tem ter duas ragas: rongo (hominideo) e tangaroa (tubarao). Esse
desenvolvimento foi um beneficio secundério do congresso de
Mizuchi entre Tiandi e os Zhong Lung. Os tangaroa ainda superam
0s fongo, numa proporgio de trés para um, e a raga tubardo tende
a desprezar os Same-Bito hominideos. Ninguém sabe ao certo o que
acontece aos impuros, mas supde-se que eles sejam devorados por
seus pais ao nascerem.

A Gnose inicial é comparivel a dos Rokea; entretanto, os

Same-Bito sofrem restricoes parecidas, pois ndo podem atravessar a

bros de seu povo consideram isso uma fraqucza e acredltam que

Bito nio podem comprar Vidas Passadas nem Raga Pura; todos os
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humanos, mas é também pelo fato de o cruzamento entre um

-humano e um Same-Bito sempre gerar Parentes, e nunca um

homem-tubardo. Um Same-Bito tem que se acasalar com Parentes
para no mfnimo ter uma leve chance de possuir uma descendéncia
metamérfica. E isso acontece raras vezes. Entretanto, os Same-Bito

rongo estdo sob a protegio da sua raga e normalmente estio livres

daseagardos Rokea por “intermedidrios”. O rongo raro sempre ¢
atrafdo para o mar antes de sua Primeira Mudanga, caso nio tenha

crescido por la.
" Gnose: 1

¢ Tangaroa: sio os Same-Bito nascidos de pais tubardes.

~ Apesar de o acasalamento entre Same-Bito e tubardes normais

sempre gerar homens-tubario, 6s Same-Bito se acasalam apenas
duas vezes po .s&culo, de acordo com a tradigio. Qualquer coisa
além d:ssa setia uma afronta a seus patronos.

e-Bito, muito parecidos com os Rokea, tém cinco for-

mas: Kabma (hominideo), Tsufu (Glabrus), Karvu (Gladio), Warui

(Chasmus) e Watasami (Filho do Mar ou Squamus).

* Kabina: nenhuma mudanga nas caracterfsticas. Devido a
falta de sangue humano nas linhagens Same-Bito, os tubares na
forma Kabina geralmente sdo criaturas desajeitadas com feigoes pri-
mitivas e grosseiras.

e Tsufu: a forma quase humana dos Rokea tem cerca do dobro
da massa da forma Kabina. Os olhos ficam saltados e a boca, maior.

Estalistica das FoxmaAs

Tsufu Karvu Warui Watasami
Forga: +2 Forga: +4 Forga: +3 Forga: +2
Destreza: -2 (+1)*  Destreza: -2 (+1)* Destreza: -1 (+1)* Destreza: +2
Vigor: +2° Vigor: +3 Vigor: +3 Vigor: +3
Manipulaggio: -2 Manipulagfio: -4 Manipulaggo: -4 Manipulagao: -4

Aparéncia: 0
Dificuldade: 6

Aparéncia: -2

Dificuldade: 8 Dificuldade: 7 Dificuldade: 5

Mordida: Mordida: Mordida:
Forga +3 Forga +3 Forga +1
Forga +1

Golpe de Barbatana

Pele de Pele de Pele de
Tubario Tubario Tubarao

*Nessas formas, 0 Same-Bito tem Destreza maior debaixo d'dgua.

Nas formas em que a pele de tubario do Same-Bito € total, os opo-
nentes podem sofrer dano ao golpearem um Same-Bito desarmado. Ague-
les que agarram ou golpeiam o Same-Bito apenas com as maos sofrem sua
prépria Forga -1 em dados de danos; se o Same-Bito estiver na forma

Katvu, esse dano serd agravado.
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Nas costas, surge uma barbatana, dando ao Tsufu uma aparéncia
corcunda. Membranas aparecem entre os dedos; a pele fica mais
grossa, com aspecto oleoso e mais escuro, apesar de ndo causar dano
como a pele das formas mais semelhantes ao tubardo. O Tsufu s6
consegue falar através de um sussurro rispido — nfio que muitas
pessoas queiram falar com uma coisa com a aparéncia dele. Os
Same-Bito raramente assumem essa forma, embora seja ainda com
mais freqiiéncia que seus primos Rokea.

® Karvu: a forma homem-tubario é brutal e aterrorizante, atin-

4 sua raga (hominideo para os rongo ou lupino para os tangaroa) e
a sua tribo. Agqueles que servem #s Cortes aprendem um Dom
comum no lugar do augirio. Talvez os narradores também queiram
usar outros Dons opcionais, principalmente os relacionados a dgua.
Os homens-tubarido sido cuidadosos ao usarem publicamente seus
Dons adquiridos de Teanoi, para que os Zhong Lung e os outros nio
suspeitem de sua lealdade em relagio a outro além de Tiandi. Os
Same-Bito quase sempre conseguem encontrar professores dispos-
tos a instrui-los nos Dons comuns das Cortes; considerando quéo
aterrorizantes sio seus proprios Dons, isso nio € de se admirar.

® Shou dos Zhong Lung (Nivel Um)

dos ancestrais;  invocagio desse Dom concede aos Same-Bito con-

Shou é a sabedoria

selhos e informagdes dos seus aliados Zhong Lung. Esse Dom ¢ ensi-
nado por um espirito-Sapo.

Sistema: esse Dom nio invo-

imagens desagradéveis de imen-
sos tubardes engolindo veleiros
inteiros — pois essa forma cer-

tfamente parece capaz di.\'ﬁ(!‘

Esta

forma carcarrinidea

combina o poder do Karvu
COm uma massa mai(_]r, man-
dibulas enormes e o dobro da
velocidade dos Watasami ao nadar. Os Same-Bito costumam assu-
mir essa forma quando travam batalhas aquéticas, mas preferem a
forma anfibia Karvu se sua luta for tanto em terra quanto no mar.
* Watasami: assim como os Rokea, o Same-Bito tem que estar
na dgua para assumir a forma tubardo. O Watasami morde tio forte
quanto qualquer tubario e conserva sua pele protetora. Nessa
forma, o Same-Bito é capaz de nadar até cerca de 50 km/h por lon-

gas distdncias.

Vens

Os Same-Bito comegam com trés Dons, escolhidos dentre

gindo cerca de 3 metros de altura com barbatanas dorsais e pés
membranosos. A cabeca e o pescogo do Same-Bito se dilatam, a
mandibula se alarga e os olhos ficam salientes. Fileiras duplas de
dentes pontiagudos e afiados cobrem a gengiva. Uma pele grossa e
serreada reveste o corpo; qual-
quer um que tocé-la com a
mio nua terd talhos abertos
por sua ignorincia. A forma
Karvu tem guelras e pulmoes,
0 que permite respirar tanto
dentro quanto fora da dgua.
Por fim, ao longo dos cotovelos, .
ha barbatanas curtas e afiadas
capazes de cortar um humano
— ou lobisomem — em pedagos /
em pouco tempo. A maioria dos /
Same-Bito nessa forma tem a
pele marrom acinzentada, 47
embora alguns tendam a nuan- :
gas azuis. Os Same-Bito sao i
efetivamente mudos nessa {
forma, mas comunicam-se ;
entre si através de impulsos
elétricos, cujo raio de alcance é N
de 1,5 km debaixo d “4gua, mas
apenas de 15m na terra.
I * Warui: o Warui incita

aqueles adequados ao seu augtirio (Ragabash, Galliard ou Ahroun),
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ca ancestrais Zhong Lung; em

vez disso, envia uma mensagem
ao Zhong Lung mais préximo na
Umbra. Os narradores devem per-
ceber que pode levar um bom
tempo para o Zhong Lung respon-
der, embora ele sempre acabe fazen-
do isso. O jogador faz um teste de
Manipulagdo + Interpretacio (difi-
culdade 6). Sao exigidos pelo menos

dois sucessos. A resposta normal-

mente chega durante o tempo de
duragio da sessio.

® Cheiro de Sangue (Nivel
Um) — Ao usar esse Dom, o
Same-Bito adquire a capacidade de

sentir os shen; alguma coisa no san-

gue dos hengeyokai e outras criatu-
ras deixam seus sentidos em alerta.
Esse Dom ¢é ensinado por um espiri-
to-Tubarao.

Sistema: o jogador gasta um

ponto de Gnose ¢ em seguida faz

um teste de Percepgdo + Instinto
Primitivo (dificuldade 7). Se con-
seguir pelo menos dois sucessos,
o Same-Bito sabera se o individuo
ao seu lado é ou ndo um shen.
Note que ele ndo conhece nenhuma
caracteristica especifica, como, por exemplo, se ¢ um Kuei-jin ou
um hengeyokai.
® Enxergar sem Visdao (Nivel Dois) — Os tubardes sio sensi-
veis s mudangas no campo eletromagnético ao seu redor, o que
lhes permite sentir a presenga dos alvos mesmo quando néo conse-
guem enxergar. Esse Dom € usado na terra e é particularmente van-
tajoso em dguas escuras e turvas. E ensinado por um espirito-Lula.
Sistema: gastar um ponto de Gnose e fazer um teste bem-suce-
dido de Percepgdo + Prontiddo permite ao Same-Bito sentir obje-
tos ou criaturas dentro de um raio de 4,5m. Note que apenas a
presenga e a forma geral sdo sentidas, e nfo os minimos detalhes.
® Mandibula de Ferro (Nivel Trés) -
Quatro dos Ahroun: Mordida de Ferro.

Como o Dom de Nivel



* Fome Voraz (Nivel Trés) — Os Same-Bito sao habeis em
morder e devorar qualquer coisa em que consigam colocar suas
bocas, tanto podem ser remos, pneus quanto o membro de alguém.
Esse Dom permite ao homem-tubardo abrir bastante a sua boca e
cravar seus dentes em quase tudo. E ensinado por um espirito-
Manta e nio é utilizdvel em terra.

Sistema: o Same-Bito gasta um ponto de Furia para invocar o
Dom. A dificuldade para morder é reduzida em 2 pontos, e o
homem-tubario agora consegue cravar seus dentes em ®bjetos nor-
malmente muito grandes ou com o formato estranho demais para
ser engolido. O efeito dura por uma cena.

* Mordida do Destruidor (Nivel Quatro) — Como o Dom de
Nivel Cinco dos Crias de Fenris: Mordida de Fenris.

* Forma de Tsunami (Nivel Quatro) — Por curtos periodos
de tempo, os Same-Bito podem dobrar efetivamente seu tamanho
quando estio na forma Karvu ou Watasami. Eles ficam maiores,
mais fortes e, se é que isso é possivel, ainda mais aterrorizantes. Esse
Dom é ensinado por um servo de Teanoi.

Sistema: se o jogador gastar um ponto de Forga de Vontade e
conseguir pelo menos trés sucessos em um teste de Vigor + Instin-
to Primitivo, 0 Same-Bito poderd ficar maior durante uma hora.
Cada sucesso além desses trés adiciona uma hora ao tempo.
Enquanto estiver maior, o Same-Bito ganhara dois pontos de Forga
(méximo de 10) e dois Niveis de Vitalidade extras de Escoriado.

* Fiiria de Teanoi (Nivel Cinco) — Esse Dom terrivel é man-
tido em absoluto segredo entre os Same-Bito. Ensinado por um dos
servos de Teanoi, ele leva o homem-tubario a uma fiiria impossivel
de ser controlada.

Sistema: depois de o Same-Bito fazer um apelo a Teanoi, o
jogador testa sua Forga de Vontade (dificuldade 7). Se obtiver pelo
menos trés sucessos, 0 homem-tubario ganhar4 trés pontos extras
de Fiiria, recuperard no minimo dois pontos de Firia por turno de
combate e ganharé dois dados em todas as suas paradas de dado de
dano. O perigo desse Dom é que um Same-Bito tomado pela Firia
transforma-se algo realmente terrivel. A duracio desse Dom é igual
4 da cena.

Riltrs

Os Same-Bito ndo conseguem entender o prazer que muitas
outras Racas Metamorficas tém em conduzir ritos na Umbra. Para
05 homens-tubario, nada pode ser mais divertido do que percorrer
as correntes geladas das profundezas do mar. E 14 que eles condu-
zem seus rituais mais sagrados. Ritos de Acordo, principalmente o

Rito de Contri¢do, sio comuns, além dos Ritos de Punicdo e de
Renome. Assim como os Zhong Lung, 0s Same-Bito gostam de sau-

Estevedlijos

® Hakken — Suas trilhas de honra sdo interessantes,
apesar da falta de um coragéo bestial torni-los inferior.
Esses hengeyokai estio envolvidos demais com seus jogos
da mente intiteis para nos interessar.

e Khan — As feras-gato nunca se preocuparam com
nossas dguas, e nds certamente nao temos nenhum interes-
se em seus desertos e selvas. Pretendemos nos misturar
com eles o minimo possivel.

* Kitsune — Nossos professores, os Zhong Lung,
dizem estar atentos aos extraordindrios Nove-Caudas.
Respeitamos suas palavras e lidamos com os homens-
raposa o minimo possivel.

e Kumo — Estes seres de muitas pernas raramente
sapateiam em nossas praias, apesar de alguns terem ofere-
cido uma garra de amizade. Entretanto, eles nio tém nada
de valioso para nos oferecer.

® Nagah — [olhar sombrio]

® Nezumi — Os Zhong Lung sdo pacientes com esses
roedores, mas nés niio vemos utilidade para eles. Deixe-os
acumular o lixo ao seu redor € mantenha seus corpos vene-
nosos longe de nossas dguas.

® Tengu — Como deve ser estranho nadar nas profun-
dezas do Céu! E quio esquisitas sio as criaturas que fazem
iss0, pois nos e eles ndo somos nada parecidos.

* Zhong Lung — Sio nossos respeitdveis professores e
sébios além da conta. Temos uma grande divida com eles.

¢ Povo do Poente — Ainda preciso encontrar uma
dessas criaturas, mas se o vidro e o ferro que sufoca a terra
é culpa deles, ndo quero saber dessa espécie em nossas
dguas.

dar a chegada do ano novo com celebragdes elaboradas, normal-
mente em adoragio a Tiandi e aos Lordes Dragdes. Desconhecido
por seus benfeitores, alguns Same-Bito também realizam ritos para
venerar Teanoi, seu Grande Espirito Tubario.

Cilache

Os Lordes decretaram que vocé ndo é bem-vindo nestas dguas. Vd
embora agora, ou seu sangue jorrard pelas guelras de meus irmdos e sua

-caveira se'tornard lar para os caranguejos.
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Tensh

Penas de Gelo e & SALA

Meu avé me contou que muito tempo atrds existiv um Tengu, das mon-
tanhas congeladas, chamado Penas de Gelo. Era um individuo eternamen-
te faminto, e quando ndo estava espiando os bakemono e os chih-mei,
estava tentando roubar a refei¢do dos humanos — afinal, eles sabiam cozi-
nhar; ele ndo.
Em uma tarde particularmente quente de verdo, Penas de Gelo estava
empoleirado num galho supervisionando a estrada para o mercado. Estava ansioso e
desejava que uma refeicdo chegasse logo. Tinha visto vinte camponeses famintos passar
por ld, e nenhum deles poderia se dar ao luxo de dividir a comida. Pobre Penas de Gelo!
. Mas, entdo, a sorte sorriu para ele, pois um padre veio caminhando pela estrada, um
homem grande, com ombros largos.

“Ele parece se alimentar bem”, Penas de Gelo disse para si mesmo. “E os padres também
sdo muito engracados!” Vamos ver o que ele trouxe para o meu almogo.

Entdo, Penas de Gelo assumiu sua forma de batalha e saltou da drvore em frente ao
padre, grasnando, pulando e batendo as asas com o intuito de parecer muito feroz. O
padre deu um pulo para trds, assustado, mas, entdo, enfiou a mdo sob a batina e tirou

wma espada muito afiada e brilhante:

— Deménio! — ele gritou.
E nesse momento, Penas de Gelo percebeu que aquele homem era realmen-
te muito forte. Na verdade, ele era um shih, wm dos cavaleiros que cagam shen.
“Mas que azar 0 meu!”, pensou Penas de Gelo, mas ele pensava muito
rdpido e ndo estava totalmente assustado. Saltou para trds, gritando:
— Ah! Vocé é um shih! Certamente veio para me matar neste dia
quente e tdrrido com sua espada banhada de sangue bakemono! Oh, jd me

sinto fraco! Poderia acabar com vocé, mas o veneno!

O shih ficou surpreso e entdo, muito nervoso, olhou para sua
espada. Penas de Gelo parou de pular e espreitou sobre a ponta de suas
asas:
— Vocé nao mergulhou sua espada em sangue bakemono? Nao
sabe que isso é veneno para todos os Tengu 7
O shih balangou a cabega e, muito nervoso, apertou a espada

em suda mdo.

-

— Bem, eu vou contar — Penas de Gelo prosseguiu. — Sabe,
detesto ver um cavaleiro como vocé desarmado, e meus poderes sao
realmente muito terriveis. Vocé ndo teria nenhuma chance. Mas
recebi ordens de fazer uma boa agdo antes de retornar para o Inferno
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e gostei da sua cara. Eu lhe direi o que fazer. Existem alguns bakemono a qua-
tro li descendo a estrada, em uma caverna debaixo da velha ponte vermelha.

Nao tem como errar. Por que ndo vai até ld, mata-os, banha sua espada de
sangue e, entdo, volta para cd? Prometo que vou esperar por vocé; estd realmente mais quente aqui em cima na
Terra do que me contaram e, para falar a verdade, eu ndo me importaria de voltar para o Inferno onde pelo menaos

ndo é tdo ensolarado. E uma longa caminhada, e estd muito quente; cuidarei da sua batina enquanto vocé vai.
— Vocé é muito atencioso para um deménio — disse o shih. — Farei como vocé me recomendou e o enviarei de
volta ao Inferno assim que retornar. Mas é melhor ficar aqui ou entdo irei atrds de vocé e caminharei uma distancia duas vezes

maior para matd-lo. — Penas de Gelo meneou a cabega e sentou-se debaixo da drvore para mostrar que ndo estava com pressa.
— Estarei bem aqui. — ele respondeu.

Assim, o shih tirvou a mochila e a batina pesada e rapidamente correu para o covil dos bakemono. Ele era muito bom, e matou todos os cinco
antes mesmo que pudessem sacar suas facas. Entdo, banhou sua espada no sangue dessas criaturas, colocou um pouco mais no cantil por medida
LL precaugdo e correu de volta para a drvore, onde Penas de Gelo ainda o esperava. Penas de Gelo se levantou assim que o shih chegou e voou em
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sua direcdio, grasnando alto. O shih desferiu um golpe com sua espada,
e Penas de Gelo gritou como se tivesse sofrido um ferimento fatal. Assim
ndo havia mais nada além de penas voando ao vento.

O shih estava muito orgulhoso de si mesmo e decidiu contar a todos
0s seus companheiros sobre a eficdcia do veneno do sangue de bakemo-
no e recomendar a todos que saissem e obtivessem uma boa quantidade
dessa substincia. E nas Terras dos Espelhos, Penas de Gelo usou suas
asas e voou em direcdo ao norte antes que o shih olhasse em sua mochi-
la e se perguntasse o que havia acontecido com seu almogo.

Descxicie

Os Tengu sempre foram obcecados com as coisas dos humanos,
talvez mais do que seja considerado adequado. Os filhos do Corvo
tém observado de forma obediente o progresso da humanidade o
mais de perto possivel, com o intuito de cumprir seu papel de des-
vendadores de segredos. Como resultado disso, eles sdo os hengeyo-
kai mais familiarizados com a sociedade humana (possivelmente
com excegio dos Hakken). Sao eles que voam para os quatros can-
tos do mundo e retornam no fim do dia para compartilhar as hist6-
rias que ouviram.

Os homens-corvo do Oriente levam muito a sério seu dever
como batedores e mensageiros, e a sabedoria derrama-se livremen-

te de seus bicos. Sua curiosidade impressionante é comparada ape-
nas & sua tendéncia a fofoca. Apesar de dividirem os maiores

segredos apenas com seus irmdos hengeyokai, geralmente estao dis-
postos a fofocar com os shen de todos os tipos e j4 até transmitiram
alguns de seus conhecimentos para humanos seletos. Dizem gue os
Tengu sdo responsaveis pela exatidio — e inexatiddo — de certos
mitos humanos, disseminando qualquer fofoca que atinja sua ima-
ginagdo e omitindo alguns detalhes (tais como os fatos relacionados
a um certo metal da lua). Os padres geralmente séo as vitimas pre-
feridas dos Tengu, que adoravam atormentar os devotos e tentar
transformar sua visdo de mundo em algo mais parecido.com @ gosto
dos homens-corvo. Entretanto, as informacoes se espalham rdpido
demais hoje em dia e, embora ainda consigam alterar as lendas e as
supersti¢des de acordo com sua vontade em 4reas rurais remotas, os
Tengu estdo achando muito mais dificil promover a ignoriincia em
cidades onde a Era da Informagio ji tenha chegado. .

Assim como todos os Corax, os Tengu sdo abengoados com a
habilidade de engolir os olhos de um cadéver e descobrir as circuns-
tincias de sua morte. Embora uma prética tio asquerosa como essa
possa ser virtualmente inconcebivel na maioria das culturas huma-
nas da Asia, os outros hengeyokai nio pensam dessa forma — afi-
nal de contas os Tengu sdo do sangue dos Corvos. Essa é a tarefa
deles. E, de qualquer modo, o tinico efeito colateral adverso que isso
parece provocar nos Tengu é o de encorajar seu senso de humor
mérbido — irritante para alguns metamorfos formais, mas muito
longe de ser uma ofensa mortal.

Oxganczacae

A sociedade Tengu ¢ extremamente individualista; os homens-
corvo retinem-se em Parlamentos apenas de vez em quando para
compartilhar informagdes e conhecimento e em seguida retornam
para seus retiros individuais. Aliam-se aos sentai com relutincia e
costumam se queixar de que seu papel é social demais, mas servem

com a mesma firmeza que os outros. Por pertencerem a uma das
Ragas ligeiramente mais numerosa de metamorfos, eles sio encon-
trados como conselheiros e sentinelas na maioria das poucas cortes
que ainda restam espalhadas pela Asia. A corte que nio tiver um
espifio Tengu estard em séria desvantagem ao lidar com os complos
dos outros shen.

Os Tengu apresentam poucas divisoes dentro de sua sociedade;
eles seguem o sistema de Postos das cortes, mas nio possuem augd-
rios individuais a nio ser seguir o Caminho da Virtude Esmeralda.
Se dois corvos metamorfos forem travar uma disputa, eles normal-
mente a decidirio por meio de um show ritualistico de artificios
lidicos ou por agdes de campedes humanos inconscientes — ser
capaz de selecionar um humano qualquer para descobrir sua rique-
za em pachinko é uma clara demonstragdo de sabedoria superior.

H4 uma pequena facgdo de Tengu que as vezes seqiiestra
humanos e treina — os na arte de cagar shen — que na maioria dos
casos sdo bakemonos, Kuei-jin ou Violadores de Nomes. Esse
campo, conhecido indiretamente como o Templo das Nuvens
Cinzentas, instrui seus tutelados em todas as modalidades de esgri-
ma, artes marciais, cultura shen (apesar de omitir cuidadosamente
qualquer fraqueza dos hengeyokai) e, algumas vezes, até magika
restrita. Armados dessa forma, o novo “matador de deménios”

mrra no lado sombrio do Mundo das Trevas com os olhos abertos

e uma chance de lutar. Ninguém pode dizer se os caminhos do

Templo sao um jogo cruel ou um chamado nobre — mas os resul-

tados sio quase sempre interessantes.

Caxactexisticas

O lago dos Tengu com o sol é inconfundivel. Eles nao tém

- augnrios lunares e também nao sio afetados pelo toque da prata. E
0 ouro, o metal do sol, que drena sua Gnose e causa-lhes dano

agravado. Portanto, um Tengu pode ser uma tarefa muito dis-
pendiosa. '

Como criaturas de pouca formalidade, os Tengu nio afiliados
seguem um sistema-livre de Renome similar 4 trilha do Espelho; a
Sabedoria € de extrema importancia para eles no que diz respeito a
raga. Entretanto, a maioria dos Tengu é jurada as Cortes e obedece
as regras dos augtrios que escolheu (ou que lhes foram atribuidos);
gostem disso ou ndo, esse é o aspecto mais comum de um Folha.
Contudo, os Tengu ainda tentam acumular a maior quantidade
possivel de Renome em Sabedoria, nio importa qual seja sua tare-
fa; embora isso possa nio ser necessdrio para seu dever na corte,
eles certamente consideram que seja pelas exigéncias do Primeiro
Mandato.

Os Tengu podem escolher qualquer Antecedente que deseja-
rem, exceto Raga Pura (os detalhes de sua reprodugio com certeza
profbem a formagao de linhagens reais). Os Tengu nao afiliados tém
a bengdo permanente do Corvo como um totem, mas os homens-
corvo que se aliam ao sentai da montanha submetem-se ao augirio

do patrono do sentai.

Racas

Os Tengu sio afligidos por uma estranha peculiaridade repro-
dutiva; qualquer unido entre eles e os humanos ou os corvos geram
Parentes, mas nunca um Tengu. Além disso, apesar de serem imu-
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nes ao Delirio, seus Parentes ndo tém nenhuma chance de gerar
novos Tengu. Os Tengu simplesmente ndo conseguem criar novos
filhotes acasalando-se com humanos e corvos; as razoes disso se per-
deram h4 muito tempo na Roda, mas os Tengu suspeitam que um
dos Ministros do Céu lhe pregou uma pega. Qualquer que seja a
razio, os Tengu tém que contar com o processo de confinar um ovo
espiritual Umbral a um bebé humano ou a um filhote de corvo para
criar mais seres de sua espécie. Eles nio podem nem mesmo
acasalar-se entre si; essas unides sempre sdo infrutiferas.

Contudo, o ovo espiritual pode ser atado a qualquer humano
De
certa forma é de mau agouro escolher alguém que nio seja Parente

ou corvo — Parente ou ndo — para criar um novo Tengu .

para receber tamanha honra, mas as vezes surgem histérias de
Tengu que desejavam tanto uma crianga em particular que seqiies-
traram o objeto de sua afeigdo paternal. Segundo a lenda, os Tengu
escolhem principes e camponeses, os filhos de sdbios e de guerrei-
ros — s6 depende do sentimentalismo dos pais. Considerando que
os futuros pais tém que doar trés pontos permanentes de Gnose
para executar o Rito do Ovo Espiritual, alguém terd que absolver
uma certa quantia de seletividade; afinal, poucos Tengu tém os
recursos espirituais necessdrios para criar uma descendéncia mais
do que uma ou duas vezes. :

Independente da raga, todos os Tengu €omegam com 1 ponto
de Fiiria, 6 de Gnose e 3 de Forga de Vontade. A intensidade da
interagio das duas ragas estd evidente no fato de que quem nasceu
corvo s6 pode gerar filhos hominideos e vice-versa. Como conse-

qgiiéncia, seus clas costumam estar fortemente unidos; em geral um

Tengu considera pai tanto o Parente que lhe deu 2 luz quanto seu
doador espiritual Tengu.

Foxmas

Os Tengu tém apenas trés formas e sentem um certo orgulho
por precisarem apenas delas.

* Hominidea: ndo hd como distingiiir um Tengu na forma
humana de qualquer outra pessoa asidtica, embora tenha uma ten-
déncia a ser magro e a ter os tragos bem definidos. A maioria tem
olhos negros, apesar de alguns terem olhos surpreendentemente
azuis ou verdes (que eles fazem de tudo para esconder).

® Crinos: a “forma de batalha” dos Tengu é carente de digni-
dade; & primeira vista, parece ser um corvo de um 1,5m de altura,
mas as diferengas com certeza sdo raras. A face possui um osso
parecido com um nariz sobre a ponta do bico, e seus olhos sio
indiscutivelmente humanos. (Alguns Tengu conservam as orelhas
humanas nessa forma, tornando-os mais relutantes em mudar da
forma humana ou corvo). Metade de suas asas sdo bragos que ter-
minam com dedos nodosos e cheios de garras. No entanto, isso
ndo diminui sua capacidade de voar. As pernas niio sio articula-
das o suficiente para um péssaro e também nio sdo muito boas
para corridas.

Um Tengu na forma em Crinos causard [Forga +1] pontos de
dano agravado com as garras das mios e patas e ird voar de forma
negligente e espalhafatosa em relagdo 4 sua massa corporal (que é
apenas um pouco mais leve do que a sua forma humana). Reco-
nhecidamente, o véo estd longe de ser gracioso, mas é adequado
para assustar humanos inocentes. Os Tengu também podem tirar
vantagem de muitos Dons de batalha designados para essa forma —
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EstalisTich das Foxmas

Crinos Corvina
Forga: +1 Forga: -1
Destreza: +1 Destreza: +1
Vigor: +1 Vigor: +0

Aparéncia: -1 Aparéncia: +0
Manipulagio: -2
Per: +3

Dificuldade: 6

Manipulagio: -3
Per: +4
Dificuldade: 6

perfeito para uma situagio ruim onde a fuga é impossivel. Ao con-
trario dos Corax ocidentais, que costumam ter vergonha de sua
forma Crinos, os Tengu sentem um prazer incontroldvel em usi-la
para aterrorizar os humanos; na verdade, esse costuma ser o tinico
prazer que o uso dessa forma lhes proporciona, mas que se dane se
ndo vio tirar proveito disso.

® Corvina: apesar de ndo ser muito voltada para habilidades de
combate, a forma de corvo dos Tengu é ideal para espionagem,
exploracio ou véos ripidos. Muitos Tengu, até mesmo os homini-
deos, aproveitam mais os beneficios dessa forma do que de todas as
outras.

Do =

Os Tengu reuniram uma grande quantidade de Dons de outras
fontes, mas aprenderam a dificil ligio de que aquilo que torna um
trugue confidvel para outro hengeyokai pode ser mediocre para um
Tengu. Seu arsenal de Dons mais seguros é uma mistura de truques

- comparttilhados.comeseus primos ocidentais com alguns que foram
dados a eles pelos Ministros do Céu. De acordo com o Primeiro
Mandato, os Tengu selecionam com prazer os maiores segredos mis-
ticos — e normalmente se véem compartilhando-os com seus com-
panheiros hengeyokai (algumas vezes contra a sua vontade.)

Generalizando;.08 Tengu comegam o jogo com um Dom de
raga, um Dom Tengu e um Dom comum dos hengeyokai — nido
importa se pertencem as Cortes ou nao.

® Sabedoria da Garca (Nivel Um) — Como o Dom Philodox:
Verdade de Gaia.

® Palavras Doces (Nivel Um) — Como o Dom Hominideo:
Persuasio. Esse é um dos Dons favoritos dos Tengu para espalhar
boatos falsos.

* Voz do Mimico (Nivel Um) — Esse Dom permite ao Tengu
imitar qualquer som ou que voz tenha escutado; vozes, sotaques,
modulagdes, misicas, estrondos, trovoes — qualquer coisa. Esse
Dom é ensinado por um espirito-Papagaio.

Sistema: o Dom exige um teste de Percep¢iio + Interpretagio
(dificuldade baseada na complexidade do som).

¢ Linguagem Refinada (Nivel Dois) — Como o Dom comum
de Nivel Trés dos hengeyokai.

® Ombros Rachados (Nivel Dois) — Os Tengu tém sempre
um olho aberto para os pressagios sobre o futuro. Esse Dom, nomea-
do depois das priticas de escapulamancia na China, certamente os
ajuda nessa questdo. O Tengu com esse Dom é capaz de ler o futu-
ro no vbo dos pédssaros, no desenho formado pelas chamas ou pela
fumaga ou em quase tudo. Entretanto, os homens-corvo que usam
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esse truque com muita freqiiéncia comecam a interpretar de forma
errbnea os sinais ao seu redor; deparam-se com pressdgios totalmen-
te falsos, mas que acreditam ser verdadeiros. Esse Dom € ensinado
por um Corvo da Tempestade.

Sistema: para o Tengu identificar um pressdgio ao seu redor, o
jogador faz um teste de Raciocinio + Ocultismo (dificuldade 6).
® Penas Dilacerantes (Nivel Dois) — Apesar de ainda nio
SETEm ;__:u(:rri_‘iro:'; tao }"f‘\{(ff(?.‘i[]ﬁ Llll;mtn 08 H'.-lkkt'n. 05 K]l:l'['l. ou oOs
Same-Bito, os Tengu tém seus proprios métodos para derrotar o
inimigo. Esse Dom é um deles. Utilizado apenas na forma Crinos,
Penas Dilacerantes deixa as penas do Tengu tdo duras e atiadas
quanto laminas de ago. Na verdade, suas asas se transformam em
armas L:Zip:lzl’.h dif L]ifrﬂ]— g()lptf.\' Liif E-:'ll.'ﬂﬁ ou _E_:Hrr:l.‘* ou L.{L’ cortar a
carne com a mesma facilidade que uma katana. Esse Dom é ensina-

do por um elemental do Metal.

-l.—u-‘rm-&\“\—

Sistema: o jogador gasta um ponto de Gnose e faz um teste de

Vigor (dificuldade 6); as penas conservam suas pontas afiadas e sua
for¢a por um turno por sucesso. Enguanto esse Dom estiver ativa-
do, as cores principais do Tengu ganham um brilho metilico e
comegam a cintilar tenuemente com um semivisivel fogo-fatuo.
Penas Dilacerantes causa dano agravado.

® Espada de Yoshitsune (Nivel Trés) — Os rumores a res-
peito da habilidade dos Tengu em ensinar a arte da esgrima estio
bem fundamentados. Na verdade, com o uso desse Dom, um
corvo metamorfo serd capaz de aumentar a habilidade de esgrima
de um companheiro a niveis que o proprio Tengu pode muito bem
ser incapaz de alcancgar. Esse Dom é ensinado por um espirito-
Ancestral.

Sistema: o Tengu tem que tocar o bragco que o beneficidrio
desse Dom usa para lutar, e o jogador faz um teste de Raciocinio +
Armas Brancas (dificuldade 5). Se for bem-sucedido, o Tengu

podera gastar pontos de Gnose para

aumentar o resultado da

parada de
dados de
Armas Bran-
cas do seu
companhei-
ro; todo ponto gasto
dessa forma adi-
ciona um

dado 2 parada
L{E_‘ L{'dd!}ﬂ
L’nqll:lll!u

durar a cena.

® Pena Sangrenta (Nivel
Trés) — O Tengu com esse truque
em seu arsenal é realmente
perigoso. Ao usar esse Dom, ele
2 p(}dt_‘ arrancar uma i.iﬁ.’. suds penas
e arremessd-la como se fosse um
dardo ou um bo shuriken. Ao serem fortale-
cidos com o Dom:
Penas Dilace-rantes, esses projéteis tornam-
se sem ddvida nenhu-

ma fatais. Esse Dom

¢ ensinado por um
espirito-Libélula

ou Beija-Flor.
Sistema: o

jogador tem que
}__{Z'L"iT'rlr um pnnr{z (]E
Firia e, entio, fazer
um teste de Destreza
+ Armas Brancas (dificul-
dade 5). A pena arremessada
causari [Destreza + 3] dados
de dano. Se o
Tengu esti-
ver usando
nesse

momento o

9




Dom: Penas Dilacerantes, o projétil causard dano agravado, perfu-
rando a armadura, a carne e os ossos com facilidade.

e Sentido de Orientagio (Nivel Quatro) — Esse Dom é o
mesmo que o Encanto dos espiritos; ¢ ensinado por qualquer espi-
rito que conhega 0 mesmo Encanto. Esse é um dos truques favori-
tos dos sentai que tém a sorte de ter um guia Tengu em seus postos.

Sistema: o jogador tem que gastar um ponto de Gnose e fazer
um teste de Percepgdo + Ocultismo (dificuldade 7) para o Tengu
utilizar o Sentido de Orientagfio. Esse Dom permite ao personagem
conhecer os fios da Trama o suficiente para reduzir pela metade o
tempo de viagem pelo mundo espiritual.

® Tempestade de Penas Sangrentas (Nivel Quatro) — A téti-
ca desesperada de muitos Tengu, esse poder provoca uma verdadei-
ra Icmpc.\'tudc de penas cortantes. Todos que estiverem na drea
alvejada abaixo do Tengu, tanto amigo quanto inimigo, provavel-
mente serd perfurado por uma tormenta mortal de penas afiadas
como ldminas. Este Dom € ensinado por um espirito-Mongio ou
Furacio.

Sistema: o Tengu tem que estar no ar, gastar trés pontos de
Gnose e dois de Faria e ndao poderé realizar nenhuma outra agéo
durante aquele turno. A chuva de pena causard [Destreza +4] de
dados de dano sobre uma édrea de 4,5m?; todos que estiverem den-
tro desse espago terdo que obter trés sucessosnum teste de Destreza
+ Esquiva (dificuldade 8) para escapar ou ser automaticamente
terido. Novamente, se o Tengu estiver usando o Dom: Penas Dila-
cerantes nesse momento, o dano serd agravado.

® Morte Iluséria (Nivel Cinco) — Como parte da grande pra-

tica de enganar os humanos, obrigando-os a aceitar as coisas mais
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estranhas como “fraquezas hengeyokai,” os Tengu s vezes tém que
simular a prépria morte — de forma impressionante. Entretanto, o
truque que eles aprenderam a fazer também se provou dtil ao lidar
com bakemono, Kumo ou outros inimigos persistentes. Colocado
de forma simples, os Tengu que ativam esse Dom desaparecem em
uma nuvem de penas, deixando apenas uma mancha de sangue ou

algumas cinzas no chio para marcar sua passagem. Apesar de nem

sempre ser totalmente convincente (afinal de contas, o corpo desa-

parece), isso pode ajudar quando é necessério escapar de forma

répida e ndo ha outra saida — e o advento de metralhadoras pesa-

ke krtes Wavedlals
dos Tengn

Apesar de os Tengu néo serem particularmente elegan-
tes na “forma de batalha”, os Tengu lutam para manter uma
certa dignidade no campo de batalha. Um Tengu na forma
Crinos € capaz de espancar seus oponentes com as garras ou
com uma arma; ainda assim, os homens-corvo do Oriente
desenvolveram algumas titicas de batalha raras para lhes
proporcionar uma vantagem adicional em combate.

O truque mais comum do arsenal dos Tengu é o recur-
so infalivel dos Corax chamado Arrancar Olhos (a que os
sensei Tengu referem-se poética e humoristicamente como
“A Garga Arranca o Sapo do Rio").

em Tengu nas formas Corvideo ou Crinos e, em esséncia,

e ataque ¢é utilizado

implica arrancar os olhos de um oponente com o bico. A
dificuldade ¢ igual a 9 e 0 Dano agravado é Forga +2; se o
Tengu obtiver cinco sucessos no teste de ataque e pelo
menos dois Niveis de Vitalidade sao absorvidos, o olho sera
arrancado. Certas criaturas sobrenaturais conseguem repa-
rar esse dano; os mortais e a maioria dos bakemono nao
tém essa sorte.

O outro suporte nas artes marciais dos Tengu é uma
manobra de combate elaborada para tirar o méximo de
proveito do Dom: Penas Dilacerantes. O nome formal
dessa manobra é O Sol Agita-se Pouco; os Tengu mais
jovens referem-se a isso de forma irreverente como “Morte
Saltitante”. O Tengu d4 um pequeno salto para frente,
girando seu torso de modo atingir o oponente com as duas
asas, com uma manobra que desenha um répido “X” sobre
o alvo. A dificuldade dessa manobra é igual a 8, mas, se ele
- Forga+3
— serd calculada duas vezes, ganhando efetivamente dois

for bem-sucedido, a parada de dados de dano -

ataques pelo custo de um. Um Tengu tem que ter pelo
menos trés pontos em Armas Brancas para aprender essa
manobra de um instrutor.

Hé rumores de que os Tengu dominam outros trugues,
em especial os principais pontos da esgrima e de cair sobre
pontos fracos do corpo. Entretanto, essas histérias nio sio
comprovadas, ji que os Tengu preferem voar a lutar.
(Talvez os Narradores audaciosos queiram adaptar algumas
das manobras e estilos em World of Darkness: Combat para
representar os conhecimentos marciais dos Tengu cuida-

dosamente coletados.)
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das proporcionou mais uma situagio em que a morte teatral pode
ter o efeito desejado. Esse Dom ¢ ensinado por um espirito-Raposa.

Sistema: O Tengu tem que gastar um ponto de Gnose para ati-
var esse Dom; também perde um Nivel de Vitalidade para provi-
denciar o sangue ou as devidas cinzas para sua morte simulada (a
menos que o ferimento o mate. Nesse caso, ele provavelmente ji
teria perdido uma quantidade convincente de sangue). Uma vez
que 0 Dom esteja ativado, o Tengu instantdnea e automaticamen-
te percorre os atalhos para as Terras dos Espelhos, onde poders apa-
recer na forma desejada. A maioria dos Tengu prefere aterrisar na
forma corvo e voar pelo céu Umbral imediatamente, embora alguns
gostem de perambular por af para observar seus inimigos lutarem e
se vangloriarem de sua “vitéria”.

® Roubar Poderes (Nivel Cinco) — Como o Dom Ragabash.
Rlos

Os Tengu podem ser criaturas totalmente excéntricas e nio
dedicam tanto tempo para seus rituais como fazem os outros
hengeyokai. Eles usam o Rito de Dedicagio do Talisma com uma
certa freqiiéncia para manter consigo suas quinquilharias favoritas,
e o Rito de Iniciagio também é um recurso estimado. Entretanto,
sdo guardides voluntérios de muitos Ritos de Punigao menos seve-
ros das Cortes. Os Tengu ancides sdo mestres das versoes de Pedra
do Escdrnio e do Rito da Sitira e sempre ficam muitos satisfeitos em
executd-los quando necessdrio. Muitos hengeyokai errantes foram
forcados a ter uma vida de virtudes depois de verem os Tengu, em

sua ridicula forma Crinos, pulando e guinchando por meio de uma
versio satirizada dos feitos do ofensor.

e dog Cve ¥efiche

Nivel Dois

Provavelmente esse é o rito mais importante que um Tengu
pode aprender; sem ele, as geragdes futuras de homens-corvo nio
existiriam. O Tengu derrama um pouco da esséncia do seu préprio
espirito em um ovo espiritual da Umbra, onde vai crescer e
amadurecer. Depois de chocado, se transformard em um espirito
Tengu repleto de penas que serd vinculado ao filhote.

Sistema: esse rito é sempre realizado na Umbra e requer o
investimento de trés pontos permanentes de Gnose — quer o rito
seja bem-sucedido ou ndo. Um Tengu hominideo s6 pode unir o
ovo espiritual a um filhote de corvo, e vice-versa. O rito também
exige que outro Tengu da mesma raga do beneficiirio desconheci-
do sirva como testemunha.

Esse rito leva quatro horas para ser concluido e falhari se for
interrompido em algum ponto. Os Tengu quase sempre solicitam os
favores de outro hengeyokai para vigiar o rito. Ao final do rito, os
pais Tengu tém que fazer um teste de Gnose permanente (depois de
subtrair os trés pontos) — dificuldade 6. Se for bem-sucedido, o
jovem péssaro se transformard em um Tengu prestes a entrar na
adolescéncia — isso se o ovo espiritual nio for encontrado e cor-

rompido antes...

Estrexesljos

* Hakken — E diffcil culpar os Hakken por conserva-
rem as tradigoes humanas de seu reino insular. O mundo
em que vivem € fascinante, ndo importa o que os outros
digam.

® Khan — Nunca vi muita utilidade nos Gatos do
Poente, mas os tigres sdo um povo muito melhor. Se reinas-
sem com todo o seu orgulho, entiio estariam um pouco abai-
xo das copas das drvores; seriam uma étima companbhia.

e Kitsune — Os Pequenos Imperadores da Mae. Eles
certamente tém a aparéncia de criangas mimadas, embora
fagam homenagens bastante agradaveis.

® Kumo — Para manter a Roda girando de forma har-
| moniosa durante a préxima Era, acredito que as Cortes
| terdo que cortar algumas toneladas de teias de Kumo de
seu eixo.

® Nagah — Definitivamente é um fardo pesado
observé-los para que outros nio tenham que fazer isso. Eles
se ofendem com nossas observagdes, mas ndo ¢ ridiculo
esperar que os proprios guardas vigiem a si proprios?

® Nezumi — Sabemos mais sobre o que os Nezumi
estdo realmente planejando do que nossos irmaos. Entre-
tanto, se contarmos toda a verdade para os Khan e os
Hakken, estaremos interferindo no dever dos Nezumi em
relagdo ao Mandato! Se guardarmos isso conosco, estare-
mos desobedecendo ao Primeiro Mandato? Que
provagao...

¢ Same-Bito — Mais uma razdio para ndo visitar a
corte do Rei Dragio. Esses chikusho sabem como fazer seu
trabalho, e estou satisfeito em deixd-los fazer.

® Zhong Lung — Eles sio poderosos e sibios, apesar
de saberem tanto sobre o passado e tio pouco sobre o pre-
sente. Conversamos com freqiiéncia, pois eles podem nos
instruir nos pontos em que somos ignorantes e nés pode-
mos informé-los a respeito daquilo que ndo conseguem
enxergar.

® Povo do Poente — Conhecemos mais seus costumes
do que nossos irmios, gragas 4 lingua dos nossos préprios
primos ocidentais. Se nio fosse pelo dever que nos prende
aqui, voarfamos com prazer para ver o mundo com nossos
proprios olhos.

L] —
Cclacae

Nossos primos perdem muito quando sdo encobertos pelos limites
que os humanos impdem para si. Como alguém pode dispensar tamanha

diversidade de crengas ¢ idéias? Se ao menos pudessem ver o Império do
Meio de cima, ficariam boquiabertos com toda aquela maravilha.

e e e e it i iy
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Filhos, ougam com atengdo a histéria de Si Wang Mu, a grande mae, que trouxe os primeiros ovos

do nosso povo dos Reis Dragdes, nos Sales da Pureza Abengoada, para este mundo; um feito orde- (’F‘L

nado pelo préprio Lovde Tiandi. Ougam a lenda dos ventos e das estacdes, da qual todos nés par- / 8 . T

tilhamos. ” ad
Si Wang Mu levou os cinco ovos preciosos para o rico e exuberante Vale Yangtze, no Tempo : I

da Beleza. Ela os vigiou e os manteve aquecidos e protegidos. Ao longo de um ciclo completo das = . ]

estacdes, ela protegeu nossos ancestrais. E, quando a primavera chegou mais uma vez, 0s ovos se : e

quebraram. Os jovens, os mintisculos Zhong Lung, correram livres e felizes pelas margens do rio. Si

Wang Mu brincava com as criangas, susswrrando segredos do mundo. Entdo, quando ouviu os cha- / ;

mados dos Reis Dragdes, ela se preparou para partir, chamando os filhotes. 5 y‘
— Filhotes queridos, ougam-me, pois agora vocés terdo que escolher sozinhos uma estagdo e 7" \ LA\

um vento que lhes pertencerdo antes que eu parta deste mundo. Este é o meu presente para = S

vocés, sdbios primogénitos.

O mais velho, cuja pele turquesa cintilava ao sol, disse:

— Mae, eu escolho a primavera, estagdo na qual nascemos, quando o vento
do leste sopra com a promessa de renovagdo.

— Entdo, vocé serd Tung Chun, meu filho. Verde e azul serdo suas cores e
de guerreiro, a sua habilidade, jd que vocé é valente e corajoso — respondeu Si
Wang Mu.

A segunda a nascer, com a pele igual ao ouro, falou em seguida:

— Mae, eu escolho o verdo, estagdo em que estamos, com as bri-
sas quentes de mudanga do vento do sul.

— Entdo, vocé serd Nam Hsia, minha filha, e terd o amarelo
como sua cor. Vocé serd a mediadora e a conselheira de seu irmdo
guerreiro. — disse Si Wang Mu.

O terceiro a nascer, com a pele parecida com pérola, disse:

— Mae, eu adoro a brisa fresca do outono que vem do oeste insinuando a escuriddo.

— Entdo, vocé serd Sai Chau, meu filho. O branco serd a sua cor, e seu caminho deve-
vd ser o dos préprios dragdes, jd que vocé busca as palavras dos espiritos em todos os mundos.

respondeu Si Wang Mu.

A quarta a nascer falou em seguida, sua pele obsidiana brilhava como tinta de primei-
ra qualidade::

— Mae, o frio do inverno e a brisa gelada do norte me alegram, pois ninguém ama-os
mais do que eu.

— Entdo, vocé serd Pei Tung, minha filha, terd o preto como sua cor, e o caminho do
tolo serd o sew. Viocé mostrard a seus irmdos a sabedoria do riso. — sorriu Si Wang Mu.

Os quatro que nasceram primeiro fitaram seu irmdo, o0 mais novo e o guinto a nascer,
com a pele escarlate escura. Seus grandes olhos se encheram de ldgrimas, pois ndo havia
mais ventos ou estagdes que ele pudesse escolher.

— Mae, — ele disse — meus nobres irmdos e irmds jd escolheram todos os ventos e

estagdes. O que restou para mim?

Si Wang Mu ergueu os bragos para os céus:

— Para vocé, o mais jovem e mais modesto, serd dada a tarefa do venerdvel erudito.
Vocé terd dominio sobre todos os ventos e estagdes e, assim como o sangue escarlate do
coragdo flui pelo seu corpo, sua esséncia penetrard todos os Zhong Lung. Vocé os marcou
para sempre como sdbios, escribas, cantores e contadores de histérias. Todos os membros

de seu povo carregardo as memdrias de seus ancestrais até a Roda das Eras comecar a

girar novamente.
E foi assim que os Zhong Lung vieram a este mundo para guardar a sabedovia de
Gaia durante todas as estagdes e todos os sopros dos ventos.
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Glosshlo Zhong Lag

Aiyi: as tias casamenteiras dos Zhong Lung.
Archid: forma Crinos.
Chi'lung: Zhong Lung fémea; elas tém penas e focinho
comprido.
Ching-tu: grupos de Zhong Lung fémeas formados para
proteger as mies e seus jovens.
Chuming: o conhecimento interno das coisas; especiali-
dade dos Zhong Lung.
Draco: raga réptil.
Kiao: Zhong Lung de Posto Um.
Kiao-lung: Zhong Lung de Posto Trés.
‘K'iulung: Zhong Lung macho; eles tém chifres, pélos e
pérolas em suas gargantas.
Lung: Zhong Lung de Posto Dois.
Nam Hsia: o augirio Philodox.
P’an-lung: Zhong Lung de Posto Cinco.
Pei tung: o augirio Ragabash.
Sai Chau: o augirio Theurge.
Tung Chun: o Augirio Ahroun.
Ying-lung: Zhong Lung de Posto Quatro.

Descxicie

Honrados e reverenciados por muitos shen, os Zhong Lung tém
0 dever sagrado de proteger as memdrias de Gaia. Eles carregam
essa obrigagdo desde quandose Dragio Ebon e a Rainha Escarlate
sopraram a vida no mundo durante a Era da Beleza. Os Zhong Lung
acreditam ser os mais velhos dos hengeyokai, os primeiros dentre os
outros metamorfos a buscar o equilibrio ¢ o pensamento puro. Seus
antepassados foram os Reis Dragdes, e a imagem dessas terriveis e
sébias criaturas ainda vive dentro dos Zhong Lung. Assim como
seus parentes, os Mokolé, os Zhong Lung também reverenciam o
Sol, acreditando que as faiscas daguela bola de fogo celestial antiga
ainda queimam dentro do coragdo dos Reis Dragoes. Mesmo agora,
0 Sol aquece e alimenta os Zhong Lung e seus ovos.

Talvez os Dragoes Médios sejam os hengeyokai mais diferentes
de seus primos ocidentais. Todos os Mokolé tém grandes lagos com
o0 passado e sonham, literalmente, suas formas de batalha para
assumi-las; relembrando o tempo dos dinossauros, os Mokolé
sonham com as formas de batalha que imitam as feras gigantescas
de muito tempo atrés. Entretanto, 0s Zhong Lung aos poucos estdo
sofrendo modificacoes pelo seu tempo no Império do Meio. Seus
sonhos também alcangam o passado, através da Roda das Eras —
mas onde os Mokolé encontram sua forga no poder primitivo de
seus ancestrais, os Zhong Lung tém sido afetados pelos sonhos dos
grandes Principes Dragoes.

Os Zhong Lung machos sio chamados k'iulung e, na forma
Arquide, tém bigodes caidos como o de um bagre, chifres compri-
dos e pérolas debaixo do queixo. As chi'lung sdo as Zhong Lung
fémeas, e a0 mesmo tempo em que nio tém os espléndidos chifres
¢ pérolas dos machos na forma Arquide, elas possuem bicos compri-
dos e afiados e um penacho brilhante sobre a cabega. Tanto os
machos quanto as fémeas na forma Arquide possuem cauda; depen-
dendo da forma sonhada, os Zhong Lung podem parecer bem dife-
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rentes uns dos outros. Mesmo durante a forma Hominidea ou
Stiquide, os Zhong Lung exibem um ar de nobreza e sagacidade.
Aqueles que véem o Zhong Lung na forma Arquide reagem nio
apenas com medo, mas também com espanto. Além disso, a menos
que seja bem-sucedido num teste de Forga de Vontade (dificuldade
6), os outros hengeyokai sofrerdo uma penalidade de +1 guando
fizerem o teste de Vigor + Instinto Primitivo para mudar de forma.
Esse é o impacto que a visdo desses hengeyokai antigos provoca em
outras Ragcas Metamérficas do Império do Meio.

Os Zhong Lung sio mestres do chuming, o conhecimento inter-
no das coisas. Eles observam o exterior para obter as primeiras
impressoes, mas, o mais importante, eles examinam as profundezas
do coragio e da alma para descobrir as verdades. Muitos desses
hengeyokai sdo velhos para os padroes ocidentais, alguns devido aos
Dons, outros devido aos segredos do misticismo chinés.

Entretanto, se essas nobres criaturas tém algum defeito, ele estd
na sua ingenuidade e no respeito aparentemente imparcial pelos
assuntos mundanos do dia-a-dia. Certamente, eles sdo criaturas
apaixonadas, compartilhando a mesma Firia como todas as Ragas
Metamérficas; um Zhong Lung irritado deveria ser um sinal para os
cautelosos protegerem suas vidas. Ainda em relagio ao assuntos
tediosos dos humanos e das feras, como bolsa de valores, caga e tec-
nologia, os Zhong Lung permanecem afastados. Seus préprios Par-
entes e até.mesmo outros shen s vezes os encontram totalmente
isolados dos afazeres didrios do mundo.

Muito mais comuns nos séculos passados, hoje em dia os Zhong
Lung sdo poucos, sendo os hominideos mais comuns do que os
draces: A maioria vive na China e no Tibet; o Rio Yangtze é um
habitat natural para jacarés, com crocodilos na Malésia e na India.
A Indonésia ¢ o lar natural dos dragdes de Komodo, os maiores de
todos os répteis. Vietna, Camboja e Havai também fornecem mora-
dia para alguns Zhong Lung. O objetivo desses hengeyokai perma-
nece o mesmo: conduzir as memérias de Gaia através dos ciclos da

qua das Eras.
O Faniz Ache

Os Zhong Lung machos, 0s k'iulung, costumam viver sozinhos
em vez de em matilhas ou tribos. Eles abrem mao dessa existéncia
solitdria apenas para conferenciar com outros seres, proteger seus
lares ou se acasalar.com seus conjuges. As Zhong Lung fémeas, as
chi'lung, normalmente vivem em pequenos grupos de trés ou quatro
integrantes chamados ching-tu, para a protecio das fémeas prenhes
ou de seus filhos. As Parentes fémeas formam grupos parecidos, mas
geralmente incluem uma fémea Zhong Lung mais velha chamada
de aiyi, ou tia. A tia, que em geral j4 estd num periodo em que nio
pode mais ter filhos, ocupa uma posigao muito respeitada, pois € ela
quem ird guardar-asfémeas prenhes ou os ovos até os filhotes
nascerem. Assim como os Garou, as proles Zhong Lung nascem de
acordo com a forma da raca da mae. Uma Zhong Lung na forma
hominidea ou uma Parente humana dard 4 luz a uma crianga huma-
na; uma Zhong Lung na formadrace ou uma Parente réptil ird por
ovos. Ao contrério de seus primos Mokolé, os Zhong Lung nio
acostumam se acasalar com membros de ragas diferentes.

O acasalamento é um evento altamente ritualistico tanto entre
dracos quanto entre os hominideos. A aiyi age como negociadora e
casamenteira para os hominideos; os machos, Parentes ou Zhong
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Nome Dons Utilizdveis Estacio
Tung Chun Ahroun Primavera
Nam Hsia Philodox Verio

Sai Chau Theurge Qutono
Pei Tung Ragabash Inverno

hnghco=

Vento Cor Firia Inicial
Leste Azul/verde 4
Sul Amarelo 3
Qeste Branco 2
Norte Preto 1

necessdrio), mas se recusam a ferir um ao outro, tendo como inte-
resse o acasalamento. :

O Kiulung passa o tempo que for necessério com sua parceira
antes de retornar para sua propria casa. A aiyi convida-o a voltar
assim que as criangas nascerem, dessa forma, ele poderd dar mais
aten¢do 4 mae e saudar sua prole — o instinto paternal dos Zhong
Lung ¢ tdo forte quanto o de seus primos Mokolé. Em geral, um
Zhong Lung Sai Chau ird abengoar as criancas e mostrar-lhes seu
primeiro vislumbre do universo. Esses Theurge Zhong Lung ajudam
os filhotes a fazerem sua primeira jornada nas encruzilhadas das
linhas do dragio de Yin e Yang.

caxacrexisticas

Nenhum outro metamorfo lembra exatamente como ou por
que isso aconteceu, mas, hd muito tempo, os Zhong Lung abando-
naram a trilha de seguidores apenas do Sol para se dedicarem aos
padroes ciclicos das estagdes. Mais do que qualquer outro hengeyo-
kai, os Zhong Lung sdo ligados a sua terra natal e estdo sofrendo
enormes transformagdes devido a passagem do tempo sob a lei do
Céu. Uma das diferengas mais significantes é que entre eles, os
Zhong Lung seguem quatro augtirios parecidos com os do Ocidente,
cada um ligado a um vento e a uma estagio. Nenhum augirio cor-
responde diretamente aos Galliard Garou, pois considera-se que
todos 0s Zhong Lung agem como sibios e guardifes das cangoes.
Como conseqiiéncia, os Zhong Lung podem usar a maioria dos
Dons Galliard. Os Sai Chau consideram que seu dever especial seja
guardar e cuidar dos ninhos dos dragdes. Ao fazerem parte de um
sentai, os Zhong Lung naturalmente tentam harmonizar suas fun-
¢oes de augiirio, diregdes e elementos; considerando que os Dragoes
Médios foram os pioneiros do Caminho da Virtude Esmeralda, pou-

Lung, tém que inventar histérias e acumular sabedoria para impres-
sionar sua futura parceira ou a aiyi, respectivamente. As fémeas sio
por natureza bastante meticulosas e exigentes. Talvez os k'iulung
tenham que lutar contra os outros maches competidores, mas as
lutas quase sempre estido baseadas em disputas para ver quem con-
segue criar a histéria maiginstigante ou o artefato mais interessante.
Essa situagdo € diferente entre os dracos, jd que um teste sangrento
por meio de um combate é muito mais comum. Em geral, os Zhong
Lung preferem resolver as diferengas através de competicoes de
charadas e coisas desse tipo, mas de forma nenhuma isso deve ser
considerado um sinal de fraqueza. Tanto os maches guanto as
fémeas Zhong Lung sdo mais do que capazes de dar uma surra em
qualquer criatura que incite sua ira (incluindo um ao outro se

cos poderiam discutir com eles.
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Os Zhong Lung podem adquirir todos os Antecedentes, exceto
Vidas Passadas; Raca Pura é um Antecedente comum, enquanto
Aliados e Parentes sdo mais raros. Eles também tém acesso ao ante-
cedente de meméria ancestral chamado Mnese. Em esséncia, os
Zhong Lung podem buscar a sabedoria do passado entrando em
transe e fazendo um teste de Inteligéncia + Rituais (dificuldade 8).
Mnese igual a 1 permite a0 Zhong Lung relembrar os acontecimen-
tos da Quinta Era, Mnese 2 recorda a tltima parte da Quarta Era,
Mnese 3, 0 comeco da Quarta Era, e assim por diante. Para mais
detalhes, consulte Lobisomem: Guia dos Jogadores.

Os'Z_hong Lung regeneram pontos de dano assim como os
Garou, mas como sfo criaturas tanto do Sol quanto da Lua, sio
igualmente vulnerdveis ao ouro e a prata. Eles preferem se expor
aesraios do.sol enquanto.curam seus ferimentos; essa é uma forma
de honrar o calor e a beleza revigorante do sol. Falam a Lingua do

Dragiio, comum a todos os Mokolé, apesar de os Dragdes do Poente
pravavelmente acharem seu sotaque muito estranho. Os Zhong
Lung comecam-o-jogo com 4 pontoside Forca de Vontade.

Eles ganham Posto da mesma forma que os Garou equivalentes;
por exemplo, um Nam Hsia precisa de um ponto de Gléria, cinco
de Honra ¢ um de Sabedoria para alcangar o Posto Dois, exatamen-
te como um Philodex. Todos os augirios possuem os mesmos cinco
postos: Kiao (Posto Um), Lung (Posto Dois), Kiao-lung (Posto
Trés), Ying-lung (Posto Quatra) e Pan-lung (Posto Cinco).

Racas
Os Zhong Lung possuem duas ragas: hominideo e draco. Assim
como seus primos Mokolé, eles sonham com a forma de dragio que
irdo assumir antes de sofrerem sua Primeira Mudanga, e os impuros
nio conseguem sobreviver a esse estdgio de sonho.
* Hominideo: Zhong Lung nascido de um pai humano. Cada
Zhong Lung hominideo tem apenas uma forma Suchid, assumindo
a aparéncia de qualquer réptil predominante em sua heranga
genética. Por exemplo, Mayani é um Zhong Lung hominideo da
Indonésia, e todos os seus antepassados hengeyokai pareceram-se
com dragoes de Komodo em suas formas reptilianas. Mayani tam-
bém se transformari em um dragio de Komodo ao assumir a forma
Suchid.
Gnose Inicial: 2
® Draco: Zhong Lung nascido de um pai réptil (jacaré, croco-
dilo ou dragio de Komodo). A forma dos filhotes Suchid é igual 2
de seu pai réptil.
Gnose Inicial: 4



| Cavactecisticas: da Foxua hrhid

Ao projetar a forma Archid de um Zhong Lung, use a Gnose
como “pontos” para comprar as caractetisticas da forma. Por
exemplo, uma chi'lung que comega o jogo com Gnose 5 terd o
“equivalente A cinco pontos de Gnose” de caracterfsticas da
tabela abaixo. (Algumas caracteristicas “custam” dois pontos de
Gnose, como listado abaixo.) Todos os Zhong Lung podem usar
as manobras de Mordida e Garras na forma Archid; elas causam
uma quantidade normal de dano, a menos que o Dragio Médio
tenha sonhado com os mais perversos Dentes Longos e Garras
Terriveis. Como os Zhong Lung ainda sio essencialmente
Mokolé, o Narrador pode permitir aos jogadores escolher as
caracterfsticas semelhantes a dinossauros disponiveis para os
homens-jacaré ocidentais, contribuindo para a criagao de for-
mas Archid realmente intrigantes.

Naturalmente, a forma sonhada durante o Rito de Pas-
sagem serd aquela com que o Zhong Lung convivers para sem-
pre; os jogadores ndo podem adquirir caracteristicas extras
enquanto estiverem aumentando sua Gnose com experiéncia, e
pedir € ainda mais bérbaro e nefasto.

® Armadura: +2 Absorgio (+3 para cada 2 pontos de
Gnose). Assume a forma de escamas cintilantes.

® Barbatinas: dos sonhos dos lordes de Umi. As barbatanas
dobram a velocidade do nado.

* Bolsas de Veneno: Se a mordida causar dano, a vitima
sofrerd quatro dados adicionais de dano agravado, absorvidos
separadamente.

® Caminhar Ereto: Permite o uso de ferramentas na forma
Archid. E

® Chifres (kiulung): Forga +3 Cabecada.

® Corpo Grande (K'iulung): Vigor +1, +2 dano em
Encontrdo ou Submissio. Essa caracteristica pode ser comprada
mais de uma vez: alguns Zhong Lung atingem 30 metros na
forma Archid. Isso também garante um Nivel de Vitalidade adi-
cional toda vez que é adquirida.

® Crista Real (chilung): +2 em testes Sociais envolvendo
Zhong Lung, Mokolé e Nagah.

® Crista Resplandecente (chi lung) : Aparéncia:3 e Carisma
+1 nessa forma.

® Dentes Longos: Forga +3 Mordida.

® Espirais Constritoras: +3 dados para imobilizar um opo-
nente.

® Garras Terriveis: Forca +3 Garras.

® Guelras: totalmente anffbio. Essa também é uma caracte-
ristica dos lordes de Umi.

* Laminas na Cauda: For¢a +2 Chicotada com a Cauda.

® Maos Preénseis: possui Destreza manual normal na
forma Archid.
® Mudanga de Cor: a dificuldade para reconhecer o Zhong
Lung (quando escondido) aumenta em 1; pode ser adquirida
mais de uma vez.
® Pérola Incandescente: +3 para testes de Intimidacéo
contra Kuei-jin, servos da Wyrm e outros shen supersticiosos.
® Pés Palmados: permite ao Zhong Lung nadar répido e
andar com mais facilidade sobre a lama. Eles imp&em uma pena-
lidade adicional de -1 de Destreza quando na forma Archid.

Foxmas

Em vez de cinco formas como os Garou, os Zhong Lung tém
trés: Hominidea, Archid e Suchid. Entretanto, o poder resplande-
cente de sua forma Archid torna as outras formas no minimo des-
necessdrias e genocidas.

® Hominidea: nenhuma mudanga has Caracteristicas; os
Zhong Lung podem ser de qualquer rebanho humano, embora eles
humildemente prefiram se acasalar com camponeses, pescadores e
o sal da terra.

® Archid: em nenhum outro lugar o poderoso efeito espiritual
do Império do Meio é mais evidente do que na forma Archid dos
Dragdes Médios. Conforme é submetido ao Rito de Passagem, o
Zhong Lung entra num estado sonhador no qual sonha com sua
forma verdadeira de “dragao”. Nos momentos em que os Mokolé
recorrem s suas fontes primitivas de sua heranga dinossauro, os
Zhong Lung recorrem aos sonhos de Wani, os grandes Principes
Dragdes do Céu.

Como resultado, a forma Archid dos Zhong Lung costuma ser
muito parecida com os dragdes tradicionais do Oriente. Apesar de
muitos combinarem as caracteristicas draconianas do Império do
Meio com os aspectos dragontinos acessiveis através da Mnese,
muitos outros tém uma aparéncia puramente draconiana. O fogo,
como a luz do sol, arde aos olhos dos Zhong Lung, e até mesmo a
mais valente das lacraias foge apavorada.

® Suchid: nessa forma, os Zhong Lung assumem a aparéncia de
seus ancestrais reptilianos, seja ele um crocodilo de dgua salgada,
um jacaré chinés ou um dragio de Komodo. Crocodilos e jacarés
correm a metade de sua velocidade, embora a velocidade de seu
nado seja igual 4 de um Hominideo em terra; lagartos monitores sio
nadadores competentes, mas correm tdo répido quanto um
humano.

Do

Os Zhong Lung, j4 abengoados com um grande poder, come-
¢am o jogo com trés Dons de qualquer combinagio. Eles podem
escolhé-los dentre os Dons Zhong Lung abaixo ou dentre os de
augirio do seu Garou equivalente; por exemplo, os Tung Chun
podem escolher Dons de Garou Ahroun. Qualquer Zhong Lung
também pode usar Dons Galliard, e aqueles que seguem o Camin-
ho da Virtude Esmeralda podem escolher um Dom comum
hengeyokai. Note que muitos dos Dons sio ensinados por ances-
trais ou servos de Tiandi ou Si Wang Mu.

Estalistica das Fexwas

Archid Suchid

(jacaré) {erocodilo) (monitor)
Forga: +4 Forga: +2 Forga: +3 Forga: +0
Vigor: +4 Vigor: +3 Vigor: +3 Vigor: +1
Destreza: +0 Destreza: -1 Destreza: -2 Destreza: +Q

Aparéncia: 0

Manipulagio: -4  Manipulagao: -4 Manipulagfo: -4 Manipulagio: -2

ca.g;:Ma tTé=r Lexdes das Cexves
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* Chi’ih Ming (Nivel Um) — Chi'ih ming é uma palavra anti-
ga que significa balio de gés, e, com esse Dom, um Zhong Lung
consegue caminhar pelo ar com passos normais. Esse Dom ¢ ensi-
nado por um espirito-Passaro.

Sistema: o jogador gasta um ponto de Gnose e faz um teste de
Vigor + Esportes (dificuldade 6). O Zhong Lung pode se mover a
uma velocidade normal enquanto estiver andando no ar, s6 nio
pode correr.

® Leite do Dragio (Nivel Um) — Como o Dom Theurge:
Toque da Mie, com a diferenga que o Zhong Lung precisa misturar
seu préprio sangue com o de quem foi ferido. Um espirito da Agua
é o professor habitual.

® Shou (Nivel Um) — Como o Dom Philodox de Nivel Trés:
Sabedoria das Antigas Tradi¢oes. Shou é a sabedoria dos ancestrais;
a invocagio desse Dom concede pequenos conselhos e informagoes
(um por sucesso no teste de Gnose). E um Dom comum entre todos
0s Zhong Lung e é ensinado por um espirito-Ancestral.

® Derrubar a Muralha do Amanha (Nivel Dois) — E um
Dom basico de profecia, ensinado por um espirito-Garga.

Sistema: depois que 0 Zhong Lung queima a pena de uma ave,
o jogador gasta um ponto de Gnose e faz um teste de Percepgio +
Enigmas (dificuldade
6). O Zhong Lung
pode, entdo, dar uma

olhada no futuro e

* Enviar Sonhos (Nivel Trés) — Como o Dom de Impuro:
Comunicagdo Mental.

* A Lingua do Dragio (Nivel Trés) — Este Dom invoca um
ataque de relimpagos sobre um oponente especifico.

Sistema: o jogador gasta um ponto de Forga de Vontade e faz
um teste de Forga + Intimidagio (dificuldade 6). Cada sucesso
inflige um dado de dano agravado no alvo escolhido.

* Furia dos Wani (Nivel Quatro) — Como o Dom de Nivel

Cinco dos Wendigo: Invocar os Espiritos da Tempestade; entretan-

to, ao usar esse Dom, o Zhong Lung dorme durante um dia inteiro,
oferecendo seus sonhos ao Principe Dragio em forma de agradeci-
mento.

* Harmonia da Alma (Nivel Quatro) — Como o Dom dos
Filhos de Gz

para manter a paz em suas cortes, principalmente quando “visitan-

a: Serenidade. O Zhong Lung costuma usar esse Dom

tes ilustres” estdo presentes.
® Sono de Si Wang Mu (Nivel Cinco)

cioso, ensinado por um dos servos de Si Wang Mu, permite ao

Um Dom raro e pre-

Zhong Lung cair num sono de hibernagido que acrescenta alguns
anos a sua expectativa de vida natural.

Sistema: o jogador gasta um ponto permanente de Gnose e
entio faz um teste de
Vigor + Enigmas (difi-
culdade 7). O Zhong

Lung adormece por trés
g

conseguir um fato
geral ou um vislumbre
a cada sucesso obtido.

. Palma do
Troviao (Nivel Dois)
— Como o Dom dos
Senho-res das Som-
bras. Os Grandes
Dragdes sdo reveren-
ciados como portado-
res da chuva e do
trovdo, e os Dragoes

Médios compartilham

desse poder.
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dias a cada sucesso. Para
trés dias de sono sio
acrescentados  alguns
anos ao seu tempo de
vida.

* Mil Faces Secre-
tas (Nivel Cinco) —

Ao mesmo tempo que

estio di.\'pnxtn_\ a com-
partilhar os conselhos
dos sabios sobre muitos
assuntos, o uso desse
Dom é um segredo cui-
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entre os Zhong Lung. Embora nio seja uma metamorfose real, o
Dom concede ao usudrio uma ilusdo quase perfeita da sua escolha.
Até mesmo os misticos e outros Zhong Lung acham impossivel
olhar além da aparéncia externa sem o uso de poderes sobrenatu-
rais (e mesmo entdo a dificuldade aumenta para 9). O Zhong Lung
pode assumir a aparéncia de qualquer humano, tendo como prefe-
réncia jovens donzelas, criangas e idosos. Dessa forma, é capaz de
obter informacdes e segredos sem levantar suspeita. Esse dom é
ensinado por um espirito-Ancestral.

Sistema: o usudrio gasta um ponto de Forga de Vontade e um

de Gnose e faz um teste de Manipulagiao + Labia (dificuldade 7). A
ilusao dura um dia por sucesso, embora o Zhong Lung possa des-

fazé-la a qualquer momento.
Rils

Os Ritos de Acordo e Misticismo sdo comuns entre os Zhong
Lung. Entretanto, seus ritos mais sagrados e venerados acontecem
durante a mudanga das estagdes. O verdo traz o Rito de Nanfeng
(vento sul), o outono, o Rito de Xifeng (vento oeste), o inverno, o
Rito de Beifeng (vento norte) e a primavera traz o Rito de
Dongfeng (vento leste). No Ano Novo, acontece o Rito de Reno-

vagio, que celebra outro ciclo completo das estagoes. Cada rito

sazonal presta homenagem 2 ascendéncia de um novo augirio e

tema; as atividades envolvem reveréncias aos ancestrais, busca por

novos conhecimentos, masica, danga e uma espécie de deferéncia a
Tiandi. Ritos secundarios em reveréncia ao Sol também acontecem

de tempos em tempos.

Cclacae

Certa vez, cometemos o erro de abandonar nosso dever como
instrutores. Jamais faremos isso novamente. Todos os filhos da Mae
Esmeralda sdo bem-vindos a se sentar em nossas garras e conhecer a

sabedoria do Ciclo — espero que tenham paciéncia para fazer isso.

C.ag;:mf g ez Lexdes das Coxves Besliacs
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e Hakken — Seus olhares recaem ndo sobre toda a
Roda, mas sim em apenas um raio. Ndo é bom para os guer-
reiros da Mae serem tdo cegos.

e Khan — Na Era da Provocagio, eles foram nossos
adversdrios, nobres de fisionomia, mas, ainda assim, seden-
tos de sangue. Eles aprenderam a ser moderados depois
disso? Acho que ndo.

¢ Kitsune — Sao todos trapaceiros. Esteja atento com
as travessuras dos filhos mais novos da Mie Esmeralda; o
conhecimento que compartilham é na melhor das hipéte-
ses duvidoso e na pior, uma mentira engenhosa.

e Kumo — A maioria tece suas teias nos anéis da
Wyrm, entfo, temos que estar atentos as suas intengoes.
Entretanto, eles tém vislumbres e sabedoria Gnicos bastan-
te valiosos.

® Nagah — Eles lubrificaram o eixo da Roda com rios
de sangue — tanto de outros quanto deles préprios.

* Nezumi — Esses rdpidos corredores e ladroes de
segredos sdo espertos e tteis. Uma gentileza feita a eles nor-
malmente ¢é retribuida mais de mil vezes.

® Same-Bito — Apesar dos nossos ensinamentos, mui-
tos continuam grosseiros e mal-educados. Ainda assim,
viemos das mesmas dguas e compartilhamos de um respei-
to mituo por Tiandi, Lorde do Trovdo. Temos que conti-
nuar dando o bom exemplo.

® Tengu — O conhecimento deles de batalha é pode-
roso e, assim como os Nezumi, eles sdo guardites de segre-
dos interessantes. Mesmo que muitos ainda sirvam aos
Hakken, achamos que esse lago é impossivel de ser esta-
belecido.

® Povo do Poente — Muitos zombam de nés, pois
acham que somos caducos de uma era perdida. Rece-
berfamos de bragos abertos seus guardides de conhecimen-
to como companheiros eruditos se eles ao menos

conseguissem abrir os olhos e enxergar de verdade.

|

105




Pavr g 3Ty
whLr s wa

Il

L
s %

»
fTir s
sFyva, "

veve o8

A

/




o o, S

NE OAKT:
i as

bniasenistas

Susano Orbatos: Maldicdo! Este € o comego para eu dar o

fora! Este lugar tem wm estoque infinito de COISAS

ESTRANHAS!?

| nterpretar um hengeyokai ndo ¢é simplesmente colocar
um Garou numa tinica de kung fu e calgas lanterna.

Pondo as diferengas ideolégicas de lado, as Cortes evo-

lufram separadamente dos metamorfos ocidentais de

forma dramdtica. Sua mentalidade, seu misticismo e seus poderes
foram influenciados por um mundo espiritual unido pelas cortes
Umbrais e isolado das influéncias espirituais do Ocidente. Embora
todas as coisas fossem uma s6 durante a Primeira Era, eles, desde
entio, foram ficando cada vez mais distintos.

As regras seguintes servem para ajudar a conquistar o distinto
arsenal dos hengeyokai, bem como fornecer alguns antagonistas
para jogos enfocando os metamotfos orientais. Apesar de literal-
mente nio haver um modo de representar séculos de desenvolvi-
mento espiritual por todo um continente, isso deve proporcionar
inspiragio suficiente para vocé comegar.

ouwalldades e Delelftrs
Oetocole Peclellt (Qualidade: 1 ponto)

Este personagem tem um talento natural para lidar com outros
shen; ele nasceu para tomar cha com os lordes dos hsien e é capaz de
conversar educadamente até mesmo com o mais abomindvel dos
Kuei-jin de forma um tanto quanto gentil. A dificuldade de seus
testes de Empatia, Interpretacio e Protocolo ao lidar com outros

shen de forma educada é reduzida em 2 pontos.

Capitwe @uarve: kxmas e hniageonisras
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Masamune Shirow, Orion

Nascllen (s Mﬁ’kﬂe\"’@' (Qualidade: 2 hontos)

O destino sorriu para os pais deste personagem, que nasceu sob
a conhecida estrela da sorte. As pessoas dizem que ele lhes traz
sorte e é um candidato natural a lideranga de um sentai. Uma vez
por sessdo de jogo, ele serd capaz de usar sua “sorte” em qualquer
teste — nessa jugada, e somente nela, o jugi‘{dur reiine qualqucr
resultado igual a “10" que obtiver, considerando-o um sucesso e

langando-o novamente de maneira similar 4 mecinica de
Especializagio. Caso ja tenha selecionado uma especializagio na
caracteristica pertinente, o jogador poderd langar de novo quais-

quer resultados 9 ou 10, acumulando os sucessos de ambos.

Cla Ruval (Defeito: 1 honto)

Por alguma razéio, uma das outras facgdes de matamorfos da corte
deste personagem tém uma profunda antipatia por ele. Talvez os
Kitsune locais considerem-no intoleravelmente barbaro, ou talvez os
Same-Bito achem que vocé seja um pretexto mediocre para um guer-
reiro. Qualquer que seja a razio, a dificuldade de seus testes Sociais
aumentard em 2 pontos quando esse personagem estiver lidando com

essa outra Raga Metamdérfica (que pode até mesmo ser a sua).

Nascienls NeSaste (Defeito: 2 howtos)

Este personagem vive em épocas interessantes. O momento do
seu nascimento foi registrado por um mau augirio, e sua vida foi
marcada por isso. As pessoas acreditam que vocé da azar, e os hen-

geyokai supersticiosos podem culpa-lo até mesmo pelos menores
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As artes marciais sdo um assunto muito delicado ao se
lidar com os hengeyokai. Eles sio uma parte do Oriente —
mais do que isso, sdo um fator significativo em muitas his-
térias sobre o Oriente. Entretanto, para resumir, os henge-
yokai simplesmente ndo se preocupam muito com artes
marciais. As artes marciais foram criadas para ser uma
forma de combate desarmado — e as presas e garras da
forma de batalha habitual deixam qualquer hengeyokai
longe de estar desarmado.

A tinica arte marcial desenvolvida por metamorfos é o
Kailindo; apenas os Portadores da Luz Interior tém sido
capazes de controlar sua Firia o suficiente para desenvol-
ver um estilo de luta desarmada que nio se baseia nos den-
tes e nas garras. Além disso, o Kailindo é desenvolvido para
atuar com as cinco formas dos Garou; os Bastet e os demais
nio sio bem-sucedidos no aprendizado dessa arte. (Veja
Lobisomem: Guia dos Jogadores e o Livro da Tribo: Portadores
da Luz Interior para maiores detalhes sobre as Formas do

Kai Lin.)

Evidentemente niio hd nada que impega um hengeyo-
kai de aprender uma arte marcial humana e praticar esse
estilo nas formas Hominidea ou Glabro (ou equivalente). £
6bvio que as artes marciais na forma Crinos estdo fora de
cogitacio assim como a forma de batalha ¢ desproporcional
a forma humana (sem falar de formas de batalha mais ex6-
ticas, como a Archid, dos Zhong Lung ou a Lilian, dos
Kumo).

Os Narradores interessados no uso detalhado de artes
marciais em suas hist6rias podem dar uma olhada em World
of Darkness: Combat para se ter uma visio mais detalhada
das artes marciais no Mundo das Trevas. Além disso,
Vampiros do Oriente apresenta um sistema alternado que
¢ uma boa mistura de detalhes e moderagdo. Ambos sao
muito bons.

contratempos. Uma vez por sessio, o Narrador nomeard um de seus
testes como “azarado” — nesse teste, qualquer resultado igual a 2
obtido pelo personagem serd considerado igual a 1; isso ndo apenas
faz com que ele seja mal-sucedido no teste, como também anula os
sucessos. E possivel considerar: Nascimento Nefasto tanto uma
Qualidade quanto um Defeito, nesse caso, vocé ¢ uma mistura de
béngios tio grande que seus companheiros provavelmente estao
muito preocupados sobre como vocé afetard o equilibrio para se
transformar em seguida.

A@ce%ﬂ"ﬁf Enfnrecide (Defeito: 2 fontos)

Um dos espfritos-Ancestrais deste personagem tem observado
suas agoes desde o seu nascimento e, para dizer a verdade, estd
extremamente irritado. Talvez o personagem tenha interpretado
mal algum ideal que ele considerava sagrado — talvez apenas tenha
vivido de acordo com seus padroes altissimos, impossiveis de serem
satisfeitos. Qualquer que seja a razdo, ele se recusa a deixd-lo em
paz e se aproximar somente quando for chamado; ele pretende
coloci-lo de volta ao caminho correto, quer o personagem goste
disso ou ndo.

Enquanto estiver irritado com suas agdes, o ancestral desse per-
sonagem usard sua influéncia no mundo espiritual para atrapalhd-
lo. As dificuldades para realizar todos os ritos aumentam em 1
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ponto, e o Narrador pode escolher outros momentos para eventos
nefastos que ele... tenha planejado para atacar. Além disso, se o
personagem tiver Vidas Passadas, o ancestral de vez em quando
podera assumir o controle do seu corpo e tentar realizar suas tare-
fas “da forma apropriada”. Ele ndo quer necessariamente matar ou
colocar o personagem em perigo — apenas quer que ele melhore
seu comportamento de acordo com a determinagio do Narrador. £
impossivel se livrar desse Defeito através de interpretagio e gastan-
do pontos de experiéncia, mas acalmar o ancestral com certeza serd

um enorme esforgo.

Dew,

J »

% . s Dons a seguir sio compartilhados sem restri¢ao
«J 1 entre as Cortes Bestiais da Miae Esmeralda,
e Entretanto, eles ndo sio totalmente acessiveis a

estrangeiros; o metamorfo tem que seguir o

Caminho da Virtude Esmeralda para receber esses ensinamentos.
Os hengeyokai prometidos as suas Ragas podem ainda receber esses
Dons em troca pelos servigos prestados as Cortes, mas, como regra
geral, nem todo metamorfo do Oriente necessariamente conheceréd
a maioria desses Dons.

Personagens iniciantes com permissio para escolher dentre a
lista comum dos hengeyokai podem, em vez disso, escolher um
Dom de augirio de acordo com seu papel (os Lanternas podem
escolher Dons Philodox; os Punhos, Dos Ahroun; os Espelhos,
Theurge; os Folhas, Ragabash e o Pilar, Galliard).

e (Criar Elemento (Nivel Um) — Como o Dom de Impuro.
Os hengeyokai em harmonia com os elementos adequados (veja p.
57) podem invocar a “lua” como um elemento; isso se manifesta
como a pura luz do luar, fornecendo iluminagéo e quase sempre um
certo grau de conforto.

e Comunicacio Telepitica (Nivel Um) — Como o Dom
Galliard. Esse Dom normalmente é compartilhado entre os recém-
chegados as Cortes como a forma mais bésica de comunicagio uni-
versal,

® Sentir o Desequilibrio (Nivel Dois) — Esse Dom permite
ao hengeyokai concentrar sua percepgdo no equilibrio entre as
Trés, identificando qualquer desequilibrio local de energias — seja
da Triade ou de Yin, Yang e Yomi. Ele pode, por exemplo, desco-
brir que a Weaver é particularmente forte em uma determinada
4rea ou que ndo hd mécula de Yomi num barraco no meio de uma
favela. Esse Dom é ensinado por qualquer espirito servo da Mae
Esmeralda.

Sistema: o jogador faz um teste de Percepgiao + Ocultismo;
como o Dom: Sentir a Wyrm, a dificuldade depende do poder das
forgas referentes aquela drea. Os Kuei-jin tém o cheiro do Chi mais
forte impregnado em seus corpos, e aqueles com P'o poderoso tém
uma nitida micula de Yomi sobre eles.

e Garras Flamejantes (Nivel Dois) — Uma das artes de
guerra dos hengeyokai, esse Dom permite ao metamorfo inflamar
suas mios ou patas (ou até mesmo asas, no caso da forma Crinos
dos Tengu com Asas Afiadas), concedendo aos seus golpes a fero-
cidade de um fogo-fituo. Costuma ser assustador olhar para um
metamorfo usando Garras Flamejantes, pois seus golpes formam
desenhos circulares com as chamas ao seu redor. Esse Dom ¢é ensi-

nado por um espirito das Chamas.

Sengeqoral: O Wefaloxmeos do Oxienle
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Sistema: o jogador gasta um ponto de Gnose e faz um teste de
Forga + Instinto Primitivo (dificuldade 6). A chama dura dois tur-
nos por sucesso e adiciona um dado de dano a todos os ataques fisi-
cos. Também pode fazer com que os vampiros fujam num pénico
instintivo. Mesmo que o metamorfo utilizando esse Dom ataque
com seus punhos, seu dano serd agravado.

Os Same-Bito, os Nagah e os Zhong Lung tém que aprender

\
esse Dom como Nivel Trés; seu forte vinculo com a 4gua impede
que haja afinidade maior com as chamas.
® Linguagem Refinada (Nivel Dois) — Quando agem como
emissdrios, os hengeyokai acham educado falar apenas na lingua do
anfitrido. Esse Dom permite ao hengeyokai falar qualquer lingua

das Ragas Metamorficas como se fosse sua lingua materna. As
variagdes dos rosnados dos Hakken, as insinuagoes feromonicas dos
Kumo e até mesmo a fala elétrica dos Same-Bito — esse Dom per-
mite se ter dominio sobre todos. Entretanto, isso nao concede
conhecimento de simbolos escritos, nem funciona com a linguagem
humana. Esse Dom ¢é ensinado por um espirito-Garga.

Sistema: o jogador faz um teste de Carisma + Lingiifstica (difi-
culdade 7); é necessirio apenas um sucesso para se obter fluéncia
na lingua desejada. A fluéncia dura por uma cena.

* Sonho Animador da Unidade (Nivel Trés) — Esse Dom
foi desenvolvido quando o Dom mais simples: Comunicagio
Telepética provou-se ineficaz demais para o uso cortesdo habitual.

Sonho Animador da Unidade submete um grupo de hengeyokai a

uma comunicagio silenciosa, em que sonhos animadores sao envia-
dos as suas mentes, e também é muito mais facil de se utilizar. A
maioria dos Gai'nan conhece esse Dom e utiliza-o para se comuni-
car com a corte inteira ao mesmo tempo. E ensinado por um
(Quimérico ou por um espirito que sirva oficialmente aos Ministros
do Céu.

Sistema: os hengeyokai s6 precisam gastar um ponto de Forga

de Vontade para estabelecer uma comunicagio silenciosa entre até
trinta personagens, conforme necessdrio; é claro que todos os parti-
cipantes tém que estar presentes para isso acontecer. Todos inclu-
sos no sonho poderao agir com certa clareza; suas paradas de dados
serdo reduzidas em apenas um dado. O hengeyokai também podera
levar para o sonho individuos contra a sua vontade, mas terd que
fazer um teste de Manipulagio + Interpretagio (a dificuldade serd
igual 4 Forca de Vontade do alvo); se o teste falhar, o sonho acaba.

® Exorcismo (Nivel Quatro) — Como o Dom Theurge de
Nivel Trés. Os Reis Yama costumam enviar seus lacaios espirituais
para atormentar as cortes hengeyokai; como resultado, o conheci-
mento sobre como banir os espiritos maus é compartilhado livre-
mente entre os filhos das feras.

® Romper a Muralha (Nivel Quatro) — Esse Dom é com-
partilhado entre os hengeyokai que nio conseguem percorrer ata-

lhos normalmente: em especial, os Khan, os Nagah, os Zhong Lung

e os Same-Bito. Romper a Muralha lhes permite andar pelas Terras

dos Espelhos com a mesma facilidade que seus primos mais afortu-

nados.

Sistema: agora o hengeyokai consegue percorrer atalhos nor-

malmente, assim como os Garou. Essa habilidade torna-se automa-

tica assim que o hengeyokai aprende o Dom.




L]
_”‘ . s hengeyokai sdo tio ritualisticos quanto seus irméaos
» J | ocidentais; talvez até mais. As Cortes sdo bastante
-y reverentes em relagio ao mundo espiritual e aos seus

espiritos-Ancestrais em particular. Além disso,

como a alianga entre as diversas Ragas costuma ser, na melhor das
hipéteses, uma coisa fragil, os ritos servem como um ritual compar-
tilhado para unir os diversos metamorfos de uma corte. Nao impot-
ta se um é Khan ou Nezumi, Tengu ou Same-Bito — quando o pro-
feta exige a realizagdo de um rito, todos os presentes participam da
comunhio espiritual.

Os ritos a seguir representam o conhecimento ritualistico das
Cortes. A maioria, em geral, é ensinada a quem estiver disposto a
aprendé-los; entretanto, hd alguns rituais proibidos que, embora
nio sejam compartilhados de forma aberta (ou até mesmo sempre
Gaiano), sdo quintessencialmente hengeyokai de uma forma ou de
outra.

Rifos de Lcexde

O Acordo ¢ um assunto muito importante para os hengeyokai,
conforme é retratado pelos Mandatos. As Cortes ensinam suas ver-
sdes dos Ritos de Contrigdo e de Purificagio para quantos hengeyo-
kai for possivel, pois acreditam que esses rituais sio de extremo
valor. As Cortes tém sua prépria versio do Rito de Renunciagio,
chamado de Rito do Grande Fardo e usado quando um hengeyokai
deseja parar de servir 4 sua Raga para servir as Cortes, e vice-versa.
Também ¢ usado quando um metamorfo ocidental é aceito para
servir as Cortes.

Rile de Kimenlaw es Fanfasmas
Nivel Um

Esse rito bédsico invoca um ancestral para conceder suas ben-
¢ios sobre alguém e oferecer um sacrificio a sua prosperidade. E
especialmente popular entre as Cortes, e poucos hengeyokai acima
do Posto Dois ndo o conhecem. Esse rito sempre ¢ realizado na
forma da raga e quase sempre sozinho, apesar de irmdos e outros
parentes poderem reverenciar seus ancestrais em comum durante o
mesmo. O mestre de rito tem que fazer uma oferenda adequada de
alimentos aos ancestrais — um Nezumi poderia oferecer bastante
arroz, enquanto um Kitsune ofereceria um fino saqué, doces crista-
lizados e muita carne fresca de coelho. O hengeyokai, entdo, canta,

" uiva, danga etc., 0 que for mais apropriado, enquanto espera seu

espirito-Ancestral devorar a comida. Apesar de o alimento nao
desaparecer de verdade caso o rito seja bem-sucedido, os ancestrais
do mestre de rito consomem a matéria espiritual remanescente do
sacrificio; quem for imaturo o suficiente para comer a oferenda apés
o rito ird encontré-la suave, sem sabor ou qualquer valor nutricio-
nal de verdade.

Sistema: o mestre de rito faz um teste de Carisma + Rituais
(dificuldade 8). Se o ritual for bem-sucedido, entio durante os pré-
ximos trés dias a dificuldade dos testes de Vidas Passadas ou de
qualquer outra jogada de dados que envolva a busca por sabedoria
ou orientagio dos espiritos-Ancestrais do mestre de rito serd redu-
zida em 1 ponto. Além disso, esse pode ser um meio de um henge-
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yokai que trabalha sob um fardo nefasto obter um pouco mais de
sorte com os espiritos; o Narrador pode determinar qual serd a
forma dessa ajuda, caso haja alguma.

{7 da Segwnda ¥ace

Nivel Dois

Esse rito declara ao mundo espiritual que, devido 2 necessida-
de, o hengeyokai precisa trilhar um caminho diferente. Assim como
o Rito de Renunciagdo dos Garou, esse é realizado quando um
metamorfo precisa mudar para um augirio mais condizente com
seu papel atual. Geralmente, isso acontece quando um hengeyokai
tem que abrir mdo de seu papel de membro de sentai e se tornar um
cortesao, mas as circunstincias podem exigir outras mudangas.

Esse ritual sempre ¢ realizado em algum tipo de cruzamento —
até mesmo o cruzamento de duas trilhas em uma selva ou de duas
correntes maritimas ji é o suficiente. O suplicante implora pela
béngio dos espiritos em seu novo papel e promete lealdade reno-
vada as Cortes Bestiais. No final do rito, seus companheiros ou cor-
tesdos levam-no para longe do cruzamento e o apresentam 2 sua
nova tarefa.

Sistema: a mudanga de augirio nio deve ser feita de forma
leviana, mas os hengeyokai sabem que pode ser necesséria. Sendo
assim, o beneficidrio ndo perde Renome, a menos que seu total de
Renome coloque-o em um Posto mais elevado em seu novo papel;
nesse caso, ele perderd apenas o suficiente para coloci-lo no meio
do caminho através do seu Posto atual. Por exemplo, Thanh é um
Lanterna de Posto Trés que precisa assumir a fungéo de um Punho;
ele ganhou 9 pontos de Gléria, 7 de Virtude e 3 de Sabedoria por
suas faganhas marciais. Quando o rito € finalizado, ele perde 2 pon-
tos de onix Gléria, 2 de Virtude e 1 de Sabedoria — mas as circuns-
tancias que exigiram sua mudanga tornam provavel a possibilidade
de o personagem recuperar Renome répido o bastante.

Mudar o augirio de alguém mais do que uma vez é considera-
do de extremo azar; trés chances sio mais do que qualquer servo
leal & Mae Esmeralda pode precisar.

RlEs de Caexw,

Assim como os metamorfos ocidentais, os do Oriente valorizam
muito os caern. E com todas as bestas da Wyrm, os Kuei-jin seden-
tos de Chi, os Violadores de Nomes famintos por poder e os henge-
yokai trapaceiros tentando se apoderar dos ninhos dos dragdes, o
povo-fera da Asia passa muito tempo e gasta diversos recursos ten-
tando impedir que os locais sagrados da Mie Esmeralda sejam ma-
culados. As Cortes conhecem suas préprias versoes de todos os
Ritos de Caern dos Garou, com excegéo do Toca do Texugo; embo-
ra as reais especificagdes dos ritos possam nio ser familiares para o
Povo do Poente, os efeitos finais sdo os mesmos.

Rilts de Nexre

De modo geral, esses ritos ndo sdo para uma corte lamentar
ritualmente a perda de um de seus membros. Eles costumam ser dei-
xados para a Raga Metamérfica em questdo, pois ninguém deseja
enfurecer a Corte dos Ancestrais com o enterro inadequado de um

descendente. Como resultado, cada Raga Metamérfica tem seus pré-
prios Ritos de Morte um tanto quanto estilizados, que vao desde os

Hfengeqorals O= Wefaloxmeos do Oxiente
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funerais poeticamente formais dos Hakken até a entrega elogiiente-
mente simples ao Rio dos Nagah. Apenas um rito destaca-se como

sendo nitidamente das Cortes em vez de qualquer raga do povo-fera.
o, da Jexmada

Nivel Dois
Ese

honraram demais a sua corte. Seu corpo € levado para o coragao do

: rito solene é realizado para um heréi morto, cujos atos

caern e colocado em um diamante formado por far6is misticos que
brilham com espiritos do fogo. O historiador da corte bate num
tambor devagar, deixando o ritmo melancélico ecoar pelo caern.
Em seguida, um representante de cada Raga apresenta-se a corte,
dando um passo 2 frente, e reverencia o falecido de uma forma que
seja adequada 4 sua raga — um representante Nagah provavelmen-
te deslizaria das sombras e entoaria uma breve cangio de gléria; ja
um Hakken poderia recitar um haikai escrito em memdria 2 honra
do finado; entdo, um Kitsune deixaria um poema escrito com uma
bela caligrafia, primorosamente dobrado no peito do herdi; talvez
um Nezumi se curvasse sobre o corpo e, entdo, jogasse sua cabega
para tras, soltando um pungente grito de dor.

Quando o dltimo enviado termina de fazer sua reveréncia, os
companheiros de sentai sobreviventes do heréi, caso haja algum,
entoam uma cangio de perda e de dor. Caso o sentai inteiro tenha
perecido e seja 0 motivo desse rito, entdo a cangdo é entoada pv.l(].u
Gai'nan da corte. Ao final da melodia, a corte inteira canta um
Ginico mantra, chamando o corpo para casa. Quando o mantra é
concluido, surge um vento muito forte; os farGis se apagam, e o
corpo do defunto desaparece, absorvido diretamente para a Umbra.

Nio existe honra maior.
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Sistema: o her6i morto ganha um ponto de Virtude permanen-
te ao final desse rito e pode muito bem viver como um poderoso
espirito-Ancestral. Ele é recebido na Corte dos Ancestrais com
muita honra — mas, na maioria dos casos, herdis como esses niao
descansam-em paz depois disso; muito pelo contrério, eles retornam
para auxiliar suas queridas cortes quando chamados (através de

invocagdes ou Vidas Passadas).

Rilts Wsticos

s hengeyokai estdo constantemente buscando harmonia espi-
ritual, e ndo é de se surpreender que tenham dominado uma gran-
de quantidade de Ritos Misticos. Essas sdo as ocupagdes habituais
do Vidente da corte ou do Espelho do sentai, embora os hengeyo-
kai ndo sejam contrdrios a realizar esses ritos em grupo. Os ritos de
Compromisso, de Dedicacdo do Talisma, para Despertar Espiritos e
de Conjuracio sio todos muito conhecidos pelas Cortes, bem como

alguns poucos ritos caracteristicos do povo-fera oriental.

LT da Jexrmada davweniesa

Nivel Trés

Esse rito é realizado com os metamorfos que desejam formar um
sentai da montanha. Em geral acontece sob a luz do luar, e implica
o mestre de rito nomear ritualisticamente cada participante por
diregio, elemento e tarefa. Em seguida, o mestre de rito conduz o
grupo para a Umbra como se trilhasse os ombros da montanha (veja
p. 42). L4, eles viajam até a corte do espirito totémico desejado e
rogam por seu apoio. Quando o espirito totémico ji tiver concedi-

do sua }‘.L‘.Ili‘fll], o sentai surgird no mundo fisico mais uma vez.
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Sistema: o rito é realizado apenas para formar um sentai da
montanha, e os personagens tém que adquirir o Antecedente do
Totem. Caso contrario, o grupo serd, na melhor das hip6teses, um

sentai da maré.

Rity da Tatmagen, Espicitaal

Nivel Quatro

Usado para armar os hengeyokai prestes a cumprir missoes par-
ticularmente perigosas, esse rito peculiar implica confinar um espi-
rito invocado na pele do individuo, onde toma a forma de uma ta-
tuagem. Quando o hengeyokai invoca o poder do espirito, este ird
manifestd-lo na forma de um de seus Encantos — uma tatuagem de
espirito-Dragio poderia se desenrolar do corpo do metamorfo e lan-
car uma bola de fogo sobre seus inimigos, enquanto um espirito-
Ancestral com armadura poderia se materializar no mundo fisico e
atacar. Depois que conclui seu servigo, o espirito se vai; essas tatua-
gens sdo amuletos efetivamente gravados na pele do metamorfo.

Sistema: primeiro, o espirito tem que ser invocado através do
Rito de Conjuragao e persuadido a entrar na tatuagem. O mestre de
rito também tem que fazer um teste de Raciocinio + Rituais (difi-
culdade 8). Cada sucesso concede ao espirito 5 pontos de Poder
para serem gastos no Encanto adequado (Rajada de Fogo, Criar
Vento, Cura, Raios e Materializar sdo os preferidos). Se for bem-
sucedido, o espirito aparecerd em uma regido em branco da pele do
individuo em forma de tatuagem; quanto mais Poder for investido,
maior serd a tatuagem.

Para ativd-la, o hengeyokai tem que fazer um teste de Gnose
(dificuldade 8). Se for bem-sucedido, o espirito aparecer4 e a tatua-

gem ficard desbotada. As tatuagens espirituais contam como itens
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dedicados; um metamorfo jamais poderi ter um nimero total
de tatuagens espirituais e de itens dedicados maior que seu

nivel de Gnose permanente.

Rifo de Casw(e Demeniace
Nivel Cinco

Uma das préticas mais sujas das Cortes Yomi, o Rito do Casulo
Demonfaco confina um Maldito em um ser vivo, criando, assim, um
bakemono. O futuro bakemono tem que ser envolvido pela seda
recém-fabricada de um Kumo e ungido com sangue quente antes de
o rito comegar. Embora essas condigoes déem a impressio de que
esse rito seja uma obrigacio exclusiva das Aranhas Deménio, mui-
tos metamorfos mortos descobriram que a seda fresca cortada reti-
r;ld'a dﬂ :'1[!(]("!1111':[1 Liiﬂ um KUU}U e I'J'IZi'nll.\'L"le:l corretamente I‘UI'[C]‘L\—
na muito bem e também fornece uma fonte de sangue fresco para
ungir o individuo.

Sistema: o mestre de rito tem que fazer o teste padrio de
Raciocinio + Rituais; entretanto, a dificuldade sera igual a 8. Os
inocentes sdo mais dificeis de contaminar devido a caréncia relati-
va de aquisi¢io, um Maldito pode usar suas almas; a dificuldade

para transformar um ser humano ou um animal virtuoso € igual a 9.
Rilos de CWicae

Nio é de se admirar que uma imensa variedade de ritos de
punigio seja compartilhada entre as cortes hengeyokai. Embora os
Tengu conhegam variagoes dos Ritos da Pedra do Escdrnio e de
Satira e estejam dispostos a compartilha-las, esses costumam ser

Gnicos. A seguir, sio apresentados alguns exemplos de punigio

hengeyokai.
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Rite dg ¥wexal Silenciose

Nivel Trés

Este rito normalmente é usado em ofensores que provam ter
necessidade de passar um tempo sozinho para refletir sobre seus
erros. Eles conseguem isso — pois sdo enterrados vivos e deixados
na terra escura até o fim da punigio.

O individuo é escoltado até o local do enterro, onde o mestre
de rito amarra seus pulsos e tornozelos com uma corda branca e
desenha o simbolo hengeyokai para “siléncio” em sua testa. Entéo,
o0s acompanhantes colocam-no numa cova ja preparada (aplicando
todos os golpes necessdrios para reprimir qualquer resisténcia ao
longo do caminho; o individuo néo precisa estar consciente duran-
te essa parte do rito). Em seguida, o mestre de rito escreve a trans-
gressio cometida em um pedago de casca de drvore e a atira no
peito da vitima enquanto entoa a histéria sobre a infragdo cometi-
da aos quatro ventos. Quando a narrativa termina, todos os presen-
tes cobrem a vitima com terra e fecham a “sepultura”.

Se o rito for bem-sucedido, o individuo enterrado precisara res-
pirar, comer ou beber no periodo de duragio do rito (que em geral
vai desde o pér até o nascer do sol). E claro que o enterro em vida
€ uma experiéncia angustiante, e a vitima tem que fazer trés testes
sucessivos de For¢a de Vontade, todos com dificuldade 8, ou perde-
td um Ponto permanente de Forga de Vontade. Se em qualquer um
desses testes ocorrer uma falha critica, o infeliz pecador poderd ficar
temporariamente insano (se for usado o Lobisomem: Guia dos
Jogadores, o Narrador podera escolher uma Perturbagio apropria-
da). Ao término do rito, o malfeitor ¢ desenterrado, e considera-se
que tudo estd perdoado. Entretanto, uma experiéncia tio claustro-
fobica como essa normalmente ajuda, e muito, a fazer com que os
hengeyokai errantes voltem a seguir o caminho da virtude.

Sistema: 0 mestre de rito faz um teste normal de Carisma +
Rituais. Se o teste falhar, © mestre de rito saberd imediatamente.
Nesse caso, a maioria ordena o desenterro imediato da vitima, pre-
sumindo que a Mae Esmeralda tenha decretado tal punicao muito
severa para a ofensa cometida. No entanto, sabe-se que certos mes-
tres de rito mais severos deixam sob a terra individuos particular-
mente “corrompidos” para se livrarem deles de uma vez por todas...

Rty do Lnlexne na Caxye

Nivel Cinco

Uma das puni¢des mais terriveis conhecidas pelas Cortes, esse
rito é reservado para aqueles que tenham trafido a Mie Esmeralda e
seus servos da forma mais abomindvel possivel. A vitima é arrasta-
da para um lugar deserto onde ninguém ouvira seus gritos ou pedi-
dos de socorro (em alguns casos, isso inclui até mesmo certos distri-

individuo, rogando aos espiritos que punam essa traicio. Eles o
fazem de uma forma horrivel — transformam lentamente os ossos
da vitima em prata, ouro ou em pau-rosa hong um, o que for mais
adequado. A mudanga comega pelos pés e segue em direcio ao cra-
nio — quando o rito termina, a vitima j4 foi cozida viva por seu pré-
prio esqueleto. Mesmo se o individuo estiver na forma de raca, essa
morte serd horrivel. Entdo, fazem o corpo desaparecer da forma

mais simples possivel para evitar mais ofensas aos espiritos — alguns

hominideos gananciosos que abrem o corpo pela prata ou ouro se
viram amaldigoados com doengas terriveis por cobigarem o subpro-
duto da traigdo.

tos urhanos). O mestre do rito descreve os crimes cometidos pelo W% ’Y/g

Captwe ©uarve: kcmas e hnfasonistas

“-—-—; -n__-nl\\

Sistema: depois que o processo j4 foi iniciado, ndo h4 como sal-
var a vitima; a morte é certa. Dizem que hd uma variagio do rito
usada em outros shen — mas nio ha provas, ji que usd-lo em outro
shen causaria um incidente diplomético de proporgio gigantesca.

Rifos de Renole

As Cortes possuem relativamente poucos Ritos de Renome
comuns — as duas celebragdes mais importantes sio o batismo de
novos hengeyokai e a confirmagio do Renome de um metamorfo,
concedendo-lhe um novo Posto. Esta dltima ¢ celebrada por meio
de uma variagdo do Rito de Conquista, que as vezes impde o dom
de uma nova insignia de acordo com a nova posiciio ocupada pelo
individuo. J4 a celebragio do batismo nao é representada de forma
tdo facil por um rito Garou...

Kife de Lkbexyia de Caminhe

Nivel Dois

Esse rito ¢ realizado em hengeyokai recém-Transformados que
estejam comegando a servir as Cortes Bestiais. Antes de serem sub-
metidos a esse rito, os jovens devem saber os Mandatos de cor e tém
que passar por uma provagio de menor importincia. Ao contrério
do Rito de Passagem dos Garou, os hengeyokai costumam ser sub-
metidos a essas provagoes individualmente, a menos que, pelas
bengdos do Céu, um ndmero suficiente de metamorfos recém-
Transformados esteja disponivel para formar um novo sentai.

Depois dos testes de habilidade e conhecimento, os hengeyokai
sd0 levados sob a luz da lua para a realizagio desse rito. L4, o mes-
tre de rito purifica um de cada vez e os conduz a um estado de medi-
tagao. A medida que vio abrindo os olhos para a nova vida com que
se deparam, o mestre de rito profere os termos ritualisticos sobre
suas cabegas. Todos os filhotes terdo visdes nesse momento, visdes
que ilustram o Caminho diante deles; aqueles designados para a
fungao de Punho, por exemplo, talvez tenham visoes de guerras e
armas ou imagens de garras cerradas. Quando o mestre de rito
acaba de recitar, o filhote desperta e fala sobre a sua visao. Entio,
o mestre de rito unge o filhote com um ideograma pintado, marcan-
do seu augtirio, e o presenteia com a insignia de madeira do seu
novo Posto.

Sistema: além do teste formal de Carisma + Rituais, niio ha sis-
temas reais para esse rito. O Narrador pode, como sempre, suscitar
a cena de acordo com o bom-senso de seus jogadores, mas o lanca-
mento de dados deve ter pouca ou nenhuma participagéo nesse rito.

Os hengeyokai conservam os totens assim como o Povo do
Poente (muitos shen referem-se a esses totens como nushi) e os reve-
renciam com a mesma intensidade. Embora haja um nimero de
totens servindo exclusivamente as Cortes, certos Totens Tribais
também se voltam para seus filhos orientais, agindo como patronos
do sentai da montanha (ou s vezes como totens pessoais para cer-
tos individuos — veja Lobisomem: Guia dos Jogadores, p. 119 para
mais detalhes).

Desses, os mais condescendentes a atuar como totem de um
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sentai da montanha sdo o Quimera, o Rato e 0 Avd Trovio. A
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Barata normalmente esté disposta a servir como patrona de um sen-
tai, mas poucos hengeyokai requerem essa honra. O Unicérnio
também ird apadrinhar um sentai de grande virtude, ao qual apare-
ceré como um ki-rin com escamas cor de safira.

Certos totens em Lobisomem: Guia dos Jogadores também sdo
apropriados para os hengeyokai; dentre eles, o Incarna do Vento é
particularmente adequado, bem como a Raposa, o Tubardo e a
Névoa.

Mee

Custo de Antecedente: 5

O Poderoso Urso sofreu muito. Seus filhos, os Okuma, foram
assassinados na Quarta Era, e a Quinta Era vé incontéveis macacos
abrirem buracos venenosos na terra que ele tanto ama. E um sébio
mestre de muitos ritos, mas a ira quase sempre arrebenta em seu
peito, e, entiio, ele esmaga rochas e derruba drvores com sua faria.
Os sentai escolhidos por ele sdo tratados com respeito, mas também
costumam ser vigiados em siléncio, visto que sua presenga é uma
lembranga do vergonhoso destino dos Okuma.

Caracteristicas: os filhos do Urso ganham trés dados nas para-
das de dados de Medicina e podem hibernar por até trés meses sem
precisar comer ou beber. A For¢a de cada membro do sentai
aumenta constantemente em um ponto, e todos podem usar o
Dom: Toque da Mie uma vez ao dia. Por fim, quando um membro
do sentai é ferido pela primeira vez em qualquer combate, todos os
seus companheiros de matilha ganham imediatamente dois pontos
temporérios de Firia.

Entretanto, os filhos orientais do Urso tém que subtrair um
ponto de qualquer Gléria temporiria adquirida devido 4 vergonha
coletiva das Cortes.

Dogma: o Urso proibe que seus filhos ataquem outros hengeyo-
kai com as garras, focinho ou presas, temendo que outra raga seja
extinta como foram seus primogénitos. Até mesmo os Kumo estio
inclusos nesta proibigao, embora o Urso néo proiba seus filhos de

usar Dons ou armas contra seus inimigos.

Cachexxe

Custo de Antecedente: 4

O Cachorro é um amigo leal e atento, apesar de nao ser tio res-
peitado pelas feras selvagens. Ele prega que os humanos podem ser
dignos de amor e de respeito e que sdo capazes de retribuir esses
sentimentos. O Cachorro ndo € um totem muito popular e sentai
japoneses dos Hakken e Tengu sio os que ele orienta com mais fre-
qiiéncia.

Caracteristicas: os filhos do Cachorro podem obter quatro
pontos adicionais de Forga de Vontade por histéria; rambém rece-
bem trés dados nas paradas de dados de Prontidio e o Dom:
Comunicagio com Animais.

Dogma: o Cachorro pede que seu sentai evite ao maximo matar

humanos a menos que seja absolutamente necessério.

Lepye

Custo de Antecedente: 6

A Lebre ¢é esperta, gentil, ativa e 4gil, embora costume ser 4gil
demais para o seu préprio bem. Nio tem muita sabedoria para ofe-
recer ao seu sentai, mas encoraja-o a se lembrar de suas patas para

escapar de situagoes dificeis. A Lebre tem uma relacdo muito sutil
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com os Kitsune, e qualquer homem-raposa em seu sentai tem que
trabalhar dobrado para conseguir o mesmo privilégio.

Lebre filhos o Dom:
Velocidade do Pensamento; eles também podem obter quatro pon-

Caracteristicas: a ensina a seus
tos adicionais de Gnose por histéria. Cada membro do sentai ganha
um ponto de Raciocinio. Os espiritos da Lua reagem bem aos filhos
da Lebre, facilitando um pouco suas viagens pela Umbra.
Dogma: a Lebre exige que seu sentai proteja os filhos de todos
0s tipos e espécies e espera que seus hengeyokai preferidos tornem-

se pais.

Custo de Antecedente: 4
O Mangusto é extremamente réipido e muito esperto e orienta

seus filhos a matar antes que seus inimigos tenham a chance de

atacar. Matar é uma arte, e nio um jogo tosco — ele orienta que se
esquivem dos ataques do adversdrio até surgir a oportunidade de
um ataque fatal. Apesar de a filosofia de guerra organizada corres-y
ponder com a do Nagah, o Mangusto nio aceitard homens-serpente
como filhos, nem os Nagah apreciam muito os sentai do Mangusto.

Caracteristicas: o Mangusto ensina a seus filhos os Dons:
Fraqueza Fatal e Resistir a Toxinas. Ele também adiciona trés dados
as paradas de dados de Esquiva dos sentai.

Dogma: o Mangusto exige que seus sentai jamais demonstrem
medo.

Bl

Custo de Antecedente: 5
O Boi nunca foi muito esperto, mas sua tenacidade é como a da

montanha, e sua boa indole acalma até mesmo o mais guerreiro dos




tigres. Ele escolhe filhos que tenham for¢a moderada e natureza
pura e ensina-lhes as virtudes da paciéncia e da tolerancia.

Caracteristicas: os sentai que seguem o Boi ganham dois pon-
tos de Vigor e de Forga para serem distribuidos entre si da forma
que quiserem. Eles podem pedir trés pontos de Forga de Vontade
extra por histéria. Por fim, cada membro do sentai ganha um ponto
permanente de Empatia e dois pontos tempordrios de Virtude.

Dogma: os filhos do Boi nunca podem exigir demais de seus
servos ou sobrecarregi-los, sejam eles animais de carga ou espiritos
aliados. Eles tém que ser justos com aqueles que ocupam uma posi-
gio inferior, caso contrério, o Boi ficara irritado e ndo lhes daré
mais protegao.

. .

Ccincie Tnace

Custo de Antecedente: 5

O Principe Inari é um espirito de fartura, de arroz e raposas, de
benevoléncia e justica. E o grande heréi dos Kitsune e prega que a
verdadeira nobreza requer generosidade e asticia, bem como cora-
gem e honra. E o patrono comum dos Kitsune e esta disposto a agir
como benfeitor de qualquer sentai que queira aprender suas ligoes
de inteligéncia e dignidade.

Caracteristicas: cada membro de um sentai que sirva ao
Principe Inari ganha um ponto de Raciocinio. Além disso, Inari
ensina a seus filhos a variagio do Dom: Cozinhar, que produz arroz
em vez de mingau. Os Kitsune reagem favoravelmente aos sentai
que seguem Inari e tratam-nos como primos honrados (isso se ndo
05 tratar sempre como iguais).

Dogma: Inari proibe seus servos de levar a miséria até os filho-
tes de raposa, e em uma proporgdo menor, s criangas humanas. Os

filhos de Inari nio podem matar raposas se isso for deixar filhotes
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morrendo de fome e as vezes acabam passando um pouco de seu

tempo livre cuidando de familias de raposas locais. Este dogma nio

proibe os sentai de Inari de matar humanos corrompidos que tam-
bém tenham familias, mas espera-se que os hengeyokai tomem algu-

ma providéncia para diminuir a miséria das criangas.

ige

Custo de Antecedente: §

O Tigre € um furioso totem de Guerra, mas também ¢ digno de
muito respeito. E um imperador entre os animais, um lider e guer-
reiro poderoso. Entretanto, sua nobreza tem se estendido até o limi-
te ultimamente, pois os compromissos de seus filhos mortais recaem
sobre ele.

Caracteristicas: cada um dos filhos do Tigre ganha trés pontos
adicionais de Furia por histéria, mesmo que isso lhe conceda mais
Firia temporéria do que seu nivel permanente. Cada membro do
sentai também ganha um ponto de Gléria e outro de Virtude; além
disso, o Tigre concede trés dados adicionais nas paradas de dados
de Briga, Sobrevivéncia e Armas Brancas de seus sentai. Os Khan
olham de forma favoravel para os sentai abengoados pelo Tigre, e
as Cortes esperam que eles realizem grandes feitos.

Dogma: o Tigre exige que os sentai que sejam seus seguidores
trabalhem para salvar seus filhos mortais. Eles nio podem demons-
trar covardia no cumprimento de seus deveres, ou o Tigre ficar4
muito irritado.

Yellches
Encantes kesassines de Yol

Gnose 5

Esses amuletos assumem a forma de pequenas folhas de papel
de arroz com hieroglifos cuidadosamente desenhados em um dos
lados. O truque para criar esses fetiches é tdo velho quanto o pré-
prio papel, e até mesmo os humanos copiaram essa mégica a sua
maneira. Mesmo assim, esses amuletos hengeyokai nio sio menos
eficazes por causa de sua idade.

O hengeyokai tem que ativar o Encanto Assassino de Yomi
assim que lang4-lo em seu oponente. O papel-encanto, se ativado,
voa direto e com precisio, aderindo a qualquer alvo que exale o

terrivel cheiro da Lacraia — e explode em chamas prateadas, cau-
sando um dado de dano agravado a cada sucesso obtido no teste de
ativagao.

O hengeyokai tem que confinar um elemental do fogo ou um
espirito de Guerra no papel para criar esse amuleto.

Cata Demgniaca Lamncianle

Nivel 3, Gnose 6

Essa arma em forma de fetiche é uma das favoritas dos Tengu,
mas quase sempre é encontrada nas mios de seus aliados. Ela tem a
forma de uma longa corrente de ago com uma pata de trés garras de
jade incrustada em uma das pontas e um peso na outra, asseme-
Ihando-se a um kusarigama. E complicada de ser utilizada (o perso-
nagem é obrigado a ter pelo menos 2 pontos em Armas Brancas
para usé-la em qualquer situagio, menos para desferir golpes violen-
tos e imprudentes) — dificuldade 7 para golpear da forma adequa-

da, mas causa For¢a +1 de dano agravado. Quando presa ao seu

115




usudrio, a garra emite um lamento estranho, quase subsénico
enquanto corta o ar. Esse som é levemente pcrccpti\-‘cl para a maio-
ria dos shen, mas os metamorfos e 0s espiritos ouvem-no muito bem.

A utilidade da Garra Demonfaca € totalmente revelada duran-
te um combate contra espiritos; a arma serve para sugar suas ener-
gias através da corrente. Para usi-la da forma correta, é preciso
enrolar a corrente no espirito e corti-lo com a pata (dificuldade 8
para realizar essa tarefa corretamente) Se for bem-sucedido, entio
o hengeyokai podera ativar a garra; o espirito perde trés pontos adi-
cionais de Poder para cada sucesso obtido no teste de Gnose. Os
mestres de arma Tengu tém que confinar um espirito de Guerra na

pata para o fetiche ficar completo.
Wante de Penas de Tengin

Nivel 3, Gnose 7

Este Manto parece ter sido confeccionado com penas de corvo
e transforma-se numa arma poderosa nas maos dos Tengu — ou até
mesmo de outros metamorfos. Quando ativado, o manto permite ao
seu usudrio utilizar o Dom Penas Dilacerantes, Penas Sangrentas e
Tempestade de Penas Sangrentas na forma Hominidea. Entretanto,
0 usudrio tem que conhecer os Dons para poder usé-los; o manto
nao concede poderes, apenas munigdo. Além disso, ao ativéi-lo, o
usudrio ganha a habilidade de se mover furtivamente em alta velo-
cidade durante uma cena.
Apesar de quase todos esses

mantos pertencerem aos T engu, os

outros hengeyokai podem se bene-

ficiar com seu uso. Na verdade,

enquanto o estiver vestindo, 0 metamorfo podera aprender os Dons:
Penas Dilacerantes e Penas Sangrentas caso haja um professor
disponivel. H4 até mesmo rumores de hengeyokai que estejam
aprendendo a usar a manobra O Sol Agita-se Pouco (p.98) com esse
fetiche, embora isso possa ser apenas mais uma das irreprimiveis
fofocas dos Tengu. Para criar esse tipo de fetiche, o Tengu tem que
tecer um manto a partir de suas préprias penas e confinar um espiri-
to-Corvo nele.
Leques dos Clnce Venlos

Nivel 4, Gnose 7

Estes delicados leques de papel arroz nio parecem ser nada mais
do que acessérios elegantes, mas, na verdade, sao ferramentas pode-
rosas nas mios dos hengeyokai. Embora costumam ser criados em
conjuntos de cinco, as Cortes raramente confiam em um tnico
heroi para carregar o conjunto todo; portanto, 0s pontos pagos por
esse fetiche representam apenas um leque. Quando ativados, eles
podem provocar uma ventania assim como o Dom dos Wendigo:
Invocar a Brisa.

Além disso, cada leque tem um poder especifico, dependendo
do vento com que estd harmonizado. Um leque do Vento Norte

invoca uma rajada de vento frio assim como o Dom dos Wendigo:
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Vento Cortante, engquanto um Leque do Vento Leste provoca uma
neblina densa da mesma forma que o Dom de Firias Negras:
Maldi¢so de Eolo. O Vento Oeste concede o0 Dom Ragabash: Abrir

Objetos, enquanto o Vento Sul gera um trovio ressoante quando
Palma do

Trovio. Por fim, o Leque do Vento Umbral nio invoca Dons por si

ativado, igual ao Dom dos Senhores das Sombras:

préprio mesmo quando ativado. Em vez disso, permite aos seus por-
tadores hengeyokai que nio conseguem percorrer atalhos normal-
mente (como os Khan ou os Nagah) fazer um teste de Gnose para
fazer isso da forma habitual. Para percorrer atalhos, os portadores
de leque que jé conseguirem fazer isso, terdo sua dificuldade redu-
zida em 3 pontos quando o leque for ativado.

Obviamente, para criar um desses fetiches é necessario confinar

o espirito do Vento adequado em um leque de qualidade suficiente.

faxvvesra de Texvewes?

Nivel 5, Gnose 7
Este poderoso bastao costuma ter a forma semelhante a do tet-
subo japonés de ferro, embora nio haja nenhum tipo de ferro em

sua confecgio. Podendo ser tanto um cajado quanto um bastéo, a

i 4

Marreta de Terremoto em geral tem de 1,50m a 1,80m de compri-

mento ¢ ¢ tio larga quanto'a mao de um humano adulto além de
exibir um anel de pedra na ponta do cabo. A madeira foi tratada e
modelada com feitigarias e € tdo dura quanto ago, com espinhos
pequenos e afiados saindo de sua surpreendente ponta. Alguns hen-
geyokai partem em grandes jornadas espirituais em busca de hong
mu suficiente para fazer um bastdo que possa ser usado contra os

Kumo, apesar de essas armas serem significativamente mais raras.

ApWNE @Uarve: kxmas e hnlagonisras

O bastio causa Forga + 2 de dano agravado (dificuldade 7), mas
seu verdadeiro poder se manifesta contra objetos feitos pelo homem.
Quem estiver empunhando esse fetiche poderi ativa-lo assim que
golpear um objeto desse tipo; quanto mais sucessos forem obtidos,
maior serd o dano estrutural causado. Um sucesso derrubard uma
porta; trés sucessos destruirio um pilar de concreto; com cinco
sucessos serd possivel explodir um carro blindado inteiro. O dano
causado nfo se estende muito além da drea atingida — a Marreta de
Terremoto nio é capaz de derrubar um edificio com um tnico golpe
— mas pode deixar um enorme rastro de entulho pelo caminho.
Esteja o fetiche ativado ou ndo, nenhuma armadura feita pelo
homem é capaz de proteger alguém do bastio; os oponentes nio
ganham dados extras de absorgdo de Kevlar ou semelhantes. A mar-

reta recebe esse nome devido ao espirito-Terremoto nela confinado.

knlagencstas

iswamitra disse: — Essa promessa cabe somente a
Vossa Majestade. Ninguém mais poderia fazer isso. A
floresta sem trilhas onde vivo transformou-se em um
parque de diversdes para o mal e ninguém mais estd a

salvo dos Rakshasas do monstruoso Rei Demdnio Ravana.
— Ramayana (William Buck, tradutor)
Apesar de a Era das Lendas ter acabado hd muito tempo, ainda
existem histérias de criaturas horriveis que se escondem sob as mon-
tanhas nevadas do Império do Meio. Muitas lendas hengeyokai con-
tam de batalhas ¢com ogros poderosos, criaturas muito parecidas com

os bakemono, mas que nunca foram humanas. Da mesma forma, ha
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intimeras hist6rias sobre as abomindveis hordas de deménios que
brotam da Yomi. As criaturas apresentadas a seguir sdo uma peque-
na amostra dos lacaios asidticos da Lacraia — a lista ndo € tao deta-
lhada quanto a lista de Malditos do livro de regras de Lobisomem,
mas deve ser suficiente para estimular a imaginagdo do Narrador.

Bakewone

A maioria do Povo do Poente rapidamente reconheceria os
bakemono pelo que eles sdo: Fomori; falsificagoes. Infelizes possui-
dos por Malditos no caminho sem saida de uma negociag¢io com o
Deménio (ou, neste caso, com os Reis Yama). Entretanto, os bake-
mono costumam ter mais conhecimento sobre si mesmos do que os
outros fomori. Sem divida, hé diversas criaturas entre seus postos
que niio tém idéia do que aconteceu para deformar seus corpos e
distorcer suas mentes. Entretanto, muitos outros entram na corrup-
¢do com os olhos abertos, aceitando a barganha distorcida ofereci-
da abertamente pelos Kumo, Malditos demoniacos ou até mesmo
enviados dos préprios Reis Yama. As circunstincias que aprisionam
um mortal & pele de bakemono sao inimeras — os Narradores sdo
aconselhados a serem o mais criativo possivel ao detalharem esses
demdnios vestidos de carne.

Muitos bakemono se assemelham aos ogros do mito asidtico —
geralmente eles tém bragos ou olhos adicionais, pele vividamente
colorida, barrigas dilatadas e membros vigorosos. O mau cheiro
que os cerca costuma atrair moscas, levando doengas ou outras
deterioragdes com seu rastro. Eles se escondem nas favelas super-
lotadas de Calcut4 e Bancoc, cavam trincheiras sob campos de pri-
sdo e assombram vilas acometidas pela fome. Nio é de se admirar
que, quando os bakemono procuram encher de comida suas barri-
gas repletas de presas afiadas, a carne humana normalmente seja a
refeiciio escolhida.

Pedeves

A maioria dos bakemono possui trés poderes; alguns tém mais,
outros, menos. Eles podem apresentar qualquer poder fomori que o
Narrador escolher (veja Book of the Wyrm ou Freak Legion para lis-
tas mais detalhadas; um bom ponto de partida, é claro, é Lobisomem,
p. 251). Além disso, os Reis Yama adoram instilar sua prole com
talentos mais... criativos. As habilidades a seguir sdo alguns exem-
plos dos poderes exéticos exibidos pelos fomori do Oriente.

®* Armadura — A pele do bakemono é escamosa e malhada
ou talvez seja uma carapaga quitinosa ou até mesmo de uma textu-
ra calcificada, semelhante a uma rocha. Nio importa a forma, essa
pele se prova tio eficaz quanto uma armadura, adicionando trés
dados a todos os testes de absorgio.

® Praga Mordaz — A barriga dilatada do bakemono se agita
com insetos demonfacos, e ele pode vomiti-los a qualquer momen-
to de acordo com sua vontade. Isso causa Vigor +3 dados de dano
agravado para um alvo azarado. Armaduras nio podem ser usadas
para absorver, ji que os vermes deslizam facilmente pelas partes
desprotegidas do corpo da vitima. O bakemono pode regurgitar
duas vezes antes que seu “suprimento” se esgote; 0s insetos rema-
nescentes procriam com forga total no prazo de um dia.

® Beijo da Lacraia — Esta habilidade permite ao bakemono,
cuspir uma agulha venenosa em seus inimigos. O dardo em si causa
apenas trés dados de dano, mas se o alvo sofrer pelo menos um
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Nivel de Vitalidade de dano, o veneno — um poderoso alucinége-

no — fard efeito. A vitima entra num estado em que passa a ter
visOes terriveis e torna-se incapaz de interagir funcionalmente com
o mundo ao seu redor. A toxina dura por uma cena e inflige outro
Nivel de Vitalidade de dano nio absorvivel ao terminar seu trajeto.
Ela ndao tem efeito em espiritos, fantasmas ou vampiros. Muitos
bakemono preferem usar essa habilidade em humanos comuns,
menos proviveis de resistir a seus efeitos. Alguns que recebem esse
poder, bem como Beleza Satinica, adoram injetar o ferrao na boca
de uma vitima sem suspeita durante um beijo ou atacar durante
outra atividade intima.

* Fluxo de Carne — Comumente manifestada por um hospe-
deiro de Bhuta (veja abaixo), essa habilidade permite a um bakemo-

no reconstruir dolorosamente a si préprio na forma necessaria. A

‘carne derrete, os ossos amolecem e o cabelo cresce enquanto o

corpo do hospedeiro se contorce de agonia, assumindo uma nova
forma. Embora o bakemono metamorfo possa nio ganhar nem per-
der massa, essa habilidade permite disfarces interessantes (até
mesmo assumir a forma de cies grandes e feios ou de outras feras)
bem como a capacidade de aterrorizar os espectadores.

* Beleza Satinica — Através de uma mistura de feroménios,
aura e beleza fisica, o bakemono é sobrenaturalmente constrange-
dor. Adicione 3 pontos a sua Aparéncia mesmo que o valor total
ultrapasse a 5. Até as criaturas alteradas da forma mais grotesca
podem ter esse poder, embora ele tenda a se manifestar com mais
freqiiéncia em bakemono que possam se passar por humanos (ou
seres obviamente inumanos sdo quase sempre cortados retalhados
por seus companheiros invejosos).

® Tatuagens Afiadas — O bakemono parece estar coberto de
tatuagens, representando as espirais de uma serpente ou lacraia.
Entretanto, de acordo com a vontade do bakemono, as tatuagens
langam-se para uma vida tridimensional, deslizando rapidamente
por seu corpo como uma forma de baixo-relevo demoniaco. As
escamas, couragas ou patas das tatuagens vivas sio afiadas como
navalhas e causam Forga — 1 de dano agravado em tudo e em
todos que entrarem em contato com elas.

® Olho Espiritual — O bakemono tem um olho imenso, que
brilha de forma anormal, bem no meio da testa; pode ser um tercei-
ro olho ou apenas o (inico olho que ele possui. Gastando um ponto
de For¢a de Vontade, o bakemono consegue enxergar além da
Muralha, nas Terras dos Espelhos por quanto tempo desejar, até a
duragio de uma cena. No entanto, ele nao pode olhar as Terras dos
Espelhos e o reino terrestre ao mesmo tempo. A despeito dessa limi-
tagio, os bakemono com essa habilidade costumam ser colocados
como sentinelas para defender contra os shen que se aproximem da
Umbra.

* Mil Mandibulas — Apesar de o nome deste pequeno “dom”
ser um tanto quanto hiperbélico, o bakemono com esse poder pos-
sui uma quantidade de bocas acima do normal. As mandibulas
extras podem surgir nos ombros, barriga, biceps, joelhos, em quase
todo lugar. O bakemono pode realizar um ataque extra de mordida
por turno com Forga +1 de dano agravado. As bocas nio tém gar-
gantas préprias, portanto ndo conseguem engolir. Contudo, sdo
capazes de manter um punhado de carne na boca por tempo sufi-
cinte até ela se decompor e, entéio, ser absorvida pelo revestimen-
to. Nio é preciso dizer que esses bakemono costumam feder a car-
niga, adicionando isso 4 natureza repulsiva desse poder.

fengeqorar: Os Wefaloxweos do Oxcenle
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Os espiritos Yomi que atormentam a Trama surgem em uma
mirfade de formas, habilidades e aparéncias. Aconselha-se que os
Narradores sejam criativos da forma mais medonha possivel ao cria-
rem 0s deformados habitantes dos infernos; afinal, a imaginagio da
Lacraia é realmente fértil.

Bhara

Os Bhuta sio metamorfos e manipuladores e, como passatem-
po, confinam-se em haspedeiros mortais para se transformarem em
bakemono. Em geral, instilam no hospedeiro os mesmos poderes
metamorfos de que desfrutam como espiritos, a melhor forma de
exercitar sua criatividade o quanto quiserem. Eles sio muito esper-
tos, caracteristica habitual dos espiritos, e sutis em niveis altamen-
te variados. Entretanto, sua arrogiincia quase sempre leva a melhor;
muitos Bhuta j4 foram induzidos a se revelar, sendo sumariamente
destruidos logo depois.

Forga de Vontade 6, Firia 4, Gnose 8, Poder 40

Encantos: Corrupgio, Materializar, Metamorfose, Possessdo.

Nanfes de ¥aces

Esses Malditos sdo nomeados de forma bastante estranha —
entretanto, o nome é medonha e horrivelmente adequado. Os
Mantos de Faces foram chamados assim pela primeira vez por um
Nezumi nada poético que descreveu um desses monstros — que
vestia uma tiinica costurada com rostos humanos esfolados — para
sua corte de forma um tanto quanto prosaica.

Os Mantos de Faces assombram dreas de atrocidades, onde ha

vitimas aos montes e ninguém para chorar por elas. Eles preferem se

CapfNE ©AALYE: IxMas e hnlagonistas

manifestar no mundo material, onde podem talhar as faces dos mor-

tais com seus dedos afiados e se adornar com seus terriveis troféus.
Nio € de se estranhar o fato de as Cortes terem decretado que os
Mantos de Faces nao merecem nada além de uma rdpida extingio;
infelizmente, isso é mais facil de ser decretado do que feito.

Forga de Vontade 6, Fdria 8, Gnose 7, Poder 35

Encantos: Materializar (Forga 4, Destreza 4, Vigor 3, Briga 5,
Esquiva 3, Furtividade 4, Rastrear 4, 7 Niveis de Vitalidade, Garras:
Forga +3; custo de Poder: 23), Possessio, Disparar Vidro.

Wgade

Considerados por alguns como a verdadeira imagem da Wyrm, os
Mukade sio terriveis monstros espirituais que vagam pelos Mundos
Yomi, devorando tudo que aparece em seu caminho. Essas abomina-
veis lacraias espirituais sio tdo grandes quanto vagdes de trem e exa-
lam um cheiro terrivel de coisa podre e de corrupgio. Muitos tém
faces semelhantes #s dos humanos que dilatam-se da quitina de suas
cabegas ou até mesmo ao longo de todo o seu corpo. Suas mandibu-
las sdo imensas quando abertas e gotejam oxidagdo espiritual. Em
eras passadas, matar um Mukade era uma espécie de rito de passagem
entre os maiores heréis hengeyokai — mas, hoje em dia, a quantida-
de de heréis diminuiu, e os Mukade se procriam e se contorcem em
nimeros maiores do que nunca nos Mundos Yomi.

Forca de Vontade 7, Firia 10, Gnose 6, Poder 50

Encantos: Armadura, Influéncia Maléfica, Criar Chamas,
Reforma, Estilhagar Vidro, Umbramoto.

Yanfasuas 4 Lgaa

Apesar de a maioria das pessoas achar que esses espiritos gote-

jantes sdo fantasmas dos afogados, os hengeyokai sio mais bem
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informados. Esses Malditos nascem do desespero de vitimas de afo-
gamento, formados totalmente a partir do desamparo de seus alti-
mos momentos. Sedentos pelo desespero de mais vitimas, eles assu-
mem formas belas que induzem os viajantes a se inclinarem na
borda dos barcos para conseguir uma visdo melhor. Alguns corajo-
sos se aventuram de verdade nas praias ou rastejam para dentro dos
navios, fingindo ser criangas perdidas ou amdveis passageiros clan-
destinos. Ao conduzir sua vitima para debaixo das ondas, o
Fantasma d'Agua agarra seu “salvador” e arrasta-o para o mar,
enchendo seus pulmdes com a dgua congelante do oceano.

For¢a de Vontade 5, Furia 4, Gnose 7, Poder 35

Encantos: Sentido de Orientagio, Inundagio, Materializar,
Sentir a Agua (Como Sentir a Floresta)
GUWAYYAs Sangenfes de Yeul

Até o Inferno tem seus protetores juramentados, e essas pode-
rosas criaturas estdo entre a nata do lixo. Em gemL costumam apa-
recer na forma de um imenso humano musculoso com a cabega de
uma fera, vestindo armadura negra e portando armas de haste
gigantes. Seus tragos distorcidos estio permanentemente relaciona-
dos a feigdes de 6dio, e suas mios seguram as armas com tanta forga
que o sangue escorre pelos punhos. Eles sio os eternos favoritos
para a fungio de guarda do covil Umbral ou para a criagio de bake-
mono poderosos e sedentos de sangue.

Forga de Vontade 5, Fuaria 8, Gnose 4, Poder 40

Encantos: Armadura, Rajada de Fogo, Guardar o Dominio
(como Sentir a Floresta, mas aplicavel a toda drea guardada),

Incitar Frenesi.
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Os vampiros do Oriente sio muito diferentes de seus primos
ocidentais; embora esses estranhos Sanguessugas possam frustrar o
Povo do Poente, os hengeyokai estio habituados com os males
excéntricos dos Mortos Famintos., Sio, literalmente, espiritos do
Inferno renascidos em cadédveres; niao possuem linhagem nem “des-
cendentes”, embora mantenham cortes como qualquer outro shen.
As Cortes Bestiais mantém rt_’l;lgﬁcﬁ formais, se nao calorosas, com
0s Kuei-jin; apesar de certamente serem despreziveis, esses caddve-
res ambulantes tém um propoésito sob o Céu. Contudo, as manipu-
lages da Quarta Era ainda nio foram esquecidas, e muitos henge-
yokai estdo loucos para vingar a morte de seus ancestrais oferecen-
do-lhes a carne lacerada dos Mortos Famintos.

Assim como os vampiros do Ocidente, os Kuei-jin sio criaturas
de degradacido especial; muitos sio friamente insensiveis ao sofri-
mento que provocam, enguanto outros divertem-se de forma furio-
sa com sua natureza demonfaca, lavando os cabelos no sangue de
suas vitimas e revestindo com carne ainda viva as paredes de seus
covis. E por mais terrivel que isso possa parecer, esse € o destino
reservado a eles. Todos os Kuei-jin um dia j4 foram mortais que
morreram — ou viveram — de maneira tdo brutal que foram con-
denados a cair instantaneamente em Yomi para servir de joguetes
dos Reis Yama por toda a eternidade. Contudo, alguns ainda con-
seguem fugir: livram-se das correntes, escapam dos guardas de
Yomi e entram de novo em seus corpos mortais. O préprio Ciclo

permite isso, pois essa foi a maldigio langada aos Wan Xian. Nio é




preciso dizer que os hengeyokal estdo extremamente gratos pelo
fato de seus deveres com a Mie Esmeralda (ou, no caso dos Kumo,
com seus obscuros patronos) impedirem que tenham um destino
tdo horrivel quanto esse. Até mesmo os Zhong Lung podem com-
provar que nenhum metamorfo jamais renasceu como Kuei-jin.
Dizem que pouquissimos traidores hengeyokai cairam tanto a
ponto de entrarem mortos em Yomi; mas, se isso for verdade, os
Reis Yama com certeza jamais deixariam esses preciosos espiritos
escaparem do tratamento... superespecial que conquistaram.

Os Kuei-jin se alimentam de Chi, que podem ingerir tanto
como carne ou sangue; alguns sdo até capazes de sugar a Gnose dos
hengeyokai. Eles apodrecem aos poucos sob a luz do sol, mas nio
queimam. Esforgam-se para pegar a maior quantidade possivel de
ninhos de dragio, e isso os coloca em desacordo com as Cortes
Bestiais. Curiosamente, quase todos buscam alguma forma de ilu-
minagio sombria, na esperanga de que tal iluminagéo traga de volta
a graga como os Wan Xian. Os hengeyokai, é claro, tém suas pro-
prias opinides sobre a possibilidade de isso acontecer.

Os poderes dos Kuei-jin sdo bem mais parecidos com os pode-
res bakemono do que com os Dons; sabe-se que os Mortos
Famintos sofrem metamorfose, desenvolvem armas de ossos, cos-
pem veneno, arrancam suas préprias cabegas e manifestam todas as
outras formas de magia demonfaca. O Narrador também pode ser
criativo ao esbogar essas sinistras criaturas de Yin e Yang; eles nio
sdo apenas adversdrios interessantes; suas habilidades também sio
assustadoramente terriveis ¢ devem surpreender e revoltar os
jogadores.

Jevew, Wacace Cexveder

Atributos: For¢a 3, Destreza 3, Vigor 4, Carisma 3,
Manipulacio 4, Aparéncia 3, Percepcio 3, Inteligéncia 2,
Raciocinio 3

Habilidades: Prontidio 2, Esportes 2, Briga 3, Esquiva 1,
Intimidagdo 1, Manha 2, Armas de Fogo 2, Armas Brancas 1,
Furtividade 3, Lingiifstica 2.

Dons Equivalentes: Kumo, Ragabash

Equipamento: adaga de mau-olhado, jaqueta de couro, 6culos

escuros, motocicleta e pistola.

Mandaxcy, bnelde

Atributos: Forga 5, Destreza 5, Vigor 5, Carisma

un

Manipulagio 5, Aparéncia 1, Percepgio 5, Inteligéncia 4,
Raciocinio 4

Habilidades: Prontidio 4, Esportes 3, Briga 5, Esquiva 3,
Interpretacio 4, Intimidagdo 4, Labia 5, Protocolo 5, Armas’

Brancas 5, Liderancga 3, Furtividade 3, Sobrevivéncia 4, Enigmas 5,
Investigagdo 2, Lingiifstica 2, Ocultismo 5, Politica 4, Rituais 4.

Dons Equivalentes: Dangarinos da Espiral Negra, Senhores
das Sombras, Presas de Prata e Portadores da Luz Interior.

Equipamento: arma ancestral, roupas de seda, escravos
Corrompidos, covil suntuoso e amplo e muitas obras de arte.

[Para o livro de regras mais atualizado sobre Kuei-jin, bem
como para se ter uma visio melhor das cidades do Império do Meio,
consulte Vampiros do Oriente; vocé nem precisa ter Vampiro: A
Mascara para usé-lo. E sério.]
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Ao norte da pedra repousam trés raposas. Peguei o chumago branco de uma
das caudas e vi que era uma imensa raposa branca. — Vista-se de vermelho
— a raposa disse — quando me trouxer oferendas.

— “The White Fox: Four Dreams” (Royall Tyler, tradutor)
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vez de correr livre, leve e solto como um livro

ntio vocé deve estar se pergumando por que
o Livro das Ragas Metamérficas para os
Kitsune estd de certa forma — bem —

enfiado no fim de Hengeyokai em

préprio. Se vocé ndo estd imaginando isso, 6timo!
Por favor, pule para o Glossério.

Entretanto, apesar de nio sentirmos neces-
sidade de nos justificarmos aqui, gostariamos de
dizer algo: as outras Ragas Metamérficas tém
“membros” espalhados por todo 0 mundo. Os

Garou asidticos podem ter uma visio um pouco

diferente sobre o Apocalipse do que seus primos
europeus, mas eles ainda acham que tém uma fami-
lia grande, global e continua. Ainda permanece uma
base em comum, uma rede cultural que permite

aos Portadores da Luz Interior andar de um caern

a outro através dos continentes sem maiores cho-
ques culturais.

Os Kitsune sempre se consideram hengeyokai,
nunca Béte. Eles comegaram na China, Japao e
Coréia e (apesar de incursdes menores além do
Pacifico) € 14 que ainda vivem até hoje.

Adotaram os ritos comunais e as estruturas das
cortes dos metamorfos asidticos porque foi isso o

que encontraram por l4. Eles contam as Eras do
Mundo da mesma forma que todos os shen, porque
isso foi o que cresceram observando. Eles chamam os
Celestinos e os Incarna por milhares de nomes que os
Crias de Fenris, os Uktena e os Qualmi jamais reco-
nheceriam — porque esses sdo os nomes utilizados
pelos cantos do mundo.

Para resumir: certamente, vocé pode interpretar
um hengeyokai sem ter que saber nada sobre Kitsune.
Mas vocé ndo pode jogar com um Kitsune sem conhecer
os hengeyokai. Por isso, s6 um livro. (E, € claro, os Nove-
Caudas estariam certos atrds da idéia de se camuflarem na

retaguarda de qualquer forma, esses pequenos gatunos.)
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GlossAie

L

Batsu: os amigos e aliados mais préximos de um Kitsune.

Byakko: uma raposa branca — geralmente um servo de Inari.

Chie: sabedoria.

Dama de Prata, a: Luna.

Doshi: um Feiticeiro Kitsune; uma das Quatro Trilhas.

Eji: um Guerreiro Kitsune; uma das Quatro Trilhas.

Face-Branca: Bai Mianxi; a Primeira Kitsune.

Genko: uma raposa negra.

Go-en: Kitsune-go usada em redes de favores e contatos.

Gukutsushi: um ilusionista ou Tecelio de Sonhos Kitsune; uma
das Quatro Trilhas.

Inari: um poderoso Shinto Kami; o mais poderoso Incarna associa-
do aos Kitsune.

Ju-Fu: magia através de runas e cartdes.

Jyu-ho: toda a magia da Raposa.

Kagayaki: Gléria.

Kanji: Kitsune-go escrito; uma combinacio de pictogramas henge-
yokai e caracteres chineses.

Kataribe: um Bardo Kitsune; uma das Quatro Trilhas.

Kiko: raposa espiritual; um Kitsune de Posto Dois.

Kitsune: um Nove-Caudas; homem-raposa.

CapifWle Cince: Os Nove-Candas:

Kitsune-go: o idioma dos Nove-Caudas.

Kojin: Kitsune nascido de humanos.

Koryo: raposa persistente; Kitsune de Posto Trés.

Kuko: raposa aérea; Kitsune a servigo da Wyrm.

Nogitsune: raposa selvagem; um Kitsune sem posto — normal-
mente é um filhote.

Nove-Caudas: outro termo para se referir aos Kitsune.

Origami: a arte de dobrar papel; normalmente é usada em Ju-Fu.

Principe Inari, o: companheiro quase lendério de Face-Branca.

Reiko: raposa fantasma; Kitsune de Posto Quatro.

Roko: Kitsune nascidos de rapos:

Sempai: mentor ou professor; uma organizagio de professores.
Shakko: uma Raposa vermelha.

Shinju: raposa de raga pura; prole de dois Kitsune.
Tamamono: Dons.

Tenko: raposa celestial; um Kitsune de Posto Cinco.

Toku: Honra.

Trilhas: vocagio ou profissdao dos Kitsune; nao muito diferente dos
augirios.

Yakan: raposa; um Kitsune de Posto Um.

Yojutsu: magia restrita.
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chacais.

& Raraxire

io Hu parou diante da porta e aguardou. Mei-Fei
ergueu sua mdo para bater, mas parou assim que ele
balangou a cabega. A porta se abriu, silenciosamente.

A mulher vestia uma bela saia transparente — com tons de azul
claro e amarelo escuro; uma elegante blusa bem solta; uma longa
tiinica aberta com bordados em relevo. Sua pele era da cor de marfim
envelhecido, seus olhos, perfeitas améndoas, da cor de azeviche, som-
breados por longos cilios. Ao pulsar do coragdo, seu olhar obliquo e
ilegivel, relangou-se sobre Mei, e a garota pensou: esta é a pessoa
mais bela que jd vi.

A mulher sorriu e virou-se, caminhando em dire¢do ao abrago de
Tio Hu. Por um momento, Mei foi ignorada; os dois diante dela esta-
vam sozinhos, muito longe dali. Mas esse momento teve um fim; eles
pegaram sua mdo e tiraram-na da neblina de Sdo Francisco, levando-
a para o apartamento.

— Sondok, esta é Mei-Fei Quan. Mei-Fei, apresento-lhe
Sondok, Rainha de Silla — ele sorriu.

— Nunca fui Rainha de Silla. Sou Kitsune,
ela analisou o rosto de Mei. — E hora do

lataribe, nesse
momento sou Sondok.

jantar.Vocé precisard estar forte; esta noite abriremos seus olhos. Hu,
eu ficaria lisonjeado se vocé se juntasse a nds no Rito.:

CApIWNE Sels:
S NasciMen /o
dos
Mals Jeverns

CapifWe Seis: © NasciMenle dos Wals Jevens

vm _‘_i--.-u\\
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Serdo entregues ao poder da espada servirdo de pasto aos

— Salmos 63:10

K A de Ncnaxe
(STEHXL N¢

Assim falou o espirito da Pedra da Morte:

— Eu sou aquela que foi o primeiro, em Ind, demdnio a quem o
Principe Hazoku prestou homenagem... Na Grande China, assumi a
forma de Hoji, consorte do Imperador Iuwao; e, na Corte do Sol
Nascente, tornei-me a Dongela de Jdias Raras, concubina do
Imperador Toba.

“The Death-Stone” (B.H.Chamberlain,tradutor)

Sondok, para Mei, apés o Abrir dos Olhos:

Vocé parece estar com sono para ouvir histérias hoje 4 noite.
Faga uma toca com esses cobertores, filhote, e lhe contarei como
Face-Branca teve seus olhos abertos muito, muito tempo atrés.

Certa noite, durante o reinado do Primeiro Imperador
Amarelo, quando até mesmo a poderosa China era apenas tio
nova quanto vocé, Bai Mianxi fixou sua corte em Henan. As
janelas estavam abertas, e a lua cheia reluzia sobre nossa impe-
ratriz e sobre o Principe Inari ao seu lado. De repente, como
uma flecha disparada, um coelho branco entrou pela janela,
pulou em seu colo e mordeu-a na pata. Entio, fugiu o mais répi-
do que pode.

Bai Mianxi imediatamente saltou e correu atrds do coelho,

poupando sua pata ferida. Suas patas brancas ganhavam um tom
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acobreado com o sangue vermelho do seu coragio a4 medida que
cada passo seu apagava a marca da pegada anterior; estaria mor-
dendo a isca.

A pequena fera correu em diregdo ao sul, para as selvas do
Vietni, e ela a seguiu, impressionada com sua velocidade. Correu
para o oeste, através do Taklimakan, e ela surpreendeu-se com
sua resisténcia. Virou-se para o leste, pelas ruas de Pequim, e ela
ficou perplexa com sua astiicia. Saltou sobre as montanhas da
Mongoélia, e Bai Mianxi ficou espantada com sua destreza. Voltou
novamente para Sichuan (perto o suficiente de sua toca para Bai
Mianxi ouvir o Principe Inari ainda rindo de seu empenho) —
havia perdido a pista.

Primeiro, sua face palida ruborizou-se de raiva, e ela saltou
para o alto e para longe furiosamente. Entdo, Bai Mianxi passou
a andar mais devagar, pensando no que Inari diria quando ela
voltasse de maos vazias. Por fim, avistou um pogo e decidiu lavar
o sangue seco e beber um pouco d'agua; havia cruzado o Império
do Meio nas duas diregoes aquela noite e estava com uma sede
terrivel. -

Face-Branca saltou para a beira e agitou a"cat.;fa'mba para
pegar dgua, entio olhou para baixo, dentro do pogo. Para sua sur-

lhando como um farol! Bai Mianxi atacou.

Bai-Mianxi caiu.

L4 no fundo, ela ficou sobre as patas traseiras em um cintilan-
te caminho branco. Tudo ao seu redor transformou-se no jardim
mais encantador — um jardim selvagem de verdade — que ela ja
havia visto. As drvores vestiam as primeiras e mais belas cores do
outono, e doces ameixas maduras brotavam em seus galhos. Uma
infinidade de crisintemos e rosas fora de €poca se espalhavam
incessantemente. E parada no.meio de tudo isso estava a pessoa
mais bela que Bai Mianxi ja havia visto.

Quando Face-Branca olhou pela primeira vez, a estranha
pareceu ser uma raposa de pelagem dourada e prateada. Quando
ela virou a cabega, a dama raposa havia crescido e estava sobre
duas patas, assim como a propria Bai Mianxi ficava s vezes — e,
guando piscou os olhos pela terceira vez, ela j4 era humana.

— Bem-vinda ao Céu, Bai Mianxi. ' ;

— Céu? — disse nossa imperatriz, pensando em quio tola
devia ter sido — afogada em um pogo, tomando um reflexo por
um coelho. Com certeza os outros fantasmas iriam rir dela.

— Sim. Apenas um pequeno céu. Agora venha ou ir4 se atra-
sar para a audiéncia.

— Estou concedendo uma audiéncia? A quem?

— Vocé esté sendo recebida em uma audiéncia — com minha
irmi, sua Mae, a Primeira Deusa, a Imperatriz do Azul Supremo
do Rio das Estrelas, a verdadeira Rainha Antes de Na Kua, Gaia.
Vocé a viu em sonhos, dangou sobre suas costas e mamou em
seus seios. Ela estd a sua espera.

Entéo, Bai Mianxi seguiu a Dama de Prata. Nio fez mais per-
guntas, mas manteve seus olhos abertos e, assim, aprendeu mui-
tas coisas secretas em sua caminhada pelo céu. Ao final, as duas
estavam diante de um grande portio dourado, mais alto do que
um dragdo e mais largo do que trés elefantes machos. A Dama de
Prata, cujo rosto de expressdo amével estava agora bastante seve-
ro, voltou-se para Bai Mianxi:

\\\“—“-—-m—-m
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— Agora, minha sobrinha mais nova, vocé tem que se coms
portar da melhor forma possivel. Seus irmios mais velhos tém
deixado sua mie muito furiosa, e ela estd com pouca paciéncia.
Agora entre, faga-lhe uma reveréncia tipicamente chinesa e niio
levante os olhos para ela, ou ela ficard furiosa com seu atrevi-
mento.

E Bai Mianxi assumiu sua melhor forma, penteou o pélo de
sua cauda cuidadosamente, empurrou as portas douradas —
abrindo-as apenas o suficiente para ela e um pouco de vento pas-
sarem — e entrou.

Ela jamais conseguiria descrever aquela sala de verdade; ou
porque manteve seus olhos obedientemente voltados para o chio
ou (o que € mais provavel) foi esperta o suficiente para nio falar
sobre coisas que, em tese, ndo deveria saber. O importante foi
que ela se aproximou de uma pequena almofada bem aos pés de
um dossel e prostou-se proximo a ele, diante do trono.

Bai Mianxi estava nervosa, com medo, sentindo-se muito
pequena e um pouco zangada — reveréncias tipicamente chine-
sas eram coisas que outras raposas faziam para ela, e nio algo que
ela prépria fizesse. Mas, acima de tudo, ela ficou 14 ouvindo, pen-
sando:

— Apenas o Morcego tem a audigido mais apurada do que a
minha, e quando esta Gaia estiver vindo, conseguirei ouvi-la e,
entdo, saberei algo sobre ela mesmo sem poder ver.

Bem, Face-Branca esperou por um longo tempo até a deusa-
(Gaia se aproximar, mas nio escutou nada até que:

— Bai Mianxi.

Nossa imperatriz quase pulou de susto. Ela nfio s6 nio havia
sentido a deusa se aproximar, como aquela voz ndo era parecida
com nada que ji houvesse escutado antes, terrivelmente alta ao

seu coragio e assustadoramente silenciosa aos seus ouvidos.
E o fim de sua infincia. A partir de agora, vocé e seu povo
terdo que trabalhar, lutar ¢ Nos servir como filhos e filhas obedi-
entes, Existem muitos de vocés, vocés estdo procriando a torto e
a direito — s@0 guase tao perversos quanto nosso filho Homem.
Vocés enfurecem o Céu, néo reverenciam nenhum deus, pertur-
bam os espiritos locais com seus truques. Ha legides de fantasmas
humanos furiosos por aqui com suplicas a mim, alegando que
voeés roubam e prejudicam seus descendentes dia e noite. — Nos
Aaprovamos isso, mas vocés precisam se aperfeigoar mais e deixar
em paz 0s poucos que ainda Nos reverenciam. Temos dito. VA.
Sua tia ird instrui-la.
Bai Mianxi ficou calada. Estava assustada com as palavras de
Gaia e sabia que seu povo também ficaria. Ela nio queria ignorar
o conselho da Dama de Prata, e, apesar de o siléncio se estender
mais e mais, ela ndo se levantou.
— Mas... Vossa Mais Veneravel Majestade...
O siléncio tornou-se ainda mais profundo. Bai Mianxi sentiu

uma espécie diferente de pogo abrir-se sob seus pés, mas conti-
nuou:

— Meu povo é pequeno e fraco. Nao lutamos, fugimos. E se
violamos as regras do Céu ou as suas, foi porque nunca as recebe-
mos. E, Vossa Majestade... acredito ser injusto de vossa parte nos
pedir para crescer quando nunca soubemos que éramos criangas.
Como deverfamos aproveitar isso se ninguém nos contou! Por
favor, deixe meu povo continuar a ser como é. Nio a incomoda-




remos mais... Talvez possamos fazer uma aposta, Vossa
Radidncia. Digamos que seu louva-a-deus de caca nio consiga
vencer e degolar o meu. Sendo assim, vocé deixaria eu e meu
povo livres? — perguntou Bai Mianxi. Atrds de suas costas, ela
jé levava um pedaco fino de pedra pintada de verde.

— Seu irmdo Coiote esteve aqui antes de vocé.

— Quem?

— Nao importa.

— Talvez eu lhe conte um segredo valioso em troca de nossa
liberdade, Vossa Radidncia. Por um acaso ouvi alguns comenti-
rios bem divertidos e (teis a respeito do escindalo sobre a concu-
bina predileta do Imperador Amarelo e um certo deus rio...

— Sua irma Corvo me contou isso ha semana passada.

— Ah...bem...entdo... talvez eu possa mostrar-lhe alguma
arte nova. Eu mesma acabo de descobri-la; é altamente podero-
sa, embora pequena, e por isso vocé pode ndo ter notado.
Comega assim — falou Bai Mianxi, demonstrando sua mais bela
magia.

— Tenho um gato que consegue fazer isso — disse Gaia.

— Estd bem — disse Bai Mianxi. Agora, sentia que estava
realmente perdida; todos os seus truques ladinos e trapacas
matreiras j4 haviam sido usados — tudo o que tinha alguma
chance de ser usado contra uma deusa tio poderosa quanto
aquela — e as Raposas que ela conduzira ao didlogo e 4 sabedo-
ria ainda estavam em perigo. Ela queria fugir, mas permaneceu I4.

— Vossa Radiéncia, minhas garras e presas sio tudo o que
me resta. Lutarei contra seu campefo mais forte. Mas por favor,
por favor, ndo condene meu povo!

— Nao — Gaia respondeu, e Bai Mianxi caiu em desespero.

— Vocé € valente até o final — isso é bom — e seria um
nobre sacrificio. Mas Meus campedes iriam destrui-la completa-
mente. Nio permitirfamos que Nossa irmi criasse um novo filho
Metamorfo apenas para os lobos despedacarem vocé.

Nossa imperatriz comegou a chorar.

Entio, Bai Mianxi, num momento de inspiragio, gritou com
entusiasmo:

— Mas, Vossa Radifincia — se ja tem todos esses servos que
sdo melhores em tudo do que os Kitsune, entfo nio precisa de
no6s! Podemos ir!

Estava tdo aliviada por ter salvado seus seguidores (e ter feito
isso com sua prépria inteligéncia) que acabou se esquecendo das
palavras da Dama de Prata e ergueu os olhos na altura da barra
do manto de Gaia.

Deparou-se, entio, com uma imagem surpreendente — o
manto se mexia e se transformava enquanto ela o observava —
o tecido parecia ser parte teia de aranha, parte chamas, com uma
serpente-dragdo verde contorcendo-se entre ele. As teias captu-
ravam e apagavam as chamas; as pontas em brasa da seda de ara-
nha acendia-as novamente; a serpente trangava e destrancava o
caos, rasgando o tecido com suas grandes presas e remendando-
o em seguida com suas garras.

Os olhos de Bai Mianxi comegaram a arder, e sua cabega, a
girar. Tudo ficou escuro. Quando voltou a si, seu nariz estava
apontado novamente para o chio, lugar a que pertencia, e a mio
gelada e branca da Dama de Prata acalmava suas patas trémulas.
Estavam cercadas por um imenso furacio, no qual palavras rudes
mal podiam ser distinguidas.




— Eles vio Nos trair! Vio Nos esquecer! Tivemos o bastan-
te de N6s destruido por Nossos Préprios filhos!

Bai Mianxi grudou o corpo no chio, aterrorizada.

— Espere, minha Irma. — a voz da Dama de Prata ecoou
com nitidez pelo turbilhdo. A mao branca soltou as patas de nossa
ancestral e afagou suavemente suas costas. Foi um momento de
dor gélida.

— QOlhe dentro do coragio dela — sussurrou a voz aveluda-
da, e Bai Mianxi conheceu a escuriddo mais uma vez.

Ela acordou encolhida no colo da Dama de Prata.

— Vamos lhe dar uma chance, pequena Raposa. A voz de
Gaia estava tolerante mais uma vez, e até mesmo terna. Bai
Mianxi tremeu nos bragos da Dama de Prata e comegou a chorar.

— Temos trés promessas para vocé. Obedecam a Nés e a
Nossa irmad Luna e um dia vocés serio os melhores em alguma
coisa. Lutem com garra, e ajudaremos seu povo a sobreviver,
mesmo ao longo da Sexta Era que esti por vir. Sirva-Nos bem, e,
nas Gltimas Eras do mundo, devolveremos a liberdade ao seu
povo.

— Deixe-Nos agora; queremos dormir.

A Dama de Prata — Luna, a Luna, que salvou Bai Mianxi da
ira de Gaia — levou-a da sala de audiéncia, pois nossa ancestral
ainda estava muito abalada para se afastar da Mae com dig-
nidade.

Ainda acordada? Nio, é claro que nfio termina assim. Jamais
alguma coisa acaba onde a histéria para. Mas acho que isso é o

suficiente por enquanto.

ber EXAs do Wwde

L =
alvez isso ndo seja literalmente verdade, mas o abade
- . e . ¢ o

= ) de nosso monastério sempre disse que a fdbula tem
-

ombros fortes capazes de carregar muito mais verdade

do que os fatos.

— Barry Hughart, Bridge of Birds

Bom dia, Mei. Como estdo seus olhos? Teve um sonho estra-
nho? Muito bom; vocé deve estar vendo coisas. Estd se adaptan-
do. Pode demorar um pouco até conseguir realmente entender
tudo o que aconteceu na noite passada. No entanto, ndo pode-
mos nos dar ao luxo de atrasar suas ligoes.

A primeira coisa que vocé precisa saber — de tudo o que me
pediram para lhe ensinar — é que o mundo nem sempre foi da I
forma como é hoje. Vocé acha que sabe isso, mas tudo o que
vocé tem em mente sdo transformagdes humanas: tecnologia,
populagdo, expansao, medicina. Isso ndo € nada. Na noite passa-

da, vocé teve um lampejo da verdade.

L EXA de GAala ¢

A Primeira Era foi Paz. Gaia existia em harmonia consigo
mesma. Ying e Yang, escuridio e luz, espirito e carne estavam em
equilibrio e misturavam-se livremente dentro Dela. Ela era tudo
e estava sozinha.

A Primeira Era terminou quando Gaia pensou: terei filhos.




k ExAa dg Nascclen/e

No inicio da Segunda Era, Gaia deu 2 luz ao universo. Fez
seus filhos a partir de tudo o que ela era. De seu corpo vivo, criou

as coisas yang: vida, dia, terra seca, luz, calor e fogo. Do seu san-

gue, criou as coisas yin: morte, noite, dgua, escuridio, o frio e o
gelo. Das pdreas, que eram duas, surgiram as coisas que nio sio
nem um nem outro. Separou um pouco disso no caso de alguma
outra coisa precisar ser feita.

Ela fixou seus dois grandes olhos imensos no céu. Um tornou-
se dourado e brilhava de forma reluzente, o outro ficou prateado
e brilhava de forma serena. Ela espalhou seus dentes e garras pelo
espago que estava vazio, isento de toda aquela criagio, e eles se
transformaram em estrelas.

O trabalho foi dificil, e Gaia sentiu-se fraca. Sua filha-olho,
Luna, olhou por todo o mundo e viu que sua mie nio tinha nada
mais além de ossos e ttero. Estava morrendo.

— Mae, desmontarei seu esqueleto e colocarei os ossos em
seu ttero. Reunirei seus filhos ao seu redor, e eles lhe fardo com-
panhia. Meu irmao Hélios ird vigia-la durante o dia, e vocé fica-
rd aquecida. Eu a vigiarei durante a noite e a protegerei enquan-
to dorme. Agora, descanse.

Luna juntou os pedagos espalhados da Mae, e 0 mundo ga-
nhou a forma que conhecemos. As presas e as garras vieram,
montaram guarda e marcharam incessantemente em circulos,
assim como fazem ainda hoje. Gaia ficou em siléncio por um bom

tempo. Por fim, com um grande estremecimento, ela morreu.
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Hélios escureceu e deu um grito de firia. Luna se afastou na
agonia do desespero — e ouviu um grito entre os lamentos do sol.
Ela retornou e viu uma nova crianga, o tltimo filho do Que-Fora-
Gaia — a Que-é-Gaia. O remédio de Luna havia deixado a Mae
forte o suficiente para terminar o mundo com o que ela reservara.

E por 1550 que, ainda hniL'. o sol ]‘(1L]L' enegrecer, € a ]lla s€

afastar. Eles fazem isso para reverenciar Mie.

& Tiade

Usando as coisas que o (Que-Fora-Gaia havia criado, a Que-
E-Gaia e seus irmios fizeram todos os outros espiritos e criaturas.

Essas criangas corriam livres pelo mundo, fazendo o que ti-
nham vontade e perturbando a todos. Ninguém havia planejado
como manté-las sob controle; a idéia de controle ainda nem
havia sido inventada. Ninguém sabia como destruir as criaturas
que nao tinham mais utilidade para Gaia e seus irmios; também
ainda ndo se havia pensado em destrui¢io. E todos os Mais
\"“L’”‘lt\ﬁ estavam L\:l“.‘i'ri\l\'.‘.\ \I(’ rer que i.']!.‘."\ mesmos ].'g'l:t'r L"c]i.iil &'(3i-
sinha; ninguém havia imaginado ainda como as novas criaturas
poderiam ser feitas de forma que pudessem se procriar.

Nesse momento, trés dos novos filhos — em especial 0s mais
velhos, sabios e poderosos — foram até Gaia e ofereceram seus
servigos. Eles tinham novas idéias. Um grande espirito-Aranha
chamado We

Controle. Um espirito-Dragio ameagadoramente grande chama-

chamada

ver havia inventado uma magia

do Wyrm havia criado a Destruicio. E um poderoso espirito
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Elemental (nfo, nio sei de que espécie) chamado Wyld surgiu

com — bem — a Reprodugio. Fertilidade. Eles mostraram a
Gaia, Luna e aos outros o excelente desempenho de suas novas
magias, e os mais velhos deram-lhes permissao para administrar o
Equilibrio da Criagdo.

E Gaia estava cansada e dormiu.

k taga des Wacaces

Certa noite, muitos anos apds as Trés terem iniciado suas
tarefas, Luna olhou para baixo e viu que a face de sua irma
mudara. Mindsculas luzes avermelhadas manchavam seu rosto
como variola. Fogueiras — muitas e distantes demais para serem
chamas de relampago e pequenas demais para serem qualquer
coisa a servigo do fogo; como limpar velhas florestas e campos
para abrir caminho para os novos.

Luna olhou mais de perto.

Grupos de filhos de Gaia estavam reunidos ao redor das
fogueiras — macacos pelados, aquele lugar era frio demais para os
mMacacos.

Luna chamou sua irma:

— Gaia, acorde!

Gaia abriu um olho ainda sonolenta e viu um macaco atrds
de si, observando-a. Ele vestia uma pelagem que ndo lhe perten-
cia. Em um pedaco de tenddo — nio era o seu préprio — 0ssos
polidos de coelho adornavam seu pescogo. Também segurava um
galho que ndo havia crescido nele, levando nas pontas dentes

com os quais nunca mastigara. Pior de tudo, ele estava produzin-
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do fogo a partir de uma rocha. Gaia olhou além dele e viu que
existiam muitos.

WYRM! WEAVER! WYLD! — ela gritou. — O que vocés
fizeram! Quem sio esses ladroes que exercem os poderes de suas
fungoes?

As Trés vieram correndo:

— Que ladroes! — perguntaram.

— Estes! — Gaia tremeu sob os pés dos macacos.

— Oh, — respondeu a Wyrm — nido sdo ladroes. Sio o
Homem. £

— Vocé mesma os fez disse a Weaver — logo apés o

Mamute e antes do Peixe-Boi. N6s os achamos extremamente
adaptéveis e os usamos em nosso trabalho.

— Homem! — bradou a Wyld — Homem-Homem-Homem-
Homem-Mulher!

— Eu ndo fiz nada tao pequeno e fraco assim com o poder de
destruir, ordenar ou fazer coisas novas. O que ¢ aquilo no pesco-
¢o dele? Quem pensou naquilo? Se eu quisesse macacos com pes-
cogos ossudos e reluzentes eu os teria feito assim.

Ela fez uma pausa.

~ Eu fiz alguns Beija-Flores de Ossos Dourados. Onde eles
estio!

— Ah... Eles eram antiquados. Esses macacos sio capazes de
fazer tudo aquilo e muito mais — agora que lhes ensinamos o que
sabemos — disse a Weaver.

— A época deles passou. Eu apreendo as coisas quando o seu
tempo passa. — disse a Wyrm. — Usei o Homem para destrui-los.




— Destruidos — urrou a Wyld. — Destruidos — Destruidos  para lutarem por ela, Corvos para viajarem-na, Gatos para ouv
— Destruidos— Destruidos-Mortos! rem por ela, Ursos para curarem-na, Jamantas para guardarem

— Destruidos para sempre? MEUS FILHOS?! — Gaia estre-  seu sangue vital, Dragdes para lembrarem por ela, Ratos para se
meceu de raiva, e as Trés ficaram perplexas e comecaram a  esconderem em lugares baixos e pegarem o que o resto perdesse,

gaguejar. — Todos eles?? O Hotmem fez isso? Cobras para...
‘ — Vocé ndo gosta deles. — disse a Weaver. Nio, Raposas ndo. Ainda nio.
— Podemos maté-los, também, caso ndo os queira mais. — Em seguida, Luna escolheu 0os homens e mulheres mais belos
sibilou a Wyrm. ¢ sibios e também os menos surdos que conseguiu encontrar e
Wyld ndo disse nada, mas comegou a girar de forma mais  colocou-os préximo ao animal com que mais combinavam.
furiosa ao redor da mae. Entdo, ela pegou um pouco das pédreas que o Que-Fora-Gaia
— Nao. — sussurrou Gaia — Vocés jd fizeram o bastante.  havia reservado — o material que nio era nem Yin nem Yang,

Matar o Homem para vingar os Beija-Flores Dourados nio iri  mas ambos — e envolveu cada par. Por fim, amarrou cada grupo
trazé-los de volta. Vocés trés tém que tomar seus dons do  comum fio de prata — um dnico fio de seu cabelo — ¢ mandou-

Homem, e ele terd que esquecer como fazer tudo isso. os de volta a terra.
A Wyld falou. Minha garganta ficaria rouca de tanto gritar e E para cada Filho Metamorfo, ela falou sobre seus deveres,

cantar, meus pés sangrariam e meus o0ssos quebrariam de tanto  dons, lugar, direito hereditdrio e fraquezas. Ordenou que traba-

dangar e saltar se eu tentasse lhe dizer como era todo o pensa-  lhassem juntos e mandou os Dragoes lembrarem os outros sobre

mento da Wyld, mas o importante € o seguinte: as Trés ndo podi- o infcio das coisas. Ela os aconselhou a manter o Homem em seu

am mais pegar seus dons dos macacos assim como Gaia ndo podia - lugar sem maté-lo totalmente. Sussurrou para vigiarem as Trés,

voltar no tempo e se transformar em sua prépria mie novamente.  principalmente a Weaver, pois Gaia suspeitava que ela pretendia

] A Wyrm sé poderia destruir o Homem, mas nio mudi-lo, e a  mais do que admitia ao ensinar a0 Homem. Por ter falado de
Weaver apenas controld-los, e nao tirar seus poderes. E aWyld  forma muito terna, essa seria a primeira coisa que os Filhos
— a Wyld nao lembrava exatamente o que tinha feito para dar ~ Metamorfos esqueceriam.

aos macacos mentes capazes de evoluir, mas ela também ndo Por tltimo, Luna bradou ao sol:

podia desfazer isso. — Faga esfriar. Existem macacos fora do lugar, e precisamos
E Luna se perguntou: se a Wyrm s6 € capaz de destruir, a  mandé-los de volta para casa com o gelo.

Weaver, de controlar e a Wyld, apenas de evoluir, o que aconte-. — Agora, durma em paz, Irma. Continuaremos vigiando.

ceria com uma criatura amaldicoada com todas as Trés? S he ", ;

. Luna tinha criaturas sobrando nas duas mios depois de fazer
fengeyokac

} os Filhos Metamorfos. Gentilmente, ela os colocou de volta ao
Enquanto as Trés ainda discutiam de quem era a culpa —  seu lugar de origem. Apesar de terem sido rejeitados para o dever

isso nunca ficou definido, embora eu pense que a Wyrm e a Wyld  maior, eles foram transformados pelo toque de Luna.
jamais teriam se metido nisso se a Weaver ndo tivesse organizado Os homens e mulheres viram, ouviram e compreenderam de
tudo — Luna pegou um grupo de macacos e um grupo de outras  forma mais clara e tornaram-se xamas.

criaturas e @S comparou. Os animais ficaram mais sabios, viveram por mais tempo e
O Homem cheirava mal, tinha uma pelagem hotrfvel, uma  cada um se tornou chefe de sua espécie. Com o tempo, aprende-

audi¢io ruim, garras initeis, olfato pouco apurado, visdo fraca,  ram a ouvir Gaia e passaram a entrar em outtos Reinos para vigiar

pouca velocidade, nenhuma presa digna de ser mencionada e  sua raga. As drvores e plantas que Luna tocou com os dedos ao

pouco senso de humor. Todos os outros animais eram melhores  assentar as criaturas, aprenderam a ver e a pensar, e eles também

nas coisas levadas em consideragio — ou, que eram levadas em  seguiram o seu caminho. Todos esses se tornaram Kami.

conta até entdo — e eram muito mais sensiveis. Quando Luna desceu para colocar as criaturas em suas casas,
Luna voltou seus olhos prateados para as Trés: fios de seu cabelo prateado cafram em outros seres de todas as
— Por que vocés tinham de usar macacos!? espécies, e suas almas tornaram-se parte de Luna. Eles se trans-
Ela olhou para sua irmi e viu que ela estava cansada, exaus-  formaram em hsien, e para sempre serido de Luna.

ta de tanto chorar e sem condigoes de agir. Luna assumiu a lide-

k Espeva da Tiade

— Criaremos guardites para vocé, para que possa dormir em Por fim, Gaia dormiu, e Luna afastou-se em sua danga de

ranga e disse para Gaia:

seguranga. Eles terdo os mesmos dons dos macacos — e muito  luto. As Trés permaneceram onde seus ancides as deixaram.

mais — mas conhecerdo a nds e aos NOSSOs SEIVos. A Wyrm fervia de raiva. Achava que havia sido julgada injus-

— Nés os faremos metade Homem e metade dessas outras  tamente. Sentiu-se enganada pela Weaver e abandonada por
criaturas. Assim, poderdo caminhar entre o Homem e ensinar-lhe  Gaia — sua Mae! Por que ela estava mais preocupada com alguns
sobre nés, mas nio terdo de viver entre as coisas da Weaver e as  milhares de Beija-flores Dourados do que com seus sentimentos?
fogueiras da Wyrm o tempo todo. Vio ficar proximos a vocé e Ela ainda nao compreendia o que havia de errado com a idéia de
conservar a sabedoria do seu coragio. a Weaver dar ao Homem uma pequena ajuda extra — elas s6 ti-

Luna colocou os dois grupos.de criangas em seu ventre ¢  nham deixado aquelas coisas patéticas mais tteis — e ofendeu-se

escolheu as mais belas, valentes e sdbias para servir 4 Gaia: Lobos ~ com Gaia e com Luna por terem-na censurado.
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A Weaver sentou-se em absoluto siléncio no final de seu fio
de seda, observando os novos guardides com oito olhos atentos.
Depois de um tempo, o calor da ira da Wyrm chamou sua aten-
¢do, e ela se voltou para a serpente com um sorriso.

A Wyld al

mesmo lugar por quase um més inteiro. Entio, saiu correndo para

aixou sua cabega com pesar e ficou girando no

um lugar deserto e afastado onde as outras duas nio pudessem
ouvi-la e chorou tempestades de relimpagos e trovoes, imploran-
do o perdido de sua Mie pela desobediéncia. Quando ela disse
“Sim”, a Wyld se esqueceu de todo o incidente. Mas esse é o seu

jeito de ser.
k teia

A Weaver sussurrou no ouvido da Wyrm por eras seguintes
e teceu suas teias ao redor dela — tentando utilizar o grande
poder que encontrara em sua firia. Alguns dizem que ela tentou
usar a Wyrm para se rebelar contra sua prépria Mae, mas acho
que a Weaver nio tinha nenhum propésito maior além de con-
trolar s6 por controlar. Primeiro, sua teia se espalhou sobre as
escamas mais fracas da Wyrm: Dever, Julgamento, Lealdade
Filial, Sanidade Mental. Quando sentiu que os fios pegajosos
estavam fortes o suficiente, a Weaver langou um deles no ponto
principal da raiva da Wyrm.

E claro que isso foi uma coisa terrivel de se fazer — nao s6
traiu sua irma, como também foi além do que Gaia e Luna havi-
am-na incubido de fazer. As Trés foram designadas para lidar
com criaturas menores, ¢ a Wyrm era uma dessas Trés. Em sua
arrogéncia, ela se esqueceu disso.

A forga rude e auténtica da firia da Wyrm ressoou pelo fio,
e a Weaver mal pode suportar. Lutou desesperadamente para
conseguir escapar, mas aquela era a teia mais forte que ji cons-
truira, e isso a prendeu 8 Wyrm. A Weaver enlouqueceu.

As teias feitas ao redor das partes mais finas e fracas da Wyrm
se apertaram com O .‘i{_l[-rin!t.'I‘I[U L]il Weaver e x‘*tmn_‘_’ul‘.lr;lm a
Wyrm no local onde prendiam. Ela foi quase cortada ao meio. As
pontas rompidas chicoteavam e cortavam a serpente, atacando
de forma brutal tanto seu corpo quanto sua mente. A Wyrm ber-
rava de dor, e sua firia se transformou em 6édio.

Nesse ponto, o dano causado ainda era pequeno, e a Weaver
ainda temia sua Mie. Sabia que o que fizera era errado e que os
ferimentos da Wyrm nio se curariam sozinhos. Nio sabia que a
Wyld havia sido perdoada e nao acreditava que Luna a deixasse
depois de todos esses crimes. Entio, a Weaver nido disse nada.
Indenizou as testemunhas que poderiam trai-la e manteve seus
planos em segredo.

Consideramos o fim da Segunda Era a partir do rompimento

da mente da Weaver e do ferimento da Wyrm.

L EXA das Lendas

Na Terceira Era, as consegiiéncias da negligéncia da Weaver
se espalharam pelo mundo inteiro.

A Wyrm havia perdido a influéncia que exercia sobre seus
préprios servos. Eles ndo poderiam saber o que havia acontecido
ao seu lorde, mas muitos mantiveram-se honestos e conscientes
em seus deveres, matando apenas o que Gaia havia condenado a
morrer. Alguns deles ainda fazem isso hoje em dia, mas sio

poucos.
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A Weaver, nio querendo que seus servos a encontrassem,
libertou os mais inteligentes de seu séqiiito, mas confinou consi-
go o restante a loucura. Talvez hoje vocé encontre descendentes
desses seres aranhas libertos, mas tome cuidado com eles: alguns
voltaram a ela, alguns foram engolidos por sua irmi-serpente e
outros servem a outros poderes. Nio se deve confiar neles.

A Weaver convenceu a Wyrm de que fora Gaia quem a feri-
ra, ¢ as duas juntas fizeram mais criaturas para servi-las.
Lembrando-se de como Luna inventara, os hengeyokai, elas
enrolaram 0 Homem em teias de aranha e peles de cobra, tentan-
do criar os seus préprios. Quando isso ndo funcionou tio bem
quanto esperavam, elas continuaram tentando. E por isso que ha
tantos tipos de bakemono andando pela pele de Gaia: As duas
traidoras nunca conseguiram a férmula exata.

Dez seres lordes da Wyrm conhecidos como Reis Yama fica-
ram ambiciosos com a distragdo do Soberano. Eles eram servos
menores, de verdade. Seus deveres estavam limitados a um
minasculo, quase insignificante aspecto negativo de Yin:
Decadéncia. Mas os Dez tinham um ressentimento secreto; que-
riam que nfo existisse nenhum Yang no mundo (a Vida arruina-
va todos os seus melhores trabalhos). Eles tentavam destruir por
completo o Equilibrio que a Que-Fora-Gaia havia sido e que
lutara para deixar a seus filhos. Juntos, eles conspiraram e reuni-
ram outros filhos da Wyrm que foram arrastados a seu préprio
servico. Quando também conseguiram controlar a Morte, os reis
Yama criaram um reino em forma de fortaleza para si préprios
com pedagos da Mie e o chamaram de Yomi.

De seu reino em forma de castelo, os Reis Yama iniciaram
seus planos para conquistar o mundo. Quando conseguiam, apa-
nhavam outras criaturas, colocando-as sob sua bandeira, e todos
os homens ou mulheres, shen e Kami que néo conseguiam con-
vencer a se unir a eles, seus servos tinham um grande prazer em
destruir. E eles alimentaram seus servos com tanto poder Yomi
que em pouco tempo ji nio eram apenas Dez.

Yomi comegou a tomar conta de Gaia, e a Wyrm e a Weaver

aprovaram sorrindo.

Denses e fevds

Se tivéssemos mais tempo disponivel, eu poderia encher seus
ouvidos com histérias sobre essa Era — de Oh-Kuni-Nushi — do
Arqueiro Yi e dos nove s6is falsos que os Reis Yama colocaram
no céu — dos nossos primos lobos, e do valente papel que desem-
penharam ao expulsarem Yomi repetidamente — dos Bastet e
seus grandes lideres que mantiveram as Sete Pontes Radiantes
livres dos inimigos de Luna — de Pena Branca, o mais sibio dos
Tengu e que sempre disseram viver na Coréia — dos trés irmaos
Okuma que curaram toda uma cadeia de montanhas depois de
Yomi ter cruzado aquele caminho.

Mas terei que poupar félego por hoje e me satisfazer em con-
tar a vocé apenas trés coisas.

Primeiro: os humanos lutaram ao lado dos shen. Os magos, os
sdbios e 0 povo comum — eles ainda conseguiam sentir através
dos pés e provar o ar como qualquer outra criatura (como hoje
ainda poderiam, se apenas prestassem atencio) — e muitos ou-
tros lutaram por Gaia. Muitos lutam por Gaia hoje em dia, embo-
ra paregam poucos comparados aos apaticos, ignorantes e aos

COTTUptos.




Segundo: quando os humanos gritaram, unindo suas vozes
ao0s shen nas oragoes e nas batalhas, no agradecimento e no luto,
Gaia, seus irmios, irmis e seus servos mais podcr()sos ouviram e
responderam. As criaturas invocadas por Hélios e Luna, na
Estrela da Manhi e na Estrela Vermelha e os Ancites enviaram
seus servos para visitar e proteger os que precisavam deles. Onde
quer que fossem, os espiritos-servos chamavam seus Soberanos
por nomes novos, mostrando a cada grupo de shen e de mortais
uma face diferente. Eles nio tinham a intengdo de confundir nin-
guém; faziam isso para que os Ancides soubessem de que parte da
Terra vinham os pedidos de ajuda. Os humanos chamam as més-
caras que os Celestinos usam para falar com eles de “deuses”,
“kami”, “anjos”, “avatares” dentre outros.

Se estudar um deus detalhadamente, talvez vocé ainda con-
siga encontrar o Incarna ou Celestino por trds da médscara, mas é
sempre mais seguro chamar os Ancides pelo nome que Luna nos
deu para eles. Além disso, os deuses gostam de privacidade.

Terceiro: quando os Ancides viram tantos sabios e bons guer-
reiros entre os macacos, os hengeyokai.e os shen, eles ficaram bas-
tante orgulhosos. Para seres tao poderosos, os mortais a defesa de
Gaia eram como insetos vigiando a Grande Muralha. Os deuses
comegaram a escolher seus favoritos e a recompensar os guerrei-
ros particularmente ardilosos, valentes, fortes ou interessantes.

Alguns humanos favoritos dos deuses receberam vidas mais
longas para lutar contra Yomi. Alguns foram agraciados com a
possibilidade de escolher a forma que assumiriam na proxima
vida ou uma que lembrasse suas vidas anteriores, e é assim que os
mortais passaram a compreender o fendmeno da reencarnagio.
Depois de morrerem, alguns foram levados para aconselhar,
entreter ou lutar nos postos das Cortes Celestiais e foram os pri-
meiros chamados de “semideuses” ou “imortais” pelo homem.
Qutros foram preservados, ja que haviam sido mortos e enviados
de volta para servir em corpos melhores: mais fortes, mais boni-
tos e mais aterrorizantes. Esses passaram a ser chamados de Wan
Xian.

Agora, havia cerca de dez mil tribos de Homem, e dez mil
espécies de criaturas que ndo eram nem Yin, nem Yang, mas as
duas coisas, e dez mil Kami-todos lutando para destruir ou restau-
rar o Equilibrio que Deveria Existir. Até mesmo Luna, a mais
sagaz dos Ancides (a que tem visdo mais apurada) tinha dificul-
dade em diferenciar um inimigo de um amigo. Os mortais (que
raramente conseguem enxergar além do céu sob o qual nasce-
ram) estavam passando por uma época terrivel, mas mantinham-
se fiéis a seus deveres, depositando sua confianga nos deuses. A
maioria encontrou o caminho certo.

E, assim, os restauradores do Equilibrio venceram.

O ¥, da Guexa

Todas as forgas dos Reis Yama foram seladas no reino de
Yomi, e os Wan Xian foram designados a guardar os portais de
entrada e saida.

Para facilitar a diferenciagio entre os vivos, os mortos e os
espiritos, os Ancides dividiram o mundo em trés lugares. Os mor-
tos receberam um Reino chamado Yin, uma agraddvel imitagio
das terras a que estavam acostumados e um lugar de onde ainda
podiam ver suas familias. Aos Kami foi dado um Reino chamado

Yang, feito a partir da mesma substincia que eles préprios, onde
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os deuses e seus servos conseguiam falar liviemente com o espl
ritos sem o fardo da carne. E os deuses deram aos vivos o Império-
do Meio, o melhor presente que poderiam pedir: um lugar s6°
deles, uma chance de se reconstruirem ap6s a guerra e a liberda-
de das constantes intromissoes de seus ancestrais. Os trés Reinos -
ainda estavam bem préximos um do outro, e quem quisesse pode-
ria cruzar entre eles. _

Os hengeyokai, os Wan Xian e todos os outros shen cumpri- |
ram suas tarefas por muitos anos. Homem ouvia seus passos, suas
orelhas e seus xamas, e vivia de forma tdo natural quanto era de
se esperar. A Wyld servia como era esperado, a Wyrm estava
emburrada e em siléncio e a Weaver escondia seus pensamentos
atris de suas teias. A paz reinava, e Gaia dormia sorrindo. Aos
poucos, outros Ancides uniram-se a sua irmi nos sonhos.

Mas, na meméria de Luna, ainda havia a lembranga da guer-
ra, e ela via a Estrela Vermelha crescer cada vez mais atenta e
brilhante.

L X das Pxevacees

A Wyrm e a Weaver terminaram a Segunda Era com uma
tempestade; a Terceira Era foi morta de forma tdo silenciosa que
ninguém nunca soube ao certo quando isso aconteceu. Nio
houve uma grande Traigdo. Gaia tinha tantos servos nessa época
— tantos lugares frigeis para se esconder, tantas criaturas esca-
vando e cagando através das lacunas — que seria necessdrio ape-
nas alguém escorregar, ter um momento de descuido, fechar os
olhos por apenas um instante ou abandonar seu posto apenas por
um minuto, e o Equilibrio poderia ser quebrado.

E assim foi.

Oz Wan Xian

s Guardices de Yomi falharam por causa da reticéncia de
seus mestres. Os deuses que os agraciaram com segundas vidas
haviam lhes contado peuco sobre 0 mundo antes da Terceira Era.
Eles ndo conheciam a Wyrm nem seus objetivos, sendo assim,
estavam despreparados para os tipos de poderes que ela havia
criado enquanto Yomi vivenciava a guerra visivel.

A Corrupgio veio em embaixada para a Corte dos Wan Xian.
O Bajulamento abriu portas para ela e o Suborno os tornou ami-
gos. A Preguica interrompeu todos os compromissos, a
Decadéncia se encarregou dos alojamentos e a Ostentagio tratou
do protocolo. A Cobiga ofereceu um banquete em homenagem
aos seus anfitries, a Depravacio gerou... entretenimento... e a
Mentira atingiu a todos.

Os Wan Xian abriram o portio de Yomi para os servos da
Wyrm e olharam para o mundo com novos olhos — olhos de
soberanos.

C foen,

O Homem fracassou porque ele também sabia pouco sobre as
Trés. A Wyrm, a Weaver e a Wyld néo eram nada além de ami-
gas para eles. Elas ndo haviarm lfies dado grandes dons? Néo os
colocaram acima das outras feras? A Weaver se movia cuidado-
samente entre eles, pois sabia que a maioria dos humanos era fiel
a Gaia — e que outras coisas em peles humanas poderiam lembrar
seu trabalho, ndo importava o quao bem estivesse disfarcada.
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A Weaver enviou um servo, e apenas um, para persuadir a

humanidade. Ele também usava a pele humana e movia-se de

forma furtiva em teias de seda de mente em mente, de vila em
vila, de tribo em tribo. O Homem dificilmente percebia que ele
havia passado por ali, exceto pelos dons que deixava para trés:
sementes, agulhas, lancas de arremesso, pederneiras, cordames,
raizes misturadas, pedras de amolar. Os agradecidos macacos
comegaram a desejar a visita da aranha. Além disso, perceberam
que eram capazes de fazer as mesmas coisas que o viajante e
inventaram coisas por si proprios.

O progresso retornou a sua senhora, e a Weaver colocou

aquele ser aranha em uma posi¢do elevada em sua Corte.

& Waalha

Quando criaram os Grandes Reinos, os Mais Velhos separaram
as Trés com a barreira mais fina possivel, algo semelhante a uma
folha de papel — boa o bastante para oferecer privacidade, mas
que nfio representava um grande obstdculo durante uma crise.

A Weaver olhou admirada para aquela distribuigdo. Em um
ato generoso de criagdo, os deuses haviam lhe fornecido os meios
para separar seus inimigos. Ela enviou legido atras de legido de
suas menores aranhas fiandeiras, com uma ordem bem simples:
Continuar a Muralha.

Cada fio que deixavam para tras engrossava um pouquinho
mais a folha de papel. A teia ficava mais firme e apertada nos
pontos em que os fios se cruzavam. Cada aranha tinha que fazer

bem pouco, mas se todas tecessem o tempo necessario, a Muralha

CaplfWo Sels: © NasciMenl® dos Wals Jevens

inteira teria uma nova camada, mais forte do que a primeira. E se
esse era um processo muito lento, o que importava! (Quanto mais
a teia crescia gradualmente, mais tempo demoraria até que todos
ficassem presos nela — e quanto mais tempo os Mais Velhos
levassem para perceber, mais dificil seria quebrar a barreira sem

destruir os Reinos dos dois lados.

ke Guexvas

Oh, os Wan Xian eram espertos. Sabiam que para provar seus
novos prazeres proibidos, teriam de fazer em relagio aos
hengeyokai. O povo-fera sempre auxiliou a politica da humanida-
de, ajudando os Wan Xian a se certificarem de que os povoados
nunca ficassem grandes ou pequenos demais. Seus olhos estavam
sobre os Dez Mil Imortais, e 0s caern que vigiavam estavam reple-
tos de delicioso Chi. Entido, os Wan Xian enviaram seus membros
mais loquazes até as cortes hengeyokai para falar sobre uma grave
amgaca — os outros hengeyokai.

Entdo, comegou a Guerra da Vergonha, e assim pereceram os
Okuma.

Mas nio se pode enganar os hengeyokai para sempre, ainda
que tenham o pavio curto e vivam com toda a impetuosidade
devido a sua baixa expectativa de vida. Os Khan ouviram os sus-
surros silenciosos dos Wan Xian; os Tengu viram o sangue cinti-
lando em suas mios; os Nagah sentiram o cheiro de podridao em
seu halito. Em nimero reduzido, mas unidos mais uma vez, as
Cortes Bestiais da Mae Esmeralda passaram a guerrear contra os

Wan Xian e os povoados humanos que abrigavam os Imortais.
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Gaia abriu seus olhos fatigados para ver seus filhos mais aben-
¢oados lutarem em uma guerra que ndo perderiam, mas que
jamais venceriam de verdade. Seus curandeiros haviam desapare-
cido, perdidos por sua prépria bondade, e todos os outros estavam
em nimeros bastante reduzidos. Entdo, Gaia criou um pensa-
mento, deu-lhe uma voz e o enviou para cumprir sua ordem —
gerar um novo filho. '

Face-Pranca

Ela entrou cega e molhada na escuridio, sentindo apenas o
cheiro de Gaia ao seu redor, a boa terra sob suas patas e ouvindo
os batimentos cardiacos acelerados de sua mae. Era o tnico filho-
te de raposa nascido naquela estagdo, e o pélo de sua face era
branco.

Face Branca viveu como qualquer outra raposa, mas era mais
esperta, mais sorrateira, mais sdbia, mais rdpida e mais 4gil do que
qualquer outra. Quanto mais velha ficava, mais sabedoria encon-
trava em sua mente e coracio. E isso era algo que nenhuma outra
raposa havia feito.

Mas, conforme foi crescendo, Bai Mianxi passou a encontrar
outros caminhos para a sabedoria — vozes no vento, na dgua, nas
arvores, no solo, na presa e nos cagadores, nas fogueiras acesas
pelos humanos nos acampamentos. Os espfritos dessas coisas sus-
surram para toda criatura feita por Gaia, mas poucos de seus fi-
lhos param para ouvi-los. Bai Mianxi aprendeu néo s6 a escutar,
como também a falar ¢ a proclamar. Foi a primeira, mas ainda
nao era Kitsune.

Enquanto o mundo queimava e carbonizava sob suas patas, e
os servos de Gaia lutavam e morriam sob as garras uns dos outros
e sob as presas dos Wan Xian, enquanto Yomi escapava de suas
fronteiras, e a Weaver e a Wyrm cagavam tanto o Homem quan-
to os shen, Bai Mianxi brincava nos campos e florestas. Ela encon-
trou outras raposas espertas e ensinou-lhes o que sabia. Elas prega-
vam pegas em todos que encontravam. Salvavam os oprimidos
simpatizavam para cagoar dos poderosos.
Atormentavam os pobres se fosse mais ficil ou mais divertido. Elas
matavam caso tivessem a idéia de o fazer. Bai Mianxi ¢ seus segui-

com quem

dores eram arrastados pelo Império do Meio como. tempestades
através de um vale — destreinados, selvagens e destrutivos, atean-
do fogo ou apagando incéndios de acordo com seus caprichos.

Isso é o que eles foram até a noite em que Bai Mianxi seguiu
um coelho até o fundo de um pogo.

Lk Exa das trevas

Nossa Imperatriz passou apenas um ano no pequeno céu,
porém, quando voltou para casa, a Era do Mundo havia mudado.

Sua corte estava em ruinas, mas apenas a folhagem de outo-
no cobria os destrogos. Entég, ela correu pelas drvores caidas,
procurando por seu povo e ficou apavorada com o que encon-
trou: a toca do Principe Inari estava fria e deserta — as divisas de
fronteira desmarcadas e sem cheiro — as melhores trilhas aban-

donadas — as fazendas vizinhas infestadas de coelhos e ratos gor-

dos — e um buraco, apenas um buraco, ainda era habitado.
Naquela toca escura e solitdria tremia a dltima raposa da
velha Corte, Zumbido-nas-Orelhas.

Ele contou & nossa

Imperatriz como a Corte havia se dissipado em sua auséncia e o
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que havia acontecido com todas as raposas que conhecera. Ela o
pressionou a respeito do desaparecimento de seu consorte, 0
Principe, mas Zumbido foi capaz apenas de pensar um pouco e
apontar vagamente para o Qeste. As patas de Bai Mianxi coga-
vam para seguir seu parceiro, mas ela sentiu a lua olhando sobre
seu ()mbTO- Ha\-’ia outras coisas a fazer antes dC seu temp() SEr seu.

Zumbido-nas-Orelhas se tornou Raio-que-Arrebenta-o-Céu,
o discipulo original de Bai Mianxi e o primeiro Doshi. Juntos, eles
encontraram outros — filhote, hd uma linda histéria para cada
novo Kitsune se vocé algum dia tiver tempo de ouvi-las — e Bai
Mianxi permaneceu em Henan para ensind-los. Ndo antes de
cumprir sua missio. — uma Raposa para cada Trilha de cinco-
caudas € um Ancifio por sua propria conta — ela saiu  procura
de Inari. O rastro deixado por ele era mais frio do que o coragio
de Yomi, mas ela se dedicou a seguir Hélios conforme ele se
punha e assim ecaminhou pela China.

&k ©OAnra Exa

Em Hubei, ela ndo encontrou nenhuma pista de Inari, mas
certa noite, no acostamento de uma estrada, ela encontrou um
demonio.

— Nihao, guardido! — ela gritou. — Como estio os Wan
Xian hojel

O demoénio ficou vermelho de vergonha, depois, branco de
medo e entdo, vermelho de novo, mas de raiva:

— Os Wan Xian ndo existem mais, pequena raposa. Poupe-
me de seus insultos.

— E Bai Mianxi sentiu pelo cheiro que o sangue que o deixa-
ra corado nao era dele e também ouviu os farrapos de pele morta
sussurrando contra seus ossos secos. Os Wan Xian haviam se tor-
nado Kuei-jin, e os deuses, tirado a respiragio e o sangue deles.

Em Sichuan, o Principe ndo havia sido visto em lugar ne-
nhum, mas, em um cemitério, ela ouviu trés fantasmas conversa-
rem:

— Nihao; hontados ancestrais! Como estio os heréis derro-
tados?

— Nio hd her6is deste Lado, pequena raposa — disse o
primeiro. — Estou condenado a vagar por lugares escuros porque
minha familia ndo tinha dinheiro para fazer funeral decente para
mim.

— Nao ha herdis deste Lado, pequena raposa — disse o
segundo. — Estou condenado a vagar por lugares escuros porque
minha familia tinha dinheiro demais e me enterrou em timulo de
jade.

— Nao h4 herdis por aqui, pequena raposa, — disse o tercei-
ro — mas nos deixaram para lutar contra Yomi ou viver nova-
mente. Nio deixaram heréis para nés.

Em Qinghai, nem mesmo o vento se lembrava de Inari, mas
ela dividiu um coelho com dois hsien famintos.

— Como vai o povo da Lua? — ela perguntou, mas eles nada
sabiam a respeito de seus lares, pois estavam perdidos. Ela pegou
mais coelhos para os dois antes de partir, mas eles foram mordi-
dos por aranhas e adoeceram, e ela pouco pode fazer por eles.

No Tibet, as montanhas exibiam as pegadas de diversas rapo-
sas, mas nenhuma era as de quem ela procurava. Contudo, Bai
Miami encontrou um xami que se ofereceu a encontrar seu con-
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sorte perdido em troca de uma informagdo — uma informag
— mas ele ndo quis dizer qual era essa informagio e, assim, ela
foi embora. Havia sido mais esperta do que pensava; a informa-
¢io que o feiticeiro queria era o Nome dela, que ele poderia vio-
lar e descobrir seus segredos.

No Nepal, ela sabia que estava no caminho errado, talvez até
mesmo na missdo errada, e resolveu escalar uma montanha
muito alta para ficar mais perto da Dama de Prata enquanto reza-
va. Ao terminar seus ritos e esticar as costas um pouco, ela viu

um Gato e um Corvo observando-a de outros picos.

— Nihao, Olhos de Gaia. — Ela sabia que ambos adoravam
esse titulo. Os dois olharam como se fossem um s6. — Como
estao os servos da Grande Mae!

— Mal. Mal. Fomos dizimados; traidos; fomos invadidos
pelos macacos — disse o Corvo. — Por que, Tange Phom, que
vive a trés vales nesta direcio, estd com um problema terrivel em
relagao a esses aldedes que eu ndo sei o que...

Quem quer saber? — perguntou o Gato. — Nio lhe diremos

nada até que diga quem é vocé.

Sou uma Kitsune; uma serva de Luna e de Gaia. Viajo em
diregdo ao oeste e talvez eu seja Face-Branca — ou talvez nio.
— Keetsneigh — disse o gato, em um tom de reconhecimen-
to, embora nunca o tivesse ouvido antes. — Vocé ndo € nin-
guém; nio preciso me preocupar com um reles Keetsneigh como

vocé — e (morrendo de curiosidade) se virou, para humilhé-la,

mas lijlltil] estava ao Ll[(.illl(i(.’ da voz.

— Irmio Corvo, gostaria de saber mais a respeito de nosso

povo. Existem muitos por aqui com quem eu possa encontrar!

— Nés somos em um nimero bastante elevado — disseram
juntos o Corvo e o Gato.

O Gato se virou novamente para olhar nos olhos de Bai
Mianxi:

— Essas montanhas estdo repletas de Khan e Bagheera.
Temos todo o poder da terra e do céu contra nossos adversarios
e, para cada inimigo que venha contra nés, podemos chamar dois
guerreiros veteranos — e um aprendiz, mais ainda, um filhote de
gato como escudeiro que poderia cuidar do inimigo sozinho.

O Corvo olhou seu parente felino com descrenga.

— Certo. Continue dizendo isso a vocé mesma.

— Nos somos numerosos, Irma Raposa. Existem quatro de
nos: este saco-de-pulga, eu, Tange Phom e um lobo que chora
por seus companheiros de matilha mortos. Esse é o exército de
Gaia desta regido.

Bai Mianxi lamentou as mudangas sofridas pelo mundo. Seu
Principe havia desaparecido e seu coragdo estava partido. Mas o
que era uma pequena ferida como aquela comparada 4 imensidao
de criaturas mortas, deformadas, transformadas, faminras, solita-
rias, presas em teias, corrompidas, violadas e esquecidas que
vagavam pela terra?

— Nao passarei mais meu tempo procurando por meu amado
ou por meu destino — orou & Dama de Prata. — Perdoe-me por
perder todos esses anos procurando pelo Principe. O que vocé
deseja qué eu faga, minha senhora?

Para seu espanto (pois naquele momento havia sido tao
humilde que, sinceramente, ndo esperava que Luna fosse ouvir

aquela criatura desprezivel indigna), a siplica foi atendida.
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— O tempo nio foi perdido, querida sobrinha. A jornada lhe
permitiu ver o dano que Yomi causou 4 sua mie e aos seus ser-
vos; além disso, vocé viajou na diregdo certa. Agora ordenamos
que vocé deixe essas montanhas em diregfio a India. Queremos
que vocé passe o tempo assassinando dinastias que o Céu nio
considera mais aptas a governar. Muitas delas ainda nao existem;
vocé pode demorar algum tempo.

k Wexre dos Luyévios

Agora, Bai Mianxi provou ser ndo apenas a Primeira, mas
também a Melhor. Jovens Kitsune como nés podem destruir uma
pessoa maligna — um politico, um governante, um ditador, um
tirano embebido de Wyrm — e ter orgulho de assumir o grande
feito. Bai Mianxi sentenciou nagées e deixou a ralé viver.

Na India, ela permitiu ao bom e tolerante Rei Asoka um rei-
nado pleno e frutifero. Seus herdeiros, ela derrubou.

Ela desintegrou a linha Qin de Imperadores; os Han enfra-
queceram e foram derrotados por suas maquinagdes durante sua
época, quatro séculos mais tarde. Ela wisitou os Sui quando o Céu
nio tinha mais nenhuma utilidade para eles — e quando eles nio
tinham mais utilidade para o Céu. A histéria completa de suas
jornadas é desconhecida; ela era a raposa solitdria e, com o pas-
sar do século, foi recebendo muites outros nomes.

Quando o Imperador Toba do Japo perden @ Mandato do
Céu, Bai Mianxi se infiltrou em seus aposentos € possuiu o corpo
da concubina favorita dele. Sua missdo, até onde sabemos, era
destruir a Corte decadente, arruinada pela intriga e seus horriveis
magos negros. Mas os Violadores de Nome eram fortes demais
para ela, ou descobriram-na muito cedo. Eles alertaram o
Imperador e exorcizaram Face-Branca.

Exorcizaram. Sim, como um fantasma. Aqueles magos e
sacerdotes idiotas chegaram, até mesmo a pensar que a haviam
destruido. Nés sabfamos mais. Contudo, a histéria da Primeira
Kitsune termina com sua expulsio da Donzela de J6ias. Nio. Por
esta noite chega!

O Ovineipe Tnaxe

Seu Principe guardava seus segredos proximos ao pescoco;
nenhum dos meus chamados jamais descobriu onde ele recebeu
seu treinamento como Kitsune. (Eles ousaram perguntar, supo-
nho, mas nio obtiveram nenhuma resposta.) Sendo assim, ndo ha
nenhuma histéria que eu possa contar para tird-lo do lado de Bai
Mianxi em sua residéncia, em Henan e leva-lo até seu caern e
templos no Japio.

O Kataribe desse pafs, que deveria conhecer melhor, conta
que quando o Principe chegou l4 e comegou a lhes ensinar como
ser Raposas, em vez de raposas, ele tinha cinco caudas e pélo
dourado. Ele brilhava como o sol durante o dia, e como a lua a
noite. Tinha poderes que nenhum Nove-Caudas havia copiado
ainda e controlava a estrutura do céu e da terra. Tanto podia que
acabou enviando sua Corte para as outras ilhas do Arquipélago,
China, Coréia, Mongélia, Manchdria — e até mesmo para longe,
como no Tibet e na India.

Guiou seus Ancides até os portdes frontais de um caern
Garou Hakken em meio a uma tempestade de verio avassalado-
ra invocada por ele préprio, e a familia do Avd Troviao condes-
cendeu a falar com eles.
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Ele enviou o Kataribe mais 4gil, loquaz ¢ de aparéncia mais
inofensiva de sua Corte para conversar com os Tengu, e os boa-
tos correram rapido e livremente entre o Corvo e a Raposa.

Ele enviou o filhote mais jovem, cortés, reverente e avido por
lendas até um Dragdo, e no momento certo os Zhong Lung acei-
taram a honra de serem os Grandes Historiadores Celestiais da
Corte de Inari.

Ele enviou o guerreiro mais inescrupuloso, bonito e asquero-
so entre seus Eji para lutar sujo contra os inimigos dos Nezumi, e
com o tempo eles passaram a lutar ao seu lado.

Ele enviou o Doshi mais atraente, paparicado e misterioso
para as tocas dos Khan, e os grandes Gatos cafram como arvores
sem raizes.

Ele enviou o Gukutsushi mais afdvel, competente e gentil
para cuidar do dltimo Okuma moribundo de todo o Japio, e em
pouco tempo os dois se tornaram amigos. O Urso chegou até
mesmo a dizer certa vez antes de morrer que, no momento certo,
os Kitsune poderiam ser dignos de confianga.

Ele nio enviou ninguém aos Nagah; disse que um emissério
iria até eles mais tarde e que os Kitsune deveriam se harmonizar
com as Serpentes com toda a cortesia do mundo.

Palavias

Agora, ja estdvamos crescendo entre nds mesmos e apren-
dendo nossos novos costumes, descobrimos a coisa mais maravi-
lhosa, uma criagdo da Quarta Era, talvez a criagdo mais gloriosa
da Weaver de todas as eras.

O papel.

Que bom que vocé nao tirou um sarro. H4 quem diga que o
papel é intil, que hoje em dia muitas arvores morrem para se
fabricar papel. Esta diltima afirmacio de certa forma é verdadeira,
pois para os humanaos o papel se transformou em algo morto, uma
conveniéncia. Mas a primeira afirmagio ¢ totalmente falsa. Veja,
o papel — junto com sua tia, a escrita — é uma das coisas mais
poderosas de tode o mundo. Ele nasce da terra e captura o vento.
Pode subjugar a dgua e alimentar o fogo. E um recipiente no qual
os espiritos confiam, pois pode ser da mais absoluta pureza e
ainda pode ser dividido em pedagos, devolvendo o espirito &
liberdade.

Tanta mégica presa em uma substincia tio fragil. Como nio
pode ser poderoso? Oh, nesses tempos de fotocépias e revistas, o
papel parece ser muito barato; os humanos até limpam suas sujei-
ras com ele. Mas, para aqueles que conhecem os segredos de sua
magia, o papel é a maior das feitigarias. E uma coisa da Weaver
que pode ser usada para arrebentar as teias da prépria Weaver e
ensinar aos outros novos costumes. Pode ser usado para ajudar
Gaia, até mesmo mais do que um computador, uma arma ou um
automével — pois é mégico e foi nossa maior descoberta mistica.

Nio irei entedid-la com as mil e uma histérias sobre como
descobrimos seu poder e como os usamos pela primeira vez. O
importante é que um Kitsune chinés foi o primeiro do nosso povo
a usar a escrita; uma Raposa coreana foi a primeira a usar a magia
das runas; um Kitsune japonés foi o primeiro a dominar os papéis
sagrados e a arte do origami. Esse € um dos maiores segredos com-
partilhados por nossa tribo, e eu invejo a Raposa que terd o pra-
zer de lhe ensinar Ju-Fu.
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Todo mundo sabe que as raposas roubam. Ovos, amoras,
lebres das armadilhas dos lenhadores — qualquer coisa que pre-
cise. Gaia sabe disso, e disso vocé pode ter certeza. E acho que
Luna nio ficou tao desapontada conosco quando os Kitsune
comegaram a roubar seus primos. Oh, ndo foram muitas coisas
nem algo de muita importincia — mas isso foi muito real para Bai
Mianxi e todos os nossos ilustres ancestrais. .

Veja, nio éramos os tinicos ladrdes. Os Tengu foram bandi-
dos & sua prépria maneira, e os Bastet sabiam uma coisa ou outra
sobre furtos. Na realidade, os Bastet sabiam observar @s outros
hengeyokai e roubar seus Dons.

Entéo, a tinica coisa que roubamos deles foi a habilidade de
roubar.

Essa realmente foi a tinica coisa que precisamos roubar, vocé
sabe. Desse ponto em diante, ndo roubamos mais como Kitsune;
praticando um passatempo Bastet.
Aprendemos muito com os outros hengeyokai, e nossas feiticarias
comegaram a crescer e a se multiplicar tanto que teriam preen-
chido muitos pergaminhos. Os Doshi eram os melhores nessa arte

estdvamos apenas

e passariam um dia inteiro de verdo perseguindo silenciosamente
outro hengeyokai, com a esperanga de obter algo novo.

Entio, certo dia, dois Doshi notaram um lobo de aparéncia
peculiar, cujo pélo era negro como o de qualquer outro Hakken,
mas cujas gengivas eram verdes como o mar. O lobo estava dila-
cerando uma carcaga humana: arrancava as entranhas e espalha-
va-as ao redor. Mas ele nao comia nada. Em vez disso, fixou sua

cabega em um lado e estudou as entranhas. Em seguida, meneou

a cabega satisfeito e fugiu. Os dois Doshi imediatamente disse-
“ram: “Adivinhagio!” um para o.0utro e correram para encontrar
um humano com quem pudessem praticar.

Mas, quando os dois Doshi retornaram a sua corte uma sema-
na depois, o general Khan erigow 0/ pélo das costas e langou-se
sobre eles. Eles fugiram correndo, € claro; o que vocé teria feito?
Eles pularam em um arbusto de amoras silvestres; estavam ofe-
gantes, mas, mesmo assim, comegaram a falar rdpido um com o
outro, tentando imaginar o que havia de errado com o tigre que
costumava ser tao nobre.

Foi entio que os Doshi perceberam que o hélito um do outro
estava com cheiro de veneno de lacraia. e

Oh, como ficaram desolados. Fugiram imediatamente para a
Corte dos Ancestrais, onde pediram licenga para entrar e pergun-
taram se alguém poderia fazer o favor de remover a mécula.
Fizeram reveréncia em Umi, e nas Terras do Tigre e onde quer
que encontrassem servos do Céu para.ouvi-los.

Por fim, foi um lobo bastante velho quem lhes deu uma res-
posta — nio a resposta deles, nio que a queriam ouvir, mas uma
resposta:

— Yomi estd em todo lugar — rugiu o vebho lobo. — Um
pouco dele estd até mesmo em noés se vocés se lembrarem dos
sutras de San Yuan. Algumas pessoas tém muito mais dele e sdo
devoradas por dentro até nfo restar nada além de Yomi debaixo
de sua pele. E assim era o tal lobo de quem vocés roubaram o tru-
que mais recente. Ao fazerem isso, convidaram Yomi para dentro
de vocés, e agora ele estd se acomodando.

— Mas nio podemos mandé-lo embora! — protestou o pri-
meiro Doshi.
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O lobo balangou a cabega:

— Vocé ndo pode retirar o convite. Yomi ja esta instalado, e
eu tomaria cuidado para nao convida-lo mais vezes.

— Oh, ndo faremos! — gritou o segundo Doshi. — Fizemos
todo 0 nosso povo jurar que jamais roubariam Dons novamente!
Mas nfio h4 um jeito de

bem, incentivar Yomi a ir para qual-
quer outro lugar?

O velho lobo balangou a cabega mais uma vez:

— Nio nesta era. Mas ougam: se, até a Roda girar de novo,
vocés ndo se permitirem ser hospedeiros de mais Yomi, ento tal-
vez terdo cumprido peniténcia suficiente para deixar Yomi inco-
modado. E na Era,Futura, haverd tanta guerra e miséria que
voeés serdo capazes de se redimir de suas agdes através de feitos
grandiosos. — Acomodou o queixo esbranquigado sobre as ve-
lhas patas e olhou com os olhos semi-abertos para os dois Doshi.
— O mundo sera refeito ou destruido nessa era. Se vocés forem
Gteis o bastante, e nés conseguirmos vencer, entio, talvez Gaia
seja forte o suficiente para expulsar Yomi de seus feiticeiros.
~ Essa ndo foi a promessa mais trangiiilizadora, mas nenhum
Daoshi que vivera desde entao esqueceu essas palavras.

Despedida

Veja s6, falei demais, e vocé jd estd quase dormindo nova-
mente. Hd centenas de outras histérias que vocé deveria ouvir,
tenho certeza, mas isso ¢ o suficiente para a cabega de um pobre
filhote assimilar por enquanto.. Vocé encontrard outros Kartaribe
nos tempos futuros. Seja educada € ouca suas histérias sobre o
passaci'o.)_.;i a histéria s6 morrerd quando o futuro morrer com ela.

Tenpos Weodexnos

Mei-Fei sentou-se nervosa na barra do mintisculo robata-yaki. O
rvestaurante lotado parecia um mar de olhos brilhando para ela; os pes-
cadores e estivadores sorriam com cautela para a garota de trexe anos
e seu distinto guardido. O cheiro de saqué e de cerveja agredia seus
novos sentidos — para a filhote, toda a cidade fedia a peixe morto:

@ cozinheiro somriu e colocou pratos quadrados. de vegetais irreco-
nheciveis diante deles, e Tio Hu lhe entregou uma tigela cheia de arroz.
Um tanto receosa, obedecendo ordens, ela desembrulhou os hashi e
levou-os aos grios brancos. Uma corrente de ar gelado feriu sua boche-
cha e ouvidos, e ela quase pensou ter escutado um sussurro.

Os olhos negros de seus patronos brilharam de forma ainda mais
sombria, e o turbilhdo de vozes animadas e descontraidas mudou de
tom. Alguns dos sorrisos hesitaram. Mei fitava seu prato faminta,
tentando ignord-los e rexando para que Tio Hu tivesse usado seus
hashi para oferecer a comida ao espirito.

Um jovem robusto vestindo wm macacdo manchado surgiu atrds
deles. Com um inglés ruim, ele disse & garota que era indelicado fazer
aquilo e apontou para o arroz. Também lhe perguntou ironicamente
se aqueles “palitinhos” ndo eram para pegar comida.

Seu olhar entorpecido e hostil capturou o de Mei. De repente, seu
rosto parecia que ia se dissolver: um velho enrugado e malicioso com
olhos amarelo-esverdeados piscando para ela em meio a uma névoa
colorida.

— Arrume-se, Hu — ordenou o Gukutsushi. — Vocé janta
comigo esta noite. Leve sua namorada, ok?
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Vocé ouviu bem, pequena raposa. Eu nasci no subterrineo,
sabe? Nio sou do tipo tagarela — japonés, inglés, chinés, seja em
qualquer lingua — como alguns povos. Sou do tipo discreto,
forte. Mas as damas, raposas ou macacos, elds gostam disso,
entdo ndo ha nada de errado, entendeu?

Sondok, ela conta histérias muito bem. Sei que lhe apresen-
tou uma boa histéria. Primeira metade da Quinta Era, hein? Mas
o que aconteceu ontem ainda ndo ¢ histéria, por isso seu pai lhe
enviou para mim — para eu contar isso a vocé. Ele é uma rapo-
sa boa, sdbia, e vocé nio deve dar ouvidos aos preguigosos de
nariz empinado da corte que disseram o contrério.

Entéo, eu sou Pé Negro — ando descalgo, veja, para sempre
estar em contato com Gaia, e as ruas das cidades nio sio tio lim-

pas quanto as florestas. Sou roko, o que vocé supunha, certo!

Sou Gukutsushi; brinco com a luz e com a sombra, e elas brincam
comigo. Também brinco com mentes, mas isso nao ¢é histéria
para filhotinhos; ndo tdo novos quanto vocé. Nenhum batsu para
mim; nenhuma corte, nenhum sentai. Sou uma raposa solitéria,
assim como velha Face-Branca. Sim, bem, talvez alguns fantas-
mas possam me chamar de amigo, mas nio h4 nada de errado
com isso. Fantasmas também tém problemas, vocé sabe.

Oxrente

Quando o Presidente Mao estava vivo, seu horéscopo era muito
poderoso, e os deuses ndo ousavam se revelar.

— Lider religioso secreto chinés, citado em PBS.

Se quer conhecer Reis, Imperadores e Presidentes, va ler
livros de histéria, filhote. Se deseja conhecer datas e lugares, pro-
cure um guia de viagens, um Bardo ou algo parecido. Vou lhe
contar uma coisa que eles ndo contario, tudo bem!?

O Oriente sempre abrange impérios. O Oriente sempre
engloba dinastias. Comunismo! Império! Exército Republicano
do Povo; tropas imperiais; ndo h4 nenhuma diferenga. Mao Tse
Tung; Filho do Céu, se € que algum dia ja existiu um. E os filhos
do Exército Vermelho, eles o veneravam assim como qualquer
filho de deus. Aponte-me uma diferenca entre a Revolugio
Cultural e a purificagio do Duque de Chin; eu lhe darei meu
almogo.

Quer Principes e Sdbios no exilio? Procure pelos politicos e
intelectuais nos campos de trabalho forcado. Velhos imperado-
res, eles os enviam para apodrecerem no Vietna. Novos, para
desertos onde ninguém fala sua lingua.

Vocé quer lutas e derramamentos de sangue entre os herdei-
ros do trono? Ha muito disso. Tem até governo no exilio. Sim!
V4 a Taiwan e pega para se encontrar com o Rei da China. Oh,
Rei, Presidente do Partido Nacionalista — nao ha nenhuma dife-
renga, filhote.

O Oriente também é

ouga bem, filhote — um povo pobre
tentando sair debaixo do traseiro gordo do imperador. Temos
amigos por todos os lugares. Em todo lugar existem camponeses
com superstigoes a nosso respeito; por todo lugar vocé encontra
guardides de religides antigas — alguns mais velhos do que as
Raposas, sim! O povo-Macaco que conhece Gaia melhor do que
imagina — o povo-macaco que sente as teias da Weaver ao seu
redor e a odeia — filhos dos filhos dos heréis, que em seus so-
nhos se lembram das lutas contra Yomi. Vocé pode desperti-los

se souber como.
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E se os humanos estiverem muito distantes para acordar!
Entio, use-os. Pegue aquela alma apodrecida e ponha para lutar
contra outra. Lembre-se, filhote: os impérios criam tanto homens
maus, que podem ser levados a qualquer lugar pela ganéncia,
quanto homens bons, que podem ser for¢ados a ir a qualquer
lugar por sua honra.

Cccdente

Entdo esse rapaz, esse Marco Pololololo; ele veio para a
China. Grande negécio, sabe? Ouvi um sabio professor gaijin que
levei para a China clandestinamente e que me contou a grandio-
sidade desse acontecimento, como as idéias iam e vinham como
ondas e formavam civilizagdes. Obviamente, assenti com a
cabega. Entdo, perguntei se nfio havia ninguém vivendo na India;
se 0s clas de macacos do Nepal nunca haviam conhecido as garo-
tas do Tibete; se os tibetanos ndo saiam para beber com os
Kazahks; se todos nio travavam guerras entre Oriente-Ocidente;
como a seda havia chegado ao Ocidente antes de Marco Polo,
como o ch4 verde chegara a India. Apés um tempo, ele parou de
responder. Talvez ndo entendesse meu inglés. Pode ter sido isso.

Digo-lhe mais: Democracia é Império. Unicas diferencas:
vocé consegue dar golpes na programagfo de uma democracia e
todos os tipos de purificagdes acontecem ao. mesmo tempo.
Todos os tipos de reformas acontecem juntas. No velho império,
vocé tem que purificar as coisas uma de cada vez, de acordo com
o0s caprichos do governante. Na democracia, ¥océ tem que puri-
ficar algumas coisas o tempo todo por muitas pessoas. No velho
império, vocé tem camponeses oprimidos pela lei, e celestialmen-

 te certos, e soldados, e outras pessoas gue dizem: “gragas aos deu-
ses eu nio sou oprimido!”. Na democracia, o povo concorda em
oprimir algumas pessoas e ajudar a outras. Ambos sdo sistemas
muito ruins na minha opiniao. L

O mundo precisa de macacos melhores, mas em uma quanti-
dade menor. Acho que se tivessem mais espago para andar, tal-
vez eles ndo seriam vizinhos tio ruins.

Desculpe-me, nio foi isso o que seu pai me pediu para lhe
ensinar. O que eu estava dizendo? Sim, a maior ceisa sobre o
Oriente e o Ocidente com que vocé deve.se preocupar € que
quando passou a entrar em contato conosco, (e todos no mundo,
eu acho) o Ocidente comegou a achar que sabia mais sobre tudo.
Parece ser uma doenga deles.

Entio, os humanos tomaram conta da terra e transformaram
em servos e meeiros o povo que l vivia, mandando-os de um lado
para outro como se fossem pedregulhos.

E todos os tipos de coisas chegaram com eles.
© Peve de Qeenfe

Os Garou gaijin que acreditam saber mais sobre tudo tentam
tomar conta dos caern e acabar com os hengeyokai. Em alguns
lugares isso funciona; em outros, nao. Quant’]o os Parentes dos
hengeyokai — e os Puros, os Bunyip e coisas que nio conhego na
Africa — foram massacrados pelos humanos sabichaes, o Povo
do Poente foi o maior responsivel por isso. O orgulho dos meta-
morfos sempre transforma os outros filhos de Gaia em miserdveis.
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Os sugadores de sangue que vieram com os humanos ociden-
tais tentam invadir 4 forga o territrio Kuei-jin. Vocé quer rir até
a barriga doer? Assista um Kuei-jin abater um Kin-jin. E muito
engracado, e os Kuei-jin fazem disso um grande trabalho!

Nossos fantasmas — bons vizinhos eles costumavam ser —
oh, sofreram tanto neste dltimo milénio. Eles ndo estdo obtendo
nenhuma ajuda do Ocidente, posso lhe afirmar. Certo, isso nio é
culpa dos ocidentais, mas ainda é um problema da Quinta Era,
filhote. As Cortes Bestiais culpam o Ocidente por muitas coisas;
isso é verdade, mas ndo por tudo.

Quga — eu ja vi dias melhores, vocé nio vera!

Weavex

A pior coisa sobre o Ocidente é que ele trouxe a Weaver para
¢4 como nunca havia acontecido antes. Quando eu era filhote, o
vidro era realmente especial, poucos o conheciam. Agora, os
macacos constroem montanhas de vidro, e as aranhas correm por
todo lugar nas Terras dos Espelhos. Aranhas! Essas coisas maldi-

tas ndo tém nenhuma utilidade — nao para mim, nio para qual-

quer Kitsune! Elas apenas tecem teias e fazem pequenos tineis de
teia onde as lacraias procriam. Hoje em dia, ndo h4 muita dife-
renga entre as lacraias e as aranhas. Pouca diferenga entre Papai
Lacraia e Mamae Aranha. Aprendemos a viver em teias, claro.
Mas com certeza seria preferivel andar descalgo por uma terra
limpa do que em uma estrada de teia fedorenta e gosmenta!

Nio se sabe por que a Weaver anda com facilidade por Yomi.
Ela simplesmente consegue. Vocé pode ir para a Chiba ou para
Hong Kong. Até mesmo onde parece ser bom, do outro lado do
espelho, € realmente ruim.

Lk EXxa dg Pesax

Ah! A Sexta Era estd a caminho. Vocé pode ir a Bancoc,
Pequim ou a qualquer outro lugar e talvez pense que ela j4 tenha
chegado. Serd uma grande guerra — talvez os Kuei-jin tentem
apagar o sel, ou quem sabe Yomi nio pula a Muralha e corra pelas
ruas! Tudo € possivel. Os Impérios estio vindo abaixo em todos
os lugares. Os macacos morrem de doengas, bala e veneno, e o
mundo, ele parece estar chegando ao fim. Talvez vejamos algu-
mas racas de hengeyokai morrerem para sempre, como os
Okuma. Os Khan provavelmente serio os primeiros a ir, e os
Nagah nio vdo muito atras. E sabe-se 1 o que mais. Talvez essas
mortes abram caminho para novas ragas, como a nossa, nascerem
— talvez sejam apenas um desperdicio. Ndo h4 como saber.

Alguns Bardos dizem que é muito bela a forma como todas as
eras se vio, o problema é que se Yomi encontrar um caminho,
entio a Roda perderi o eixo, e nés teremos trevas e destrui¢ao
para sempre. Nenhuma raga nova nascerd. Nao haverd mais pre-
sentes do Céu. O Céu podera até morrer.

Sim, tudo isso é muito ruim. Sera realmente ruim, e pode
nunca melhorar. Sinto muito por vocé, mas niao chore de fome

ainda! Vocé é uma Kitsune — ¢ ainda a melhor criagio da Mae
Esmeralda! Se alguém estard preparado para a Sexta Era, esse

alguém serd vocé — isso se concluir seu aprendizado, filhote!
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io Hu entrou silenciosamente na caverna. Palavras
baixas pronunciadas ld dentro chegaram baixinho aos
ouvidos de Mei, que esperava por elas. Seu tio ressur-
giu, acenou e se manteve afastado para ela passar. A

filhote hesitou, surpresa com a expressdo séria e cansada de seu guia.
Por fim, com passos acanhados, mas queixo erguido, ela o deixou
para trds e seguiu seu caminho pela galeria escura e tortuosa.

No final do tiinel, numa toca repleta de ossos, uma Raposa soli-
tdria com o pélo colorido por causa da sujeira estava sentava, fitando
com desdnimo a pequena fogueira. Estava envolta em mantos borda-
dos com fios de ouro, mas eles estavam surrados e sujos. Tinha qua-
tro caudas que se contraiam ociosamente sobre a areia e os entulhos
atrds dele, e seu pélo estava embaracado e sujo.

Assim que sua filha caminhou até a luz turva, os olhos dele bri-
lharam sobre ela, e entdo ele se encolheu. Deixou escapar um doloro-
SO SUSSUTTO:

— Su vui ve...

— Sou Mei Fei Quan. Sou Kitsune. Nogitsune ¢ ainda nao
tenho corte nem sentai — ela disse, como o velho roko contrabandis-
ta havia lhe instruido.

Olhando de forma confusa para as brasas mais uma vez, seu pai
ordenou bruscamente:

— Sente-se.

E comecou a falar.
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Com certeza uma raposa o enganard.
— Konjaku Monogatarishu (Royall Tyler, tradutor)

Oz Pavenfes e a Waldcae

Nio pense que nunca amamos nossos Parentes.

A Maldigao, como chamamos isso, e os Kataribe tém milha-
res de histérias sobre como isso aconteceu e por qué. Quase nio
ithporta se alguma dessas histérias ¢ precisa ou ndo. O que impor-
ta é que cada filhote nascido com os poderes absolutos dos
Kitsune é pago com uma vida. Em algumas vezes, tanto o pai
quanto a mée sdo poupados; em outras, ambos morrem. No final,
Luna sempre recebe uma gratificagio.

Nos velhos tempos, assuntos como esse eram arranjados...
impessoalmente, suponho, deve haver uma palavra para isso.
Tinhamos certos acordos com muitas familias, e elas enviavam
alguns de seus jovens ou jovens de familias endividadas com elas
para se tornarem noivos e noivas das Raposas. Sempre sabiam
que talvez jamais veriam o prometido novamente, mas os huma-
nos aprenderam hi muito tempo a conviver com a Morte — ¢ a
oferecer seus filhos e vizinhos a ela.

Ainda existem casamentos arranjados hoje em dia, e muitos
de nés se acasalam com alegria com qualquer um que esteja dis-
ponivel; afinal, nio podemos sobreviver sem o nascimento de
filhotes como vocé. Outros — como eu — acasalam-se por obri-
gagdo, mas permanecem a distincia e nunca ficam muito ligados
aos outros pais de seus filhos.

Se ao menos isso fosse sempre possivel...
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Eu...eu nio quero falar mais nada sobre isso. Eu lhe darei uma
espécie de carta de indicagio para vocé levar 4 Corte dos
Rochedos Resplandecentes, onde ird falar com Matsuko
Deménio do Sol e Katsuko Santa da Lua. Perdi o interesse pelos
assuntos formais do nosso povo, e serd melhor vocé aprender
sobre assuntos importantes com aqueles que ainda gostam de
falar disso.

Adeus, Mei. Acho que nos encontraremos novamente, mas
prefiro nio arriscar uma data.

Lk Vida Longa e o Riso

O forte grupo dos Garou ocidentais caminhou com orgulho até o
sopé da pequena colina onde os Gai'nan haviam se reunido. A corte
e seus convidados — emissdrios, némades, e dois vigjantes calgados
de Sao Francisco — observavam em siléncio.

Juntos, os dois gémeos regentes, Matsuko Deménio do Sol e sua
irmd, Katsuko Santa da Lua, devam um passo a frente e se curvaram
graciosamente em cumprimento ao Pove.do Poente. .

— Apds atenta consideragdo a sua nwus genea@ésaofena de auxi-
lio, primos — disse Matsuko, com simpdtico somiso. .

— E consulta aos nossos nobres c.olegus»—m Katsuko apontoi com
cortesia para os trés atrds deles.

— Levando em wmrdemgdo o teor das op:mﬁe.s entre nNAssOs
companheiros cortesdos e aliados — sew irmdo apontou com a cabegc_z
para a roda de hengeyokai que circundava a claveira.

— E sem negligenciar as tréguas, tratados e acordos com as ou-

tras cortes cujos interesses seriam afetados por nossa deczsdu —a Eji
fémea saudou profundamente o grupo de emha!xadores m(mtgm e

aliados, todos shen.

— Decidimos que ndo nos dlspomhhzaremm a :Ijudd Ios‘ ——

declarou Matsuko. — Negambs sua passagem por nosso tervitrio.
Negamo- lhes o uso de nossos locais sagrados. Nos nos recusamos a
lhes fornecer as indicagdes e informacdes pelas quais pedtmm,

Os ocidentais, abalades, mas com raiva, _comegaram a
resmungar. Metade deles estava encarando drremmeﬁce o0s mtbamz—
dores e farejando o ar com forte suspeita. O lider deles gritou:

— O que é isso? Viemos para ajudd-los. Enszm fcm;as da
Wyrm avangando sobre as quais vocés nada Lonhecem — Pentex —
fomori —

—_ E vocés ndo tém que lutar contra nada dlSSO fd de onde vie-
ram? Quem defende seus lares enquanto vocés estdo fora? — pergun-
tou Katsuko incisivamente.

Os ocidentais resmungaram no ouvido de seu lider, cujos ombros
se contrairam e estremeceram COomao se tentasse se COnITOIaT,’

Semos Garou! Pertencemos a Gaia assim como vocés! Somos seu
povo! Devemos ser aliados — mas vocés nos mandam embora e nego-
ciam com os mortos-vivos diante de nds!

Os olhos dos gémeos se encontraram, e suas cabecas vermelhas
consentiram:

— Temos uma oferta para vocés, gaijin — disse Katsuko.

— Hesitamos em nos aliar a vocés porque conhecemos pouco de
seu cardter — prosseguiu a irmd. — Temos ouvido falar muito sobre
o modo como vocés tratam seus amigos.

— Traga a essa Corte um Bunyip vivo para testemunhar a seu
favor e vocés poderdo fazer o que quiser por aqui.

Os shen reunidos muwrmuraram em aprovacdo, e 0s Mtrusos,
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observando a multiddo, sairam formalmente de ld. Os cortesdos
foram retivados. Tio Hu e Mei-Fei foram deixados a sés com os regen-
tes, e Matsuko e Katsuko os conduziram pela noite.

Matsuko Deménio do Sol fala:

Muitos de nosso povo achariam estranho que nos dois, Eji,
tenhamos escolhido permanecer em uma corte, seguindo o
Caminho da Virtude Esmeralda. Vocé é educada por nio pergun-
tar sobre isso e ainda tem que compreender que ser hengeyokai,
pertencer as Cortes Bestiais, diminui a tendéncia Kitsune s6 um
pouquinho. Contudo, viveremos como Raposas por toda a nossa
vida, simplesmente fazendo isso ao lado de nossos Irmios
Metamérficos. E bom que vocé tenha sido enviada até nés para
aprender sobre sua nova sociedade, pois ¢ uma Kitsune, e serd por
um longo, longo tempo — mais longo do que possa imaginar ser
possivel.

Veja, Luna nos recompensa pelos-grandes servigos prestados
a ela e & nossa Mae, concedendo-nos caudas extras. E junto com
cada cauda vém diversos anos; a propria Bai Mianxi provavel-
mente jamais morrerd de velhice. Sim, falo dela como se ainda
estivesse viva. Quem seria capaz de matd-la? Os Violadores de
Nomes do Japao! Hal!

~ Nao, eu acredito que ela ainda estd viva. Também acredito

“que ela amda atua €m nossos negdcios, veja, € muito dificil para

nés nos “aposentarmos’. A curiosidade nos impele cada vez mais,
principalmente quando a recompensa sdo mais caudas, uma vida
mais longa e uma infinidade de perguntas e respostas com as
quais nos divertir! ‘N6s, Raposas, pretendemos continuar com
nossos negécios até a chegada da Sexta Era e, se de alguma
maneira for possivel, estaremos correndo livres como Raposas
quando a Sétima chegar. '

E claro que existe outro presente capaz de tornar suportéveis
todos esses anos. Vimos muitas mortes, muito sofrimento e mui-
tas coisas e entes queridos irem embora para sempre. E, ainda
assim, rimos. Rimos porque nfio podemos chorar. Deixe todos os
outros sucumbirem 4 Harano e cafrem no desespero — esse nio
¢ nosso destino. Se precisa chorar, um Kitsune faz isso apenas na
privacidade desua toca escura, com a face contra a terra para que
as lagrimas caiam diretamente déseus olhos para a Mae.

Qutros podem considerar nosso humor negro, vingativo e até
mesmo malicioso. E talvez seja. Mas é um dom nobre, o dom do
riso. Compreendo que de todos os filhos da Mae Esmeralda, ape-
nas um ou outro recebe essa béngdo. Espero que possamos com-
partilhar nosso humor com eles, pois talvez assim conseguiremos
levar o riso para todas as tribos.

LKel Bess

atsuko Santa da Lua fala: Quando nos reunimos
em qualquer ntimero menor do que uma corte apro-
priada ou debate piiblico, nés fazemos isso em nos-
s0s ndmeros mais auspiciosos: um, dois e quatro.
Um Kitsune é quase sempre a forma das coisas; desde Bai Mianxi,
temos sido capazes de fazer as coisas por nés mesmos. Dois
Kitsune também é propicio: um é o yin do yang do outro, um vigia
quando o outro precisa descansar. Assim como nossos compa-
nheiros cortesios lhe diriam com prazer, duas Raposas sio capazes

de realizar muitas coisas quando seus coragdes estio envolvidos.
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De todos os povos do Império do Meio, vocé nio encontrard
ninguém que considere o quatro um nimero propicio assim como
nds. Vocé conhece seus japoneses, nio &, filhote? Entao sabe que
shi tanto pode significar “morte” como “quatro” — ma sorte para
os humanos, sim, mas boa sorte para nés. Quatro Kitsune, um de
cada Trilha, é um time com a habilidade e feiticaria necesséria
para enfrentar qualquer situagdo e a base do que consideramos
ser o sentai perfeito. Adicione mais um para realizar qualquer
papel necessdrio — um Hakken ou Khan para um verdadeiro
bando de guerra, um Tengu para um sentai para atuagées furti-
vas

e isso ndo é perfeigio?

Enice as Coxles Beslials

Matsuko Deménio do Sol fala:

Seria extremamente in¢otreto sentar aqui, dentro do proteto-
rado desta corte, e nio falar sobre o nosso relacionamento com as
Cortes Bestiais. E verdade que a maioria de nés serve aos Kitsune
em primeiro lugar e, depois, a5 Cortes. Talvez apenas um em cada
quatro Kitsune siga o Caminho da Virtude Esmeralda — entre-
tanto, todas as Raposas do mundo inteiro conhece pelo menos
um Kitsune jurado as Cortes. Eles formam uma hierarquia nobre
e sdo dignos de nosso respeito. Se vocé decidisse se unir as Cortes,
assim como nds, teria de ter certeza que seria extremamente bem-
vinda.

Hoje em dia, nem todos os Kitsune que juram lealdade as
Cortes o fazem para sempre. Muitos servem pelo periodo da vida
de outro metamorfo e dedicam sua préxima “vida” a outros afa-
zeres. Mas, enquanto estamos aqui, somos a imagem da perfeicio
na cortesia. Servimos ao sentai-com prazer, sempre avidos por
aptender com nossos companheiros. Jogamos os jogos dos politi-
cos como cortesdos e nos fazemos passar por embaixadores elo-
qiientes para as cortes de outros shen. E, como pode ver, podemos
aré mesmo chegar a posicao de Gai'nan.

A histéria de como nés dois assumimos a posicio conjunta de
regente nio € realmente importante. Entretanto, vocé poderd
muito bem ver outros regentes Kitsune se visitar diversas cortes:
somos os magistrados mais indulgentes e estamos sempre abertos
aos conselhos de nossos companheiros Gai'nan. O papel de
vidente também é o mais adequado para os Kitsune, e acho que
nio preciso explicar o porqué. Os outros carges, como o de gene-
ral e historiador, simplesmente nio siao para nés. Até mesmo os
Eji como nés submetem-se ao poder militar e & sabedoria de um
Hakken ou Khan; e como uma raga, nés somos simplesmente
jovens demais para o cargo de historiador. Que tipo de guardides
de trovas serfamos, considerando que tivemos contato com o
conhecimento pela primeira vez no final da Quarta Era?

hesempléas

Para muitos Kitsune, se ‘agrupar em um s6 local niao é uma
coisa comum. Em primeiro lugar, temos um nimero muito gran-
de de inimigos que ficariam extremamente satisfeitos em matar
uma grande quantidade de Raposas com um 6 golpe. Em segun-
do, nés nos mantemos ocupados; raramente temos tempo livre
para grandes encontros. Por dltimo, temos pouquissimos caern e
como poderiamos realizar encontros de negécios particulares nos
dominios comunitérios das cortes?

CapitwWe Sete: k Danca dos Coxfeshos

Quando nos reunimos, o fazemos de forma rdpida para discu-

tir assuntos de grande importincia. Em todos os outros casos,
basta espalhar as novidades entre nés mesmos da forma habitual,
transmitindo a informagdo de uma Raposa para outra. Estou
certo de que isso soa ineficaz, mas é bom vocé saber que somos
um povo muito bem relacionado. As noticias que afetam os
Kitsune podem ser divulgadas pelo Império do Meio no prazo de
uma semana ou menos; afinal, se precisamos continuar eficientes,
temos de permanecer bem informados. Com que rapidez vocé
chegou até aqu, filhote, e quantos do nosso povo vocé encontrou
desde entio? Essa é a prova de que mesmo estando dispersos, nés
nunca estamos separados de verdade.

Também reverenciamos os espiritos pessoalmente, em vez de
fazer isso como um grupo vulnerdvel. Como j4 era de se esperar,
até os ritos que exigem mais de uma Raposa sao realizados.em
reunides auspiciosas de uma, duas ou quatro.

Entdo, que utilidade temos para essas “assembléias”?
Sinceramente, um grupo de muitos Kitsune seria uma dura expe-
riéncia para todos os envolvidos; seria orgulho demais para qual-
quer um no cume da montanha presidi-la.

campes

a
atsuko Santa da Lua fala: £ engracada a idéia de
os Kitsune se reunirem em pequenos grupos soci-
ais, todos direcionados a seu ideal particular. Nio
temos tantos “campos” do tipo que vocé vé nos

outros postos das Ragas Metamérficas — pois somos os mais

jovens e ndo tivemos tanto tempo para interpretar mal nosso
lugar na terra e discutir o que é mais “importante”. Nés sabemos.

WMen=agexrs de Traxye

Se alguma coisa dentro de nossos postos tem que ser chama-
da de “campo”, entdo suponho que devam ser os Mensageiros de
Inari. Eles formam uma ordem monistica — e quando digo
mondstica, vocé deve entender que me tefite a isso de acordo
com o ponto de vista das Raposas. Os Mensageiros deixam de
lado seus objetivos pessoais durante o periodo de servidio e pas-
sam a obedecer aos ditames de seus ancides e a realizar obras para
o bem das Raposas de toda parte do mundo. Ao se unir a uma
ordem, o Mensageiro recebe tarefas especificas, que podem certa-
mente mudar de acordo com as exigéncias dos ancides.

Em geral, um Mensageiro ndo passa sua vida a servigo da
ordem. Muitos se unem como forma de peniténcia por um com-
portamento inadequado e reparam suas escolhas medfocres
aprendendo mais sobre o que é necessdrio. Outros unem-se 2
ordem para pagar uma divida com um ancido ou sempai; se nao
quiser um filhote endividado tropecando em suas caudas toda
vez, 0 ancido poderd envid-lo para os Mensageiros para que todos
os Kitsune possam colher os dividendos de sua generosidade.
Qualquer que seja o motivo da unido, quando os feitos realizados
para a ordem se provam dignos o bastante a ponto de Luna con-
ceder & Raposa outra cauda, é um sinal de que o individuo pas-
sou tempo suficiente nos Mensageiros. A maioria parte depois

desse sinal; mas alguns permanecem.
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U, Wensageliw aclama:

E claro que vocé estd tendo dificuldade com os Deménios Justos;
aqueles caddveres escondem uma espada de poder mistico em muitos
mantos de influéncia. Estdo longe demais para vocé deté-los sozinho.
E por isso que estou aqui. Vocé me dard a honra de lhe dar um con-

selho?
LY/ N
A pande & Wande
.- atsuko Deménio do Sol fala: E verdade, nés nio
nos reunimos em campos ou associagdes. Em vez
disso, todos os Kitsune podem falar livremente
. | com todo o nosso povo. E por que ndo! Afinal,

este ¢ um mundo muito grande, muito maior do que até Bai
Mianxi teria imaginado a principio. H4 espago para todos nés —
ou, pelo menos, deveria haver se as coisas fossem dispostas da
forma correta. Mas entio, mais uma vez, é por isso que estamos
aqui. No final da Sexta Era, teremos o mundo inteiro em uma
condigo tal que as coisas poderdo melhorar. Pelo menos, € o que
se espera.

Jajae

Ah. Entio, precisamos falar de forma objetiva sobre as
Raposas de nossa prépria ilha natal? Muito bem, o que deve ser
feito, deve ser feito.

O Japio é uma fortaleza para nossa raga, como certamente
deve ter imaginado. Somos numerosos por 14 e muito dindmicos,
tanto nas cidades superlotadas quanto nas montanhas cobertas
de neve. As Raposas japonesas em geral sio acusadas de serem as
mais arrogantes e racistas de nossa espécie. Talvez isso seja ver-
dade ou talvez os outros tenham apenas inveja de nossa heranga

divina; afinal de contas somos descendentes tanto de Inari quan-
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to de Amaterasu. Qual é a verdade? Diga-me.

A coisa mais importante a se saber sobre o Japao ¢ que para
todos os hengeyokai de 14 & ébvio o fato de esse pafs ser um ter-
ritério separado por si préprio. Os Mortais podem se esquivar
através de fronteiras imagindrias, mas ninguém pode negar que o
mar separa o Japao do continente. Sob muitos aspectos, essa € a
nossa ilha, e muitas Raposas dedicam-se a purifici-la por comple-
to para que possa se tornar uma fortaleza de onde seja possivel
atacar o resto do Yomi do mundo. Duvido que isso possa aconte-

cer, mas é uma nobre ambigdo.

O Cenflinente

Foi aqui que nossa taga nasceu, e aqui nés ainda festejamos
pelas regides selvagens. Dificilmente somos a maioria na China,
apesar disso ainda estamos espalhados pela terra em nimero sufi-
ciente para reter um pouquinho de poder. Vocé conhecerd os
Kitsune do continente quando encontrd-los; eles tém uma capa-
cidade extraordindria de adaptagdo até mesmo em relagio a
nossa espécie e sio um tanto desatentos em seus negdcios.
Tantos anos de lutas, guerras, golpes e purificagdes entre os
humanos nos ensinaram a fazer o que for necessario para lutar e
vencer nesse lugar.

Talvez aqui estejamos mais & vontade nas dreas selvagens do
que nas cidades; os Kuei-jin dos locais civilizados sdo terrivel-
mente antigos e dificeis de se enganar. No entanto, ndo podemos
recusar o chamado da Cidade Proibida e suas intrigas; nem pode-
mos negar o encanto de Hong Kong, uma das cidades mais fasci-
nantes de todo o mundo — e que ndo deixou de ser quando vol-
tou para as maos da China. Do Vietna & Mongdlia, da India ao
Camboja, corremos de intriga em intriga e nos esquivamos das
magquinagdes dos Kuei-jin de Quincunx. Se conseguimos vencer

aqui, conseguiremos em qualquer lugar.




Uhn? Oh, aquele boato! Talvez sim e ralvez ndo. Eu ndo
saberia.
Cexéla

Alguém tem que falar de forma graciosa de um pais fundado
pelos filhos do Urso. Ele estd tentando manter sua prépria iden-
tidade, como os humanos avaliam isso (e as vezes nds também),
por um bom tempo enquanto muitos outros lugares rapidamente
se tornaram apenas outras provincias da China. Se ao menos os
humanos de 14 nao tivessem tragado suas fronteiras insignifican-
tes e construfdo seus muros indteis de forma insensata — mas
entio, isso é exatamente o tipo de coisa que veremos mais e mais
vezes quando a era mudar, entdo presumo que devemos nos acos-
tumar com isso.

Dentre todos nés, os Kitsune da Coréia sdo os que provavel-
mente melhor aceitam os estranhos. Eles compartilham com pra-
zer seu territério com outros hengeyokai; talvez seja pela dor da
perda dos Okuma e dos Khan coreanos nascidos de tigres, criatu-
ras que nunca tiveram chance de realmente conhecer. Eles sio
um pouco menos generosos com os Kuei-jin locais, entretanto
sdo diplomatas e negociadores admirdveis com todos os shen de

seu pafs.
b kmeéxceas

A América do Norte é um chamado traigoeiro que acena
para nés. Ela acomoda pafses recém-nascidos comparados &
nossa histéria, mas que ja estdo cobertos com o enérgico poder do
Ocidente. As Raposas também habitam essa regido; e o mesmo,
acreditamos, fazem nossos misteriosos primos Nu-Isha. A tenta-
¢io de visitd-la tem levado muitos Kitsune para os Estados
Unidos e Canadi; eles certamente acham bastante coisa com o
que se divertir por algum tempo, pois ndo retornam tdo répido.

A América do Sul é bem menos importante para nds; apesar
de existirem raposas por 14, elas sfo de uma espécie estranha para
nés e provavelmente estio abaixo de nossa prole superior. Se
tinha a inten¢do de intervir nos assuntos desse continente, Gaia
teria colocado raposas vermelhas 1. No entanto, alguns membros
do nosso povo j4 encontraram grandes entretenimentos entre as
montanhas e as selvas daquela regiio; pode valer a pena visitd-la
caso vocé nio esteja sendo requisitado em nenhum outro lugar.
E“W@ﬁ

Assim como os outros pafses do Ocidente tocados pelas rapo-
sas, essa terra nos anima a visitd-la em pequenos grupos — a me-
lhor forma de ver o que Gaia pretende que encontremos por 4.
Até agora, encontraremos uma terra abarrotada de Kin-jin e com
cortes de lobisomens muito territoriais. Talvez seja algo para nés
na Sexta Era, mas levando todas as coisas em consideragio, essa
regidio ndo € um territério tho importante para nds como o
Império do Meio. Qualquer terra que promova a caga a raposa
como passatempo € uma terra de barbaros que nés corretamente

consideramos indspitas.
kasralia
Pais estranho e tnico é essa Austrilia. E ainda assim, ela é

mais terrivel e vergonhosa pois nosso préprio povo raposa estd
destruindo suas criagdes. A presenga de raposas por 14 torna mais

CapifWe Sere: &k Danca dos Coxresios
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facil para nés vagar pela terra e pedir para compartilhar seus
segredos conosco — e, ainda assim, as raposas estdo danificando
o equilibrio das coisas. O que devemos fazer?

O maior enigma que essa ilha tem a nos oferecer é o enigma
dos Bunyip. Eles foram a tltima tribo dos Lobos do Poente a
sucumbir e foram derrotados por suas préprias garras. Deixe que
isso seja uma ligdo para vocé — a Guerra da Vergonha nio foi
apenas uma guerra, mas muitas, e algumas delas podem muito
bem estar esperando sua vez para estourar novamente. Temos a
esperanga de que encontrando e preservando os segredos dos
Bunyip, nés fortaleceremos Gaia e repararemos o engano dos
lobos. Entretanto, se formos bem-sucedidos, ndo espere que pas-
semos esse conhecimento para os descendentes de seus assassinos
antes de a devida peniténcia ter sido cumprida!

.
k&ciea

Assim como a América do Sul, esse continente tem pouco a
nos oferecer. Embora seus segredos e feiticarias nativas sejam

indubitavelmente intrigantes, ¢ obvio que nossas atengdes nio
estdo direcionadas a esse lugar. Ela tem seus proprios defensores,
e nossas mandibulas ji estdo ocupadas com o Império do Meio,
isso para ndo falar das outras terras tocadas pelas raposas! Se
tivermos que explorar a Africa, isso terd que acontecer em uma
era quando tivermos tempo livre.

Coxfesias eniie o Shek,

»
atsuko Santa da Lua fala: Vocé jamais realizard

um feito se ndo negociar com outros shen. Com os

ninhos de dragio caindo um a um ao longo dos

anos, torna-se impossivel defender Gaia de forma
adequada sem ter os outros como aliados, inimigos ou até mesmo
os dois. Nao sou capaz de enumerar as vezes que tivemos de
defender nossa prépria corte ou que achamos necessdrio selar
pactos com outros seres de poder. Ouga-nos com atengio, e
poderemos aconselhd-la sobre quem provavelmente serd seu
amigo, inimigo ou joguete.

Hakken,

Eles sdo muito nobres a sua prépria maneira e muito ocupa-
dos com suas-préprias virtudes. Talvez o jeito deles de fazer as
coisas ndo coincida com o nosso — mas-as duas ragas sio alta-
mente complementares. Quando agimes em conjunto, eles sio o
trovido e nos, o relampago. Essas tempestades sio poeticamente
belas e também as mais poderosas.

Khaw,

Os Khan sao um pove refinado por si s6 e bem menos insu-
portavel do que os Gatos das outras tribos. Para ser claro, eles sao
bastante orgulhosos e tém consciéncia de sua importincia, mas
até os nobres Tigres foram humilhados pelos acontecimentos da
Quinta Era. Se tiver que escolher entre ajudar um dentre muitos
hengeyokai, sugiro que auxilie um Khan; se esperar para fazer
isso, talvez niao haja mais nenhum Tigre para vocé ajudar.
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Existe uma idéia de'se usar caminhas:do mal para atingir fins
louvéveis. Se os Kumo sabem disso, eles ndo se importam. Para
as Aranhas Demonio, 0s caminhos do mal sdo por si sé um pas-
satempo valioso: Eles alimentam suas barrigas inchadas com
depravagoes pestilentas e se fartam com a bilis ¢ com o sangue da
Mie. Talvez vaocé consiga coloci-los contra outros inimigos seus
e, assim, destruird duas criaturas de Yomi de uma tnica vez —

mas fique sempre atenta ao fazer isso. Os Kumo sdo quase tdo

espertos quanto nds, Venenosos para o coragio, e nio é ficil se

livrar do seu veneno.

Nagah
Eu... nés niio falaremos dos Nagah. Desculpe-me, mas temos

NOSs0s motivos. #

NeZuwi(

Agora é indelicado fazer isso, mas muitos dos nossos primos
hengeyokai falam mal dos filhos doRato. As cidades que muitos
desprezam sfo o lar dos Nezumi, e a Guerra Infima sob tantos
guerreiros é a razio da existéncia dos Ratos.

Nio serei indelicado dessa forma. Os Nezumi sdo tio dignos
dos dons de Luna quanto qualquer um de nds; eles sio menos
atormentados pelos escriipulos e suscetibilidade humanos, mas
como isso pode ser tao ruim assim para-es hengeyokai? Podemos
fazer uma piada ou dividir uma tarefa com eles de vez em quan-
do. Mas, o mais importante, os Nezumi estdao dispostos a cavar
com suas patas para encontrar a’pedridio enterrada bem no

fundo, assim como nés, filhote.

Same-BlY

Eles ndo sdo seres muito cordiais, mas suponho que essa ndo
era a intengdo de Gaia. E preciso dizer que os tubardes sio os
mais poderesos puerreiros das fguas quentes dos oceanos, e os
Same-Bito nao. precisaram sofrer muitas alteragoes para serem
eficientes. Duvido que seriami capazes de desenvolver a inteligén-
cia por si préprios como Face-Branca fez um dia, mas quem
somos nods para criticar! Eles fazem o que fazem, e nés nao pode-
mos fazer melhor, assim, as bén¢dos da Mae Esmeralda estio

sobre eles para que possam manter os mares livres de Yomi.

Tengn

Leve chd quando visitar um Tengu e fique de ouvidos aten-
tos. Eles sdo nossos amigos assim como \{uuk;uur outro
Metamorfo pode ser e sdo uma excelente fonte de fofocas.
Conversamos com os Tengu até o sol se por, nascer e se por
novamente. Eles erram pouco e compartilham tudo; cultive a

amizade dessas criaturas com cuidado.

Zheng Lng

Se vocé acha que é orgulhosa demais para reverenciar qual-
quer um que nAo seja uma outra Raposa ou um grande Ministro
do Céu, entiio talvez sua opinido mude quande conhecer um dos
Dragoes Médios: Eles sao muito raros hoje em dia, mas ndo
menos sibios ou majestosos por causa disso. Sdo aliados mais pre-

ciosos do que qualquer j6ia e jamais serdo seus inimigos. Possa
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Inari proibir que mais algum deles se volte para Yomi — os pou-
cos que j4 fizeram isso se transformaram em inimigos implacéveis
e aterrorizantes.

eve de Poente

Quanto mais tempo se passa com o Povo do Poente, mais se
entende a sabedoria de Gaia em conceder a nés, Raposas, o dom
da Metamorfose. Para cada erro cometido por um hengeyokai, o
Povo do Poente comete dois. Eles sao rebeldes e argumentativos,
e suas terras estdao ocupadas por Garou furiosos e por seus primos
amargos. Até mesmo os Senhores das Sombras sdo dificeis de se
compreender; alguns esperam que eles sejam mais parecidos com
os Hakken, contudo, eles nao sdo.

Temos poucos aliados entre eles e nio fazemos ofertas diplo-
maticas as suas “seitas”. Em vez disso, nés os observamos em
siléncio quando chegam as nossas praias. Os dnicos do grupo que
parecem ser amigos valiosos sio os Corax e os Nu-Isha; se pelo
menos pudéssemos encontrar esses “kai-otes”, talvez eles fossem
capazes de explicar por que o Povo do Poente se comporta tao
mal desse jeito! onix

Kiel- o

Acho quase desnecessirio lhe dizer sobre os sentimentos de
nosso povo em relagdo aos Mortos Famintos. A primeira vez que
vocé se encontra com um desses caddveres, com o halito feden-
do 4 vida roubada, seus olhos brilhando com o classico mal — a
sensagio que surge em seu estdmago é a mesma que todos nds
compartilhamos. Quando o Céu amaldigoou os Wan Xian tantos
anos atrés, talvez tenham lancado a maldigdo errada, afinal,
quem sofre agora! Os Kuei-jin, sim; mas muitos outros povos
além deles. )

Entretanto, tudo isso ndo impede que se negocie com essas
criaturas. Elas sdo excessivamente astutas e de grande influéncia:
caracteristicas tteis. E perigoso, perigosissimo jogar usando os
Kuei-jin para atender nossos proprios objetivos e também ¢ difi-
cil fazer negécios que valham o prego pago. Contudo, fazemos
essas coisas com mais facilidade do que nossos irmaos. As vezes,
pactos assim sio necessdrios, e até mesmo os Mortos Famintos
nio sio completamente desprovidos de honra. Entretanto, esteja
sempre preparada para trai¢des — uma Raposa prudente terd um
contra-ataque pronto apenas como precaugio.

Vieladeves de Nomes

Nossos Doshi aprendem cedo a li¢do de que algumas feitiga-
rias sdo proibidas a qualquer habitante pacifico sobre a pele da
Mae. Os Violadores de Nomes sio transgressdes vivas dessa lei.
Por que eles nio podem aceitar que algumas coisas sdo ordenadas
para serem feitas e outras nio! Se desejasse que eles tivessem o
dominio dessas magias, Gaia com certeza nfio os puniria toda vez
que a utilizassem. Eles sio excessivamente ardilosos e muito
influentes: carcateristicas tteis. Em muitos casos, ¢ melhor nao
mostrar suas caudas a esse “Povo Relaimpago” de forma nenhu-
ma, a fim de que nio tentem arrancé-las para suas alquimias.

Entretanto, para aqueles de nés que nio se acasalam pela
vida, mas sim por conveniéncia, os Violadores de Nomes tém sua
propria utilidade; Em geral, sio de um excelente sortimento

genético e podem nos proporcionar novos filhotes sébios.

CapifWe Sere: k Danca dos Coxresaos
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Hsten,

Somos muito parecidos com esses espiritos de carne; seus
nobres sdo criaturas dos elementos, como nossas préprias perso-
nalidades nobres, e seus plebeus sao seres do mundo das feras,
assim como nés. Os Hsien provavelmente retribuirao qualquer
cortesia feita a eles e, apesar dos nossos assuntos nio coincidirem
com os deles com freqiiéncia, eles sio boas somas as nossas redes
de contato. Aja com o maior respeito e educagio diante deles e
trate-os como trataria um amigo. O que vocé receberd em troca
com certeza valer4 o sacrificio.

Yanlasmas

E claro que nem é necessério dizer que os fantasmas sio
muito influentes. Uma vez livres das correntes da carne, os huma-
nos se tornam surpreendentemente perceptivos, e uma Raposa
que conhega o protocolo adequado do Reino de Jade pode apren-
der muito. Embora sejam parentes mais afastados de nés do que
os espiritos dos Reinos Yang e ndo tenham a obrigagio de nos
ajudar, eles sio contatos especiais.

Trate com os fantasmas de posto mais baixo; eles ndo apenas
sio mais passiveis de escapar dos olhares de seus supervisores,
como também enxergam um bom negdcio com mais clareza gra-
¢as A sua proximidade com a terra. Entretanto, vocé tem que
tomar muito cuidado com aqueles governados por seu P'o, pois
eles ndo sdo dignos de confianca. Como vocé vai perceber? Ah,
filhote. Se soubesse, eu teria mais aliados nos Reinos Yin.

WNeracs

E os humanos. Ah, humanos. Assim como as arvores, eles
crescem por toda parte de Gaia e também tém seus usos distintos
como elas — tanto vivos quanto mortos. Se alguém precisa cor-
tar algumas para salvar uma floresta, que assim seja.

Ainda existem alguns que caminham descalgos sobre a Mae.
Se existe alguma razio para falar bem da humanidade em geral,
entao é essa. Se ao menos eles ndo fossem tdo poucos em um mar
de macacos tagarelas e cegos! Isso s6 prova que, na verdade, um
grande potencial pode estar enterrado bem no fundo. Eu gostaria
de entender o que se passava na mente de Gaia ao criar a huma-
nidade; do jeito que est4, posso apenas cumprir com meu dever e
remover os impertinentes o mais rdpido possivel. Com certeza
surgirdo outros mais tarde, pode estar certo, mas isso ndo justifi-
ca abandonar o dever.

b Lecs do Cén

- atsuko Demoénio do Sol fala: Estas foram as pala-
vras exatas de Luna para Bai Mianxi. A Dama de
Prata entregou-as a ela e a treinou todos os dias

| durante o ano em que passou no pequeno céu. Ela
as repetia sempre até conseguir recitd-las durante o sono.

Entio, Luna lhe perguntou o que significavam.

Vou lhe ensinar as palavras quantas vezes desejar. Vou
explica-las uma vez. Daqui a um ano, vocé serd capaz de recité-
las durante o sono, e eu lhe pedirei que as explique do seu jeito
— diante de mim, de seu pai e dos Kitsune desta corte. Talvez
sejam as regras mais importantes que ouvird e terd que ouvi-las
com a mais absoluta atengao.

151

.-ml\\




Oxdene que Yevevencies a Wie, a W,
TN [las; fels [l e nossos sexves
(rekexideos.

g
As vezes, é dificil para nés sermos humildes. Mas é um gran-

de erro nos colocarmos entre aqueles que nos deram a vida e
aqueles que nos fortalecem com seu apoio. Nao podemos reve-
renciar nenhum rei, imperador, presidente ou chefe de estado
mortal — mas teremos o devido respeito por aqueles acima de
nds, no Céu.

Oxdene que Manlenhas (el devex eu,
(ccely (Wax ne fel coxacho e Qie
EUCAS Hlehs ensthalen os:

Esse ensinamento lhe parece vago? Deixe-me dizer como o
interpreto. Veja, o mundo dos humanos tem muitas tentagoes:
luxos, poder, amor e afins. Tempos atrds, as regides silvestres ti-
nham tentagoes parecidas, como dgua corrente e comida 4 von-
tade, mas cada vez mais existem menos lugares como esse. Seria
facil esquecer seus deveres, usar seus Dons e poderes para correr
livre e radiante como Bai Mianxi fez um dia, fazendo o que lhe
agradasse.

Vocé nio pode fazer isso, pois nossa fase de crianga ja passou.

Agora, temos de servir A Dama de Prata como adultos e nos man-

termos sempre livres para quando ela ordenar que fagamos algo.

Quando o mundo inteiro for verde novamente, entao poderemos

aproveitar o tempo livre. Até l4, somos necessirios.

Ooibe que exfexines o= hamanos:

” . . . 4
OWC'F/-@' C}A@ qﬁ?ﬁ(‘;&ﬁg ﬁ&qg g %@ Os humanos sdo destruidores, barulhentos, desleixados, san-
P\’E]MQLC&Y‘ GAL. guinolentos, ignorantes, rudes, embaragosamente férteis e egofs-
Nés, pertencentes as Cortes, valorizamos o Primeiro e o Ulti-  tas. Entretanto, todas as coisas moldadas por nossa Mae tém um
mo Mandato acima de todos os outros; e nao ¢ diferente com as  propésito. Mesmo que as Trés tenham pervertido Sua criagio
leis dos Kitsune. Essa lei vem em primeiro lugar porque ¢ da  desde entfio, nés nio temos permissio de extinguir qualquer
maior importincia. Nio nos preocupamos com o que prejudicaa  espécie de Gaia. Com certeza eles tém suas qualidades; afinal de
I Mae — simplesmente queremos que seja removido. Use as ada-  contas, seu sangue corre por nossas veias. Quando a Roda final-

gas Malditas dos bakemono se lhes forem as tinicas armas dispo-  mente chegar ao seu destino, talvez os humanos se transformem
niveis; faga pactos com os Kuei-jin para jogd-los contra seus ini-  em uma raga um pouco melhor. Até 14, vocé deve dar o melhor
migos; tudo o que for preciso vocé terd de fazer apenas para aca-  de si para eliminar os maus e deixar os bons continuarem com
bar a méacula que suja 0 mundo e pde a Roda em perigo. Uma  seus negdcios.
vida foi dada para vocé nascer para essa tarefa; prove-se digna. )
_ ' : Ovoibe gue ShexYeles conita sens

Cxueng QUue ajhdes sehs” (YHATS, (MAS  wies e (XWAs.
e {ﬁkcﬁ' 39"1\5{6’ ?-"Ae 9’5\’1/21 é 6’3(:3 Essa proibi¢io também estd nos Mandatos das Cortes

Nio iremos expor nossas gargantas aos lobos e tigres enfure- Bestiais. Os hengeyokai j4 lutaram entre si — e eles, seus
cidos; nem iremos revelar todos os nossos poderosos segredos  Parentes e Gaia sofreram com isso. N#o fomos criados para repe-
para corvos e gatos curiosos. Entretanto, ofereceremos ajuda aos  tir esse erro. Nio derramamos sangue de metamorfo a menos que
nossos companheiros hengeyokai, pois sdo servos dedicados da  seja absolutamente necessirio e jamais teremos necessidade de
Mae, assim como nés. Na maioria dos casos, eles devem pedir pri-  expurgar ou travar cruzadas contra nossos irmaos. Um nimero
meiro, mas nés exigimos tais pedidos. Talvez algumas vezes essa  suficiente — na verdade, elevado demais — morrera na Sexta
lei exija que vocé ajude o Povo do Poente de bom coragio ou os  Era. Nio precisamos fazer o trabalho da Wyrm antecipadamente.
raros shen que sirvam a Mae Esmeralda. Eles existem, pelo menos

' G Vi
eu acredito nisso. Entretanto, nunca encontrei nenhum pessoal- ew‘-bg CE."Ae -‘%ﬂ{’ [’%9 C@'HL. a G&J;a'( 4.

mente. Todos os hengeyokai devem ter virtudes e honra para manté-

Vocé gostaria de saber por que essa lei existe! Nao!? Ah, los integros, caso contririo, ndo seriam melhores do que os Kumo
entio vocé entendeu. Bom, isso é bom senso. e 0s lobos doentes da Espiral Negra. Ditando essa lei com sabe-
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doria, Luna nos faz lembrar de que até mesmo nés temos de usar
a honra para fortalecer nossas almas.

Tenha consciéncia de que em nenhum momento Luna exige
que vocé dé sua palavra de honra. Se nio for dada, ela nio ir4

comprometé-la.

Coibe que comefas suicidir jox
Welives de henxa.

Ouga bem isso, pequena raposa. Por que a tradigio samurai
do seppuku nio é mais aclamada? Os pilotos kamikaze venceram
a guerra para o Japao! O suicidio em nome da honra tem apenas
um resultado — menos pessoas respeitdveis. E tdo perturbador
quanto perder humanos estimdveis, é um sacrilégio para um
Kitsune acabar com sua vida dessa maneira. Sua existéncia como
Raposa foi paga com a morte de sua mae — vocé teria coragem
de envergonhd-la, transformando seu sacrificio em algo indtil?

Entrar em uma situagdo que vocé sabe que ird mati-la é toli-

ce, maldoso e retira uma Raposa de nossa raga. As vezes, talvez

y Vel men jove 4z, rew,
=one. De {'Xam‘gz’_.&_gy ;

fAA e W= facs
. S M, com, Wil 5
{o8e e yase verA ,
HAo =Ae HALE maje o

A CWche e com,

poSse S€sredec

Lare=. veea
f?xak-:gs,as-,
HAL =

AL vees, SUh e feqe o He=ce

i facenfecey
A PUe Mevece- E2T N ie e, 4

?eg Ae- He =e

S Preende A

A cevra o
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A ese
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isso seja a Gnica coisa que possa ser feita — mas apenas a honra
nio é uma boa razio para morrer. E se vocé nao acredita em mim,
pode perguntar aos Dragoes Médios, que também t&m uma opi-

niao :i{)bl’(_‘ €8se assunto.

Dekg-fe A vontade (axa Lazevess
GUalgUeY BWTa cocsa hecesshvia
(aca alcancaw sehs oblefivess

N
Vocé gostou disso? Bai Mianxi gostou e guardou essas pala-
vras no coragio. Estamos em um mundo fatal e em uma era agi-
_ tada; essa liberdade nos dd o poder de fazer o que for necessario
para acabar com os inimigos de nossa Mie. Presumir que alguém
pode alcangar o sucesso sem a necessidade de uma variedade de
armas é uma forma de orgulho. Ninguém jamais acusou a nds,
Kitsune, de sermos desprovidos de orgulho — mas esse orgulho
em particular ndo € algo que nos importemos em saciar.
Se a COhECE bew bia
seie =S P s f:ﬂ'c‘_e CEM, CexYew s Sabe jor- i
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.. ei-Fel acordou com a miisica e a cantoria. Mais

Kitsune do que ja havia visto estavam dangando e

batendo palmas na clareira — uma mistura de olhos

brilhantes, roupas reluzentes e risos radiantes danca-
| &

va sob a luz da lua. Mei-Frei timidamente foi ao encontro da cele-
bragio.
— O que estd acontecendo? — perguntou para um Teceldo de Sonhos

que mal conhecia.
— Uma nova Raposa estd nascendo — ele responden.
— Nao deixe de parabenizar o pai. ..

- Antes que ele parta, — A encantadora voz dos gémeos ressoou
mais adiante.
Mei olhou para Gubkutsushi.
— Nao, eu ndo! Por ali — e apontou, rindo.
Em um local isolado, sob os galhos nus de um salgueiro, uma forma
escura e L‘[Jbt’fw Com uma manta estava i?TIT{JSCada T grama Secd d” flﬂ‘l'e'l"'
no. Os novos sentidos de Mei captaram o cheiro das raizes do salgueiro e a
respiragdo do homem entre elas.
— Tio Hu!
Ela corren até ele, agarrando ofegante as suas mdos. Seus olhos reple-
tos de pavor encontraram-se com os dele, mas ela ndo viw nenhum sinal de
dor. Um amuleto de papel estava pendurado em seu pescogo; um copo de

vinho permanecia préximo @ sua mdo.

Capitwle Oife: © Apxix dos Olhos
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Onde a pele do ledo ndo consegue alcancar, vocé tem que usar pele de raposa.

— Plutarco, Lysander

ele

O filhote de Sondok estd com pressa de vir ao mundo, Mei-Fei
di

minha tutela.

se. — Perdoe a natureza impetuosa de nosso filho; isso pds wm fim em

— Por que vocé ndo me contou?

— Eu nao sabia que meu filho seria um Kitsune, Mei. — Um pouco
de sangue escorreu de sua boca. A 1tinica coisa que eu podia fazer era
esperar.

Entdo, o espirito de Jianbua Hu, companheiro de Sondok Cangdo-do-
Poente-Lamina-de-Fogo-Inho, e Tio de uma dezena de filhotes, deixou
Gaia para dar espago a seu préprio filho. E Mei-Fei Quan percebeu que
ndo podia chorar, mas cambaleou rindo e sofrendo para se unir & sua

familia.

Pexsonaged,

ntio vocé quer jogar com uma Raposa. Podemos
parabenizd-lo por seu excelente bom gosto? Os

Kitsune sdo mégicos, espertos, eficientes e orgulhosos

— os servos mais jovens de Gaia, as jovens criaturas
brilhantes dos Béte, os tinicos metamorfos que nio incitam o Delirio
nos humanos, a dnica Raga Metamérfica a se reproduzir de verdade, a
tinica raga capaz de superar a bestialidade por si mesma... bem, pode-

riamos falar mais e mais. Na verdade, falaremos.
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Desde o inicio, um Kitsune é marcado como qualquer coisa que
nio seja um humano ou raposa; essas criaturas sobrenaturais entram
no mundo da forma mais distinta possivel. Dar & luz a uma Raposa é
uma experiéncia sobrenaturalmente dolorosa, e esse sofrimento é com-
partilhado de forma expressiva tanto pelo pai quanto pela mie, nio

importa quio longe estejam um do outro. Infelizmente, o pai humano

noventa por cento dos casos (exceto quandu 0s Shfﬂju‘ 08 impuros nas-
cem; assim cada pai tem a mesma probabilidade de sobreviver ou mor-
rer). Se um Kitsune se dignou a se acasalar com outro metamorfo,
entio o nascimento de uma Raposa matard o pai que néo for Kitsune
em apenas trés por cento dos casos. Ndo importa como sdo vistas, essas
probabilidades sio angustiantes. ’

Entretanto, todas as Ragas Metamérficas nascem de algum tipo de
perda. Apesar dessa tragédia, o Kitsune cresce até a adolescéncia e,
quando chega a hora de as outras Raposas o levarem e abrirem seus
olhos, ele geralmente estd mais do que pronto para assumir o papel de

filho cagula de Gaia — e, eles alegam, os filhos favoritos de Luna.

Passo Quatro: Vantagens

¢ Escolha os Antecedentes (5);

e  FEscolha os Dons (3, um de raga, outro de trilha e
um geral);

® Registre o Renome (por Trilha).

Passo Cinco: Toques Finais

s Registre a Faria (por Trilha);

e Registre a Gnose (por Raga);

® Registre a Forga de Vontade (5);

*  Registre o Posto (1);

¢  (Gaste os Pontos de Bonus (15);

¢ FEscolha Qualidades e Defeitos (se desejar).

Raca

Veja também Ragas, p. 157.

* Kojin: nascido entre os filhos do. macaco, vocé
nunca conheceu seus verdadeiros pais — no dia do seu nasci-
mento, vocé matou quem poderia té-lo criado. Agora, seu
povo voltou para reivindica-lo — e sua verdadeira heranga ¢
maior do que a de qualquer imperador.

Gnose Inicial: 3

ou raposa de um Kitsune tem apenas uma chance dentre dez de sobre-
viver a experiéncia. E até possivel que seu pai Kitsune morra, embora
as probabilidades sejam muito menores; um pai Raposa sobrevive em
Pxecesse de Cxiache de Pevsonaged,
Passo Um: Conceito de Personagem
e Escolha wma Raga (Kojin, Roko ou Shinju);
s FEscolha uma Trilha (Feiticeiro, Guerreiro, Teceldo
de Sonhos ou Bardo);
e Escolha um Totem, um Sentai e uma Missdo
(se houver).
Passo Dois: Atributos
¢ Priorize as categorias:
(7 Priméria/ 5 Secundéria/ 3 Tercidria);
e Determine as Caracteristicas Fisicas: Forga,
Destreza e Vigor;
e Determine as Caracteristicas Sociais: Carisma,
Manipulagfio e Aparéncia; g
e Determine as Caracteristicas Mentais: Percepgio,
Inteligéncia e*Raciocinio.
Passo Trés: Habilidades
s Priorize as categorias: (13/9/5);
e  Escolha Talentos, Pericias e Conhecimentos.

tapbela de CX{acAe de Qe\’%@&g’em

Dons Iniciais: Persuasio, Sedugao, Simular Odor de
Homem.

* Roko: a proeza nao é nenhuma novidade para vocé;
vocé j4 estava passando a perna em besouros assim que seus
olhos se abriram — ao fim daquela semana, ji superava os
camundongos e os coelhos. Agora que vocé tem dedos e o
dom da palavra, é melhor o resto da criagio tomar cuidado.

Gnose Inicial: 5

Dons Iniciais: Cavar, Pulo do Grilo, Sentidos
Agugados.

* Shinju: nascido nio apenas de um, mas de dois

dos favoritos de Gaia, vocé é perfeito sob todos os aspectos

exceto, possivelmente, pela humildade. Talvez nao tenha
muitos amigos macacos ou o olfato apurado como seus pri-
mos, mas os labirintos da etiqueta dos shen sio seu play-
ground particular.

Gnose Inicial: 4

Dons Iniciais: Faro para Forma Verdadeira, Sentir a
Wyrm, Verdade de Gaia.

ilhas

Veja também Trilhas, p. 158.

e Doshi: Feiticeiros solitrios, dedicados a virar a
escuriddo contra eles mesmos.

Fria Inicial: 3

Dons Iniciais: Abengoar a Limina, Sentir Magia,
Comunicagio com Espiritos.

* Eji: cavaleiros guerreiros que cagam impiedosamente
qualquer coisa capaz de romper o Ciclo.

Firia Inicial: 4

Dons Iniciais: Garras Afiadas, Resisténcia 2 Dor, Sentir
Hostilidade.

*  Gukutsushi: Teceldes de Sonhos perspicazes que
usam a ilusdo para curar — ou ferir.

Furia Inicial: 2

Dons Iniciais: Purificar a Mente, Toque da Mae, Abrir
Objetos.

e Kataribe: Bardos curiosos que procuram histérias e

conhecimentos para diversdo e munigao.

Firia Inicial: 2

Dons Iniciais: Comunicagio com Animais, Fabula,
Verdade de Gaia.
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bkntecedentes
Veja também Antecedentes, p. 160.
¢ Batsu: seus aliados mais préximos.
¢ (Cla: familia — Parentes, Raposas e parentes adotivos
— tanto seu auxilio quanto obrigagio.

® Fetiche: um item miégico habitado por um héspede
(ou prisioneiro) espiritual; possui poderes especiais.

*  Go-en: contatos e conhecimento — uma rede de
boatos e favores.

e Vidas Passadas:

Ancestrais dos Kitsune.

sua ligagdo com os espiritos

¢ Recursos: dinheiro, riqueza e poder material.

* Ritos: a poténcia e a quantidade de ritos que vocé
aprendeu.

® Sempai: um Nove-Caudas mais velho ou um shen
que cuida de vocé e lhe instrui.

* Totem: a for¢a do seu elo com um espirito em parti-
cular que lhe tenha adotado.

' Done

' Escolha um de cada Raga e Trilha apresentados anterior-
mente. Além disso, escolha um dos seguintes: Sentir Chi,
Ishin Denshin ou Simular Cheiro de Agua Corrente.

Veja também Renome, p. 173.
Todos os personagens comegam no Posto Um.
Fiiria, Gnose e Forga de Vontade

Para Furia, veja Trilhas, acima.

Para Gnose, veja Raga.

Para Forca de Vontade, registre 5.

Custe dos Ponfos de Bonns

Caracteristica Custo

Atributos 5 por ponto

Habilidades 2 por ponto

Antecedentes 1 por ponto

Dons 7 por Dom (apenas Nivel Um)
Fiiria 1 por ponto

Gnose 2 por ponto

Forga de Vontade 1 por ponto

A grande forca dos Kitsune € a sua versatilidade magica. Eles nio
apenas possuem seus proprios Dons poderosos, como podem aprender
Dons de outras Ragas Metamérficas com grande facilidade. Eles con-
fiam mais em seus Dons do que alguns metamorfos, como os Garou;
entretanto, isso ainda tem que provar ser uma desvanragem,

Os Kitsune podem entrar na Umbra com a mesma facilidade que
os Garou. Quando estdo na forma Koto (Crinos) ou Juko (Hispo), seus
dentes causam dano agravado. Por fim, eles tém a vantagem de uma
vida extremamente longa — quando um Kitsune sobe de Posto (sem
contara obtengdo do Posto Um), sua expectativa de vida dobra. Como
resultado, os ancides Kitsune costumam ser merecedores desse termo,
¢ uma Raposa de nove caudas — apenas uma tem sido vista através das
eras — ¢é efetivamente imortal.

Maldictes

Infelizmente, os homens-raposa nio estfio livres de suas fraquezas;
quando foram criados na Quarta Era, Gaia e Luna nio tinham for¢a
para lhes conceder algumas béngaos das quais seus primos
Metamérficos desfrutam. O mais comovente € que toda vez que um
Kitsune nasce, é provivel que um dos pais morra; para trazer uma
Raposa ao mundo, em troca € exigida uma vida.

Algo que também dificulta a vida das Raposas € que elas nio tém
as habilidades de cura de seus primos; sem o uso de Dons de cura, os
Kitsune curam todos os ferimentos da mesma forma que os mortais. Na
verdade, todo dano é agravado para os homens-raposa (que evitam,
com razio, um combate a menos que seja absolutamente necessério).
Eles podem ainda absorver esse dano até mesmo de fontes agravadas,
como as garras ou presas de um Kuei-jin; entretanto, isso nio inclui
prata ou outras formas de dano que os Garou nio sio capazes de
absorver.

As Raposas chegaram ao mundo logo apés as guerras da Quarta

CapitWe Oute: © Apix dos Olhos

Era e nunca fizeram parte no controle da humanidade. Como resulta-
do, sua forma Koto nio provoca Delirio nos observadores, e os Kitsune
siio cuidadosos no que diz respeito a esconder essa forma.

Por fim, os Kitsune podem entrar em frenesi de verdade, mas sem-
pre em um frenesi tipico das raposas, suficientemente adequado. Gaia
nfo escolheu as Raposas para serem criaturas frenéticas — bastar estu-

dar a Histéria para ver o quio bem eles se safram.

Racas

Os pais Kitsune sabem instantaneamente quando um de seus
filhotes nasce Raposa — niio hd como negar a dor compartilhada em

um nascimento de Kitsune. Como resultado, os tnicos “filhotes perdi-

. .
k Questie Obyigaréyia !
: A . - |
dAs kFpeHhacees :
|
Alguns Kin-jin tentario Abragar qualquer coisa. Niao |
- importa o fato de que 99 dentre 100 vampiros ocidentais nfo
tém a menor idéia do que seja um Kitsune, muito menos se um
deles seria uma boa cria ou nio — se algo se move, um Cainita
provavelmente tentara sugar seu sangue, Abragando-o e mos- |

trando ao Principe seu novo bichinho de Lago de Sangue.

Apesar de os Kitsune terem pouca experiéncia com os Kin-
jin em geral, hd uma ou duas histérias rolando por af sobre as
poucas vezes que tentaram Abragar um Kitsune. Em esséncia,
Luna ou Gaia (as Raposas nio tém certeza de qual) abengoou a
Raga Metamérfica mais jovem com uma libertagio bastante dra-
mitica; quando um Kitsune que teve o sangue sugado recebe
uma porgio de wvitae para revivé-lo, ele se ergue em um breve,
porém intenso pilar de fogo. Ndo sobra nada dele (e provavel-
mente nem de quem seria seu senhor); e os Kitsune sio gratos a
Gaia e 4 Dama de Prata por protegé-los de um destino que ape-

nas os detestados pelo Céu merecem com razio.
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dos” siio aqueles cujos pais morreram antes de sua Primeira Mudanga.
Assim como todos os outros metamorfos, os Kitsune sao diferentes dos
mortais desde 0 momento do nascimento — e percebem isso bem

depresm.

e
Kol

Os Kitsune nascidos humanos sabem que sao de certa forma dife-
rentes muito antes de seus olhos se abrirem. A morte misteriosa de um
de seus pais e a auséncia também misteriosa do outro tendem a formar
criangas estranhas e afastadas; mesmo aguelas que crescem trangiiila-
mente em familias adotivas estdo afastadas de todos os seus parentes e
ficam curiosas a respeito da natureza oculta do mundo ao seu redor.
Quando crescem, os kojin costumam ser arrogantes e introspectivos,
certos de que algum grande segredo estd sendo escondido deles. E eles
tém razio.

Os Kitsune kojin sdo quase sempre asidticos, embora alguns te-
nham nascido de familias mistas nos tltimos anos. Sae criancas hipe-
rativas e adolescentes perspicazes e esguios. A primeira Mudanga algu-
mas vezes ¢ dramética, mas os kojin se recuperam extraordinariamen-
te depressa — eles sempre souberam que sdo especiais, e se tornar
Kitsune é a primeira justificativa real de que eles sio os filhos preferi-
dos do mundo.

Kete

Os roko costumam ter uma infincia mais dificil do que a maioria
das raposas; eles ndo apenas tém a colecio habitual de predadores (tais
como o homem) com que se preocupar, como também tém um pai a
menos para cuidar deles. O pai Kitsune quase sempre coloca silencio-
samente seus filhotes na ninhada de outra raposa, fornecendo alimen-
to e protegdo extra aos novos “pais” adotivos para aumentar as chan-
ces de sobrevivéncia dos filhotes e atento para o dia em que um deles
manifestar novos poderes.

Os Roko sio insaciavelmente curiosos e ficam admirados quando
acontece a Primeira Mudanga e eles ganham os dons das maos, ferra-
mentas e total consciéncia. Eles correm por todas as partes possiveis do
mundo, tentando avidamente aprender tudo que puderem a respeito
das coisas novas disponiveis a eles. Embora os roko sofram as mesmas
escolha das Habilidades
(Lobisomem, p. 87), isso nio os impede de tentar ao mAximo apren-

restrigoes que os Garou lupinos na

der esses novos truques; existem diversos roko que deram o melhor de
si para dominar a arte da escrita, do artesanato, de dirigir automéveis

e de pilotar aeronaves.

i
Shchjn

Ser impuro pode ser uma maldigdo para outras Ragas
Metamarficas menos instruidas, mas nédo para os Kitsune. Os shinju
nio tém deformidades (embora apenas um dentre cinco acasalamentos
de Raposa com Raposa gere um shinju). Os shinju sdo tao férteis quan-
to as Raposas kojin ou roko, mas a chance de sua prole ser Kitsune
ainda é uma entre dez. A maior tragédia da vida de um shinju é que
um de seus pais — uma das Raposas escolhidas de Gaia — jamais pro-
nunciard palavras magicas ou correrd pelas Terras dos Espelhos nova-
mente. A perda de um companheiro Parente é lamentivel, porém,

necessdria; a perda de um Kitsune, qualquer Kitsune, é tragica.
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Niao ha como disfargar um shinju de outra coisa a nio ser de
Kitsune e por isso esses filhos sortudos sio criados na corte de seus pais,
onde aprendem sobre seu papel e destino grandiosos a partir do primei-
ro momento em que compreendem as palavras. Como resultado, mui-
tos sdo intolerdveis pelos padrées humanos, totalmente convencidos
de sua prépria superioridade. Isso é contrabalangado pelo fato de os
shinju compreenderem que a perfeicio tem que ter padroes muito ele-
vados e de nao admitirem erros em seus trabalhos; a maioria é comple-

tamente perfeccionista, com um medo terrivel de — oh, s6 de pensar!

— falhar.

T has

A Trilha de um Kitsune é tanto uma profissao quanto um cha-
mado quase religioso. Nesse aspecto, é muito semelhante a um auga-
rio, mas com uma grande diferenga. As Trilhas ndo sdo escolhidas
pelo sol nem pela lua, mas pelos préprios filhotes. Ao final do perio-
do de Nogitsune, quando um Nove-Caudas estd pronto para a idade
adulta, uma Raposa mais velha realiza o Rito da Encruzilhada (p.
173). O elemento escolhido pelo filhote define o resto de sua vida; ao
contririo dos outros hengeyokai, o Kitsune niio tem nem ao menos a
opcio de um Rito da Segunda Face para mudar seu caminho.
Entretanto, dado que uma Trilha expressa toda a personalidade de
uma Raposa, ninguém vé realmente a necessidade de “tentar algo

diferente para variar’.

Og Elelen/os

A maioria dos shen lida com um conjunto bésico de quatro ele-
mentos — terra, dgua, fogo e ar ou madeira — e um quinto que varia
— metal, vicuo, lua etc. Os Kitsune, assim como com a maiotia das
coisas, assumem uma inclinagio de 45° em relagio aos outros. Suas
Quatro Trilhas correspondem aos cantos da mandala: Argila (nascido
da Terra e da Agu a), Névoa (nascido da Agua e do Ar), Relimpago
(nascido do Ar e do Fogo) e Lava (nascido do Fogo e da Terra).

Com excegdo dos beneficios que afirmam ter com a mudanga de
perspectiva, os Nove-Caudas acham que podem carregar a forga de
seus dois “vizinhos” elementais. Por exemplo, os Gukutsushi (harmo-
nizados com a Névoa) consideram os espiritos da Agua, do Oceano, do
Rio, da Nuvem, da Névoa, do Vapor, do Vento e do Ar (e outros desse
tipo) mais acessiveis, até mesmo mais amigaveis, do que a média dos
Garou acharia.

Muitos Kitsune percebem mais cedo a preferéncia de um espirito
de seu “canto” e unem-se a ele. Em geral, os espiritos sio exaltados
para serem adotados, principalmente se os Nove-Caudas também

tomarem para si os temas ou simbolos dos espiritos.

Deshe
(doh-shee)
Traducio: Feiticeiro
Elemento: Relampago (Inazuma)

Descrigao: assim como os Theurge dos Garou ou os videntes e os

Espelhos das Cortes, os Doshi sdo mestres da magia e da comunicagio
com 08 espiritos. Entretanto, suas patas sio levemente tocadas pcla
escuriddo, e a macula mais fraca de Yomi ainda estd grudada nelas (o
Dom: Sentir a Wyrm ird detectar um Doshi como maculado pela

Wyrm com uma dificuldade igual a 9). No entanto, os Doshi ainda
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acreditam resolutamente que o mal pode ser usado como uma arma
contra o préprio mal e ndo abandonaram todas as suas duvidosas feiti-
garias por completo.

Os Feiticeiros possuem um grande conhecimento a respeito da
Lacraia e seus lacaios e utilizam esse conhecimento para atingir gran-
des resultados; eles podem muito bem escravizar Malditos ou outras
criaturas semelhantes caso isso se prove necessfirio para a obtengéo de
um hem maior. Entretanto, essa trilha sombria tende a distancid-los de
seus primos, ¢ muitos Doshi vivem sozinhos em monastérios abando-
nados ou outros eremitérios secretos. A constante luta para controlar
a escuridao dentro de si mesmos deixa muitos Feiticeiros cinicos e
desumanos; entretanto, seria um erro consideri-los irremediavelmente
corrompidos. Embora sejam quase sempre guiados pelo 6dio, eles nao
sio escravos desse sentimento.

Citagio: Diga-me — se 0 caminho da virtude cruzasse uma
longa extensdo de lama, vocé o abandonaria e seguiria em outra dire-
¢do ou iria adiante e sujaria os pés?

Firia Inicial: 3

Dons Iniciais: Abencoar a Lamina, Sentir Magia, Comunicagio
com Espiritos.

El

(ay-jee)

Tradugio: Guerreiro

Elemento: Lava (Yogan)

Descrigdo: os Eji sao cavaleiros entre os Kitsune, fortes como a
Terra e ferozes como o Fogo. Consideram-se cirurgides da Mae
Esmeralda, pois arrancam os cinceres que A ameacam. Os Eji as
vezes demonstram o major respeito pela vida entre seus irmdos; ape-
sar de matarem sem remorso quando necessério, seu continuo traba-
lho de caga faz com que tenham uma profunda consciéncia da ternu-
ra da vida.

Apesar de tudo, esse respeito pela vida nunca impede um Eji de
acabar com qualquer um cuja existéncia polua o mundo ao seu redor.
Assim como os shih mortais, os Eji passam boa parte do tempo matan-
do Malditos agressivos, bakemonos estipidos e Kuei-jin ensandecidos;
entretanto, eles também eliminam qualquer cagador de bruxa que
ameace os escolhidos de Gaia (isto €, os metamorfos). Na aparéncia
humana, eles costumam ser aventureiros, temeririos ou até mesmo
figuras religiosas, que fazem de tudo para encorajar 0§ outros a imita-
rem seu comportamento honrade mesmo enguantoremovern secreta-
mente aquc]cs ue acrescentam males ao mundo.

Citagiio: A Sexta Era pode muito bemvser um tempo promissor
para pessoas como vacé, mas isso ndo significa gue vocé foi designa-
do a estar aqui pdra ver isso.

Fiiria Inicial: 4

Dons Iniciais: Garras Afiadas,” Resisténcia 2 Dor, Sentir
Hostilidade

GWEW S

(goo-koots-shee)

Tradugdo: Teceldo de Sonhos

Elemento: Névoa (Kiri)

Descrigao: os Teceloes de Sonhos sio um grupo dificil para os
estrangeiros compreenderem. Mestres da mente e do ilusionismo, os
Gukutsushi sdo tanto curandeiros quanto trapaceiros. Bem conscien-

tes de que seus poderes sio menos fisicos do que os de seus irméos, os
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Teceldes de Sonhos ficam satisfeitos em levar conforto aqueles que
.‘il')Fn‘_‘n'l € enganar Os que merecerm.

Dentro de um sentai, os Gukutsushi quase sempre seguem a trilha
do Folha ou do Espelho; entretanto, sua confianga na ilusio nio os
torna iniiteis em batalhas. Quando estd muito enfurecido, um Tecelio
de Sonhos é capaz de assolar a mente de um inimigo com mortes terri-
veis ou distorcer 08 sentidos de um adversério até a vitima se atirar na
frente de um trem bala. Seus conhecimentos a respeito de como a
mente humana (ou shen) funciona é realmente uma arma terrivel, e
eles sabem muito’bem como usd-la — sao peritos nisso.

Citago: Oh, eu estou certo de que “veementemente maligno” é
apenas um exagéro poético. Vocé sabe como aqueles cientistas ficam
quando nda tomam muito ar fresco. Com certeza vocé estd super-
seguro aquiz Ndo estd?

Firia Inicial: 2

Dons Iniciais: : Purificar 'a Mente, Toque da Mae, Abrir
Objetos.

rafavibe

(kah-tah-ree-bay)

Tradugdo: Bardo

Elemento: Argila (Nendo)

Descrigio: assim como a argila, que é o elemento protetor deles,
os Kataribe fazem muitas coisas em auxilio aos seus companheiros, Sao
construtores e agentes entre as Raposas, atuando em contraste direto
as trilhas de destruigdo seletiva dos Doshi e dos Eji. Entretanto, dentre
o amor deles por todas as coisas feitas ou criadas, o amor pelo conhe-
cimento vem em primeiro lugar. Grandes histérias de muito tempo
atrds sdo o pio e o vinho dos Bardos, e todos passam suas longas vidas
acumulando pilhas de histérias sobre todas as partes do mundo.

Os Kataribe se ddo bem com as Cortes Bestiais em particular; a
maioria dos Kitsune no Caminho da Virtude Esmeralda é Bardo. Eles
costumam se unir aos historiadores das cortes ou aos Zhong Lung, ten-
tando aprender o médximo possivel sobre as eras anteriores a Bai
Mianxi. Também caminham com facilidade pelo mundo humano e sao
perfeitamente afdveis com outros shen; se existe algo digno de se saber,
é bem provével que algum Kataribe em algum lugar o saiba.

Citacio: Meu querido general, tal coisa sé foi feita antes por Ying
Qung-Fa, o Cajado da Harmonia, e até ele exigiu a ajuda de dois car-
regadores de caixdo. Nexumi! Vocé ndo comhece a histérial
Entdo,venha, deixe-me contd-la e poderd analisar o plano dele ¢ me
dizer qual @ melhor forma de imitd-lo.

Firia Inicial: 2

Dons Iniciais: Comunicagio com Animais, Fibula, Verdade de
Gaia.

Habif dades

Os Kitsune nao tém Talentos, Pericias ou Conhecimentos novos
particularmente importantes para a existéncia da raga. Entretanto, o
Narrador pode optar por aplicar as Pericias Secunddrias de Caligrafia e
Origami para facilitar a vida dos feiticeiros Ju-Fu; além disso, os peri-

tos em caligrafia sio extremamente respeitados por todo o Oriente.

Ly fecedenfes

Os Kitsune podem comprar os Antecedentes Fetiche, Vidas

Passadas, Recursos e Ritos sem qualquer modifica¢io. Eles podem
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adquirir Totem se pertencerem a um sentai, ou talvez um totem pessoal
de sua preferéncia (veja Lobisomem: Guia dos Jogadores, p. 119), mas
em geral conseguem viver sem o apoio de espiritos. Na opinido deles,
seu espirito protetor é Luna, e por que ofendé-la sem necessidade? Raga
Pura é redundante; todas as Raposas sdo, por defini¢do, do mais puro
sangue, mesmo se outros shen nem sempre as reconhecerem como tal.

Além disso, os Kitsune tem uma visdo particularmente Gnica sobre
Aliados, Contatos, Parentes e Mentor. Essas versoes diferentes dos

Antecedentes estao descritas abaixo.

BalsA

Quando vocé diz “nos”, é a eles que se refere. Seus Batsu sio o

centro de sua vida, as pessoas a quem vocé se volta em uma crise —
porque irdo compreender — porque se importam — porque provavel-
mente estio prontos para ficar ao seu lado, ao menos em espirito. Esses
sdo seus aliados e amigos: seu irmdo, sua irmd, seu melhor amigo da
escola, seu amado. Um Batsu pode ser shen: outros filhotes do seu
Mentor, filhotes cujos olhos se abriram com os seus, o espirito que
zelou por vocé durante sua infincia, o Garou cujo Rito de Passagem
vocé acompanhou de perto. Vocé néo precisa gastar pontos para com-
prar seu sentai, apenas para adquirir as pessoas que o ajudardo como
ajudariam a si mesmos — e esperam que vocé os ajude na mesma pro-
porgao. E como dizem: “amigos ajudam vocé a mover um mével; bons

amigos ajudam vocé a remover um corpo.”

s Um bom amigo;

.o Dois amigos do peito.

ses  Trés; vocé é o quarto membro do Trio Herdico.
L LR ]

Quatro; vocé passa noites discutindo quem é
estipido, qdem é crianga, quem é afeminado.
sesees (Cinco almas gémeas. Que pessoa simpética

vocé deve ser.

C(a

Os Parentes Kitsune sio realmente imunes ao Delirio; mas, consi-
derando que os Kitsune nio incitam o Delirio, s6 o status de Parente
nio significa muito para as Raposas. Como conseqiiéncia, um Cla
Kitsune representa a rede de parentes e amigos que conhecem a ver-
dade sobre as Raposas e seu grande objetivo. A maioria é Parente de
verdade, mas ndo todos. Naturalmente, apenas os estrangeiros mais
confidveis podem ser levados a um Cla e aprender a verdade; o Kitsune
que for infeliz na escolha de um confidente terd de enfrentar a desa-
provagio de seus ancides.

. 3 membros de cla

oo 5 membros de cla

see 10 membros de cla
25 membros de cla

eeeee 50 membros de cla

ssee

Go-eH,

O equivalente Kitsune para Contatos, Go-en representa uma
vasta rede de contatos secunddrios em vez de alguns contatos influen-
tes dignos de observagio. As Raposas se preocupam menos em arran-
car favores de pedes particuiéres (bem, na verdade, eles gostam um
pouco disso, mas apenas numa base individual) e mais em obter a infor-
magio necessiria de qualquer fonte disponivel. A rede de informagdes
costuma ser bastante confidvel, mas os Narradores estdo livres para

inserir dados falsos que gerem intrigas a qualquer momento.
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A comunicagio tipica das raposas ¢ instintiva até
mesmo para o filhote mais inexperiente. Os Nove-Caudas
aprendem a falar Kitsune-go durante a época de Nogitsune
e, embora te-nham de “aprendé-la”, nio precisam pagar
nenhum ponto pela Habilidade.

Enquanto falamos sobre este assunto, alguns de vocés
podem estar se perguntando por que uma raga de raposas
metamérficas “nascida” na China utiliza toda essa escrita
humana e terminologia japonesa. Excelente pergunta!

Todos os Kataribe sio unénimes ao afirmar que os
Kitsune adotaram os caracteres chineses assim que Bai
Mianxi e o Principe Inari roubaram seus primeiros ossos do
ordculo Shang. Em pouco tempo, toda a raga estava rouban-
do hieroglifos Garou, Bastet ¢ Tengu a torto e a direito. A
habilidade da escrita até parece surgir naturalmente para os
roko — talvez isso nio seja de se surpreender, ja que até as
raposas comuns tém de ser peritas em um complexo sistema
de distingdo de odores aos dois anos de idade.

H4 uma pequena divergéncia no que diz respeito
época em que o Kitsune-go (idioma das Raposas) se incor-
porou ao vocabulario japonés, mas todos estao certos de que
o Principe Inari ou os seguidores da Raposa de Inari levaram
a linguagem de volta para o continente. Todo mundo,
Kataribe ou nio, sabe por que: a modulagio tonal e instavel
do estilo mandarim e canténes é um problema para um idio-
ma meio-humano.

O Kitsune-go moderno combina palavras chinesas
“achatadas”, japonesas, jargdo hengeyokai e um pouco de
coreano. A gramdtica segue a légica das Raposas e tende a
provocar dor de cabega aos estrangeiros — portanto, prova-
velmente é bom que apenas os Kitsune e alguns Parentes
“Tios e Tias” tenham aprendido esse idioma.

Kifswie-so

.o

see

ssee

(I XX}

Semac

Sempai é o Antecedente equivalente a Mentor; entretanto, € mais
provivel que os Kitsune tenham um grupo de hengeyokai como patro-
no do que sio os Garou. Um sempai pode ser um “tio” ou uma “tia”,

um pai Kitsune de verdade de uma Raposa, um sentai de uma corte

que veja

sempai podem ajudar o Kitsune a partir da generosidade de seus cora-
¢oes ou podem estar treinando uma Raposa para uma possivel missao;
o jogador e o Narrador podem trabalhar juntos na criagao de um patro-

no ou de patronos interessantes para o filhote.

Vocé sabe o que estd acontecendo em sua cidade natal.
Os negdcios da sua prefeitura estio na ponta da lingua.
Vocé tem contatos por todo o pais e alguns em

outros paises.

O Império do Meio é sua fonte de rumores.

Vocé conhece alguém aonde quer que va.

o filhote como um mascote ou até mesmo um Gai'nan. Os

Um Kiko ou oficial de posto Ferro; um sentai
inexperiente ou muito distante.

Um Koryo ou oficial de posto Ago; um sentai
razoavelmente acessivel ou experiente.

Um Reiko ou hengeyokai de posto Ouro; um
cortesio influente; um sentai capaz € quase sempre

acessivel.
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eeee [Jma Raposa de cinco caudas; um Gai'nan;

um sentai aliado e poderoso.

eeeee [Jma Raposa de seis caudas ou mais; um Gai'nan
de uma corte importante; Gaiamon Sentai das

Feras de Luna.

Foxmwas

A cinco formas dos Kitsune sio quase tdo eficazes em combate
quanto as dos Garou, mas as Raposas tém um orgulho muito grande da
elegincia e beleza de suas diversas formas. E se eles fossem mais fortes
ou tivessem asas! Ser Kitsune é mais importante que 550, muito obri-
_Lf'.ldu.

Em qualquer uma dessas formas, os Kitsune podem manifestar
uma ou mais de suas caudas com um simples teste de Gnose contra a
Muralha local ou escondé-las da mesma maneira (apesar de as formas
Koto, Juko e Kyubi sempre exibirem pelo menos uma cauda).

s Hitogata: a forma Hominidea dos Kitsune é realmente idénti-
ca a qualquer homem ou mulher asidticos. Os Kitsune gostam de se
manter em forma e costumam ser muito atraentes, mas fora o brilho
nos olhos de alguns, ndo hé como distinguir uma raposa na forma
humana de qualquer outro mortal.

e Sambuhenge: a semelhanga Kitsune com a forma Glabro é
de aparéncia quase cOmica, e raramente as Raposas a assumem. A
massa corporal permanece a mesma, mas as orelhas ficam pontudas,
os olhos, esticados e inclinados, o nariz alonga-se e nascem barba e
bigode. A Sambuhenge também exibe uma cauda de raposa natural-
mente; muitos rokd costumam se esquecer de “retrair” suas caudas
nessa forma. Um Kitsune assumird a forma Sambuhenge com mais fre-
giiéncia apenas se for um filhote roko que ainda esteja aprendendo a
andar na forma humana ou se estiver tentando fazer uma brincadeira

com outra Raposa.

! s v ey v

¢ Koto: a forma Koto pode ser de 2,5 a 5cm mais alta do que a
Hitogata, mas nao ganha um volume real. A cabega se torna totalmen-
te vulpina, embora a luz da inteligéncia nos olhos de um Koto seja
inconfundivel. O corpo do Kitsune na forma Koto é coberto de pélos e
exibe uma cauda de raposa. Os Kitsune costumam assumir essa forma
apenas para tratar dos assuntos da corte, para impressionar visitantes
ou para o conforto extra do pélo; e nunca fazem isso a menos que este-
jam certos de sua privacidade. Um Kitsune na forma Koto pode mor-
der com Forga +1 de dano agravado, mas poucos Kitsune recorrem a
is50, a menos que nio tenham nenhuma outra opgao.

s Juko: a forma Juko é essencialmente uma raposa do tamanho
de um lobo. O Kitsune passa a ter um nivel extraordinério de destreza
“manual” com a boca, e muitos aprendem a arte de lutar com adagas
segurando-as com a mandibula.

¢ Kvyubi: nio é possivel distinguir um Kitsune normal nessa
forma de uma raposa vermelha comum. Existem alguns Kitsune que
parecem raposas cinzentas, mas os homens-raposa nio se acasalam (ou

nao pmlcm se Z!C'd!-"c.ll;‘['} COm raposas de natureza mais exdtica.

Jyw-he

O boato de que um primeiro ministro moderno esteja praticando a
magia das raposas seria estranho demais para fazer sentido.

— Rovyall Tyler, Japanese Tales

Os Kitsune simplesmente adoram a magia. Qualquer truque fica
melhor com a aquisigao de um Dom extra: o sucesso é mais satisfaté-
rio quando os ancides oferecem lighes como recompensa, e o Posto é
mais valorizado devido ao novo poder concedido por Gaia com cada
cauda. Em um milénio muito debilitado, as Raposas persuadiram os
espiritos a lhes conceder uma série bastante variada de truques, adqui-
riram magia restrita, reinventaram uma seciio inteira de bruxaria, rou-
baram, brincaram e depois abandonaram a habilidade dos Baster de

roubar Dons.




Estalisticas

Sambuhenge Koto Juko Kyubi
(Glabro) (Crinos) (Hispo) (Vulpino) |
Forga: +0 Forga: +3 Forga: +4 Forga: +0 l

Destreza: +1 Destreza: +2 Destreza: +3 Destreza: +4

Vigor: +1 Vigor: +2 Vigor: +3 Vigor: +2

Manipulagio: -1 Manipulagio: -1, Manipulagio:-2 ~ Manipulagao: -1

Aparénc +0

+0 Aparéncia: 0(+0) *Aparéncia: +0 Aparénei
T Percepgiio: +1

Dificuldade: 6

T Percepgo: +0 T Percepgiio: +1

Dificuldade: 7

T Percepgio: +2

Dificuldade: 7 Dificuldade:6

* A forma Koto tem uma Aparéncia efetiva de 0 para humanos, que se assus-

tam com facilidade. Entretanto, para os shen ¢ individuos igualmente ilumina-
dos, a beleza da Raposa ndo estd comprometida de forma nenhuma a essa ele-

: gante forma.

T A dificuldade dos testes de Percepgao auditiva é reduzida em dois pontos em

todas as formas, exceto na Hitogara,

As Raposas chamam o conjunto de suas magias de Jyu-ho. Os
Dons ainda sao Dons (Tamamono, na lingua deles). Magia restrita eles
chamam de Yojutsu e sua prépria marca de feitigaria rinica, de Ju-Fu.

Todos os Dons que nio estiverem descritos por completo foram

tirados de Lobisomem: O Apocalipse.

Dens de Raca
Kéjin

Os Kojin sdo mais fortes quando falam ou lidam com os humanos
e ficam mais fracos quando tentam lutar com espiritos ou multidoes. A
maioria de seus Dons tem a vantagem da peculiaridade; alguns os pro-
tegem de shen hostis e inimigos naturais.

* Persuasio (Nivel Um) — Como o Dom Hominideo.
e Sedugio (Nivel Um) — Um Nove-Caudas com esse Dom

tem uma profunda atragio por mortais e pode fazer os humanos se

e Dom é

apaixonarem por ele — nem sempre de forma intencional.

ensinado por um espirito da Nuvem ou da Chuva.
Sistemas: o jogador faz um teste de Carisma + Lébia; o alvo resis-

te com um teste de Forga de Vontade (ambos com dificuldade 6). Cada

sucessO aumenta a inrensidade da enmgﬁn; um sucesso representava

uma leve atragfo, cinco ou mais, uma paixio obsessiva. Aconselha-se
ao Narrador fazer esse teste em segredo por pura maldade ou como
uma intriga secundiria de vez em quando, principalmente se a Raposa
usar esse Dom com freqiiéncia.

e Simular Odor de Homem (Nivel Um) — Como o Dom
Hominideo. Esse Dom é especialmente qtil para os Kojin novos nas
selvas. Simular Odor de Homem é capaz de afugentar lobos, ursos,
corujas e outros predadores e, por também atingir as raposas naturais,
poupa o Kitsune dos infortinios de lutar pelos territérios por onde
passe.

* Perturbar Tecnologia (Nivel Dois) — Como o Dom
Hominideo.

* Lingua de Prata (Nivel Dois) — Como o Dom dos Fianna:
Bla-Bla-Bla.

* Fitar (Nivel Dois) — Como o Dom de Hominideo.

* Inquietagdo (Nivel Trés) — Como o Dom Hominideo.

* Remodelar Objeto (Nivel Trés)

Hominideo.

Como o Dom

Capitwe Ofe: © Apvix dos Olhos

Mgl 2=2')
A magia hermética é propria das raposas.
Apesar de sermos os dltimos a sugerir que o Narrador adi-
cione uma mecinica secunddria de Mago: A Ascensdo numa
cronica de Lobisomem, deixando-a complicada demais,
somos a favor de permitir que os Kitsune tenham acesso 2
magia hermética nas historias que jd4 apresentem inter-
relagoes com os demais sistemas do Mundo das Trevas.
Como a magia hermética engloba regras toralmente
opeionais, este livro niio se aprofundara nelas. Para obter mais
detalhes, consulte o suplemento World of Darkness:

i Sorcerer.

e Linguas (Nivel Trés) — A Raposa é capaz de ler e escrever
em qualquer idioma, até mesmo em linguas mortas, pouco conhecidas
ou manuscritos. Esse dom é ensinado por um espirito do Vento.

Sistema: o jogador faz um teste de Inteligéncia + Lingiiistica
(dificuldade 5 para um idioma, +1 para cada teste adicional) e gasta
um ponto de Forga de Vontade. Essa habilidade dura até o préoximo
nascer do sol.

¢ Esquecimento (Nivel Quatro) — O Kitsune com esse Dom
¢ capaz de apagar da mente do alvo uma informagio ou a lembranga
de um acontecimento. As vezes, essa tética é a tinica forma de alguém
com quebra de véu conseguir manter seus segredos. Esquecimento é
ensinado por espiritos da Névoa ou da Bruma.

Sistema: o jogador gasta um ponto de Gnose e um ponto de Forga

de Vontade, entdo faz um teste de Manipulagio + Lébia (dificuldade

6). O alvo consegue resistir com um teste de Forga de Vontade, difi
culdade igual 4 quantidade de caudas do Kitsune + 3.

¢ Defesa Contra Espirito (Nivel Quatro)
Hominideo.

Como o Dom

¢ Assimilacdao (Nivel Cinco) — Como o Dom Hominideo.

e Evocar Aliados (Nivel Cinco) — A Asia sofre um entre-
cruzamento de aliangas sobrenaturais e rivalidades, pontuagdes e divi-
das antigas. As partes dessa rede, consideradas “lados”, podem chamar

uma 2 outra e tempos de perigo e de crise. Esse Dom € o dltimo cha-

mado de socorro dos Kitsune. Seu Batsu, Cla e sentai certamente irdo
ouvi-lo e senti-lo, mas isso também atingird aliados desconhecidos e
neutros da regidgo. (Também é sempre possivel uma Raposa usar
Evocar Aliados e atrair uma horda de vampiros Kuei-jin em diregio ao
inimigo, por mais estranho que poderia parecer para seus primos
Garou). Os espiritos locais, os shen e aqueles em sintonia com os mor-
tais sentem o sofrimento ou a dor da Raposa e ouvem spa voz, rosnan-
do, gritando (ou estertor) por um instante. A localizagio da Raposa em
perigo € clara para eles, e o sinal de seu medo e Furia se torna mais bri-
lhante 4 medida que o resgate se aproxima. O que as entidades que

receberem o chamado fario é problema inteiramente delas — os espi-

ritos confinados a um lugar poderio fazer o que for pos de onde

estdo, os neutros que desejarem permanecer assim, poderio, e os hen-
geyokai que optarem por ignorar também estardo livres para isso.

Entretanto, como o shen que vocé resgata hoje poder salvd-lo amanha,

a maioria que escuta o chamado faz alguma coisa. A situagio deve ser
realmente muito grave para o Kitsune fazer esse pedido; alarmes falsos
enfurecem tanto os espiritos quanto os shen. Esse Dom é ensinado por
um espirito-Ancestral.

Sistema: Evocar Aliados nio custa nada, e o Kitsune nio precisa
fazer nenhum teste; o jogador declara a Evocagio, e a Raposa sofre as

conseqiiéncias.
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Os Kitsune que nascem sobre quatro patas sdo mestres das magias
de caga, percepgio e rastreamento. Com um pouco mais de sabedoria
e esforgo, roko sintoniza seus instintos para trabalhar com Dons mais
espirituais e elementais também.

¢ Cavar (Nivel Um) — Como o Dom de Impuro.

e Salto do Grilo (Nivel Um) — Como o Dom Lupino: Salto
do Canguru.

e Sentidos Agucados (Nivel Um) — Como o Dom Lupino.

e Visdao Olfativa (Nivel Dois) — Como o Dom Lupine.

s Sentir 0 Desequilibrio (Nivel Dois) — Come o Dom
comum de hengeyokai (p. 108).

e Ten Chi (Nivel Dois) — O roko é

mesmo em relagio a Gaia e sempre sabe em que diregao viaja — a des-

capaz de sentir a si

peito de onde possa estar no Impétio do Meio ou nos Reinos Yin ou
Yang. Além disso, a Raposa carrega seu “territ6rio” consigo para qual-
quer lugar. As Raposas naturais € 0s outros animais sentem isso e per-
mitem a sua passagem através de seus dominios sem desafios. Em geral,
os outros roko fazem o mesmo. Esse Dom € ensinado por um espirito-
Garga, Ganso ou outro espirito-Passaro migratorio.

e Sistema: o roko gasta um ponto de Gnose e sabe se estd no
Reino Yin, Yang ou fisico, onde estio os principais “pontos cardeais” e
em que direcdo estd sua casa em relagdo ao lugar onde se encontra.

e Cegueira (Nivel Trés) — O roko pode deixar um inimigo
cego por um dia. A perda da visio é acompanhada por uma dor lanci-
nante. Esse Dom é ensinado por espfrito-Porco-espinho.

Sistema: o jogador gasta um ponto de Gnose e faz um teste de
Manipulagdo + Medicina (dificuldade 7). O alvo resiste com Vigor
(dificuldade?).

o Pés de Gato (Nivel Trés) — Como o Dom Lupino.

e Nome do Espirito (Nivel Trés) — Como o Dom Lupino.

e Disfarce de Carniga (Nivel Quatro) — As raposas selva-
gens s vezes cagam péssaros fingindo=se de mortas; Kitsune selvagens
capturam presas maiores da mesma forma. Esse Dom disfarga o Kitsune
completamente com as armadilhas da morte — sem aura, sem respira-
¢do, sem pulso, nenhum movimento denunciador; um leve cheiro de
inicio de podridio é exalado do roko disfar¢ado, e a conviegio de que
o corpo estd realmente morto invade a mente dos_atingides. Até
mesmo os que possuem os sentidos agugados de forma mégica podem
ser enganados — possivelmente pela dltima vez. Esse Dom é ensinado
por espiritos de moscas, vermes e de outros insetos do ramo da “reci-
clagem.”

Sistema: o jogador gasta um Ponto de Gnose e faz um teste de
Vigor + Furtividade (dificuldade 7). O Dom escondera apenas peque-
nos movimentos; ataques visiveis, caddveres rastejantes e Dons envol-
vendo gestos ou fala quebrardo o feitigo. Entretanto, os mortais e os
shen inexperientes podem demorar para perceber com o que estio
lidando — talvez o primeiro pensamento seja o de que o corpo é
morto-vivo em vez de vivo. Ossshen com sentidos especiais podem
fazer um teste de Percepgao +/Ocultismo (dificuldade 9) para notar a
permanéncia do espirito.

e Lorde da Floresta (Nivel Quatro) — Como o Dom
Lupino: Vida Animal.

e Dom dos Elementos (Nivel Cinco) — Como o Dom
Lupino.

* Cangcio da Grande Fera (Nivel Cinco) — Como o Dom
Lupino; é claro que, dependendo do lugar do Império do Meio em que
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o Kitsune esteja ao utilizar esse Dom, qualquer coisa desde um yeti a
uma carpa do tamanho de uma baleia ou até mesmo os temidos

Dragoes Menores podera responder ao chamado.

3
Sherji

(s Kitsune mais raros sio educados pelo sobrenatural e criados
entre ele e estio profundamente harmonizados com essas forgas. O
Dons shinju se-concentram no uso de consciéncia especial para se
obter uma vantagem maior,

» Inundagio de Aura (Nivel Um) — O Kitsune tem um tato
para a *personalidade do lugar” e as impressoes fisicas deixadas em uma
drea por fortes emogdes. Ao andar por um campo, ele ¢ capaz de sen-
tir- batallias eravadas um século atrds. Em uma casa, cada aposento
pode guardar cenas diferentes de nascimentos, mortes, doengas, dis-
cussbes, sofrimentos, alegrias ou agradecimentos. Esse Dom ¢ ensinado
por espiritos da Madeira e da Pedra.

Sistemas o jogador faz um teste de Percepgio + Empatia (dificul-
dade 7). Com um sucesso, o shinju tem uma vaga lembranga dos acon-
tecimentos do passado (esta casa estd infestada por morte), com trés
sucessos, aparecem mais detalhes (esta casa foi o local de um massacre
h4 cerca de dois séculos; uma traigdo estava envolvida) com cinco ou
tais, ele sente.a-carga emocional exata, bem como sua intensidade
(esta casa foi paleo de um massacre dois séculos atras: um empregado
de confianga deixou os soldados entrarem na casa, dois amantes mor-
reram exatamente aqui onde eu estou, um bebé ficou chorando entre
os corpos por meia hora até os assassinos pegarem-no...).

s Faro para a Forma Verdadeira (Nivel Um) — Como o
Dom Philodox.

e Sentir a Wyrm (Nivel Um) — Como o Dom de Impuro.

®» Chamado do Dever (Nivel Dois) — Como o Dom
Philodox.

e Autoridade Imperial (Nivel Dois) — Os shinju conhecem
seu lugar na sociedade — o topo. Eles podem tirar vantagem disso

~ olhando bem fundo nos olhos de outro e exercendo sua personalidade.

Um animal ird bajuld-los e submeter-se 4 sua vontade. Um humano ird
presumir imediatamente que a Raposa ¢ de uma casta superior, de
familia tradicional, membro de um pastido politico seleto — o que quer
que seja apropriado. Os shen com pouca for¢a de yontade sao atingi-
dos da mesma forma. Esse Dom é ensinado por um espirito-Dragio,
Fénix ou outro espirito animal acostumado com a realeza.

Sistema: o jogador faz um teste de Carisma + Intimidagao (difi-
culdade 6). Os shen podem resistir com um teste de Forga de Vontade
(dificuldade 7). '

e Sussurros do Passado (Nivel Dois) — Enguanto
Inundagdo de Aura concede ao Kitsune visdes psicométricas sobre o
passado emocional de uma drea, esse Dom permite ao shinju se harmo-
nizar com os pensamentos infundidos em um lugar. Alguns pensamen-
tos (em particular aqueles pronunciados em voz alta), se forem inten-
sos 0 bastante no momento da enunciagio, ainda poderdo ser ouvidos
anos mais tarde. Os espiritos do Vento e os Epiphlings ensinam esse
truque.

Sistema: o jogador faz um teste de Percepgio + Ocultismo (difi-
culdade 8). Assim como Inundagio de Aura, quanto maior o niimero
de sucessos, mais detalhes a Raposa obtém.

e Sussurros Distantes (Nivel Trés) — Muito parecido com
o Dom de Impuro: Comunicagio Mental, mas com uma peculiaridade

das Raposas: o shinju fala sua mensagem ao vento, a um rio, a uma




fogueira, ao solo ou a outro elemento, e o destinatirio ouve a voz do
Kitsune vindo de um lugar préximo. As tempestades sio vefculos
populares — falar com o trovio satisfaz o senso dramético dos shinju.
Esse Dom é ensinado por um espirito Elemental.

Sistema: o jogador faz um teste de Carisma + Empatia (dificulda-
de 8). A Raposa ¢ capaz de se comunicar a uma distdncia de até 32 km
por sucesso, desde que o elemento escolhido como transmissor esteja
presente dos dois lados. O condutor ndo permitird leitura da mente e
nio funcionard com estranhos (a menos que a Raposa tenha algo pes-
soal do alvo, como pedagos de unha ou uma alianga de casamento),
mas permitird o uso de Habilidades Sociais no destinatario desde que
nenhuma insinuagio visual seja necessaria.

® Olhos de Gato (Nivel Trés) — Como o Dom de Impuro:

» Sabedoria das Antigas Tradicoes (Nivel Trés) — Como
0 Dom Philodox. .

* Imposicio (Nivel Quatro) — Como o Dom Philodox.

¢ Faro Para Grandes Distincias (Nivel Quatro) — Como
o Dom Philodox. ;

¢ Ordem Imperial (Nivel Cinco) — Como o Dom Philodox:
Mesmerizar.

e Marionete (Nivel Cinco) — O Kitsune pode mandar seu
alvo realizar qualquer coisa que desejar fazendo a mimica da agio dese-
jada. Espiritos-Cobra ensinam esse Dom.

Sistemas o jogador gasta um ponto de For¢a de Vontade e faz um
teste de Manipulagdo + Lébia (dificuldade 7). A vitima pode resistir
com um teste de Forca de Vontade (dificuldade 7); se ela falhar, o
Kitsune ird controld-la por um turmo a cada sucesso.

Dens de XxXLlha
Doshi

Os Feiticeiros possuem mais Jyu-ho do que qualquer outra Trilha
— ¢ também Dons mais poderosos. Esse poder vem (como ¢ inevitdvel
no Mundo das Trevas) com um prego: os Doshi sio ligeiramente
maculados por pelo menos um dos truques que roubaram e pelo shen
com quem aprenderam isso...

* Abencoar a Lamina (Nivel Um) — Com esse Dom, o
Feiticeiro inveca um espirito local para habitar uma limina por um
breve periodo de tempo, infundinde-the um poder sobrenatural. Os
Nove-Caudas podem fazer isso instantaneamente, para uso imediato
Ou para preparar uma lamina com antecedéncia. Fora de combate, esse
Dom funciona apenas se ativado com um inimigo especifico em mente.
Tecidos especiais ou invélucros de couro prendem o espirito até o
nome do inimigo ser pronunciado por seu portador. S é possivel car-
regar uma arma como essa por vez. Esse Dom € ensinado por um espi-
rito do Fogo.

Sistema: o jogador gasta um ponto de Gnose e faz um teste de
Raciocinio + Rituais (dificuldade 7). A arma causari dano agravado
em outro shen apenas por uma cena.

e Sopro de Yu-Chiang (Nivel Um) — Exatamente como o
Dom das Firias Negras: Maldicio de Eolo; Yu-chiang é o Deus Chinés
do Vento Marinho.

s Sentir Magia (Nivel Um) — Como o Dom Uktena.

¢ Sentir a Wyrm (Nivel Um) — Como o Dom de Impuro.

¢ Comunicagio com Espiritos (Nivel Um) — Como o Dom

Theurge.

Capitwe Octe: © . Abvic dos Olhos
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* Pressagios Sangrentos (Nivel Dois) — A Raposa é capaz
de prever o futuro através de um sacrificio ritualistico. Na maioria dos
casos, a Raposa 1€ as entranhas da vitima, mas também existem a tra-
digao da escapulomancia e a de se ler os sinais formados a partir da
fumaga provocada pelos restos de oferendas queimadas. As lendas con-
tam que os Doshi roubaram esse segredo dos Dangarinos da Espiral
Negra (que praticam isso com grande entusiasmo usando lobos, huma-
nos e Garou cativos). Os Feiticeiros insistem em dizer que jamais usam
hengeyokai (nem lobos nem qualquer outro ser que possa ser Parente
de alguém) para fazer adivinhagoes. Quanto aos humanos, bem — em
tempos de crise, os Kitsune fazem mais perguntas sobre Gaia e menos
sobre um do outro...

Os Dangarinos da Espiral Negra encontram suas respostas através
do poder a que servem; os Doshi sdo extremamente cuidadosos em
dedicar a cerimonia aos Celestinos, Incarna e aos totens opostos a
Wyrm, influentes em suas dreas ¢ que nio ficam ofendidos com um
pequenn derram:imenrn de sdangue.

Sistemas: o jogador faz um teste de Inteligéncia + Enigmas (difi-
culdade 9 — dificuldade 7 com humanos ou shen, mas que- vergonha)
e gasta um ponto de Gnose. Quanto mais sucessos, mais detalhada e
precisa serd a informacio — desde que a entidade consultada esteja
disposta e apta a revelar o future. {Os espiritos locais tém respostas
locais.)

* Comandar Espiritos (Nivel Dois) — Como o Dom
Theurge.

e Comunicagio com Fantasmas (Nivel Dois) — Através
do Dom: Comunicagiio com Espiritos, os Kitsune podem se comunicar
com os espiritos do Reino Yang; esse Dom permite-lhes falar com os
habitantes do Yin. Esse Dom é ensinado por espiritos-Ancestrais e por
aqueles associados ao Yin ou a influéncias mortais (por exemplo, um
espirito-da Montanha local cujo territdrio é formado em sua maior
parte por tumbas),

Sistema: quando estiver no Reino Yin, o Doshi poder falar com
0s espiritos de 14 com a mesma naturalidade com que falaria com os
espiritos Yang naquele Reino. Aparicoes e outros residentes que ji
tenham sido humanos ainda podem apresentar desafios lingiifsticos (e
problemas de inteligéncia). Os espiritos Yin e as apari¢oes que conse-
guem falar normalmente através da Muralha acham mais facil falar
com o Ktisune quando ele estd no Império do Meio. (Para propésitos
de cruzamentos com Wtaith, trate todos os Kitsune com esse Dom
como médiuns).

o Nome do Espirito (Nivel Dois) — Como o Dom Lupino.

* Visoes (Nivel Dois) — Como o Dom Theurge.

* Exorcismo (Nivel Trés) — Como o Dom Theurge.

® Percepcio do Invisivel (Nivel Trés) — Como o Dom
Theurge.

e Defesa contra Espiritos (Nivel Trés) — Como o Dom
Hominideo.

* Enxame de Servos (Nivel Trés) — Esse é um dos poderes
mais bizarros dos Doshi; a partir do pélo de suas caudas, eles podem
invocar exércitos de minisculos insetos para cumprir suas ordens
(camundongos, piolhos, besouros, sapos, gafanhotos ou qualquer coisa
que desejarem). O espirito dessas criaturas ensina esse Dom caso o
Kitsune consiga parar de se cogar por tempo suficiente.

Sistema: o jogador gasta um ponto de Forga de Vontade e faz um
teste de Vigor + Ocultismo (dificuldade 8). Cada sucesso invoca 25

bestas; elas ficam sob o controle mental do Doshi. Embora tenha de
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ficar a até 6 metros do Kitsune, o enxam e ¢ capaz de perturbar os ini-
migos (-1 na Parada de Dados da vitima para cada 25 insetos) e reali-
zar tarefas simples (com Forga igual a 1 para cada 10).

e Pela Luz da Lua (Nivel Quatro) — O Kitsune consegue
enxergar qualquer criatura escondida através da luz da lua. Isso inclui
os Kin-jin Ofuscados, os Kuei-Jin invisfveis, os espiritos na Penumbra,
os magos, os changelings, os hengeyokai, enfim, qualquer coisa. Esse
Dom é ensinado por espiritos-Coruja e Morcego.

Sistema: o jogador gasta um ponto de Gnose e faz um teste de
Percepgao + Prontiddo. O Narrador estabelece a dificuldade, levando
em conta coisas como distincia, multiddo, tentativas de se esconder
fisicamente e o tamanho da criatura invisivel. O efeito dura até a lua
desaparecer do céu, mas o Kitsune tem de fazer o teste toda vez que
tentar distinguir outra forma escondida.

e Zombando do Tigre (Nivel Quatro) — Como o Dom
Theurge: Argumento Definitivo de Légica.

e Captura a Distincia (Nivel Quatro) — Como o Dom
Theurge.

e Drenagem Espiritual (Nivel Quatro) — Como o Dom
Theurge. k

¢ Lobotomia Animal (Nivel Cinco) — Como o Dom
Theurge.

e Moldagem de Espirito (Nivel Cinco) — Como o Dom
Theurge.

¢ Selo de Inari (Nivel Cinco) = Qs Doshi; desconfiados por
natureza, aprenderam cedo a nao aceitar nada nem ninguém pela
aparéncia. Usando esse Dom, um Feiticeiro é capaz de marcar secreta-
mente qualquer shen ou mortal que encontre — como um aviso para
os outros, cdmo um pedido de protegio, como uma marca de morte —
com sfmbolos que apenas os Kitsune conseguem enxergar. Os simbolos
fantasmagéricos em vermelho ou preto aparecem logo acima da pele —
sobre a maqui:igem, as roupas, as armaduras ou outros revestimentos
— e sdo distinguivels a qualquer distAncia (mesmo se fqrem muito
pequenos) se a cabega do portador estiver visivel. Espiritos como
Quiméricos e Epiphlings podem compartilhar esse Dom se quiserem;
os Doshi raramente ensinam isso um ao outro.

Sistema: o jogador faz um teste de Manipulagdo. + Ocultismo
(dificuldade 8). Para cada sucesso, o Feiticeiro pode gravar um sinal de
sua escolha no alvo. Os outros Kitsune véem o Selo sem qualquer difi-

culdade e costumam agir de acordo com o aviso ou pedido.

€l

Os guerreiros Kitsune seguem uma Trilha dificil — normalmente

direto para o perigo fisico que as Raposas menos gostam. Seus

Tamamono sio bem equipados para enfrentar longas cagadas, lutas
solitarias e sobreviver até o fim.

¢ Toque da Queda (Nivel Um) — Como o Dom Ahroun.

¢ Garras Afiadas (Nivel Um) — Como o Dom Ahroun.

o Resisténcia 2 Dor (Nivel Um) — Como o Dom Philodox.

¢ Sentir Hostilidade (Nivel Um) — Os Eji usando esse Dom
conseguem sentir a presenga de seres hostis dentro de um raio de 3
metros (aproximadamente).

Sistema: o jogador faz um teste de Percepgao + Prontido (difi-
culdade 6). Esse Dom tem que ser usado de forma voluntéria; isso nio
¢ uma “nogio de perigo”.

e Rajadas (Nivel Dois) — Os Eji invocam grandes forgas para

devastar seu oponente. Uma rajada letal de relampago, fogo, gelo,

166

vento (ou elementos mais exéticos — dependendo da natureza do pro-
fessor) atinge o inimigo. Esse Dom € ensinado por espiritos Elementais.

Sistema: o jogador gasta um ponto de Firia e faz um teste de
Destreza + Ocultismo (dificuldade 6). A quantidade de dano agrava-
do sofrida pelo alvo é igual ao niimero de sucessos.

e Resisténcia do Guerreiro (Nivel Dois) — Os Eji com esse
poder curam com a mesma rapidez que seus primos hengeyokai. Esse
Dom é ensinado por um espirito-Urso (alguns dizem que os Okuma
concederam esse Dom aos Eji para ajudar os Kitsune a sobreviver a
préxima Guerra da Vergonha; algumas pessoas nio dizem nada...)

Sistema: o Kitsune gasta um ponto de Firia, A partir desse ponto,
ele recupera um Nivel de Vitalidade por turno, exatamente como
acontece com os Garou. Os efeitos duram até o final da cena.

e Sentir a Presa (Nivel Dois) — Como o Dom Ragabash.

» Espirito da Batalha (Nivel Dois) — Como o Dom Ahroun.

e Chamado da Morte (Nivel Trés) — A harmonia dos
Kitsune com o Yin lhes permite interferir nas energias vitais de um ser.
A exposicio as foras negativas da Umbra mais negra causa calafrios,
ferimentos, perturbagoes e até mesmo danos mais graves em criaturas
vivas (dentre outras coisas). Raros espiritos da f\gua e do Frio ensinam
esse Dom; isso é incomum.

Sistema: o jogador gasta | ponto de Firia, 1 ponto de Gnose e faz
um teste de Vigor + Ocultismo (dificuldade 8). Os animais (como os
humanos), as criaturas intermediarias (hengeyokai, changelings etc.) e
os espiritos do Reino Yang sofrem dano de acordo com a tabela abai-
xo; a vitima perde Niveis de Vitalidade conforme o ndmero de suces-
sos, independente do Vigor. As criaturas € os espiritos de Yin nio
sofrem nenhum dano-com o Dom e (a critério do Narrador) podem ser
fortalecidos ou até mesmo curados por seus efeitos. Os membros de
Humanidade 6 ou superior e 0s Kuei-ji posicionados com o Yang
sofrem dano; seus primos de alma enegrecida nao.

Efeitos

1 A vitima estd funcional, mas com calafrios, dor de cabega

Sucessos

e nas articulagbes. Talvez ela ache dificil se concentrar. (E
necessario um teste de Forca de Vontade para continuar,
com sucesso, gualquer atividade mental complexa ou fisi-
ca intensa.)

2~ A vitima estd Ferida, com febre, distensdes e cAimbras.

3 A vitima estd Ferida Gravemente. Nesse ponto, convul-
soes tomam conta de seu corpo, e o dano é infligido por

seus proprios masculos se rasgando.

4 A vitima estd Incapacitada. Sfio manifestados ataques e
hipotermia, e os humanos com certeza motrrerio até o
final da cena se nio forem socorridos, As vitimas mais for-
tes ficam apenas Feridas Gravemente, mas o dano é

agravado.

wn

A vitima estd Incapacitada com dano agravado. Os

humanos morrem instantaneamente.

e Cangio do Medo (Nivel Trés) — O Eji tem um controle
tdo absoluto do seu medo que pode até langar seu frenesi vulpino em
outros seres. Aviso vulpino: os Garou e os profissionais frenéticos pare-
cidos ndo ficarfo satisfeitos com o Kitsune que usar Cangio do Medo
sobre eles. Os inimigos reagem com uma vinganga eterna. Os aliados
(mesmo que a Raposa tenha salvado suas vidas forgando-os a fugir)
quase sempre buscam uma retribuigfio ou cortam o contato. Esse Dom

é ensinado por um espirito-Lebre.

Hfengeqokas: Os Welaloxmeos do Oxrenle
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Sistema: o jogador faz um teste de Manipulagio + Intimidac¢do
(dificuldade igual a Forca de Vontade do alvo). Cada sucesso deixa o

alvo correndo aterrorizado por um turndo.

* Descobrir Calcanhar de Aquiles (Nivel Trés) — Como o
Dom Philodox.

* Transformacio Elemental (Nivel Quatro) — Esse Dom

transforma o Eji em qualquer um dos elementos fisicos — dgua, fogo,
terra ou ar — e permite-lhe se fundir e se mover através de corpos

maiores formados por essas substincias. E dtil antes de uma luta, em
vigilincias, e depois, em uma rota de fuga quase perfeita. (Imagine, por
exemplo, uma Raposa d'dgua seguindo um petroleiro da Pentex pelo
oceano ou um Kitsune encurralado entrando na terra diante dos olhos
dos cagadores.) Com mais habilidade (alcangando o Posto Cinco), o
guerreiro pode se transformar em elementos secundérios mais dificeis

névoa, eletricidade, luz da lua, metal e afins. Esse Dom & ensinado
pelos espiritos Elementais.

Sistema: o Kitsune gasta um ponto de Gnose e faz um teste de
Manipulagcio + Gnose (dificuldade 8). O Kitsune tem que estar em
contato com o elemento desejado para se transformar (a transforma-
¢ao ocorre pelo contato, portanto fogo e relimpago nio irdo feri-lo) e
voltard 4 sua forma natural ao larga-lo. Ao assumir a nova forma, ele
ird adquirir as respectivas imunidades (a dgua é a prova de bala, o ar
consegue escapar de L{L]dl\[llt_‘l' coisa, a nfo ser de €5pagos hermetica-
mente fechados) e limitagdes (a 4gua pode ser congelada, o fogo preci-
sa de oxigénio etc.). Seu “corpo” permanece do mesmo tamanho e em
uma peca, mas pode se esticar, achatar ou se distorcer para superar
obstdculos; pode se mover na velocidade normal. Prata, radioatividade
e lixo téxico causam dano da forma habitual e impedirio seu progres-

so; em nenhuma circunstincia o Kitsune poder4 se tornar um desses

“
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dois dltimos elementos sem ter se aliado 3 Wyrm. E muito dificil detec-
tar um Kitsune quando ele estd incorporado ao elemento (sem calor do
corpo, sem odor...), e os observadores precisam ter sentidos especiais e
ser bem-sucedidos num teste de Percep¢io + Prontidio (dificuldade
9) para localizé-lo.

* Mordida Enfeiticada (Nivel Quatro) — O Eji pode trans-
formar seus dentes em qualquer substincia desejada. Prata e jade sio
as mais comuns, mas, como os dentes sdo sobrenaturalmente fortes e
rigidos, ndo importa o que se escolha, madeira, fogo, gelo e até mesmo
dgua sdo possiveis. Esse Dom também € ensinado por elementais.

Sistema: o jogador gasta um ponto de Gnose e faz um teste de
Vigor + Instinto Primitivo. Dentes de prata nio irdo ferir o Kitsune
desde que permanegam onde deveriam — se for for¢ado a morder a si
préprio, serd afetado tanto quanto seria um inimigo.

* Aliado do Dragio (Nivel Cinco) — Os guerreiros Kitsune
podem encontrar ajuda nos lugares mais inesperados. Com esse Dom,
um Eji pode invocar um poderoso lutador a partir dos elementos que o
cercam. Deve haver disponivel uma gquantidade substancial do mate-
rial puro — ventos fortes, e ndo apenas ar; uma lagoa ou um riacho
bem grande, e nfo pogas. A criatura assume a forma de um dragio e é
inteiramente formada pela for¢a de um de seus pais. Como ji era de se
esperar, os Elementais ensinam esse Dom.

Sistema: o jogador gasta 1 ponto de Fiiria e faz um teste de Gnose
(dificuldade 8). Para cada sucesso obtido no teste de Gnose, o “dragio”
tem 1,5m de altura, cinco Niveis de Vitalidade, dois dados de absorgio
e causa dois dados de dano agravado. Ele pode atacar com uma mordi-
da e com uma pancada violenta com o corpo por turno. (Por exemplo,
Wu Bingshu invoca um dragio de uma fogueira e obtém trés sucessos.

A criatura flamejante tem 4,5m de comprimento e 15 Niveis de
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Vitalidade; sua mordida inflige seis dados de dano, a cauda ataca vio-
lentamente outras seis, e ele tem seis dados efetivos de absorg¢io con-
tra todos os ataques. Os Kuei-jin terdo problemas esta noite.)

Os aliados do Dragdo sdo amigdveis em relagdo ao seu criador; tal-
vez isso ocorra porque se parar de se concentrar na existéncia de seu
Aliado, o Kitsune desaparecerd. (O Eji pode realizar apenas as agoes
mais simples além de defender o Dragio.) De qualquer maneira, a cria-
tura desaparecerd ao final da cena ou quando perder todos os seus
Niveis de Vitalidade; toda vez que perde um Nivel de Vitalidade, o
dragio rambém perde trinta centimetros de comprimento até sumir
completamente.
¢ Imunidade ao Fogo (Nivel Cinco) — Como o Dom

Ahroun: Beijo de Hélios.

GWEN SIS

Os Teceloes de Sonhos sdo notdveis pelos retratos que pintam na
mente dos outros. Apesar disso, os Gukutsushi estudam todas as fra-
quezas da sanidade — memoria, paixdo, ego=— para atar ou abrir a
forga conforme acharem adequado:

¢ Embacamento da Prépria Forma (Nivel Um) — Como o
Dom Ragabash.

¢ Purificar a Mente (Nivel Um) — Como o Dom dos Filhos
de Gaia: Acalmar.

¢ Toque da Mae (Nivel Um) — Como o Dom Theurge.

e Abrir Objetos (Nivel Um) — Como o Dom Ragabash.

* Comunicacdo Onirica (Nivel Dois) — Como o Dom
Galliard.

* Manto do Leque de Sombras (Nivel Dois) — O Kitsune
é capaz de alterar sua aparéncia. Esse Dom ndo permite ter um contro-
le perfeito e detalhado — a Raposa ndo pode fazer uma copia fiel da
aparéncia de outro, reproduzir modelos complicados, pegas de vestua-
rio (isto €, uniformes) ou equipamentos; por exemplo — e nio enco-
brem as acoesdo Tecelaode Sonhos. (Seus bragos estdo onde parecem
estar, mas a arma pode parecer ser um folheto dos democratas...)
Espiritos quiméricos relacionados & ilusdo (alguém tem que cuidar dos
efeitos especiais) ensinam esse Dom.

Sistema: o Ijo,t_{'ddor faz um teste de Manipulagio + Empatia con-
tra a Forga de Vontade do alvo. Nio hé limite para a quantidade de
seres atingidos. Entretanto, € claro que gquanto menos observadores,
menor a chance de alguém ter sorte e enxergar através do disfarce. O
Manto do Leque das Sombras (supestamente nomeado assim depois
dos acessérios que Bai Mianxi usou pela primeira vez para intensificar
seu efeito) dura por uma cena.

¢ Lingua de Prata (Nivel Dois) — Como 0 Dom Fianna: Bl4-
Bla-Bla. i

* Induzir o Esquecimento (Nivel Dois) — Como o Dom
Ragabash.

* Sussurros Distantes (Nivel Trés) — Como o Dom Shinju.

* Toque de Ebisu (Nivel Trés) — Como o Dom Ragabash:
Gremlins, mas nomeado com uma peculiaridade: Ebisu é um deus da
sorte do xintofsmo e Patrono do Trabalho Honesto. De acordo com o
ponto de vista dos Kitsune, as maquinas roubam o trabalho dos opera-
rios honestos; esse Dom o devolve a eles.

* Flores do Leque de Sombras (Nivel Trés) — Uma enti-
dade dentro do campo visual do Teceldo de Sonhos tem uma visio e

acredita nela. A ilusdo € perfeitamente detalhada; o Gukutsushi con-
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trola o movimento, a cor, a luz, tudo. O Dom é ensinado por
Quiméricos e outros espiritos do sonho e da ilusao.

Sistema: o jogador gasta um ponto de Gnose e faz um teste de
Manipulagido + Empatia contra a Forga de Vontade do alvo. O obser-
vador s6 pode se libertar do sonho caso encontre uma falha no encan-
tamento — um defeito na visio — e se convenga de que aquilo nio é
real. Isso ¢ muito dificil. Contudo, se o narrador quiser, os humanos
terrenos podem nio ter nenhuma chance. Todos os outros podem
escapar com um teste de For¢a de Vontade (dificuldade 9) desde que
tenham uma boa razio para nio acreditar.

* Face do Leque da Sombra da Lua (Nivel Quatro) —
Como-o Dom dos Andarilhos do Asfalto: Doppleganger.

® Fragilizar Corpos (Nivel Quatro) — Como o Dom
Ragabash.

* Loucura (Nivel Cinco) — Como o Dom de Impuro.

. \r’iolagéo (Nivel Cinco) — Como o Dom Ragabash.

Kazaxipe

O poder leva as histérias; as hist6rias levam o poder. Os Dons dos
Kataribe permitem que eles se encontrem e se comuniquem com qual-
quer um que tenha uma histéria que algum dia possa ser qtil a alguém.

¢ Comunicacio com Animais (Nivel Um) — Como o Dom
Galliard.

* Fibula (Nivel Um) — Com esse Dom, o Kataribe pode usar
suas habilidades expressivas naturais e boa vontade para dominar uma
platéia. Contando uma histéria adequada, cantando a cangio certa
etc; ele pode implantar uma sugestio no coragio e na mente dos
ouvintes. (Por exemplo, Sondok canta uma cangio popular em reve-
réncia A terra em um festival folclérico; os espectadores se véem votan-
do no Partido Verde no proximo plebiscito.) Os espiritos-Péssaro
(principalmente o Rouxinol) favorecem os Kataribe com esse Dom.

Sistema: o jogador gasta um ponto de Forga de Vontade e faz um
teste de Manipulagdo + Empatia. Os ouvintes sao influenciados por
essa experiéncia por uma quantidade de dias igual & Parada de Dados
de Manipulagio + Atuacio da Raposa. Este Dom néo funcionari se os
alvos forem obrigados a ouvir, nem quando o Kitsune nio estiver real-
mente no local; gravagdes e programas de radio sobre a hist6ria nio
tém efeito.

* Comunicagio Telepdtica (Nivel Um) — Como o Dom
Galliard.

* Verdade de Gaia (Nivel Um) — Como o Dom Philodox.

® Chamado da Lacraia (Nivel Dois)
Galliard : Chamado da Wyrm.

* Distracdes (Nivel Dois) — Como o Dom Galliard.

* Conhecimento (Nivel Dois) — O Kataribe consegue aces-

Como o Dom

sar a memoria de outros Bardos, vivos ou mortos, para encontrar infor-
magoes especificas a respeito de um artefato, um local, uma pessoa etc.
(E semelhante & Sabedoria das Antigas Tradigoes, mas relembra histé-
rias, charadas, mneménica, histérias infantis em versos, msicas e coi-
sas parecidas — coisas que os Kataribe considerariam tesouros, mas
que nio sido necessariamente 6bvias A primeira vista.) Esse Dom é rece-
bido de espiritos — Tartaruga, Elefante e de outros espiritos de vida
longa e pensamentos profundos.

Sistema: o jogador faz um teste de Inteligéncia + Rituais; o
Narrador estabelece a dificuldade baseado na obscuridade da infor-
magdo. A Raposa tem que ter um contato pessoal com o alvo — ver,

tocar ou ter suas proprias lembrangas — ou o Dom nao funcionara.

Hfengeqokal O= Welfaloxmos do Oxienle
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¢ Linguas (Nivel Dois) — Como o Dom Kojin.

* Busca (Nivel Trés) — Esse Dom permite contato com um
espirito local, a quem o Kitsune pode perguntar a localizagao de qual-
quer individuo. Se puderem, os espiritos responderio corretamente; se
o individuo estiver fora de seus territérios, eles também avisario sobre
isso. Esse Dom ¢ ensinado pelos espiritos de animais predadores.

Sistema: esse Dom requer o gasto de um ponto de Gnose para
atingir o espirito desejado (desnecessdrio se a Raposa estiver sobre os
pés, na toca, no santudrio etc.) e o jogador tem que fazer um teste de
Raciocinio + Ocultismo (dificuldade 6).

e Siléncio (Nivel Trés) — O Kitsune é capaz de deixar uma
determinada 4rea no mais absoluto siléncio de forma que nio é possi-
vel escutar nenhum barulho, seja ele qual for. Espiritos do Lago e da
Montanha ensinam esse Dom.

Sistema: o jogador gasta dois pontos de Gnose e faz um teste de
Manipulagio + Furtividade (dificuldade 8); a drea de efeito é de 4,5m
de raio por sucesso. Qualquer Dom ou outra agio que exija som para
funcionar obrigard os dois usuérios a fazer um teste resistido de Gnose
(dificuldade 6) (Chi ou outra Caracteristica apropriada se nio for um
Béte). A agio do vencedor tem prioridade sobre a do perdedor, mas o
Siléncio continuard exceto por essa interrupgio. O efeito dura por uma
cena ou até o Bardo ficar inconsciente.

* Cancdoes de Uzume (Nivel Trés) — As vozes dos Kataribe
sdo particularmente belas; com este Dom, elas se tornam paralisantes
também. Ui bardo habilidoso pode manter um inimigo paralisado sim-
plesmente com o poder da cangao ou atrai-lo direto para a morte. Esse
Dom ¢ ensinado por espiritos-Rouxinol e espiritos-Cobra.

Sistemas © jogador gasta um ponto de Gnose e faz um teste de
Carisma + Atuagfofa dificuldade é igual & For¢a de Vontade do
alvo). Para cada sucesso obtido, a vitima permanece sob o poder do
Kitsune por um turno — ela terd que fazer outro teste quando os pri-
meiros sucéssos expirarem, mas ndo precisard gastar mais Gnose. A
vitima pode ser mantida toralmente imével ou (se o cantor desejar)
seguir a musica devagar. Se o Kitsune for embora ou parar de cantar, o
feitico terminar4 depois que a duracio atual for finalizada.

e Danca dos Kuei (Nivel Quatro) — Este Dom invoca os
mortos para .dar um testemllnh()‘ em gt‘ral ﬁ()h'ﬂ‘_‘ a f()rma COmo morre-
ram e de vez em quando sobre os acontecimentos de suas vidas. Essa
magia compele a verdade, e nio a cooperagio — mas, como a maioria
dos Almas Penadas sdo loucos para terem suas vidas relembradas, suas
mortes vingadas, sua sepulturas cuidadas e suas verdadeiras histérias
reveladas, poucos se recusam. A Danga pode assumir qualquer forma —
o Kataribe pode iniciar uma histéria, e um fantasma dar um passo a
frente para continuar o conto, representar os acontecimentos com
mimicas ou dangas, e deixar o fantasma aparecer na sua hora, ou (e essa
¢ a melhor forma de convencer os outros de que a histéria é verdadei-
ra) dar inicio a uma cangio ou narrativa que prepare a platéia para a
experiéncia, e entdo deixar que vejam as verdadeiras lembrancas do
fantasma ao redor deles. Esse Dom ¢ ensinado por espiritos-Ancestrais.

Sistema: o jogador gasta um ponto de For¢a de Vontade e faz um
teste de Gnose + Empatia (dificuldade 8) para o Nove-Caudas estabe-
lecer um contato com o espirito. Para comunicar as lembrangas do
falecido para a platéia, ele faz um teste Manipulagio + Atuagio (difi-
culdade 6). Quanto mais sucessos, melhor o depoimento serd aceito
pelos ouvintes. Esse Dom funcionard apenas nos mortos que conserva-
ram alguns tragos de sua prépria aparéncia na vida seguinte. Isso inclui
ancestrais hengeyokai, aparigoes, Espectros e todas as formas de fantas-
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mas famintos. Danga dos Kuei niio pode invocar os vivos. As almas que

reencarnaram apds a morte nio aparecerio. O Dom pode funcionar
até mesmo em Kin-jin e Kuei-jin caso o Kataribe seja poderoso o sufi-
ciente (Posto Cinco ou superior); seus corpos ndo viajam com eles, e
eles retornam sem ferimentos (embora provavelmente estejam muito
zangados) ao final da cena.

¢ Sombras das Chamas (Nivel Quatro) — Como o Dom
Galliard.

. Assimilagﬁo (Nivel Cinco) — Como o Dom Hominideo.

* Materializacio de Sonhos (Nivel Cinco) — Como o Dom
Galliard.

Dens Gexals

Os Kitsune tém uma boa quantidade de Dons comuns, mas nio
tantos quanto se poderia esperar das Raposas feiticeiras. Isso deriva em
grande parte de sua devogdo as Trilhas — quando um Gukutsushi
comega a aprender os truques de misticismo da mente, os Dons mais
“dgua com agtcar” compartilhados por todos os seus irmios parecem
ficar menos atraentes. Os Dons compartilhados entre as Raposas refle-
tem seu misticismo como raga, bem como sua abomindvel predilecio
pela maldade.

e Sentir Chi (Nivel Um) — O Kitsune pode se expor ao fluxo
de Yin ou Yang, sentindo atentamente o fluxo de Chi no mundo ao seu
redor. Um Kitsune pode fazer bom uso desse Dom para se tornar um
perfeito fang shih (um praticante de feng shui). Esse Dom é ensinado
por qualquer espirito do Império do Meio.

Sistema: O jogador faz um teste de Percepciio + Ocultismo; a
dificuldade e a infnrmag';a'o .()btide.l_dependem da distribuigio local de
Chi. Por exemplo, ser capaz de dizer que um cemitério ¢ alto em Yin
teria uma dificuldade igual a 3 ou 4 (se j4 ndo for um senso comum),
enquanto distinguir uma sabotagem do fluxo de Chi em um laboraté-
rio poderia ter dificuldade igual a 8 ou 9.

¢ Ishin Denshin (Nivel Um) — O Kitsune é capaz de se
comunicar telepaticamente com outros membros de sua raga. Asduas
Raposas precisam ter esse Dom e estar dispostas a conversar. Os
Kitsune acham muito dificil mentir usando esse Dom (seu nome signi-
fica “Comunicagio entre a Mente e o Coragio”) e por isso nio o utili-
zam com a freqiiéncia que se espera. Ishin Denshin é ensinado por
espiritos-Cobra.

Sistema: o jogador faz um teste de Percepgio + Empatia (dificul-
dade 6) enquanto um Kitsune olha fixo nos olhos de outra Raposa.
Nio € necessirio nenhum esforgo para manter o contato ji estabeleci-
do, mas qualquer distragdo prolongada (como um combate) quebrara
o elo. Para cada sucesso do teste inicial, a conexio ird se manter por
um turno de combate ou por uma Gnica cena de confrontagio sem
interrupgoes.

e Simular Cheiro de Agua Corrente (Nivel Um) — Como
o Dom Ragabash.

* Danca da Lua (Nivel Dois) — O Kitsune fica totalmente
invisivel contanto que nio seja atingido pela luz da lua. Ele pode entrar
e sair do campo de visio de Luna quantas vezes quiser, surgindo e desa-
parecendo reiteradamente. Luna ensina esse Dom (e com quase toda a
certeza incluiu a excegio para manter um olho sobre os pequenos tra-
paceiros).

Sistema: o Kitsune gasta um Ponto de Gnose; no entanto, o efei-
to dura uma noite inteira. Este Dom ndo mascara o cheiro, o som ou
qualquer outra marca sensorial de uma Raposa; apenas a visio.
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e Sentir Magia (Nivel Dois) — Como o Dom Uktena.

* Comunica¢io com Espiritos (Nivel Dois) — Como o
Dom Theurge.

¢ Comunicac¢io com Fantasmas (Nivel Trés) — Como o
Dom Doshi.

* Segredo do Manipulador de Fantoches (Nivel Trés) —
Todos os Kitsune adquirem algumas ilusdes e alguns truques das
raposas. Nio ser notado € o mais importante. Esse Dom nio deixar o
Nove-Caudas invisivel; melhor ainda, ele ird transformi-lo em mais
um na multiddo. Se uma Raposa usando Segredo do Manipulador de
Fantoches estiver préxima a uma delegacia, todos saberdo apenas que
ela faz parte do pelotdo. Em uma reunido do Partido, todos irdo achar
que ela é um membro digno de confianga, apesar de estipido. Onde
quer que vd, serd como se estivesse 14 ha anos — ela é um rosto fami-
liar; o amigo de um amigo; o defensor leal e anénimo; o pequeno cro-
nometrista digno de confianga porque ndo tem um ponto de vista
préprio. Espiritos-Cervo e outros espiritos muito bem camuflados
(cujos representantes mortais se misturam ao cendrio ou morrem) ensi-
nam esse Dom.

Sistema: para os iniciantes, o jogador faz um teste de Carisma +
Labia (dificuldade 7). O Kitsune deve estar vestindo algo pelo menos
parecido ao que todos estio usando — um terno nio estimularé a con-
fianga de trabalhadores do cais — e manter um comportamento razoa-
velmente adequado (como um zelador, ele pode varrer a mesma parte
do assoalho para sempre, mas arrombar um cofre chamara muita aten-
o). Nio hé a necessidade de um esforgo muito grande — Segredo do
Manipulador de Fantoches cubrira todas as coisas que um disfarce nio
conseguiria, exceto d ignorancia — mas, COmo regra, quanto menos o
Nove-Caudas falar ou agir, melhor. Se a Raposa comegar a sair do per-
sonagem assumido, o Narrador pode pedir testes adicionais de habili-
dade: Raciocinio, Carisma ou Manipulagfio mais Manha, Etiqueta etc.
para amenizar a suspeita.

* Flores do Leque da Sombra (Nivel Quatro) — Como o
Dom Gukutsushi.

* Possessiao (Nivel Cinco) — O Kitsune pode renunciar 4 sua
forma fisica para assumir a de outro ser. Esse € o poder mais famoso e
perverso dos Nove-Caudas. Os humanos por toda a Asia o temem com
razdo. Esse Dom ¢ ensinado por Incarna menores de Luna ou alguém
da raga das Raposas.

Sistema: a Rapma tem que estar em contato com a vitima, com
fios de cabelo ou pedagos de unha dela ou com uma lembranga pes-

soal de extrema importincia para a vitima (alianga de c

amento,
brinquedo favorito etc.). Ele queima um ponto de Gnose para assu-
mir uma forma totalmente espiritual, em seguida, um ponto de For¢a
de Vontade para superar o hospedeiro, e entio o jogador faz um teste
de Manipulagio + Ocultismo (dificuldade igual a Forga de Vontade
do alvo).

Os shen podem res

ir nesse momento (e uma vez por dia a partir
de entdo) com um teste de Vigor + Ocultismo (dificuldade igual a
Forga de Vontade do Kitsune). Os humanos — com a ajuda de sacer-
dotes, sdbios, médicos feiticeiros, magos estaticos, shen, amigos man-
tendo vigilia — conseguem resistir ao intruso uma vez por semana com
um simples teste de Vigor (dificuldade igual a For¢a de Vontade do
Kitsune). O Dom: Exorcismo pode ser usado para conter Possessdo. Se

o0 exorcismo for bem-sucedido, o Kitsune retornard A sua forma fisica.
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Ele concluiu a ltima dobra e abriv as mdos, colocando o pequeno
enfeite de papel sobre a mesa laqueada ao seu lado.

Herb e o guarda olharam fixamente para aquilo.

— Guarda. .. tive-o daqui. — disse Lorde Hong. !

Eva uma figura de papel maravilhosamente construida de um homem.

Mas parecia ndo ter havido papel suficiente para a cabega.

— Terry Pratchett, Interesting Times

Talvez o truque Kitsune mais inconfundivel seja a arte do Ju-Fu, a
magia do papel. As Raposas ficaram encantadas com a idéia do papel
assim que o viram pela primeira vez — assim como os humanos de toda
a Asia reverenciam essa substancia. No Japdo, o papel é um simbolo
religioso e faz parte de ritos funerarios por todo o Império do Meio. Em
japonés, kami é um homéfono tanto para espirito quanto para papel, e
os Kitsune utilizam o termo para se referir aos seus feiticos de papel
assim como eles se referem aos Kami, os espiritos de Gaia feitos de
carne. (nos termos de Lobisomem, kami — com letra mindscula e itd-
lico — refere-se aos feitigos Ju-Fu Kitsune, enquanto Kami, com letra
maitscula, refere-se as entidades descritas no Werewolf Storytellers
Handbook.)

Sob muitos aspectos, os Kitsune véem o Ju-Fu como a melhor fei-
tigaria j inventada. Os ideogramas refletem suas formas de pensamen-
to com precisio, por exemplo. Além disso, o método de trabalhar com
um rito em miniatura, de estocar um efeito mistico para mais tarde é
extremamente (itil. Em tempos de fartura, os Kitsune podem deixar de
lado alguns pontos de Gnose na forma de Ju-Fu para quando preci-
sarem. Além disso, os espiritos que hesitariam com se confinar a um
fetiche nio se incomodam em amuletos como um kami — afinal, ndo
hé como eles ficarem confinados em um fetiche por tanto tempo.

Em esséncia, o aprendizado de cada “truque” Ju-Fu é tratado como
se estivesse aprendendo um Dom comum de Kitsune, apesar de serem
aprendidos com outros Kitsune, e ndo com espiritos. Quando aprende
um “Dom” Ju-Fu, um Kitsune pode criar o kami adequado a qualquer
momento pintando o ideograma em um pedago de papel apropriado
(ou, em alguns casos, usando uma técnica especial de origami). O
papel tem que ser natural e facil de ser destruido; papel para fotocopias
ou pdginas de revistas estdo fora de questdo! Em alguns casos, o
Kitsune pode criar um kami a partir de papiros, tecidos, folha de videi-
ra ou até mesmo de peles, embora tenha que gastar um ponto adicio-
nal de Gnose para revestir apropriadamente essa substincia de poder.
Da mesma forma, a tinta tem de ser de origem natural — tinta de
polvo ou de lula sdo adordveis, mas sangue, misturas de dgua e fuligem,
ocre e gema de ovo ou qualquer outro corante natural di certo. Se o
Kitsune usar qualquer tipo de material artificial, a dificuldade para
criar 0 kami aumenta em 3 pontos; se a dificuldade for superior a 10, o
Ju-Fu serd impossivel. o

Cada kami requer o gasto de pelo menos um ponto de Gnose para
ser criado, limitando, assim, o niimero de kami disponiveis para qual-
quer Raposa; afinal, niio é tdo ficil recuperar Gnose. Também h4 uma
jogada de dados especifica para cada trugue; entretanto, a Raposa s6
consegue descobrir se foi ou nfio bem-sucedida na hora em que ativa o

kami. Por essa razio, o Narrador pode preferir fazer esses testes em

segredo; se o Kitsune falhar, o kami nio terd nenhum poder, mas a
Raposa terd de pagar o custo de Gnose. A menos que esteja registrado
de outra forma, todas as regras se aplicam no momento da criagio do

kami, e nao da sua ativagio.




O Narrador pode permitir que o Kitsune faga um teste de Destreza
t Caligrafia ou Origami para executar um belo trabalho, reduzindo
em | ponto a dificuldade para criar o kami. Entretanto, essa arte nao
¢ necessdria para o sucesso; qualquer simbolo ou dobra vitais para se
criar um kami sio ensinados quando a Raposa aprende o “Dom”.
E obvio que, se um kami for destruido de forma prematura, seu
poder serd perdido; mesmo os kami ativados que produzam efeitos pro-
gressivos param de funcionar imediatamente se o papel-hospedeiro for

destruido.

Ve Ju-FA

¢ Filho dos Elementos (Nivel Um) — O Kitsune é capaz de
criar uma pequena quantidade de um dos elementos bésicos destruin-
do um kami que carregue o simbolo desse elemento. O Kitsune prepa-
ra o kami desenhando uma mandala que mostre os elementos em rela-
¢do uns aos outros. Quando quiser ativar o kami, ele devera dobrd-lo
da forma adequada (avido, shuriken, bomba d’dgua ou algo parecido)

e arremesé-lo na direcio desejada.

Sistema: o jogador gasta um ponto de Gnose e faz um teste de
g g

Gnose (dificuldade 6) no momento do preparo. Na maioria dos outros
aspectos, esse Dom ¢ idéntico ao Dom de Impuro: Criar Elemento.

¢ Lanterna (Nivel Um) — No Japao, o fogo-fituo é conside-
rado o trabalho das raposas. Depois de fazer uma lanterna de papel ou
um kami parecido, o Kitsune podera infundir-lhe uma luz soturna que
poderd assumir a ;;paréncia de um relAmpago, de um raio de luar ou de
um brilho avermelhado demoniaco capturado ou de qualquer efeito
que a Raposa renha em mente ao criar o kami.

Sistemas: o jogador faz um teste de Gnose (dificuldade 6); o custo
de Gnose é igual a 1. A luz tem exatamente o mesmo brilho que a lan-
terna de papel e dura por uma cena ou até a lanterna ser destruida.

* Comunicagio Através do Papel (Nivel Um) — Ao criar
uma figura de origami ou um pictograma especial de uma criatura ou

animal -especificos, o Kitsune pode se comunicar a vontade com essa

criatura, aparentemente em sua lingua nativa. Quando ele ativa o
kami, uma ilusdo da criatura representada se sobrepde a imagem do

proprio Kitsune na mente do alvo; entio, a fala da Raposa ¢ traduzida

na devida linguagem de odores, linguagem corporal e assim por diante.
O Kitsune ouve as respostas da criatura como se estivessem em
Kitsune-go na sua mente.

Sistema: o jogador gasta um ponto de Gnose e faz um teste de
Inteligéncia + Empatia com Animais (dificuldade 6) para o Kitsune

criar o kami. Pode ser usado para falar na lingua tanto dos humanos

kbusande dg Ju-tia
Cuidado Narradores: sendo alguns jogadores as criaturas
inescrupulosas que sio, eles podem tentar convencé-lo a per-
mitir que produzam kami em massa entre as sessoes de jogo —
talvez até mesmo tentar racionalmente ter vinte, trinta ou
uma centena de kami totalmente preparados para qualquer

emergéncia!

Como nenhum Kitsune devidamente ocupado tem esse

tipo de tempo livre ou Gnose para gastar, isso é um abuso

Gbvio das regras que interfere com o espirito da historia. Esses

jogadores estio nitidamente atraindo a Ira dos Céus, e vocés
estio autorizados a dizer “ndo” em alto e bom som se

necessario.
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quanto dos hengeyokai, embora o teste passe a-ser Inteligéncia +
Empatia, a dificuldade aumente para 8, e o custo de Gnose seja de dois
pontos. A duragio é de uma cena.

* Boca de Umekochi (Nivel Um) — Nomeado por causa do
deus japonés da comida, esse truque permite a um Kitsune criar uma
xfcara, um prato ou outro recipiente pequeno de papel capaz de reter
um volume quatro vezes maior do que o normal.

Sistema: o jogador faz um teste de Gnose (dificuldade?); o custo
em Gnose é iguala 1.

e Atragio (Nivel Dois) — Esse truque permite que um
Kitsune atraia ou afaste um determinado tipo de animal criando um
kami adequado. Por exemplo, a Raposa poderia criar um kami repelen-
te de tigres para viajar com seguranga pelo territério de um tigre ou
moldar um vaga-lume de papel para invocar vaga-lumes suficientes
para iluminar de forma extraordindria um cemitério.

Sistema: O jogador faz um teste de Manipulagio + Empatia com
Animais (dificuldade 7); a quantidade de sucessos indica a forga rela-
tiva do kami. O custo de Gnose ¢ igual a 1 para insetos ou animais, dois
para a maioria dos animais e trés para animais grandes ou perigosos,
como tigres ou bifalos, e ndo funciona contra shen na forma animal.
Para ativar o kami, deve-se cuspir nele.

* Olhos da Muralha (Nivel Dois) — Esse truque realmente
cria dois kami: a Raposa pega um papel e faz um buraco nele, deixan-
do o pedago cortado em algum lugar itil. Entio, o Kitsune pode colo-
car seu olho no buraco no meio do kami para ver o que a parte retira-
da “veria”. Ele pode até mesmo ter a visio de todos os lados olhando
através de lados alternados do buraco. Os Kitsune que empinam pipas
como passatempo sio particularmente ap';l.ixonadnm por esse trugque.

Sistema: o jogador gasta dois pontos de Gnose e faz um teste de
Gnose (dificuldade 7) ao criar um kami dois-em-um. A visio roubada
dura por um dia e uma noite inteiros.

e Labirinto (Nivel Dois) — Escondendo o kami em uma sala
e proferindo uma palavra de confinamento, o Kitsune pode impedir

qualquer um de sair. Uma pessoa que escala a janela se vé voltando

pela porta, e assim por diante. As pessoas ainda conseguem entrar na
sala normalmente — sair dela faz parte do truque. Como tem que estar
presente para ativar o efeito, o Kitsune é preso 14 dentro com todos os
outros prisioneiros até o kami ser destruido.

Sistemas: o jogador faz um teste de Raciocinio + Enigmas (dificul-
dade 8); o custo de Gnose é igual a trés.

* Selo de Prata (Nivel Dois) — Esse truque é muito pareci-
do com o Dom Fianna: Bl4-Bla-Bl4. O Kitsune pode escrever “simbo-
lo" em um pedago de papel — e o alvo veré algum tipo de simbolo. Ele
pode escrever “passaporte” em um rolo de folha de videira e atravessar
alfindegas sem qualquer dificuldade. O kami nio pode ser alterado,
mas afetard quantas pessoas forem necessdrias pela duragdo de uma
cena. Combate ou outras distragdes significativas finalizam o efeito e
destroem o kami.

Sistema: o jogador faz um teste de Gnose (dificuldade 7) e gasta
um ponto de Gnose. O kami é ativado quando um olhar humano recai
sobre ele pela primeira vez; nesse momento, considera-se que a Raposa
estd usando o Dom Fianna mencionado acima.

* Banimento (Nivel Trés) — Esse kami é usado contra espi-
ritos que estefam fora de seus reinos natais. Agitando o pictograma e
ordenando que o espfrito retorne para casa, a Raposa pode obrigar que
os deménios voltem para o Mundo Yomi ou que os Soldados—
Caranguejo voltem a Umi, por exemplo.
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Sistema: o jogador investe trés pontos de Gnose e faz um teste de
Gnose (dificuldade 7) durante a criagio do kami. Quando o Kitsune o
ativa, o jogador tem que fazer um teste de For¢a de Vontade contra o
espirito teimoso; se for bem-sucedido, o espirito serd imediatamente for-
¢ado a voltar para seu Reino nativo (ou para as Terras dos Espelhos, em
caso de espiritos que nfio pertengam a reinos e que estejam materializa-
dos no mundo fisico). Infelizmente, isso ndo pode ser usado para sepa-
rar um Maldito possuido de um bakemono de seu hospedeiro mortal.

* Fera de Papel (Nivel Trés) — Esse kami é sempre feito na
forma de um animal de origami ou com o pictograma de um animal
pintado sobre ele. Quando o Kitsune cospe no papel, a réplica imedia-
tamente fica do tamanho e com o aspecto do seu “original” e obedece
as ordens do Kitsune.

Sistema: o jogador investe dois pontos de Gnose e faz um teste de
Gnose (dificuldade 7). A criatura resultante tem toda a forga e todas
as habilidades de sua fera modelo; elefantes de papel podem levantar
toras, os tigres lutam com toda a forga e fiiria caracteristicas e assim por
diante. Entretanto, por ainda ser de papel, a fera possui apenas um
Nivel de Vitalidade. O Kitsune s6 pode criar animais mundanos,
embora as lendas falem de Raposas de sete-caudas capazes de criar
fénix e coisas parecidas de papel. :

* Forma da Fera (Nivel Quatro) — O Kitsune pode assumir
a forma do animal representado por esse kami. Com exceciio da neces-
sidade de se preparar o feitigo com antecedéncia e do tempo de dura-
a0 especifico (uma cena), esse Dom ¢ idéntico ao Dom Firias Negras:
As Mil Formas.

Sistema: o jogador tem que gastar dois pontos de Gnose e fazer
um teste de Destreza + Empatia com Animais (a dificuldade depende
da forma escolhida).

e Caminhar (Nivel Quatro) — Esta rota de fuga no dltimo
minuto permite ao Kitsune ficar invisivel enquanto rasga o kami, rea-
parecendo nas Terras dos Espelhos na forma de sua escolha.

Sistema: o jogador tem que investir quatro pontos de Gnose em
um kami e fazer um teste de Gnose (dificuldade 7) para preparar esse
encanto. Depois que o Nove-Caudas j4 ativou o poder, percorrer ata-
lhos ¢ algo instantineo e automdtico.

* Seqiiestro (Nivel Cinco) — Um dos truques mais sujos do
arsenal Kitsune, esse Dom permite a uma Raposa abduzir uma pessoa
ou um shen para a Umbra. Pouco importa a localizagio do Kitsune;
uma Raposa nas Terras dos Espelhos pode atrair um alvo para si,
enquanto uma Raposa no mundo fisico pode tanto atirar seu alvo den-
tro da Umbra enquanto permanece para trds, ou desaparecer junto
com a pobre vitima. O Kitsune arremessa o kami em seu alvo ao
mesmo tempo que profere uma palavra de ativagdo; se a Raposa esti-
ver na Umbra nesse momento, o papel literalmente aparece do nada,
atingindo o alvo. Enquanto o alvo desaparece em um brilho de luz e
fumaga, o pedago de papel agora em branco flutua lentamente em dire-
¢A0 ao solo...

Sistema: o jogador tem que investir dois pontos de Gnose no
kami e seld-lo com um teste de Gnose (dificuldade 8). Para ativar o
kami, a Raposa tem que fazer um teste de Gnose (dificuldade igual 2
Muralha local); entretanto, ¢ necessério apenas um sucesso.

* Carne de Papel (Nivel Cinco) — Esse truque Ju-Fu é idén-
tico ao feitigo de Nivel Trés: Fera de Papel, exceto pelo fato de que a
criatura invocada passa a ser de carne e osso em todos os aspectos.

Sistema: o kami exige trés pontos de Gnose e um teste de Gnose

(dificuldade 7). A criatura invocada tem as estatisticas totais, todos os
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l‘_ tar e ser instruido antes que um Kitsune consiga chegar. O Abrir dos
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Niveis de Vitalidade e ¢ real sob todas as formas; entretanto, quando
estd morto ou ao final da cena, ele volta A sua forma de papel impotente.
Ritos

Existem relativamente poucos ritos criados pelos Kitsune. Eles nao
apenas possuem pouco tempo para crid-los, como também tém pouca
necessidade de inventar uma gquantidade muito grande. As Raposas ja
ficam satisfeitas s6 com o fato de adotar ou adaptar ritos de outros hen-
geyokai e de pegar emprestado a maioria do que precisam.

Os Kitsune, como regra geral, expressam um respeito e uma admi-
ragio imensamente lisonjeiros (e quase sempre sinceros) pelos costu-
mes dos outros shen. Embora isso ndo os conceda, é claro, acesso a
maioria dos segredos ou dos ritos sagrados dos outros, eles ji aprende-
ram diversos rituais menores dessa forma. Para propésitos gerais, con-
sidere que os Nove-Caudas tém acesso aos ritos iniciantes (primeiro e
segundo niveis) de hengeyokai menos reclusos. Personagens com um
bom motivo (Cla, membros de sentai, um Batsu ou Sempai de outra
raga) podem escolher cerimdnias mais avangadas adequadas 2 raga e a
rea de seu aliado e ao relacionamento entre eles. Os Ancides que via-
jam muito podem conhecer quase tudo. Esses ritos serdo realizados da
forma habitual a menos que haja alguma razio para que os espiritos
simplesmente nio atendam ao chamado de um Kitsune (como o

Batismo de Fogo, que confia nos espiritos tribais Garou).

O Abvix dos Olhos

Nivel Um 8

Esse rito simples é usado apds um filhote Kitsune manifestar seus
poderes pela primeira vez — que nem sempre precisa ser na forma da
Primeira Mudanga. Isso nio é de conhecimento exclusivo dos Kitsune;
as Raposas ensinam esse Dom a muitos outros hengeyokai e até mesmo

para alguns outros shen, no caso de um jovem filhote precisar desper-

Olhos leva apenas cinco minutos para ser realizado e requer que um
shen toque as pélpebras do filhote e profira algumas palavras breves
sobre o objetivo, contando ao filhote sobre sua heranga e sobre o papel
que desempenhard em breve.

Sistema: o mestre de rito faz um teste de Carisma + Rituais (difi-
culdade 5). O filhote recém-desperto rapidamente se adapta ao trauma
da Mudanga e em pouco tempo fica tio alegre quanto qualquer outra
Raposa.

Rite da Encxuzilhada

Nivel Trés

O Rito da Encruzilhada dos Kitsune serve ao mesmo propdsito que
o Rito de Abertura do Caminho das Cortes Bestiais. Nele, as Raposas
usam o poder das quatro diregdes para celebrar a primeira — e dnica
— escolha de trilha do filhote.

O ritual sempre é realizado em um lugar de transi¢io — embora
uma encruzilhada seja, é claro, de melhor augiirio, pontes sobre dgua
corrente ou até mesmo portas de saida também funcionam bem. O
mestre dé rito purifica o jovem filhote da forma correta (o tema do rito)
¢ entdo leva-o até o local do rito. L4, apés a devida referéncia a Mae
Esmeralda, 3 Dama de Prata, 2 Bai Mianxi e ao Principe Inari, o mes-
tre de rito pede aos quatro para que abengoem a entrada de seu filho
mais novo 2 fase adulta. O mestre de rito, entdo, coloca quatro tigelas
diante do filhote, uma em cada diregao. O filhote olha cada rigela

como se cada uma estivesse repleta com um dos elementos das Quatro
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Trilhas — argila, relampago, lava e névoa. Em seguida, o filhote deve
pegar a tigela certa, e, assim, terd escolhido sua trilha. Embora isso
possa ser uma experiéncia dolorosa para Eji ou Doshi novatos, o filho-
te ndo sofre dano permanente. Depois que sua escolha € feita, e suas
patas ficam ensopadas com o simbolo de sua trilha, o mestre de rito
finaliza o rito e leva o novo Yakan para o treinamento.

Sistema: o mestre de rito faz um teste de Carisma + Rituais; o
filhote é oficialmente do Posto Um ao final do rito. E uma grande honra
realizar esse rito, e ser bem-sucedido no apadrinhamento de um novo

Kitsune concede ao mestre de rito dois pontos de Toku temporirio.

RKenee

Toshihito ndo tinha muito posto, mas isso apenas mostra qudo bem um
homem pode fazer qualquer coisa quando estd bem estabelecido e satisfeito
em seu proprio lugar.

— “Yam Soup” (Royall Tyler, tradutor)

O sistema Kitsune de Renome parece, & primeira vista, ser igual ao
da maioria das outras Ragas Metamérficas. Se for questionado, um
Nove-Caudas comum (presumindo que ele respeite quem lhe indagou
o suficiente para responder a uma pergunta pessoal) provavelmente
responderia que sua raga valoriza a Sabedoria, a Honra e a Gloria,
assim como os lobisomens. Embora isso possa ser verdadeiro e (prova-
velmente) impega o bisbilhoteiro de cavar ainda mais fundo, isso é um
engano. (Surpresa, surpresa — responde uma Raposa traigoeira...)

As melhores tradugdes para Chie, Toku e Kagayaki — revelando-
se — sio fornecidas mais abaixo, mas, para chegar realmente ao cerne
da questdo, temos que explicar como eles se sentem em relagio ao
Posto e ao Renome para comegar.

Renome nio importa para os Kitsune. E uma parte bem pequena
da missdo dos Kataribe para relembrar o que seus companheiros fazem.
Certamente, existe respeito por qualquer proeza que uma Raposa con-
siga realizar, mas o Renome e os direitos vaidosos alardeados que os
Corax e os Garou quase sempre conseguem 2 forga com isso, atingem
os Kitsune como uma terrivel ostentagio. Os Nove-Caudas mantém
contato com Renome em primeiro lugar porque todo mundo faz isso —
ignorar os costumes sociais de seus aliados nfio seria prudente, e um
Kitsune cujos feitos sejam conhecidos estd em vantagem nas Cortes.

Posto, por outro lado, é valorizado e reverenciado pelas Raposas.
Os seres mortais podem negociar a fama e encarar tudo o que quise-
rem, mas o verdadeiro mérito é premiado por Luna com caudas. Os
Kitsune ganham uma nova cauda apenas quando ganham valor aos
olhos dos espiritos. Nio se pode mentir sobre isso (embora possa ser
escondido) nem se gabar de forma falsa ou exagerada. Isso é absoluto,
e Raposas que deixam de servir a Gaia niio adquirem novas caudas, nio
importa o quio p()der(}sas SeUS NOVOS mestres as tornem.

Em termos de jogo, cada vez que avanga de Posto, a partir do Posto
Um, o Kitsune ganha uma nova cauda. Essas caudas nem sempre sio
visiveis; na maior parte do tempo, elas ficam habilmente guardadas no
mesmo lugar que a massa corpérea da forma Crinos de um Garou. O
Kitsune pode manifestar ou esconder suas caudas extras fazendo um
simples teste de Gnose contra a Muralha local.

(Sim, o jogo é organizado apenas para lidar com Raposas de cinco
caudas ou menos. Quanto mais um Kitsune sobe de Posto, mais tempo
demora para avangar outra vez — felizmente, sua expectativa de vida
lhe permite adequar seu tempo para isso. Francamente, nenhum per-
sonagem jogador ganhard sua sexta cauda antes de a Roda girar para a

Sexta Era — se isso acontecer rdpido.)
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Kenehe

Posto 0 (Nogitsune) — O Kitsune nio possui Renome

e ainda tem que escolher sua Trilha.

Deshi

Posto Chie Toku  Kagayaki
1 (Yakan) 2 1 0
2 (Kiko) 4 3 0
3 (Koryo) 6 5] 1
4 (Reiko) 8 7 2
5 (Tenko) 10 9 3
Ejc
Posto Chie Toku  Kagayaki
1 (Yakan) 1 1 1
2 (Kiko) 3 2 2
3 (Koryo) 4 - 4
4 (Reiko) 7 5 5
5 (Tenko) 8 8 6
GWEW S
Posto Chie Toku  Kagayaki
1 (Yakan) 2 1 0
2 (Kiko) 3 3 1
| 3 (Koryo) 6 4 2
| 4 (Reiko) 8 6 3
i: 5 (Tenko) 10 8 4
Kataxcpe
Posto Chie Toku  Kagayaki
1 (Yakan) 1 1 1
| F(Kiko) 3 3 I
' 3 Koiyo) S 5 2
! 4 (Reiko) 7 7 3
5 (Tenko) 9 9 4

i
Chee

(chee-yay)

Semelhante & Sabedoria, Chie é melhor definido como inteligén-
cia, talento, asticia e ingenuidade. Os Kitsune o escrevem usando os
caractéres para “conhecimento” e “bengaosousgentileza™ Isso sur-
preenderia a-maioria de seus inimigos, j4 que a aplicag@o habitual do
Chie envolve destruigio ou evasio do inimigo ~com énfase para tru-
ques astutos; bom uso da magia e dos Dons, armadilhas estapidas, dis-
farces ete. O ideal de Chie € matar dois inimigos: engani-los para que
destruam um ao outro, preferivelmente enquante.a Raposa estiver a

trés jurisdi¢oes de disténcia.

Tewn

Semelhante 4 Honra, sob alguns aspectos, Toku pode significar
virtude, caréter ético, exceléncia moral ou honra. Um caractere repre-
senta isso: o glifo para “correto” combinade com “eeragio”. Toku é
concedido para quem vive de;acordo com as regras de Luna e de Gaia
e é retirado por faganhas desagradiveis até mesmo para as Raposas;
naturalmente, os Kitsune se preocupam menos com a moralidade de se
atacar pelas costas alguma coisa grande e perigosa e mais com o fato de
ser um bom.sempai para um filhote que necessite da ajuda de alguém.
Em esséncia, Toku reflete a repugnéncia de.um Kitsune em relacio ao
compromisso do que & ser Kitsune, € 0 permanente apoio aos objetivos

das Raposas.

Kagayakc

Kagayaki pade ser traduzido como Gléria, mas esplendor ou mag-
nificéncia se encaixam melhor. E escrito com o caractere para “brilhar”
com um ideograma parcial significando “exército” ou “militar” mudan-
do sua diregio. Os Kitsune usam o termo e concedem Renome mais
para reconhecer 0 brilho que seus membros: provocam aos olhos de
outros shen. As Rapesas niao dao a minima para proezas em batalhas
por conta prépria, mas sentem gue hd um certo beneficio em marcar
pontes.por bravura e ferocidade com os hengeyokai que se importem
com is$0,

Kagayaki também pode ser dado aos Kitsune que realizem “boas
faganhas” diante de alguém importante. Os Nove-Caudas esperam
pelo menos mais uma explosio na Guerra da Vergonha antes do des-
pertar da Sexta Era e gostariam de ter alguns.aliados e partidarios
quando ela comecar. Raposas que sio bons embaixadores para outros
shen podem ser recompensadas dessa forma.

EXgexiencea
fexenc

Na maior parte, os Kitsune ganham e gastam experiéncia como
qualquer outro metamorfo. A diferenga priméfia acontece durante a
aprendizagem de Dons pertencentes a individuos que nao sejam de sua
raga ou Trilha — aqui o Kitsune realmente brilha. E claro que as dire-
trizes para se aprender Dons cruzados fornecidas no Lobisomem: Guia

dos Jogadores (p. 189) deve ser seguida bem de perto; mas as Raposas

aprendem bem rdpido os Dons que podem aprender.

EXpexiéncia

Caracteristica Custo

Atributo Nivel cortente x4
Habilidade Nivel corrente x2
Nova Habilidade 3

Dom Nivel do Dom x3

Nivel do Dom x4

Nivel atual

Dom de outra Raga, Trilha, Hengeyokai
Firia
Gnose Nivel atual x2

Forga de Vontade Nivel atual
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| ei-Fei seguiu Katsuko pela trilha e ajoelhou-se  dirveita, na frente e atrds — ao longo da trilha, mas fora da
onde lhe foi ordenado — no lugar onde uma  encruzilhada.

raposa corria cruzando o caminho. A Santa- — Curve-se diante de sua Mae Imperial.

da-Lua desapareceu por entre as drvores a sua Mei colocou seu rosto contra o solo.

dirveita, e a Nogitsune esperou pacientemente o — Curve-se diante de sua nobre Tia.

teste (deve ser outro teste, ela pensou) comecar. Mei, ainda com a face em contato com o chdo, honrou a Lua.
Por fim, as sombras a sua esquerda tremeluziram. Ela olhou — Quatro tigelas. Sua vida estd no fundo de uma delas.
para cima com a esperanca de ver Deménio-do-Sol, mas deparou-  Escolha.
se com um olhar ainda mais sombrio: Mei olhou uma de cada vez. Viu o relimpago, as nuvens; viu
— Pai? o fundo do vio, o furor da terra.
— Quieta. Aos seus pés, havia uma quinta tigela negra — uma tigela que
Ele carregava quatro tigelas pretas de ferro. Em absoluto  ndo fora colocada ali por seu pai — repleta de prata liquida, e
siléncio, colocou-as no chdo ao redor de Mei-Fei — a esquerda, & Mei-Fei inclinou-se em sua direcdo.

‘ Nebxes
W ERae
o= Nopbxes
]I i
N

kpendice: Nebxes enfte o= Nobxes 175
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Citacdo: Os que pertencem a Gaia estdo em todo lugar. Dé-lhe esperanca, e eles crescerdo.
Prelddio: A avé o educou sabendo muito bem o que vocé era. Ela ndo podia lhe ensinar a arte da metamorfose ou as magias
reais, mas todos os encantos, feitigos, bengdos, ervas medicinais, cataplasmas, remédios populares e porgdes de conhecimento
espiritual que ela possufa se tornaram seus. Vocé foi com ela a templos, bos-

ques e jardins. Rezou para os Celestinos por trds das
méscaras e encontrou pessoas e xamas dos velhos tem-

pos em casas de fazenda, trincheiras, pordes, cidades e
favelas.

Quando os Kitsune chegaram, vocé conhecia mais
a verdade do que seus tutores poderiam esperar, e eles
encontraram um lugar entre seus Parentes para a Avo
viver em paz e com honra os Gltimos anos de sua
vida.
Quando a hora chegou, vocé tentou alcangar
o relampago. Ele era a inspiragio, a revela-
¢do, o sinal ofuscante dos deuses, as cores
do sol e da lua que se fundiram. Vocé foi

atraido pelas ferramentas dos Doshi
como um peixe € atraido pela dgua e
instantaneamente soube qual seria

sua primeira misséo.
Conceito: Ainda existem
homens e mulheres que vivem no
verdadeiro caminho — ou pelo
menos se lembram dele; macacos
como deveriam ser, e ndo os bruta-
montes selvagens pervertidos pela
Weaver e pela Wyrm. Essas pessoas
precisam de vocé, e vocé viaja de vila-
rejo em vilarejo, de quarteirdo em quarteirdo,
esquivando-se da policia, dos exércitos, dos servi-
cos de imigragdo, dos missiondrios e dos cagadores
bem-intencionados. As fronteiras nio significam

nada, s6 a fé importa.

Alguns hengeyokai culpam-no por ser tdo gentil com
os humanos, mas vocé nio esti interessado em salvar
enormes rebanhos. Se pudesse matar todo ser humano
que ndo tem chance de salvagdo, vocé faria isso num
segundo — seria muito mais facil encontrar e ajudar os indi-
viduos honestos. Fazer isso da forma mais dificil levara Eras,
mas ser Kitsune se consiste nisso.

Dicas de Interpretacdo: Para a maioria dos mortais,

A

vocé é apenas um vagabundo. Um adivinho, médium,
herbandrio, parteiro, feiticeiro — tudo o que eles quise-
rem ver vocé interpretard enquanto julga seus coragoes.
Para o povo de Gaia — os despertos ou adormecidos
vocé mostra uma face diferente: alguém que fala com os
espiritos, um conselheiro franco, um amigo gentil, um juiz
severo e um temivel protetor. Apenas entre seu préoprio
povo vocé pode ser vocé mesmo, nfdo importa o que seja.
Equipamentos: Cantis, jarras, cestas e sacolas repletas
de pocoes e ervas; tinta, pincel e papel para os encantos fol-
cléricos; copias maltrapilhas de textos religiosos humanos;

4

parafernilias e mantos ritualisticos.
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Citacdo: Vocé estd metido em algum
problema?
Preladio: Vocé nunca conheceu seus

becos sem saida em diregdo aos seus bragos.

Mesmo os monstros e os demdnios decrépitos
ndo o deixardo em paz - nido importa o0 quanto
pais, e as purificagoes de Mao eliminaram a tente se esquivar deles, acontecimentos estra-
coisa mais proxima de familia que vocé nhos o continuario seguindo.
tinha. A (nica coisa constante em sua vida O mesmo acontece com a lua — vocé tam-
tem sido seu professor de Kung-Fu — ele o bém nio consegue escapar dela.
acolheu quando as crian-
cas do Exército
Vermelho denuncia-
ram e desalojaram

seus parentes.

Quando vocé tinha
dezesseis anos, eles seqiies-
traram-no, apresentaram-lhe
alguns sonhos engracados e
chamaram-no de Kitsune. Contaram
um monte de contos de fadas; vocé tinha

Dicas de
Interpretagiao: Um
zé-ninguém versatil

os pés no chio. Falaram da natureza;
vocé almejava a multiddo e o barulho
da cidade. Eles falaram sobre destino;
vocé ndo estava prestando atengio. é o que vocé é. Vocé
Eles fincaram quatro tachos no chio; conhece quase todo mundo da vizinhan-
vocé tentou pegar o primeiro que viu ¢a, e eles o conhecem. Popular, carism4-
— qualquer coisa pra sair dali. Vocé tico e bonito (mesmo tendo o nariz que-
saiu de 14 com o vento nas costas, brado virias vezes), vocé se sai bem. Vocé
esforcando-se para se esquecer de tudo. tenta passar a impressio de ser arrogante e
Eles deixaram vocé partir e riram na

tempestade.

perigoso, mas por tris do papel de cara
durdo e esperto das ruas que gosta de repre-
Conceito: Sifu leva seus sonhos de sentar, vocé simplesmente tem escripulos
Raposa a sério, mas ele ¢ um homem de demais. Jamais trairia um amigo nem seria
idade. Vocé fica na “sua”, se diverte, cuida capaz de ferir uma mosca inocente. Por sorte,
de si mesmo, dele e de seus amigos. moscas inocentes niao se metem em muitas
E triste dizer que seu destino simples- lutas com vocé.
mente nio desaparecera. Vocé estd sempre Equipamentos: Uma motocicleta antiga,
correndo atrds de donzelas em apuros, de roupas surradas, um 6culos de sol Rayban rouba-
pessoas honestas com problemas Tenazes, do e qualquer objeto que possa ser usado como
de “vovos” cavalheiros com segredos, de arma.
valentdes arrogantes que devem ser
apenas eliminados. Criangas

apavoradas saem correndo de
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Citacdo: Minha mdo direita é a morte. A esquerda é a vida. Meus olhos

sdo a loucura.

Preldadio: Seus pais eram Kitsune;
ambos sobreviveram. Vocé era a
maravilha das maravilhas — o
segredo mais especial da corte
deles, a mascote de seu sentai —
era até mesmo a queridinha dos
Dragoes. Toda Raposa, de qual-
quer status, tinha um olho em
vocé. Em resumo, vocé cresceu
mimada, espirituosa e atraente demais
para o bem de qualquer um.

Entio, sua adorada familia Abriu
seus olhos — e enviaram-lhe para o mes-

tre de tarefas mais severo que encon-
traram. Os dentes de Gaia! Era aquele
valentdo Ancido! Mas vocé percebeu
(enquanto chorava antes de dormir
na primeira manha) o que havia

de errado na sua vida até entio.
Vocé estava cansada de jogos
infantis. Na noite seguinte, vocé
saiu para treinar com o brilho da
morte nos olhos, absorvendo

todas as ligoes drduas que mani-
pulavam sua mente e coragio.

E vocé adorou isso.

Quando chegou o momento da
Encruzilhada, vocé deu uma olhada para os
braseiros colocados pelo Sensei na sua fren-
te e foi em dire¢do ao mais misterioso.

Conceito: Seus ancestrais foram a ruina
dos imperadores e samurai; vocé deve des-
truir os lordes Yakusa , os magnatas de corpo-
ragoes e os diplomatas globais. Vocé deve
cercd-los por suas fraquezas e colocé-los uns
contra os outros; vocé deve confundir suas
mentes e cacd-los em guerras de espelhos. Os
servos da Weaver devem lutar contra os da
Wyrm, e as teias de aco das cidades devem iam
sufocar seus mestres.

Dicas de Interpretagio: Vocé é o
equilibrio encarnado. E a feminili-
dade na forma mais terrivel e astu-
ta. Cada caracteristica do sexo
feminino — menina ingénua, mul- %

her sedutora, menina levada — e cada

estilo de manipulagdo — inocente, desa-
tenta, descarada, sofisticada $A0 suas
ferramentas de trabalho.

Equipamentos: Um guarda-roupa imenso e kits de bele-
za; garrotes, facas, echarpes pesadas como chumbo, venenos,

drogas, agulhas, spray de pimenta e papel de origami.
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Citacdo: [ ')m'xe-me ver!

Prelidio: Sua lembranga mais antiga é a de estar mexendo em um ninho de vespas no chio: o enxame repleto de ferroes
fez vocé se arrepender de sua curiosidade, o choro do resto da ninhada, a risada assustadora de uma raposa estranha que fora
visitar o territério de sua familia. Vocé lambeu suas feridas e pulou para dentro do primeiro buraco desconhecido; desde entio,
vocé s6 tem enfiado seu focinho em problemas.

Quando a estranha raposa pediu-lhe para segui-la, vocé pulou sobre ela e saiu correndo na frente. Vocé também saltou
sobre suas ligoes. As palavras ndo eram um problema para vocé, eram brinquedos adoréveis — zunidos, coisas voadoras

capazes de picar tanto quanto as vespas ou rodopiar com a mesma graciosidade das borboletas. Os Dons eram brinquedos
sérios e maravilhosos. E 0 mundo era um quebra-cabega enorme e agradivel.

Quando a Titia colocou as latas de estanho ao seu redor, vocé primeiro farejou o fogo e o relimpago, mas eles queimaram
seu nariz e o fizeram espirrar. A lama fria e fedida era exatamente do que precisava, e vocé enterrou todo o seu focinho naque-
le lodo maravilhoso.

Vocé ndo sabia direito em que dire¢do comegar — seguia em diregdo ao norte e era distraida para o sul, pretendia ir para
o oeste e voltava dangando para o acampamento com o pdr-do-sol. Até que, certa noite, Titia sugeriu um passeio com os
Mensageiros, e escoltd-los combinou perfeitamente com vocé.

Conceito: Vocé é uma Raposa que representa a furtividade no mais alto estilo. Sempre h4 um trabalho para vocé fazer, e
todos sdo feitos dignamente. Vocé conhece as pessoas mais interessantes e espia as coisas mais incriveis. Talvez algum dia vocé
descubra o que Luna deseja que seja sua missio real, mas, por enquanto, viver como se fosse os ouvidos furtivos de Inari é a
coisa mais divertida do mundo.

Dicas de Interpretagdo: Olhe em todas as janelas. Ouga atrds de todas as portas. Espreite. Converse sobre o tempo
enquanto 1€ os papéis de ponta-cabega sobre a mesa. Leia como se isso estivesse saindo da moda. Rasteje pelas ruas laterais,
faga amigos entre os ratos e os corvos. Devore toda
fofoca que puder encontrar.

Apenas tente ndo demonstrar que estd fazendo
isso e esteja pronta para correr. Os macacos —
e os shen — tém essa péssima preocupagio
com 08§ th!’edO\

Equipamentos: Tinta, pincel e papel; colar
fetiche de jade.
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Todos os Kitsune sdo “notéveis”, pelo menos para eles, e
sendo a raga € tdo jovem, poucos feitos das Raposas ja foram
esquecidos. Portanto, esse seria um capitulo muito longo caso
um Nove-Caudas o tivesse escrito.

Por sorte, quando pressionados, os Bardos concordam que
cinco nomes se destacam dentre todos os outros: Bai Mianxi,
por suas fugas solitdrias, vida longa e seu vinculo com Luna: o
Principe Inari, por seu status como enigma, inovador e guar-
dido; Fukutenjin, por sua fama como curandeira e por seu sta-
tus até mesmo nas lendas humanas; Trung Andarilho das
Aguas por sua previsdo clara e grandes jornadas; e Cinzas-
Partidas-do-Céu, por suas visdes estranhas e profecias tinicas.
Um pouco da histéria desses cinco personagens ¢ narrada em
alguma parte deste livro; aqui, nos concentraremos em seus
feitos (quase) atuais e no paradeiro de cada um deles.

Face-Bxanca

Bai Mianxi — a Raposa de Nove-Caudas, a assassina de
dinastias, a mée legendéria e historica de seu povo — foi vista
pela dltima vez sendo expulsa da corte (e da concubina) do
Imperador do Japao por magos e sacerdotes. Eles alegaram té-
la destruido, langando-a no mundo dos mortos e, por fim,
confinando-a em uma pedra — que explodiu prontamente em
mil pedagos e caiu sobre a terra por toda a Asia.

Os Kitsune conhecem essa histéria melhor.

/ R B B A

A Imperatriz foi expulsa da Donzela de J6ias e ferida gra-
vemente pelos poderes malignos invocados pelos Violadores
de Nome. Sozinha e ferida, cambaleou em direcio a lugares
desertos, mas, quando deu por si, estava em um santudrio
humano. Aterrorizada e doente, mas fraca demais para correr,
Bai Mianxi permaneceu imével 2 medida que os servos do
templo se aproximavam. A ordem de Luna para que ela nio
cometesse suicidio ressoou em seus ouvidos, e ela derramou
ldgrimas de sangue no solo sagrado. Os sacerdotes carregaram
seu corpo debilitado até a parte interna do santudrio e colo-
caram-no sobre o altar de kami — o altar do Incarna Inari.

Bai Mianxi estd viva e bem (dizem os Ancides que sabem
mais) e preside um alto ministério na Corte de Luna. Ela vigia
seus descendentes com cuidado, aparecendo em sonhos e
através de visdes para os Kitsune com problemas, ajudando
raposas desesperadas quando mais ninguém é capaz de ajudar.
As vezes, Face-Branca ¢ vista no canto dos olhos enquanto
um Nove-Caudas é salvo pelo acaso exorbitante.

Luna a envia com freqiiéncia como embaixadora a Corte
de Gaia, e 14 ela implora por piedade para seu povo, assim
como em seu primeiro encontro com a Deusa. As Raposas
acreditam (porque alguns dos espiritos de lingua mais solta
tém deixado isso escapar) que Bai Mianxi foi responsével pela
Morte-do-Fogo-Sangrento — que, depois de ter visto a forma
como os vampiros ocidentais trabalhavam, a protetora de lin-
gua de prata dos Kitsune persuadiu Hélios e Luna a concede-
rem s Raposas a liberdade definitiva do inferno da

Abominagio.




O ¥xincipe Traxy

E dificil se obter a verdade, principalmente para os
Kitsune. Que outra raca poderia ter como mistério absoluto
como seu maior heréi e progenitor?

Ora, Inari, o Kitsune era uma raposa. Inari, o kami era e é
uma divindade xintofsta — espfrito-deus do Arroz e das
Raposas. Por qué?

Os humanos plantam arroz para comer. Alguns animais
l'i)llh}]“'l arroz para comer. AS rap(‘lsas C.aganl € comem esses
animais, mas ndo arroz. (Quanto mais plantagoes de arroz,
mais os animais crescem e engordam, e quanto mais camun-
dongos, ratos e ratazanas suculentos tiver para as raposas
comerem, mais Kitsune haverd durante a passagem das Eras.

O Principe deixou o mundo andando até o santudrio de
Inari, em Kioto. Seus cortesdos ndo encontraram sinal de tru-
que sujo, nenhuma prova de sua destruicio, e nem mesmo o
espirito guardido do caern notou sua passagem.

Desaparecer completamente é um bom truque, até mesmo
para um Kitsune, e desaparecer de dentro de um grande caern
como aquele santudrio sem o guardido notar deveria ser quase
impossivel. E todas as Cortes Celestiais interrogadas pelos
videntes Kitsune parecem acreditar que o Principe Inari esta
vivo e bem — em algum lugar, mas o verbo é definitivamen-
te no tempo presente. Assim, a maioria acha que o Principe
dos Kitsune e o Kami do Arroz e das Raposas é um sé.
Nenhum espirito se preocupou em negar essa crenga em trés
mil anos; isso ndo prova nada, mas ji é alguma coisa.

A pergunta é, qual veio primeiro? Teria a propria Raposa
olhado para Bai Mianxi e decidido enviar um avatar para vi-
sitd-la? Ou Inari teria ficado tdo poderoso e sibio que a
Raposa acabou acolhendo-o? Estar Inari na Corte da Raposa
como o pequeno Incarna dos Kitsune? Ou teré Inari retorna-
do para a Corte da Raposa como lorde?

Quem € arrogante o suficiente para afirmar que sabe?

FUEWZen [k

Talvez a mais amdvel (para os humanos, de qualquer
forma) de todos os Kitsune, Fukutenjin realmente goza de um
lugar na mitologia humana como a Deusa Celestial da Boa
Fortuna. As histérias sobre suas maravilhas sdo muitas e
variadas, e muitas passaram pelo corpo de conhecimento dos
humanos japoneses.

Fukutenjin dangou pelas ilhas do Japio feudal, revelando-
se de vez em quando aos humanos por qualquer razio que a
satisfizesse naquele momento. Entretanto, ela se preocupava
menos em derrubar governos e mais em encorajar pequenos
prazeres; no seu ponto de vista, era melhor que os humanos
aprendessem gradualmente os beneficios da misica e de uma
vida saudével e pacifica. Ela obteve seu nome de uma aventu-
ra na qual, contam as histérias, providenciou que uma regén-
cia fosse concedida ao lorde de sua escolha. A tinica evidén-
cia que o novo regente possuia a respeito da identidade de sua
benfeitora era uma cauda de raposa — que ele prontamente
guardou como reliquia em nome da Deusa Celestial da Boa
Fortuna.

Fukutenjin certamente nio era contra usar suas habilida-
des de Raposa de possessio e enganos, e, em pelo menos um
caso, houve um nobre menor pelo tnico propdsito de exigir
musica para seu santudrio. Entretanto, ela se provou igual-
mente generosa com seus dons de cura, portanto, goza de uma
reputagio tdo boa que quase se rivaliza com a do Principe
Inari — embora se escondesse atris de um sorriso acanhado
caso fosse agradada com essa comparagio audaz.

Twis bncailpo-das=fguaas,
rampel, conhecide come SWewa-Beona,
Pexsesinidex do Venss,
KiastacWittlepament,
bcgonanta, Rajaz-da-Qoeica-kmaxela,
Barara Relante, SyicyJoe-Chna...
Cetfed

Quando Trung Andarilho-das-Aguas era apenas um
jovem filhote, recém-saido de sua Encruzilhada nebulosa, os
primeiros navios ocidentais estavam navegando hd pouco
tempo pela Asia. Enquanto os mortais fechavam as portas
para os recém-chegados e os shen lutavam por noticias con-
fidgveis sobre as novas ameagas, Trung fixou seu caminho em
diregdo ao cais. Como era um jovem agradivel e de olhos bri-
lhantes e possufa um dom (e um Dom) impressionante para
idiomas, ele ndo teve problema em fazer amizade com os
estrangeiros. Quando eles partiram, ele foi junto. Em cada
novo porto, ele conversava com os espiritos, trocava histérias
com O8§ COTVOS, anda\-’a com as rapOSaS € tagart_‘luvu com Os
macacos.
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Andarilho-das-Aguas viajou o mundo quatro vezes antes
de colocar seus olhos sobre a Coréia novamente. Quando
aportou por 14, ele tinha as novidades de que os hengeyokai
precisavam. Ensinou os truques de viagem para dezenas de
filhotes ansiosos, e iniciou-se a disseminagio de Bardos
Kitsune pelo mundo.

E claro que os Kitsune teriam partido de qualquer
maneira. Eles e os Tengu; eles sabem que pertencem ao fron-
te, pelo menos até o tiroteio comegar. Mas Trung langou-se
audaciosamente na primeira brecha, antes de qualquer um, e
Luna o abengoou com um sucesso sem igual. Foi Trung que
apresentou a América para os Kitsune e viu seus contatos se
fortalecerem com os trabalhos nas estradas de ferro e nos bair-
ros da China. Foi Trung que viu os Bunyip correndo e que
chamou os Kataribe em diregio ao sul para testemunharem o
massacre. Trung foi o primeiro a ouvir da Raposa que a Africa
e a América do Sul ainda ndo eram preocupacdes dos
Kitsune, e ¢ Trung que se langa e caminha pela face de Gaia

e pelos Trés Reinos ainda hoje.

Crescenle-Blhanle
Gayra-Branca-¥amejan e,
Wexre-do-Gele,
Conzas=Raxtidas=do-Cén.

Crescente-Brilhante comegou a vida como um arrogante
filhote shinju, que nio tenha utilidade nem mesmo para os
Parentes humanos. Seu orgulho foi composto pelo raro acon-

tecimento de seu Rito da Encruzilhada; 14 ele viu uma quinta

.

tigela, no centro, uma tigela repleta de prata proibida. Ele ten-
tou pega-la, mas ela desapareceu sob sua mio. Sem saber como

interpretar muito bem esse pressagio, mas certo de que isso o

marcava como especial até mesmo entre as Raposas, ele esco-
lheu o relampago em seguida e rapidamente se tornou mestre
de rito, conversador com fantasmas, adepto dos Dons de sua
Trilha — e de todos que conseguisse obter dos espiritos.
Quando chegou 0 momento de se unir a um sentai, ele
naturalmente assumiu a lideranga. Seu sentai, A Gangue da
Prata Fervente, em pouco tempo demonstrou sua bravura
com uma série de vitérias sangrentas que os Nezumi de sua
corte aplaudiram como um trabalho perfeitamente apropria-
do. Durante esse momento de triunfo, eles perseguiram um
wu rival dos Kuei-jin no Pacifico para reaver um dos fetiches
premiados das Cortes — e 14 o sentai conheceu a tragédia.
A Gangue da Prata Fervente alcangou seus inimigos em
San Diego, e a luta derradeira em um beco sem saida foi bru-
tal. O Pilar deles caiu em uma poca de veneno do deménio e
de seu préprio sangue, e o choque de sua perda impeliu a
Gangue para uma selvageria ainda maior. Quando a cabega
do dltimo Kuei-jin foi cortada, o sentai arruinado voltou para
recolher seu companheiro morto em batalha — e encontrou
uma jovem, uma estudante de enfermagem, prostrada diante
do que pensava ser uma vitima humana, tentando desespera-
damente trazé-la de volta & vida. Até mesmo quando o
Nezumi Mao-Rubra-Gotejante assumiu sua forma de batalha
e tentou expulsar a garota dali, ela ndo saiu. Foi entdo que

Crescente-Brilhante (o entdo Garga-Branca-Flamejante) sen-

tiu algo dentro de si que nio conseguia entender.




Entio ele mandou os outros embora e comegou a conver-
sar com a garota e logo explicou que precisavam levar o corpo
de seu companheiro; mesmo assim, ele nio conseguiu con-
vencé-la a partir. Sem saber exatamente o porqué, ele mos-
trou a ela sua forma de raposa como prova de que nio eram
humanos — e mesmo assim ela ndo fugiu. Por fim, quando o
Punho ergueu o Pilar morto e seguiu em direcdo as docas, a
garota foi atrds deles.

Sem seu Pilar, A Gangue da Prata Fervente nio existia
mais. Dois dos sobreviventes retornaram a China para levar a
triste noticia para a corte; Crescente-Brilhante e Sondok con-
tinuaram a procurar pelo esconderijo do fetiche. A jovem
estudante rapidamente provou sua disposi¢io a ajudar servin-
do como guia; em pouco tempo, ela e Crescente-Brilhante
(agora Morte-do-Gelo) tornaram-se amantes, para surpresa e
espanto do shinju. Ele comecou a fazer planos para levi-la de
volta 2 China com ele; e, entdo, certa noite, com a voz tre-

ﬁq(:éf;/d;éce: Noebxes en/ve g Nebyes
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mendo de nervoso e de alegria, ela lhe contou que estava

gravida.

Crescente-Brilhante uivou e, em segredo, arrancou seus
cabelos por semanas consecutivas. Freneticamente, ele lhe
explicou o perigo, mas a forga com a qual ela suportou a noti-
cia s6 partiu ainda mais o coracdo dele. Secretamente, ela
providenciou pais adotivos para a crianca caso ela viesse a
e isso aconteceu. Rico por ter uma filha, mas pobre

nascer
pela perda da felicidade mais verdadeira que havia conhecido,
o Kitsune desanimado voltou para casa.
Crescente-Brilhante, agora Cinzas-Partidas-do-Céu, vive
uma vida de eremita bem longe das cortes, em uma caverna
onde Gaia o rodeia, mas Luna nfo consegue vé-lo. Suas glé-
rias passadas sdo agora cinzas em sua boca, e as cortes nio o
convocam mais. Hoje, o brilhante her6i aos poucos estd per-
dendo o brilho em seu isolamento, e os ancides balancam a
cabega diante do destino daquele que um dia foi magnifico.
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En, Wi, TexiZdio Cexrade, RecoxXa b EsIialésia..

A Roda das Eras gira constantemente em direcio a era do sangue e do fogo, chamada pelos ocidentais de
Apocalipse. Os estrondos espirituais de batalhas que ainda estio por vir ressoam nos Reinos Yang, e os gritos
dos demdnios selvagens ecoam entre os cumes das montanhas. E as bestas metamorfas, os filhos da lua — os
hengeyokai — ouvem tudo isso. Os tigres observam o sol poente; as aranhas demdnio rastejam pelas sombras; as
raposas assobiam umas para as outras; os dragoes despertam sob as montanhas. O tempo da grande guerra chegou.

Em, Wi, texizédie Vielente, Lare! |

Hengeyokai: Os Metamorfos do Oriente detalha os metamorfos da Asia, suas feiticarias e titicas e seus
inimigos mais implacdveis. Além disso, hd informagdes sobre o0 mundo espiritual do Oriente, bem como a respeito .
do Império do Meio e das Cortes Bestiais. Por fim, os ardilosos \
homens-raposa — os Kitsune — sdo apresentados com todos os
detalhes em seu préprio Livro de Raca Metamérfica. Ignore essa
sabedoria e sofra as conseqiiéncias.

Henceyorar:
Cs Netawerres 1o ORIENTE INCLUL:

® Detalhes sobre as diversas Racas Metamorficas do Oriente,
incluindo os Garou Hakken, os Tengu e os Zhong Lung; '

¢ Todos os detalhes sobre os Kitsune; contém um Livro de
Raga Metamoérfica completo;

* Uma cosmologia especifica dos mundos espirituais asidticos,
novos Dons, ritos, poderes, antagonistas e muito mais.
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