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Estes dragdes tornam-se excessivamente grandes e de suas bocas
langam wm hdlito dos mais pestilentos, como o fumo espesso que se
ergue do fogo. A hora predestinada, eles se retinem e, desenvolvendo
asas, comecam a ascender em pleno ar. Entdo, gracas ao bom
discernimento de Deus, por serem tdo pesados, eles caem em um certo
ri0 que nasce no Paraiso e af perecem inteiramente. Todos aqueles que
habitam as redondezas assistem a temporada dos dragdes e, ao verem
um deles cair, ainda esperam por setenta dias. Entdo, descem e encon-
tram os ossos nus do dragdo, para poderem pegar o carbiinculo que estd

enraizado na fronte do mesmo.

— Jordanus, The Wonders of the East.

Espirais.

Preenchiam sua imaginagfio como asfalto trincado sob seus
ténis. Quanto asfalto, quantas noites, quantas cidades? Sentia
a cabega pesada ao balancé-la, pesada com chifres e cristas,
pesada com o Outrora. O Sol avermelhava o vidro e 0 ago dos
arranha-céus de Sidney enquanto ele caminhava, tentando
se decidir. Deveria aceitar a proposta de Jeffo e Morwangu?
Ainda seria Peter se o fizesse?

Ele estava preenchido pelo tempo. Nio dava para compa-
rar esse inchago de tempo nem a uma ceia de Natal. Havia
dias em que o calor tio mamifero de seu corpo parecia errado.
Sonhava com pantanos selvticos, mais antigos do que a Ama-
zonia. O fetiche-telefone-celular que carregava agora estava
silencioso, seu tecno-espirito zangara-se. Ele via plantas tropi-
cais em sagudes de empresas e sentia saudades do Sol.

Por que, Mae? Por qué?

Aurora: Dragées entre NGs
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Dragio o convocara, tendo Jeffo e Morwangu como Seus
agentes, e havia feito mais por Peter do que Nyi e Sonho
d’Arvores podiam esperar. Dragdo levara-o para o aeroporto,
de malas feitas, indo para ndo-se-sabe-onde, meio atordoado.
Em meio a noite do Pacifico, ele acordara com um estremeci-
mento e percebera que estava num vo para a Australia. Numa
esquina, dois musicos aborigines chamaram-no pelo nome,
explicaram-lhe a razdo pela qual estava ali. Disseram ter a
resposta e o caminho a ser seguido; disseram que haviam com-
pletado o presente de seus primos amazonicos. Agora, o legado
era mais do que uma torrente de lembrangas indesejadas. Era
omanual de treinamento de um exército de sonhos, as escritu-
ras de uma igreja de milhdes de anos. Era o credo de seus
inimigos mais mortais.

Os Garou haviam combatido os Mokolé durante dez mil
anos. Desde antes de existirem os Andarilhos do Asfalto, antes
mesmo de existirem as tribos, as matilhas haviam ensinado seus
filhotes a temerem e a odiarem os grandes répteis. Na Guerra
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da Firia, os Garou haviam matado tantos Mokolé que os Luas
Crescentes finalmente declararam extintos os crocodilos
metamorfos.

Essa crenga atraigoara-os na Amazonia. Tanto os Garou
quanto seus inimigos haviam sido emboscados, capturados e
destruidos, sem testemunhas, por inimigos ocultos, de longe
muito mais poderosos do que eles. Apenas os amigos de Peter,
os Fantasmas Raptores, haviam conseguido se comunicar com
a Raga Dragéo e, na época, apenas superficialmente. Nyi Tro-

vao-Emplumado e seu neto, Sonho d’ Arvores salvaram-nos da
letal praga do pé, preenchendo a mente de Peter com lem-
brangas, a antiga Mnese dos Mokolé: Ele se lembrara de coisas
das quais jamais poderia, ninguém poderia lembrar. Ele era
mais do que si mesmo, mais do que qualquer Garou desde o
infcio dos tempos.

Ele ndo estava feliz com isso.

Peter dobrou outra esquina e os viu novamente.

— Demor6 demais, né nio?

O aborigine mais jovem tomou outro trago de aguardente e
ofereceu a garrafa a Peter, que balangou a cabega.

— Qué ouvir mais, entdo?

—E.Ha...E, acho que é melhor.

Morwangu aumentou o ritmosdas baquetas e comegou a

O QOutrora e o Hoje eram um sé.

entoar um cantico, ndo em lardil, nem pitjantjara, mas numa
lingua mais antiga, uma lingua que Peter ouvira a meio mun-
Onde Estao Todos
os (Dragoes?

do de disténcia. Suas palavras eram impossiveis de se enten-
der, portanto era impossivel equivocar-se, e os olhos de Peter se
enevoaram. Eu sei o que ele estd dizendo. Aprend; isso... No
Interior.
Todo mundo sabé que os dragdes existem. E, pensando
bem, vocé sempre soube. Lembra? Escondendo-se pelos can-
tos, no folclore e nos contos de fada; todas as criaturas de seu
livro de dinossauros. Sob sua cama, no fundo do lago, sob a
superficie de sua mente? Eles estavam l4.

Vocé comegou a fazer perguntas e os adultos lhe disseram
que essas coisas ndo existem. Vocé nio acreditou neles e pro-
curou sozinho. Voltou-se para dentro de si mesmo, procurando
pelas espirais e pelas escamas. Os dragdes eram reais.

Vocé era um dragio.

Os Mokolé sao metamorfos: seres com trés formas que po-
dem mudar de uma para outra 4 vontade. Uma forma é huma-
na. Uma ¢é reptiliana: crocodilo, aligator, talvez um
lagarto-monitor. A intermedisria é uma fera anacrénica: um
dinossauro, um dragdo, uma serpente marinha, ou algum ou-
tro f6ssil vivo, um améalgama de poder onirico. Mas os Mokolé
sao mais do que apenas metamorfos. Eles sdo a Mem6ria de
Gaia, o registro vivo de “tudo o que é passado”, e carregam
dentro deles milhdes de anos de histéria. A Meméria é o ocea-
no no qual eles nadam e as imensidoes que exploram; sao
tesouros vivos de sabedoria e poder. Este livro ajudara vocé a

Mokolé
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trazer os Mokolé para uma aventura de RPG. E um manual do
jogador, um livro de regras e um livro sobre a Raga Dragio.

Os Mokolé sdo criaturas imensamente poderosos, mas sdo
mais do que simples tanques de guerra vivos que se compor-
tam de forma violenta no sangrento Mundo das Trevas. Seu
verdadeiro trabalho é a meméria, a Derradeira Arte, e eles se
lembram das coisas como ninguém mais. Entretanto, a Guerra
da Furia matou muitos deles e danificaram tanto seu “grande
trabalho do tempo” que, segundo eles, Gaia est4 agora quase
demente. Se a degeneragio nio for detida, a Memoria serd
destruida e salvar Gaia niio valerd mais a pena.

A Raga (Dragao

E fiz-me irmdo de dragdes e companheiro de avestruzes.

—J630:29

Os Mokolé sdo a mais velha das Ragas Metamérficas. Para-
doxalmente, sdo ao mesmo tempo os mais unidos e os mais
divididos. Ao contrério de seus velhos inimigos, os Garou, que
constituem a mesma espécie de lobo em todo o mundo, eles
pertencem a muitas espécies e a muitos géneros: monitores,
gaviais, jacarés, crocodilos e helodermas. Suas formas huma-
nas dividem-se do mesmo modo entre os povos humanos dos
trépicos. Cada Mokolé vive pelo “momento do sol” que mar-
cou a hora de seu nascimento durante o dia ou ano. A ausén-
cia do Sol durante a noite significa que alguns Mokolé seguem
Luna ao invés dele. De todas as Ragas Metamérficas, eles sao
os tinicos a reverenciar tanto Helios quanto Luna. Para com-
plicar ainda mais as coisas, os Mokolé dividem-se ainda em
riachos (as quatro grandes aliangas regionais de sua espécie) e
em ninhadas individuais (grupos locais). As forgas unificadoras,
contudo, sdo mais fortes. Todos os Mokolé falam a Lingua do
Dragéo e todos compartilham Mnese: lembrangas herdadas
dos ancestrais, que os ligam ao passado distante, quando os
dinossauros caminhavam sobre a Terra.

Nio h4 “tribos” exigindo a lealdade dos Mokolé. Os Mokolé
ndo sdo criaturas sociais, como 0s Garou, nem solitarias como os
Bastet. Ao invés disso, unem-se em ninhadas, grupos de Mokolé
e Parentes com estrutura familiar. As ninhadas sdo localizadas e
preservam a Meméria de uma certa drea. Andarilhos circulam
entre elas, para unir o que resta da Meméria de Gaia. As ninha-
das aliam-se em riachos, os quatro grandes “rios provenientes do
Eden” que constituem os Mokolé. Os quatro riachos sdo:

Os Gumagan - o Riacho dos Precursores - sio os antigos
Mokolé da Austrélia e da Oceania. Pouco numerosos agora,
sdo os maiores peritos na penetragdo da Umbra e na viagem
mnética profunda. Sio aborigines e melanésios na forma
Hominidea, e crocodilos de 4gua salgada ou monitores-perenty
na forma Siquide.

Os Makara - o Riacho do Povo - sdo um complexo mosai-
co de linhagens Mokolé e ninhadas nativas do subcontinente
indiano. Sdo habilidosos na arte de negociar em meio as dguas
turbulentas da politica, da religifo e do misticismo indianos.
Sao indianos nativos na forma humana. Na forma Stquide,
sdo gaviais, crocodilos indianos e de 4gua salgada. Eles usam os
movimentos do Sol ao longo do ano, e nio ao longo do dia, para
distinguir seus augtirios.
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Os Mokolé-mbembe - o Riacho dos Guerreiros - consti-
tuem o maior riacho e também o mais conhecido. Sdo famosos
por seus feitos e por tudo o que sofreram na Guerra da Firia.
Sao 0s Mokolé da Africa e das Américas, indios americanos e
africanos na forma Hominidea; crocodilos, jacarés, jacarés ou
até mesmo helodermas na forma Stquide. Existiram entre eles
muitos herdis que sdo hoje os maiores guerreiros entre os Mokolé.

Os Zhong Lung - o Riacho dos Fil6sofos - sdo os estudiosos
e professores da Raga Dragéo, o riacho menos prejudicado
pelas devastagoes promovidas pelos Garou. Sio os Mokolé do
Reino Médio, que inclui China, Coréia, Japio, Vietna e as
dreas circundantes. Possuem grande erudigiio e compartilham-
na com outros metamorfos do Oriente, os hengeyokai. Na for-
ma Hominidea, sdo asidticos de varios tipos, e na forma Stquide
sdo jacarés chineses, crocodilos de dgua salgada e lagartos-
monitores. Como seus primos, os Makara, eles calculam seus
augrios pelas estagoes do ano, e ndo pelas horas do dia.

Porém, todo riacho tem uma nascente e todos os quatro
riachos dos Mokolé se recordam de sua nascente entre os Reis
Dinossauros. De acordo com o mais antigo saber Mokolé, estes
artifices reptilianos caminharam sobre a Face de Gaia h4 du-
zentos milhdes de anos e foram Seus primeiros guardiGes. Suas
cidades cheias de vida e suas ferramentas superavam qual-
quer obra humana, e sua Meméria bastava-lhes em lugar do
registro escrito ou do ensino. Vivendo entre eles, os Mokolé
daquela era foram estudiosos, professores, soldados, trabalha-
dores, cagadores e sacerdotes do Sol. Seu reinado durou mais
de cento e cingiienta milhdes de anos, até uma misteriosa

catéstrofe, chamada de Grande Mortandade ou o Prodigio da

Aurora: Dragées entre NGs
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Wyrm, derrub4-los. Nenhum Mokolé que presenciou o desas-
tre viveu o bastante para falar dele, mas com o tempo, os Pa-
rentes sobreviventes produziram mais metamorfos. Os sessenta
milhées de anos seguintes foram a Era do Sono, da qual os
Mokolé acordaram quando os seres humanos evolufram. Na
Guerra da Furia, os Garou atacaram os Mokolé e a lembranga
da matanga permanece viva ainda hoje. Os Mokolé sdo a
Meméria de Gaia e cada um deles carrega dentro de si uma
mirfade de nomes e rostos ancestrais. Com este tumulto de
vozes interiores é de se admirar que os Mokolé consigam reali-
zar alguma coisa, mas o fato é que eles possuem uma ordem
social complexa, uma tradig¢io desde o tempo dos Reis.

A Sociedade dos (Dragoes

O passado ndo ‘td morto. Nem mesmo é passado.

— William Faulkner

Os Mokolé nio sdo nada tribais. Suas preocupagdes sio ao
mesmo tempo mais globais e mais locais. Sua sociedade, que
abrange tanto Metamorfos quanto Parentes, tem papéis estri-
tamente definidos e é uma comunidade fechada.

Os Mokolé vivem entre os humanos quando nio h4 outra
opgdo, mas preferem a companhia de Parentes e outros ho-
mens-séurios. Eles conseguem isso agrupando-se em lamagais
- lares para as formas humanas e reptilianas que assumem. Um
lamagal pode ser uma aldeia tradicional, um prédio de aparta-
mentos (de preferéncia com piscina!), uma poga de lama isola-
da no meio da selva, ou um refiigio de jacarés ultra-moderno
com espetdculos turisticos. Pode-se admitir (ou comer) visitan-
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tes, mas o lamagal pertence 4 ninhada. Algumas ninhadas sdo
rivais umas das outras e competem por terras, parceiros sexuais
e tesouros através de corte, jogos, escirnio e, até mesmo, due-
los. Mas & medida que a quantidade de Mokolé diminui, sua
principal preocupagéo torna-se a luta pela sobrevivéncia con-
tra as usurpadoras forgas dos saqueadores humanos. As pres-
soes de uma economia de mercado estfo cortando as florestas,
represando cursos d'4gua e dispersando os Parentes aos quatro
ventos. Como seus inimigos, os Garou, os Mokolé véem e te-
mem a morte da Mae Gaia. Isto tem feito com que os Mokolé
de todo 0 mundo passem da reflexio 2 agio.

O papel de um Mokolé em sua sociedade é determinado
pelo seu signo solar. Os Séis Nascentes sdo cagadores, explora-
dores e soldados. Os Séis do Meio-Dia so juizes, legisladores e
executores. Os S6is Poentes protegem e defendem, enquanto
que os S6is da Meia-Noite sdo comediantes, poetas e agentes
do impossivel. Os S6is Encobertos executam os mistérios, en-
quanto que os Mokolé nascidos sob um sol envolto por um
halo, ou Sol Ornado, organizam. Por tltimo, os raros Mokolé
nascidos sob um eclipse sdo os governantes e os sacerdotes.

Os Mokolé nascem humanos ou répteis e vivem como tais,
sem nenhum poder especial, até a adolescéncia. Ao atingir a
maturidade, as memérias ancestrais da Raga emergem e o jo-
vem Mokolé entra em transe. Nesse momento, nasce uma
nova forma: a forma de batalha, a forma de dinossauro ou de
dragdo que os Reis assumem. No final do transe; desperta um
verdadeiro Mokolé. Essa experiéncia une todes os Mokolée
ensina-os o curso da vida sobre a Face de Gaia. A.émergéncia
de novos Mokolé forma uma “ondulagio” no riacho (como
uma gera¢do humana) e, com freqiiéncia, eles se identificam
entre si.

A Memoria é tudo o que importa. Uma ninhada se define
pelas lembrangas que mantém e que passa adiante, geracfio
ap6s geragdo. Cada ondulagdo as conhece novamente, pela
primeira vez. A comunh#o com o passado é mais do que uma
crenga religiosa para a Raga Dragdo. E o ar que respiram.

Como Wanter (Dragoes

“Antes, eu era como um homem. Agora, sou nada, todo em
pedagos. Entdo, permanecerei na dgua, e todos terdo medo de
mim.” Ele cantou até se transformar num crocodilo.

— “Tornando-se um Crocodilo”, conto tradicional Koori,
Rio Daly, Austrilia.

Este livro ¢ para aqueles que amam os dinossauros, as flo-
restas tropicais, a hist6ria e o tempo. Seus temas siio a evolugéo,
amemoria e o retorno do que foi perdido. Ele contém informa-
goes sobre como dar vida a personagens Mokolé em uma croni-
ca no Mundo das Trevas e também informag6es novissimas
sobre como interpretar personagens durante o governo dos Reis.
Vocé precisa ter Lobisomem: O Apocalipse Segunda Edi-
¢éo, é 6bvio, mas outros livros do Mundo das Trevas também
podem ajudar.

O livro estd organizado da seguinte maneira:

¢ Anoitecer: O Olho do Dragao - Dons e rituais para os
Mokolé, inclusive varias novidades.

® Aurora: Dragdes entre N6s — um resumo deste livro,
incluindo um léxico.
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® Crespusculo: Conhecimento dos Dragées - idéias tteis
para cronicas especificas para Mokolé, como por exemplo: for-
magao de ninhadas, buscas mnéticas e coisas do género.

® Manhi: Outrora - um pequeno resumo do passado dos
Mokolé, do modo como Jeffo e Morwangu o recordam.

® Meio-dia: N6s - Os quatro riachos e observagoes sobre
a sociedade dos Mokolé.

® Noite: Pele de Lagarto - um apéndice com algumas
delicias pequenas e (teis, entre elas personagens prontos,
Mokolé famosos, detalhes sobre os Parentes reptilianos dos
Mokolé, antagonistas especificos dos dragdes e dicas de inter-
pretacio para cronicas ambientadas no Outrora.

® Tarde: A Criagao de um Dragdo - Regras para cria-
¢80 de personagens, inclusive caracterfsticas da forma Arquide
e Qualidades e Defeitos novos.

Léxico Wlokole

Amaldigoados: vampiros.

Ambalasokei: o bioma neotropical; a América do Sul.

Andarilho: um cargo concedido a alguns Mokolé;
indica aqueles que viajam de um lamagal para outro,
levando histérias consigo.

Arquide: a forma intermediéria (“Crinos”) dos Mokolé,
semelhante a uma fera em forma de dragio ou dinossauro.

Bandaiyan: a Terra do Fogo; Australia.

Bata’a: magos africanos, com freqiiéncia Parentes dos
Mokolé.

Bétes: “As Feras”. Outros metamorfos que nio os Mokolé.
Nio se trata de um insulto.

Buaya: um Zhong Lung (ou, geralmente, outro Mokolé)
obcecado por sexo; um “velhaco”. Nio é um elogio.

Cagador Onirico: um monstro que habita as profundezas
da Mnese, um sonho aterrorizante que ganha vida.

Caipira: Mokolé criado numa “fazenda de jacarés” por
Parentes humanos.

Champsa: a varna dos crocodilos do Nilo, em Entoban; a
primeira varna de Mokolé desde a Era do Sono.

Decompositora, a: Aquela que Desfaz, denominada
Cahlash pelos Bastet e Wyrm pelos Garou. Através dos tem-
pos, a Decompositora vem limpando a face da Mie de suas
formas de vida para que a Demiurga possa fazer tudo de novo.

Demiurga, a: o poder criativo, posteriormente denomina-
da “Wyld” pelos Garou.

Demoénio do Sangue: um vampiro.

Dente afiado: um carnossauro.

Desenhista, a: aquela que molda a vida, denominada
Weaver pelos Garou.

Drachid: a forma “perdida” dos Mokolé, a forma dos Reis.
Nenhum Mokolé chocado depois do Prodigio foi capaz de
assumir a forma desses artifices reptilianos.

Duas-pernas: humanos.

Entoban: o continente-arca, ber¢o da humanidade; Africa.

Era do Sono: a época entre o Prodigio e o inicio da
humanidade.

Eshu: fada africana, raramente Parentes dos Mokolé.

Gendasi: O bioma neértico; América do Norte.

i
4
!
1
s
3

S ————




Gharial: a varna dos gaviais da India.

Grandes, Os: saur6podes gigantes.

Gumagan: Mokolés da Oceania, inclusive Austrilia e
Nova Guiné, na forma de crocodilo de dgua salgada e lagarto-
monitor. Gumagan é o riacho dos viajantes da Umbra, dos que
buscam Mnese e dos visiondrios.

Halpatee: a varna dos jacarés americanos dos Mokolé-
mbembe.

Hominideo: forma humana dos Mokolé e dos Bétes. Com
inicial mindscula, um Mokolé nascido de pais humanos.

Inocentes: os filhos deformados e natimortos resultantes
dos acasalamentos entre dois Mokolé: eles se transformam em
fantasmas e assombram qualquer Mokolé que penetre a Umbra.

Interior, O (também chamado “Grande Interior”): o
mundo interior da meméria ancestral, acessivel através da
Mnese.

Introspecg¢do: uma arte narrativa tinica, combinando
Mnese e um Dom especial, que leva os ouvintes a compartilha-
rem um sonho-memoéria.

Jati: “casta” humana da India.

Karna: a varna dos crocodilos de 4gua salgada.

Lamagal: lar dos Mokolé Stiquide e outros crocodilos ou
répteis; um lar para os Mokolé e seus Parentes.

Linhagem: uma familia de Mokolé e de Parentes que pas-
sa Mnese de geragdo em geragio. Uma linhagem pode algu-
mas vezes fornecer Mokolé suficientes para uma ninhada.

Ma’afa: o comércio de escravos da Africa para a Asia e
para as Américas, 1448 - 1865.

Makara: os Mokolé da India, o riacho mais querido pelos
humanos. Pode também se referir & varna dos crocodilos
indianos.

Mancala: 0 jogo Mokolé baseado na postura de ovos.
Atualmente jogado por humanos.

Matre: poder mistico ganho através da maternidade ou
paternidade.

Mnese: a meméria ancestral dos Mokolé.

Mokolé: a Raga Dragio; metamorfos cuja forma animal é
um lagarto ou crocodilo. Nao inclui os Nagah (serpentes) ou
céigados, jabutis e tartarugas. A raga Mokolé divide-se em quatro
riachos: Mokolé-mbembe, Gumagan, Makara e Zhong Lung.

Mokolé-mbembe: por extensdo, os filhos de Mokolé-
Mbembe, os Mokolé da Africa‘e do Novo Mundo; um riacho
de guerreiros.

Mokolé-Mbembe: Rei Dinossauro ancestral, da selva
congolesa.

Monstro das Sombras Profundas: a Decompositora, vis-
ta em oposi¢ao ao Sol.

Ninhada Perfeita: uma ninhada com um membro de cada
augiirio solar. Rara.

Ninhada: um grupo, especialmente um grupo familiar, de
Mokolé.

O Mais Orgulhoso dos Macacos: humanos.

Olodumare: O Sol, ou a Face de Deus. Aquele que d4 o
calor, a luz e a vida aos Mokolé.

Ora: a varna dos monitores de Komodo, na Indonésia.

Aurora: Dragées entre Nos
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Outrora: o passado, particularmente o passado remoto.

Pacto do Rio: o antigo acordo entre os Peregrinos Silenci-
0sos e 0os Mokolé-Mbembe do Egito, impondo a trégua entre
eles. O tratado é assegurado pelo totem Crocodilo.

Piasa: a varna dos crocodilos americanos dos Mokolé-
mbembe.

Pisa-ovos: um insulto mortal, ou a descrigiio de um Garou.

Ponte do Sol: passagem de um lugar para outro “através
do coragio do Sol”, invocada através de um ritual.

Pregoeiro: um dinossauro bico-de-pato.

Prodigio da Wyrm: o acontecimento na fronteira
Cretaceo-Tercidrio, hd 65 milhoes de anos. A Decompositora
provocou a extingéo de plantas, criaturas marinhas e animais,
inclusive os Reis Dinossauros.

Ratos: qualquer mamifero. Termo usado pelos ancides.

Reis Dinossauros: os arcossdurios, incluindo dinossauros,
pterossauros e crocodilianos. Os soberanos da terra durante
mais de 150 milh&es de anos.

Reis Dragées: Progenitores lenddrios, encontrados na
Umbra.

Riacho: um grande grupo interconectado de linhagens
mnéticas, natural de uma 4rea especifica. H4 quatro riachos
de Mokolé: Mokolé-mbembe, Gumagan, Makara e Zhong
Lung. Sao diferentes uns dos outros e cada um deles tem seus
proprios poderes. Nio sdo “tribos”, mas linhagens aparentadas
que se desenvolveram separadamente.

Salgado: um crocodilo de dgua salgada; também chama-
do “salgadinho”.

Senhora das Marés: o nome Mokolé para Luna.

Sol: A Face de Deus, Senhor de Tudo e Aquele que Dd a
Vida. Também chamado Olodumare, Surya etc.

Stquide: forma reptiliana dos Mokolé. Também pode ser
(quando escrito com inicial mintiscula) um Mokolé nascido
de pais reptilianos.

Syrta: a varna dos jacarés entre os Mokolé-mbembe.

Tenrec: antigo mamifero semelhante a um rato, um “féssil
vivo” que sobrevive na ilha de Madagascar.

Ultimos Tempos: O Inicio dos Tempos (paradoxalmen-
te); a era entre o despertar dos metamorfos e a Guerra da
Furia.

Unktehi: a (muito rara) varna dos helodermas do sudoeste
dos Estados Unidos.

Vaca Mae: Gaia.

Varna: a espécie de réptil na qual um determinado Mokolé
se transforma. Cada riacho contém duas ou mais varnas. Os
Mokolé da mesma varna tém interesses e preocupagoes em
comum, assim como a mesma forma Stquide.

‘Wani: os Principes Dragdes do Oriente; espiritos poderosos
que ddo suas formas aos Makara e aos Zhong Lung.

Zhong Guo (“chung kuo”): O Reino Médio: China,
Tailandia, Japao, Coréia, Vietna, Mongélia, Tibete, parte da
Sibéria etc.

Zhong Lung (“chung lung”): Os Dragdes Médios, Mokolé
da Asia Oriental. Sao grandes estudiosos e renomados entre os
hengeyokai, os metamorfos do Oriente.
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Quem sabe ao certo? Quem ousa declard-lo?

De onde nasceu, de onde veio a criagdo?

Os deuses sdo posteriores & formagdo deste mundo.
Quem, entdo, pode saber da origem do mundo?
Ninguém sabe de onde a criacdo surgiu;

E se ele a fex ou ndo;

Ele que perscruta ld dos mais altos céus,

Somente ele sabe — ou talvez ndo.

- O Rig-Veda.

Peter e Morwangu sentaram-se 4 sombra minguada de uma
acacia.

— Como o mundo comegou? Ah, se eu soubesse! Nao
estdvamos 14!

Morwangu bufou e continuou a moer pituri. O cheiro acre
da raiz encheu o ar.

— O que vocé quer dizer? Achei que os Mokolé se lem-
brassem de tudo.

— Nao, apenas da Meméria. Apenas do que um ancestral
viu, ouviu, conheceu. Nao somos tdo velhos como a droga do
mundo. Os Reis viram fésseis nas rochas jd, mais yclhos daque-
la época do que os Reis sdo agora. A Criagdo? E tdo lendaria
para nés quanto para vocés!

— Fésseis!? Hein?

Peter estava zonzo. Os Galliards tinham cénticos sobre o
Inicio dos Tempos quando Gaia fez todos os Metamorfos, to-
das as feras, um Jardim do Eden. Primeiro, os outros metamorfos,
depois 0s Garou, Seus Guerreiros. Os Mokolé se encaixavam
na cangdo em algum lugar. E na escola ensinava-se que a
evolugio precisara de milhées de anos, mas...

Manha: Outrora
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— Os Mokolé, eles, quer dizer, eles acreditam em evolu-
¢do? Quer dizer... Eu, ha, acho que nio sei o que quero dizer.
Quer dizer, os dinossauros eram reais, sei que eram, eu estava...

— Vocé tem A Meméria. Decida vocé mesmo.

Peter comegou a pensar. As portas para a Mnese se abri-
ram. Ele se lembrou dos dinossauros, lembrou-se de ser um
dinossauro: nada de pantanos com lagartos apaticos, mas flo-
restas de pinheiros e cicadéceas; bandos de dentes-de-ledo
girando, em formagio, contra um céu de puro azul, e matas de
fetos arborescentes nas quais grupos de ornitorrincos pasta-
vam. Uma paisagem sem flores nem mamiferos, cheia de uma
vida que, a4 época de Peter, nio passava de vestigios fragmen-
tados. N4o o Inicio dos Tempos das histérias de Cassandra,
mas algo mais, um mundo completamente diferente. Serd que
ele sempre soubera disso? Estava dentro de sua alma.

O carmim atingiu seus olhos.

— Ereal. Quer dizer, é impressionante, Morwangu! Eu me
lembro, eu me lembro de tudo, tudo aquilo... Morwangu?

Sua pele estava avermelhada por causa do sol que se pu-
nha. Ele estivera ali sentado, em transe, durante horas, vendo
0 Outrora. O ancido Mokolé se fora.
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O que posso aprender? Existiam Mokolé antes de existir os
Garou. Tudo bem, nenhuma surpresa. Mas e o Inicio dos Tem-
pos? Bem, devem ter acontecido ou ndo haveria nenhum Garou.
E Gaia, Ela é tdo real quanto o meu focinho. Mas ele nunca
disse que Ela ndo era.

Entdo, quem estd certo?

Ambos estamos.

Peter levantou-se e procurou em sua mochila uma logio
para queimadura de sol. Isso ia ser esquisito.

A insinuag¢fo mais torturante partira de Morwangu. Ele
disse que havia aqueles que vieram antes dos Reis.

— Sendio - ele perguntara - do que eles se lembravam?
Parece-me que os Reis... Bem, essa é uma outra histéria.

Peter desejou que ele explicasse melhor.

— Filho, vamos -~ Morwangu, com um gesto, dirigiu Peter
para a Kombi na qual Jeffo finalmente conseguira dar a partida.

— Ei, aonde estamos indo agora?

Onde existiria um lugar mais desolado e desagradével do
que este!

— Paraonorte.

Ao norte da Terra de Anrhem ficava o oceano.

— Onde ao norte!? - Peter pegou sua mochila. Se eles
partissem, ele ficaria perdido nesse deserto.

— Para o lugar onde fica Wolaru.

— Wolaru? O que vocé quer dizer com isso?

— Wolaru tem que acordar. Vamos até ela agora. Vocé
veio e trouxe ela de volta para nés.

— Ei, se vocé quer dizer a Wolaru que conheci, ela viveu
ha, o qué? Cento e poucos anos. Quer dizer, ela deve estar
morta agora.

Era essa a sua esperanga. Havia coisas piores do que morrer
nesse mundo e ele conhecera algumas delas.

— Ela vai acordar. Ela tem que acordar. A Memoria dela
estd conosco mais uma vez.

Peter deu de ombros e seguiu o velho até a Kombi.

Antes da Wlemoria

E irdnico que os Mokolé, a mais antiga das
Ragas Metamérficas, niio tenham uma idéia cla-
ra sobre como 0 mundo surgiu. Em geral, eles
dizem a quem pergunta que néo sabem, ou con-
tam a histéria da criagio que conhecem me-
lhor. Os Mokolé-mbembe preferem acreditar
que Gaia os criou, assim como Ela criou todas as
coisas em sua face. Os Gumagan falam de an-
cestrais que fizeram a terra da Australia, e tudo
o mais que existe nela, na Hora do Sonho. Qs
Zhong Lung falam de Eras e mais Eras, como o
fazem seus outros conterrdneos, enquanto os
Makara discutem violentamente se o mundo
foi criado ou nao! Os Séis da Meia-Noite tecem
fébulas contraditérias e intermindveis sobre deu-
ses, Gaia e ancestrais, mas, no final, nenhum
Mokolé alega saber a verdade sobre o que veio
antes dos Reis.
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Como os Wiokolé Surgiram

Peter seguiu Jeffo e Morwangu colina acima. Raijua? Por que
0s Antigos ndo podiam ser entervados em, seild, Bali? O Sol queima-
va seu pescogo onde o chapéu ndo o protegia.

Vamos acordar uma Mokolé antiga. Ou alguma coisa antiga.
E quando a gente o fizer, Gaia nos ajude. Eu sou Garou, pom-
bas! Ela vai me matar assim que botar os olhos em mim! Isso é
estupidez. Como € possivel que alguém, alguma coisa, esteja viva
depois de centenas de anos debaixo da terra? Vampiros sdo outra
histéria — p'ra comegar, eles estdo mortos. Essa coisa, seja ld o que
for, deve ser um f6ssil que eles veneram.

A viagem a Indonésia tinha sido divertida até aquele pon-
to. Tinham voado até Sumba, a grande ilha préxima, e visitado
as atragdes turfsticas. Assistiram a uma festa local, com uma
mulher imensamente obesa sentada sob um toldo: a rainha dos
nativos. Entao, pegaram o barco para chegar a esse lugar mi-
nasculo.

— Isso tudo era coberto de drvores. Malditos sejam por
cortarem tudo!

As palavras de Morwangu soaram estranhas até que Peter
percebeu: A Meméria. Nio havia nem mesmo toeos no solo e
a erosio havia criado sonos profundos. H4 quanto tempo as
drvores haviam estado ali? H4 quanto tempo elas existiam ape-
nas na Meméria?

Chegaram ao cume, onde havia mato e capim seco. Havia uma
pedra no centro do lugar: quartzo branco, com veios iridescentes
serpenteando através dele. Peter aproximou-se, tocou-a.

Wolaru estava ali.

Ele a reconheceu instantaneamente, dos sonhos trazidos
pela pituri: uma mulher de aspecto régio, com pele de ébano e
olhos negros e vividos, marcada com os padrdes que a indica-
vam ser uma parente. Ele se lembrava dela e de ter sido ela.

— Ela ficou enterrada aqui todas essas centenas de anos.
Foi vocé quem encontrou as Memérias, Peter. Vocé tem o
direito de estar aqui.

Jeffo estava agitado. Morwangu, solene.

— Vivi muitas chuvas e nunca pensei que veria isto acon-
tecer. Nenhum Mokolé vivo a viu...

— A nio ser que vocés me considerem um Mokolé - disse
o Garou.

Eles se agacharam e comegaram o ritual.

— Wolaru, acordai; Wolaru, deixai que pulse vosso cora-
¢do; Wolaru, deixai correr vosso sangue; Wolaru, acordai e
vede a Sol; Wolaru, vinde para a luz do dia; Wolaru, Wolaru,
mostrai-nos vossa face...

Eles continuaram entoando o cintico enquanto Peter ten-
tava acompanhé-los. Cantaram até o céu ficar avermelhado
com o pdr-do-sol. Peter viu o sol acobreado brincar no rosto de
Jeffo, viu-o desaparecer.

— Sol vos observa - disse uma voz.

Peter e Jeffo pularam. De pé, a alguns metros deles, estava
uma mulher negra, alta e formosa, coberta com pele de cangu-
ru; o sol poente eclipsado por sua figura. Ela tinha dormido
durante séculos? A maioria das pessoas nio permanecia tio
serena depois de um cochilo de meia hora.

— Sol vos observa, Luz Radiante, Coroar a Ninhada das
Escamas-de-Muitas-Cores. Eu sou Jeffo, Brilhar na Ninhada
de... aninhada de...
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— Eusou Morwangu, Ocultar a Ninhada - disse o mais
velho.

Ele fez gestos como os que Peter observara na visdo: a
reveréncia diante da Ungida pelo Sol. A mulher sorriu. Seus
dentes eram brancos.

— E quem é o invasor? - Seu linguajar condenava Peter,
seus modos ndo eram amaveis - Ele é Bunyip? Nao pode ser.

E peguei um crdnio de macaco p’ra viagem

\
Ele se parece com aquele outro, o invasor que se tornou
dingo. Mas ele conhece nossa lingua; ele pode falar por si
mesmo.

— Eu sou Peter Ward. Sou um Andarilho do Asfalto,
dos Garou, os guerreiros de Gaia. Estes dois, meus irmios,
trouxeram-me aqui porque eu procurei a Mnese de sua ni-
nhada nas entranhas da Decompositora e encontrei-a. Sou
o tinico Garou em todos os tempos a ter a Meméria. Eu tenho
sua Memoria. Sol vos observa, Luz Radiante.

Ela parecia intrigada.

— Sol vos observa. Ha madeira e uma vareta de fazer
fogo? Conversemos mais.

Dilios dos Rei

— Don Outrora

Era uma noite assim

Quarenta milhées de anos atrds
Eu acendi um cigarro

Luz Radiante falou diante do fogo que ardia:

— Chamai-os de os Reis Lagartos, os Reis Dinossauros,
0s Reis Répteis, os Reis Drag6es, os heesh, yilané, quintaglio
ou whileelin. O fato é que havia uma civilizagio na Terra
durante 0 Mesozoico. Como eu sei? Eu me lembro.

“Aquele era 0 mundo como deveria ser. Nada de mami-
feros, nada de pélen para nos fazer espirrar, nada de ho-
mens-cdes, somente nds e nossos Parentes, por todo o sempre.
Eu me lembro de caminhar pelas ruas de el-Kaataar, até a
casa de Onda-Sem-Praia, observando os filhotes jogarem
piaq, imaginando quantos anos aquela brincadeira j4 tinha
naquela época. Eu me lembro dos tiranossauros da Mie,
dirigindo seus rebanhos de chifrudos para o leste, antes da
chegada de uma tempestade na savana laurasiana, suas gar-
ras ceifando a folha d'4gua ao passarem a vau o Tkash, os
hespérios quebrando a formagio e mergulhando em busca
de abrigo. Eu me lembro de uma vida ap6s a outra, os propri-
os continentes derivando tdo vagarosamente que nés sim-
plesmente reconstruimos Alpeséak como um porto quando
Tétis chegou. Vosso povo se orgulha de cinco mil anos de
escrita e setenta mil anos de fala. Sois ratos sobre as patas
traseiras. Os Reis cuidaram da Mae Gaia durante cento e
cingiienta milhoes de anos, tanto tempo que os pinheiros

ainda ficam altos, para escapar das mandibulas dos Grandes,
tanto tempo que Vs, os ratos, ainda associais a meméria ao
olfato, ainda culpais os Reis por terdes sido expulsos do jar-
dim. Ou senio, o que era a serpente antes de Jeovi lhe tirar
as pernas! O Tempo dos Reis, aquele era o jardim. Os Reis
assumiram muitas formas, tomaram muitos lugares e muitas
épocas. Mas seu reinado perdurava.”

— Espere af. Quer dizer que havia pessoas - Mokolé -
na era dos dinossauros? Como, quer dizer, no que eles se
transformavam? Em pessoas? ;
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— O que sio as pessoas? N6s somos pessoas?

— Humanos, quer dizer.

— Humanos, ndo. Nio. Os Reis tinham pele lisa, duas
pernas. A maioria deles era carnfvora. Nasciam com a Memé-
ria, mesmo se fossem Parentes, nio Mokolé. Mas eles tinham
maos, olhos, intelectos tio bons quanto os vossos. Naquela épo-
ca, os Mokolé possufam trés formas, como agora. A forma da
Demiurga era reptiliana e a forma da Decompositora era gran-
de e possante. Mas a forma da Desenhista nascia de um ovo.
Era a forma Drachid, a forma dos Reis.

— Mas o registro féssil...

Ela meneou a cabega.

— Naio significa nada. Deixe-me chegar a essa parte da
histéria.

Peter abaixou a cabega, depois ergueu-a novamente.

— Havia outros metamorfos no Mesozéico?

— Ah, sim. Todos parentes nossos, sabe. Havia pessoas que
se transformavam em tubardes, pessoas que se transformavam
em tricorrastejantes...

— O que é um tricorrastejante?

— Ah, sdo pequenas criaturas peludas que carregam seus
ovos dentro do corpo até eles eclodirem - mamiferos, acho.
Mas havia um povo-péssaro e assim por diante. Acho que de-
via haver até mesmo uma tribo do povo-amonéide nas
profundezas do mar, que combatia os tubardes.

Peter lembrou-se da histéria de Busca sobre o mito da cria-
¢iio dos Rokea, de Qyrl, C'et e Kun, e das nagdes submarinas
que viveram e morreram sem que os habitantes da terra tives-
sem conhecimento, e, agora, admirava-se.

— Ainda existe um povo-pdssaro e um povo-rato.

— Gaia seja louvada.

Ela mordiscou a tira de carne seca de canguru.

— Mas as coisas estio mudando, Wolaru. A Mae estd
morrendo...

— Outra vez! Vés me acordastes para assistir a outro
Prodigio?

O rosto dela encheu-se de assombro.

— Sinto-me honrada. Ver o mundo morrer e viver
novamente!

— Espere af - Peter estava admirado - Vocé quer ver o
Apocalipse? Vai ser o fim do mundo!

— O mundo jd acabou muitas vezes antes. Antes dos Reis,
houve uma grande mortandade, um grande Prodigio. Os Reis
cairam. V6s caireis. Toda vez, a Demiurga renova as coisas.

— Wolaru, eu tenho suas memdrias, mas eu nfo as com-
preendo... Vocé estd querendo dizer que este ndio é o primeiro
Apocalipse?

A &ra do Sono

Wolaru fora até a proa para esperar pelo primeiro vislumbre
da Austrilia que teria em cento e cingiienta anos. Morwangu
falou, enquanto a balsa atravessava o Mar do Timor:

— O Tempo dos Reis terminou com o Prodigio da
Decompositora. Nio sabemos exatamente o que aconteceu. Por
qué! Porque ninguém que o presenciou sobreviveu para passar a
mem&ria adiante. E o primeiro dos Trés Caminhos que nenhum
Mokolé pode trilhar. Algo terrivel atacou violentamente a Mie
e, entdo, todos os Reis morreram, juntamente com seus parentes
dinossauros, os amondides e quase tudo o mais.

— Por qué? Quer dizer, houve um motivo?!

O dia se espalhava pelo convés do navio. Peter escutava,
com medo de que os fiscais da alfindega percebessem que
traziam documentos falsificados.

— Nao sei por qué. A Decompositora sempre destréi para
que a Demiurga possa fazer. Mas por que todas as coisas vivas
deveriam morrer? Nio sei. Talvez os Reis tivessem construido
coisas que envenenaram a Mie e exterminaram as outras es-
pécies, talvez merecessem o castigo de Gaia. Talvez uma guer-
ra nuclear, ou quem sabe tenham jogado estrelas nas cabegas
uns dos outros. Talvez a Decompositora tenha enlouquecido.
Talvez eles tivessem comegado a usar o tipo de magia que os
humanos usam agora, o tipo que faz a Weaver apagar as coisas
da existéncia. Faria sentido. Seja o que for, extirpou-os com-
pletamente. Vocé jamais ver4 nem mesmo os 0ssos. Vocé s6
recordara.

“Mas tantos Parentes sobreviveram, juntamente com os
verdadeiros Mokolé que dormiam na lama, que O Povo pade
renascer. Eles tinham a Memdria, mas nio se transformavam
muito, e nunca na forma Drachid. Muitas lembrangas ruins.
Comegamos a sonhar. Era melhor do que agir, entfo, com
tudo o que haviamos perdido. Nosso longo castigo, o Sono,
havia comegado.”

“Ttnhamos duas formas, entao: Arquide e Stiquide. Ge-
ralmente, vestiamos Stiquide, exceto para a caga, para a bata-
lha e para os rituais. A Meméria era vivida e dolorosa, com a
gléria dos Reis e sua queda. Nés discutfamos, entretanto.”

— Quando é que a gente ndo fez isso!? - Jeffo sentou-se ao
lado de Peter e arremedou sua fascinagéo.

Morwangu franziu o cenho.

— Discutfamos por causa dos ratos. Estavam dominando o
mundo, sabe. Os Aguas Serenas disseram que os Mokolé devi-
am se concentrar no passado. Estavam cientes de seu dever
como a Meméria de Gaia e determinados a manter a Mnese
através dos tempos. O Curso da Agua queria cuidar dos mami-
feros, os novos donos da terra, criando uma espécie capaz de
usar ferramentas que pudesse socorrer a Mae. Com esse fim,
mataram os fracos e os lentos, ao invés de escolhé-los pelo
sabor. No fim, a Desenhista levou a consciéncia aos humanos
mesmo assim. Até hoje, existem Mokolé que se arrependem
por terem se intrometido.

— Os Mokolé dirigiram a evolugao da raga humana? E isso
que vocé est4 dizendo? Nio pode ser verdade!

— Foi exatamente o que fizemos. Nos arrependemos até
hoje. Foi um erro. Nio o repetiremos.

— O qué? Quando teriam a chance de “repeti-lo”? Quan-
do é que nio haveria mais pessoas? Vocé quer dizer... o... 0
Apocalipse! O Apocalipse?!?

Jeffo falou, uma expressao maliciosa em seu rosto. Peter
demorou a perceber que era uma citagio:

— Pois o fim do mundo foi hd muito tempo

e vivemos agora como os filhos de um segundo nascimento

como um povo estrangeiro deixado na Terra

apds um juizo final.

— Vocé estd querendo dizer... - ele lutou para controlar
a ira e o medo - Mas nés estamos lutando, morrendo, para
impedir o Apocalipse. Para salvar Gaia. Vocés nem mesmo se
importam?

— Nio. E muito mais do que isso — 0 ancido encarou-o,
gravemente — O Prodigio veio e passou e ainda estamos aqui.
Perdemos muito, entretanto. Mas antes dos Reis, houve uma




Mortandade ainda maior, uma que deixou a Face Dela quase
vazia. Quem reinava antes dos Reis? Nao sabemos.

Ele inspirou profundamente.

— Se vocé lutar, talvez pare. Talvez o Fim néo chegue. E
talvez chegue. Talvez a luta piore as coisas. Quanto mais
vocé destréi, mais se perde. Nio pare de lutar. Mas nés con-
tinuaremos.

Morwangu olhou para o céu muito azul e ficou quieto.
Peter imaginava quanta paciéncia havia sido necessaria para
modelar ratos em seres humanos. Que mamifero poderia se
igualar a isso? Mamiferos, saindo de suas tocas apressadamen-
te, para cagar, acasalar, morrer enquanto os Reis aqueciam-se
preguicosamente ao sol. Criaturazinhas peludas farejando na
escuriddo para encontrar comida ou um parceiro, empantur-
rando-se para alimentar seus 4vidos metabolismos...

Sobressaltou-se. Por um momento... Como foi que isso acon-
teceu! Ele vira o homem e o lobo através dos olhos de um
grande réptil.

Ele estava se tornando um Mokolé. A certeza disso preen-
cheu sua mente. Num mundo de trevas, aqui estavam os Esco-
lhidos do Sol. Ele havia visto a si mesmo a distAncia. Quantos
Garou, quantos qualquer coisa, haviam recebido tal presente?
Peter sentiu-se grato.

Grato e queimado de sol. A Austrilia j4 era visivel no
horizonte.

Manha: Outrora
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Os Ultimos Tempos
(O Inicio dos Tempos)

Ela nasceu no olho de um furacdo
Risos ao redor da cama

A noite o Sol olhava para baixo
Num buraco sob o céu

As cangées dos anjos preenchiam sua mente

— Chris Leitch, “Julula”

Os quatro se sentaram a sombra de um afloramento rochoso
decorado com tufos demulga. Os espititos do vento desenhavam
naareia do deserto. Morwangu e Jeffo vestiam suas peles de lagar-
to, para suportar o calor. A ancestral deles, enroscava-se ao pé do
rochedo, o vento agitando sua crista. Repousando a cabega sobre
as espirais de seu corpo, ela disse:

— N6s vos haviamos perseguido e encurralado, poupéra-
mos os inteligentes, devordramos os esttpidos. Haviamos vigia-
do e aguardado enquanto a floresta e a geleira avangavam e se
retrafam sobre a terra. Nunca falamos. Precisdveis de vossas
préprias palavras. Nunca utilizamos ferramentas diante de vés.
Precisaveis aprender sozinhos ou cometer 0s mesmos erros que
cometemos.
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“Essa é a pior coisa a respeito daqueles malditos sanguessu-
gas. Eles brincam com vossas vidas e arrebanham-vos como
gado. Mas nunca cogitam a possibilidade de serdes melhores
do que eles. Como poderiam saber o que é melhor para vos
mais do que vés mesmos! Nunca cometemos esse erro. Mas
quando vimos que retirdveis 4gua do riacho com cuias, soube-
mos que o Caminho havia funcionado. Havia mais uma espé-
cie artffice. Alguém tinha que preencher o vazio que existia
entre nés. Restaurar o que perdéramos no Prodigio.”

“Dois Polegares foi a primeira. Ela era uma [luminada. Ela
roubou vossa forma com um Dom, aprendeu o quanto vés, os
ratos, podfeis ser adaptéveis e espertos. Usou de senso de hu-
mor para encontrar um parceiro, Estrondos do Raio, entre o
bando de humanos que acampava perto de seu lamacal. Teve
sete filhos, que se tornaram os primeiros Mokolé com trés for-
mas desde o fracasso dos Reis. Dois Polegares costumava brin-
car, dizendo que se alguém a tivesse avisado do quanto era
doloroso chocar um ovo humano, a Era do Sono jamais teria
terminado. Seu filho mais velho, Mokolé-Mbembe, nasceu
quando o dia virou noite. Ele foi o maior de todos, o Poderoso,
o Rei. Dizem que ainda vive no coragio de Entoban.”

— Onde?

— Africa - interps Jeffo.

— Ninguém se lembra do primeiro Metamorfo ou de que
Raga era. Este é o0 segundo dos Trés Caminhos que nio pode-
mos trilhar. Fomos despertados pela antiga meméria dos Reis;
assim, juntamo-nos aos novos artifices em Entoban. Vossos pré-
prios Séis Encobertos sabem disso. Lembramos de um tempo no
qual nio existiam Garou, mas vés nio podeis vos lembrar de
um tempo em que nio existiam Mokolé.

“Gaia lavou Seu rosto com o gelo para limpar a corrupgio
da Decompositora; lavou-se quatro vezes. Espalhamo-nos com
0s humanos. Gostdvamos mais de climas quentes. Duas outras
Ragas se separaram. Alguns Mokolé permaneceram com a Sol
mas desistiram da Mnese em troca dos poderes da Umbra.
Tornaram-se os Corax, mensageiros de Gaia. Do mesmo modo,
os Mokolé sem membros fizeram um acordo especial com Gaia.
Em troca da perda de Mnese, ganhariam o poder de julgar e
executar os que infringissem Sua lei. Mantiveram nossos augi-
rios solares e nossa fleuma reptiliana. Sdo os mais préximos de
nés no sangue, mas nio na mente e no cora¢io. De vez em
quando, um deles tem lampejos de Mnese. Se pudéssemos
despertar a Meméria que jaz adormecida neles, fecharfamos
uma grande fenda na mente de Gaia e Ela ficaria mais préxi-
ma da Unidade.”

“Os Ursos foram os Primeiros a despertar. Por qué? Foia
vontade de Gaia. Ensinaram os humanos a andar sobre duas
pernas e a armazenar comida para o inverno. Foi quando eles
e seus primos de duas-pernas aprenderam a pintar e a desenhar
nas paredes das cavernas, quando aprenderam a cantar e a
dangar. Nunca ficamos sabendo até bem mais tarde: estavam
muito ao norte. Mas como nés, eles eliminavam os humanos
que infrigiam a Lei de Gaia. Mais tarde, ensinamos os Ursos a
Dormir como o Dragéo.”

“Entio, ficamos sabendo dos outros metamorfos, as Bétes.”

— O que éisso!?

— Acho que significa “feras”.

—Ah.
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Mokolé

Wuitas Tribos ou Uenhuma?

Os Nuwisha e os Kitsune, devido a suas formas,
parecem aos Mokolé ser também Garou e os Mokolé
os distinguem principalmente pelo fato deles nio te-
rem ajudado os Garou na Guerra da Firia. Os Mokolé
nio sabem que existem muitas tribos de Garou que
nfio gostam umas das outras. A menos que um Mokolé
tenha Cultura Garou (um Conhecimento raro entre
a Raga do Dragio), ele pode presumir que as atroci-
dades dos Crias, Fianna, ou possivelmente até mes-
mo dos Espirais Negras, sejam aprovados por todos os
ancides Garou. O fato de todos os Garou pertence-
rem 2 “mesma varna” faz com que a idéia de se ter
muitas tribos parega estranha aos Mokolé.

— Os Séis Encobertos explicaram que Gaia, méae de tudo,
criara-os e que cada um tinha seu propésito. Os Bastet eram os
olhos da Mie. Os Corax e os Camazots eram Seus mensagei-
ros; os Grondr, os peles de javali, limpavam-Na e cuidavam de
Sua beleza. Os Ananasi teciam e desfaziam a Grande Teia, e
os Ratkin e os Apis pajeavam e protegiam 0 Homem. As vérias
Bétes eram uma s6, partes do corpo da Mae, e Gaia era inteira.
Déi recordar essa época. Muitos iniciados caem em desespero
ao fazé-lo. Por dltimo, vieram os Garou, que eram os Guerreiros
de Gaia, e seus primos, os Nuwisha.

— Como era naquele tempo?

A serpente meneou sua imensa e emplumada cabega.

— Naio acreditarfeis, mas, nos Ultimos Tempos, éramos
todos amigos. Eu mesma me lembro disso e ndo acredito. Os
peles de lobo ficavam de olhos arregalados com as fabulas dos
Séis da Meia-Noite sobre os poderosos Reis; cagavam com os
Séis Nascentes e trocavam Dons e ritos com os Séis Encober-
tos. Alguns de vés juntavam-se aos lamagais, especialmente as
fémeas sexualmente maduras, pois as habilidades da Raga do
Dragio podiam garantir descendentes mais saud4veis e nu-
merosos. Muitos lobinhos viram a luz da Lua nos bragos de uma
bab4-dragido. Por possuirmos a Mnese, a verdadeira obra dos
filhos da Sol, nenhum dos metamorfos inventou a escrita. Os
Mokolé comegaram a observar vossas histérias e ritos para que
eles nio se perdessem e testemunh4vamos acordos e tratados.
Em geral, essa era uma das condigdes do acordo.

“Muitos Dons entraram para a Mnese entdo. Temos alguns
que v6s esquecestes. Demos tudo a vés. Até mesmo a Memé-
ria, quando tinheis um motivo. Nadastes na Memdria conosco,
nas profundezas do tempo, e vistes a aurora de Gaia.”

— Foi? Uau, como mudamos.

— Nés, nio.

— Entio a Decompositora emaranhou-se na teia da Dese-
nhista e enlouqueceu. Conheceis a histéria. Foi ruim. Mas o
que aconteceu depois foi pior.
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A Guerra da Fiiria e a
Guerra da Dergonha

Raphus cucullatus havia rareado até a extingdo. Mas este
individuo de carne e osso ainda vivia... Ela jd ndo corria mais,
gingava como um pato. Ultimamente, estava ficando cega. Seu
sistema digestivo empacava. Na escuriddo de uma madrugada de
1667, digamos, durante uma tempestade, ela procurou abrigo
sob a saliéncia de uma rocha fria, na base de um dos penhascos do
Rio Negro. Inclinou a cabega contra seu corpo, arrepiou as penas
para manter o calor e apertou os olhos, em paciente agonia. Espe-
rou. Elando sabia, nem ninguém mais, mas ela era o vinico dodé
na face da Terra. A tempestade passou e ela jamais abriu os olhos.
Isto € extingdo.

— David Quammen, The Song of the Dodo.

Wolaru falou, o tom académico de sua prelegio tentando
sem sucesso esconder a dor:

— A histéria de como as Guerra da Firia comegaram é
contada em outros lugares. E contada muitas vezes, todas dife-
rentes. Os Garou culpam os Gurahl, os Bastet culpam os Garou
e 0s Nagah culpam a si mesmos, se é que se pode encontrar um
Nagah para contar a histéria. E nés somos os Nagah. A Guerra
comegou nas florestas da Eurésia setentrional. Os Mokolé, dis-
tantes em suas terras tropicais, nunca viram as espirais das cons-
piragbes e contra-conspiragdes que levaram a matanga.
Souberam da Guerra somente quando as ninhadas de Garou
comegaram a destruir 0s lamacais. No principio, pensamos que
havfeis caido nas garras da Decompositora. A verdade era muito
pior. Este é o Terceiro Caminho que ndo podemos trilhar. Se
nés tivermos sido os responséveis, pagamos, pagamos, € paga-
mos tio caro que pode ser que a prépria Mie nio sobreviva.

“Lutamos durante séculos e, depois, por milénios. Em com-
bate singular nio podfeis enfrentar-nos, mas matilhas de guer-
ra eram capazes de matar até mesmo um Sol Poente, se
pegassem um sozinho. Como tinheis abandonado a selegéo dos
humanos, persuadisteis “heréis” humanos a nos combater tam-
bém, a “matar o dragao”. Por que pegdvamos os humanos? Eles

"

mataram todas as presas apropriadas! Néo havia comida!

“Nio podieis enganar-nos tampouco. Cada um de nés lem-
brava-se de milhares de cagadas, milénios de batalhas - o foci-
nho dela contorceu-se com desprezo — Vés recorrestes a
trapaga. Ofertas de ‘paz’ levaram-nos aos abatedouros e Paren-
tes disfargados entraram nos lamagais como ‘viajantes’ para
espionar a Raga do Dragio. Quando néo foram mais capazes
de atrair os Mokolé para fora de suas fortalezas na selva, ateastes
fogo a floresta, matando todas as coisas vivas que existiam
dentro dela. Vossos Ocultos extrafam venenos de plantas e os
despejavam na 4gua potdvel ou nas dguas de um lamagal;
subornavam espiritos para sabotar a magia dos Séis Encobertos.
Vosso truque mais bérbaro foi abrir atalhos e atacar a partir da
Umbra, onde era mais dificil para o Povo entrar. A medida que
a Guerra crescia em furor, fostes esquecendo como ela come-
cara e esquecestes que ja havieis sido amigos dos répteis gigan-
tes. Havia apenas a guerra entre o Lobo e o Dragdo. T#o terrivel
foi o conflito que passastes a chamar a Decompositora de
“Wyrm” para nos insultardes. Jeffo me disse que todos falam
assim agora.”

‘-—-—‘
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“O Povo retirou-se cada vez para mais longe. Somos em
ntmero menor do que vés. Por isso, pudemos sobreviver em
dreas menores, em terras selvagens. As ninhadas se perderam
umas das outras e muitas se extinguiram completamente. Al-
guns entraram no Sono do Dragio para esperar por tempos
melhores. Praticamente sem nenhum de nés, tentastes prote-
ger a Mae sozinhos. Nao me admira que Ela esteja morrendo.”

Peter lembrou-se de Nyi e Sonho d’4rvores. Como alguém
poderia querer destruir criaturas que davam nomes a todas as
plantas numa floresta tropical, e a todas as estrelas no céu, que
se lembravam dos dias dos dinossauros?

— Hé4 uma histéria que contam em Entoban. Ela fala que
a carnificina continuou até as ninhadas mal conseguirem
enterrar seus mortos. Finalmente, Mergulha-Para-Tr4s, Ilu-
minado pela Ninhada do Congo, liderou a derradeira retira-
da. Convocando todos os Mokolé que pode encontrar, ele
entrou num transe mnético e mapeou a localizagdo de cada
Cidade dos Reis. A partir dai, ele deduziu que uma parte de
Gonduana ficava a oeste; se havia se mantido Mokolé antes
do Tempo do Grande Gelo, ela poderia fazer a mesma coisa
agora. Mergulha-Para-Tras liderou setenta Mokolé através
do oceano, nadando em suas formas Arquide. Pendurados as
suas costas estavam uma centena de Parentes e trés Bastet,
que floresceram na nova terra também. Os descendentes
deles ainda estdo l4.

“A Guerra da Firia interrompeu o contato entre os Mokolé
de Entoban, Gendasi e Ambalasokei e seus parentes em Zhong
Guo e Bandaiyan. As viagens eram muito dificeis e o uso da
Umbra mais ainda, com os Garou prontos para atacar qualquer
Mokolé que vissem. Os Mokolé de Zhong Guo, isolados por
milénios, recriaram a si mesmos, através do sonho, nas formas
dragontinas do Reino Médio e tornaram-se os mais velhos dos
hengeyokai, as Bétes do Oriente.”

“O Oriente ndo era nenhum refiigio. Também estava de-
vastado pela guerra e pela dor. Os deménios do sangue do
Oriente enganaram os hengeyokai e fizeram com que atacas-
sem uns aos outros. O resultado foi a Guerra da Vergonha, na
qual os Garou orientais, os Hakken, em menor niimero e me-
nos dotados de garras, ndo tiveram menos culpa do que seus
pares. Mas, depois de muitos anos, uma trégua pds fim a4 Guer-
ra. Era tarde demais para salvar os Okuma, os Filhos do Urso.
Mas as Cortes Bestiais da Mie Esmeralda tornaram-se o lar de
muitas Ragas Metamérficas, que trabalharam e lutaram juntas
para salvar Gaia. Apesar de manterem relagdes com os outros
hengeyokai, os Zhong Lung, os Mokolé do Oriente, tém uma
predilegio especial pelos Same-Bito, os guerreiros-tubardes do
Pacifico. H4 muito tempo eles se tornaram os guardas dos Zhong
Lung em troca de sua tutela. E comum as duas Ragas serem
irmas de ninhada, ou até mesmo se reproduzirem juntas de
modo que seus filhos sejam Parentes uns dos outros.”

“Em Ambalasokei...”

— Hein?

— E... - ela conferenciou rapidamente com Jeffo - a Amé-
rica do Sul e a terra ao norte, Gendasi. O Povo encontrou lobos
também. Mas estes ndo demonstraram hostilidade para com
eles. Eles eram os Croatan, que construfam grandes cémoros
de terra e adoravam nossa irma Tartaruga. Eles eram os irméos
dos Croatan, o feroz Wendigo e o sabio Uktena. Viveram em
paz durante muitas, muitas chuvas. Mas ja conheceis essa his-
téria, como posso ver.
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Qannes

Luz Radiante falou, o sol recortando sua sombra na terra,
como a um buraco:

— O Impergium foi interrompido, dizem alguns, pelos Fi-
lhos de Gaia e sua xama hiena, Guardia-das-Histérias Gron.
Outros afirmam que os sanguessugas primeiro conduziram a
humanidade para as cidades de Jeric6 e Caral Huyuk, para
controlar suas “manadas” de presas humanas. Entretanto, nés
nos lembramos de um her6i. Seu nome era Oannes. Nao o
conheci. Mas Bela-E-A-Criatura-De-Sol, Ocultar a Ninhada
de Crocodilépolis, lembra-se de ter lido um livro na Biblioteca
de Alexandria.

Luz Radiante falava numa lingua tonal que Peter néo co-
nhecia, talvez grego. Entdo, refreou-se diante da confusio dele
e comegou a traduzir:

— “No primeiro ano, apareceu por 14, vindo daquela parte
do Mar da Eritréia que banhava a Babilénia, um animal desti-
tuido de razdo, de nome Oannes, cujo corpo inteiro era o de
um peixe; abaixo da cabega de peixe ele tinha uma outra
cabega, com pés também abaixo, semelhantes aos de um ho-
mem... Sua voz, também, e idioma, eram articuladas, e uma
representagdo dele é preservada ainda hoje. Este ser estava
acostumado a passar o dia entre os homens... e ele ensinou-os
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as letras, as ciéncias e todos os tipos de arte... Nessa época
apareceram por 14 também outros animais como Oannes.”

“Era um da Raga Dragdo. Sem dtvida. Quem mais na
Face da Mie sabia ler e escrever, como plantar as culturas,
como construir uma cidade? Mas nossas mentes podiam guiar
vossas mios. A memoria dos Reis finalmente tinha uma utili-
dade. A ninhada deve ter se enchido de alegria. Nosso castigo
finalmente acabara.”

“Mas os demdnios do sangue nos tomaram a cidade. A
noite era deles, e durante o dia, os humanos que haviam escra-
vizado lutavam contra nés. Existe todo tipo de histérias sobre
um grande e poderoso her6i combatendo um Mokolé. Marduk,
Jeovi, Sio Jorge, chame-o como quiser. Mas os caddveres men-
tem ao dizer que inventaram a civilizago. Eles nunca inven-
taram nada, apenas roubaram de outros que o fizeram. Estdo
mortos e deveriam ficar em suas covas para sempre.”

— E por isso que vocés os... odeiam... tanto?

— Né6s somos os Filhos de Sol, que é a Face de Deus. Se
eles ndo sdo amaldigoados por que nio podem encaré-lo? To-
das as outras coisas do mundo podem!

— Acho que tem razio.

Os Garou eram criaturas da noite também, Peter pensou.
Seria por isso que os Mokolé os odiavam tanto!? Ele ndo quis
perguntar.
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Os Mokolé recordam néo apenas o passado das Ra-
¢as Metamorficas que ainda caminham sobre a face de
Gaia, mas o das Ragas perdidas, os que foram chacina-
dos pelos Garou na Guerra da Furia. Os Séis da Meia-
Noite falam de homens-gambas, homens-baleias e
homens-preguigas, mas tais ragas sdo apenas piadas.
Todavia, os iniciados na Mnese sio capazes de dizer o
nome de vérias Ragas que existem hoje somente na
Memoéria. Estas criaturas, os “Imutdveis”, ou os “Perdi-
dos”, sdo lamentados ritualmente pelas ninhadas que
carregam a Mnese da Guerra da Firia. Observe que,
devido 2 troca cerimonial de parceiros, assim como os
Parentes compartilhados, existem linhagens mnéticas
que mantém a memoria dos Perdidos. Essas memérias
sdo fragmentadas, imperfeitas e dificeis de se entender
pois foram mentes estranhas aos Mokolé que as experi-
mentaram. Elas carregam também a ameaca da
Harano: a perda dos Imutdveis é ainda mais
aterrorizante para quem se lembra de ter sido um, e
muitos dos iniciados que buscaram os Dons perdidos
dos Imutéveis encontraram a loucura. A Qualidade
“Mnese dos Perdidos” permite que um personagem in-
terprete €sse aspectn.

Os Grondr eram os “peles de javali”, lembrados, em
parte, na mitologia da Velha Europa. Habitando flores-
tas e pAntanos, eram os faxineiros e camaristas de Gaia,
usando seus Dons e ritos para remover a sujeira, parasi-
tas e nédoas de Seu corpo. Eles radicaram-se em Suas
florestas e atoleiros para remover impurezas. Os Grondr
possufam cinco formas, como 0s Gurahl: humana; qua-
se-humana com grandes defesas; um “javali de bata-
lha”, de dois a dois metros e meio de altura, com
cascos-méos afiados e cortantes; uma forma quase-ja-
vali, com armadura de pele espessa; e a forma de um
porco selvagem. Tinham trés ragas: hominidea, suidea
e impura. Os impuros eram os que guerreavam e em-
preendiam buscas e, ji que eram incapazes de se repro-
duzir, ndo tinham nada a perder caso morressem. As
cordas de Grondr (o equivalente Asninhadas) tinham
Reis e Rainhas que ganhavam seus titulos em torneios
de pugilato.

Quando os Gurahl foram atacados pelos Garou, os
Grondr ergueram-se para ajudé-los e mataram muitas
matilhas de Garou. No entanto, depois que 0s Gurahl
haviam partido para o sono ou paraa morte, os Grondr
cafram nas garras dos Garou, e Presa-de-Bronze Cascoforte
foi seu dltimo rei. Os Mokolé que acorreram em auxilio
dos Gurahl lembram-se das batalhas e alguns, por pesar,
cafram no Sono do Dragao logo em seguida. Os huma-
nos da Primeira Cidade, logo depois, capturaram os tlti-
mos Parentes dos Grondr e escravizaram-nos. Os
Parentes animais também foram vencidos e transforma-
dos em porcos domésticos. Muitos dizem que os sangues-
sugas que governavam os humanos estavam por trés deste
ato maligno. Os Gltimos Parentes verdadeiros dos Grondr

Os Jmutdveis

procuraram a ajuda da Decompositora e se degenera-
ram em animais das trevas chamados Porcos Caveirosos.
Alimentando-se de morte e sofrimento, esses devoradores
dos mortos ainda existem.

Os Apis, 0s “touros da lua”, eram os casamenteiros e
o0s sabios de Gaia. Verdeavam, meditando sobre o Sol e
a Lua, buscavam a hora e o local para unir o Homem e
0s animais a fim de cumprir os planos de Gaia. Apesar
das lendas dos Garou, nunca foram aparentados ao gado
doméstico; eram perfeitos auroques. Suas formas eram:
humana, auroque e uma poderosa forma de batalha
semelhante a um minotauro. Embora fossem herbivo-
ros em sua forma auroque, tinham dentes afiados na
forma de batalha e devoravam os humanos tolos o sufi-
ciente para cagi-los. Seus Dons agiam vagarosamente,
com as voltas da Terra e do céu, mas seus insights eram
profundos. Os Mokolé ainda hoje recordam seus sébios
ditados. Eram consultados fregiientemente sobre ques-
toes de casamento e conhecimento da progénie. Os
Apis cafram quando as matilhas de guerra dos Garou
penetraram o Oriente Préximo. Sao ainda reverencia-
dos pelos Mokolé-mbembe, que dizem que seu sacrifi-
cio impediu os Garou de pilharem a Africa e de
exterminarem completamente os Mokolé e os Bastet.
A dltima lembranga deles foi preservada pelos Filhos
de Gaia, que falam de um Parente dando 2 luz um
Apis, em Creta, h4 muito tempo.

O que os Corax eram para o dia, os Camazots eram
para a noite. O que os Corax eram para o norte, 0s
Camazots eram para o sul. Os homens-morcego eram o
segundo grupo dos mensageiros de Gaia, que cobriam
as tetras que os Corax ndo conseguiam alcangar. Deles
eram os dons da audig#o, da escuridio e da noite. En-
tretanto, foram direcionados pelos Garou para a Guerra
da Furia e os mais tarde Dangarinos da Espiral Negra
abateram os sobreviventes onde quer que os conseguis-
sem alcangar. Por volta do segundo milénio EC, os tini-
cos Camazotz a sobreviver eram os da América Central,
e eles também cafram quando os Garou europeus che-
garam com os conquistadores. Até hoje, a extingio
deles é uma das poucas coisas que fazem os Senhores
das Sombras sentirem remorso.

E importante lembrar que os Mokolé perderam con-
tato com os Gurahl (nenhum Mokolé se deu ao traba-
lho de procurar por eles, pois seu habitat fica no norte
distante) e que os Nagah também desapareceram du-
rante a Guerra. Os Mokolé contam ambas as Ragas
como baixas. Na verdade, alguns Nagah sobreviveram
e se disfarcaram como Mokolé, e os Gurahl simples-
mente hibernaram como os Mokolé os haviam ensina-
do hd muito, muito tempo. Até agora, nenhum dos
recém-despertos Gurahl entrou em contato com uma
ninhada Mokolé e, por isso, os Mokolé contam os ursos
e as serpentes entre os caidos, mesmo que nio se lem-
brem da morte de nenhum deles.

Manha: Outrora
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Khem

Quado diversa é tua obra, 6 Deus tinico, a quem ninguém se
compara!

— Aquenéton, Hino a Aton.

Morwangu falou:

— A Guerra da Ftria e a luta contra a Decompositora
acabaram levando vocés a abandonarem o Impergium. Mas
nés estdvamos em guerra contra vocés. No ouvimos falar des-
sa nova idéia, e nio terfamos nos importado caso tivéssemos.
Nos trépicos, continuamos a eliminar os humanos que safam
da linha. Entretanto, uma linhagem mnética do riacho dos
Mokolé-mbembe mudou seu modo de agir.

“As batalhas com a Decompositora e os estragos dos primei-
ros fazendeiros humanos secaram a planicie do Saara e trans-
formaram-na num deserto. O tnico rio que ainda corria era o
Nilo e ali os duas-pernas comegaram a construir uma civiliza-
¢d0. Como o trabalho de Oannes havia dado resultados téo
bons, 0s Mokolé decidiram nio matar os humanos mais do que
o necessario. Khem surgiu disso. Os gregos chamavam-na
‘Aiguptos’.”

“Coexistimos com os humanos nessa terra e nosso lamagal
ficava na cidade-odsis de ‘Crocodil6polis’, onde os duas-pernas
nos cultuavam. Eram chamados de Hem-ka-Sobk; ainda es-
tdo por af. Um Coroado servia como deus encarnado. Quando
j4 tinham vivido muito tempo, os duas-pernas envolviam-nos
em bandagens e eles dormiam o Sono do Dragdo em suas
tumbas. Os outros membros da ninhada Mokolé eram alimen-
tados, adorados e mumificados ao morrerem também. Os
Mokolé eram aliados dos Bubasti e dos Peregrinos Silenciosos;
eles ainda nfo nos fazem mal. As Ragas compartilhavam Dons,
Ritos e Totens, inclusive Crocodilo, Sobek, que é amado pelos
Peregrinos até hoje.”

“Pregamos o culto ao Sol ao povo de Khem e eles fizeram
dele muitos deuses. Finalmente, um Parente Mokolé de san-
gue real, Amenéfis IV, ascendeu ao trono. Seu amigo, Mentu-
Hotep, tinha uma convicgo apaixonada de que somente o
Sol deveria ser adorado. Suas crengas transformaram a terra
de Khem e custaram a Aquenaton seu trono e sua vida. H4
quem o reverencie ainda hoje. Mas eu sei que os Mokolé-
mbembe balangam a cabega quando pergunto sobre ele.”

“Depois dessa época, Crocodil6polis entrou em decadén-
cia, e os demdnios do sangue Seguidores de Set ganharam
mais e mais poder sobre os duas-pernas. Por fim, no primeiro
século d.C., todos os Mokolé-mbembe trocaram Khem pelo
Sudd e pelos trépicos de Entoban. Seus descendentes existem
até hoje. A Mnese de Khem foi transportada para muitas ter-
ras.”

“Muitas chuvas passaram e ninguém procurou acordar os
ancides adormecidos que jazem sob Crocodil6polis, em seus
sarc6fagos. Mas dizemos que ainda estdo 14 e possuem muita
Meméria. Acord4-los, ‘taf um grande feito.”
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Os Wokolé Americanos
e 0 Comérco de Esaravos

Jeffo falava enquanto o céu girava sobre suas cabegas, as
estrelas do Hemisfério Sul compondo formas apenas parcial-
mente familiares. Uma fogueira de madeira de mallee alegra-
va a noite. Peter segurava uma caneca de chi e escutava:

— Justamente quando pensamos que o pior tinha passado,
a populagio humana selecionada pela Peste Negra, a Guerra
sobrevive novamente. Tempos dificeis para os Mokolé e os
Parentes. Vocés chamam o ano de 1448, quando os humanos
portugueses aportaram na Mae Entoban para comprar escravos
com armas e bebida, e vocés chamam os quatrocentos anos
seguintes de “comércio de escravos”. N6s chamamos de
Ma'afa, o “indescritivel”. Fizemos o melhor que pudemos para
proteger nossos parentes. Dizem que onze milhdes foram para
o Novo Mundo, mas o niimero de vidas destrufdas foi muito
maior. Ndo sabfamos o que estava acontecendo até ser tarde
demais. As linhas de Matre foram cortadas e a Mnese carrega-
da por Parentes desapareceu para sempre.

“Os S6is Encobertos cobriram-se com peles ensangiienta-
das de touros e pediram conhecimento aos mortos. Os Paren-
tes mortos por enforcamento, surras ‘disciplinares’, asfixia, ou
que haviam pulado do navio, contaram-lhes que o Reino dos
Mortos tragaria aqueles homens brancos. Mas os Coroados ten-
taram ajudar os vivos também. Alguns Mokolé embarcaram
voluntariamente nos navios para ajudar os Parentes que havi-
am sido vendidos. Muitos navios desapareceram, tidos como
perdidos, enquanto o povo-dragéo salvava os que estavam a
bordo. Seus livros registram cento e cingiienta ‘revoltas de
escravos'. Cinque, a bordo do Amistad, conseguiu levar trinta
Parentes de volta a Entoban. Houve muitos mais sobre os quais
os brancos nunca souberam. A Sol Ornado, Fenda Lawrence,
conhecida entre seu préprio povo como Busca-os-Esquecidos
chegou em 1743 a Ge6rgia, como uma imigrante negra livre,
para procurar filhotes perdidos nascidos no mundo de pesadelo
das colonias.”

— Mas a escraviddo acabou! E foram os homens brancos
que a aboliram - Peter agradeceu momentaneamente por ser
canadense. A bisavé de Cassie ajudara vinte e nove ex-escra-
vos a fugir para Ontério antes da Guerra Civil Americana.

— Sim, mas foi um de nés que comegou a Guerra! Ela era
uma guerreira chamada Libertagdo. Ela disparou o canhao
contra o Porto de Charleston, o primeiro tiro da Guerra. - Ele
parecia mais sério - Mas vocé sabe muito bem que os brancos
ainda lucram com a angstia do povo negro. Qualquer um
que tem os olhos abertos sabe disso.

— Acho que vocé est4 certo. Mas néo estamos falando de
brancos € Negros. E verde € €5Camoso.

Eles conversaram por mais algum tempo. Peter ouviu histéri-
as dos Zhong Lung que lutaram para evitar que seus Parentes
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empreendessem uma jornada para a quase escravidio no Velho
Qeste, dos Parentes vaqueiros que encontraram “ossos de dra-
gio” nas rochas do Colorado e dos ancides que os fizeram falar.
Conversaram sobre o grito de morte do tltimo Camazotz e do
arrependimento dos Senhores das Sombras que o mataram, e do
Mokolé que seguiu o que parecia ser o fantasma de um Garou
até um barco cheio de vampiros. Estava zonzo com os milénios
do tempo que eram a vida e o ar para os Mokolé; aquele oceano
de meméria de onde seu préprio povo safra. O que ele poderia
aprender? Exatamente o que significava ser um Mokolé. Se isto
pudesse unir velhos inimigos, talvez fosse o suficiente.
oo e
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Longe dali, uma coisa grande e desajeitada caminhava
silenciosamente sobre a areia vermelha. Um mistura horrenda
de dingo e deménio, ele farejou o ar e encontrou um odor que
nio reconhecia. Sua cabega dardejou, olhando ao redor, e ele
comegou a procurar o rastro, para frente e para trés. Quando
Luna declinava no céu, ele encontrou uma pegada de trés
dedos, maior do que a de qualquer ave.

— Cria da Wyrm - rosnou Mamu, o Garra Vermelha. Sua
cauda elevou-se alegremente.

Agora, como era o-nome real daquela coisa da Weaver?
Ele precisava de um favor.

N
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Ouwi um estrépito de pedras soltas ao longo da ribanceira e levantei
os olhos para ver um monstro se aproximando. Era um monitor renda-
do gigante, o senhor da montanha, o préprio Perenty. Ele devia ter uns
dois metros de comprimento. A pele era de um ocre pdlido, com marcas
em castanho mais escuro. Ele lambia o ar com sua lingua lilds. Figuei
paralisado de medo. Ele continuou em frente: ndo tinha como saber se
ele me vira. As garras passaram a cinco centimetros da minha bota.
Entdo, ele deu a volta e, numa siibita exploséo de velocidade, disparou

na direcdo de onde viera.

— Bruce Chatwin, O Rastro dos Cantos.

Os Mokolé nio se dividem em tribos, como virios de seus
irmaos mais jovens entre as Ragas Metamorficas. Sua Mnese
preservou um certo grau de unidade entre as ninhadas isola-
das, o que leva alguns leigos a presumirem que os Mokolé sdo
tdo rigidamente tradicionais que sdo incapazes de mudar. [sso
nio é totalmente verdade: o ambiente e o tempo moldaram os
Mokolé que existem sobre a face de Gaia em quatro ramos,
chamados “riachos” pelos Andarilhos.

Os quatro riachos ndo sdo inimigos uns dos outros, porém
tém realmente interesses diversos. Nao sdo aliados, mas tém
muito em comum. Cada um deles é uma colegio de linhagens
mnéticas organizadas numa 4rea geogrifica, com seus Dons e
ritos locais. Cada um apresenta uma abordagem diferente aos
problemas que os Mokolé enfrentam.

Todos os riachos sdo moldados pela natureza das terras que
escolheram e dos Parentes répteis 14 encontrados. Nesse ponto,

Meio-Dia: Nos
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sdo mais parecidos com as tribos dos Bastet, divididos por Pa-
rentes felinos e humanos, do que com as tribos dos Garou,
divididas por territério e filosofia. Mesmo assim, a palavra “tri-
bo” simplesmente nio é apropriada. Ndo importa o quéo dife-
rente possa ser um Makara da alta casta de Bombaim e um
Mokolé-mbembe da Louisiana, eles se consideram da mesma
familia - mesmo que um veja o outro como um daqueles “pri-
mos malucos em segundo grau”.

Os Mokolé distribuem-se eqiiitativamente pelo mundo,
embora haja muito mais deles no Hemisfério Sul do que no
Norte. Nio existe nenhum Mokolé na Antértica, embora se
diga que ja houve. Com Mnese 4 ou 5, um verdadeiro co-
nhecedor é capaz de ver o continente ao sul como a terra
verde e agraddvel que era antes da chegada do gelo. Os Mokolé
consideram a Antéartida um pesadelo e os Garou que vio para
14 como merecedores de uma morte gélida.

31




Gumagan -
Sonhadores da Cerra do Fogo

Morwangu falou, assumindo a forma Siiquide, sua longa
barba sacudindo-se:

— Quando os Reis morreram, a velha terra de Gonduana
estilhacou-se com um coragdo partido. Enquanto seus fragmen-
tos distanciavam-se uns dos outros, os Mokolé que viviam nos
continentes separados comegaram a divergir. Suas formas Stiquides
tornaram-se novas varna e suas linhagens mnéticas comegaram a
se diferenciar.

“O fragmento da terra de Gonduana mais préximo do Pélo
Sul derivou vagarosamente para mais perto do Pélo e esfriou.
Quando o Gelo comegou a cobri-lo, seus Mokolé langaram-se ao
mar com seus Parentes siiquides para o continente mais préximo.
Esta terra abriu em direcdo ao calor, suas costas nos trépicos. Ela
tornou-se um lar para espiritos do Fogo e até hoje eles devastam o
mato. Vocés a chamaram de Terra de Van Diemen e Austrdlia,
mas ela se chama Bandaiyan. Nés somos seu povo, os Gumagan,
as Vozes do Primeiro Dia.”

Jeffo falou: >

— Sonhos passeando por at, bocé. E tudo 0 que somos. Mexe
c’'océ, se parar p'ra pensar nisso. E de onde a gente veio, dos
sonhos. Muito, muito tempo atrds. Os Ancestrais caminharam
primeiro pra Ulungan, aqui, onde o mundo comegou. Depois
seguiram os caminhos da lei, para o sul, o leste, o0 oeste, por todo
o corpo de Bandaiyan. ‘Cé ainda pode wer os lugares onde eles
passaram, se ‘cé puder ver com os olhos da verdade. O Homem
Perenty, o Homem Canguru, 0 Homem Goanna, o Homem
Peramele, todos eles, caminhando, caminhando. Nessa época,
Bandaiyan era verde, cheia de drvores e capim. Homem Gulbirra
cagando na floresta, Homem Ninya nas montanhas. Dois ho-
mens foram de Ulungan para o mar do sul, Jungga e Gulgabi,
Goanna Branco e Geanna Preto. Tudo o que existe tem um
espirito, ‘td vendo? E tudo o que tem um espirito tem um sonho.

“Tudo sonhando real.”

Morwangu falou:

— Quando acordamos do Sono? Nao nos importamos com
calenddrios. Sei que a moga ndo-sei-do-qué, ld dos brancos, de-
senterrou uns ossos velhos; disse que havia ossos de “cem mil anos
atrds”. Ela achou que fosse uma “raca perdida”, de antes dos
Kooris. Mas nés estdvamos aqui quando os duas-pernas vieram,
e os primeiros Bunyip. Muito tempo, de qualquer jeito.

“Podiamos usar as Pontes do Sol para atingir lamagais fora da
terra natal, mas a maior parte do tempo ndo queriamos sair. O
deserto era o coracdo da terra, o lar dos perenties. O deserto e o
mar eram os dois pélos que nos sustentavam. Salgadinhos eram
nossos guerreiros, perenties nossos sdbios.”

“Demos boas vindas aos Bunyip, filhos da Cuica Cara-de-
Cao. Nao sabiamos nada sobre o seu povo. Vocés nunca vieram
a Bandaiyan para nos atacar. Nossas duas Ragas usavam habitats
diferentes, mas defendiam a mesma causa contra a Decompositora.
As ltimas noticias que chegaram do mundo ld fora foi quando
alguns dos homens-cdes foram mandados para Bandaiyan como
castigo. Eles chamavam a si mesmos de Garras Sangrentas. To-
dos nasciam dingo, odiavam seu lado humano. Comegaram a
tentar nos convencer a matar humanos, para proteger a Mae.
Nao precisavamos ouvir aquilo. Ai, pararam de falar conosco.
Algum tempo depois disso, estavam cacando as coisas da
Decompositora e o chefe dos Malditos, em Greatrocks, embos-

cou-os e matou muitos deles. Tiveram édio de nés, entdo, e dos
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Bunyip também. Mas a terra era nossa e eles ndo podiam fazer
nada enquanto mantivéssemos o deserto e o Sonho.”

“Nés nos lembramos do dia em que 0 mundo acabou. Vocés
chamam o ano de 1788. Quando a Primeira Frota langou dnco-
ra em Botany Bay, os homens-cdes vieram em suas canoas e
trouxeram seis sanguessugas Abandonados pelo Sol, com eles.
Vocés invadiram Bandaiyan; vocé se pergunta por que os Bunyip
ndo falavam com vocés? Os ‘exploradores’ Garou cagaram e
mataram os Gumagan. Vocés ainda o fazem. Quando os brancos
chegaram a Ulungan e chamaram-na ‘Terra de Arnhem’, os de-
ménios do sangue os acompanharam, indo de um posto para
outro a fim de beber dos brancos e negros que se encontravam ld.
Os mortos-vivos acabaram descobrindo a Pedra Arco-lIris, sinal
da Serpente do Arco-Iris e fonte do poder dos Gumagan. Eles
atacaram a ninhada dos Escamas de Muitas Cores e perseguiram-
nos até Raijua. Nés morremos ld, mas matamos todos eles. En-
tdo, Wolaru dormiu, até o momento que nés a acordamos.”

“Homem branco veio, tomou nossa terra, atirou nos nossos
Parentes e envenenou-os. Os lamagais tornaram-se campos de con-
centracdo para os animais esquisitos que os brancos comem: ove-
lhas, vacas. Continuamos em retirada. Por 1iltimo, movemos nosso
lamacal mais sagrado para asilhas do Estreito de Torres. Uma
criatura poderosa, denominada Guarda-O-Caminho, protegeu-
nos. Ele morre comanés, e revive. Ele ndo é Gumagan, mas tem
grande, grande magia. Eles sdo a Ninhada das Gengivas Marcadas.
Sdo os que conseguiram salvar os vltimos Parentes dos Bunyip,
porém, tarde demais para salvar a tribo. Eles todos vivem juntos
numa ilha nos Estreitos. Os brancos chamam-na de uma Escola
para Aborigines. NGs a chamamos de nossa iiltima resisténcia.”

Os Gumagan sdo os Mokolé de Bandaiyan, denominada
Austrélia pelos brancos. Também ocupam Tsalats (Nova
Guiné) e as ilhas préximas. Conhecidos como o riacho do fogo,
sdo os Mokolé mais comumente encontrados longe d’4gua e,
de fato, alguns deles passam suas vidas inteiras em desertos
remotos. Antes encontrados por todo o continente, sio hoje
apenas um resquicio de seu nimero anterior. Entretanto, sua
pericia nas viagens Umbrais e buscas mnéticas néo diminuiu.
Gadimargara, o primeiro dos Gumagan, chegou nos Ultimos
Tempos. Escolhendo lagartos perenty e crocodilos de 4gua sal-
gada como seus parceiros sexuais, ele viajou pela Hora do So-
nho e criou as linhas harménicas, vias pavimentadas com
Mnese. A medida que a cultura aborigine se desenvolvia ao
longo de mais de 40 mil anos, os Gumagan prosperaram junta-
mente com seus primos, os Bunyip, e criaram o conjunto de
crengas mais complexo que a humanidade conhece. Os mares
gémeos de 4gua e areia eram p6los opostos em seu mundo e
iguais como fontes de sabedoria. A Hora do Sonho continua
dominante em suas vidas, mesmo a beira do Apocalipse. Para
estender sua compreensdo do Sonho e preservar seu saber,
trabalham com os ancides e homens (e mulheres) sabios das
culturas aborigines.

Os Gumagan nunca souberam da Guerra da Fiiria até os
europeus chegarem, trazendo vampiros com eles. A ninhada
perfeita da Escamas de Muitas Cores, dedicada a4 Serpente
Arco-Iris, era a mais proeminente das ninhadas dos Gumagan.
Entdo, os mortos-vivos atacaram-na e os Mokolé sobreviventes
fugiram para Raijua, na Indonésia, onde foram mortos pelo
ancido vampiro que chegou na Primeira Frota. No entanto, os
sanguessugas foram mortos também, quando Wolaru-Luz-Ra-
diante, Coroado da Ninhada das Escamas de Muitas Cores,
invocou o poder Realidade Iluséria e transformou os vampiros
e seus soldados carnigais em cinzas. Ela, entdo, entrou no Sono
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* Morwangu nascer.

do Dragdo e sua ni-
nhada ndo teve mais
nenhum Mokolé até
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E, assim, a Guerra da Firia che-
gou finalmente & Australia, com Garou
furiosos matando os Bunyip e seus alia-
dos a torto e a direito. Os Gumagan
resistiram o mais que puderam, mas
néo foram capazes de prevalecer
contra a tecnomagia e as balas gile
de prata. Tudo o que consegui- (i (.
ram foi esconder o Gltimo e de- WA\
sesperado remanescente dos
Parentes dos Bunyip, depois que
os préprios Bunyip foram mortos
na Guerra das Lagrimas. Depois
disso, alguns Gumagan retiraram-
se do continente australiano para
as Ilhas do Estreito de Torres, onde .
um imortal poderoso ofereceu-lhes uma N O “’: _
ilha para um lamagal. Eles permanecem 14 Q&%“"\‘\\‘ g
até hoje, sem o conhecimento dos Garou que
imaginam extintos os Mokolé da Austrdlia. A ni- \
nhada perfeita das Gengivas Marcadas tem apenas oito—Z728 _ A OV
membros, incluindo-se Vento-Sob-Suas-Asas, que voou até  ~ A o/ '\'1\\ )
eles com a noticia de que Torres-Acima-Dos-Reis mudara- Hr ’}J’
{t
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se de Komodo para Raijua. Uma outra ninhada vive em
Ulungan (Terra de Arnhem) e uma ninhada de crocodilos de
4gua salgada persiste na Ilha de Melville, no mar do litoral norte.

Os Gumagan sio a meméria de Bandaiyan e preservam todo
seu passado, através do Gelo e desde o tempo dos Reis. Os Ances-
trais que caminharam pelo deserto vermelho na Hora do So-
nho (alcheringa) sdo a fonte de suas visoes e de suas formas
Arquides, que variam desde dinossauros até as fantésticas
criaturas da Hora do Sonho, desconhecidas pela ciéncia. Esta
ligagdo poderosa com o mundo espiritual, imaculada pela
Guerra da Furia, faz com que os Gumagan tenham habilida-
des incomuns em relagéo 2 Umbra. Todos os Dons ligados &
Umbra custam um ponto de experiéncia a menos no momen-
toem que um Gumagan os compra (isto, porém, nfo se aplica
aos pontos de bonus). Nos tempos antigos, os Gumagan eram
capazes de perambular & vontade para dentro e para fora da
Hora do Sonho, mas a chegada da Pelicula mudou tudo.

Uma razéo para os Gumagan serem peritos na Umbra é o
fato deles terem poucos Inocentes, ou mesmo nenhum. Quan-
do um bebé monstruoso nasce e motre porque seus pais
infringiram os Deveres, a méie cozinha e come o corpo do
bebé morto, reabsorvendo ritualmente seu espirito
metamorfo. A crianga torna-se parte de sua mie e nio a
assombra. Os outros Mokolé sentem tamanha aversao
por esta pritica que nio conseguem se obrigar a
fazer o mesmo.

Uma outra raziio para a habilidade
deles é que os Bunyip eram viajantes da
Umbra e passaram muito do seu saber
para os Gumagan.

Duas varnas sdo conhecidas em
Bandaiyan: crocodilos de 4gua salgada
e monitores-perenty, que sdo lagartos
imensos, aparentados ao dragio Komodo.
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Nenhuma outra varna sobrevive atualmente. Pode ser que a
Nova Guiné e as outras ilhas se vangloriem de terem muitos
salgadinhos, mas o perenty restringe-se ao préprio corpo de
Bandaiyan. As formas Hominideas dos Gumagan sdo os povos
aborigines das terras onde nascem. Nio se sabe de nenhum
Gumagan nascido em outro lugar (embora aparentemente seja
possivel).

Os Gumagan sustentam que o papel do Sol é o de um entre
muitos espiritos. A Mae, Gaia, chamada Waramurungundi
por seus Parentes, é de onde todos os seres vieram, mas Meeka
(a Lua) € tdo importante 2 noite, quanto Gnowee (Sol) o é
durante o dia. Estranhamente, os Gumagan concordam com
seus vizinhos aborfgines que o Sol é feminino e a Lua é mascu-
lina. Sdo os tinicos Mokolé a acreditar nisso e veneram a Sol
como uma Grande Mie. Da mesma forma que os Mokolé-
mbembe, reconhecem sete augtrios solares, um para cada
“momento do Sol”. Também veneram os ancestrais da Hora
do Sonho que fizeram o mundo e se transformaram nele. Uma
pedra pode parecer uma pedra para um branco, mas para aque-
les que sabem, € o corpo de um ancestral. Ensinam que na
origem do mundo havia apenas alcheringa (a Hora do Sonho),
mas que, em determinado momento, o mundo que despertava
separou-se da Hora do Sonho. Daf em diante, somente aque-
les que tinham habilidades especiais eram capazes de chegar
ao outro mundo. Dentre estes, alguns (os homens dos ossos)
eram capazes de fazer a mégica que sonhavam. Qutros, Bunyip
e Gumagan, podiam se metamorfosear e também viajar pela
Hora do Sonho. A vinda dos brancos e dos Garou significou a
extingfo para os Bunyip, mas os Gumagan nio desapareceram
ainda. A Decompositora levou-os, juntamente com seus Pa-
rentes, quase A extingdo. E hora de lutar.

Ragas e Cerritorios

Os Gumagan hominideos, ou “koori”, nascem de pais hu-
manos de uma nagéo nativa da Oceania: aborigine australia-
no, papua, melanésio e outros. A forma Stquide de um
hominideo é invariavelmente a de um crocodilo de dgua sal-
gada ou perenty. Os Gumagan stiquides, ou “gadimargara”,
nascem de ovos de salgadinhos ou de monitores; a forma
Hominidea de um stquide lembra os humanos que vivem
perto de seu territ6rio de nidificaggo.

Os Gumagan sio conhecidos por viverem nos desertos de
Bandaiyan, em Ulungan (Terra de Arnhem), Tsalats (Nova
Guiné) e nas Ilhas do Estreito de Torres. Também sdo encon-
trados em grupos isolados de ilhas, em outros lugares, como o
Grupo Yirrakapauwei, na I[lha de Melville. No sul da Australia
nao sobrou nenhum Gumagan depois do advento da Guerra
da Firia, em 1788. Quantos Gumagan a de haver em outros
lugares do mundo, quem sabe?

A entrada dos Gumagan na vida adulta se d4 através do
Rito de Passagem, celebrado com uma elaborada ceriménia
entre os povos aborigines e os préprios bandos de Gumagan.
Estes ritos envolvem dangas, cAnticos, reclusio prolongada para
obter visdes mnéticas, personificagio de ancestrais para provo-
car Mnese e escarificagio ou circunciso. As plantas que ensi-
nam, como o tabaco ou a pituri, podem abrir caminho para a
grande visdo.
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Formas

® Hominidea: Gumagan em forma Hominidea sdo tipica-
mente aborigines australianos ou nativos das ilhas. Alguns
Gumagan tém mies e pais aparentados aos Zhong Lung (como
0s japoneses que vieram para a Nova Guiné ou os Bajini que
vieram para Bandaiyan).

e Arquide: Os Gumagan recorrem ao vasto sonhar de
Bandaiyan para assumirem suas formas Arquides, e por isso,
aparecem como lagartos Megalania gigantescos, como os Reis
dinossauros perdidos de Bandaiyan, e como feras da Hora do
Sonho que um dia vagaram pelas areias escaldantes. Sao colo-
ridos e marcados com os espinhos, cristas e tons arenosos de seu
solo natal. '

® Stquide: A forma Stiquide é um monitor perenty ou
crocodilo de 4gua salgada.

Auguirios

Os Gumagan reconhecem sete augtrios solares, baseados
no movimento do Sol ao longo do dia e da noite. Encaram os
sete augtirios como partes de um todo e apreciam isso em suas
vidas diérias. As fungoes deles estdo imbuidas nos bandos de
humanos e de répteis nativos de Bandaiyan. Os papéis de seus
aug(irios sdo similares aos dos Mokolé-mbembe, exceto pelos
do Eclipse do Sol; os Coroados dos Gumagan sio os diretores
da vida e dos rituais e geralmente sio tabu devido a sua imensa
santidade. Eles precedem a idéia de governo e estio longe de
serem governantes seculares.

Todos os Gumagan comegam a jogar com Forga de Vonta-
de 3, independentemente do augirio solar. Podem comprar
Antecedentes de acordo com a raga, como os outros Mokolé.
Parentes, Lamagal e Aliados sdo Antecedentes comuns, mas
Recursos normalmente néo estdo disponiveis para eles. Habili-
dades tecnolégicas geralmente também nio estio disponiveis.
Os Gumagan s6 podem ter totens australianos (nada como
Anaconda ou Jacaré” ), a nio ser que a cronica o exija. Todo
personagem comega o jogo com dois Dons. Como j4 foi menci-
onado anteriormente, os Dons Umbrais custam um ponto de
experiéncia a menos para os Gumagan. A Mnese dos Gumagan
tem os seguintes limiares:

Mnese Periodo de tempo
. Vocé consegue se lembrar do tempo em
que os brancos chegaram

LL Vocé se lembra da vida aborigine por
muitas encarnagoes

see (s Ancestrais

sese AntesdosBunyip

®eeee Tempodos Reis

* Um espirito aligitor

Esteredtipos

® Makara: Todos eles querem ser humanos. Ser4
que eles ndo se lembram de nosso dever?

* Mokolé-mbembe: As cores sio as agdes e os sofri-
mentos da luz. Eles sofreram muito. Torgamos para que
eles se lembrem de algo mais alegre.

¢ Zhong Lung: Dragdes esnobes. Ha mais honra em
seguir seus proprios sonhos do que nas palavras de uma
centena de sabios.




Wlonstros (D' Agua da Jndia

Skandadasa sonhava. Ele viu Mitra erguendo-se além do
horizonte da colheita. Lembrou-se de seu avé, um
trabalhador Sudra da aldeia. Sentiu o
espirito da Trimiirti* Incorrompida
pela Decompositora, Shiva, chamar
por sua raga gavial. Agni, a Face do
Dragéo entre os Homens, o receptor das Oblagées,
o Fogo, despertou dentro dele.
— Jya, terra-mde. — ele gritou em seu sono —
E demais. Nao consigo suportar.
O:s rios do tempo inundaram as frdgeis ribanceiras de sua mente
com a lama de mil anos. Os Wani, os Reis-Dragdes, rugiram para
ele do passado remoto.
— Agni, é demais. Néo consigo suportar.
Skandadasa sentiu o hdlito do Dragdo em
seu rosto. Queimava como o sol.
— Vocé tem de cumprir seu dharma, crian-
ca. Eu afastei os sonhos-deménios, queimando-
os, e vocé escapou do Destruidor do Tempo. Vocé
alcancard os Wani e aceitard os presentes deles.
Ele acordou no rio, numa ilhota minis-
\ cula. Os presentes dos Wani ainda adorna-
\ vam seu corpo: nadadeiras, uma cauda
M t,.;\ espinhosa, pés palmados. Os outros aguar-
E\I davam-no na praia e Skandadasa correu
8\ para fora d'dgua a fim de encontrd-los, ali-
N viado por ter sobrevivido ao Sushupthi e
ter se tornado Smaranabhu, Nascido da
§ Meméria. Sentiu o contato agraddvel da
lama contra a pele nova dos dedos de seus
pés. Lembrou-se de mil infancias, brin-
cando na lama do rio, como wm menino,
uma menina e como um gavial. Entre-
tanto, no momento em que ele voltou a
\ sua forma de rapaz, sentiu-se enjoado e
i vomitou sobre as pedras. Peixes e ossos
g respingaram por todos os lugares, mas em
W' meio a bile ele viu algo reluzindo. Ele pe-
gou a coisa antes mesmo que considerasse
a poluicdo de sua pessoa pelo impuro.
— Vocé tomou sobre si mesmo a
mdcula; veja o que vocé tem ai — disse-lhe
o0 Bhatta Ma.
A wvoz envelhecida ndo soou tdo
desaprovadora quanto ele havia esperado. Skandadasa
abriu a mdo, depois de chacoalhd-la nas dguas do Ganges.
Jazia ali wuma sudstica dourada.
— O que significa para vocé?

* Trimirti & um substantivo feminine em portugués.



— E o simbolo sagrado. Mas também é a heranga de um
legado de terror, numa outra terra.

E a jéia dos mortos. Nao sei o que significa, Bhatta Ma.

— Vocé é dos Zarad e um Sudra. E um sinal do seu dever. O
ocidente, e o mistico, e o artesdo. Vocé deve retornar o simbolo a
sua gléria.

— Como farei isso? Sou apenas um.

— Nao, Engole-O-Stmbolo, vocé é muitos. Vocé deve ensi-
nar a antiga verdade, de antes que o simbolo fosse poluido pelo
vento-ocidental da corrupgdo.

Skandadasa sabia que ndo tinha escolha. O Namakarana
havia sido realizado e ele tinha um novo nome. Era um nome
para lembrd-lo de seu dharma, seu dever.

Os Mokolé no subcontinente indiano sio o resultado de
uma mistura tinica entre a cultura religiosa dos humanos e as
populagdes de crocodilos. Sao conhecidos como Makara e dois
dos poderosos Monstros D’Agua sdo até mesmo mencionados
no Bhagavad-Gita. O Riacho dos Makara também se refere a
si mesmo como o Riacho do Povo. E o riacho associado ao
vento, pois sua terra natal é varrida todos os:anos pelas mon-
¢Oes que trazem a morte e a destruigfo, mas também regam a
terra para fertiliz4-la. Mais do que qualquer outro Mokolé, os
Makara se enxergama si mesmos como preservadores dos pen-
sadores vivos de Gaia, nao apenas das lembrangas daqueles
que morreram ha muito tempo. ;

Os Makara da India consideram o Sol como sua fonte de
iluminago. Também de grande importancia é Dragéo, o Pai
dos Wani, ou Reis Dragdes. Os Mokolé hindus, em particular,
interagem com espfritos através do sacrificio do fogo e venera-
rem o Dragéo como Agni, 0 Deus do Fogo, o Transportador
das Oblagoes, o Porta-voz dos Wani. E claro que suas represen-
tacoes de Agni lembram mais os Wani do que os humanos.
Eles também reconhecem Chadra, a lua. Acima de tudo, os
Makara colocam Rta, Jya (ou Gaia) e a Trimdarti.

Abaixo de Jya, os Makara colocam a Trimdirti, composta
pelo Criador, o Conservador e o Destruidor. Uma diferenga
interessante entre a maioria dos Makara e muitas das outras
Ragas Metamoérficas é que aqueles acreditam em Rta, ou a
ordem césmica. Rta, o todo, veio antes de Jya e serd depois
dela. Alguns Makara nascidos de humanos preferem pensar
em Rta como um espirito supremo e o chamam Brama. Muitos
stiquides simplesmente ddo de ombros e observam que os
Makara ndo deveriam saber nada disso, pois estd além de Jya.

Os Makara se dividem de trés maneiras distintas: por raga,
varna e augtrio. Primeiro, todos os Makara sdo nascidos ou de
humanos ou de um crocodiliano. Como acreditam que suas
almas reencarnaram muitas vezes e que foram tanto répteis
quanto humanos em muitas vidas passadas, os Makara ndo
consideram nenhuma das formas como superior e se
entremisturam livremente. Todavia, a reproducio entre os
Makara é proibida, & moda de todos os Mokolé, pois inevitavel-
mente resulta numa crian¢a que morre nos sonhos da Primeira
Mudanga e se torna um dos Inocentes. Os Makara nio sao
mais tolerantes a respeito dessa regra do que qualquer outro
Mokolé. Em segundo lugar, existe a raga de répteis (varna, ou
“bandeira”) que a forma siquide dos Makara assume. Trés
varna sdo nativas da India: os crocodilos de dgua salgada, os
crocodilos da India e os gaviais. Por tltimo, os Makara se divi-
dem em augirios de acordo com a estagio do ano.
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Ragas e Cerritorios

Makara hominideos quase sempre nascem de indfanos, e
como tais, pertencem a uma das castas, oujati. A forma siquide
tem a aparéncia do género reptiliano entre seus ancestrais. A
maioria deles nasce nas castas inferiores; € extremamente raro
que descubrir-se um Metamorfo entre as criangas da casta
alta, pois a maioria dos antigos Parentes de casta elevada foi
assassinada durante a Guerra da Firia.

Makara stiquides sdo chocados entre os ovos de um croco-
dilo de 4gua salgada, indiano ou gavial. A forma Hominidea
dos stiquides assume uma aparéncia de acordo com as carac-
teristicas Hominideas de seus ancestrais.

No entanto, o crocodilo nativo da India estd ameagado
de extingfo e a cada ano nascem cada vez menos Makara.
Maio- do-Sol, Coroado da Ninhada de Kanpur, est4 preocu-
pado com isso e enviou pelo menos um Andarilho para pedir
conselhos a outras ninhadas. Mao-do-Sol anda tdo preocupa-
do que quando Lakshmi Devadasi, dos Nagah, abordou-o
abertamente para oferecer ajuda, recentemente, ele recu-
sou. Ela por fim, partiu em busca de Torres-Acima-Dos-Reis,
numa peregrinagao épica.

Formas

® Hominidea: A forma hominidea dos Makara é quase
exclusivamente da etnia indiana; muito poucos Makara ja nas-
ceram em outros lugares. Sao encontrados em todos os niveis

O Sistema de Castas

E importante observar que todos os Makara hominideos
nascem em uma das jati indianas, as castas sociais que
l dividem todo o povo da nagio em varias classes. H4 mais
de 3.000 castas distintas, mas todas elas podem ser dividi-
das em quatro castas genéricas, derivadas do Rigveda, e
na classe excluida, os Intocaveis.

Assume-se que a maioria dos Makara hominideos per-
tence a casta Sudra, pois é a mais comum. Os Makara
Sudra nio recebem penalidades ou beneficios especiais, a
nao ser o fato de serem plebeus. E claro que grande fortu-
na pode aliviar o desconforto dessa casta. Espera-se que os
Sudra sirvam as castas Vaix4, Xéatria e Brimane.

Alguns Makara sdo da casta Dalit, os Intocéveis. Tam-
bém conhecidos como Harijan, estes sio os membros da
casta mais baixa da India e sdo vitimas de um grande
preconceito. Outros nascem entre os Vaix4, que € a casta
dos respeitados fazendeiros e mercadores.

As castas mais elevadas sdo X4tria, a tradicional casta
dos guerreiros, e BrAmane, a casta dos sacerdotes. A
Bramane € a mais alta de todas. Embora isso nio seja ga-
rantia de riqueza ou boa sorte, mesmo os mendigos desta
casta sfo tratados como brimanes.

E claro que isto ¢ apenas um passar de olhos muito
breve sobre o sistema de castas, uma pequena parte de
uma civilizagdo muito antiga e muito rica. De muitas
maneiras, nfo faz justiga a sociedade indiana. Encoraja-
mos os leitores interessados a estudar mais.
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da sociedade indiana, mas mais freqlientemente entre as cas-
tas dos mercadores, dos camponeses e dos sacerdotes. Os
Makara reconhecem que cada casta tem seu lugar, embora
muito provavelmente eles ignorem a casta humana ao esco-
lher um parceiro. Os verdadeiros Makara ndo pertencem intei-
ramente 3s castas humanas e nfio sdo presos as regras humanas.

e Arquide: A forma Arquide dos Makara manifesta-se a
partir dos sonhos com os Wani, os antigos Principes Dragoes.
Alguns sdo feras aquéticas gigantescas, crocodilos arcaicos,
serpentes ou até mesmo habitantes das profundezas, seme-
lhantes a peixes. Outros, sdo coisas com intimeras cabegas que
se parecem com os nagas, ou mesmo dragdes orientais.

* Stquide: Na forma Stiquide, os Makara sdo um dos
crocodilianos nativos da India: um gavial, um crocodilo india-
no ou de 4gua salgada.

Augiirios - as Estagoes do Riacho

Da mesma forma que os Zhong Lung, os Makara dividem
seus augirios de acordo com o Sol, mas com respeito 2 estagfio
ao invés da hora do dia. O papel dos Makara dentro da socie-
dade Mokolé é determinado por este augiirio sazonal, embora
se espere que todos os Makara tentem ajudar os outros filhos
de Jya, a fim de cumprir seus deveres como o riacho dos diplo-
matas.

Os Hemanta, ou augtirio do inverno, sdo os trapaceiros e
brincalhdes. Espera-se que sejam astutos, mas freqiientemente
atribui-se a eles um comportamento frivolo. Os Hemanta tém
Forga de Vontade inicial 2 e o mesmo dados de sol que os
[luminados.

Os Zarad, ou augiirio do outono, sdo considerados misticos
e espiritualistas. Aqueles que tém antecedentes que impossibi-
litam deveres sacerdotais tornam-se fregiientemente bhagats
(‘devotos”), que tentam imiscuir os rituais da religido em suas
vidas cotidianas. Os Zarad tém Forga de Vontade inicial igual
a3 e compartilham os beneficios dos dados de sol dos Ocultos.

Os Grisma, ou augtirio do verio, sdo os juizes e os policiais
dos Makara. Espera-se que busquem a verdade e a justiga. Este
pode ser um dever rigoroso, considerando-se uma sociedade
nascida de crengas fortes no dever, de acordo com a castae o
carma. Os Gharial mais impetuosos em seu servi¢o a Trimdrti
da Decompositora sdo geralmente do augtrio Grisma. Os
Grisma tém uma For¢a de Vontade inicial igual a 4; comparti-
lham os dados de sol com os Organizadores.

Os Vasanta sio o augirio da primavera e os guerreiros dos
Mokolé da india. Sao também viajantes e os mais dispostos a
ouvir novidades. Os Vasanta tém Forga de Vontade inicial
igual a 5 e 0 mesmo ntimero de dados de sol que os Guerreiros.

Estereotipos

® Gumagan: selvagens, mas mestres nas artes ha
muito perdidas para nés.

® Mokolé-mbembe: tio marcados pela guerra
sem fim que dificilmente reconhecem a paz quando
aencontram. Seu karma deve estar profundamente
maculado, mas todos nés estamos ligados & Roda.

® Zhong Lung: Criaturas orgulhosas! Concedem-
se muito crédito devido a seu status: nés nao come-
camos a Guerra.

Meio-Dia: Nos
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Wokolé-mbembe

A Garra (Direita d0 Sol

Morwangu abriu a boca. Mas foi a Meméria quem falou
através dele.

Durante quanto tempo nés dormimos? Quando acordamos?
Ndo sei quantos vocés sdo, nem seus nomes. Mas quando os Reis
caminhavam sobre a face de Gaia, éreis ratos. Vede-vos agora. As
estrelas se moveram, os continentes se moveram. Foi Mokolé-
Mbembe quem primeiro abriu olhos humanos para ver o Senhor
Sol? Eu ndo sei.

Despertamos em Entoban, o coracdo do mundo. Sol, riachos,
areia. Eva tudo o que conheciamos. Mas a Mnese se abriu dentro
de nés e recordamos tudo. Os Ultimos Tempos comecaram.

Os Ultimos Owos jaziam na areia cdlida do Congo. O Sol
assumiu sete postos, sete momentos.

— Olhai! — Ele disse a Seus filhos — Eu sou o Senhor acima de
tudo. Segui-me e fazei o que faco.

Os ovos se partiram a medida que Ele se erguia vermelho no
céu e os Séis Nascentes se ergueram como Ele, famintos por coisas
novas.

Senhor Sol sentou-se no topo do céu em Sua majestade e viu
todo 0 mundo. Nada que existia podia langar uma sombra. Ne-
nhum mal podia se esconder. Entdo, nasceram os Juizes. Os Sdis
do Meio-Dia olharam para o céu procurando a sabedoria Dele e
aprenderam a ver tudo banhado em luz, a encontrar todo o mal e
a destrui-lo.

O entardecer chegou e o Senhor sol desceu, recolhendo as
cortinas de sua esteira de dormir & volta dele, em carmesim, e
ouro, e prirpura. O vento da tardinha comegou a soprar. Os Séis
Poentes nasceram, entdo, e aconchegaram-se contra o frio da
noite.

— Chega a escuriddo — disseram —mas, preparemo-nos.

E eles trabalharam para proteger a ninhada de todo o mal.

A escuriddo cobriu o mundo. Nao havia sol quando os Ilumi-
nados nasceram.

— Algumas vezes, luz é escuriddo — eles disseram.

— Fazei vossa prépria luz como puderdes.

Fizeram luy da escuriddo. Ainda fazem.

Mas ovos jaziam ainda na areia. Sol brilhou no dia seguinte,
envolto em nuvens. Os Séis Encobertos nasceram, entdo, e sabi-
am, embora o rosto dele estivesse coberto, onde ele estava. Assim
teve inicio o conhecimento que eles tém sobre as coisas ocultas.

O Sol mostrou sua face, mas um anel o circundava. E luzes
brilhavam ao seu lado. Havia trés Séis! Entdo os Organizadores
nasceram. Eles ndo se confundiram.

— O Senhor Sol nos diz para juntarmos todas as coisas. Hd
muito a fazer.

Restava um ovo. Muito tempo passou e ele ndo se partia.
Entdo o Sol pareceu enegrecer. Sua face desapareceu e uma co-
roa de fogo brilhou no céu. Os Organizadores haviam convocado
0s Mokolé e todos eles viram os tiltimos ovos se partirem, a medida
que as estrelas brilhavam ao meio-dia.

— F um Sol Nascente — disseram os Guerreiros.
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— Nao, esse é o maior dos Mokolé e ndo hd sombras agora.
Tem de ser um Sem Sombra — disseram os Séis do Meio-Dia.

— O Sol estd morrendo. Entdo é um Guardido que chegou—
disseram os Sé6is Poentes.

— Nao. E tanto dia quanto noite. E um Sol da Meia-Noite
que, ao nascer, vé as estrelas ao inwés do Sol — dangavam e
cabriolavam os Iluminados.

— O Sol estd coberto e esta nova crianga é um de nds —
disseram os Ocultos.

— Nao, ndo. E muito mais grandioso do que isso. O Sol, a
lua, as estrelas, todos brilham ao mesmo tempo. Esta nova crian-
¢a é o maior de todos nés — disseram os Organizadores.

E o Coroado, o maior dos Mokolé, havia nascido.

As ninhadas tomaram a forma humana, wuma apés a outra, e
os Parentes humanos partivam para novos lugares, através dos
séculos, acordando o Dragdo de seu sonho eterno.

Os Mokolé-mbembe sdo o primeiro riacho e atualmente o
mais numeroso também. Chamados assim devido ao progeni-
tor de sua espécie, os Mokolé-mbembe séo o riacho que percor-
reu as maiores distAncias e, também, o mais sangrento. Eles
alegam ter guiado a espécie humana A consciéncia ao longo de
sessenta milhdes de anos, devorando os esttipidos. Nio se sabe
a verdade por trés disso. Originarios'da Africa, os Mokolé-
mbembe viajaram para as Américas também. Eles sdo “Os
Mokolé” para os Garou e para alguns outros que conhecem a
Raga do Dragio. E deles o riacho da terra e sua origem reside
no préprio Mokolé-Mbembe.

O primeiro de sua espécie foi Mokolé-Mbembe, o filho
Coroado de Dois-Polegares. Ele e seus irmaos foram os primei-
ros e verdadeiros Mokolé a nascer apés a Era do Sono. Ele
fundou a ninhada do Congo, no Lago Tele, nas profundezas
da floresta tropical africana, e seus sete filhos Mokolé nasce-
ram na lama morna para formar uma ninhada perfeita. As
histérias contam que através de Dons que estendiam a vida e
do Sono do Dragio, Mokolé-Mbembe prolongou sua vida até o
presente, vivendo a maior parte dela na Umbra. Ele protegeu o
lar selvatico dos Mokolé com letais espfritos da Febre, para
salvar seu povo. Ele viu a Primeira Cidade, depois o Egito, a
Suméria e Roma ascenderem e cafrem, e foi o pai de muitos
filhotes com suas companheiras Parentes. Quando os intrusos
da Wyrm finalmente colonizaram a bacia do Congo, Mokolé-
Mbembe entendeu que as defesas febris que construfra ha
tempos nAo resistiriam contra as coisas da Weaver que os ho-
mens brancos haviam feito. Ele e sua ninhada transportaram o
Lago Tele para a Umbra, onde ele ainda reina. Entretanto,
concordam sabiamente seus descendentes, a Pelicula é tao
frégil no pantano que os pesquisadores humanos ja viram o
grande rei mais de uma vez.

Os Mokolé-mbembe sio conhecidos entre os outros saurios
por sua fiiria e sua bravura no campo de batalha. Dos quatro
riachos, eles foram os que mais sofreram na Guerra da Furia.
Primeiro, viram os Grondr, Apis e Khara morrerem, depois eles
mesmos foram levados quase 4 extingdo. Algumas ninhadas
nadaram para as Américas e, por fim, tantos Mokolé haviam
fugido, morrido ou hibernado que os Garou desistiram da Guer-
ra. Khem, onde as duas ragas eram fortes, assistiu ao Pacto do
Rio, jurado pelos Peregrinos Silenciosos, os Mokolé e o totem
Crocodilo. Até hoje, Crocodilo exige que seus filhos deixem os
Mokolé em paz, embora nio sejam amigos.
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Ragas e Cerritorios

Os Mokolé-mbembe sdo o riacho mais diversificado racial-
mente. Em geral, sdo africanos, indios americanos e mestigos
de duas ou trés ragas quando nas suas formas humanas. Os
Mokolé da Africa e das Américas sempre flufram no mesmo
riacho. J4 que a Mnese fala daqueles dias quando o oceano era
um mero regato, isso é apropriado.

Na forma Stiquide, sdo jacarés da espécie caimio, jacarés
americanos, crocodilos, crocodilos do Nilo ou até mesmo Mons-
tros-do- gila. As varnas variam, mas uma heranga comum de
carnificina e conflito € o batismo de sangue do riacho. A forma
Arquide dos Mokolé-mbembe ¢ um grande amélgama de
dinossauros, dragdes e répteis pré-histéricos, quase variados
demais para serem um nome. Mesmo assim, com freqiiéncia
sd0 os mais primitivos na forma Arquide, muito raramente pe-
dindo emprestado aos sonhos dos dragdes de suas terras natais.

¢ Entoban

Entoban, o continente-arca africano, bergo da humanida-
de,é também o lar do mais antigo riacho dos Mokolé. Chama-
dos de os guerreiros da Raga Dragio, foram atacados sem
descanso na Guerra da Fiiria; seu 6dio extremo aos Garou é
um mero reflexo dos maus-tratos dos préprios Garou.

Os grandes rios que corriam através do Saara secaram quan-
do Gaia perdeu seu manto de gelo, a nio ser por um: o Nilo.
Sua umidade permitiu o surgimento de uma das primeiras civi-
lizagbes humanas. Naturalmente, os Mokolé assistiram a tudo.
Os Mokolé de Khem eram, e sdo, crocodilos do Nilo, a varna
Champsa. Eram aliados dos Bubasti, em sua longa luta contra
os Seguidores de Set, e permanecem cordiais com 0s poucos
homens-gatos egipcios que ainda existem. Quando os sangues-
sugas finalmente triunfaram, a maioria dos Mokolé, deixou
Khem e dirigiu rio acima. Uma ninhada de Mokolé-mbembe
permanece no Sudd, o imenso pantano tropical do Sudzo. Até
hoje, lutam contra os mortos-vivos adoradores das Trevas, de
quem se diz serem os donos de um templo monstruoso sob as
areias proximas,

No entanto, mais longe, Entoban adentro, existem lendas
vivas. Diz-se que Mokolé-Mbembe, o dltimo dos Reis
Dinossauros, ainda habita os pAntanos Umbrais do Rio Congo.
A ninhada do Congo ainda existe. Atualmente ela conta com
dezenove Mokolé, setecentos Parentes vivem num pintano
proximo. O-Que-Nada-Na-Vigila-de-Mbembe coroa esta ni-
nhada. Com os recentes problemas politicos, os Mokolé foram
forgados a agir. Devoraram, recentemente, 33 mercenarios
fomori da comitiva de um ditador. Estio procurando, no mo-
mento, pela Langa de Mokolé-Mbembe, a mais grandiosa das
armas conhecidas pelos filhos do Sol.

O grande templo em Ibadan, na Nigéria, abriga a ninhada
sagrada de Observa-O-Céu, liderada por muitos anos pelo
Mokolé albino Alvo-Como-O-Sol, que passou & Meméria de
Gaia. Os Parentes humanos sacerdotes e o culto local mantém
quatro Mokolé em seguranga. Esta ninhada lembra-se da his-
t6ria e pré-histéria sangrentas da Africa Ocidental e do reina-
do dos Reis. Lagos, também na Nigéria, é o lar de uma ninhada
lacustre de crocodilos sagrados aos quais se dava carne huma-
na em troca do controle do fluxo do rio Niger. Sabou, em
Burkina Faso, abriga outra ninhada sagrada, num templo bem
guardado por Parentes humanos. Existem também crocodilos
em templos em Angola, na Tanzinia e em Uganda. A ninha-
da Na-Curva-do-Rio, na baixa Gambia, est4 numa pior. Tem
atualmente apenas trés Mokolé maduros, todos razoavelmen-

Mokolé
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te velhos, e ha déca-
das ndo nasce 14 um
novo Mokolé. A
razao disso é des-
conhecida.

Os Mokolé
do Rio Zambezi
souberam da
matanga dos
Ajaba pelas
maos de Dente
Negro - orei
ledo, psicotico e
enlouquecido pela
Decompositora -
pouco depois que o
banho de sangue
ocorreu. Ofereceram-se
para acolher os sobreviventes, ja que Dente
Negro também matou os Mokolé que se
puseram em seu caminho. Ficou 6bvio que @
ninguém est4 a salvo desse saqueador.

¢ Gendasi

Os Mokolé-mbembe, o riacho dos
Mokolé proveniente de Entoban, foram os
primeiros homens-lagartos na América do y
Norte. Vieram do Caribe e de Ambalasokei, &
onde haviam se estabelecido depois de 5 dﬁ*
atravessar o oceano a nado. A maior parte do b
continente nio oferecia atrativos para eles e se
contentaram com os pantanos e parands do sul. Os poucos Andarilhos se
acasalaram com os nativos do sudoeste e com a varna Unktehi dos lagartos
mexicanos, nascendo assim os Monstros-do-Gila. Quando os Uktena,
Croatan e Wendigo cruzaram o Estreito de Bering, somente os Croatan
quiseram viver em dreas tdo quentes e imidas quanto os pantanos dos Mokolé.
A tribo Croatan, seguidores de Tartaruga, mostrou-se amigavel aos Mokolé e
consultavam-nos nos assuntos que exigiam sua sabedoria. Tartaruga também
aceitou os Mokolé como seus filhos e ensinou-lhes os dons que compartilhava com
seus favoritos, os Croatan.

Nos tltimos séculos, incharam-se as fileiras dos Mokolé de Gendasi, quando vérios
dragdes atravessaram o oceano junto com o comércio de escravos, para procurar
Parentes perdidos. Havia geralmente uma grande comemoragéo quando os
recém-chegados encontravam seus primos distantes.

® Europa

ay

A Europa nio possui nenhum crocodiliano nativo e a presenca de
Mokolé por 14 nunca foi comum. Os “dragdes” das histérias
greco-romanas e germanicas podem ser Mokolé transfor-
mados. Os Mokolé-mbembe dizem que
qualquer Mokolé que viesse a
viver tdo longe do Sol enlou-
queceria. Os dragdes
ocidentais ndo déo
bons personagens.
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E claro que um jogo de Lobisomem: A Idade das Trevas
pode se mostrar interessante se houver uma oportunidade
para interpretar “o outro lado”.

Alguns Mokolé-mbembe vagueiam pela Europa hoje em
dia, mas nao existem lamagais por 14 desde a Era Glacial. Os
que chegam fregiientemente recordam os dias quando a Eu-
ropa era tropical, parte da antiga Laurésia.

* Ambalasokei

Os jacarés chegaram d festa em suas melhores roupas.

— Como Iwariwa, o Jacaré, aprendeu a compartilhar -
conto popular [anomami.

Ambalasokei, chamado de América do Sul pelos brancos,
foi 0 Novo Mundo dos Mokolé-mbembe. A floresta tropical
tinha presas abundantes e clima ideal. Os Parentes africanos
que vieram nos navios negreiros enfrentaram primeiro os hor-
rores da Passagem Média e depois o fardo do cativeiro. Mas,
muitos fugiram para a selva, muitas vezes com a ajuda dos
nativos. Suas aldeias de estilo africano eram lamagais huma-
nos controlados por Mokolé verdadeiros e ofereciam asilo a
qualquer refugiado.

A destruigio da floresta tropical amazonica despertou os
Mokolé para a Gaia agonizante. Ancides como Nyi, o Trovio
Emplumado, e seu companheiro de ninhada, Trovao com Chi-
fres, despertaram para descobrir que a selva esta desaparecen-
do. A Pentex envenenou o lamagal de Hooark-oark e os
Mokolé o abandonaram; Trovdio Emplumado, uma Sol Da
Meia Noite, chegou a cooperar com a matilha Garou dos Fan-
tasmas Raptores para proteger seu ninho. Este lamagal, Gr'rrash-
takknyrr, é o maior dos remanescentes em Ambalasokei, e é
um local de nidificagdo famoso. Esté sob uso continuo por mais
de 500 mil anos. E o lar de seis Mokolé, incluindo Trovéo
Emplumado e um Sol Nascente denominado Cangdo-Dos-
Dias-Mais-Jovens, que se distinguiu na Guerra Amazdnica.
Seu primo, Ataca-O-Raio, aniquilou um grupo avangado da
Pentex, com a ajuda do Balam Vento do Espelho Fumegante.
As lembrangas de Sonho d’Arvore, o Sol Poente da ninhada,
continham a chave para curar a mortal “praga da neve” que
ameagava a nagdo Garou. O Garou que carregava a peste,
Peter Ward, tornou-se o primeiro Garou a receber o dom da
Memoéria.

Esteredtipos

® Gumagan: Perdidos no tempo, perdidos no
espago, ou simplesmente perdidos? Qs Andarilhos
do Deserto precisam acordar e sentir o cheiro do
café, se é que sobrou algum.

e Makara: Eles gostam-demais dos humanes.
Como podem seleciona-los adequadamente? Mas,
seria bom ter os duas-pernas sempre a disposigéo,
como eles os tém.

® Zhong Lung: No que terfamos nos transfor-
mado, ndo fossem as guerras. Gostaria de ver se
suas cortes luxuosas e escolas filosoficas sobrevive-
riam aos ataques dos Garou. Porém, elessdo muito
sabios.
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Os Zhog Lung

Servos do Paraiso

Wolaru falou:

— Eume lembro dos forasteiros. Os Bajini chegaram hd pou-
co. Nao pela vossa contagem, pela nossa. Quatrocentos anos?
Quinhentos? Tempo suficiente para que as casas deles caissem e
os livros deles apodrecessem. Tempo suficiente para o homem
branco dizer: “Nés descobrimos a Austrdlia.”

“Ndo se via forasteiros em Bandayian desde o Gelo. Os Bajini
eram pequenos, de pele dourada, cabelo negro e liso. Vieram pes-
car. ‘Nenhum peixe na terra deles?’ — perguntamo-nos. Pegaram
lesmas do mar, secaram-nas até que seus barcos estivessem cheios;
entdio, eles navegaram de volta & tormenta. Nossas mulheres foram
até eles, porque isso significa paz. Eles deram a comida clara, a
comida pura, branca, o arroz. Era bom de comer —mas dava muito
trabalho para cultivar. Trouxeram-nos mais. Entre eles estavam
metamorfos como nés. E soubemos por eles que as Guerras tinham
acabado, que os Lobos haviam nos esquecido. Ninguém nem mes-
mo sabia que Bandaiyan estava ld, perdida no mar do sul. Estes
eram os Dragdes Médios de Zhong Guo, o reino a que os brancos
chamam ‘China’ . Mokolé? Sim, mas de um mundo diferente. Eles
se lembravam do Dragdo, ndo dos Reis, e adoravam a Sol através
do ano, ndo do dia. Ainda assim, eles conheciam a Lingua e apren-
demos muito uns com os outros. Zhong Guo foi espoliado no meu
tempo. Posso ser uma negra mas néo sou cega e surda, Peter. Os
grandes dragbes vivem na minha meméria. Sol consente que eles
ainda voem no mundo que desperta.

Os hengeyokai, os metamorfos do Oriente, reconhecem
trés tipos de dragdes. Os Altos Dragoes sdo os grandes espfritos-
Dragoes da Mie, os senhores de mais alto escaldo do mundo
espiritual. Os Baixos Dragdes sdo os jacarés, monitores e croco-
dilos da terra, os dragoes feitos puramente de carne. E os Dra-
goes Médios, os Zhong Lung, sio os Mokolé do Oriente. Os
mais velhos dentre os hengeyokai, eles servem as Cortes Besti-
ais da Mae Esmeralda como s4bios, estudiosos e poderosos guer-
reiros. Sdo a estirpe de Mokolé associada 2 4gua e controlam os
rios e riachos do lendério Zhong Guo.

Nio se sabe onde e quando os Mokolé chegaram pela pri-
meira vez ao Reino Médio, embora os Zhong Lung digam que
os Reis Dragdes sdo seus progenitores. De acordo com suas
histérias, os Wani, os Reis Dragées do mundo Oriental, deram
cinco de seus ovos para a Rainha Mae do Ocidente. Ela carre-
gou os ovos para o Reino Médio onde eles se tornaram os pri-
meiros Zhong Lung. E claro que existem poucas provas disso e
a verdade permanece obscura. Os outros hengeyokai nio aju-
dam em nada nesse assunto, pois todos eles consideram os
Zhong Lung como os mais velhos entre os metamorfos.

Os Hwanlung xi, os Parentes das “familias que geram dra-
goes”, da China antiga, ainda sobrevivem no vale do rio
Yangtzé. Eles servem os Zhong Lung como Parentes desde a
Dinastia Xia. Sua vigilancia é necesséria, pois 0 ovo de um
Zhong Lung pode permanecer vidvel e incubar durante sécu-

*los, dormindo o Sono do Dragio antes de nascer.
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Os Wani sdo os Principes Dragées de Zhong Guo, contro-
lando as nuvens e a ascensdo e queda da dgua, reinando sobre
as casas reais da humanidade e confundindo os humanos com
suas “nove semethangas”. Quando escolhem aparecer em sua
visage formal, eles incorporam sonhos humanos, possuindo os
chifres de um cervo, a cabega de um camelo, os olhos de um
deménio, o pescogo de uma serpente; o ventre como o de um
molusco; escamas como as de uma carpa; garras de dguia; a
plantas dos pés como as de um tigre e as orelhas de um boi. A
memdria da Mae Esmeralda abraga todos que viveram em sua
face e, assim, um mesmo metamorfo pode facilmente retirar
sua forma dos muitos ramos da drvore da vida.

A Mnese dos Zhong Lung ndo é mais profunda que a dos
Mokolé-mbembe, mas eles fazem um uso diferente dela. O
que € certo € que a textura espiritual distinta de Zhong Guo
provocou mudangas profundas. Como todos os Mokolé, os
Zhong Lung sdo a Meméria da Mae. Como seus primos, os
Makara, eles veneram os anos do Sol, nao Seus dias. Onde
quer que estejam os Principes Dragoes na atual Quinta Era, os
Zhong Lung lembram-se deles e ndo dos dinossauros desenter-
rados pelo Povo do Poente. Suas formas Arquides sdo mais
semelhantes aos dragées do que as de qualguer outro Mokole,
50 que eles possuem caracteristicas como guelras, jubas (mami-
feros demais pata os outros riachos) e pérolas incandescentes.
A Guerra da Fiiria ndo atingiu Zhong Gue, por isso os Zhong
Lung nao odeiam e nem temem os Hakken, como os Mokolé
odeiam e temem os Garou. Sio inimigos dos Kuei-jin e de
outras coisas de Yomi, e sua aptidio fisica é dtil no combate a
essas criaturas. Nas sentai (ninhadas de mais de uma raca de
hengeyokai), é comum os Zhong Lung servirem como Pilares

(euardides, como os Guardioes) e Punhos (guerreiros e gene-
rais).

Fregiientemente, sdo nobres e sibios antes da Primeira
Mudanga. A habilidade deles de olhar fundo dentro das almas
de outros (e de si mesmos) é lend4ria. Mas, ai! Nio sobraram
muitos Zhong Lung. Guerras, a destruigio das espécies répteis
e a lentidao de sua prépria reprodugdo cobraram um prego
alto. Mas a longevidade ¢ comum entre eles, Alguns dormem
0 Sono do Dragdo, enquanto outros administram-se doses de
elixires para tornar perfeito o equilfbriode yin e yang, prolon-
gando suas vidas. Livrando-se de pele e até mesmo de ossos
velhos, os dragdes conseguem viver séculos. Sio venerados por
seus Parentes e costumavam ser alimentados e adorados em
troca da chuva que traziam.

A admirag@o dos outros hengeyokai é notéria quando li-
dam com os Zhong Lung. O antigo legado dos Reis transparece.
Quando um Zhong Lung na forma Arquide est4 presente,
todos os outros metamorfos orientais tém de fazer um teste de
Forga de Vontade contra dificuldade 6. Se falhar, ele fica
submetido a uma penalidade igual a +1 na dificuldade da
metamorfose.

As crengas dos Zhong Lung sdo aquelas que eles partilha-
ram com seus primos entre os hengeyokai. Eles veneram a
Terra, chamada de Mae Esmeralda, e o Sol em seu ciclo anual.
Sustentam que préximos a eles estdo os Wani, os ancestrais
dragoes. O fato de os hengeyokai negociarem freqiientemen-
te com os Kuei-jin, ao invés de simplesmente atacarem-nos,
provém da postura deles diante da Triade. Da mesma forma
que os Makara, os Zhong Lung acreditam no Equilibrio, um
principio supremo governa o universo inteiro. O Equilibrio de
yin e yang, luz e trevas, entre a Demiurga, a Desenhista e a
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Decompositora, é mais importante do que a bondade ou a
maldade inerente de uma das Trés. Como os Makara, os Zhong
Lung prestam muita atengdo ao verdadeiro papel da
Decompositora e ndo condenam simplesmente todos os seus
servos. Entretanto, a guerra é uma parte da manutengio do
Equilibrio e seus Tung Chung nio fogem ao dever.

Todos os Zhong Lung comegam o jogo com Forga de Von-
tade 4. Podem comprar antecedentes de acordo com suas ra-
cas, como os outros Mokolé. Como eles, ndo podem comprar
Vida Passada. E comum, possufrem Raga Pura, o que represen-
ta descendéncia direta dos Primeiros Ovos. Sua Mnese é equi-
valente, a grosso modo, & de outros riachos, mas é expressa de
maneira diferente:

Mnese Periodo de tempo
] Acontecimentos da Quinta Era: “histéria humana”

L O fim da Quarta Era: a Guerra da Vergonha

sse Toda a Quarta Era: antes da Guerra da Vergonha
eeee A Terceira Era: lendas das grandes guerras
eeeee A Segunda Era: os Wan Xian e os primeiros

metamorfos

Alguns Zhong Lung tém compartilhado Mnese com os
outros tiachos, mas as memérias dos dragdes do Poente sdo
estranhas para eles.

Ragas e Cerritorios

Os Zhong Lung hominideos nascem dos humanos de uma
das nagoes da Asia Oriental: China, Japio, Coréia, Tibete,
Vietna, Camboja, Laos, Taildndia, Myanmar, Maldsia,
Indonésia etc. A forma Siquide de cada hominideo pertence
4 varna mais comum na terra onde seus ancestrals estio enter-
rados. Os Stuquides, ou Zhong Lungdraco, nascem dos ovos de
Jacarés, crocodilos de dgua salgada ou monitores de Komodo.
Outzas varna ndo sdo nativas da Asta Oriental e ndo encarnam
almas Zhong Lung. A forma Hominidea de um siiquide lem-
bra opovo nativo do habitat de sua varna.

Atualmente, 0s Zhong Lung evitam as cidades sempre que
podem. Na prépria China, habitam comunas ao longo do rio
Yangtzé, que sdo inteiramente povoadas por Parentes e dra-
goes. Dessa maneira, eles nio chamam a atengdo. Muitos an-
cides solitérios retiram-se para as montanhas a fim de meditar.
Os Dragdes Médios néo safram ilesos dos expurgos e matangas
do século XX. Hei Lungren, Primavera na ninhada das Sete
Pérolas, estremece ao falar dos Kuei-jin fartando-se na pilha
de despojos dos campos de exterminio de Mao, inchados com
o Yin chi dos mortos, quase fora de si. As cicatrizes da luta com
eles marcam-na até hoje. Duas ninhadas de Zhong Lung per-
deram Parentes durante a Revolugio Cultural, quando os ban-
dos de Guardas Vermelhos atacaram enquanto os dragdes
estavam ausentes.

A ninhada insular de Fang Zhang, no Pacffico, acolheu
vérios refugiados dos problemas da China. Com cada vez me-
nos freqiiéncia, as lanternas-dos-dragbes convocam os Zhong
Lung e seus Parentes para se reunirem nos lugares sagrados. O
meio ambiente da China enfrenta sérios problemas; o jacaré
chinés est4 quase extinto. Portanto, nascem cada vez menos
siquides e os S6is Encobertos empreendem longas ;omadas
para outros lugares a fim de procurar parceiros répteis para seus

filhotes.
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A politica atribulada da Indonésia foi prejudici-
al 4 antiga ninhada de Torres-Acima-Dos-Reis (na
3 i ilha de Komodo). A familia real desta ilha foi destituida
P~ e forcada a se retirar para a ilha préxima de Raijua, quando as
=" ferramentas da Desenhista atacaram Komodo. O dragao Komodo

e

estd em perigo, mas habeis manobras dos Parentes colocaram-no
sob prote¢do e exportaram casais de Parentes como reprodutores
s paraa América.
Entre os humanos, existem muito poucos japoneses ou coreanos
que carregam o Velho Sangue. A falta de répteis nessas terras levou as
® ¢ ninhadas a “perderem o dragdo”. Alguns Zhong Lung japoneses e coreanos
mandam chamar parceiros no exterior, embora isto seja um tabu social. A
¥ dor do sudeste asidtico levou muitos dos Dragoes Médios a fugir ou entrar
em hibernagdo, mas umas poucas ninhadas permanecem. Na Fazenda de
Crocodilos de Samutpraken, na Tail4ndia, seis Zhong Lung
protegem ninhadas de ovos na selva. Na Indonésia, os dra-
goes ainda sdo fortes e ficam nos Dominios Marinhos, sob o
Pacfifico. Os aborigines das Filipinas e das [lhas Adaman sdo
Parentes dos Zhong Lung e existem ninhadas em ambos os
arquipélagos.

Metade da Face de Gaia est4 sob as 4guas do Reino Dragontino de
Umi e este é um dos tltimos baluartes da raga. Aqui, os Zhong Lung
esperam 0 momento propicio, aguardando ao lado de seus companhei-
ros Same-Bito e de muitos outros habitantes sobrenaturais do Reino
Médio. Os Zhong Lung nadam até as Fiji e se acasalam com crocodilos
de 4gua salgada que fizeram a travessia h4 muito tempo.

Formas

Os Zhong Lung tém trés formas, como todos os Mokolé desde a
Era do Sono. Eles assumem a forma Arquide da grande visdao que
vem a eles na sua Primeira Mudanga, embora seus sonhos derivem
mais em dire¢do da graga sinuosa dos Wani do que das grandes
feras trovejantes e sibilantes que seus primos do Poente
recordam.

* Hominidea: Um humano do mundo da
Asia Oriental. Os Zhong Lung, por serem os
mais velhos dos hengeyokai, acasalam-se
mais com o povo comum e as tribos
aborigines do que com os nobres ou os
citadinos. y
e Arquide: As formas Arquides dife-
rem de ninhada para ninhada e de dragio
para dragdo, mas os Zhong Lung tém uma ten-
déncia a se parecerem mais com os dragoes de
sua terra natal do que com répteis ou dinossauros. 1
Os Mokolé chineses, por exemplo, sio extrema-
( ! _ mente distintos. Os dragdes machos sdao chamados
i\ L " /" K'iulung em Putonghua (“mandarim”). Possuem
l‘ / vibrissas espléndidas, e muitas vezes carregam a “pérola
%, i de fogo que parte 0s céus, arrebenta os trovdes e repele os
' deménios” sob seus queixos, na forma Arquide. Eles pos-
suem com fregiiéncia um chifre ondulante, curvado e
fino. Suas irmas, chamadas chi'lung, sao dotadas, ao invés disso, de focinhos
estreitos, de ar inteligente e penas coloridas que se levantam ou caem de
acordo com o humor. Possuem fregiientemente esca-
mas finas e uma cauda forte. Os Zhong Lung sdo
) mais flexiveis e dgeis do que outros Mokolé, quando
LPRPF) ¢ encontram na folrma ArC]L.lidE, devido ao fato de
\PE YL ¥ seus corpos serem mais serpentiformes. A Destreza de
3 suas formas Arquides é igual 2 de suas formas Hominideas.
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¢ Stquide: Nesta forma, o Zhong Lung é um réptil da
varna apropriada: o raro jacaré chinés, monitores de Komodo
ou 0s crocodilos de 4gua salgada. O acasalamento na forma
Stiquide é comum mesmo para hominideos, pois se acredita
que essa prética seja interessantemente erética.

Augiirios

Os dragdes reconhecem quatro augiirios, dependendo da
estagio em que um Zhong Lung nasce.

Os Tung Chung sdo os guerreiros e os amantes, nascidos
na primavera. Suas cores so o azul e o verde, e o vento leste
sopra sobre eles. Seu comportamento lembra os Séis Nascentes
e Poentes. Iniciam com uma Fria de 4 e recebem os mesmos
dados de sol que os Sé6is Nascentes.

Os Nam Hsia, nascidos no verio, sio os juizes e os legisla-
dores. Sdo favorecidos pelo vento Sul e seu calor. Sao muito
parecidos aos S6is do Meio-Dia ou até mesmo com os Eclipses
do Sol. Sua cor é 0 amarelo do imperador, a cor do verio, e
comegam com uma Friria igual a 3. Os Nam Hsia tém os mes-
mos beneficios de dados de sol que os Séis Ornados.

Os Sai Chau, cuja cor é o branco da morte, nascem no
outono. Sao os videntes e estudiosos dentre seu povo erudito.
Sio 0s Séis Encobertos de seu povo e tém algo dos S6is Omados
também. Sdo também os guardides dos lamagais do leste, cha-
mados “ninhos de dragdo” e muitas vezes residem o tempo
todoneles. O Vento Oeste da Rainha Mae sopra sobre eles, e
sua Furia inicial é 2. Os Sai Chau recebem os mesmos dados de
sol que os Séis Encobertos.

Os Pei Tung, cuja Firia inicial é 1, sdo os piadistas e trapa-
ceiros. Nascidos no inverno, sdo aquecidos pelo vento Norte e,
como os S6is da Meia-Noite, sio do contra e amam o paradoxo.
Sua cor é 0 negro, o “negror da luz do dia”, como eles dizem.

Compartilham os mesmos beneficios de dados de sol com os
Sois da Meia-Noite.

Esteredtipos

® Gumagan: assistimos ao seu declinio durante sécu-
los: sobrou algum ainda? Tivesse o Reino Médio ainda o
governo dos mares isso nunca teria acontecido.

® Makara: enredados nas voltas dos humanos, os Mons-
tros D'Agua esquecem 0 que veio primeiro. SO espero que
nfo percam de vista o objetivo que a M4e Esmeralda reser-
vou para eles.

® Mokolé-mbembe: Guerreiros brutais, transforma-
dos em selvagens pelo modo de vida dos barbaros. A Har-
monia entre o Céus e a Terra é o caminho, e soldados sdo
menos do que camponeses, pois eles apenas destréem.

Reunides

As reunides da Raga Dragio sio bem diferentes das assem-
bléias dos Garou. Desde a dizimagzio dos Mokolé na Guerra da
Firia, e sua subseqtiente dificuldade em aumentar a popula-
¢f0, as reunides sdo também menos freqiientes; apesar de se-
rem gregérios, os Mokolé sao pouco numerosos. No entanto, os
Mokolé de todo 0 mundo ficam sabendo das reunides através
da Mnese e mais ou menos sabem o que fazer numa delas. Eles

Meio-Dia: Nos
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realizam reunides antes de guerras, nos solsticios de verdo e
inverno, quando um Coroado se ausenta e em algumas outras
ocasides. O teor de um evento desses é solene, lento, com uma
grande quantidade de reveréncias e discursos corteses. Os
Mokolé geralmente anunciam seus nomes completos, incluin-
do o augiirio solar, quando comegam a falar (“Eu sou Canela
Em Sua Luz, Organizador da ninhada de Torres-Acima-Dos-
Reis"). Apesar de uma reunifio teoricamente incluir todos os
sete augtrios solares, algumas vezes exigindo o encontro de
vérias ninhadas, a necessidade exige que um Mokolé atue
como substituto de qualquer augirio solar que néo esteja re-
presentado. Em particular, quando nenhum Eclipse do Sol esta
presente, um ancido assume o papel de supervisionar a reu-
nifo. O Sol Ornado ndo tem um papel explicito, a menos que
seja chamado para relatar. Ao invés disso, ele coordena a reu-
nifio, certificando-se de que a ninhada néo seja perturbada e
providenciando o que for necessério.

A reunifio comega ao nascer do sol e é aberta com a vez dos
Séis Nascentes. O Sol Nascente mais velho atua como um
mestre-de-cerimdnias para abrir a reunifo. Passam a manha
discutindo planos de guerra - se houver alguma - territérios de
caga, novos filhotes, Mokolé recém transformados e qualquer
outra novidade. E a parte da reunifio devotada ao futuro.

Quando o sol se aproxima do zénite, assumem os Séis do
Meio-Dia. Sentam-se para julgar qualquer caso que requeira
sua autoridade, como violagdes dos Deveres, disputas legais ou
assuntos envolvendo Parentes. O mais velho Sol do Meio-Dia
é o presidente do tribunal, mas deve chegar a um consenso
com os demais presentes. No caso de um impasse, apela-se aos
Coroados, mas isso raramente acontece. Esta é a parte da reu-
nido devotada ao presente.

A medida que o sol declina e os assuntos legais sdo resolvi-
dos, a parte da reunido dedicada ao Qutrora tem inicio. Os
Séis Poentes se aproximam e comegam a relembrar as glérias
passadas da ninhada, dos Mokolé e dos Reis. Distribui-se Re-
nome e estabelecem-se os Postos. Os Mokolé sdo reconhecidos
por seus atos heréicos e novos Postos sdo concedidos se for
necessario. Os Mokolé preparam-se para a noite e para a hora
do Sol da Meia-Noite, com cangdes e histérias. A medida que
as sombras do entardecer se alongam, é comum a Introspecgio
e Mnese fazerem os Mokolé recordarem o passado. Os Enco-
bertos realizam rituais para restaurar Gnose, convocar os espiri-
tos e assim por diante. O momento no qual fazem isso depende
do Sol. Se ele cobrir sua face com nuvens, tem inicio a fase de
atividades dos Sois Encobertos. Se o dia todo se passar sem
nuvens, entdo um pavilhéo é trazido para abrigar os Encober-
tos, em plena tarde, e eles executam os ritos. Os Mokolé enca-
ram as reunides nas quais o dia todo fica nublado como
momentos para a realizagio ininterrupta de rituais, e a cober-
tura de nuvens como um sinal de que h4 muito a ser feito.

O escurecer do céu marca a hora dos Sé6is da Meia-Noite.
Os Sem-Sol transformam a noite toda num perfodo sem regras.

.Geralmente, existe comida e bebida em abundincia e os Mokolé

podem celebrar. Pela tradigéo antiga, nenhuma retribuigio
pode ser aceita por agbes executadas nesse perfodo. Pode-se
insultar os Coroados, zombar dos Deveres e virar toda a estru-
tura da sociedade dos Mokolé sobre suas cabegas escamosas.

A comemoragio deve terminar quando o céu se
avermelhar mais uma vez. No fim da reunifio, os Mokolé
retornam aos assuntos da ninhada e a suas vidas como huma-
nos ou répteis.
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Parentes: O “Oitavo Sol’

Encontrei vocé numa caverna
Vocé estava pintando biifalos
Disse que seria seu escravo e o
Seguiria onde quer que fosse
— Don Outrora

Os Parentes humanos dos Mokolé so em geral povos tradi-
cionais dos trépicos, do Velho e do Novo Mundo. A medida
que a ocidentalizagio desgasta seu modo de vida tradicional,
movem-se para mais perto da Desenhista. No entanto, muitos
tentam combinar o melhor do velho e do novo.

Aos Parentes que geram um verdadeiro Mokolé é outorga-
da uma grande honra, bem como os titulos “Gerar” (para os
pais) e “Carregar” ou “Nutrir” (para as mies), juntamente com
seu nome de ninhada. Os homens podem gerar mais Mokolé
verdadeiros mas o trabalho de carregi-los é¢ da mulher, por isso,
os dois recebem igual honra. Os personagens Parentes rece-
bem dados de Matre ao se tornarem pais de Mokolé verdadei-
ros, embora nio tenham consciéncia total de seu Matre.
Recorrem a ele mais instintivamente do que conscientemen-
te. Os Mokolé sdo cuidadosos ao fazerem a corte e arranjarem
pares e usam Conhecimento da Progénie, de modo a garantir
que o resultado seja a felicidade e muitos filhos. Pares envolvi-
dos em amor romantico sdo incomuns. Os Parentes também
auxiliam nos negécios da ninhada Mokolé, geralmente organi-
zados pelos S6is Ornados. Numa reuniso, eles falam quando
h4 um assunto de seu interesse. Por brincadeira, os parentes
humanos chamam a si mesmos de o “Oitavo Sol”.

Os Parentes Mokolé raramente manifestam Gnose e, como
todos os Parentes de metamorfos, nunca podem ter Faria. Um
nimero muito pequeno de Parentes manifesta Dons de pri-
meiro nivel e uns poucos também Despertam como magos,
geralmente Orfios ou membros das artes tropicais como os
Bata'a ou os Kopa Loei. Parentes magos ou Dotados sdo muitas
vezes admitidos como membros plenos numa ninhada e cha-
mados por um Augtrio Solar, como acontece no caso de
Mokolé verdadeiros. Com o niimero de Mokolé verdadeiros
estd diminuindo, o uso de Parentes para completar uma ninha-
da torna-se cada vez mais aceito.

Os Parentes ndo se submetem ao Rito de Passagem e nio
possuem Mnese verdadeira. No entanto, as memérias estio
latentes dentro deles e os Parentes com Gnose podem ter so-
nhos ou visoes ocasionais de memérias ancestrais, a critério do
julgamento do Narrador. Os Parentes sdo também responsa-
veis pelas fazendas de jacarés Mokolé do sul dos Estados Uni-
dos. Diferentemente de outras fazendas mais convencionais,
ndo sdo fontes de alimento e couro. Sso lamagais de refigio
tanto para hominideos quanto para stiquides. Os jacarés Pa-
rentes sdo pareados para produzir Mokolé verdadeiros, enquanto
que os ndo-Parentes sdo criados para serem “reintroduzidos no
meio ambiente” ou para abastecer zoolégicos. Encoraja-se visi-
tantes humanos a assistirem o espetdculo de jacarés mediante
uma taxa, 0§ quais raramente inc}uem Mokolé verdadeiros
executando truques elaborados. E de se notar que o jacaré
americano tem aumentado em niimero, de algumas centenas
amais de um milhdo, através da intervengio humana e Mokolé.
Claro, os Séis da Meia-Noite dizem que estas sdo na verdade
“fazendas humanas” onde os jacarés aproveitam o écio 2 von-
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Mokolé

tade enquanto séo alimentados por apressados duas-pernas.
Em algumas delas, Mokolé verdadeiros estio presentes como
guias, mas nenhuma conseguiu uma ninhada completa. Os
tradicionais anciées Mokolé se irritam, dizendo que esses luga-
res ndo sao melhores do que prisdes e que nada de bom saira
deles. Eles podem estar certos: pelo menos um “caipira” foi
corrompido pela Decompositora e ascendeu a uma posigéo de
poder na rede humana de apoio 4 Decompositora.

Esteredtipos

Diz-se que os cdes bebem dgua no Rio Nilo correndo ao longo
da margem para ndo serem apanhados pelos crocodilos.

— Fedro - Fabulas

— O que n6s, quer dizer, vocés... quer dizer... ha... o que os
Mokolé acham de outros tipos de criaturas? Todas elas se odeiam?

Jeffo parou para pensar. “Procurando na Meméria?” - per-
guntou-se Peter.

— N&o como ‘cé pensa. Na maior parte das vezes é s6 os
lobos que ndo gostam da gente. Mas pegue, pr'exemplo, os...

Ananasi

— S#o um povinho de arrepiat, fora de brincadeira. O
Mokolé-mebembe que veio como Andarilho até Escamas-De-
Muitas-Cores contou sobre eles para a gente. Aranhas que
bebem sangue. Eles fazem o trabalho sujo da Que Faz, Destrui-
dora, Que Modela, vocé escolhe o nome. Nunca encontrei
um, que eu saiba, e ndo sei se ia querer.

ABastet

— J4 os Peles-de-Gato, eles se ddo com qualquer um. Ou
quase. Filhos da Lua, como eu. Vocés, lobos, costumavam brigar
com eles. Mas eles gostam das terras quentes, como a gente. Entdo
agente ajuda eles e eles & gente. Principalmente na Amazonia...

— Sim, encontrei dois deles quando estive 14 com os Fan-
tasmas Raptores. Gato que caminha sozinho, algo assim. Mas
eles absorviam tudo: nada passava por eles.

— Os Olhos da Mée, né? Eles costumavam passar tudo
adiante, pra gente, até que tudo foi pro saco, direitinho. Mas
hoje - serd que Jeffo era o Ginico Mokolé que conhecia aquela
palavra? Quantos Mokolé sabiam o que era um século, quanto
mais em qual estavam? - eles ajudam a gente quando podem,
e a gente ajuda eles. Mas sem muito papo. A gente devia fazer
mais disso.

— Acho que todos nés deviamos. Vocé disse que os Mokolé
eram parentes dos...

Corax

— Os préprios ovos da Sol. Mas eles desistiram da Meméria,
a ndo ser por uns truquezinhos, como aquela bobagem de ar-
rancar um olho. Tiveram que ser os mensageiros Dela, ao invés
disso. Ndo acho que eu ia gostar disso.

— Os Corvos... Jeffo, vocé deve saber. Eles realmente cos-
tumavam ser brancos?

— Na Meméria, vi um branco, muito tempo atrés. Muito
tempo mesmo. Mas isso ndo prova que todos os corvos so pre-
tos, s6 porque ‘cé nunca viu um branco, prova? Os Corvos sdo
bem amig4veis, mas niio sobraram muitos, nio. E a maioria vive
onde é frio pacas. As partes da Mie estio separadas... isto é
parte do motivo por que Ela ‘t4 morrendo...




Gurahl

— ... e ninguém pra ajudar. As coisas eram diferentes na-
quela época. Costumava ter os homens-ursos. Mulheres, tam-
bém. Foram os primeiros metamorfos desde a Era do Sono.
Podiam curar qualquer coisa, até mesmo gente morta. Dizem
que - eu ndo lembro disso - mas eles podiam curar a Mae
também. A gente ensinou pra eles um monte de coisas: como
dormir feito o Dragéo, como usar as ervas, tudo isso.

— O que aconteceu!?

— Os lobos mataram todos eles. Se ainda existir algum, é 14
no norte que ele vai estar, fora de vista. Espero que ainda exista
alguns. A M3e ‘t4 precisando deles, po.

Nagah

— Na assembléia a que fui; onde falei sobre a Raga Dragdo,
havia um outro Garou presente, Gere Caga-Os-Cagadores. Ele
falou de algumas coisas que pareciam Mokolé, um povo serpen-
te. Mas, estavam todos mortos. Quer dizer, estavam?

— Pelo que a gente ouviu, ndo sobraram muitos. Eles eram
Mokolé. Makara, na verdade, na India. Fizeram um acordo com
aMae. Desistiriam da Meméria se Ela os deixasse impor as leis
dela. Nio é algo que te torna popular, 't ligado? A ninhada de
Torres-Acima-Dos-Reis encontrou uma. Talvez ela fosse a tlti-
ma. A gente se lembra dos Camazotz morrendo, dos Grondr e
dos Apis, mas a gente n#io se lembra dos Nagah morrendo. Tal-
vez ainda tenha alguns, mas eles ndo deram as caras.

— Existem outros metamorfos também. Que tal os...

R atkin

— Petiscos. Olha, todos os mamiferos costumavam ser pe-
quenos como eles. O povo-rato pelo menos ficou do mesmo
jeito. Nunca encontrei nenhum, mas parece que eles nao gos-
tam muito da gente. N&o sei nem se eles gostam de alguém. Se
eles sdo os guardides do homem, nio ‘tdo fazendo um bom
trabalho. A gente se d4 melhor com os...

6i’okea

— Amigo da Ressaca, ‘t4 ligado? Eles selecionam os huma-
nos, pegam os estiipidos; a gente também.

— Danagio! Os homens-tubardes! Conheci um guerreiro
uma vez que havia encontrado um. Como eles sio realmente?

— Eu conhego eles apenas da Memoéria, mas realmente
falamos com eles, de vez em quando. Eles vivem muito, cente-
nas de anos, ou milhares. Por isso, algumas vezes, um deles
conhece a gente de antes. A gente s6 se lembra dele. Tem
ninhadas que conheceram o mesmo tubardo durante séculos.
Como eles sao? Frios, rapidos; silenciosos. Profundos. Amam o
Oceano, isso a gente pode dizer. A gente troca informagdes:
onde os recifes se abrem, onde a caga é boa, 4guas seguras para
o acasalamento. Quem sabe o que mais ‘t4 14 embaixo? Pode
ser qualquer coisa.

— Qualquer coisa? Existe um monte de criaturas esquisi-
tas no mundo, eu sei. J encontrou um vampiro!

Wembros

— Predadores da noite! E facil topar com eles. Vocé acha
que odeia aquelas coisas? Imagine como a gente se sente. Os
deménios do sangue séo destruidos quando véem a face do
Sol. Ouvi dizer que tem um monte de tipos diferentes. Os que
servem Set s&0 os piores. Tiraram o Egito da gente e destruiram
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tudo. Os Parentes dizem que os demdnios do sangue lutam
entre si. Talvez eles se matem uns aos outros. Seria bom.

Wagos

— Existem tipos diferentes de feiticeiras e bruxos também.
Os Bata’a sio amigos dos nossos primos Mokolé-mbembe na
Africa e na América. O bando conhece um outro tipo chama-
do Oniricos. Eles tém alguma honra, muitos sdo Parentes. Em
Khem havia alguns homens ardilosos chamados Hem-ka Sobk,
muito tempo atris. Adoravam Sobek, o espirito Crocodilo do
Nilo, e eram bons pra gente. Do resto, a gente sabe pouco. Eles
ndo destréem os lamagais dos Garou? Entfio ndo séo todos maus.
Ah... Peter, Desculpe.

— Tudo bem. Eu sei que os Garou fizeram muita coisa
ruim pra vocés.

— Nio. Vocés nio sio os tinicos culpados. N6s dois luta-
mos na Guerra da Furia. Nés dois temos que lutar para manter-
mos a paz. Néo apenas lutar contra nossa prpria gente quando
eles quiserem manter velhos ressentimentos, mas lutar contra
nés mesmos, quando nossa fiiria tenta nos controlar. Lutar
para nos tornarmos mais do que somos. Néo é f4cil.

Pela primeira vez Peter viu o quio dificil e assustador isso
deve ter sido para o bando de Jeffo. Os Garou eram matadores,
invasores, assassinos dos Bunyip e dos Gumagan. Quantos lama-
cais teriam convidado um Garou para visita-los? Para se tornar
um deles? A quantos Garou havia sido oferecida a oportunida-
de de verem a si mesmos como os outros os viam? S6 isso ja tinha
um valor inestimével. Ele estava agradecido. Ele tinha de tentar.
Wumias

— Mas, no Egito, a Meméria nos conta de um outro tipo de
imortal, mulheres e homens cujos corpos morrem, mas que
continuam voltando. Guarda-O-Caminho é assim. Ele morre,
mas vive de novo.

— O qué, como em “A Maldigdo da Mimia™’?

— E. Miimias, essas coisas. Fizeram eles com magia, entdo
eles nunca iam morrer. A gente sabe que funcionou. A Me-
méria enxerga eles. Eles gostam da gente porque todo o resto ja
esqueceu o mundo em que eles viviam. Entdo, de vez em
quando eles procuram a gente para bater um papo. Um veio
ver a gente faz uns cingiienta anos, segundo Morwangu, de
nome Psammtik ou algo assim. O velhote contava um monte
de fofocas sobre a vida sexual de Hatshepsut. Fez o Morwangu
tagarelar a noite toda, fez sim. Conversa maravilhosa.

— Como eles sdo, entdo? Como vampiros?

— N3o, nfio mesmo. Bem, a maioria ndo. Tém uns Dons e
rituais estranhos, mas nio comem gente, nem bebem sangue e
toda essa porcariada. Bem esquisitos, pelo que a gente ouviu.
Quando vejo eles na Memoéria, eles estdo bem tristes. Nao po-
dem morrer e o mundo deles ndo existe mais. Lutam entre si,
eu acho. E tudo o que restou para eles.

— A maioria... E os outros?

— Bem, tem alguns que sdo piores. O tempo comeu eles,
cafram nas garras da Decompositora. Sdo devoradores de no-
mes e de memoria. Ou eram. Se ainda tiver algum por af, ndo
sei. Podroes sujos. Corra se vocé encontrar um.

Aparigoes

— E os fantasmas de verdade? J4 encontrou algum?

— Reais como a sua méo, cara. Os manos que morrem mal
néo ficam na terra, € isso.
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— Mas os Garou que morrem nio se transformam em fan-
tasmas. Quer dizer, se transformam?

— Um bando inteiro de fantasmas de lobos, Pete! Os Bunyip,
nfo sabia? Os brancos mataram eles e eles nio ficaram mortos.
A Sombra fica assustadora como o inferno! Eles ndo incomo-
dam a gente, porque a gente se dava bem antes de ‘cés chega-
rem. Mas eu vi um lobinho dos brancos ser retalhado, e os
pedagos continuavam gritando.

— Mas os Mokolé néo penam para entrar na Sombra?

— E. Por causa dos nossos préprios fantasmas. Quando um
Mokolé cobre outro Mokolé, o moleque sempre morre, e morre
mal, bem mal. Eles também ndo deixam a gente em paz - Jeffo
estremeceu, sentindo calafrios em pleno ardor do sol - Talvez
os outros fantasmas, os normais, tomem conta dos nossos. Eu
espero que sim.

Changelings

— Tem mais gente esquisita por af também. Tem uns que
se chamam eshus. Uns pretos da Africa. Bons companheiros.
Gostam de visitar as Reunides s6 pela festa. Tém um monte de
histérias boas, cheias de cavaleiros, principes e castelos. Talvez
seja tudo verdade, em algum lugar. Eu néo saberia dizer.

Os (Deveres

Pois quando o tiverdes feito, vereis um deus jovem, de bela
aparéncia, com cabelos de fogo, vestindo uma tiinica branca e
um manto escarlate, e usando uma coroa de fogo. Saudai-o,
imediatamente com o cumprimento do fogo.

— A Liturgia de Mitra.

O Sol deu aos seus Filhos um série de regras morais e pesso-
ais segundo as quais devem viver. Denominadas Os Deveres,
sdo as precursoras Mokolé da Litania Garou.

Cada Dever est4 ligado a um augirio solar, embora todos
os Mokolé estejam obrigados a eles. Violagoes dos Deveres
merecem reprimendas, perda de status e outras punigdes. Os
infratores graves sao devorados. Os Sem Sombra impoem as
leis, embora até mesmo um Sol da Meia-Noite pode vir a disci-
plinar um Mokolé desobediente. Os Mokolé que passaram por
sua sua Primeira Mudanga sozinhos (filhotes perdidos) sdo al-
gumas vezes seduzidos pela Decompositora. Se sofrerem a
Queda, estes Mokolé, perdem os Dons solares e a Mnese. Al-
gumas vezes, eles passam novamente pelo Rito de Passagem e
manifestam partes monstruosas e nao-reptilianas. Sao facilmente
reconheciveis; evitam o Sol e procuram a escuridio, com fre-
qiiéncia depois de decafrem ao ponto de precisarem usar dro-
gas para recapturar o sonhar. Em geral, outros Mokolé cagam e
matam esses monstros antes que seja tarde demais.

O Sol Nascente diz Escolhei os Caidos. As criaturas da
Decompositora, os Mokolé que decafram ou infrigiram os De-
veres, e 0s humanos que destréem Gaia sdo considerados caga.
O coroldrio deste Dever é a obrigagio de evitar presas ilicitas.
Do mesmo modo, os Mokolé ndo cagam os Garou e outros
metamorfos sem justificativa.

Realidade: os Mokolé ndo conseguem evitar matar os hu-
manos, caso contrario tantos Parentes répteis serio mortos que
niio ser4 possivel nascer mais Mokolé. Os Garou, pensando que
os préprios Mokolé s@o crias da Decompositora, mataram tan-
tos da Raga Dragéo que as misses contra a Decompositora séo
raras. Os Mokolé ja tém problemas demais.

O Sol do Meio-Dia diz Nao Deixeis Nenhuma Sombra
Vos Acusar. A todo custo, evitai acasalar-vos com outro
Mokolé. Ao julgardes, julgai com justiga. Ao fazerdes a guerra,
lembrai-vos da morte que ela traz. Aceitai uma rendi¢do sem-
pre que puderdes. Néo existe Mokolé em namero suficiente
para serem desperdigados. A moderagdo é a maneira de se
trazer justiga para a sociedade Mokolé.

Realidade: Os Mokolé raramente se acasalam com outros
Mokolé e se arrependem disso quando o fazem, por causa dos
Inocentes, que atormentam os Mokolé na Umbra. Os ritos de
acasalamento garantem que os Mokolé terdo parceiros Apa-
rentados compativeis. E comum os Mokolé lidarem com viola-
¢oes dos Deveres de forma clemente, pois restam tdo poucos
Mokolé que as puni¢bes mais severas apenas enfraqueceriam
ainda mais os Filhos do Sol. Praticamente nio se ouve mais
falar de duelos, a ndo ser na Mnese.

O Sol Poente diz Protegei O Lamacal. Criangas, Parentes
e Mokolé velhos ou doentes, assim como os lugares e objetos
sagrados da Raga Dragdo, precisam de protegdo. As leis de
asilo obrigam a oferecer reftigio para os necessitados. Do mes-
mo modo, respeitai o territério e a Meméria de um outro lama-
¢al, inclusive dos lamagais dos Nagah e dos Corax. Quanto aos
lobos, afastai-vos. Os Séis Poentes nunca perguntam quantos
inimigos existem. Apenas onde estdo eles.

Muito tempo atrés, a rivalidade entre os Mokolé e entre as
ninhadas terminava em violéncia. Atualmente, devido 2 rari-
dade dos Mokolé, as vidas dos membros da Raga Dragio sdo
preciosas demais. Matar um colega de ninhada é a coisa mais
horrorosa. Os Guardites tém questionado recentemente se, j4
que Gaia estd morrendo, metamorfos nao-Mokolé nio poderi-
am ser também colegas de ninhada.

Realidade: Os S6is Poentes ainda estio prontos a morrer
para salvar a ninhada. Entretanto, lutar apenas nio é o bastan-
te. Os Mokolé agora tém de administrar coisas como: adquirir
o direito legal & terra e o status de protegido para os Parentes
répteis. Estranhos sio cada vez mais freqiientemente aceitos, &
medida que se torna dolorosamente ébvio que os Mokolé pre-
cisam de ajuda, e isso apenas para sobreviver. Matar um colega
de ninhada ainda é punido com a morte. Ao contrério dos
Garou, os Mokolé impdem a assisténcia a doenga de um paren-
te, ao invés de proibi-la. Os feridos e os doentes podem ser
assistidos mais facilmente no lamagal do que sob perseguigio
de uma matilha de lobos.

O Sol Encoberto diz Nao Erguereis O Véu. O Véu garante a
sobrevivéncia dos Mokolé e sua existéncia deve ser mantida em
segredo. Do mesmo modo, o saber da Mnese é para aqueles que sio
capazes de usd-lo e deve ser guardado para seus donos legftimos.

Realidade: O Delirio ajuda bastante nesse ponto. A medida
que o nimero de Mokolé diminui, até mesmo os outros
metamorfos comegam a acreditar que eles estejam extintos. Na
maioria das crénicas, um personagem nio-Mokolé precisa do
Saber Mokolé até mesmo para saber que a Raga Dragio existe.

O Sol da Meia-Noite diz Testai A Ninhada. Os trapacei-
ros véem o que outros Mokolé ndo véem. Eles preparam seus
companheiros de ninhada para o inesperado, tornando-se o
inesperado. Muitas histérias mencionam brincadeiras e trotes
didéticos dos Sem-Sol. Existem fabulas, dangas e pegas
metamd&rficas que carregam a sabedoria dos Séis da Meia-Noi-
te, de um modo que todos possam entender e apreciar.

Realidade: Os [luminados realizam sua fungéo alegremen-
te, para o desgosto de seus companheiros de ninhada.
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O Sol Ornado diz Todos Pertencem a Gaia. Sabei que
Parentes, humanos, répteis e outros Despertos estdo aqui por
um motivo. Tendes um lugar, assim como eles. Respeitai o
Coroado, ouvi o Oculto, segui o Organizador. Lideres podem
ser questionados mas a autoridade néo vem da vitéria numa
luta. Honrai o Qitavo Sol, que permite que os Mokolé sobrevi-
vam. Certificai-vos de que todos os recursos, inclusive comida,
sejam distribuidos justa e proporcionalmente. Curai os doen-
tes, ajudai os feridos, permiti que o espirito agonizante passe
para a Meméria de Gaia.

Realidade: os Mokolé ndo entendem por que muitos Garou
tratam seus Parentes de modo tédo brutal. Os Mokolé estao
muito mais preocupados em ter filhos do que os Garou, mas sua
atitude para com o acasalamento é a de que ele existe para ser
apreciado. Os Zhong Lung sdo os mais dedicados ao “jogo das
nuvens e da chuva”, e escreveram muitos “livros de cabeceira”
e “pinturas primaveris” sobre a arte do amor. Tanto o amor
entre sexos iguais como entre sexos diferentes tém lugar na
sociedade Mokolé, embora casais de sexos opostos entre os
Mokolé sejam proibidos.

Como resultado da dizimagio dos Mokolé na Guerra da
Firia, as velhas hierarquias ndo existem mais. Poucas ninha-
das tém um Coroado, e muitos Mokolé estdo sem ninhada:
nascem em “ninhadas” de Parentes, que esperam a vida toda
pelo aparecimento de um Mokolé verdadeiro.

Comida e dinheiro eram distribufdos mais eqiiitativamen-
te nos velhos tempos, quando os Parentes humanos eram tribais.
Hoje em dia, 2 medida que a desigualdade social aumenta nos
pafses tropicais onde vivem, a observéncia deste Dever estd
desaparecendo. Entretanto, a Mnese ajuda bastante a tornar
esse Dever realidade. Os Mokolé conhecem a dor do parto, a
mordida da fome e o agoite da escravidio. Quase todos os
Mokolé possuem Mnese de membros do sexo oposto, de huma-
nos e répteis. Isto os torna excepcionalmente compreensivos
(em comparaggo com os habitantes do Mundo das Trevas).

O Eclipse de Sol diz Recordai. O Sol voz fez um Mokolé
por uma razio. Sois parte da Meméria de Gaia. Nao vos
esquegais disso.

Realidade: Muitos Mokolé estdo ocupados demais lutan-
do por suas vidas para se preocuparem com o grande plano de
Gaia. Entretanto, sua mera existéncia e a perpetuagio da Raga
Dragéo séo suficientes para assegurar que Gaia tenha uma
Memoria. :

Womes Wokolé

Os Mokolé siquides possuem nomes de acordo com seus
feitos, como acontece com os dos Garou. Os nomes podem ser
simples ou complicados, mundanos ou religiosos. Exemplos in-
cluem Musgo, o guardido do PAntano Triste; De Pé Contraa
Maré, um guerreiro da Indonésia; e O Inverno Nao Consegue
Dominé-lo, lider de uma ninhada Mokolé em Detroit. Os no-
mes também podem se referir aos ancestrais ou descrever o
Mokolé (“Canela Em Sua Luz").

Os hominideos tém um nome apropriado a sua terra natal e
geralmente acabam tomando um nome Mokolé na época de
sua Primeira Mudanga. Muitas vezes, eles mantém seus nomes
humanos para tudo exceto as fungdes mais formais, pois os
nomes humanos soam tolos na Lingua do Dragio. Nas reuni-
des e nos julgamentos, um Mokolé se apresentam pelo nome,
ninhada e augtrio solar.
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As Leis da Cerra

Os Mokolé do Oriente, os Makara e os Zhong Lung, man-
tém-se fiéis as Leis da Mae Esmeralda, a lei dos hengeyokai.
Estas regras sdo um pouco diferentes dos Deveres, mas sio
baseadas nos mesmos principios.

Nao Vos Esquiveis das Tarefas Que Vos Foram Dadas.

A Raga Dragio é a Meméria de Gaia e ndo pode esquecer
“tudo o que € passado”. Seus poderes especiais sdo sua recom-
pensa, e ndo devem desertar o Caminho para viver como um
humano ou réptil comum. Entretanto, esta regra permite di-
ferentes tipos de servigo, desde que eles sejam realizados adi-
cionalmente e nio em lugar da Memoria.

Protegei a Roda, Para Que Gire Em Sua Totalidade.

Os hengeyokai, meio humanos e meio animais, sdo por
natureza preservadores do Equilibrio. Devem ajudar e incitar
a progressao da Mae através das eras, mesmo que o movimen-
to progressivo traga a eles e a seus Parentes mais morte e
pesar. Alguns dragdes estudaram o marxismo e encontraram
na crenga de um “parafso operédrio” futuro uma semelhanga
com a profecia da Décima Segunda Era, quando o Céu e a
Terra estardo novamente em harmonia. Contudo, nenhuma
das duas utopias parece préxima.

Honrai Vosso Territério Em Todas as Coisas.

Esta Lei significa proteger o territ6rio, e exige respeito a
terra e a suas criaturas, inclusive os Parentes. Tanto os
Makara quanto os Zhong Lung estimam os Parentes huma-
nos e répteis e trabalham préximos a eles. Com a ajuda dos
Parentes, eles trabalham também para manter os fluxos de
energia da terra.

Deixai a Misericérdia Guiar-vos Na Corte De Nossa
Augusta Mae.

Os Mokolé do oriente devem se abster de matar aliados,
legitimos ou em potencial, especialmente outros
hengeyokai. Entretanto, outros Despertos nio sio prote-
gidos por essa Lei.

Honrai Vossos Ancestrais e Ancides

Os Zhong Lung e os Makara sdo os mais respeitosos de
todos os hengeyokai em relagdo aos que se foram anterior-
mente. A Mnese é o motivo. De fato, a obediéncia cega a essa
regra levou a inflexibilidade de sua cultura. Um outro resulta-
do deste dever ¢ o respeito aos descendentes. Deve haver
alguém para viver depois de vocé quando morrer, portanto,
estes Mokolé cercam a reprodugio com um grande ritual e
reveréncia.

Honrai os Pactos Com o Mundo Espiritual.

Ordena que os Mokolé executem ritos e rituais regular-
mente. A medida que as estirpes perecem, as linhagens
mnéticas se esticam e se quebram e a Muralha endurece, os
Zarad e os Sai Chau sdo menos capazes de cumpri-lo. Como
resultado, problemas sérios sobrevieram a Raga.

Nao Guerreeis com Humanos ou Feras.

Isso proibe a caga excessiva, assim como o combate com o
objetivo de exterminar qualquer nagéo ou tribo. Como os
Mokolé sdo mais filésofos do que combatentes, isso nunca foi
dificil de obedecer.

Nio Deixeis Nada nem Ninguém Violar os Lugares
Sagrados.

Isso simplesmente significa que os lamagais e ninhos de
dragoes valem as vidas dos Vasanta e Tung Chun que os
protegem. Contudo, qualquer Mokolé lutaria tio valente-
mente quanto os Guerreiros para defender um local sagrado.

Meio-Dia: Nos
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E assim fui levado de palavra em palavra

De um pensamento a outro.

— OH=vamzl

Jeffo disse:

— Sempre soube que eu era Gumagan. A mie me falava
sobre isso, como sobre tudo o mais que existia a respeito da
gente, como o Hora do Sonho. Eu tinha uns cinco anos quan-
do soube que ela nio falava disso com mais ninguém, a ndo ser
com Morwangu. Ela niio conversava com a assistente social
nem com O pastor.

—E, eu era assim. Minha mae, Cassandra, era uma Furia,
¢ ela me criou no caern, e eu conhecia um monte de Garou.
Mas néo podfamos falar sobre isso com mais ninguém. Mas
muitos Garou ficam perdidos por af, até se transformarem. Os
pais deles ndo sio Parentes bem informados.

— Os Mokolé ndo podem ser desse jeito. A gente tem a
Meméria. Agora, ‘cé pode ser Mokolé e nio conhecer ne-
nhum outro. Alguns passam a vida inteira assim. Sem ninha-
da, algumas vezes s6 Parentes. Algumas vezes, os Parentes
mantém o lamagal, esperando um Mokolé nascer. Foi o que
aconteceu com o bando de Wolaru, o nosso bando. Morwangu
nasceu quando sobrava s6 uma vové que tinha conhecido
Menir e Wolaru.

— Uau! Eles se lembram de tudo assim e mantém tudo do
mesmo jeito?

— Mesmo os Parentes tém boa meméria. Eles ndo tém A
Memoria, s6 isso.

Tarde: A Criagdo de um Dragio

w-_-—x __-‘ﬂ

Ninguém tem, até passar pelo djunggawon, a criagio do
homem.

— O que éisso?

— Quando me tornei meu eu-dragéo pela primeira vez.

— Foi a sua Primeira Mudanga? Ou seja 14 como vocés
chamam isso?

— Nio a Mudanga, ai é que estd — é sonhar com ela. Eu
tinha, ah... Acho que tinha 13 ou 14 anos. Tinha ido com uns
caras até Jabirru e senti uma tremedeira. Morwangu nfo ‘tava
por perto, entdo eu disse pra eles continuarem e me deitei com
um pouco d’dgua.

Os olhos de Jeffo brilhavam, concentrados no Qutrora.

— Em seguida, eu ‘tava rastejando na lama, gelado como o
coragio de um colono. Tinha de achar comida, mas mal con-
seguia me mexer. Entdo o Senhor Sol mostrou Sua face sobre a
terra. Virei-me pra ele, e a crista nas minhas costas bebeu Sua
luz. Logo eu ‘tava me mexendo, a coisa mais rdpida do pedago.
Peguei um cururu que mal tinha acordado: gostinho bom.

“Acordei no deserto, aquecido, olhando pra milhares de
estrelas. Havia uma for¢a em mim que eu nunca tinha sentido
antes. Eu era capaz de alcangar o passado com minha mente,
através de vidas e mais vidas, épocas e mais épocas. Eu era
maior do que eu mesmo. Eu era Mokolé. Morwangu me en-
controu quando a Lua se pds e, entéo, ele comegou a me
ensinar as tradi¢oes. E uma longa estrada”".
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. (inclusive vampiros, fomori, Espirais Negras, Espectros, magos
l 0 5 bo 0 - Nefandi e Malditos). Podem fazer isso uma vez por cena e s6

m afetar uma parada de dados por vez. De todos os augi-

este foi o que perdeu menos membros para a
O Sol botou nove ovos

mpositora.
rca de Vontade Inicial: 5
pedra, nuvem, dgua, areia, grande, anéis, vento, azul, neve
A Agua botou nove ovos

tereétipos:

uerreiros: Impetuosos. Estdo sempre entrando de
as tolas idéias “novas”. A Mnese mostra que
Deveres nos dizem como viver. E o

ventres, homem
Quem botou Sol? ardi - um guerreiro deveria agir:
— Adivinhagio Mokolé. i do lamagal.
Os Mokolé veneram o Sol como o i istéri um lugar apropriado. Po-
de calor para seus corpos. Como tal ip# ited . ' :
de de um Mokolé. Os Mokolé- agan reco- i > irritAftes! Eu nfo me importo
nhecem sete augtrios solares. » fornece uma :
vantagem especial (“dados de aque iz : es na hora de garantir que seja
sob seu signo. Exatamente co eCg i s : Deixam-me tempo de sobra
agir repetidamente em des : conselhar o Eclipse do Sol

50 esconderé suas agoes,

er vocé onde quer que se
oriental e o meio-dia. Os Mokols

cagadores, exploradores, buscg
sociedade Mokolé. Em geral,
interessam pelo presente
avermelha cg
vidas, ganham
de iniciativa.
Forga de Vontade Inicia
Estereotipos:
¢ Sem Sombra: Os que nos ¢
talvez severos demais.
¢ Guardi6es: Mantenham o fé

da ninhada da Mae do

4'Se pondo, antes
s guardas, enfermeiros,
criangas. Os Guardites
adas de dados quando
retirada ou seguindo
avermelha o céu com o
der seu povo.

to, espero. :
® Ocultos: Como isso funcio
com ninguém sabe? Posso aprender? ¢ Guerreiros: Sdo 6timos atalha. [sso é bom.
experimente... ¢ Sem Sombra: Os Sem es nos dizem o que fazer.
® [luminados: Eles tém umas idéias algumas vezes, ofuscadogpélo Sol, ndo enxergam o Aoje.
tio malucas que até funcionam. Ocultos: Como vocé padéseguir algo que ninguém con-
¢ Organizadores: Xeretas! Queria qugéle ver! As questdes préticag8io mais importantes.
- ¢do s boas idéias quando as tivessem. Masg@le Tluminados: Dizem muiitas tolices. Isso é bom, pois pre-
ajuda quando vocé precisa. ir.
® Coroados: Escuta aqui! Estoufentando no§i i egfalam demais. Mas, algumas vezes,
ligo p'ra como vocé fez isso na Era Gl
este é um NOvo tempo. e Sol. Ainda bem que néo
Citagao: Ah, ndo tenha medo, pequent
sozinhos. Arranjaremos companhia. ensangtientado, assim como eu
— Dentes-Dos-Reis, Guerreiro da ninhada rd primerro.
de Muitas Cores. -Maré, Guardido da ninhada de Tor-
Sol 20 Weio-(Dia - “Sem Sombra” -ty 2
Estes Mokolé vém ao mundo enquanto o sol est4 alto no EHCObe rto - Oadto
céu. Os sem-sombra sdo os policiais, jufzes e os que obrigam o s Mokolé Ocultos nascem enquanto o Sol estd coberto
/ cumprimento dos Deveres. Eles aplicam as leis do Sol e execu-  pelas nuvens. Os Ocultos ganham um dado adicional nos tes-

tam a vontade do Coroado. Estes Mokolé podem subtrairum  tes de Furtividade, ou quando estéo ocultando alguma coisa.
dado da parada de dados de qualquer inimigo ligado as trevas ~ Os Ocultos siio os misticos, professores do saber espiritual e
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conhecedores dos segredos na sociedade Mokolé. Szo os mais
habilidosos no que se refere & magia ou aos Dons e sdo cagado-
res sutis. Muitos possuem a Qualidade: Magnetismo Espiritual,
“ousdo médiuns, e permitem que espiritos amistosos 0s possuam
para trazerem beneficios. Sdo conhecidos por se associarem a
xamis humanos mais livremente do que qualquer outro
Mokolé.
Forga de Vontade Inicial: 4
Esteredtipos: B
* Guerreiros: Os S6is Nascentes so precipitados > 1
cabegas-quentes. Existe mais do que apenas :
® Sem Sombra: Eles julgam e conclena MU
te. O Sol néo é nenhum tirano.
® Guardi6es: Estes bravos sofrerapi'e ti
to grandes. O Sol declina, mas Ele
® [luminados: Eles enxergar
vezes, luz é escuridio. ;
® Organizadores: Com q

cem!

emen-

rem a face do Sol. F
Citagio: Vocé que olha para deitre

também existem mistériosnaluz. |
— Espirais Concéntricas, Anda

Sol da Weia-Noite -

Os Mokolé nascidos enqua
mados Ilumlnados A

solar sem nenhum SoF I
do enfrentam situagdes sem eSpe
tos, 0s trapaceiros e os criadores d
artistas e poetas da Raga Dragaos

‘Os Mokolé nascidos a noite d
Séis da Noite nascem sob Luna
lunares, ou buscam Dons da lua,
Noite. Claro que eles realmente tém
trar criaturas da lua que lhes ensinet
nascem sob as estrelas e dizem:

— Toda estrela é um sol.

Portanto, argumentam que sdo milh

-goados do que os Mokolé que nascem

haver tantos caminhos para a verdade quat
existem, e geralmente se metem em confus¢
suas idéias malucas. Os Sem-Sol nascem sob 0'¢
0s mais misteriosos de todos. Eles diz

— Algumas vezes, luz é escurida

Extraem sabedoria dos espagos vazios
Sem Sombra temem que eles possam
Decompositora por causa disso.

For¢a de Vontade Inicial: 4

Esteredtipos:

® Guerreiros: Ei, ouviu essa! Dois Mokolé entraram an-
dando num lamagal, sacou...

® Sem Sombra: H4 mais do que um Sol.

® Guardides: As Trevas virdo, ndo importa o que vocés
fagam. Louvemos a isso também.

¢ Ocultos: As nuvens escondem o Sol de vocés, mas Gaia
O esconde de no6s.

ons. Os Muitos Séis

vezes mais aben
do dia. Dizen

Tarde: A Criagdo de um Dragao

‘-‘__‘ m--uu‘\

am perdas mui- |

S\ —

® Organizadores: ‘T6, segura af...
uma explosio)
# Coroados: Nio nos dé nenhuma ordem e obedecere-
ma$; ordene-nos e teremos de minar sua autoridade. Nada
pessoal.
Citacio: Larvas da carne; carunchos do centeio
ragoes das estrelas num céu vazio. ..
Morkeleb, o Negro, [luminado da ninhada das Mandi-
ilhoes de Estagoes.

} Jrganizador”
@hapanha os Mokolé que nascem
jarélios, os anéis, raios ou cha-
o,Sua Faee, Os Organizadores sio os

ad@es e cogmdenadores dos Mokolé. Os
ar, os Organizadores fazem com que

, como digem os Mgkolé. Sao os que traba-
as e se intr@metem em tudo. Recebem um
fional wh parada de dades quando agem num esforgo

eiive par Beneficiar os M
' ontade Inicia

1pos:

(um estalo seguido de

2hta Cg :

iros e Andarilhos. Mesmo
ROUCO Praticos.
ter a ninhada na linha.
ais adotivos. A seguran-

reiros: Excelentes gu
ita atengio a assu
Sombra: Uteis para §€1
Bes: Nossos guardioese
Iro.
i e e .. i

* Se
o (5 _
¢ade noss

e Oct
clara, elessers

¢ Corg
fizerem,

Citagi

il d

os” de forma mais

ais. Quanto menos eles
5 COITerao.

consegue fazer tudo

ranqiiilamente as
INEsSmo um arag

‘Em-Sua-Luz, Org
\cin os-Reis.

pse o0 Sol - “Coroado”
Aqueles que nascem quari¢
erdotes-governantes da socig
am algumas vezes usar o
WOs, vingarem no transcurso. J
jatiiras raras. Todos os outres:
entanto, em geral eles sévo
pselhos e para os Organiz
s entre os Mokolé aieé
Stem quatro tipos dgk
¢ Coroado. Um eg '
os Preciosos, quésad

zador da ninhada de Tor-

5 © Sol estd eclipsado séo os
idade Mokolé. As méaes Mokolé
itual de Nidificagio para seus
eclipse. Os Coroados sdo
{fokolé submetem-se a eles
tam para os Ocultos pedindo
dores em busca do saber pritico.
am sem seguidores.
ipsege, portanto, quatro tipos de
pse tdfal marca o nascimento dos
feis-sacerdotes. Lideram o culto
: ias. Ganham um dado adicio-
1erque o sol brilhe.
selo Crescente nascem num eclipse parcial.
§ 840 remguerrelros que lideram os Mokolé e os Parentes na
tha. Nascem com uma freqiiéncia ligeiramente maior do
§6us irmaos | 6ia, mas, devido a sua ocupago, poucos deles
chegam 2 velhice. Ganham um dado adicional para aplicar
quando fazem a guerra.
Os Coroados pelo Anel nascem em eclipses anelares e sdo
os Reis da Unidade: forjam aliangas entre diferentes ninha-
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das, inspiram seu povo a atos de natureza nobre e acumulam
tesouros e riquezas. Ganham automaticamente um dado adi-
cional ao estabelecer ligagoes entre outras criaturas e ao traba-
lhar com sua riqueza (mesmo os stiquides).

Os Coroados pela Lua nascem em eclipses lunares e sdo
os reis patifes as avessas da sociedade Mokolé. Poderiam
muito bem ser [luminados, mas a lei os coloca entre as filei-
ras dos Coroados. Seus “reinados” sdo erupgoes de politicas
amalucadas, festas de arromba e brincadeiras letais; sdo o
tipo de her6i louco que acaba salvando o dia. Como os
Mokolé andam na pior hoje em dia, pode ser que seus estra-
nhos estratagemas sejam necessarios.

Forca de Vontade Inicial: 5

Esteredtipos:

® Guerreiros: Purifiquem nosso territério até destruir a
dltima cria da Decompositora e entdovenham me falar sobre o
que a préxima ninhada vai fazer.

® Sem Sombra: Encontrem os assassinos de Parentes e
tragam-nos até mim para serem julgados. :

* Guardides: Fiquem de olho no lamagal. E tudo o que
pego.

® Ocultos: Vocés podem fazer o qué? Tém certeza de que
é seguro! :

® [luminados: (farfalhar irritado de régias penas da crista)

® Organizadores: Organizem as celebragdes da Mnese, o
armazém de viveres e o bergério dos filhotes. Depois fagcam-me
um relatério.

Citagao: O Sol esteja com vocés e com todos nds.

— Malesi, Coroado da ninhada de Torres-Acima-Dos-Reis.

Ragas

Peter jazia ao sol, pensando que, mesmo usando FPS 45,
ficaria com um bronzeado dos infernos. Essa histéria de passar
a maior parte do tempo em atividade durante o dia...

— Entfo, Jubati me disse h4 muito tempo que vocés nao
conseguem entrar na Umbra como nés. Qual é o lance?

— Ah, muitos de nés conseguem. Tudo o que a gente tem
que fazer é lembrar de vocés fazendo a coisa, sabe. Mas h4
uma razio pra gente ficar aqui.

Jeffo estremeceu, o que era estranho de se observar num
réptil.

— A Sombra est4 cheia de medos pra gente. A Sol avisou,
muito tempo atrés, pra gente nio ter filhos com outros Mokolé,
ou entdo a gente se arrependeria. Mas, na Guerra da Furia,
tinha uma Sol da Meia-Noite chamado Fogo da Noite. Os
lobos pegaram-na, torturaram-na, marcando-a com prata, para
conseguir a localizagio da ninhada.

Peter ficou em siléncio, horrorizado pela crueldade de que
os Garou eram capazes, e ainda mais horrorizado por Jeffo nao
ter ouvido essa histéria: ele a vivera.

— Cortaram-na até os 0ssos, depois cauterizaram as feridas
com fogo. Depois daquilo, ela passou a ser chamada Ela-Quei-
ma. Ela contou tudo pra eles e toda a ninhada dela morreu, os
filhos dela também.

O dinossauro respirou fundo, seus flancos se movendo com
0 suspiro.

— A, deixaram ela ir e ela ficou louca para ser mae nova-
mente. Acasalou com um outro Mokolé. A filha deles morreu
quando Mudou pela primeira vez. Ela-Queima morreu tam-
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bém, matou-se com suas préprias garras, mas quando Luz En-
tre as Folhas, Oculto da Ninhada de Hooark-Oark, passou
para a Sombra depois disso, a filha de Ela-Queima atacou-o e
ele mal conseguiu sobreviver para ver a luz do Sol. Sem-Face,
ele a chamou. Ela foi a primeira dos Inocentes.

— Inocentes? O que sdo eles?

— As criangas perdidas. Nascidas de dois Mokolé. O Sol
néo manda sonhos pra eles, e quando eles morrem, assombram
a gente p'ra sempre. SAo horrfveis de se ver e adversérios mor-
tais. Reze p’ra vocé nunca se lembrar deles.

Ele disparou em direg#o ao brilhante sertfo. Peter virou-se
ao sol e se perguntou se algum dia entenderia a Raga Drago.
Por que dinossauros teriam medo de bebezinhos? Mas eram
uns bebés de dar medo. Talvez para os Garou fosse facil.

Caracteristicas das Ragas

Como mencionado anteriormente, os Mokolé tém apenas
duas ragas. Seus impuros morrem antes de nascer. Os hominideos,
os nascidos de humanos, tém uma desvantagem notéria na soci-
edade Mokolé, porque neles, a consciéncia de seu lado reptiliano
¢, em grande parte, aprendida e nio instintiva. Os stiquides
tiram sarro deles por serem ineptos na caga e na natagdo. Os
Mokolé hominideos comegam o jogo com Gnose 2.

Os Mokolé stiquides, os que nascem dos ovos de um réptil,
sdo tao limitados quanto os Garou lupinos no que se refere 4
compra de Habilidades. Nao podem comprar Condugso,
Protocolo, Armas de Fogo, Computador, Direito, Lingiifstica,
Medicina, Politica ou Ciéncia com os pontos iniciais, apenas
com os pontos de bonus ou de experiéncia. Além disso, nio
podem comprar Recursos, Aliados ou Contatos no momento
da criagdo do personagem, a nio ser com os pontos de bonus
(embora possam fazer amigos e acumular riqueza durante o
transcorrer do jogo). Seus tinicos Parentes séo répteis. No Ini-
cio dos Tempos, a maioria dos Mokolé era siiquide, mas como
as espécies de répteis ficaram ameagadas de extingo, os
hominideos tornaram-se tio numerosos quanto os siquides.
Os stquides comegam o jogo com Gnose 4.

Wovas Habilidades

Pericias

Conhecimento da Progenie

Conhecimento da Progénie é a habilidade de unir parcei-
ros sexuais de modo a maximizar a chance de obter o filhote
desejado, uma unio feliz ou algum objetivo semelhante. Se
estiver tentando maximizar a chance de se obter um bebé
Mokolé, o casamenteiro observa cuidadosamente os que con-
tratam seus servigos, de um dia a um més, ou mais, e finalmen-
te faz um teste de Conhecimento da Progénie (geralmente
associado a Inteligéncia, Percepgio ou Raciocinio, a critério
do Narrador). Normalmente, a dificuldade ¢ 9, mas pode ser
reduzida com observagdes suplementares. O niimero de suces-
sos é adicionado a chance de se obter um filhote Mokolé. Um
casamenteiro particularmente perceptivo e absurdamente
sortudo poderia aumentar a probabilidade de gerar um Mokolé
verdadeiro até um maximo de 20%.

Esta pericia s6 pode ser usada uma vez para um determina-
do casal, pelo menos na tentativa de aumentar as chances de
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gerar um Mokolé verdadeiro. Também pode ser usada para
promover casamentos felizes, ou para reconhecer os sinais de
encontros amorosos s escondidas (como quando dois Mokolé
se acasalam em segredo e correm o risco de gerar um Inocen-
te). Os peritos em Progénie sdo recompensados e estimados,
quer sejam Mokolé ou Parentes. E uma escolha comum dos
Organizadores.

L Vocé arranja encontros As escuras que nfo acabam
em completo desastre.

Seus companheiros de ninhada procuram vocé dis-
cretamente em busca de aconselhamento amoroso.
Toda hora vocé d4 um jeito em tempestuosos e
confusos relacionamentos juvenis.

Se vocé estivesse em Verona na ocasido, Romeu e
Julieta teriam vivido felizes para sempre.

Até mesmo o mais feroz Coroado abaixa a cabega
pra vocé e o chama de “titia”.

Conhecimentos
Waieutica

Criada por filésofos gregos e egipcios, a rara pericia da
Maiéutica permite ao praticante fazer aflorar as lembrangas per-
didas nos recessos da alma de uma outra pessoa. Chamada de “a
arte da parteira”, envolve perguntas, didlogos ritualizados e a
prontincia de sflabas cujo significado é obscuro. O jogador deve
especificar quantos niveis de Mnese ele deseja evocar no indivi-
duo, ou quantas lembrangas ele deseja que 0 mesmo recorde, e
os dois participantes devem falar o mesmo idioma (geralmente a
Lingua do Dragio). O individuo deve ter a Mnese apropriada,
ou o potencial para recordar os assuntos em questdo. O pratican-
te deve gastar um ntimero de horas igual ao nivel de Mnese
desejado para evocar a lembranga, depois fazer um teste de
Manipulagio + Maiéutica. A dificuldade é 6 para lembrangas
comuns, 7 para Mnese e 8 para assuntos dificeis ou obscuros.
Para cada sucesso, recorda-se uma lembranga.

A Maiéutica é uma arte arriscada. As lembrangas h4 muito
esquecidas podem emergir e recriar uma alma. Os Sem Som-
bra algumas vezes condenam infratores da lei a se submeterem
Aarte da parteira ao invés da morte, na esperanga de que suas
lembrangas contenham justiga suficiente para fazé-los retornar
a0 bem. Diz-se que os Caidos sao sobrepujados pelo pesar quan-
do sdo submetidos & Maiéutica, ao perceberem os horrores nos
quais se transformaram, e morrem voluntariamente em meio a
$eu Temorso.

. Vocé é capaz de fazer seu parceiro lembrar aquela
noite no Rio.

Vocé é capaz de trazer novos insightsas pessoas.
Vocé é conhecido como um amante da sabedoria.

Vocé é venerado como um professor/conselheiro.

Cuidado com a cicuta...

Imitagao Winética

Este estranho conhecimento pode ser aprendido apenas
. “ ”n :

pelos Mokolé. Permite que um Mokolé “aprenda” praticamen-
te qualquer perfcia ou conhecimento que um ancestral possa
ter conhecido.

O Mokolé deve meditar sobre a habilidade desejada e en-
trar num transe mnético. Em geral o transe néo é longo: no
méAximo uma noite. Depois, ele faz um teste de Mnese + Imi-

"ee®

Tarde: A Criagdo de um Dragio

tagio Mnética, dificuldade 7. Para cada dois sucessos, aquele
que faz a busca ganha um ponto na tal Habilidade, durante
um dia (arredondado para cima). Mas, ele pode gastar pontos
para aumentar a duragio. Exemplo: cinco sucessos poderiam
dar a ele uma pericia de 3 pontos por um dia, ou uma pericia de
1 ponto por trés dias. A Imitagio Mnética ndo é capaz de
conferir nenhuma habilidade sobrenatural (como Dons, ritos
ou poderes de outras criaturas Despertas). Exemplo: um Mokolé
pode usar Imitagio Mnética para aprender a lingua dos Bastet,
mas néo seria capaz de se transformar num gato mesmo se
tivesse um ancestral Bastet.

. Vocé é capaz de recordar uma insinuagéo da
memoria.

oo Em geral, vocé consegue ver o tempo e o lugar
corretos.

eece Vocé tem assunto com todo mundo.

eeee  Vocé sente-se & vontade em qualquer lugar.

eseee

Vocé é capaz de imitar qualquer pessoa que ja
tenha vivido neste mundo.

Saurimancia

Devido ao seu processo mental profundamente distinto, os
répteis gigantes do mundo sempre fascinaram os humanos. Ha
eras acredita-se que o coleio dos jacarés e o chilrar dos lagartos
encerram insights misticos. Esta pericia, a arte da adivinhagéo
sduria, permite que os Parentes e os Mokolé adivinhem o futuro
oua vontade do Sol através de pressagios sdurios. E mais comum
entre os Parentes da India. O adivinho deve escutar os lagartos
chilrando ao anoitecer, meditar sobre os rastros dos crocodilos ou
usar um método semelhante. Ele pode fazer um teste de Percep-
¢do + Saurimancia, dificuldade 7, para cada dia que ele gastar
em tal estudo. Para cada sucesso obtido, ele pode ganhar um
“insight’ 2 escolha do Narrador. O pressédgio pode ser vago ou
muito claro, o que o Narrador achar apropriado.

. Vocé ouviu um lagarto uma vez.

oo Vocé sentiu quando seu Pai morreu.
soe Vocé sabe como serd o tempo amanha.
sese Vocé é um famoso adivinho.

eeeee  (Jsjacarés nio mentem.

Antecedentes

Os personagens Mokolé ganham os mesmos cinco pontos
em Antecedentes, que todos os outros personagens de Lobiso-
mem. Eles nao podem comprar Vida Passada nem totens ma-
miferos no momento da criagdo do personagem. Além disso,
muitos Mokolé tém pelo menos um ponto em Mnese, o Ante-
cedente da sua meméria racial.

Winese

Uma das caracteristicas mais importantes dos Mokolé como
raga, A Mnese é a Meméria — a memoria racial que se esten-
de até a época do nascimento da Raga Drago. Este Antece-
dente determina o quéo longe no tempo um Mokolé é capaz
de chegar numa busca mnética.

. Um século, mais ou menos.

oo Um milénio, mais ou menos.

eee O Impergium e o inicio da civilizagio humana.
ssce Até os Ultimos Tempos.

LA LR R

Até a época dos Reis Dinossauros.
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Na verdade, a Mnese pode variar, de um riacho para outro;
as diferencas estfo indicadas no capitulo anterior. Ao recor-
dar, um Mokolé pode se lembrar apenas do que um ancestral
seu poderia ter visto ou feito, e colher uma impressao vaga do
que o ancestral poderia ter sentido sobre os acontecimentos
testemunhados. Maiores detalhes sobre buscas mnéticas sdo
fornecidos no capitulo Crepisculo.

Lamagal

Vocé tem ligagdes com um lamagal Mokolé, que tem uma
histéria e outros residentes Mokolé. Se vocé for um hominideo,
pode ser uma vila, uma propriedade rural ou uma ilha isolada,
como Komodo. Se vocé for um stiquide, pode ser um templo
antigo, um pantano na selva, um zoolégico ou uma fazenda de
jacarés. E provavel que seus Aliados, Contatos ou Parentes
também vivam no lamagal.

O lamagal é um lugar onde vocé pode meditar para
readquirir Gnose 2 luz do Sol, realizar reunides e executar
rituais. Vocé pode viver 14 o tempo todo. E claro que, se vocé
nfo tiver Recursos, sua casa pode nio ser muito luxuosa.

. Um lamagal pobre. Existe um Mokolé vivendo 14, ou
talvez apenas Parentes.

oo Nenhum palécio. Uns pouc okolé e Parentes
vivem l4.

O lamagal tem muitas te alvez um parg

neficios e das des-
Ragas Metamorficas, assim como
ivas delas. Formam grupo pode-
08 ( 5ns do Dragdo e do Sol combinados
flexibilidade, mesmo que atrapalhem os
Mokolé de outras maneiras.

R egeneragao

Os Mokolé regeneram como os Garou, recuperando um
nivel de vitalidade por turno a ndo ser que o dano seja agrava-
do. Fazer isso durante um combate ou sob esforgo intenso exi-
ge um teste de Vigor, dificuldade 8. Da mesma forma que os
Garou, os Mokolé podem se recuperar com um teste de Firia,
mesmo estando abaixo de Incapacitado. Da mesma forma que
os Garou, eles também correm o risco de ganhar cicatrizes de
batalha. Nio sio afetados por nenhuma doenga que no seja
sobrenatural.

A Umbra

Os Mokolé, como vérias outras Ragas Metamérficas, néo
conseguem abrir atalhos sem ajuda. Tém de aprender um Dom
especifico para serem capazes de penetrar a Umbra sozinhos.
Quando viajam pela Umbra, geralmente usam ajuda externa
(como trilhas ou rituais) para visitar a Umbra Superior ao invés
da Umbra Média. Para maiores informagdes, veja o capitulo
Crepisculo.
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Furia e Gnose

Os Mokolé possuem tanta Firia quanto qualquer Garou, e
a utilizam praticamente da mesma maneira: podem entrar em
frenesi, ganhar agdes adicionais, mudar de forma instantanea-
mente, recuperar-se de atordoamento ou fazer testes de Fuaria
para continuarem ativos quando estdo criticamente feridos.
Eles a readquirem de maneira semelhante, quando enfureci-
dos ou humilhados, ou entre histé6rias, como de praxe. Além
disso, os Mokolé readquirem Friria assim que véem o Sol pela
primeira vez no dia, como na aurora, por exemplo. O montante
recuperado depende de quéo brilhante est4 o Sol.
Condigdes de Luz Fuaria Readquirida
O Sol esta completamente obscurecido
por montanhas, prédios etc.; o Mokolé
est4 num recinto coberto
O disco Solar est4 escondido pelas
nuvens ou é visto através da janela
O disco Solar é visivel através de nuvens ou neblina
O Sol est4 baixo ou ofuscado
O Sol est4 brilhante
O Sol est4 ardendo e a pino
» Ao ver seu augiirio solar, um Mokolé recupera toda a Fﬁrla
- Os Séis da Meia-Noiteffécuperam Firia ao verem seu “si-
al”, ndo o Sol. Podefsér que eles ndo recuperem toda sua
mcoberta por nuvens, ou as estrelas esti-
poluigio ou as luzes da cidade bloque-
ver o céu vazio e 0s

Nenhuma
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sua Luz. Naturalmente, os Mokolé em geral se sentem
desconfortaveis em cidades, a menos que estejam nos trépicos.
Readquirem Gnose através da pratica tipica da meditagdo (que
tém de realizar enquanto tomam sol) ou negociando com espi-
ritos, e podem recuperar Gnose entre histérias, como de praxe.

A Lingua d0 (Dragao

Todos os Mokolé herdam o conhecimento do idioma do
Dragiio, mesmo que nAo possuam nenhuma outra Mnese, a
n#o ser que tenham o Defeito: Mudo. A Lingua do Dragéo era
o idioma comum da Terra no tempo dos Reis e todos os Des-
pertos daquela era a falavam. A maioria era também capaz de
ler e escrever seus caracteres elaborados. Muitos Mokolé anti-
quados referem-se a ela como “a Fala” e se recusam a admitir
que o “chilrear do rato” seja capaz de expressio fluente.

A Mnese traz o conhecimento da Fala quando um novo
Mokolé sonha com sua forma. Se o recém Transformado nun-
ca tiver ouvido a Lingua do Dragio, ele a entender4, mas vai
falar de maneira hesitante até ouvir mais um pouco. A expres-
sdo ¢ idiomatica na Lingua do Dragio e as figuras de lingua-
gem sdo comuns. “Ela cavou o ninho” significa que alguém se
decidiu, enquanto “uma chicotada com minha cauda” signifi-
ca mover-se em dire¢do a um objetivo. A Fala pode ser escrita




foneticamente, mas é escrita com mais freqtiéncia usando-se
os caracteres garriformes originais. Nos contos cl4ssicos, a fala é
acompanhada de movimentos da mo e do corpo. A Lingua
do Dragiio é também o idioma dos Mokolé na forma Arquide,
e mesmo a forma Stiquide permite uma conversagéo primitiva
e cheia de pausas, usando-se a Fala. Os conhecedores entre os
Séis Encobertos dizem a seus alunos que a forma original do
idioma era uma danga. Os movimentos da méo e do corpo sdo
chamados a Linguagem das Garras e tém de ser aprendidos
separadamente. Alguém que sabe este idioma pode falar pelos
cotovelos sem emitir um som sequer.

E uma tarefa 4rdua aprender a Lingua do Dragio, e ¢
provivel que apenas os Parentes Mokolé tenham tempo e opor-
tunidade para fazé-lo. Alguns poucos aliados Corax, Nagah e
Bastet conseguiram obter, depois de muito esforgo, algum co-
nhecimento bésico da lingua, mas quase nenhum deles é flu-
ente. O idioma nio é um segredo, a rigor, mas ¢ dificil de se
entender. Some a isso o fato de os préprios Mokolé ndo o apren-
derem — e sim conhecerem-no através de Mnese — e a mul-
tiplicagio dos custos em pontos de experiéncia para aprender o
idioma (trés vezes o custo para se ganhar um ponto a mais em
Lingiifstica da maneira normal), mesmo se um Mokolé con-
cordar em ensiné-lo.

0s Wokolé e o Ouro
Entdo, Cortés disse: “Envie-me dl,
panheiros sofremos de uma doenga do ¢
curada com ouro.”
Francisco Lépez de
Meéxico.
Peter perguntou:
— A prata machuca os Garou po
—ele sentiu uma ponmdade nedo ¢

€ meus com-

s6 pode se

Gmara, /storia de la Com

advertira todos os
¢ mes de terror baratos
rasgavam o Ver s e os Mokolé ? Vocés ndo podem ser
filhos da Lua também, ou sdo?

Jeffo tomou mais um gole de aguardente e ofereceu a Peter o
frasco. Peter recusou: a coisa era forte e imunda demais para seu
gosto.

— Bem, sou um Sol da Meia-Noite. Nasci na escuriddo,
entdo sou um filho da Lua também. Assim como Trovdo
Emplumado. E por isso que falamos com vocé: somos todos lou-
cos e fazemos tudo ao contrdrio. Mas vocé perguntou sobre a
prata. A pratanos queima como queima vocés; a Fiiria nos expde
aisso, suponho. Mas o ouro também.

— Ouro? Vocé quer dizer alguém com, tipo, balas de ouro ou
uma adaga ritual dourada?

— Sim. O Povo é filho do Sol, até mesmo eu. Assim, podemos
ser feridos ou mortos por ouro. Mas, para os cagadores, o feitico
se volta contra o feiticeiro. Um conquistador dos Senhores da
Sombra uma vez gastou, deve ter sido bem uns dois milhdes em
munigdo, e ndo matou nenhum Mokolé: a fortuna dele nunca se
recuperou!

Tanto o ouro quanto a prata causam um nivel de dano
agravado aos Mokolé, por turno de contato fisico (a nfo ser na
forma Hominfdea, ou na Stquide se for da raga saquide). O
ouro afeta os Mokolé e seus parentes, os Corax, porque essas

Tarde: A Criagdo de um Dragio
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duas Ragas sdo filhas do Sol. Entretanto, os Mokolé nascidos &
noite mantiveram uma ligagdo entre a Raga Dragao e Luna; e,
de qualquer modo, os Mokolé siao preenchidos pela Firia, o
chamado presente de Luna. Portanto, os Mokolé sdo também
vulneréveis 4 prata. Os Garou podem cagar os Mokolé com
armas de ouro, ja que ndo séo feridos por este metal.

E claro que isso niio é exatamente um segredo conhecido.
A maioria daqueles, que ndo sio Mokolé ou Corax ndo faz a
menor idéia da existéncia dessa vulnerabilidade. E tem mais: o
ouro ndo precisa ter 24k para ferir a Raga Dragao, mas itens
laminados com ouro nio prestam para nada. Aquilo que atin-
ge 0 Mokolé deve ser ouro e laminados, folheados, chapeados
ou “tinta” nio fazem mais do que provocar uma coceirinha.
Armas laminadas com ouro perdem sua cobertura de ouro
depois de atingirem a pele escamosa de um Mokolé e nio
provocam dano. O Eletro € tdo impuro que nio faz efeito,
assim como é iniitil contra criaturas alérgicas 4 prata. Os Mokolé
podem ser feridos se forem esmurrados com um anel de ouro,
ou com correntes de ouro enroladas no punho, mas algo tdo
pequeno nio poderia causar mais do que um nivel de dano,
nfo importa o que acontega. Nio se pode comprar armas de
ouro em qualquer lugar e elas tém de ser fabricadas pelo caga-
dor. O ouro custa ghtre $800 e $1.000 a onga, e uma espada
pesa pelo menos uilos ($48.000,00). Além disso, a arma

ém possui um ma-
guntas. Se os caga-
A policia suspeitara de
ociantes d 0

tambor de 43 tiros custaria, portanto, pe
em ouro. Nem mesmo a imensa riqueza da Igreja Catélica
seria suficiente para cagar os Mokolé por muito tempo. Os
Mokolé nio sio feridos por ouro ou prata quando se encon-
tram na forma de sua raga e nenhum Mokolé na forma
Homin{dea é ferido por nenhum dos dois, embora a arma infli-
ja dano normal. Para cada item de ouro ou prata carregado,
perde-se um ponto da parada de Gnose. Cada membro de uma
ninhada perde um ponto de sua parada de Gnose para cada
cinco itens de ouro ou prata carregados pelos membros da ni-
nhada. Observe que jéias normais (como um anel) custam
apenas um ponto de Gnose para todas as j6ias usadas. A menos
que seja também uma arma ou ferramenta, o item néo é con-
tado separadamente. Se estiverem carregando tanto ouro quan-
to prata, um Mokolé sofrerd a penalidade de Gnose apenas
para um dos dois, ndo ambos.

As Creés Formas

Da mesma maneira que seus parentes Corax, os Mokolé
possuem apenas trés formas. Realmente, é tudo de que eles
precisam. A dificuldade de transformagéo para cada forma é
6, o que torna a metamorfose algo bem fAcil. Para passar de
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Hominideo a Stiquide sédo necessarios apenas dois sucessos
contra uma dificuldade média.

Hominidea: A forma Hominidea é efetivamente
indistingufvel de um humano comum. A etnia depende do
riacho do Mokolé (veja o capitulo Meio-Dia), mas sdo quase
sempre de lugares mais quentes.

Arquide: A forma intermedisria dos Mokolé é uma forma
retirada dos sonhos, que vém a eles durante o Rito de Passa-
gem. Nessa experiéncia mistica, o Mokolé revive as vidas de
seus ancestrais e sua forma Arquide cria a si mesma a partir de
suas formas corporais. Em geral, a forma Arquide lembra um
dinossauro ou um dragﬁp, embora existam Mokolé pterossauros
e serpentes marinhas. E claro que um Mokolé pode ter partes
do corpo que na natureza nio ocorriam no mesmo animal,
como armadura num carnossauro. Suas formas sao sonhadas,
nio rigorosamente lembradas. A forma Arquide provoca o De-
lirio exatamente como a forma Crinos dos Garou, salvo em
outros seres Despertos e nos Parentes. Os Mokolé ndo provo-
cam Delfrio reduzido: ele é imposto em sua totalidade.

Isto é feito tomando-se o criar um personagem Mokolé, o
jogador compra vérias caracterfsticas da forma Arquide para
representar a forma de guerra do Dragao. Toma-se a pontua-
¢io final de Gnose do personagem e “gastando-se” os pontos
para comprar caracterfsticas. Exemplo: um Makara com uma
Gnose final igual a trés poderia comprar trés caracteristicas da
forma Arquide. Algumas dessas
caracteristicas, como Ta-
manho Gigantesco
ou Miuiltiplas

Cabegas, podem ser compradas mais de uma vez. O Makara
citado anteriormente poderia optar por investir todos seus trés
pontos de Gnose em Tamanho Gigantesco, resultando numa
forma Arquide que nio é particularmente dotada de armadu-
ra ou armas, mas é com certeza imensa.

Em todos os casos, o Narrador tem a palavra final com
relagdo a forma Arquide e pode vetar formas que paregam
idiotas, exageradamente bizarras ou il6gicas.

Suquide: Esta é a forma da raga reptiliana dos Mokolé,
que é retirada de uma das vérias varna. As varna incluem
jacarés, crocodilos e grandes lagartos, como os dragdes-de-
Komodo. A Firia destas varna é diferente, por causa de suas
diferentes formas corporais. Os Mokolé dizem que a Firia dos
monstros-do-gila é o que faz seu veneno tio forte.

A varna Halpatee representa os jacarés americanos co-
muns e compartilham as mesmas estatisticas da varna Piasa (os
crocodilos americanos). A velocidade de corrida é reduzida &
metade nesta forma, e a velocidade de natagéo ¢ igual a velo-
cidade em terra da forma Hominidea. A mordida inflige Forga
+ 3 dados de dano.

Os Ora sao lagartos monitores, cujo tamanho varia entre
1,2 e 3,6 metros. Sua velocidade de corrida é igual 2 humana e
é possivel realizar arrancadas com velocidades maiores. Eles
conseguem nadar a velocidades insignificantes e a mordida
causa Forga + 1 dado de dano.

Os Unktehi séo os monstros-do-gila. Eles desenvolvem ape-

nas metade da velocidade de corrida humana e
nio sabem nadar. Sua mordida inflige
Forga -1 dado de dano,
mas é venenosa e
muito dolorida.
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Des: -1
Vig: +4
Man: -3
Apa: 0

Des: +0
Vig: +2
Man: -4

Des: +0
Vig: +1
Man: -3

Des: -1
Vig: +3
Man: -2

Faria: 5 Ftria: 5

Estatisticas das Formas

; Staquide Stiquide Stiquide
Arquide  (Halpatee/Piasa) (Ora) (Unktehi)
For: +4 For: +2 For: +0 For: -1

Sidquide Sidquide Stiquide
(Karna,Champsa) (Gharial/Syrta) (Makara)
For: +3 For: +1 For: +2
Des: -2 Des: +0 Des: -1
Vig: +3 Vig: +2 Vig: +3
Man: -4 Man: -3 Man: -4
Fria: 2 Fria: 3 Firia: 4

\
Furia: 4
Aqueles que forem mordidos tém de fazer testes de Resistén-
cia, dificuldade 7, para ver se resistem a pegonha. Se falharem,
caem para o nivel de Vitalidade Ferido Gravemente, e perma-
necem |4 até passar o efeito do veneno. Criaturas menores ou
maiores do que o tamanho humano podem morrer em fungéo
da pegonha, sofrer menos dano ou n#o ser afetadas de forma
alguma a critério do Narrador.

O crocodilo de 4gua salgada (Karna) e o crocodilo do Nilo
(Champsa) compartilham as mesmas estatisticas. A velocida-
de de corrida nesta forma é reduzida pela metade e o Mokolé
nfio consegue COTTET sem parar por muito tempo, mas a veloci-
dade de natagio se iguala a velocidade em terra da forma
Hominidea. Estes crocodilos podem chegar a 6 metros de com-
primento ou mais. Sua mordida causa dano igual a Forga + 3.

A varna dos gaviais (Gharial), dos crocodilos
americanos(Syrta) e dos jacarés chineses também comparti-
Iham as mesmas estatisticas. Os Makara (ou crocodilos india-
nos) sio maiores, mas todas as quatro varna tém sua velocidade
de corrida reduzida pela metade na forma Stiquide, mas na-
dam tdo rapidamente quanto podem se locomover em terra na

forma Horninidea. Todas as trés varna mordem, causando um
dano igual a Forga +2.

Caracteristicas da Forma Arquide

Posso acertar as pessoas com a minha cauda?
— Bob, o Dinossauro, Dilbert, de Scott Adams. .

; Os Mokolé sonham com suas formis Arquide a
partir da Mnese de seus ancestrais. A forma
Arquide tem o tamanho de um lo-
bisomem na forma Crinos,

a ndo ser que
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0 Mokolé sonhe com Tamanho Gigantesco ou pertenga a varna
Unktehi. Todos os Mokolé tém direito, na forma Arquide, a
um ataque com as garras e uma mordida (ambos causam dano
agravado, For¢a +2), a ndo ser que sonhem com os mais trai-
coeiros Dentes Longos e Garras Terriveis. No caso dos Mokolé
com bicos, nadadeiras, ou coisas assim, pode ser que ataques
como esses sejam impossfveis.

A forma Arquide com que um Mokolé sonha, ao chegar
a idade certa, pertence a ele por toda a vida: a Gnose com-
prada através de experiéncia ndo pode ser usada para com-
prar apéndices adicionais depois da criagdo do personagem.

® Abraco Constritor (Jibéia, Dragio do Oriente) —
Manobra de Imobilizagio, dados equivalentes & Forga +3. Um
adversério capturado pode ser esmagado nas espirais do Mokolé
perdendo, um nfvel de vitalidade por turno, sem direito & ab-
sor¢ao.

® Armadura (Ancilossauro) — Dois dados adicionais de
absorgdo (trés a mais para cada 2 pontos de Gnose).

® Armazenamento de Alimento (Monstro-do-gila) —
O Mokolé consegue viver uma temporada, para cada ponto de
Vigor, sem comer nada. O armazenamento pode se dar em
bolsas de gordura sob a cauda, numa corcova (como a camelo)
ou num ventre obeso. O Mokolé pode se empanturrar para
refazer seu armazenamento de gordura.

® Asas (Pterodactilo) — O Mokolé pode voar a cerca de
32 km/h. Mokolé com Ossos Ocos conseguem planar durante
horas; os outros podem voar durante 1 hora para cada ponto de
Vigor, depois tém de descansar a noite toda. Nao podem ser
compradas com mais do que um nfvel de Tamanho Gigantes-
co ou com Armadura. Os Mokolé grandes e pesados demais

~ simplesmente ndo conseguem voar (embora possam ter asas

mesmo assim). Além disso, certas formas corporais, como um
velociraptor ou tiranossauro, ndo podem voar de jeito nenhum.

¢ Ataque Dorsal (Dimetrodonte) — Um dado de absor-
¢do adicional contra ataques pela retaguarda. O personagem
também ganha a Qualidade: Controle de Temperatura, sem
custo adicional, j4 que a vela pode ser usada como uma barba-
tana de radiador ou painel solar.

® Bico de Pato (hadrossauro) — Dois dados adicionais
de Interpretagfio.

® Bolsa De Garganta e Papada (Iguana) — Interpreta-
¢io +1, e dois dados adicionais quando estiver utilizando o
Dom: Bramido. Pode ser também uma crista oca com
ressonadores internos.

® Bolsas de Ar (Iguana) — O Mokolé é capaz
de “inflar-se” com ar, até ficar enorme, assustando
qualquer criatura que nfo saiba o que est4 aconte-
cendo. Todos os oponentes que nio tém conheci-
mento especifico sobre os Mokolé reagem como se
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sua For¢a de Vontade fosse um ponto mais baixa, no que se
refere & Tabela de Delirio. Além disso, o Mokolé pode se enfi-
ar, como uma cunha, em lugares apertados e inflar, im-

ba nadar.
® Bolsas de Veneno
(Cobra/Monstro-do-gila)
— Pode injetar
peconha através da
mordida (2 niveis de

St

injetar a pegonha.

¢ Caminhar Ereto (Goana) — Permite o uso de
ferramentas na forma Arquide.

® Cauda Preénsil (Cobra) — O Mokolé é capaz de agar-
rar objetos ou pessoas com sua cauda. A cauda tem tanta forga
e Destreza quanto os outros membros do Mokolé. Se for com-
prada com a caracteristica Plexo Sacral, o personagem pode
adicionar os dados de plexo sacral aos Atributos da cauda ao
invés de fazé-lo em outras pericias.

¢Chifres (Triceratops) — O dano causada pela
cabegada é igual a Forga +3 (agravado).

® Clava Caudal (Ancilossauro) — Pode atacar com uma
chicotada da cauda, pro-
vocando For¢a + 3 ni-

veis de dano (ndo

agravado).
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¢Colarinho
(Triceratops) — Dois dados
adicionais de absorgdo contra
ataques frontais.
® Cones Oculares

(Camaledo) — Os olhos do
Mokolé estdo localizados em
cones méveis. O Mokolé tem
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0SS 1tando a passa, ] - hle tambem k
po ibilitandc passagem de outros. Elet " _‘:\\
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dano agravado, /_7/, [
além do dano ’ /
causado pela mordida). ' . o ¥ o
Pode ser

comprado mais de uma vez (o que produz uma pegonha mais
potente), adicionando, a cada vez, um nivel de vitalidade ao
dano causado. Alega-se que os Nagah sfo imunes a essa pego-
nha e que alguns vampiros, na verdade, beneficiam-se com
ela. A verdade é desconhecida. O Mokolé pode optar por ter
as bolsas localizadas em outro lugar além de sua boca e pode
mergulhar suas garras dentro delas ao invés de morder para

um campo de visdo de 360° e
consegue olhar em qualquer diregéo sem
mover a cabega. E muito dificil ataca-lo
furtivamente.

® Cranio Duro (Paquicefalossauro) —
Trés dados adicionais para absorver danos
causados a cabega, e trés dados adicionais de
dano em cabegadas (ndo acumulativo com
Chifres).

e Crista Real (Parassaurolofo) — +2 dados
e qualquer teste Social envolvendo Mokolé e
Nagah.

¢ Cuspidor (Dilofossauro) — Deve ser
comprado com Bolsas de Veneno, mas o Mokolé é
capaz de cuspir sua pegonha a 1 metro para cada ponto
de Firia que ele tiver.

® Dentes Longos (Tiranossauro) — O dano por
mordida torna-se igual a For¢a +3.

® Espinhos (Lagarto-do-deserto) — O Mokolé é recoberto
por espinhos, causando dois niveis de dano agravado a aquele
que o atacar com as maos nuas.

® Garras Terriveis (Deinocheirus) — O dano causado
pelas garras torna-se Forga + 3.

¢ Guelras (Serpente Marinha) — O Mokolé consegue
respirar agua.

¢ Laminas/Espinhos na Cauda (Dragao, Estegossauro)
— pode atacar com uma chicotada da cauda, provocando Forga
+ 2 niveis de dano (agravado).

e Lingua Comprida (Camaledo) — O Mokolé tem um
lingua tao comprida quanto seu corpo na forma Arquide. A
lingua tem Forga 1, e ela é aumentada em 1 para cada ponto
adicional de Gnose gasto nessa caracteristica. A lingua é co-
berta por uma gosma pegajosa e pode ser usada na alimenta-
¢ao, para pegar coisas ou para agarrar objetos ou pessoas. Tem
os mesmos dados de Destreza do Mokolé na forma Arquide.

e Mandibula Desarticulada (Cobra) — A mandibula
do Mokolé pode deslocar-se, permitindo que ele engula qual-
quer coisa que caiba em seu estdmago. Ele nunca precisa mas-
tigar. Um criatura engolida viva tem um nimero de turnos
igual a seu Vigor antes de comegar a sufocar. Ela pode, é claro,
tentar escapar, e se for de algum modo capaz de cortar a goela
do Mokolé (3 ou mais niveis de vitalidade de dano agravado),
ela conseguira se soltar. Assistir a esta forma de alimentagdo é
enervante. : ;

e Mios Avidas (Troddon) — A forma Arquide possui
a destreza manual de um Hominideo, sem limitagGes.



® Miscara do Dragao (Dragao)
— O Mokolé tem uma face que inspi-
ra admiragio, quando em sua forma
Arquide, semelhante ao pré-
prio Dragéo. O Mokolé ganha ¥
um dado adicional ao utilizar Bra-
mido, Medo do Dragdo ou qualquer ou-
tro Dom/rito que induza terror, se o alvo puder ver sua face.
Seus oponentes reagem de acordo com tabela de Delirio como
se tivessem Forga de Vontade -1. Ao procurar o favorecimento
do Dragdo, dos Wani, ou de qualquer outro totem reptiliano
antigo, 0 Mokolé ganha -1 na dificuldade dos testes Sociais.

¢ Membrana Nictitante (Jacaré) — O Mokolé pode ver
normalmente debaixo da dgua.

® Membros Extras (Dragio) — Devem ser comprados
com Plexo Sacral. O Mokolé tem um membro adicional por
ponto de Gnose gasto. Se ele quiser que possuam garras, ou
que sejam utilizados como mios etc., terd de comprar estas
caracteristicas separadamente. Pode ser adquirida mais de uma
vez, mas os Mokolé com muitas pernas sio encarados de forma
estranha por seus pares: mesmo os companheiros de ninhada
podem questionar sua devogao ao Sol.

® Mudanga de Cor (Camaledo) — A dificuldade para
avistar o Mokolé escondido aumenta em 1. Esta caracteristica
pode ser comprada mais de uma vez, embora a dificuldade
para avistar a forma Arquide de um Mokolé nio possa nunca
passar de 9.

* Multiplas Cabegas (Naga) — O Mokolé tem uma cabega
adicional na sua forma Arquide para cada ponto de Gnose gasto.
Esta cabega ndo adiciona nada aos Atributos Mentais. Quaisquer
caracteristicas, como Dentes Longos ou Chifres, podem ser com-
pradas novamente para cada cabega. Permite o uso da manobra
Osso da Sorte e confere um dado adicional por cabega, no que se
refere & divisdo da parada de dados para ataques miltiplos por
mordida. Em circunstincias comuns, as diversas cabegas do Mokolé
podem demonstrar personalidades ligeiramente diferentes — nin-
guém sabe o por qué disso.

¢ Nadadeiras (Mosassauro) — Duplica a velocidade
de natagio.

* Orgao de Jacobson (Cobra) — E capaz de perce-

ber radiagdo infravermelha, usando um teste de *

Percepcdo para “ver” no escuro. O 6rgio estd
localizado no céu da boca.
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® Ossos Ocos (Pterodactilo) — Bénus igual a +3 na
Destreza no que se refere a movimento, e o Mokolé consegue
planar sem fazer esforgo durante horas, se tiver asas. Entretan-
to, esses 0ssos podem se quebrar com facilidade (os efeitos
das regras ficam a critério do Narrador).

¢ Papo (Pombo) — O Mokolé possui uma bolsa
para armazenar comida e alimentar os enfermos, os ve-
lhos ou os filhotes com “leite de pombo” regurgitado pelo
papo. O Mokolé consegue armazenar e regurgitar como
leite de pombo tanto alimento quanto ele se der ao traba-
lho de ingerir.

® Patas de Lagartixa (Lagartixa) — Permite ao Mokolé

escalar qualquer superficie dentro dos limites do razo4vel. A
superficie tem, é claro, que ser capaz de suportar o peso do
Mokolé. O Mokolé deve ter pés capazes de agarrar uma super-
ficie lisa. Ndo pode ser comprada juntamente com Tamanho
Gigantesco.

® Peles (Sordes) — O Mokolé é capaz de suportar o clima
frio, inclusive o das regides articas.

® Penas (Longisquama) — Aparéncia efetiva igual a 3
na forma Arquide.

® Pérola Incandescente (dragao) — Trés dados adici-
onais nos testes de Intimidagdo contra vampiros, Kuei-jin,
fomori e outras criaturas das trevas. Esta pérola aparece fre-
gilentemente na testa do Mokolé ou sob o queixo.

® Pés Palmados (Hadrossauro) — Permitem ao Mokolé
nadar a uma vez e meia sua velocidade e caminhar mais facil-
mente no barro mole. Impdem uma penalidade adicional igual
a -1 a Destreza quando em terra seca.

® Pescogo Longo (Diplodoco) — Dependendo da situ-
agfo pode dar bénus nas paradas de dados de Percepgao,.
Também permite que o Mokolé morda a distancia.

® Plexo Sagrado (Estegossauro) — O Mokolé é capaz
de ligar um cérebro secundéario na medula espinhal. Para cada
ponto de Gnose gasto no plexo sacral, o Mokolé pode adicionar
um ponto a uma Habilidade envolvendo a parte inferior do
corpo, tal como Esquiva, Briga ou Interpretagio (danga). O
plexo sacral pode realizar ag6es sem envolver o cérebro e, por-
tanto, o0 Mokolé pode realizar agoes adicionais sem gastar Fii-
ria, se elas envolverem as pericias do plexo sacral. Entretanto,
essas agoes adicionais estdo limitadas a um total de trés dados,
nfais um dado adicional para cada vez que essa caracterfstica
foi comprada.

¢ Pulmio Extenso (Mosassauro) — Permite que o
Mokolé nade sob a 4gua até o méximo de uma hora ou prenda
a respiragio até o méiximo de cinco minutos em combate.

® Regeneragio (salamandra) — O Mokolé pode gastar
um ponto de Gnose permanente para regenerar uma parte do
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corpo perdida, ao longo de um certo perfodo de tempo (pelo
menos varios meses, possivelmente mais). O processo é extre-
mamente doloroso, tanto que, muitas vezes, é preferivel viver
como aleijado. A deciséo final sobre se uma parte do corpo
pode crescer novamente, quanto tempo leva, e qualquer cui-
dado especial necessério (tais como banhos de cicatrizagdo,
alimentagéo, descanso etc.) é do Narrador.

® Tamanho Gigantesco (Apatossauro) — Um ponto
adicional de Vigor e dois dados adicionais de dano em mano-
bras como Encontrio ou Esmagar. O Mokolé tem 6 metros a
mais de comprimento para cada ponto de Gnose gasto em
Tamanho Gigantesco, e ganha peso na proporgio do tama-
nho adicionado. Pode ser comprado mais de uma vez e al-
guns Mokolé chegam a ter 30 metros de comprimento na
forma Arquide. Também confere um Nivel de Vitalidade
adicional toda vez que é comprado. Nio se sabe exatamente
o tamanho que um Mokolé pode ter, mas Mokolé extrema-
mente grandes ndo podem usar Furtividade, atacar furtiva-
mente, esconder-se ou caminhar em pisos comuns. Portanto,
comprar essa caracteristica mais do que quatro ou cinco ve-
zes, € pedir para ter problemas.

® Tubo de Oxigénio (Braquiossauro) — O Mokolé
consegue permanecer debaixo da fgua ou da terra e respirar
confortavelmente, tendo apenas as narinas expostas. Em geral,
tubo de oxigénio est4 situado no alto da cabega. A dificuldade
para avistar o Mokolé é normalmente igual a 10.

® Veneno de Contato (Sapo Venenoso) — Quando
fica enfurecido, o Mokolé secreta uma gosma venenosa. Esta
pegonha causa paralisia ao ser tocada ou ingerida. A parada de
dados de dano é igual ao Vigor do Mokolé e é absorvida como
se fosse dano agravado. Conte cada nivel de vitalidade perdi-
do como 5 minutos de paralisia total se cair. Abaixo de Incapa-
citado, o personagem envenenado morre, a ndo ser que seja
ressuscitado de algum modo. Esta pegonha tem o0 mesmo efei-
to quando injetada, embora perca sua poténcia ap6s alguns
minutos de exposigdo ao ar (mesmo assim, o Mokolé sempre
pode secretar mais). Os mortos-vivos (mtmias, vampiros, e apa-
rigbes corpéreas) nio sio paralisados por esta pegonha, mas
perdem um dado de suas paradas de dados para cada “nivel de
vitalidade” perdido.

® Visdo Binocular (Troédon) — Todas as tarefas rela-
cionadas a Percepgdo tém a dificuldade reduzida em -2.

Renome Wokole

Peter abriu o celular com um movimento rdpido e discou seu
préprio niimero, o niimero que despertava o tecno-espirito.

— Olha, Webby, eu sei que vocé estd fula, ‘td legal. Quer
dizer, ndo estou s6 andando por af com os Mokolé, eu estou num
lugar onde ndo tem barata! Mas eu vou te compensar. Olha, eu
sei que a nostalgia jd ndo é mais a mesma coisa, mas toda vez que
penso no passado, ela me traz tantas lembrangas! Ei, dois Garou
entraram num bar. ..

O espirito escutava nas Sombras e, quando Peter terminou,
fez seus préprios planos. Ela ouviu muito, por causa de uma coisa
ou outra, e talvez ela pudesse encontrar alguém que pagasse mais
do que a Seita de Taddle Creek.
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Mokolé

Os Mokolé ganham Renome temporirio e o convertem em
Renome permanente do mesmo modo que os Garou. Também
usam o sistema de Gléria, Honra e Sabedoria, reconhecendo
cinco postos. Os Mokolé ganham 1 ponto de Gléria, Honra e
Sabedoria ao passarem por seu transe mnético, quando che-
gam 2 idade apropriada. Ndo ganham Renome por usos subse-
qtientes da Mnese. Os Mokolé-mbembe e os Gumagan usam o
mesmo sistema de Postos.

Tabela de Criagio e Persoragem

Passo Um: Conceito do Personagem

Escolha o conceito

Escolha a raga (hominfdea ou stiquide)

Escolha o riacho (Mokolé-mbembe, Makara, Gumagan
ou Zhong Lung) e a varna (jacaré, crocodilo, monitor,
monstro-do-gila)

Escolha o augirio solar (Mokolé-mbembe ou Gumagan)
ou o augiirio, sazonal (Makara ou Zhong Lung)

Selecione Natureza e Compurtamento (opcional)

Passo Dois: Atributos

Determine os Atributos (Primérios 7, Secundérios 5,
Terciarios 3)

Passo Trés: Habilidades

Priorize as trés categorias: Talentos, Pericias e Conheci-
mentos (13/9/5)

Escolha os Talentos, Pericias e Conhecimentos

Passo Quatro: Selecione as Vantagens

Escolha os Antecedentes (5 pontos)

Escolha um Dom de augirio e um Dom comum dos
Mokolé

Passo Cinco: Toques Finais

Anote Firia (por varna), Gnose (por raga), Forga de
Vontade (por augirio) e Posto (1)

Gaste os Pontos de Bonus (15)

Escolha Qualidades e Defeitos (se desejar)

A esta altura, pode ser que o Narrador queira lhe contar
a histéria de como vocé chegou 2 idade da Mudanga,
incluindo geralmente a grande visio que abre os poderes
da Mnese a vocé. No final, registre suas caracterfsticas da
forma Arqmde

Raga

¢ Hominidea: Vocé sempre foi pensativo, mesmo quan-
do crianga. Agora os pensamentos de infind4veis éras an-
teriores a sua vieram a vocé. A Mudanga despertou a
sabedoria, a forga e a Firia em vocé. Quer os seus pais
tenham lhe contado ou ndo sobre a Raga do Dragao, vocé
ficou maravilhado quando as visdes vieram.

Gnose Inicial: 2

* Stquide: Vocé nasceu de um ovo, como um réptil
gigante e viveu como tal até a Mudanga acontecer. Vocé
é, de repente, uma das criaturas mais poderosas do mun-
do, mas o0 uso de ferramentas e da linguagem ainda sdo
novos para vocé. As mudangas podem ser opressivas. Dor-
mir ao Sol? Talvez, quando os Deveres tiverem sido cum- |
pridos.

Habilidades Restritas: Condugio, Protocolo, Armas
de Fogo, Computador, Direito, Lingiifstica, Medicina,
Politica, Ciéncia.

Antecedentes Restritos: Recursos, Aliados ou
Contatos.

Gnose Inicial: 4
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Antecedentes

 Aliados: Aqueles em quem vocé confia entre os hu-
manos, répteis e Mokolé.

® Contatos: Aqueles que vocé conhece e que se mos-
tram tteis a vocé.

¢ Fetiche: um item mégico contendo um espirito que
tem certos poderes.

® Lamagal: um lugar de refégio para vocé e sua
ninhada

® Mnese: a memdria ancestral da Mae Gaia, conheci-
da apenas pelos Mokolé.

® Parentes: os humanos e répteis que compartilham
seu segredo e seu sangue antigo. Sua familia, embora vocé
possa ndo conhecer todos eles.

¢ Recursos: Dinheiro e outras coisas boas que vocé
tem ou pode adquirir. .

¢ Ritos: o niimero e nivel de rituais que vocé pode
conhecer.

® Totem: o espirito patrono da sua ninhada

Pontos de Bonus

Caracteristica Custo

Atributos 5 por ponto

Habilidades 2 por ponto

Antecedentes 1 por ponto

Dons 7 por ponto (Nivel Um apenas)
Faria 1 por ponto

Gnose 2 por ponto

Forgade Vontade 1 por ponto

Os jogadores com personagens Mokolé podem escolher
Natureza e Comportamento dentre os Arquétipos relacio-
nados no livro Lobisomem Livro do Jogador. Entre as
naturezas tipicas dos Mokolé incluem-se Sobrevivente,
Tradicionalista, Ranzinza, Alfa (para lideres de ninhada)
ete. Entretanto, é possfvel ter um Mokolé Bon Vivant,
Metamorfo Relutante, Trabalhador ou Diletante. Os per-
sonagens podem readquirir For¢a de Vontade agindo de
acordo com seus augtirios ou seguindo sua Natureza.

RRenome para os Gumagan
e Wokolé-Wbembe

Guerreiros e Guardides

Sem Sombra e Coroados
Posto Titulo Gléria Honra Sabedoria

1 Filhote 1 1 1
2 Filho/Filha 2 - 2
3 Irméo/Irma 3 6 3
4  PaiMae 4 8 4
5  Avo/Avo 5 10 5

Ocultos e Organizadores

Posto Titulo Gléria Honra Sabedoria
1 Filhote 1 1 1
2 Filho/Filha /. 2 4
3 Irmao/Irma 3 3 6
3 Pai/M3ie B 4 8
5  Avo/Avé ) 5 10

Jluminados

Posto Titulo Qualquer Combinagio
1 Filhote 3
& Filho/Filha 9
3  Irmio/Irma 14
4 Pai/Mae 19
5 Avo/Avo 24

Os Makara e os Zhong Lung usam um sistema de Renome
bastante anilogo ao sistema de Renome dos Garou (Lobiso-
mem, pag. 195). Assuma que os augtirios Garou correspondam

aos dos Mokolé como se vé na tabela a seguir:

Augiirio Garou Makara Zhong Lung
Ragabash Hemanta Pei Tung
Theurge Zarad Sai Chau
Philodox Grisma Nam Hsia
Ahroun Vasanta Tung Chun

Ao conferir Renome, permita algumas diferengas em
relagiio & tabela de Renome do livro de regras de Lobiso-
mem. Alguns exemplos:

® 3 pontos de Sabedoria por completar uma busca
mnética

® ] ponto de Sabedoria e 1 de Gléria por contar uma boa
hist6ria através de introspecgio.

® | para cada categoria por despertar um Adormecido

® 1 para cada categoria por sobreviver a um sono longo
(mais do que uma vida humana) no Sono do Dragéo

® 3 pontos de Sabedoria e 3 de Honra por recuperar
Mnese perdida

® | ponto de Gléria por viandar por um ano

® 3 pontos de Sabedoria por acasalar e gerar um filho de
qualquer tipo

¢ ] ponto de Gléria por gerar um filho Mokolé

Posto Titulo  Gléria Honra Sabedoria * | ponto de Honra por acasalar da melhor forma para
1 Filhote 1 1 1 vocé, sua ninhada e para os Mokolé, isto é, escolhendo um
3. ¢ Filko/Filha 4 ) 2 parceiro adequado. A monogamia nio é obrigatéria.
3 Uerotadoma 6 3 3 ® | ponto de Honra para cada ano de acasalamento
: apropriado
4  PaiMae 8 4 4 ¢ _] ponto de Honra por acasalar de modo imprudente
5 Avo/Avé 10 5 5 ¢ _7 pontos de Honra por acasalar-se com outro Mokolé
Tarde: A Criagao de um Dragio 61
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Wanobras Espedais de Combate

® Chicotear com a Cauda: Consiste em balangar a cau-
da e esbofetear um oponente. Os Mokolé na forma Stiquide s6
podem usar esta manobra em inimigos que estejam diretamen-
te atrds deles.

Utilizavel por: Arquide - Stquide

Dificuldade: 7 Dano: Forga +1

Acgodes: 1

® Cabegada: Requer uma carga, para frente, com a cabe-
¢a abaixada. Funciona como a manobra Encontrao (Lobiso-
mem, pag. 232) com a diferenga que o Mokolé néo sofre dano
se estiver na forma Arquide. e 0 alvo néo perde o equilibrio, a
ndo ser que ele seja derrubado.

Utilizavel por: Hominideo - Arquide

Dificuldade: 8 Dano: Forga + sucessos adicionais

Acgoes: 1

® Tesoura Mandibular: Exige que o Mokolé tenha con-
seguido morder o oponente na rodada anterior. O Mokolé pode,
entdo, dardejar a cabega, para frente e para trés, retalhando o
corpo do oponente. Se a “pegada” do Mokolé ndo for desfeita,
ele pode usar esta manobra todos os turnos daf em diante. Se
for causada uma quantidade de dano grande o suficiente, o
Narrador pode decidir que uma parte do corpo foi decepada
ou que se quebraram alguns ossos.

Utilizavel por: Stquide - Arquide

Dificuldade: 6 Dano: Forga +3

Agoes: 1

* Engolir Inteiro: Exige que o Mokolé possua
Tamanho Gigantesco, Mandibula Desarticulada ou
ambos. Em geral, é impossivel engolir presas maiores
do que a metade do tamanho do Mokolé. O
Mokolé tem de morder o oponente e depois fazer
um teste resistido de Forga. Se for bem
sucedido, entéo ele engole o oponente
inteiro. O oponente pode continuar a lutar
durante um niimero de rodadas igual ao
seu Vigor, ao fim das quais ele morre
asfixiado. E claro que, alguns
Inimigos, como o0s -
fomori, podem
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ser toxicos ou perigosos de se comer. Os stquides séo capazes
de engolir peixes, pequenos animais etc., mas nio oponentes
de tamanho humano.

Utilizavel por: Arquide

Dificuldade: Especial Dano: Especial

Agoes: 2

® Osso da Sorte: Em geral, esta manobra requer mailtiplas
cabegas ou garras suficientemente grandes. O Mokolé aferra-
se ao seu alvo em duas (ou mais) dreas separadas, depois come-
¢a a rachar a vitima. E uma “pegada” continua e o Mokolé
pode continuar a causar dano até o alvo escapar, obtendo su-
cesso num teste contestado de Forga.

Utilizavel por: Arquide

Dificuldade: 8 Dano: Forga +4

Acdes: 3

Cotens Wokole

Em, geral uma ninhada compartilha um totem, da
mesma forma que uma matilha
Garou. Os totens iigarmse aos
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lamagais. O Rito do Totem invoca um Incarna, que decide se
aninhada é ou no digna. Em, geral os Mokolé nio podem ter
totens mamiferos (embora a ovipositora Equidna derrube as
barreiras entre ela e os Mokolé): é um abismo de identidade
mais do que parentesco. Entre os totens que sdo comuns aos
Mokolé e aos Garou incluem-se Crocodilo (“Iwai”, para os
‘ Gumagan), Quetzal, Anaconda, Tubarao, Camaledo, Nebli-
na, Ciclone, Ventos, Uktena, Chuva, Corvo e muitos outros.
Existem Mokolé que permaneceram como Filhos da Tartaru-
ga, apesar da queda dos Croatan, e defendem que Tartaruga
nunca se afastou, apenas retirou-se da presenga dos mamiferos
loucos por sangue. Os Gumagan dizem o mesmo sobre Mu-ru-
bul Tu-ru-dan, o Bunyip. Observe que os Mokolé que compar-
tilham um totem com os Garou abstém-se de atacé-los sem
motivo e podem ser um pouco mais abertos & comunicagéo. De
fato, Crocodilo (no Livro da Tribo dos Peregrinos Silenci-
0sos) exige que seus Filhos deixem os Mokolé em paz, ou
tentem fazer a paz com eles.
A maioria dos Mokolé segue Dragio, um poderoso Totem
de Respeito.

(Dragao

Custo de Antecedente: 5
O Dragio personifica os 150 milhoes de anos durante os
quais os répteis governaram a terra. O Dragéo é grande e
feroz, e queima todos os que se opdem a ele com seu
halito venenoso. Ele pede que seus filhos socorram
sua progénie, répteis e aves, e preservem a me-

—__-'m—h\\;

méria dos Reis Dinossauros. O Dragio ainda nio aceitou os
Garou como seus Filhos.

Caracteristicas: Dragio concede o Dom: Bafo do Dragio
aqueles que ele favorece; qualquer membro da ninhada pode
usar o0 Dom de uma vez. Quando seus filhos estdo em verda-
deira necessidade, ele pode ensiné-los o Dom Realidade Ilusé-
ria, que lhes permite a eles aparecerem como um dragao real
durante uma cena.

Dogma: Nenhum Mokolé pode desonrar o Dragao. As
definigdes deste pacto variam, mas as seguintes se qu alificam:
violagdes dos Deveres, traigao dos segredos Mokolé ou outras
agdes que ponham em perigo a Raga Dragéo.

TCentilhao (Totem de Respeito)

Custo de Antecedente: 5

O Tentilhdo é um totem sébio, que
personifica a adaptagfo e a mudanga.
Ele se diverte com sua
habilidade de mudar
a forma de seu
bico, que se
altera de
acordo com
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o lugar em que ele est4. Os Mokolé dizem que podem apren-
der muito assistindo 2 mudanga de forma e tamanho de seu
bico. O Tentilhdo é também conhecido pelos Corax, que ten-
tam aprender os segredos da vida com ele. O Tentilhdo e o
Limulo nfo se gostam muito.

Caracteristicas: O Tentilhdo, é claro, confere a seus filhos
o Dom: Bico do Tentilhdo. Seus filhos também recebem um
ponto temporirio de Honra e podem recorrer a trés pontos
adicionais de Forga de Vontade por histé6ria.

Dogma: Os Filhos de Tentilhdo tém de se adaptar ao seu
ambiente. Sé vivem 2 beira de um rio, devem comer peixes.
Devem se contentar com o que Gaia prové e se preparar para
tirar proveito de Seus presentes.

Limulo (Totem da Astiicia)

Custo de Antecedente: 4

O Limulo € o conservador por exceléncia. Este artrépode
escondeu-se na areia durante duas centenas de milhdes de
anos, e nfo mudou nada nesse tempo todo. Prosperou enquan-
to os Reis ascendiam e cafam e planeja sobreviver 2 humanida-
de e ao Apocalipse. Ele gosta dos Mokolé por sua inflexibilidade.

Caracteristicas: O Limulo ensina 0 Dom: Forma de Tron-
co, e cada um de seus filhos recebe um ponto adicional de
Forga de Vontade. Para aqueles que o servem bem, ele pode
permitir um ponto adicional de Mnese.

Dogma: Os filhos de Limulo devem se opor 4 inovagdoe &
mudanga desnecessarias — e algumas vezes é preciso alguma
persuasio para fazer o Limulo enxergar gualquerinovagéo ou
mudanga como outra coisa que nio desnecesséria.

Escaravelho (Totem da Sabedoria)

Custo de Antecedente: 5

Este totem é o mais familiar aos Mokolé-mbembe, embora
algumas ninhadas dos outros riachos a conhegam também.
Ela é uma serva do Sol e rola-O através do céu. Ela escolhe
como seus filhos os Mokolé que honram o Sol, os que se
lembram de Khem e os que dissipam as trevas onde quer que
as encontrem.

Caracteristicas: Para cada um de seus filhos, o Escarave-
lho d4 o poder de pedir emprestado os dados de sol de um outro
companheiro de ninhada, uma vez por histéria. Exemplo: um
Mokolé Oculto poderia exercer os dados de sol de seu compa-
nheiro, um Sol Nascente, ao tomar a iniciativa. O companhei-
ro de ninhada em questio nio perde os dados de sol para seus
proprios propdsitos.

Dogma: O Escaravelho pede que nenhum cadsver de
seus proprios filhos seja deixado a apodrecer, condenando o
espirito & agonia. Deve-se dar um destino apropriado a todos os
mortos, através de sepulturas na areia, mumificagfio ou outros
métodos apropriados.

“(Dots di Cobra” (Totem do Respeito)

Custo de Antecedente: 6

“Dotd di Cobra” é um espirito-Libélula, mais conhecido no
sul dos Estados Unidos. Ele cuida dos ferimentos dos Mokolé e
dos Nagah, “costurando-os” com sua longa cauda. Ele nio
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gosta dos outros metamorfos e pode “costurar suas orelhas”,
deixando-os surdos, se eles o ofenderem.

Caracteristicas: Cada filho de “Dot6 di Cobra” pode, uma
vez por histéria, curar um nivel de vitalidade, de qualquer tipo
de dano, se Ele puder alcang4-los. Em outras palavras, se esti-
verem em qualquer lugar onde se possa encontrar uma libélu-
la. Também ganham um ponto temporério tanto de Honra
quanto de Sabedoria e podem recorrer a quatro pontos adicio-
nais de Forga de Vontade por histéria.

Dogma: “Dot6 di Cobra” exige que seu lar pantanoso seja
preservado inviolado.

Calango (Totem da Sabedoria)

Custo de Antecedente: 7

O Calango é um totem do sudoeste dos Estados Unidos. As
quatro espécies conhecidas do calango americano ndo apre-
sentam machos: seus ovos contém lagartos bebés que sdo c6pi-
as genéticas da mie. Com efeito, os calangos americanos
clonam-se naturalmente. O Calango ama as fémeas que siao
fortes e independentes. Ela jamais aceitar4 entre suas filhas
uma ninhada que apresente um macho de qualquer espécie.

Caracteristicas: Para suas filhas ela concede o Dom: Ni-
nhada do Calango, um Dom dnico, capacitando-as a sacrifi-
car trés pontos permanentes de Gnose para botar um ovo
contendo um filhote, uma réplica perfeita de si mesmas. Além
do mais, suas ninhadas ganham trés dados adicionais em quais-
quer testes de Sobrevivéncia ou Enigma. As Firias Negras
admiram o Calango e suas filhas por sua auto-suficiéncia, em-
bora nfio necessariamente tentem imit4-las.

Dogma: O Calango profbe que suas filhas se deixem co-
mandar por um macho, independentemente do motivo.

Os Ultimos

Custo de Antecedente: 5 ou mais

O ciclo da vida significa que novas espécies evoluem, assu-
mem uma posi¢io na natureza, persistem e perecem. O traba-
lho da Triade enfeita Gaia com milhdes de espécies ha milhdes
de anos.

Mas algumas espécies perecem antes de seu tempo. Exter-
minadas por desastres, pelas Obras da Decompositora, ou pela
maldade humana, elas persistem nas Terras das Sombras como
totens fantasmas. Os Mokolé lamentam porlestas espécies per-
didas, muitas conhecidas apenas por eles, e podem algumas
vezes invocar seu poder. Para fazé-lo, o mestre de rito tem
primeiro de entrar num transe mnético e contemplar a espécie
em vida, e entfio executar o Rito de Conjuragio enquanto a
imagem permanecer €m sua mente.

Entre os Perdidos, incluem-se os dinossauros e as Grandes
Feras, o pombo peregrino, dod6, a Grande Alca, a ave elefan-
te, o quaga, a perca do Tenessee e muitos outros. Quando
convocados, eles permanecem silenciosos, observando o mun-
do que os destruiu. Embora seja grande $ua sabedoria, a triste-
za de contemplé-los faz com que um Mokolé, ao lidar com
eles, caia vitima de Harano, caso incorra em falha critica num
teste. Suas Caracterfsticas e Dogma variam muito e depen-
dem do Narrador, mas devem ser perigosos: afinal de contas,
trata-se de espiritos de um passado morto.




Fetiches

Cristal d0 (Dragao

Nivel 1, Gnose 6

E uma pedra semi-preciosa, ou pedago de ambar polido em
forma de lente, tdbua divinatéria, ou disco, fixado em um colar
etc. Quando ativado, revela a presenga de um Mokolé verda-
deiro. Se o usudrio olhar através dele para o objetivo, este tlti-
mo aparece em sua forma Arquide, e se for tocada por um
corpo Mokolé, a pedra brilha com a luz do Sol. Por esta razio,
as gemas sdo algumas vezes usadas como jéias numa Reunifo.

Para criar um Cristal do Drago, um espirito do Sol deve ser
ligado & pedra ou um espirito Inseto pode ser despertado, a
partir de insetos preservados no Ambar.

Cauda de Filhote

Nivel 1, Gnose 3

Este fetiche tem exatamente o aspecto de uma cauda seca
de lagarto, mas quando é usado preso ao cinto por um Mokolé
(geralmente o jovem) d4 ao portador algo mais quando ele
esté na forma Arquide. Ao assumir a forma de combate do
Mokolé¢, o portador deste fetiche desenvolve uma segunda
cauda, que tem todas as propriedades da cauda verdadeira de
seu dono. Exemplo: o individuo pode ganhar uma segunda
chicotada com a cauda (+ 2 de dificuldade). Todas as outras
agdes envolvendo a segunda
cauda apresentam uma
dificuldade adicional
igual a +1, mas o
Mokolé também
ganha um au-
mento de 50%
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na velocidade de natag#io da forma Arquide. Este item é usa-
do principalmente por filhotes que ainda nfio ganharam expe-
riéncia em batalha. A maioria “se livra” do fetiche ao chegar &
idade adulta, passando-o aos Mokolé mais jovens. Para fazer
esse fetiche, um espirito Cobra de Vidro, um espirito verme
palolo ou um espfrito Progenitor tem de ser ligado 4 cauda.

Cicatriz - Fetiche

Nivel e Gnose variam

Da mesma forma que os Garou, os Mokolé podem ligar, e
realmente ligam, espiritos a cicatrizes e marcas. Normalmente,
eles se marcam com ouro s6lido para fazer com que a ferida
permanega aberta tempo suficiente para deixar uma cicatriz.
Seus fetiches cicatriz sfo tratados como os dos Garou, no que
se considerar relevante.

Tabuleiro dos Educadores

Nivel 1, Gnose 5

Este valioso fetiche é um tabuleiro entalhado em madeira
de marula e decorado com as méascaras mortuérias dos Coroa-
dos. Em geral é forrado com osso, pedras preciosas etc. Quando
usado para armazenar e processar as plantas-educadoras de
Gaia, a poténcia das plantas é aumentada em um nivel para
cada ponto das caracteristicas Rituais do usuério.

Para criar o tabuleiro, um espirito de visdes tem de ser liga-
do ao tabuleiro, como um espfrito desperto de ayahuasca, acécia
ou canhamo, ou um espirito como a Perereca ou a Cobra, que
conhecem remédios e venenos.

Cesta de Ovos
Nivel 2, Gnose 3
E uma cesta de vime que pode ser usada para armazenar
uma ninhada de ovos Mokolé. A cesta em si é mais ou menos
do tamanho de um tinico ovo, mas pode conter uma ninhada
inteira com facilidade. Os ovos ali depositados mantém
sua temperatura, perdendo apenas 5% de seu
calor a cada hora que passam dentro da

\ cesta. Desnecessério dizer que a
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cesta foi concebida apenas para situagoes de emergéncia. Se o
lamagal for atacado ou comprometido, a mie faz uso do rito:
Salvar Filhote, concentrando-se na cesta. Obviamente, a des-
vantagem € o fato de a cesta ser tdo vulnerével a destruigio
quanto qualquer cesta tecida e de conter uma ninhada intei-
ra. Durante a Guerra da Firia mais do que uma ninhada foi
inteiramente perdida quando os guerreiros Garou destruiram
descuidadamente estas cestas.

Para fazer esse fetiche, a cesta tem de ser impregnada com
um espfrito Papa-figo ou Tecelso.

Pote Espiritual

Nivel 2, Gnose 5

Semelhante 2 parafernlia vodu, este fetiche é um pote de
cerdmica feito & mio com a tampa selada com alcatrio ou
cera. Contém um espirito aprisionado. O dono pode negociar
com o espirito, prometendo-lhe favores em troca do uso de seus
Encantos, como Cura, Inundagio ou Criar Chamas. Entre os
favores que podem ser prometidos incluem-se: concessdo de
Gnose, um médium ou a liberdade. Se o pote for quebrado, o
espirito é libertado. Ao se libertar, o espfrito est4, normalmente,
razoavelmente zangado.

O espirito usado para criar esse fetiche pode ser de quase
qualquer tipo. Se o espirito for muito fraco, nio ter4 utilidade.
Se for muito forte, provavelmente libertar-se-4 e atacaré o dono.

Espelho de Amaterasu Omikami

Nivel 3, Gnose 4

Este espelho é feito de bronze, com um desenho solar mo-
delado na parte de tras. Existem apenas alguns poucos desses
espelhos. Diz-se que foram modelados a partir dos fragmentos
do espelho usado pelos corvos, tempos atrs, para persuadir o
Sol a deixar seu esconderijo. Embora a superficie parega nor-
mal e reflita como qualquer outro espelho, o reflexo contém a
imagem modelada atras. Além disso, o espelho pode ser usado
para armazenar a luz do Sol. Para fazé-lo, o Mokolé tem de
expor o espelho a luz do sol durante vérias horas e gastar um
ntimero de pontos de Gnose igual ao niimero de horas. Quan-
do, mais tarde, ele pronunciar o nome do Sol e ativar o fetiche,
a luz do Sol deixar4 o espelho, brilhante como num dia sem
nuvens, durante um nimero de turnos igual ao ndmero de
pontos de Gnose gastos no armazenamento.

Pedras Solares

Nivel 3, Gnose 4

Essas pedras lisas, aproximadamente do tamanho e formato
de um ovo, retém o calor do sol por mais tempo do que as
pedras comuns. Sao muito tteis para manter os ovos Aquecidos
a noite, ou durante os periodos de sono. Também podem ser
usadas em combate contra criaturas vulneraveis a luz do sol.
Ao ser tocado por uma pedra solar, um vampiro, ou outra cria-
tura alérgica ao sol, sofre um nivel de vitalidade de dano agra-
vado, exatamente como se tivesse sido exposta a luz do sol.
Uma Pedra Solar ativada e arremessada inflige Forga +1 pon-
tos de dano agravado  tal criatura. Em qualquer um dos casos,
este dano pode ser absorvido com Fortitude.

Um espirito do Sol tem de ser ligado 4 pedra para criar este
fetiche.
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Mokolé

Alguidar de Winese

Nivel 4, Gnose 5

Este simples alguidar terroso é sagrado para os Mokolé. Até
mesmo saber da existéncia deste artefato € uma sentenga de
morte para qualquer um que ndo seja Mokolé. O alguidar
pode ser usado para preservar as lembrangas de um Mokolé
morto ou as de seu inimigo. Primeiro, o cérebro intacto do
cadaver é colocado dentro do alguidar, depois o recipiente é
preenchido com 4gua e deixado ao sol durante um dia inteiro.
Quando o sol se pde, o liquido é entio bebido pelo receptor das
lembrangas do caddver. O Mokolé, entio, faz um teste de
Percepgio + Enigmas contra uma dificuldade varigvel e gasta

um ponto de Gnose.
Criatura Morta Dificuldade
Mokolé 6
Parente Mokolé, Corax, Nagah 7
Outra Béte, mortal, changeling 8
Miimia ou fada verdadeira 9
Vampiro, Maldito, feras da Wyrm 10

O ntimero de sucessos reflete a quantidade de meméria
que é resgatada do morto. Em casos extremamente raros (exi-
gindo pelo menos 7 sucessos), aquele que bebe do alguidar
consegue reter até mesmo uma caracteristica da Vida Passada
do metamorfo. Se o falecido era um Mokolé ou Parente Mokolé,
a Mnese daquele que bebe o liquido passa a funcionar tam-
bém através de suas vidas ancestrais. Os Mokolé honram sin-
ceramente os escolhidos para possuir suas lembrangas
preservadas dessa maneira. Este fetiche nunca é usado levia-
namente. Em alguns casos, o receptor das lembrangas do cada-
ver enlouqueceu. Isto acontecia geralmente se o “doador” era
um vampiro, um Maldito, uma mtmia ou algum outro
metamorfo que ndo um Mokolé. Este fetiche confere habilida-
des similares as do Rito de Anamnese, mas pode ser usado
mesmo sem o conhecimento daquele rito. Um espirito-Ances-
tral deve ser ligado a este fetiche.

O Fio d0 Sol

Nivel 4, Gnose 6

E uma arma letal, carregada pelos Séis do Meio-Dia para
duelos rituais e execugoes. “Morrer pelo ouro” é uma figura de
linguagem para o fim desagradével de um infrator da lei. O
machete é moldado em ouro sélido e ornado com j6ias. Ironica-
mente, ele ndo representa nenhuma ameaga ao Véu: todos os
encontrados por humanos foram derretidos por causa do ouro.
Da mesma forma que klaives Garou, o Fio do Sol deve ter um
espirito de Guerra ligado a ele, inflige dano agravado e dimimui
em um ndmero de pontos de Gnose do Mokolé que o carrega.

Essas armas sdo extremamente raras. O ouro necessario para
fazer uma delas custa mais de cingiienta mil d6lares americanos
de 1999. Um Sol do Meio-Dia que possui um desses fetiches
precisaria ter Posto 4 e Recursos 4 para ser capaz de comprar uma
coisa dessas. O uso de um Fio do Sol sem a sang@o dos Deveres
é, por si s6, uma ofensa grave. Para criar um Fio do Sol, o ouro
deve ser derretido ao nascer do Sol, moldado na forma de uma
lamina e enfeiticado para ter a dureza do ago. Depois, as j6ias
devem ser inseridas no cabo de madeira de teca e o conjunto
investido com um espirito de Guerra.
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Guia Espiritual

Nivel 4, Gnose 6

Um guia espiritual é um corddo umbilical mumlfu.ado que ancora a
mente de um Mokolé ao seu corpo. Quando usado para “viajar ao interior”
(Mnese), uma ponta pode ser amarrada ao Mokolé e a outra a algum
objeto que pertenga ao “agora”. Em geral, este objeto pode ser qualquer
coisa criada dentro do perfodo de vida de um Mokolé. Quando usado
desta forma, o guia permite que o Mokolé vi tdo fundo quanto possivel na
Mnese, sem medo de se perder. Permite também que o usudrio retorne da
Mnese com um sentido perfeito de identidade, eliminando totalmente a
confusdo usual que pode se seguir a essas sessdes. Diminui em um ponto a
dificuldade dos testes de Mnese.

Um segundo uso para o Guia Espiritual relaciona-se com o Rito dos
Sonhos Perdidos. Quando é amarrado ao individuo que est4 sendo levado
ao Esquecimento, e segurado pelos participantes do rito, ele permite ao
primeiro dar um puxo no guia a fim de sinalizar perigo. Deste modo, existe
uma chance de o mestre do ritual poder puxar o individuo para fora do
transe antes que seja consumido pelo que quer que ele tenha encontrado.
O Guia Espiritual deve ser feito com o corddo umbilical de um Mokolé,
imediatamente ap6s o nascimento. Junto com o processo de mumificagao
ritual, o espirito que existe dentro do préprio corddo deve ser despertado.
Observe que, por causa disso, a pratica comum de usar o Guia Espiritual ao
redor da cintura como um cinto tende a dar ao usudrio uma ligagdo muito
mais forte, quase Edipiana, com sua mae. Além disso, um Guia Espiritual deve ser
usado apenas pelo Mokolé de quem fazia parte, sendo de utilidade apenas para
Mokolé hominideos. Utilizar o guia de outra pessoa faz com que o usuério acabe em
algum outrolugar depois de viajar ao interior...

Lamina dos Reis

Nivel 5, Gnose 6

E uma arma (espada, clava afiada, alabarda, langa, machado etc.) dos Mokolé
antigos. De vez em quando, os ancides dormem o Sono do Dragio com uma arma
dessas ao seu lado. A arma provoca dano agravado e geralmente tem um fio de prata.
Também se transforma para ajustar-se a quem a empunha. Quando o Mokolé passa
para a forma Arquide, a LAmina dos Reis muda para se ajustar 3 nova forma. Se tiver
Maos Avidas 0 Mokolé poders usar a arma na forma Arquide. Estas armas sio fabricadas
ligando-se um espirito metamorfo, como a Borboleta ou o Polvo a ela, durante o processo
de forja. A cada golpe que d4 forma ao metal ou pedra da ldmina, o criador deve chamar
pelo nome do espfrito.

Cachimbo de Anamnese

Nivel 5, Gnose 7

Este cachimbo é feito de madeira de sumatima tropical, extraida sem matar a
drvore, e entalhada com os sfmbolos dos Reis. E usado para administrar as plantas
educadoras, apertando-se um p6 preparado com elas dentro do cachimbo, e depois
soprando-o dentro do nariz do receptor, uma narina por vez. Permite que o Rito de
Anamnese seja executado com mais facilidade. O mestre do ritual pode baixar a
dificuldade em um ponto para cada nivel de Ritual que ele possuir. Um espirito-
Veneno é ligado para se criar este fetiche.

Amuletos
Flechas do Sol

Gnose 5
Sio flechas que contém a esséncia do Sol, ornamentadas com ouro. Estfio ¢
imbuidas com fragmentos de um espirito do Sol. Provocam dano agravado e
qualquer vampiro atingido por uma delas sofre os mesmos efeitos que sofreria se
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Tarde: A Criagio de um Dragdo
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tivesse sido atingido pela luz do dia durante um turno. A pré-
pria flecha se sacrifica e desaparece um turno depois de acer-
tar oalvo.

Chocolate da Lua de Cacau

Gnose 6

Essas bagas sio cultivadas apenas numa pequena 4rea de
Soconusco, Guatemala, préxima ao lamagal de Lua de Cacau,
um chefe Mokolé maia que governou Tikal durante muitos
anos antes de se aposentar para tornar-se um mistico. Ele criou
uma variedade de bagas de cacau muito procuradas em todo o
mundo. Quem receber as bagas e preparar o chocolate asteca
com elas deve compartilha-lo com outra pessoa. Dons, rituais
ou Habilidades compartilhadas sdo aprendidos duas vezes mais
rapido enquanto estiverem sob a influéncia desse chocolate.
Observe que os Mokolé de Soconusco Despertam o choco-
late & medida que o colhem. Despertar o chocolate de outras
fontes nao funciona. Chocolate comercial ndoé recomendado.

Wedicamento Watre

Gnose 3

Este remédio é preparado a partir das emissoes de crocodi-
los na temporada de acasalamento. O preparo é uma tarefa
repugnante e envolve a captura de um espirito da Fertilidade.
Quando aplicada antes do acasalamento, a pomada garante a
concepgio, e adiciona 1% a chance de se obter um verdadeiro
metamorfo como descendente. E muito procurada por huma-
nos, e pelos Mokolé.

Quipu dos Amautas

Gnose 5

Os amautas eram muito habilidosos em memorizago, du-
rante o império Inca. Esse feixe de cordas com nés serve para
carregar uma mensagem mnética. Quando os nés sdo amarra-
dos por um Mokolé-mbembe usando a pericia apropriada (que
pode ser aprendida com um Mokolé sul-americano, de uma
mamia dos Andes ou através de Mnese) juntamente com o
gasto de um ponto de Gnose, é possivel capturar uma lembran-
ca nas cordas. (A pericia pode ser relacionada como Interpre-
tagdo: Quipu). O quipu pode ser tingido, manchado etc. para
reter mais lembrangas. Quando o receptor “1&” os n6s a0 manu-
sear as cordas, a lembranga passa para sua mente. H4 outras
formas de mensagens mnemonicas, tais como fibras de coco,
desenhos a giz etc, para outros riachos Mokolé.

Ervas de Serpente
Gnose 4

Sao um punhado de ervas poderosas, provenientes dos de-
sertos de Bandaiyan (ervas semelhantes sdo conhecidas em
outros lugares). As ervas possuem a virtude de neutralizar pi-
cadas de cobra e outros venenos. Para cada tigela ingerida, ou
transformada em ch4, pode-se curar um nivel de vitalidade
em méacula da Decompositora ou toxinas. Permite até mesmo
que um Mokolé coma carne envenenada sem adoecer.

W edicamento do Uadador
Gnose 5

E a gordura derretida da cauda de um monitor de Komodo,
extraida depois da morte natural do lagarto. Quando esfregada
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Mokolé

nos bragos e pernas confere ao receptor uma pericia sobrenatu-
ral na natagio: ele consegue nadar facilmente até oitocentos
metros embaixo d’'4gua e permanecer sob a 4gua por 15-20
minutos. Se permanecer  tona (segurando-se a algo), ele con-
segue nadar muitos quilémetros. Um espirito-Lagarto ¢ ligado
a gordura que cria este amuleto. A pomada sai com a dgua
ap0s O uso.

Fetiches dos Gumagan
Lungin

E um cachimbo de madeira, usado para fumar tabaco ou
uma mistura de tabaco e pituri. Um espirito do Fogo deve
penetrar o cachimbo, embora o fagam alegremente se o dono
do cachimbo for um fumante contumaz. Quando pitado, o
cachimbo adiciona um dado s paradas de dados para os ritos
Gumagan. Além disso, o fumante pode fumar tabaco ou pituri
Despertos e usufruir do dobro do efeito normal.

Ostra da Cura

Nivel 1, Gnose 4

E uma ostra australiana usada na adivinhago de enfermi-
dades. O curandeiro deve é seguré-la sobre o corpo de uma
pessoa doente e fazer um teste de Percepgdo + Rituais, difi-
culdade 6. O ntimero de sucessos é igual ao ntimero de coisas
que o Narrador pode contar-lhe sobre a enfermidade ou o
ferimento: se é contagiosa, se é provocada por magia, se é fatal
etc. Um espirito Peixe deve habitar a concha.

Kurdaitcha

Nivel 2, Gnose 5

Sao sapatos feitos de penas de Casuar, amarradas com ca-
belo humano e grudadas com o equivalente a um nivel de
vitalidade do sangue do usuério. O criador do amuleto deve
capturar um espfrito servo de Tokampini, o passaro-deménio,
nos sapatos. Quando ativado, os sapatos evitam que alguém
ouga as pisadas do usudrio. Os Gumagan os calgam quando
emboscam um inimigo.

Rangga

Nivel 2, Gnose 5

E uma figura moldada em argila, ou cera, e usada na magia
de caga. Representa um animal, um ser humano ou um Garou.
Um espirito-Perenty é ligado a ela. Para ativé-la, o cagador
pronuncia baixinho o nome do alvo. Ele, entéo, ganha um
dado adicional em uma parada de dados de sua escolha du-
ranteo resto da cagada.

Tokoyanga

Nivel 3, Gnose 6

E uma bola de penugem de ganso usada ao redor do pesco-
¢o e imbuida com um espfrito-Péssaro. Ela afasta o pesar e
alguém que a morda ndo consegue chorar. Além disso, nada
do que o usurio diga poders ser ouvido por um Mokolé na
forma Stquide ou qualquer outro grande réptil. De acordo
com a vontade do Narrador, a ativagio do fetiche pode aliviar
os efeitos de Harano no usuério durante uma cena.
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Concha Warcial

Nivel 3, Gnose 6

E uma concha cortada em triangulo e afiada. Pode cortar
um inimigo 2 distancia, 10 metros para cada sucesso no teste
de ativagdo. O usuério d4 um golpe com a concha, na dire¢do
do inimigo, e faz um teste de Destreza + Armas Brancas,
dificuldade 7. O niimero de sucessos é o nimero de niveis de
vitalidade de dano agravado sofridos pelo alvo (passiveis de
absorgdo, se o alvo for capaz de absorver dano agravado, natu-
ralmente). Um espirito-Serpente deve ser ligado A concha para
criar esse fetiche.

Bret

Nivel 4, Gnose 7

Este objeto horripilante é um par de méos, ou patas, de um
ser consciente morto: humano, Gumagan, Garou ou algo as-
sim. Um pedago da alma da pessoa morta é ligada  elas. Quan-
do embrulhadas em capim, secas e usadas ao redor do pescogo,
concedem a seu dono tanta Percepgfio quanto o “doador”
possufa. Se a pessoa tinha qualquer Dom perceptivo, como
Sentir a Wyrm, o dono pode usé-lo também. E claro que esse
fetiche nao pode ser usado na maioria das circunstancias soci-
ais. Além disso, os parentes do morto provavelmente ficardo
furiosos e tentarfio pegar a bret para queima-la e assim libertar
aalma.

Amuletos dos Gumagan

Pedra de Sangue
Gnose 7

E o sangue extraido de uma vitima humana por meio de
magia e preservado numa drvore oca. Solidifica-se, depois de
mais ou menos um ano, transformando-se numa substancia
tochosa. E esfregada sobre a pele ou ingerida. Para cada ponto
de sangue utilizado (0 amuleto geralmente contém trés “pon-
tos”) 0 usudrio pode ganhar 1 ponto de Percepgio ou de Instin-
to Primitivo durante toda a cena. Os deménios do sangue
oferecerdo qualquer coisa a fim de obter esse objeto.

Bastao Wensageiro
Gnose 4

E um bastdo entalhado e pintado com sfmbolos. Contém
uma mensagem de tantas palavras quantos forem os pontos de
Gnose do remetente. Um espirito-Mina entra no bastfio para
entregar a mensagem. Se for bem sucedido em um teste de
Gnose, dificuldade 5, o destinat4rio entender4 a mensagem e
saberd quem a enviou. A mensagem, entfo, voa para longe.

Pituri (Amuleto Degetal)
Gnose 3

Pituri (“pitchuri”) é uma planta narcética nativa da Aus-
trlia. Quando ndo-Desperta, ela suprime a fome e a sede e
induz uma euforia branda. Desperta, a planta pode ser mascada
ou fumada. Adiciona um nivel de vitalidade de cura em todos
0s rituais de cura. Além disso, o usudrio nio sentira fome, sede
ou fadiga durante um dia.

Tarde: A Criagdo de um Dragio

Fetiches dos Wlakara
Wanto de Wlendigo

Nivel 3, Gnose 7

Embora possam ser resplendecentes, os Makara também
conhecem o valor da humildade. Este fetiche, tecido com tra-
pos e pele descartada de cobra, resguarda sua gléria verdadeira
dos olhos de seres malignos. Quando ativado, o manto torna o
Makara completamente invisivel para vampiros, Malditos,
metamorfos caidos e outras criaturas da Wyrm: o Makara sim-
plesmente passa desapercebido. Entretanto, este manto nio
pode esconder um usudrio na forma Arquide e € muito frégil,
rasgando-se com facilidade. Para criar este fetiche, um espirito
Serpente deve ser tecido no manto.

Clava dos Dentos
Nivel 4, Gnose 8

Esta arma exclusiva dos Makara parece ser uma clava arre-
dondada e ornamentada, feita de ferro entalhado com latio.
Quando ativada e empunhada como uma arma, provoca For-
¢a + 3 pontos de dano agravado, em fungio de sua forga
esmagadora. Entretanto, o poder real da clava torna-se apa-
rente quando o empunhador assume a forma Arquide, pois ela
paira no ar e ataca sozinha, segundo as instrugoes de quem a
empunha, sempre voltando a pairar ao lado da cabega dele.
Direcionar a clava para o ataque toma uma agio (parada de
ataque igual a Destreza + Armas Brancas do Makara, como
sempre) e a ela pode voar a uma distincia de até 50 metros de
seu dono. Criar um fetiche destes exige excelentes niveis de
habilidade em trabalhos com metais e a cooperagio de um
espfrito da Guerra para dar poder 2 clava.

Amuletos dos Wakara

(Dardo d0 Trovao
Gnose 6

Essa poderosa arma é tio grande quanto qualquer dardo
de campo, mas muito mais letal. Quando arremessada contra
um inimigo, atinge-o com a for¢a de um raio, infligindo sete
dados de dano agravado (raio) no adversério. Os Makara tém
de fabricar este amuleto artesanalmente, a partir do osso de
um monstro e emplumé-lo com penas de pavio, depois persu-
adir um espirito-Trovao ou Chuva a penetrar o dardo.

Fetiches dos Wlokolé-mbembe

Wdscara de Winante
I}]ivel 1, Gnose 5

E uma méscara entalhada que pode ser usada como um
colar, ou sobre a face, como parte de um aderego de cabega,
etc. E um instrumento concebido durante a Guerra da Furia
para permitir que os Mokole sobrevivessem. Quando invocada,
aumenta a dificuldade na determinagio da Raga do Mokolé
— através, por exemplo, de Faro para a Forma Verdadeira —
de acordo com a Gnose corrente do Mokolé, até um méximo
de 10. Se o observador falhar, ele considera o Mokolé como um
membro de sua prépria raga. No caso de uma falha critica, ele
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enxerga objetivamente a si préprio e a seu édio, como num
espelho da alma. Essa experiéncia deve ser articulada cuida-
dosamente pelo narrador e pode levar a uma profunda mu-
danga de personalidade.

Essa mdscara contém um espirito de logro, por exemplo, um
Cuco, um Camalefio ou um Limulo, ou um espirito do Espelho.

Espada da Febre

Nivel 5, Gnose 8 ;

Esta espada de ago de Entoban encarna as defesas de febre
construidas pelos préprios Mokolé-Mbembe em torno de
Entoban. Quando sacada de sua bainha, mesmo que apenas
um dedo, liberta os espiritos de Doenga e a peste ataca. Aque-
le que a saca pode especificar o nome do inimigo e ele entdo
ficara doente. Uma nagfio inteira pode ser nomeada. Entre-
tanto, os espiritos de Doenga néo podem ser contidos. A doen-
¢a se espalha tdo rapidamente quanto possivel e, muitas vezes,
os Mokolé foram impedidos de sacar esta espada, para que a
peste ndo matasse seus proprios Parentes.

Langa de Wokole-Wbembe

Nivel 6, Gnose 5

Pode ser que esse fetiche tenha pertencido ao préprio
Mokolé-Mbembe, ou pode ser que néo, mas a Ninhada do
Congo jura que sim. Esta arma tem a aparéncia de uma langa
de guerra de Entoban, mas um exame da ponta da lanca reve-
la que o metal é eletro. Além do mais, a pureza singular desta
arma torna-a capaz de afetar metamorfos como se ela fosse
tanto de ouro quanto de prata. E raro as Bétes serem capazes
de discernir as propriedades argénteas dessa liga (todos os tes-
tes contra dificuldade 10). Todas as dificuldades sao aumen-
tadas em 1 nivel quando se usa esta langa, mas a arma inflige
dano dobrado quando ativada. Este fetiche é Gnico.

Fetiches dos Zhong Lung
Caixa d¢ Arroz ((Debabako)

Nivel 1, Gnose 3

Esta caixa de madeira contém um espfrito-Serpente. Estd
cheia de arroz suficiente para uma quantidade de pessoas igual
a0 nimero escrito no topo. Se for apagado e um novo niimero
escrito, a caixa conterd aquela quantidade de arroz no dia
seguinte. Enche-se de arroz apenas uma vez ao dia. Se a caixa
for quebrada, nao haverd mais arroz.

Pele de (Dragao

Nivel 2, Gnose 4

E a pele descartada de um Zhong Lung, que brilha suave-
mente com uma luz de cinco cores. E um item de grande
prestigio entre as ninhadas. E claro que os magos Orientais e
outros hengeyokai também desejam possui-la. Quando ativa-
da, esta pele confere blindagem equivalente ao Dom: Arma-
dura da Tartaruga. Deve ser modelada por um coureiro
profissional e um espirito do Sol deve ser ligado a ela.

Pérolas d0 Dai-vém da Wlaré

Nivel 5, Gnose 9
Sio pérolas mantidas nos pal4cios dos Reis Dragdes no fun-
do do mar que controlam a vazante e a cheia das marés. Estao
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imbuidas com a esséncia de Luna e possuem Lunas capturados
dentro delas. Podem fazer com que as marés subam e desgam:
oativador pode usar o Dom: Convocar a Maré (p. 83), com um
ntmero de sucessos automdticos, de acordo com seu Posto.

Amuletos dos Zhong Lung
Cuspe do0 (Dragao

Gnose 4

E o cuspe acumulado de um Zhong Lung. Quando prepara-
do com a ajuda de um espirito-Dragio, adiciona Gnose a outros
trabalhos espirituais. Quando o cuspe é misturado a tinta para
caligrafia mistica, usado em pinturas de rochas etc., permite um
ponto adicional de Poder ou Gnose para o trabalho.

Qualidades

Companhia do Espirito-Pdssaro
(Qualidade: 1 pto)

Um espirito-Péssaro em particular se afeicoou a vocé e de
vez em quando se materializa depois de vocé se alimentar (na
forma Stquide ou Arquide) para palitar os seus dentes. Pode
Ihe trazer noticias, rumores, dicas ou coisas assim, mas estes
nacos de informag#o nfo sdo totalmente confiaveis.

Wordida do Wonitor  (Qualidade: 1 - 5 ptos)

Essa Qualidade é comum entre os Mokolé da varna Ora.
Torna a mordida do Mokolé mais perigosa. Qualquer mordida
dada por um Mokolé pode ser curada, como de praxe, segundo
as regras de dano agravado. Entretanto, depois de algum tem-
po, a ferida reabre. Quando isso acontece, a vitima perde o
mesmo niimero de niveis de vitalidade que tinha perdido com
amordida original, depois da absorgio. A freqiiéncia com que
a mordida reabre depende da forga desta Qualidade.

Uma vez por ano (1 ponto)

Uma vez por estagio (2 pontos)

Uma vez por més (3 pontos)

Uma vez por semana (4 pontos)

Uma vez por dia (5 pontos)

A mordida reabrir4 um nimero de vezes igual 4 Gnose do
Mokolé e, depois disso, néo reabrird mais. Cabe ao Narrador
dizer exatamente quando a mordida reabre. Uma criatura s6
pode sofrer os efeitos de uma mordida “infectada” por vez.

Forma Humana (Qualidave: 1 pto)

Sua forma Arquide lembra a forma humana. Vocé é essen-
cialmente uma “pessoa lagarto” — uma forma humana com
uma cabega de réptil, aproximadamente do tamanho de um
Garou Crinos. Vocé precisard comprar Caminhar Ereto e Méos
Avidas para sua forma Arquide ter esta Qualidade, mas ela
permite que vocé utilize uma variedade maior de instrumen-
tos e caiba em lugares que, de outro modo, vocé nio caberia.

Winese dos Perdidos (Qualidade: 1 pto)

Vocé pertence a uma linhagem mnética que, através da
reprodugio cruzada, compartilhamento de parceiros ou da
execugio do Rito de Anamnese num passado distante, tem
algumas lembrangas de uma Raga Metamérfica extinta, como

Mokolé
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o0s Camazotz (homens-morcegos), os Khara (Bastet dentes de
sabre) ou os Grondr (peles de javali). Esta Mnese é fragmenta-
da, imperfeita e dificil de compreender. O Narrador informa o
que a memdria contém, embora vocé nio seja capaz de usi-la
tdo facilmente como a meméria Mokolé.

Passos Cerriveis (Qualidade: 1 pto)

Ao se transformar, o Mokolé pode invocar esta Qualidade,
gastando um ponto de Gnose. O chio estremece, as drvores
balangam e os passaros e animais fogem. Nio est4 ligado ao
Delirio e a0 Véu, mas é uma fungio da Mnese. O Mokolé est4
relembrando as poderosas pegadas dos Reis.

Vathamaya (Qualidade: 1 pto)

Vocé conhece a localizagdo de um Yathamaya, um reino
da memoéria na Umbra Superior. Este lugar pode ser uma flo-
resta, um oceano, um templo ou um pal4cio, ou algo ininteligivel
para os seres humanos. E uma elaboragfio da meméria viva. Se
possuir os Dons apropriados, pode ser que vocé seja capaz de
penetrar a Umbra e encontra-lo. O Narrador construird o
Yathamaya, mas n#o revelar4 todas as informagoes que ele
contém para voce.

Reter Qvos (Qualidade: 2 ptos)

Esta Qualidade é somente para as fémeas. Permite-lhes
adiar o parto ou a postura dos ovos por um determinado perfo-
do de tempo, gastando um ponto de Gnose. A mie pode adiar
a entrada em trabalho de parto, ou a postura dos ovos, até
chegar a um lugar seguro ou ter se certificado da auséncia de
inimigos. Em casos raros, os ovos podem ser retidos até choca-
rem dentro do corpo da mie.

Reter Esperma (Qualidade: 2 ptos)

Esta Qualidade pode ser comprada apenas por Mokolé fé-
meas. Permite-lhes reter o esperma de seus companheiros du-
rante um nimero de anos igual ao valor de sua Gnose. A
qualquer momento durante esse perfodo, podem gastar um
ponto de Gnose permanente para produzir uma ninhada de
ovos (no caso de stiquides) ou um bebé (no caso de hominideos)
com a chance normal de ser Mokolé ou Parente. Parceiros
adequados sdo raros, portanto, esse Mérito permite que nas-
¢am mais Mokolé e Parentes.

Controle de Temperatura
(Qualidade: 2 ptos)

Vocé é capaz de controlar a temperatura de seu corpo.
Vocé nunca teré febres, desidratagfo, insolagdo ou hipotermia,
ando ser em condi¢Oes extremas. Além disso, se vocé se con-
centrar intensa e suficientemente, serd capaz de evitar ser lo-
calizado por sensores de calor. Entretanto, sua temperatura
corporal niio pode, em geral, passar dos 43° ou cair abaixo de

18° Celsius.
Dinculos Campestres (Qualidade: 3 ptos)

Vocé esté associado a uma fazenda de jacarés na qual os
crocodilianos sdo criados para prover zoologicos, repovoar a na-
tureza ou para o deleite dos turistas humanos. Os empregados
geralmente sdo Parentes e pode haver outros Mokolé na fazen-
da. Vocé tem um suprimento de comida razoavelmente garan-
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tido e um lugar para ficar. Entretanto, vocé tem de trabalhar na
fazenda, provavelmente, inclusive como reprodutor. Além dis-
s0, a fazenda é um alvo provével para ataques inimigos.

Crocodilo Sagrado (Qualidade: 3 ptos)

Sua forma stquide é sagrada para um culto religioso hu-
mano que o exalta como a incorporagio da divindade. Em
geral, vocé vive num tanque préximo ao templo. Seus
adoradores sdo, na maioria, Parentes. Entretanto, eles podem
ndo saber que vocé é um Mokolé. Vocé nio ganha nenhum
dinheiro deles (afinal de contas, vocé é um crocodilo) mas é
alimentado (com “sacrificios” animais) e tem um lugar seguro
para viver. Fregilientemente, vocé é pintado ou enfeitado com
flores, fitas etc., nas festas religiosas. Vocé nao deve machucar
ou insultar seus seguidores, sendo eles podem se voltar contra
vocé. Esta Qualidade é mais comum entre os Makara e os
Mokolé-mbembe. Por favor, observe que a menos que seus
seguidores sejam adquiridos como Aliados, ndo farao muita
coisa a nio ser atirar-lhe comida e adorar o “deus que existe
dentro” de vocé. Eles ndo lhe obedecem, embora possam escu-
tar um sacerdote que fale a seu respeito. A menos que vocé
também compre o antecedente Parentes, os adoradores e sa-
cerdotes niio saberdo que vocé é Mokolél € se assustardo se
vocé mudar de forma, comegar a falar etc. Esta Qualidade é
particularmente apropriada para jogos histéricos.

Companheiro Sobrenatural
(Qualidade: 4 ptos)

Vocé tem um amigo e aliado que por acaso é algum tipo de
criatura sobrenatural: outro metamorfo, um mago, ou talvez
um changeling. Sua ninhada nfo sabe nada sobre essa pessoa
e pode se indispor se descobrir sobre sua amizade. Se o aliado
for Garou, eles ficardo extremamente zangados. O Narrador
criara este aliado, mas nio revelara todos os detalhes para vocé.

Tolerancia a Ouro (Qualidade: $ ptos)

Vocé é capaz de absorver dano de origem aurifera, embora
ele ainda seja agravado. Se vocé optar por carregar armas,
talismis e outras coisas de ouro, sua perda de Gnose cair4 &
metade. Outros Mokolé acham essa tolerincia incomum e um
tanto suspeita. Esta Qualidade é mais comum entre os Séis da
Meia-Noite.

Wemoria Eidética (Qualidade: $ ptos)

Vocé nio esquece nada e consegue “fotografar” cenas e
textos em sua memoria se fizer o esforgo apropriado. Esta Qua-
lidade custa muito mais para os Mokolé do que para qualquer
outra criatura, por motivos ébvios. Depois que um fato ou cena
tiver sido recordado através de Mnese, o Mokolé ser4 capaz de
trazé-lo para sua mente novamente, embora nem todo e qual-
quer detalhe sobre a vida de um ancestral esteja disponivel
para ele, a ndo ser que o ancestral também tivesse meméria
eidética. O jogador pode perguntar ao Narrador sobre qual-
quer fato ou evento que seu personagem tenha testemunha-
do. A Qualidade faz com que o aprendizado de qualquer
coisa relacionada @ meméria custe metade dos pontos de expe-
riéncia normais (embora as coisas que tenham de ser pratica-
das custem o de praxe). A Qualidade também traz respeito,
pois os outros Mokolé apelam ao personagem para resolver dis-
putas e coisas assim.

Tarde: A Criagdo de um Dragio 7l
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Winese Jnvertida (Qualidade: 7 ptos)

Vocé pode “lembrar” o futuro, embora a maior parte das
recordagdes seja iniitil ou ndo tenha significado para vocé. A
memoéria é tratada como Mnese normal, embora o Narrador
faga o teste e diga o que vocé vé. Tragicamente, esta Qualida-
de é inqtil para investir na bolsa de valores. Esta Qualidade é
mais comum entre os [luminados.

mubanfa de Cor (Qualidade: 7 ptos)

Vocé consegue mudar de cor como um camaledo, enquanto
est4 nas suas formas Stiquide e Arquide. Acontece téo rapida-
mente quanto corar. Vocé ndo consegue mudar para nenhu-
ma cor do arco-fris, mas pode se tornar claro, escuro ou
fortemente colorido. Geralmente, isso faz com que vocé seja
mais diffcil de ser avistado, embora o Narrador possa decidir
qual o grau de dificuldade. A Qualidade é mais comum entre
a varna dos crocodilos da América do Sul.

@Colerancia 4 Prata (Qualidade: 7 ptos)

Vocé é capaz de absorver prata, embora ela ainda lhe cause
dano agravado, e vocé perde apenas metade da quantidade
normal de Gnose pelo fato de carregar objetos de prata. Esta é
uma Qualidade extremamente poderosa e ndo deve ser com-
prada levianamente. Deve haver alguma explica¢io para sua
imunidade, como um pacto ou intervengéo sobrenatural. Esta
Qualidade nio pode, em nenhuma circunsténcia, ser compra-
da juntamente com Tolerancia a Ouro.

Percorrer um Atalho (Qualidade: T ptos)

Vocé é capaz de penetrar na Umbra sem fazer uso de um
Dom, assim como os Garou. Esta Qualidade é extremamente
rara e perigosa de se usar, j4 que alerta os seres Umbrais que
podem ser hostis a vocé. Vocé é capaz de abrir atalhos sempre
que tiver uma superficie refletora, segundo o livro de regras de
Lobisomem. Vocé deve apresentar ao Narrador um motivo
convincente para possuir essa Qualidade e ele ainda tem todo
o poder de decidir se vocé pode ou ndo compra-la.

Delado para os Garou (Qualidade: T ptos)

Esta é uma Qualidade extremamente poderosa, disponivel
apenas para os Mokolé. Os Mokolé e os Reis cagaram e mata-
ram os Garou e seus ancestrais mamiferos durante eras. Exis-
tem alguns Mokolé que retém aquela aura ancestral de terror
incapacitante. O Mokolé que tem esta vantagem provoca o
Delirio nos Garou, mas no em outras criaturas Despertas. Os
Garou reagem de acordo com a tabela de Delirio, segundo sua
Forga de Vontade ou Fiiria, a que for maior. Os Garou tam-
bém podem fazer um teste de Raciocfnio + Ocultismo a fim
de se deslocar para cima na tabela a critério do Narrador.

(Defeitos

Albl no ((Defeito: 1 pto)

Vocé néo tem nenhuma forma de pigmentagao. Vocé tem
pele branca e olhos de um rosa pélido. Ao sol, vocé se queima
em poucos minutos. Além disso, recebe dois dados a menos em
todos os testes sociais por causa de sua aparéncia bizarra. Este
Defeito é comum entre os crocodilos sagrados.
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. Mokolé ;

Surdez

((Defeito: 1 pto)

Vocé praticamente nio tem audi¢fo, como alguns lagartos
grandes. Vocé é capaz de ouvir algumas coisas nas suas formas
Hominidea e Arquide, mas é totalmente surdo na forma
Stquide.

(Diurno

((Defeito: 1 pto)

Vocé é estritamente diurno e dorme a noite toda. Vocé
tem de gastar um ponto de Forga de Vontade para funcionar
com uma parada de dados completa depois do escurecer. Se
houver fontes de luz tdo brilhantes quanto o sol (a critério do
Narrador), vocé pode agir como se fosse dia.

Jmpulsos Wigratorios ((Defeito: 1 pto)

Vocé sente impulsos inatos poderosos para migrar todos os
anos. Geralmente, aprende-se as rotas migratérias imediata-
mente depois da Primeira Mudanga, freqiientemente através
da Mnese de um ancestral migratério. O Narrador determina
sua rota de migragdo, embora possa nio revelar todos os deta--
lhes. Se vocé for impedido de migrar, perderd um dado de suas
paradas de dados por dia até fazé-lo, como se estivesse ferido.
Qutros Mokolé podem se juntar a vocé durante sua migragio
ou encontré-lo ao final dela. Observe que vocé nio tem ne-
nhum conhecimento especial da rota. Ela pode ter todos os
tipos de perigo sobre os quais vocé ndo sabe nada.

m::ba ((Defeito: 1 pto)

Vocé passa por mudas regularmente. Ao sofrer uma muda,
as escamas, penas, ou pélos de sua forma Arquide caem e sua
forma Homin{dea perde todo o pélo do corpo e da face. Sua
pele também descasca. Vocé pode vir a perder tatuagens,
piercings e cicatrizes, assim como o bronzeado. A pele externa
dessa forma Stiquide também descasca. Vocé é tratadp como
Escoriado durante a muda e sua armadura ou casco, se hou-
ver, deixa de existir. Sua Aparéncia é diminuida em 2 pontos,
embora nio possa cair abaixo de 1 por causa da muda. Vocé
sente coceiras horriveis e se coga constantemente ao longo do
processo, em todas as suas formas. Vocé pode gastar um ponto
de Forga de Vontade para parar de se cogar durante uma
cena. A muda dura tanto quanto uma queimadura de sol —
de vérios dias a uma semana — e acontece pelo menos uma
vez ao ano. O Narrador decide quando vocé sofre uma muda
e o informa das conseqiiéncias. E possivel que o estresse, 0
medo ou a exposigio a produtos quimicos téxicos possam pro-
vocar a muda antes da época ou mais de uma vez. Por outro
lado, a dificuldade do Rito de Muda é diminufdo em 1 ponto,
se vocé estiver mudando.

Wonégamo ((Defeito: 1 pto)
Vocé é estritamente monégamo (como vérias espécies dos
Reis Péssaros). Vocé ndo apenas nio pode se acasalar com
ninguém a nfo ser seu parceiro como nem mesmo pode desejar
fazé-lo. Vocé pode escolher um parceiro, ou um pode ser esco-
lhido para vocé, dentre os Parentes convenientes. Observe que
seu parceiro pode também ser seu Amor Verdadeiro (veja Lo-
bisomem: Guia dos Jogadores para mais informages sobre
esta Qualidade). Esse Defeito ndo garante que seu parceiro
seja mondgamo, ou que seja do sexo oposto. Entretanto, seu
parceiro o ver4 favoravelmente, pelo menos no comego.
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Pequeno ((Defeito: 1 pto)

Vocé é uma criatura pequena nas suas formas Arquide e Stiquide, e é provavelmente menor do

que o normal, mesmo como humano. Vocé tem um dado a menos nos testes Sociais e nio é

considerado um lider em potencial. Vocé tem Firia e niveis de vitalidade normais, mas tem

menos massa corpérea e subtrai um dado de suas paradas de dados de combate se estiver
brigando.

A Hecréfago ((Defeito: 1 pto)
QO > Vocé come carne putrefata na sua forma Arquide. Isso ndo afeta suas habilida-
h ‘ des em combate mas vocé ndo pode comer carne que nio esteja deteriorada.
) \ 8\ Carne fresca pode até deixé-lo doente. Vocé tem hélito ruim (-1 dado nos
e ? testes Sociais) e nio é bem-vindo em festas e banquetes. Entretanto, qual-

o 'l - \s quer carne, mesmo completamente apodrecida, é nutritiva para vocé.
%, . ] Sem ?a]a ((Defeito: 1 pto)

Devido a uma falha na sua Mnese, vocé nio é fluente na Lingua

do Dragio e ndo é capaz de conversar com outro Mokolé quando

se encontra na forma Arquide ou Stiquide, a nfo ser através da

% primitiva linguagem corporal. Vocé pode, um dia, resgatar esse

Jg Defeito, aprendendo a Lingua do Dragiio com o tempo, mas

W  tenhaem mentede que é um negécio dificil, e existem poucos

Mokolé pacientes o suficiente para lhe dar as aulas de que
vocé precisa quando isso lhe for conveniente.

Gosma ((Defeito: 1 pto)

Sua forma Arquide ¢ gosmenta, e sua forma hu-
mana transpira um bocado e tem um odor corporal
‘2 horrivel. Um rastro de gosma o acompanha onde

AN quer que vocé va. Vocé recebe -2 dados nos testes
Sociais.
Wnese Ruim ((Defeito: 2-5 ptos)
Sua Mnese contém lembrangas tdo horriveis e cor-
rompidas que qualquer tentativa de usar a Memoéria traz
* perigo: vocé pode resgatar lembrangas falsas, lembrar-
se de alguma coisa incorretamente, penetrar a Harano
ou sofrer Perturbagées. Quanto mais pontos investir
neste Defeito, mais perigoso ele se torna: trés pon-
tos significam que hd uma boa chance de qual-
quer busca Mnética terminar mal, enquanto
que cinco pontos significam que usar a Mnese
para qgualquer coisa é problema na certa.

Pecilotérmico
((Defeito: 2 ptos)

Em todas as suas formas, vocé nio
tem nenhuma habilidade natural de
regular sua temiperatura corporal.
Quando o tempo est4 quente,
vocé ganha +1 de Destreza,
mas depois de cada hora de
esforgo fisico, vocé tem de

. descansar ou esfriar (com
dgua, por exemplo) para nio
perder um nivel de vitali-
dade. Se o tempo ficar
quente demais, as altas
temperaturas por si-sé
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provocam os mesmos efeitos deletérios que o esforgo fisico. Quan-
do o est4 tempo frio vocé sofre -1 de Destreza e -1 nos Atributos
Mentais. Abaixo da temperatura de congelamento, vocé sofre
um nivel de vitalidade de dano por hora por causa do frio e
continua a esfriar até perder a consciéncia. Depois de um ni-
mero de horas igual a0 seu Vigor, vocé morre. E possivel reverter
a situagdo esquentando-se com sobretudos aquecidos ou um
banho quente. Este Defeito é mais comum entre os stiquides.

Cagador Onirico ((Deleito: 2 ptos)

Sua Mnese contém uma lembranga poderosa e perigosa,
chamada Cagador Onirico. Essa criatura letal foi despertada
do torpor quando vocé se lembrou da época e do lugar em que
ela vivia. Sempre que tiver uma oportunidade, ela atacari
vocé na Mnese, tentando maté-lo ou enlouquecé-lo. Sua ba-
talhas com ela tém lugar na Mnese, usando as regras de com-
bate espiritual. A menos que vocé seja capaz de mati-la
permanentemente — encontrando na Memoria o lugar e a
época de onde ela veio e, destruindo-a completamente; 14 ou
apagando a Mnese com o Rito da Biblioteca em Chamas — ela
continuard a cagar vocé e a qualquer um que passe pela
introspecgdo com vocé. Esse Defeito, na verdade, pode incluir
mais de um Cagador Onfrico, mas geralmente aparece apenas
um por vez. Mais detalhes sobre as estatisticas dessas criaturas
no Apéndice: Noite.

Herbivoro Restrito ((Defeito: 2 ptos)

Vocé é uma criatura herbfvora na sua forma Arquide. O
dano causado por sua mordida é diminuido em 1 dado e o
gosto do sangue faz vocé enjoar. O Narrador pode forgar vocé
a gastar um ponto de For¢a de Vontade para evitar a 4nsia de
vomito. Vocé nio pode comer ou digerir nada que provenha
do corpo de um animal, incluindo leite e ovos, em qualquer
uma de suas formas. Isso o deixa enjoado e provoca a perda de
um nivel de vitalidade.

Andao/Minhada Infame  (Defeito: 2-4 ptos)

Um ancifo da sua ninhada, que tem autoridade sobre vocé,
tem uma mé reputagio. Talvez ele tenha se mostrado covarde
ou nio tenha cumprido os Deveres. Vocé pode ser insultado
ou exposto a desonra por causa dele. Vocé tem trés dados a
menos nas paradas de dados para ganhar Renome em qual-
quer lugar que nfo seja sua ninhada natal. Por outro lado,
vocé pode vir de uma ninhada inteira com m4 reputagéo devi-
do as suas palavras ou agoes. O Narrador desenvolvera os deta-
lhes exatos da desonra mas nio revelar tudo a vocé de imediato.

Ancidgo Insano ((Defeito: 2 ptos)

Um ancido na sua ninhada, um que lhe d4 ordens, tem
Mnese Ruim e est4 terrivelmente enlouquecido. Pode ser que
a doenga mental dele ndo seja ébvia para vocé de fato, pode
ser que vocé nem mesmo saiba que ele esta insano. Entretanto,
qualquer informagio vinda dele é suspeita (o Narrador pode,
através dele, fornecer informagdes falsas sobre o cendrio da
erdnica) e suas decisdes e dizeres estdo fora da realidade. Com
o passar do tempo, outros Mokolé de seu conhecimento come-
¢am a perceber cada vez mais os pontos fracos do ancifo e
passam a desconfiar de vocé por causa dele.
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Fedor ((Defeito: 2 ptos)

Vocé exala um fedor repelente que penaliza em trés da-
dos os testes Sociais, em todas as suas formas. Qualquer coisa
que tentar seguir seu rastro através do olfato ter4 a dificulda-
de diminuida em 2 pontos, e vocé ndo consegue mascarar o
odor com perfume nem livrar-se dele com um banho. A mai-
oria dos mamiferos, como os cavalos e os cies, fica inquieta
ao seu redor.

Estér II/ J nf ecundo ((Defeito: 2 ptos)

Por alguma razéio, vocé é completamente estéril. Vocé per-
manecerd assim a menos que “recompre” esse Defeito com
pontos de experiéncia (interpretando uma busca, ganhando
um presente mégico ou se submetido a uma operagio). Se
souberem disso, outros Mokolé podem assumir que vocé esti
doente ou est4 sendo montado pela Decompositora, ou sim-
plesmente evitd-lo vocé. Vocé nio pode ganhar Matre e é
indesejavel para o acasalamento: Mokolé e Parentes que co-
nhecerem sua “maldi¢4o” ndo vdo querer ter nem mesmo inti-
midade casual com vocé, exceto talvez em relagbes entre
individuo do mesmos sexos.

Olhos Laterais (efeito: 2 ptos)

Seus olhos nio permitem visdo binocular, em nenhuma das
formas. Vocé tem de virar sua cabega para o lado, a fim de
olhar para alguma coisa. Vocé tem dois dados a menos em
todos os testes de Percepgio baseados na visio.

Olhos d0 Tirano ((Defeito: 3 ptos)

Da mesma forma que o 7yranosaurus rex, vocé tem dificul-
dade para enxergar objetos que nio estejam em movimento. A
dificuldade de seus testes de Percepgio relacionados & visio e
aumentada em +3 pontos. Se um inimigo conseguir permane-
cer completamente imével, vocé nio serd capaz de enxerga-lo
de jeito nenhum.

Anciao/Minhada Caido(a)
((Defeito: 3-5 ptos)

Quer vocé saiba ou néo, o ancifo da sua ninhada caiu nas
garras da Decompositora. Vocé nio tem conhecimento auto-
mético da natureza da tentagio e da fraqueza dele. O Narrador
criar4 a situagfo e a revelard no curso do jogo. Vocé pode ficar
ciente da natureza dele através de histérias de canibalismo,
aliangas com fomori ou vampiros, ou outras agoes hediondas.
Se toda sua ninhada tiver caido, vocé estara seriamente
encrencado. Primeiro, vocé efetivamente nio possui ninhada.
Segundo, sua ninhada vai querer encontrar vocé para maté-lo
ou transforma-lo num deles. Terceiro, outros Mokolé automa-
ticamente assumirdo que vocé também caiu.

Cagado ((Defeito: 3 ptos)

Vocé é cagado por coureiros humanos, pelos Inocentes na
Umbra, pelos Sé6is do Meio-Dia, por outras criaturas, ou pelos
Garou. Eles procurario por vocé e tentardo mat4-lo, ou, pior,
capturi-lo. Estdo equipados com armas de prata ou ouro e
conhecem suas habilidades, mesmo que nio saibam muita coisa
sobre os Mokolé. Eles ndo estdo constantemente no seu rastro,
mas aparecerdo durante a crénica.




((Defeito: 4 ptos)

Apode

Sua forma Arquide ndo tem membros Gteis: vocé se asse-

melha a uma cobra gigante, embora possa ter nadadeiras ou
uma cauda. Vocé ndo pode manipular nada e nfio tem ataque
com as garras na forma Arquide. Sua velocidade em terra é
reduzida a um rastejar (1/4 da velocidade). Entretanto, os
Nagah podem apresentar uma disposigio favoravel em relagio
avocé, se vocé algum dia encontrar um.

Grande Lagarto Fossil  (Deteito: 5 ptos)

Seu sonhar estava distorcido pelas crengas firmemente
mantidas por milhdes de pessoas a respeito dos répteis pré-his-
téricos. Vocé ndo é um dinossauro verdadeiro na sua forma
Arquide, e sim a imagem de um deles, segundo a velha escola.
Vocé é pecilotérmico, tem o cérebro do tamanho de uma noz,
tem a pele a cinzentada e caminha aos solavancos, vagarosa-
mente, arrastando sua longa cauda serpenteante. Vocé se sen-
te mais confortdvel vivendo num pAntano e comendo aguapés
macios. Seus Atributos Mentais nio mudam, mas vocé tem
uma tendéncia a pensar “vagarosamente”.

Qualidades dos Gumagan

Proprietdrio da Cangdo  (Qualidade: 1 pto)

Vocé possui o conhecimento herdado de parte de uma
cangio mistica da Hora do Sonho. Geralmente, refere-se aos
ancestrais e aos seus feitos. Vocé aprendeu essa cangéo de sua
mée, tio ou de um Mokolé da sua ninhada. Pode ser que vocé
sejaa (inica pessoa viva que a conhece. Cada verso diz respeito
a um passo das grandes jornadas realizadas pelos ancestrais.
Dessa forma , vocé também “herda” o conhecimento de uma
longa série de trilhas no deserto, pogos etc., embora vocé nfo os
possua. Esses lugares pertencern ritualmente a vocé e a qual-
quer outro que conhega quaisquer versos da cangfo. Vocé
tem o direito de canté-la e qualquer outra pessoa que compar-
tilhar mesmo que um tnico verso da cango tratard vocé como

Qualidades e (Defeitos Recomendados

Se o Narrador permitir que os jogadores comprem Qua-
lidades e Defeitos, os seguintes, descritos no Guia dos
Jogadores de Lobisomem, sdo também bastante apropri-
ados para os Mokolé:

® Psicolégicos: Selvageria, Intolerincia (Garou),
Bairrismo

® Atengdo: Acromatopsia, Deficiéncia Auditiva, Defi-
ciéncia Visual

¢ Aptidoes: Faz-Tudo (obtido através de Mnese)

® Sobrenatural: Amor Verdadeiro, Fé Verdadeira (Sol),
Transformagao Amaldigoada (quando o sol ndo pode ser
visto), Inimigo do Passado

® Fisico: Gosto Ruim, Inodoro, Longevidade, Corpo
Grande, Estritamente Carnivoro, Mudo

um parente. Vocé deve passar a cangiio para seu sobrinho,
sobrinha, ou algum outro herdeiro, ou para seu filho, se vocé
for mulher. Além disso, pode ser que os antropélogos queiram
“estudé-lo”, o que levaria a uma fonte itil de dinheiro e bugi-
gangas bizarras da Weaver.

Qualidades dos Wlakara

Casta Alta (Qualidade: 1 pto)

Vocé foi afortunado o bastante para nascer na casta X4tria
ou na casta Brimane e, assim, sua sociedade lhe deve uma
quantidade razo4vel de respeito. Vocé recebe dois dados adi-
cionais nos testes Sociais quando estiver lidando com seres
humanos de sua terra natal. Somente Makara hominideos po-
dem comprar esta Qualidade.
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Ghar (Qualidade: 3 ptos)

Esta Qualidade é exclusiva dos Gharials. Ela indica uma
protuberincia inchada e vermelha no focinho de sua forma
Stquide. Isso adiciona dois dados aos testes Sociais entre ou-
tros Makara, e permite ao Mokolé gastar Gnose para aumentar
as chances de gerar um descendente verdadeiro. Para cada
ponto de Gnose gasto nos ritos de acasalamento, a chance de
nascer um Mokolé verdadeiro é aumentada em 1%.

Qualidades dos Zhong Lung

Parente Same-ABito (Qualidade: 1 pto)

Vocé é Parente dos homens-tubarées do Oriente. O
Narrador criard o cardume Same-Bito relacionado a vocé, mas
ndo divulgar4 todas as informagdes. Vocé pode nao saber mui-
to sobre eles. Se vocé encontrar algum Same-Bito, ele prova-
velmente o respeitar4 e escutaré.

(Defeitos dos Zhong Lung

Temor ao Ferro ((Defeito: 1 pto)

Vocé pode ser enxotado pelo ferro. Um cagador pode jogar
ferro no seu tanque ou atingi-lo com ferro. Se a Forga de Von-
tade dele superar a sua num teste resistido, vocé tera fugir.

Essencia Fertil ((efeito: 1 pto)

Vocé é preenchido com esséncia vitalizante, o que pde em
perigo qualquer um que o conhega. Se alguém beber do mes-
mo copo que vocé, usar a mesma piscina de banho ou até
mesmo manusear suas roupas e utensflios, poder4 ter filhos que
se parecerdo com vocé. Mesmo pessoas estéreis ou infrutiferas

podem engravidar por sua causa (a critério do Narrador, e
certamente nfo aplicdvel a personagens Impuros). Isso pode se
tornar irritante e provocar mal-entendidos grandes.

Li tOPSi a ((Defeito: 2 ptos)

Vocé ndo enxerga pedras ou qualquer coisa feita de pedra.
Se alguma coisa for feita de pedra com a adigdo de outro
material, tal como argamassa ou tinta, vocé sabe que a coisa
est4 14 mas ndo é realmente capaz de dizer o que é. Vocé nio
consegue ler inscri¢des em lapides ou marcos de pedra, e ndo
vé pedras em seu caminho, mesmo se tropegar nelas. O
Narrador é obrigado a inventar usos humoristicos para este
defeito.

A Jdade da Primeira
Wudanga no Wesozdico

Peter e os dois Mokolé sentaram-se ao redor do fogo, termi-
nando um quadril de canguru que Peter havia perseguido e leva-
do para a tocaia dos dois perenty.

— Entdo, como vocés. .. hd. .. se tornam Mokolé? A Memé-
ria me conta muita coisa, mas tem que ser diferente do modo com
a gente fax isso.

O rito de passagem Mokolé é profundamente diferente do
dos Garou. Os Mokolé, como os Garou, raramente tém um
filho Mokolé. Mais freqilentemente, os Mokolé nascem de
Parentes humanos ou répteis. Apesar de, h4 muito tempo, os
espfritos Buscadores de Parentes se ligarem aos Mokolé duran-
te os ritos de quebra dos ovos, os atritos resultaram, natural-
mente, em grandes niimeros de “filhotes perdidos”. Esses




desafortunados com freqiiéncia nfo tém ninguém para guié-
los a0 longo da Mudanga, mas a Mnese garante que nenhum
Mokolé esteja inteiramente perdido.

O Mokolé pode estar ciente de sua heranga ou por que isso
lhe foi dito, através da investigago de linhagens, ou através de
sonhos e visdes. Mesmo nio sabendo que é um Mokolé, ele um
dia submete-se ao sonhar. Exatamente quando isso acontece
fica a critério do Narrador. Os Mokolé nio seqliestram seus
filhotes como fazem os Garou, embora uma viagem para longe
dos parentes humanos possa vir a calhar. Algumas vezes, os
ancides Mokolé levam os filhotes para “acampar” ou em pere-
grinagdes a fim de ensind-los as Tradigoes, ou arranjar uma
“visita aos parentes”.

O filhote cai num transe profundo. Algumas vezes, o tran-
se dura apenas um dia. E raro, mas o transe pode durar tanto
que o Mokolé pode ser considerado erroneamente como mor-
to. Enquanto est4 em transe, ele sonha com o passado 2 medi-
da que a Mnese assume o controle.

A natureza exata dos sonhos varia. Em alguns casos, o so-
nho consiste de uma série de cenas. Em cada cena, uma das
caracterfsticas da forma Arquide do Mokolé é adquirida atra-
vés de evolugdo. Por exemplo, Vento-Sob-Suas-Asas sonhou
ser um réptil primitivo com patégios, que saltava de um pe-
nhasco para escapar de um perseguidor, e aprendeu a voar.
Kwame Sabedoria do Sol foi atraido por vozes que nao podia
ouvir até um antigo lamagal, onde Limulo arrastou-se até a

Tarde: A Criagdo de um Dragio
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superficie e o apresentou a trés animais; cada um mostrou-lhe
uma das caracteristicas de sua forma Arquide. Em outros ca-
sos, O transe € uma histéria que ensina ao filhote ligdes impor-
tantes. Ainda em outros casos, o sonho diz respeito ao tltimo
ancestral Mokolé. No fim do sonho, o Mokolé acorda e tem
habilidades de metamorfose. Entretanto, ele pode ainda preci-
sar aprender a erudig#o e as pericias dos Mokolé.

Em termos de jogo, isso significa que o Narrador pode criar
uma histéria como um prelidio para o personagem. Outros
jogadores podem fazer umas “pontas”, interpretando persona-
gens do passado, ou a ninhada pode se submeter ao rito de
passagem em conjunto. Os pontos de experiéncia da histéria
podem servir para a aquisi¢do de novas pericias ou tornar o
personagem mais forte.

Durante o transe, o novo Mokolé pode ser confrontado
pelos Inocentes, que assumem uma forma apropriada para o
cendrio, e o atacam ou tentam fazé-lo se perder. Se ele os
derrotar, eles ndo voltardo a assombra-lo mais tarde. Caso con-
trario, eles o atacardo na préxima vez que ele estiver na Umbra.
Fisicamente, os Mokolé acabam muitas vezes se movendo em
diregdo a um lamagal ou ao local de um Dragdo Adormecido.
Conscientemente ou nio, o filhote tenta se unir a sociedade
Mokolé. Grandes fabulas e cangoes fazem referéncia a filhotes
que cruzaram continentes inteiros atraidos somente por impul-
sos que eles ndo conseguiam explicar, para serem recebidos
com alegria por sua nova ninhada.
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Nao vos interponhais entre o dragdo e sua ira.
— Shakespeare, Rei Lear

O Sol e seus espfritos aliados conferem aos Mokolé muitos
Dons. Os Mokolé podem aprender os Dons uns com os outros,
com espiritos ou a partir da Mnese. As regras para aprendé-los
com um outro Mokolé ou com um espirito sio as mesmas que
para os Garou, exceto que muitos espfritos que ajudam os Garou
niio sdo tao benevolentes com os Mokolé. Espiritos como Lobo,
Urso, Porco-Espinho e outros, geralmente nio ajudam os
Mokolé. Entretanto, os Mokolé podem ainda fazer algum tipo
de acordo com eles ou, se isso ndo funcionar, ameagé-los de
algum modo. '

Os Dons podem ser aprendidos através da Mnese, se o
Dom estiver presente em qualquer momento da linhagem
mnética do Mokolé (a critério do Narrador). O personagem
deve entrar num transe mnético e, nesse estado, passar tanto
tempo quanto for necessario, como se estivesse aprendendo o
dom com um outro Mokolé. Depois, ele deve fazer um teste de
Mnese e obter um ntimero de sucessos igual ao nivel do Dom
(ele deve, é claro, ter um Posto suficientemente elevado para
aprender o Dom que procura). Se tiver sucesso, ele aprende o
Dom. Os custos em pontos de experiéncia sdo os normais. Para
aprender Dons Mokolé, a dificuldade do teste é igual a 8. Para
Dons nao-Mokolé ela é 9 ou 10.

Um Mokolé iniciante comega com dois Dons, um por seu
augtirio solar e outro da lista basica.
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Anoitecer: O Olho do Dragiao

(Dons Wokolé Genéricos

® Toque da Queda (Nivel Um) — Igual ao Dom Garou.
Normalmente ensinado por um espirito dos Reis Dinossauros
ou dos Reis Passaros.

® Fraquezas Fatais (Nivel Um) — Igual ao Dom dos
Senhores das Sombras.

® Encontrar Terra Firme (Nivel Um) — Concentran-
do sua atengfo no equilibrio entre terra e 4gua, o Mokolé é
capaz de localizar a terra firme mais préxima em meio s 4guas
de um pantano ou do mar. Este Dom é ensinado por um espf-
rito-Tartaruga.

Sistema: O jogador faz um teste de Percepgdo + Sobrevi-
véncia, dificuldade 6. Um sucesso indica a direcdo da terra.
Trés sucessos indicam a distincia; cinco permitem ao Mokolé
dizer se a terra é perigosa ou est4 contaminada.

* Encontrar Agua (Nivel Um) — Igual ao Dom: En-
contrar Terra Firme, com a diferenga que o Mokolé é capaz de
encontrar qualquer tipo de d4gua num raio de 32 quilémetros e,
do mesmo modo, saber se a 4gua est4 contaminada caso consi-
ga um ndimero de sucessos grande o suficiente. Este Dom é
ensinado por um espirito-Lagarto.

® Inspiragio (Nivel Um) — Igual ao Dom dos Ahroun.

* Garras Afiadas (Nivel Um) — Igual ao Dom dos
Ahroun. Desnecessério dizer, que ele funciona apenas na for-
ma Arquide.
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¢ Simular Cheiro de Néctar (Nivel Um) — Igual a0
Dom dos Roedores de Ossos: Simular Cheiro de Mel Doce. E
ensinado por um espfrito-Abelha.

¢ Sentir a Decompositora (Nivel Um) — Igual ao Dom
dos Impuros: Sentir a Wyrm.

¢ Sentir a Lua (Nivel Um) — Este Dom capacita o
usuério a detectar um filho da Lua: geralmente um colega
metamorfo (com excegio dos Corax, Ananasi e Nuwisha).

Sistema: O jogador faz um teste de Percepgdo + Ocultis-
mo, dificuldade 7. Com trés sucessos, ele é capaz de dizer de
que tipo de criatura da lua se trata; cinco sucessos permitem
uma estimativa aproximada do posto e das habilidades. Este
Dom é ensinado por um espfrito do Sol.

e Sentir a Presa (Nivel Um) — O Mokolé conhece o
truque de localizar presas animais em uma determinada 4rea.
Um espirito-Jacaré ensina este Dom.

Sistema: O jogador gasta um ponto de Forga de Vontade
e faz um teste de Percepgo + Instinto Primitivo, dificuldade
7. Cada sucesso leva o Mokolé a presas suficientes para uma
refei¢do: um ndimero de sucessos grande o suficiente pode
alimentar uma ninhada inteira.

® Descascar (Nivel Um) — Descascando rapidamente
sua pele externa, o Mokolé consegue escapar de um inimigo
que o tenha agarrado, ou deslizar por um espago apertado. Um
espirito-Lagarto, ou Serpente, ensina este Dom.

Sistema: Obtendo sucesso num teste de Destreza + Instinto
Primitivo (dificuldade 7), 0o Mokolé consegue escapar automati-
camente quando é agarrado, ou baixar em 2 niveis a dificuldade
para escapar de prisdes ou deslizar por lugares apertados.

¢ Visiao da Forma Verdadeira (Nivel Um) — Igual ao
Dom Garou: Faro para a Forma Verdadeira. Este Dom é ensi-
nado por um espfrito dos Reis Predadores.

® Velocidade do Pensamento (Nivel Um) — Igual ao
Dom dos Peregrinos Silenciosos, com a diferenga que o Mokolé
tem de gastar dois pontos de Gnose ao invés de um para ativar
a velocidade em terra.

® O Mordiscar de Uroboros (Nivel Um) — O Mokolé
pode agarrar a cauda com a boca e rolar a distincia que ele
desejar tdo rapidamente quanto sua forma humana correria.
Este Dom é ensinado por Uroboros.

. Sistema: O Mokolé deve estar na forma Stquide ou
Arquide e gastar um ponto de Forga de Vontade. Fora isso, os
bénus de movimento sdo autométicos.

¢ Fala (Nivel Um) — Este Dom permite ao Mokolé falar
em qualquer lingua humana que ele conhega, enquanto esti-
ver na forma Stquide ou na forma Arquide. Este Dom é ensi-
nado por um espirito-Péssaro.

Sistema: nenhum teste é necessirio; o Mokolé torna-se au-
tomaticamente capaz de falar em todas as formas. Com um
sucesso num teste de Mnese, dificuldade 8, 0o Mokolé pode tam-
bém falar qualquer lingua das outras Bétes durante uma cena.

® Axis Mundi (Nivel Dois) — Sintonizando-se i terra, o
Mokolé consegue saber precisamente onde o Sol est4 em rela-
¢do ao planeta. Um espfrito do Sol ensina este Dom.

Sistema: O jogador gasta um ponto de Gnose; o Dom
confere automaticamente o conhecimento da hora exata, a
estagdo, a localizagdo do Mokolé na superficie da Terra e a
dirego para a qual ele estd olhando.

® Sentir Ouro (Nivel Dois) — Igual ao Dom dos
Ahroun: Sentir Prata, com a diferenga que ele detecta a
presenga de ouro.
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® Garras de Prata (Nivel Dois) — Igual ao Dom dos
Ahroun. “Garras de Ouro” ndo existe como variante comum:
os Mokolé tém lutado contra outros metamorfos muito mais
freqiientemente do que entre si.

¢ Hilito Fétido (Nivel Dois) — O Mokolé pode bafejar
gases fétidos, capazes de repelir e por em fuga qualquer coisa
que respire. Este Dom é ensinado por um espirito do Lixo ou
um espirito-Lagarto Monitor.

Sistema: O Mokolé gasta um ponto de Gnose e bafeja
sobre seus inimigos. Criaturas que respiram ar (0s mortos vivos
sdo imunes, obviamente) sdo repelidas pelo cheiro e tentam
fugir, a menos que consigam um sucesso num teste de Gnose
resistido, contra a Gnose do Mokolé.

@ Marés da Luxtria (Nivel Dois) — Este Dom é mais
comum entre os montros-do-Gila e os lagartos mexicanos do
sudoeste dos Estados Unidos — os Unktehi — que o apren-
dem de um espirito Galo. D4 a eles o poder sobre as marés
internas do corpo de uma pessoa.

Sistema: O Mokolé comega a dangar e faz um teste de
Rituais + Interpretagio, dificuldade 7. Se o alvo j4 estiver
apaixonado por outra pessoa a dificuldade é 8; e 9, se o alvo for
muito velho ou sentir atragfio pelo mesmo sexo. O niimero de
sucessos determina o niimero de horas durante as quais a pes-
soa se sentird anormalmente lasciva. A impoténcia, se for o
caso, desaparece; se for normalmente estéril, o alvo torna-se
fértil (a menos, € claro, no caso de um Impuro), e também se
torna um pouco mais liberal quanto a parceiros potenciais.
Mesmo assim, 0 Mokolé ainda tem de seduzir a pessoa através
da interpretago, j4 que este Dom nio implanta um desejo
6bvio, ele meramente remove barreiras.

® Monstro de Cera (Nivel Dois) — Revelado recente-
mente pelos [luminados, este Dom permite que o Mokolé tire
proveito do fato de “os dinossauros estarem extintos” para se
esconder 2 vista de todos, mesmo na forma Arquide. Essenci-
almente, o Mokolé assume aparéncia de um modelo ou mane-
quim. Um espirito-Tuatara ensina este Dom.

Sistema: O Mokolé gasta um ponto de Gnose e faz um
teste de Vigor + Interpretaggo. Ele consegue permanecer imé6-
vel durante uma hora, sem ser notado por ninguém para cada
sucesso obtidos. Na forma Stquide, ele parece ser um crocodi-
lo empalhado; na forma hominidea, ele parece ser um mane-
quim ou boneco de cera. Na forma Arquide, o Mokolé parece
ser um modelo de dinossauro feito de cimento ou fibra de
vidro, em tamanho natural, mas nio é capaz de provocar o
Delirio a menos que se mova ou fale. Alguns Iluminados che-
gam até mesmo a carregar uma pequena etiqueta, designando
a espécie de dinossauro 2 qual eles supostamente pertencem. E
claro que a “estdtua” levantara suspeitas, no caso de nio se
esperar encontrar uma no lugar onde o Mokolé se esconde.
Ninhadas inteiras j4 se esconderam desse modo, como atra-
¢oes de beira de estrada e coisas do género.

* Latido do Cao D’Agua’ (Nivel Trés) — Este Dom per-
mite ao Mokolé latir alto para qualquer pessoa ou objeto, estilha-
gando vidro, rachando madeira leve ou até mesmo abrindo feridas
num ser vivo. Este Dom é ensinado por um Cio D’Agua.

Sistema: O latido provoca sé um nivel de vitalidade de dano
agravado, mas atinge automaticamente o alvo. Nio h4 custo.

® Bafo do Dragio (Nivel Trés) — Este Dom permite ao
Mokolé cuspir fogo, como os Reis Dragdes. Este Dom é ensina-
do pelo préprio Dragio.
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* Cao d'figua é um tipo de salamandra.
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Sistema: Custa um ponto de Firia por rajada. Para ver se
acerta o alvo, o jogador faz um teste de Destreza + Briga,
dificuldade 8. A chama provoca dois niveis de vitalidade de
dano agravado. Para cada ponto adicional de Firia gasto, o
hilito provoca um nivel adicional de dano. Dessa forma, um
Mokolé poderia gastar quatro pontos de Firia e provocar cinco
niveis de vitalidade de dano agravado.

® Medo do Dragio (Nivel Trés) — Este Dom invoca
uma aura ameagadora tdo terrivel que a forma Arquide do
Mokolé é capaz de induzir o medo da escuriddo em qualquer
criatura, seja ela sobrenatural ou no. Este Dom é ensinado por
Dragéo.

Sistema: O Mokolé gasta um ponto de Fiiria para invocar
o terror durante uma cena. Todas as testemunhas tornam-se
sujeitas ao Delirio. Lembre-se que as outras criaturas podem
fazer testes de Raciocfnio + Ocultismo para se deslocar para
cima na Tabela de Delirio, como de praxe. Entretanto, os seres
criados com imunidade ao Delirio, como os fomori, podem vir
a experimentar seus efeitos quando este Dom é usado.

® Caminhar Entre Mundos (Nivel Trés) — Os Mokolé
com este Dom sdo finalmente capazes de abrir uma brecha na
Pelicula e penetrar a Umbra. Na maioria das vezes, eles a pe-
netram através da dgua, ao invés de usarem um espelho para
abrir atalhos. Este Dom ¢ ensinado por qualquer espirito que
saiba como se materializar no mundo fisico.

Sistema: Depois de ter aprendido este Dom, o Mokolé é
capaz de abrir atalhos exatamente como os Garou o fazem.

¢ Sintonia (Nivel Quatro) — Igual ao Dom dos Roedo-
res de Ossos.

® Casulo (Nivel Quatro) — Igual ao Dom dos Garou
hominideos. Os iniciados Mokolé utilizam o Casulo fregiiente-
mente para se protegerem quando dormem o Sono do Dragao.

® Visualizar a Semente (Nivel Quatro) — Este Dom
vem da crenga de que todas as coisas ndo passam de um sonho
da idéia ou do objeto que deu 2 luz a elas. Permite a quem o
usa enxergar a “semente” de qualquer coisa, desde os pais de
uma crianga até o mentor do plano. Observe que algumas
coisas resultam do crescimento de vérias “sementes”. Um
Mokolé olhando para os Estados Unidos, por exemplo, poderia
ver intimeras coisas (John Locke em seu esttidio, indios ameri-
canos plantando milho, os africanos comprados com o rum de
Boston...). Este Dom tem mais chance de ser aprendido pelos
Gumagan e é ensinado pelo Tentilhio.

Sistema: O Mokolé faz um teste de Percepgiao + Mnese,
dificuldade 7. Se a coisa a ser visualizada nfo se encontrar na
Mnese da linhagem do Mokolé, a dificuldade ser4 igual a 8.
No caso de causas e efeitos realmente alienigenas, a dificulda-
de pode ser 9 (Vhujunka planejando navegar na Umbra Pro-
funda etc.).

¢ Captura a Distancia (Nivel Cinco) — Funciona como
0 Dom de Nivel Quatro dos Theurge. 5

¢ Cangao da Grande Fera (Nivel Cinco) — Funciona
como 0 Dom dos lupinos. Normalmente, os Reis Dinossauros
ensinam este Dom apenas para os stquides, e eles podem
utiliz4-lo para invocar as Grandes Feras mesozéicas. Lembre-
se, entretanto, que monstros como escorpides do mar e tuba-
roes gigantes também residem na Mnese e se os Reis decidiram
ensinar essas Cangdes, entdo os stiquides poderiam fazé-lo.
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(Dons dos Gumagan

® Linhas Harmonicas (Nivel Um) — Esse Dom cobre a
paisagem com cangdes. Os Gumagan sdo capazes de navegar
de uma ponta a outra de Bandaiyan usando lendas. Esse Dom
é ensinado por um espirito-Ancestral.

Sistema: O Gumagan inicia uma viagem e comeca a Can-
¢do. Ele faz um teste de Gnose e adiciona A quantidade de
sucessos obtidos o niimero de cangdes sagradas que conhece.
A dificuldade é igual a 6 no territério de sua tribo, 7 fora. Em
outras terras que ndo Bandaiyan a dificuldade é 10. O niimero
de sucessos € o niimero de vezes pela qual a distAncia € dividi-
da ao se calcular a duragéo da viagem.

¢ Passeio Onirico (Nivel Dois) — O Gumagan pode
usar sua conexio com o hora do Sonho para diminuir a Pelicu-
la. Um espirito do hora do Sonho ensina esse Dom.

Sistema: O Gumagan tem de se concentrar no mundo
espirito durante um turno completo. Durante o préximo turno
a Pelicula local é reduzida em 2 niveis.

¢ Lamento dos Bunyip (Nivel Trés) — O Gumagan é
capaz de penetrar a Mnese e imitar o grito doloroso do Bunyip.
Este Dom é ensinado pelos servos de Mu-ru-bul Tu-ru-dan, o
Bunyip.

Sistema: O Gumagan gasta um ponto de Gnose e faz um
teste de Carisma + Atuagio, dificuldade 7. Qualquer indivi-
duo que ouvir este som atrovador, perde um ntimero de pontos
de Forga de Vontade igual 4 quantidade de sucessos conse-
guidos pelo Gumagan. Muitos adversarios fogem ao escutar os
ecos do passado da terra.

® Cangio da Terra (Nivel Trés) — O povo aborigine de
Bandaiyan conhece a terra como uma série de Linhas Harmo-
nicas interligadas, os Caminhos da Lei. Escutando com aten-
¢80, os Gumagan conseguem ouvir as cangdes da terra. Um
servo de Ngalyod, a Serpente Arco-Iris, ensina este Dom.

Sistema: O Gumagan encosta sua orelha ao solo, ou mer-
gulha-a num pogo. Depois, ele faz um teste de Gnose (dificul-
dade 6). O nimero de sucessos é igual ao niimero de quilémetros
dentro dos quais ele consegue ouvir A Cangio. Ele saber4 o
que a terra pensa sobre os acontecimentos em sua superficie,
dentro daquela 4rea. Se ele fizer um teste de Mnese ao invés
disso, ele serd capaz de ouvir os ecos do passado. Lembre-se
que o uso deste Dom nio é considerado ouvir s escondidas, e
sim ouvir por acaso os comentérios da Terra.

® Mnese dos Pesadelos (Nivel Quatro) — O Gumagan
é capaz de subjugar qualquer adversério, usando a Mnese para
forgé-lo a recordar as atrocidades cometidas contra os povos
aborigines e contra os animais da terra. Este Dom é ensinado
por um fantasma Bunyip.

Sistema: O Gumagan olha dentro dos olhos do adversério
e faz um teste de Mnese (dificuldade igual 2 Forga de Vonta-
de do oponente). Se ele for bem sucedido, o adversario se
lembrar4 de vidas de carnificina, tortura, estupro e profana-
¢éo. Ele tera de ser bem sucedido em um teste de Forga de
Vontade (dificuldade 7) para nio cair em desespero (geral-
mente Harano). Muitos daqueles que foram atingidos por esse

- Dom autoflagelaram-se ou buscaram expiar a culpa pelos cri-

mes de que se lembram.

¢ Caminho dos Regatos (Nivel Cinco) — O Gumagan
entra em qualquer corpo d’4gua adequado a sua varna (doce
ou salgada para os salgadinhos, pogos ou riachos para os Perenty)
e emerge de outro. Ele precisa ter se banhado na 4gua onde
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planeja emergir antes de usar este Dom, que é ensinado pelos
servos dos Bunyip.

Sistema: O Gumagan submerge inteiramente e gasta dois
pontos de Gnose. Ele entio reaparece no corpo d’agua de destino.

® Sede de Sangue (Nivel Cinco) — O Gumagan pode
“apontar a si mesmo” como um “inimigo jurado” para um obje-
tivo ou adversério escolhido. Ele perseguirA esse objetivo até a
morte e além dela. Um servo de Mu-ru-bul Tu-ru-dan, o
Bunyip, ensina esse Dom.

Sistema: O Gumagan gasta dois pontos de Forga de Von-
tade. Depois disso, ele ndo come, nem dorme, a menos que
deseje fazé-lo. Ele pode adicionar dois dados as suas paradas,

para qualquer tarefa relacionada com seu objetivo. A absoluta
intensidade de sua busca geralmente obriga qualquer pessoa a
ajudé-lo, por puro medo: os Gumagan com Sede de Sangue
estdo, com freqiiéncia, 2 beira do frenesi a todo momento. Ele
ndo pode ser persuadido a abandonar a busca por nenhum
meio sobrenatural (trate isso como a Qualidade: Vontade de
Ferro). Em combate contra seu inimigo jurado, ganha um ata-
que adicional por rodada, e a dificuldade dos ataques contra
seu alvo é reduzida em 1. Néo pode se esquivar de ataques de
outros combatentes, mas dobra sua parada de dados de absor-
¢éo de dano.

(Dons dos Wakara

® As Mil Flechas (Nivel Trés) — Este Dom permite que
um atirador Makara multiplique grandemente o nimero de
projéteis, em meio a trajetéria. O arqueiro pode en-
viar um enxame de flechas, uma metralhadora cos- E
pe uma nuvem de balas. Este Dom é ensinado por
um espfrito-Vespa.

Sistema: O Makara gasta um ponto de Gnose e
um ponto de Fiiria. Ndo importa o que ele esteja usando,
armas de fogo, arcos, bestas ou armas de arremesso ga-
nham os beneficios do tiro completamente automético (Lo-
bisomem, pag. 230), mas a dificuldade para acertar o alvo
é aumentada em dois pontos ao invés de trés.

® Grande Como a Colina Branca (Nivel Cinco) —
Funciona como o0 Dom dos Fianna: Dom dos Spriggan. E ensi-
nado por um espirito Macaco.

(Dons dos Wokolé-mbembe

® Bico do Tentilhao (Nivel Trés) — Esse Dom é ensi-
nado por Tentilhiio, o mestre da adaptagio. O Tentilhdo aju-
da os Mokolé a se adaptarem a novas situagoes a fim de
sobreviverem. Eles o fazem remodelando a si mesmos numa
forma que possa cumprir esse objetivo.

Sistema: O Mokolé gasta um ponto de Gnose e faz um teste
de Mnese + Sobrevivéncia. Depois ele, se esforga para mudar
na diregdo desejada. Para desenvolver nadadeiras, ele pula na
égua e comega a patinhar. Para desenvolver um pescogo com-
prido, ele tem de se esticar. Este Dom nio é capaz de criar nada
novo, mas consegue adaptar partes pré-existentes do corpo a
novas situagoes. Os bragos podem se transformar em asas, mas
um novo par de membros nio apareceria do nada. Da mesma
forma, pulmées podem se transformar em guelras, mas para res-
pirar o ar novamente o Mokolé teria de mudar mais uma vez. Os
efeitos duram uma cena para cada ponto de Gnose gasto.
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® Onda de Calor (Nivel Trés) — O Mokolé consegue
trazer o calor do Senhor Sol para queimar seus inimigos. Muita
gente é capaz de suportar o frio, mas nenhum ser vivo conse-
gue suportar o calor interminével. Um espirito do Sol ensina
esse Dom.

Sistema: O Mokolé danga os Passos do Sol e gasta 1 ponto
de Gnose. Depois ele, faz um teste de Raciocinio + Interpreta-
¢do, (dificuldade 5, se estiver quente; 6 se estiver fresco ou 8 se
estiver frio). Se a temperatura estiver abaixo do ponto de con-
gelamento, a dificuldade é igual a 9. A dificuldade diminui
em 1 nivel para cada hora de danga, e aumenta em 1 se o
Mokolé ndo puder dangar, a ndo ser que com movimentos das
méos (devido a ferimentos ou aprisionamento). Para cada su-
cesso, um quilémetro e meio do territério circunjacente ao
Mokolé é aquecido até atingir temperaturas de ondas de calor
(54°C). Criaturas vulnerdveis ao calor perdem um dado de
suas paradas por hora. Os efeitos duram uma hora para cada
ponto de Gnose gasto. Estes efeitos ndo podem durar mais do
que uma hora ap6s o crepisculo.

® Dentro dos Meus Olhos (Nivel Quatro) — Esse Dom
poderoso permite que a fraqueza torne-se uma vantagem. Os
Mokolé vém sendo perseguidos sem interrupgio: em algumas
circunsténcias, isso pode ser vantajoso. Um espirito- Ancestral
ensina esse Dom.

Sistema: O Mokolé olha fixamente dentro dos olhos de
um adversério e faz um teste Mnese. A dificuldade é 5 no caso
de um parente (incluindo Nagah, Corax e Parentes), 7 no caso
de um ser que tenha pelo me-
' nos um ancestral comum
(qualquer um nascido de
humano, qualquersiurio e
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qualquer Metamorfo), e 9 para alguma coisa completamente
alienigena. Lembrangas esmagam o adversdrio durante um
turno para cada sucesso, pois ele enxerga tudo que é vivo do
ponto de vista do Mokolé. Durante esse periodo, ele ndo ataca
o Mokolé (embora possa se defender, se vier a ser atacado) e
ndo é capaz de utilizar nenhum poder ou Dom especifico de
sua espécie (como: Dons exclusivos dos Garou, metamorfose
ou Disciplinas vampiricas). Depois de voltar a si, o alvo geral-
mente estd mudado. As reagdes variam: os Garou retiram-se
para a eterna Harano; um Priscusdo Sab4, abengoado por esse
Dom, pés fim a sua ndo-vida depois de ver o que havia perdido
séculos atras. O Narrador deve determinar com justi¢a o que
cada alvo faria.

(Dons dos Zhong Lung

¢ Chi’ih Ming (Nivel Um) — Chi'ih Ming é uma pala-
vra antiga que significa baldo. Utilizando esse Dom, um Mokolé
consegue andar em pleno ar, a velocidade normal de cami-
nhada. Um espirito-Pdssaro ensina esse Dom

Sistema: O jogador gasta um ponto de Gnose e faz um
teste de Destreza + Esportes. Um sucesso € suficiente para
ativar o Dom.

® Shou (Nivel Um) — Funciona como o Dom de Nivel
Trés dos Philodox: Sabedoria das Antigas Tradigoes.

® Serenidade (Nivel Quatro) — Funciona como o Dom
dos Filhos de Gaia.

(Dons de Augurio

Sol Nascente (Tung Chun/Vasanta)

* Bramido (Nivel Um) — O Mokolé consegue fazer os
pintanos estremecerem com sua voz poderosa, aterrorizando
todos que o ouvem. Um espfrito-Crocodilo ou Jacaré ensina
esse Dom.

Sistema: O jogador gasta um ponto de Fiiria e faz um teste
de Firia ou de Forga de Vontade. A dificuldade é igual 2 Forga
de Vontade do alvo: se o teste for bem sucedido, aqueles que
escutarem o berro reagem de acordo com a Tabela de Reagio
ao Delirio, utilizando-se como guia a Forga de Vontade do alvo
menos o niimero de sucessos obtidos no teste além do primeiro.

® Olhos de Ave de Rapina (Nivel Um) — Convocando
os talentos de seus primos emplumados, o Mokolé ganha a
habilidade de enxergar a varios quilémetros, como se a distin-
cia fosse de apenas 20 metros. Esse Dom ¢ ensinado por um
espirito-Péssaro.

Sistema: O personagem faz um teste de Percep¢ao + Pron-
tiddo, dificuldade 8. O nimero de sucessos é igual ao nimero de
quildmetros de distAncia dos quais o Mokolé é capaz de enxer-
gar claramente, embora ele niio possa ver através de obst4culos.

® Mascarar os Prados (Nivel Dois) — O Mokolé é capaz
de emitir gemidos de lamento para atrair suas presas. Utilizado
normalmente a partir de um esconderijo, esse Dom ¢ adequado
para cacadores e guerreiros. E ensinado pela Gralha Azul.

Sistema: O jogador faz um teste de Raciocinio + Inter-
pretagio enquanto o personagem geme e choraminga. A difi-
culdade € igual & Forga de Vontade do alvo ou 5, o que for
maior. Para cada sucesso obtido, o alvo se aproxima durante
um turno. Entretanto, o encantamento serd quebrado no caso
de se infligir dor ao alvo.
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® Sentir Prata (Nivel Dois) — Funciona como o Dom
dos Ahroun.

® Lingua do Dragiao (Nivel Trés) — D4 ao Mokolé a
capacidade de convocar o raio sobre um alvo. O Dom é ensi-
nado por um Mensageiro da Luz.

Sistema: O jogador gasta um ponto de Forga de Vontade e
faz um teste de For¢a + Intimidagdo, dificuldade 6. Cada su-
cesso inflige um dado de dano agravado no alvo. A dificuldade
pode ser aumentada, a critério do Narrador, caso nio haja ne-
nhuma tempestade ou nuvem 2 vista, caso o Mokolé ndo esteja
ao ar livre, ou no caso de outras condigoes desfavoraveis.

® Invocar Maré (Nivel Trés) — Esse Dom torna o Mokolé
capaz de controlar a maré a sua vontade. E ensinado por Cha-
ma-Maré.

Sistema: O Mokolé deve ter uma linha de visdo para um
corpo d’dgua sujeito a marés (oceano, mar, estudrio fluvial). O
jogador, entdo, faz um teste de Gnose, dificuldade 8. O niime-
ro de sucessos determina o resultado:

1 Asmarés sobem ou baixam duas vezes mais rapido do que
onormal.

2 Asmarés podem ser revertidas, e sobem ao invés de baixar
ou vice versa.

3 A maré alta ou a maré baixa pode ser convocada numa
cena.

4 Marés incomuns (marés de sizigia ou de quadratura) po-
dem ser convocadas numa cena.

54+ Marés excéntricas (isto é, marés de 9 metros na Flérida)
podem ocorrer numa cena. :

® Cura em Combate (Nivel Trés) — Funciona como o
Dom de Nivel Trés dos Ahroun.



® Icor Fervente (Nivel Trés) — Esse Dom torna o Mokolé
capaz de ganhar pontos de calor, 0 que aumenta sua pericia na
caga ou na batalha. Um espirito-Ave de Rapina ensina esse
Dom.

Sistema: Gastando Fiiria, o personagem ganha “pontos de
calor” temporérios,  razio de um ponto de calor para cada
ponto de Firia gasto. A partir do turno seguinte, o Mokolé
pode gastar os pontos de calor para adicionar pontos aos Atri-
butos Fisicos. Os bonus duram um turno. O nlimero miximo
de pontos de calor equivale ao Vigor da forma hominidea do
Mokolé + 5.

® Poder dos Reis (Nivel Trés) — Funciona como o
Dom dos Cria de Fenris: Poder de Thor.

® Colera dos Wani (Nivel Quatro) — Funciona como o
Dom de Nivel Cinco dos Wendigo: Invocar os Espiritos da
Tempestade. Ao usar esse Dom, o Mokolé cai num transe que
dura até o Sol se levantar mais uma vez. Ele oferece seus so-
nhos aos Reis Dragdes como agradecimento por esse Dom.

® Grito de Gaia (Nivel Quatro) — Funciona como o
Dom dos Cria de Fenris.

® Mandinga da Lagartixa (Nivel Cinco) — Esse Dom
capacita o Mokolé a rejuntar partes decepadas de seu corpo
sem nem mesmo precisar tocd-las. Um brago decepado agita-
se e se contorce, voltando rapidamente ao talo, rejuntando tio
bem ao corpo do jacaré quanto vocé desejar. Esse Dom € ensi-
nado por Lagartixa.

Sistema: Para rejuntar uma parte do corpo, o jogador pre-
cisa apenas gastar um ponto de Gnose. As partes decepadas
devem estar razoavelmente inteiras (isto é, ndo devoradas nem
esmagadas) e tém de estar nas proximidades para o Dom fun-
cionar. Isso ndo cura nenhum nivel de vitalidade em dano,
mas um Mokolé que tem esse Dom pode gastar um ponto de
Gnose para evitar receber Cicatrizes de Batalha.

® Parede de Granito (Nivel Cinco) — Funciona como

0 Dom dos Philodox.

Sol d0 Weio-(Dia (Mam Hsia/Grisma)

® Garras de Ouro (Nivel Um) — Funciona como o
Dom dos Ahroun: Garras de Prata, com a diferenga que as
garras do Mokolé transformam-se em ouro. Esse Dom ¢ utiliza-
do principalmente contra os Mokolé caidos ou desobedientes.

® Visao da Forma Verdadeira (Nivel Um) — Funcio-
na como o Dom comum.

e Verdade de Olodumare (Nivel Um) — Funciona
como o Dom dos Garou: Verdade de Gaia. Esse Dom ¢ ensina-
do por um espirito do Sol.

® Acalmar (Nivel Dois) — Funciona como o Dom dos
Filhos de Gaia. Esse Dom é ensinado por um espirito-Tuatara.

® Determinagio (Nivel Dois) — Funciona como o Dom
de Nivel Dois dos Philodox.

® Domar o Raio de Sol (Nivel Dois) — O Sol, a quem
os Mokolé chamam de Face de Deus, opoe-se ao mal e as
trevas. Ele ensina seus filhos a pedirem sua ajuda quando pre-
cisarem dela. Um espirito do Sol ensina esse Dom.

Sistema: O Mokolé tem de gastar um ponto de Gnose, e
fazer um teste de Inteligéncia + Ocultismo, dificuldade 6, e
adicionar ao resultado qualquer ponto de Fé Verdadeira no
Sol. Os efeitos duram uma cena, mais uma cena para cada
ponto adicional de Gnose que for gasto.

Sucessos Efeitos

1 [luminar qualquer drea escura com luz ambiente.

2 O Sol é capaz de atravessar nuvens ou 4rvores com
brilho suficiente para revelar alvos ou ferir vampiros.

3 Os raios do sol sdo tdo fortes através da 4gua, do
vidro, das nuvens ou das coberturas quanto o seria
se 0 céu estivesse claro.

4 Os raios do sol sdo capazes de acender fogos ou
trazer calor aonde estiver frio, ou aparecer dentro
de edificios sem janelas durante o dia.

5+ O Sol pode brilhar 4 noite.

® Mente Pura(Nivel Trés) — Esse Dom permite um
julgamento justo, ndo importando as distragdes. Um espirito-
Corvo ensina esse Dom.




Sistema: O Mokolé pode gastar quantos pontos de Forga de
Vontade desejar. Cada ponto gasto adiciona um dado a parada
de dados Mentais de sua escolha. Os efeitos duram uma cena.

e Lingua do Dragio (Nivel Trés) — Funciona como o
Dom do Sol Nascente. A dificuldade pode ser reduzida a cri-
tério do Narrador, se o alvo for um Mokolé que falhou em seus
Deveres.

® Olhos de Cobra (Nivel Trés) — Funciona como o
Dom dos Galliard.

 Olhar do Predador (Nivel Quatro) — Funciona como
o dom dos Fianna: Olho Vermelho.

¢ Serenidade (Nivel Quatro) — Funciona como 0 Dom
dos Filhos de Gaia.

* Imposigao do Dominador (Nivel Quatro) — Funci-
ona como o Dom dos Senhores das Sombras.

® Mesmerizar (Nivel Cinco) — Funciona como o Dom
dos Philodox.

® Sono do Dragio (Nivel Cinco) — Esse Dom permite
que o Mokolé entre num estado de entorpecimento. Ele dor-
me durante um perfodo limitado (por exemplo, “trés luas”) ou
até uma determinada condig#o se realizar (“quando olago se
encher d’4gua”). Em qualquer um dos casos, ele mesmo esta-
belece a condigo para despertar. O Mokolé nio envelhece
enquanto dorme, embora possa sonhar. Geralmente, o Mokolé
se enterra na lama para dormir. O Mokolé adormecido pode
ser despertado se for movido ou tocado, mas néo por rufdos
comuns. Um espfrito-Dragao ensina esse Dom.

Sistema: O Mokolé é capaz de entrar no sono voluntaria-
mente. Se dormir mais tempo do que a duragio de uma histé-
ria, ele readquirir4 toda a Gnose que gastou.

¢ Sabedoria do Sol (Nivel Cinco) — Funciona como o
Dom dos Portadores da Luz Interior: Sabedoria do Vidente,
com a diferenga que o Mokolé tem de olhar fixa e diretamente
para a face do Senhor Sol.

Sol Poente (Tung Chun/Vasanta)

¢ Toque da Mae (Nivel Um) — Funciona como o Dom
dos Theurge.

* Resisténcia a Dor (Nivel Um) — Funciona como o
Dom dos Philodox.

® Palma do Trovao (Nivel Dois) — Funciona como o
Dom dos Senhores das Sombras.

® Mascarar os Prados (Nivel Dois) — Funciona como
o Dom dos S6is Nascentes.

e Vomito (Nivel Dois) — O Guardiio pode guardar o
ninho com um vémito de gosma escorregadia. Ele ¢ capaz de
beber alguns litros de 4gua e cuspir uma mistura viscosa. Este
Dom é ensinado por um espirito-Ra ou Lesma.

Sistema: O Mokolé tem de ter bebido bastante agua nas
dltimas 24 horas antes de usar esse Dom, embora alguns bebam
6leo como um precursor. O jogador faz um teste de Vigor +
Interpretagio, dificuldade 7, enquanto o Mokolé vomita dgua
e muco sobre uma superficie. O niimero de sucessos determina
o raio, medido em passadas, da drea coberta com a baba escor-
regadia. Todas as criaturas que estiverem andando por ali te-
10 de passar num teste de Destreza (mais Acrobacia, se for o
caso) para nio escorregar e cair. O Mokolé também pode enla-
mear caminhos com seu vomito, urina ou outros fluidos
corpéreos, o que tem como resultado odores revoltantes, além
de superficies escorregadias.
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¢ Armadura da Tartaruga (Nivel Trés) — Esse Dom
permite que o Mokolé forme um casco duro ao redor de sua
pele enquanto estiver na forma Arquide ou Stquide, prote-
gendo-se ainda mais contra danos. O Dom ¢ ensinado por um
espirito-Tartaruga ou Tartaruga Marinha .

Sistema: O jogador faz um teste de Vigor + Instinto Primi-
tivo, dificuldade 6. O Mokolé tem de passar um turno em
profunda concentragio. O niimero de sucessos equivale ao
namero de dados que devem ser adicionados & parada de
dados nos testes de absor¢io. Esses dados sio adicionados a
qualquer armadura que o personagem jé possua, mas 0 Dom
pode ser ativado apenas uma vez por cena.

¢ Cura em Combate (Nivel Trés) — Funciona como o
Dom dos Ahroun.

® Poder dos Reis (Nivel Trés) — Funciona como o
Dom dos Cria de Fenris: Poder de Thor.

® Mordida de Ferro (Nivel Quatro) — Funciona como
o Dom dos Ahroun.

® Jcor Fervente (Nivel Quatro) — Funciona como o
Dom de Nivel Trés dos S6is Nascentes.

® Aura do Sol (Nivel Cinco) — Funciona como o Dom
dos Filhos de Gaia.

e Fossilizar (Nivel Cinco) — Esse Dom permite que o
Mokolé despache um inimigo para a memdria, fossilizando-o
para a edificagio das geragdes posteriores. E desnecessario di-
zer que os paleontélogos provavelmente ficariam confusos com
os resultados. Um espirito da Morte ensina esse Dom.

Sistema: O Mokolé aponta um osso para um inimigo. O
jogador faz um teste de Gnose, resistido pela Forga de Vontade
do Inimigo. Para cada sucesso, um nivel de vitalidade em dano
agravado, nio passivel de absorgio, incapacita o alvo. Se mor-
rer por causa desses efeitos, o alvo torna-se instantaneamente
um féssil petrificado.

Sol da Weia-Noite (Pei Tung/Hemanta)

¢ Visio Noturna (Nivel Um) — O Iluminado pode
recorrer & luz ambiente da Penumbra para enxergar claramen-
te nas trevas. Esse Dom € ensinado por um espfrito da Lua.

Sistema: O jogador gasta um ponto de For¢a de Vontade.
Os efeitos duram uma cena. O Mokolé consegue enxergar no
escuro, sem penalidades, salvo na auséncia completa de luz, e
mesmo neste caso ele é capaz de discernir um contorno vago
das coisas que estdo ao seu redor.

® Chama Tremulante (Nivel Um) — Funciona como o
Dom dos Presas de Prata. E ensinado por um espirito do Fogo
ou um espirito do Sol.

e Sentir o Sol (Nivel Um) — Funciona como o Dom
comum: Sentir a Lua, com a diferenga que permite ao usudrio
discernir a presenga das criaturas do Sol, como os Mokolé e os
Corax. Esse Dom é ensinado por um espirito da Lua.

e Espiritos do Riso (Nivel Um) — Esse Dom permite
que o Sol da Meia-Noite invoque os Espiritos do Riso que fa-
zem tudo parecer engragado. Um espirito-Tordo-dos-remédi-
os ensina esse Dom.

Sistema: O Mokolé gasta um ponto de Gnose e faz um
teste de Gnose. A dificuldade é 6 no caso de amigos, 7 para
estranhos e 9 para inimigos. Para cada sucesso, um comentério
feito por alguém fara com que todos riam alegremente.

e Fala (Nivel Um) — Funciona como o Dom genérico.
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¢ Comunicagdo Onirica (Nivel Dois) — Funciona como
o Dom dos Galliard. 1

® Derrubar a Muralha do Amanha (Nivel Dois) — E
um Dom de prenunciagio, ensinado por um espirito Grou. Ca-
pacita o Mokolé a recordar o futuro, embora imprecisamente.

Sistema: O Mokolé queima uma pena de ave. O jogador
gasta um ponto de Gnose e faz um teste de Percepgio + Enig-
mas, dificuldade 6. O Mokolé é entio capaz de observar além
do amanha e obter um vago insightpara cada sucesso obtido.

* Bla-bla-bla (Nivel Dois) — Funciona como o Dom dos
Fianna. E ensinado por um espirito-Papagaio.

® Forma de Tronco (Nivel Trés) — Funciona como o
Dom dos Ragabash: Gerar Ignorancia, salvo que o Mokolé tem
de estar no chio de uma floresta, num riacho ou lago, ou em
outro ambiente familiar A sua varna. Esse Dom é ensinado por
um espfrito Jacaré.

® [nvisibilidade (Nivel Trés). — Funciona como o Dom
dos Uktena.

® Abrir Ponte do Sol (Nivel Trés) — Funciona como o
Dom dos Ragabash: Abrir Ponte da Lua.

® A Sorte do Tolo (Nivel Quatro) — O Iluminado, a
quem muitos espiritos da sorte devem favores, torna-se
grandemente imune ao azar em todas as suas formas. Esse
Dom é ensinado por um espfrito- Trapaceiro.

Sistema: O jogador gasta um ponto de Gnose e faz um
teste de Gnose, dificuldade 8. Cada sucesso permite ao perso-
nagem converter uma falha critica numa falha simples. O jo-
gador pode escolher quando invocar esse favor especial, mas os
efeitos duram apenas por uma cena.

e Teatro de Sombras (Nivel Quatro) — Funciona como
0 Dom dos Galliard, com a diferenga que é comum os Mokolé
contarem histérias enquanto os raios de sol atravessam des-
lumbrantemente a copa das 4rvores para dentro da escuridao
do lamagal. Quando esse Dom combina-se 2 Mnese, o resulta-
do é uma arte Gnica, chamada introspecgio, na qual o conta-
dor de histérias envia sua platéia aos sonhos-lembrangas do
Povo Dragdo. Isso permite ao narrador situar os contos num
passado tdo remoto quanto o Mokolé que conta a histéria possa
se lembrar. Um espirito da Sombra ensina esse Dom.

® Sono do Dragio (Nivel Cinco) — Funciona como o
Dom dos Séis do Meio-Dia.

® Roubar Forma (Nivel Cinco) — Esse Dom é raro:
sabe-se apenas de duas linhagens que o possuem e sobrevive-
ram 2 Guerra da Fiiria. Ele permite ao Mokolé estudar a forma
de um outro ser durante um perfodo de tempo, e depois assu-
mir aquela forma como sua nova forma racial. Deste modo, os
Mokolé sobreviveram a milénios de evolugéo sobre a Face de
Gaia. Esse Dom é ensinado por um espirito de Peixe Dipnéico.]

Sistema: O Mokolé deve estudar a nova forma durante
pelo menos um ano. Ao final desse perfodo, ele pode gastar um
ponto de Gnose permanente e assumir a nova forma. A forma
deve ser suficientemente préxima da antiga para que sua alma
possa habit4-la. O Narrador tem liberdade de decidir o que vai
ou ndo vai funcionar. Normalmente, o Mokolé passar4 essa
forma para seus descendentes, e eles substituirdo uma de suas
- formas pela nova. Apenas alguns Mokolé conseguiram fazer
isso funcionar, mas é assim que uma nova varna torna-se capaz
de encarnar almas metamorfas. Alega-se que esse dom é res-
ponsavel pelo surgimento tanto dos Corax quanto dos Nagah.
Alguns sabios dizem que todas as Ragas Metamérficas origina-
ram-se desse modo. Entretanto, isso é improvével.
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® Mil Faces Secretas(Nivel Cinco) — Esse Dom é ensina-
do apenas para amigos de confianga. Permite ao usudrio assumir a
ilusao de praticamente qualquer forma que ele j tenha visto
pessoalmente. Nio é metamorfose verdadeira, mas é quase uma
simulagfo perfeita. Esse Dom é ensinado por um espirito da ilusdo.

Sistema: O personagem deve passar algum tempo estu-
dando a forma que deseja assumir. A critério do Narrador, a
dificuldade pode aumentar, se ele nfio passar um tempo sufici-
ente estudando. Ele entdo gasta um ponto de Forga de Vonta-
de e um ponto de Gnose e faz um teste de Manipulagio +
Labia, dificuldade 7. Os efeitos duram um dia para cada suces-
s0. O usuério pode desfazer a ilusdo a qualquer momento. Ao
se tentar enxergar através dessa ilusio, usando-se Dons, por
exemplo, a dificuldade é de pelo menos 9.

® Assumir a Forma Verdadeira (Nivel Cinco) — Fun-
ciona como o0 Dom de Nivel Quatro dos Philodox.

Sol Encoberto (Sai Chau/Zarad)

® Invocar Chuva (Nivel Um) — Um poder que tem sido
responsével por mais de um culto ao crocodilo, esse Dom per-
mite ao Mokolé invocar a chuva a partir de um céu limpo. E
ensinado pela Ave da Chuva ou espiritos da Chuva.

Sistema: O jogador faz um teste de Interpretagio + Ritu-
ais, dificuldade 6. Um sucesso traz um chuvisco. Trés trazem
uma garoa persistente. Cinco ou mais trazem chuva. Se j4
estiver chovendo quando o Mokolé usar esse Dom, a chuva
vira um aguaceiro. Se j4 estiver chovendo forte, o resultado é
uma enchente catastréfica.

® Toque da Mae (Nivel Um) — Funciona como o Dom
dos Theurge.

® Sentir a Desenhista (Nivel Um) — Funciona como o
Dom dos Impuros: Sentir a Wyrm, com a diferenga que este
detecta manifestagoes da Weaver.

® Sentir a Decompositora (Nivel Um) — Funciona
como o Dom dos Impuros: Sentir a Wyrm.

® Sentir Magia (Nivel Um) — Funciona como o Dom
dos Uktena.

® Comunicagio com Espiritos (Nivel Um) — Funcio-
na como 0 Dom dos Theurge.

¢ Fala (Nivel Um) — Funciona como o Dom genérico.

® Derrubar a Muralha do Amanha (Nivel Dois) —
Funciona como 0 Dom dos Séis da Meia-Noite.

¢ Sonhar com a Mente de Matre (Nivel Dois) — Esse
Dom, ensinado por espiritos- Ancestrais humanos ou um espiri-
to-animal especialmente renomado por ter uma boa memdria,
como o Elefante, permite que o Mokolé deixe seu corpo para
trds, enquanto seu espirito escapa para o dominio astral, ou
para a Umbra Profunda.

Sistema: O jogador tem de fazer um teste de Gnose, difi-
culdade igual a da classificagfio local da Pelicula. O uso bem
sucedido do Dom deixa o corpo fisico do Mokolé inconsciente,
enquanto seu espirito escapa para o reino astral. Cinco sucessos
indicam que o Mokolé pode até mesmo viajar para a verdadei-
ra Umbra Alta, apesar de estar ainda ligado ao seu corpo pelo
corddo de prata. Uma falha significa que o personagem nio
consegue deixar seu corpo; uma falha critica langa o ego astral
para um destino aleatério ou rompe o cordio de prata. Para
mais informagdes sobre viagens na Umbra Profunda, consulte
o capitulo Crepiisculo. '

® Forma de Tronco (Nivel Dois) — Funciona como o
Dom dos Mokolé.
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¢ Comandar Espiritos (Nivel Dois) = Funciona como
o Dom dos Theurge.

e Enviar o Sonho (Nivel Dois) — Funciona como o
Dom de Nivel Trés dos Impuros: Comunicagéo Mental.

e Caminhar entre Mundos (Nivel Dois) — Funciona
como 0 Dom comum de Nivel Trés.

¢ Invocar Espirito da Agua (Nivel Trés) — Funciona

‘ como 0 Dom dos Uktena: Invocar Espirito do Fogo, coma dife-

renga que € um espirito da Agua que é chamado. O Mokolé

tem de ter uma fonte de dgua. O espirito aquético movimenta a

agua, molha um adversério ou faz com que um sistema gerador

de energia entre em curto, de acordo coma vontade do Mokolé.

® Pulmoées Mais Profundos (Nivel Trés) — O Mokolé

¢ capaz de armazenar ar dentro de si, permitindo que ele viva

um periodo de tempo sem respirar. Esse Dom € ensinado por
espiritos- Tartaruga.

Sistema: No mundo material, esse Dom permite que o
Mokolé prenda a respira¢do durante um nimero de horas igual
ao seu Vigor. Na Umbra, a dura¢do é o mesmo niimero em
dias. Em qualquer situago, ao terminar o prazo, o Mokolé tem
de ser capaz de respirar ar durante cinco minutos inteiros antes
de invocar esse Dom novamente.

® Exorcismo (Nivel Trés) — Funciona como o Dom dos
Theurge.

® Abrir Ponte do Sol (Nivel Trés) — Funciona como o
Dom dos Séis da Meia-Noite.

® Asas de Sombra (Nivel Trés) — Esse Dom permite
que o Mokolé voe através do “nada” da Umbra, ignorando os
vérios caminhos e trilhas em favor de um rota mais direta de
Reino a Reino. Esse Dom é ensinado por um espirito do Céu.

Sistema: O Mokolé tem de ter o Dom: Caminhar entre
Mundos para penetrar a Umbra, e tem de se mudar para um
lugar onde seja possivel “voar” entre os Reinos. Ele pode usar
Sonhar com a Mente de Matre. Se for capaz de alcangar um
Adito, ele sers também capaz de voar através da Umbra Pro-
funda. Nenhum teste é necessario: o Mokolé simplesmente
manifesta a vontade de desdobrar suas asas.

® Captura a Distincia (Nivel Quatro) — Funciona como
o Dom dos Theurge.

¢ Caminhar pela Mente de Matre (Nivel Quatro) —
Semelhante ao Dom Sonhar com a Mente de Matre, esse Dom
permite que o Mokolé penetre de verdade o reino astral, a
Umbra Profunda, na forma fisica. No caso de j4 estar na forma
astral, ele consegue remover seu corddo com relativa seguran-
¢a. O uso desse Dom € raro, j4 que poucos Mokolé sdo versados
nele, mas ele permite que o Mokolé penetre na personificagdo
da meméria de Gaia sem deixar um corpo indefeso para tris e
sem um cordio de prata. Alguns Mokolé postulam que o cor-
ddo de prata se torna invisivel, mas ainda est4 14. Esse Dom é
ensinado apenas por virios espiritos familiarizados com a Umbra
Profunda.

Sistema: Nenhum teste é necessério: os efeitos sfo auto-
méticos. Um Mokolé que tiver usado o Dom: Sonhar com a
Mente de Matre e passar para a Alta Umbra pode usar Cami-
nhar pela Mente de Matre para remover seu corddo de pratae
continuar. Se o fizer, ele terd de se certificar de que retornara
antes de seu corpo sofrer demasiadamente: seu Vigor
corresponde ao nimero de cenas durante as quais ele é capaz
de viajar (a critério do Narrador). '

® Recapitular (Nivel Quatro) — O Mokolé pode atacar
inimigos com a prépria heranga evolutiva deles, forcando-os a
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recuar na rvore da vida em diregio ao caldo primordial de
Gaia. O adversario é transformado numa forma de vida inferi-
or por forga da vontade. Um espirito da Desenhista, chamado
Haeckel, ensina esse Dom, e exige um favor em troca.

Sistema: O Mokolé grita 0 nome do inimigo e certas Pala-
vras anacronicas. Ele entdo faz um teste de Mnese + Intimida-
¢do, dificuldade 7. Para cada sucesso obtido, o inimigo sofre
involugéo, regredindo um estégio da existéncia: um sucesso
transforma-o num mamifero ancestral semelhante a um rato,
dois sucessos transformam-no num réptil e assim por diante. Os
efeitos duram uma cena.

¢ Olhar da Gérgona (Nivel Cinco) — Funciona como o
Dom das Farias Negras.

® Moldagem de Espirito (Nivel Cinco) — Funciona
como o Dom dos Theurge.

Sol Ornado (Mam Hsia/Grisma)

® Cozinhar (Nivel Um) — Funciona como o Dom dos

'Roedores de Ossos.

¢ Toque da Mae (Nivel Um) — Funciona como o Dom
dos Theurge.

® Persuasio (Nivel Um) — Funciona como o Dom dos
Garou hominideos. Esse Dom é ensinado por um espirito-Ser-
pente.

¢ Serpente-Piloto (Nivel Um) — Esse Dom permite que
o Mokolé invoque a prestativa serpente-piloto, uma criatura
que sabe como chegar aos lugares certos. Ela pode ajudar a
encontrar santuérios seguros, 4gua potavel, lamagais e assim
por diante. O Dom é ensinado por um espirito-Serpente.

Sistema: O Mokolé invoca a Serpente-Piloto e faz um
teste de Gnose. O Mokolé tem de estar num lugar onde exis-
tam serpentes-piloto (como no sudeste dos Estados Unidos). A
dificuldade é 6 na natureza, 7 nas proximidades de constru-
¢oes humanas, 8 num parque ou subtrbio, e 9 em 4reas urba-
nas. Préximo as obras da Decompositora, é 10. O nimero de
sucessos mede o sucesso do Dom; geralmente trés € o suficien-
te. A Serpente-Piloto nio fala, mas guia o grupo até qualquer
lugar dentro dos limites do bom senso. Ela nio é capaz de
indicar dire¢es para coisas que nao conhece, como os caerns
Garou. Ao terminar o servio, ela vai embora.

® Fala (Nivel Um) — Funciona como o Dom comum.

® Vento Sob Minhas Asas (Nivel Um) — Esse Dom,
criado por um Mokolé pteranodonte, ajuda os Mokolé a viajar
mais facilmente, marchando ou voando em formagio. A forga
do grupo como um todo pode servir para ajudar cada membro.
Esse Dom é ensinado pelo Ganso.

Sistema: O Mokolé organiza seus companheiros de via-
gem numa fila (marcha) ou formagio em V (v60) e faz um
teste de Vigor + Gnose, dificuldade 7. O ntmero de sucessos
equivale ao niimero de viajantes que podem compartilhar o
Vigor do membro mais forte do grupo (que geralmente assume
a lideranga). Se a formagio se quebrar, o Vigor adicional desa-
parece. Um falha critica reduz o Vigor de um dos membros do
grupoa 1.

¢ Chamado do Dever (Nivel Dois) — Funciona como
o Dom dos Philodox.

® Treinamento do Dragdo (Nivel Dois) — Esse Dom
permite ao Organizador transformar sua ninhada numa pode-
rosa forga de trabalho. Ele é capaz de tomar uma habilidade \
conhecida por um membro da ninhada e compartilhé-la com
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todos. O Dom pode dar poderes tanto a Parentes quanto a Mokol¢. E
ensinado por espiritos-Formiga.

Sistema: O Mokolé fala de uma Pericia ou de um Conhecimento
para seus colegas de ninhada numa espécie de “levanta-moral”. De-
pois, ele gasta um ponto de Gnose e faz um teste de Manipulagdo +
a Pericia ou Conhecimento apropriado. A dificuldade bésica é 7, mas
o Narrador pode torné-la maior se a Habilidade se mostrar improva-
vel, como ensinar stiquides a arrombar fechaduras. O ndmero de
sucessos equivale ao niimero de companheiros de ninhada que ga-
nham o Conhécimento ou Pericia, no mesmo nivel do doador, duran-
te uma cena. Esse Dom nfo é capaz de transferir Dons espirituais,
ritos ou outras vantagens desse tipo.

® Caminhar entre Mundos (Nivel Dois) — Funciona como o
Dom genérico de Nivel Trés.

® Corrida a Longa Disténcia (Nivel Trés) — Esse Dom per-
mite ao Mokolé reduzir o tempo de viagem de uma jornada, seja a pé
ou em um vefculo. E ensinado por um espfrito- Tartaruga Marinha.

Sistema: O jogador gasta um ponto de Gnose e faz um teste de
Destreza + Esportes (ou Condugio) contra a dificuldade da Pelicula
local. Cada sucesso diminui o tempo de viagem em 5%.

® Remodelar Objeto (Nivel Trés) — Funciona como do Dom
dos Garou hominideos.

¢ Infestar (Nivel Quatro) — Funciona como o Dom dos Roe-
dores de Ossos.

¢ Imposig¢ao do Dominador (Nivel Quatro) — Funciona como
0 Dom dos Senhores das Sombras.

® Acalmar o Rebanho (Nivel Cinco) — Funciona como o
Dom dos Andarilhos do Asfalto.

® Obediéncia (Nivel Cinco) — Funciona como o Dom dos
Senhores das Sombras.

Edlipse do Sol (Sai Chau/Zarad)

® Aura de Confianga (Nivel Um) — Funciona como o Dom
dos Senhores das Sombras. Esse Dom é ensinado por um Rei
Dinossauro ou alguma outra realeza.

* Bramido (Nivel Um) — Funciona como o Dom genérico.

® Chama Tremulante (Nivel Um) — Funciona como o Dom
dos Presas de Prata.

® Garras Afiadas (Nivel Um) — Funciona como o Dom dos
Ahroun.

® Pasmo (Nivel Dois) — Funciona como o Dom dos Presas de
Prata. :
® Pasmar (Nivel Dois) — Funciona como o Dom de Nivel Trés
dos Filhos de Gaia; é ensinado por um espfrito servo de Draggo.

® Caminhar entre Mundos (Nivel Dois) — Funciona como o
Dom genérico de Nivel Trés.

® Olho de Cobra (Nivel Trés) — Funciona como o Dom dos
Galliard.

® Icor Fervente (Nivel Trés) — Funciona como o Dom dos
Séis Nascentes.

® Ira do Dragao (Nivel Trés) — Funciona como o Dom dos
Presas de Prata: Ira de Gaia.

® Maestria (Nivel Quatro) — Funciona como o Dom dos Pre-
sas de Prata.

* Sol Encarnado (Nivel Quatro) — Esse Dom poderoso permite
que o Mokolé personifique o fogo sagrado do Sol. Enquanto dedica
uma oragio ao Sol, o Mokolé parece explodir em silenciosas chamas
solares, iluminando a 4rea de forma tio brilhante quando o sol do meio-
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dia e queimando seus oponentes com um simples toque. Esse
Dom é ensinado por um espfrito do Sol.

Sistema: O jogador gasta trés pontos de Gnose para invo-
car o fulgor do Sol. Os vampiros que se encontrarem ?? sua
linha de visdo reagirdo como se estivessem olhando para o sol,
e as garras, os dentes e a cauda do Mokolé infligem um nivel
de vitalidade adicional de dano. Por dltimo, o toque do Mokolé
inflige dano como se fosse ouro.

® Exército dos Ancestrais (Nivel Cinco) — Esse Dom
raro permite a0 Mokolé materializar as caracterfsticas de sua
forma Arquide de uma maneira inteiramente diferente. O
Mokolé pode invocar os ancestrais que lhe deram a forma que
usa, trazendo-os das névoas da Meméria para desafiar seus
oponentes. Esse Dom é ensinado por um espfrito Ancestral.

Sistema: O Mokolé invoca seus ancestrais enquanto enun-
cia 0s “presentes” corporais que deles recebeu. Depois ele faz um
teste de Gnose, dificuldade 8. Para cada sucesso, um ancestral
aparece. Exemplo: um Mokolé com asas poderia chamar
Pteranodonte, enquanto um com Tamanho Gigantesco pode-
ria invocar Apatossauro. Os ancestrais sdo tdo inteligentes quan-
to aquele que os invoca, e geralmente cooperam (a menos que
o invocador queira que eles fagam alguma coisa esttipida ou
ridicula). Os ancestrais permanecem durante uma cena, depois
retornam as profundezas da Mnese. Dependendo da cena para
aqual sdo invocados, eles podem desejar ndo retornar.

® Realidade Iluséria (Nivel Cinco) — Esse Dom s6 pode
ser usado uma vez na vida de um Mokolé. Ele permite que o
Mokolé se transforme em um Dragdo Verdadeiro durante uma
cena. Ao terminar o confronto, o sonho parte. Esse Dom é
ensinado pelo Dragdo.

Sistema: O Mokolé dedica uma oragio a Dragio e faz um
teste de Raciocfnio + Mnese, com uma dificuldade igual a 7.
As estatisticas de um Dragdo Verdadeiro ficam a cargo do
Narrador, mas uma criatura dessas é extremamente poderosa.
Em geral, seu poder se concentra em afugentar os adversdrios
do Dragdo. O Dom néo pode ser invocado uma segunda vez, e
muitas vezes, os Mokolé que o fazem mesmo uma s6 vez, mor-
rem depois que os adversarios do Dragio sdo afugentados.

¢ Interromper a Deriva dos Continentes (Nivel Cin-
co) — Esse Dom invoca os espiritos dos continentes, que flu-
tuam pela Face de Gaia e através dos milénios. O Coroado
pode agir como se a deriva dos continentes nfo tivesse existido,
viajando como os Reis o faziam. Esse Dom é ensinado por um
espirito da terra (como Montanha ou Pedra).

Sistema: O Coroado se poe em viagem e faz um teste de
Vigor + Rituais, dificuldade 7. O Coroado e seus companhei-
ros de ninhada falam e cantam na Lingua do Dragéo enquan-
to viajam. O ndmero de sucessos necessirios depende da
distncia que eles desejam percorrer. Entretanto, a jornada é
conduzida como se os continentes ainda estivessem unidos.
Uma viagem da América do Sul para a Africa poderia ser uma

curta caminhada de pouchdias.

Ritos WoKolé

Peter sentou-se, pensativo. '
— Entdo, Jeffo, qualquer um poderia aprender esses rituais?

Parece que ‘cé ‘td me ensinando um montdo.
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— ‘Cé é um de nés agora, cara. Ndo ‘t6 dizendo que ‘cé ndo
pode voltar p'ra casa, mas a gente ndo tém medo de vocé, ndo.

Ele puxou do cachimbo, a mistura de tabaco e pituri encheu
o ar de fumaga. O carvdo ardia, vermelho como a luz do sol que
envolvia em tons acobreados todos os picos e torres de pedra.

— O que vocé quer dizer? Vocé acha que eu sou um Mokolé
agoral

— Viocé é Mokolé, tudo menos sua forma. ‘Cé vem dos Reis
que nem eu, e ‘cé tem a Meméria. ‘Cé é Mokolé e quebra-ovos
também. O primeiro que a gente se lembre.

“Eu sou tanto Mokolé quanto Garou. Isso é loucura.”

“E o fim da Guerra.”

— Entdo, o que mais eu tenho de saber para ser um dragdo?
Quero dizer, eles ndo ensinam isso na escola.

Morwangu falou mais uma vez, cada palavra preenchida
com séculos de significado. Como podia uma lingua, algo feito
com a boca, carregar tanta coisa?

Como podia um homem tornar-se um dragao? .

Os ritosMokolé sdo antigos, alguns deles datam do Tempo
dos Reis. Os Garou e os Mokolé compartilham o Rito de Con-
quista, oragdes de cagada, saudagdes ao Sol e no caso dos
[luminados, & Lua, o Rito de Dedicagio a um Talism4, o Batis-
mo de Fogo, o Rito Para Despertar o Espfrito, o Rito de Conju-
ragdo e os Ritos do Fetiche e do Totem. Outros ritos podem
também se fazer presentes em certos lamagais. Os Mokolé pos-
suem poucos ritos, ou nenhum, ligados 4 viagem pela Umbra,
j& que raramente penetram a Umbra por causa dos Inocentes.
Eles também possuem poucos ritos de julgamento e punigéo,
embora alguns pratiquem o Rito: Devorador dos Mortos, que
os Mokolé-mbembe ensinaram aos Bubasti (ver Bastet). Eles
ritosestacionais, que diferem daqueles dos ritos dos Garou.

Ritos de Pacto

Rito de Acasalamento

Nivel Um

Esse rito é praticado por todos os riachos de Mokolé. Ele
consiste de elaborados protocolos de corte, trocas de mensa-
gens, canto e danga cerimoniais, e acasalamento. Garante que
os Mokolé se acasalem com um Parente adequado e ndio com
outro Mokolé.

Sistema: O Mokolé em questio danga, canta e comemora
de outras maneiras e, por fim, gasta um ponto de Gnose no
climax do rito. Se o parceiro em perspectiva for completamen-
te inadequado (por exemplo, estéril, estiver terrivelmente en-
fermo, ou for outro Mokolé) ele sabera. Caso contrério, ocorre
o acasalamento.

MWuda

Nivel Um

Este rito pode ser realizado a s6s ou em grupos. I geralmen-
te feito uma vez ao ano. O Mokolé descasca sua pele por um
periodo de dias ou semanas, e a0 mesmo tempo se livra de
méculas da Decompositora, acumuladas através de toxinas ou
do contato com Suas criaturas.

Sistema: O mestre de rito faz um teste de Carisma +
Rituais como de praxe. A dificuldade é igual a 5 mais o nime-
ro de vezes que foi maculado pela Decompositora, tocando

89
-nl\\

/

i

DN




fomori ou vampiros, comendo alimentos maculados, pronunci-
ando as palavras da Decompositora e assim por diante. A difi-
culdade méxima é 9. O niimero de sucessos indica o niimero de
niveis de mécula da Decompositora que se perde. O Mokolé
comega a sentir coceiras terriveis enquanto a toxina é expelida
de sua pele. Quando ele se coga, sua pele descasca, revelando
uma nova pele por baixo. Em geral, tatuagens, cicatrizes ou
marcas desaparecem durante a muda. Esse rito é altamente
revigorante para quem o celebra.

Silencio d0s Ordculos

Nivel Dois

Esse rito misericordioso permite ao mestre proteger uma pessoa
de lembrangas que a deixariam louca. Em geral, ele é usado para
proteger sobreviventes de tortura, abuso, estupro ou massacre. Per-
mite 2 pessoa ferida viver normalmente sem enlouquecer.

Sistema: O mestre de rito conferencia com o paciente en-
quanto executa o rito. E possivel vedar uma lembranga para
cada sucesso obtido. O alvo do rito continuar4 sabendo que o
trauma aconteceu, mas nio sofrerd com as lembrangas e sera
capaz de recordar sem dor. Se o rito for usado para curar uma
Perturbagéio ou a Harano, é permitido ao paciente uma cena de
comportamento racional para cada sucesso no teste do mestre.

Ritos de Wlorte

“ .
Ultima Comunhao

Nivel Dois

Esse rito capacita um iniciado Mokolé a receber Mnese de
um camarada. Os dois Mokolé devem olhar nos olhos um do
outro e o doador da Mnese fala de uma lembranga que ele ou
ela mantém ou, se for incapaz de falar, concentra-se nela. Ele
entdo expira a lembranga e o receptor a inspira. Depois de
transferida, o doador néio tem mais acesso & lembranga. Esse rito
é usado com freqiiéncia nos campos de batalha para preservar a
Mnese dos agonizantes e ¢ a (inica razio pela qual tanta Mnese
sobreviveu a Guerra da Firia. Muitas cenas de grande
emotividade tém como centro a Ultima Comunhio.

Sistema: Tanto o doador quanto o receptor pode ser o
mestre desse rito. Se o doador estiver inconsciente ou morto, o
receptor pode inspirar seu tiltimo suspiro, mas a Mnese transferida
dessa forma geralmente é confusa.

mfﬂ'ﬂmar Ldgn'mas de Crocobl'lo

Nivel Trés

Esse rito mostra o arrependimento de um Mokolé por matar
um adversario. O Mokolé, antes de deixar o campo de batalha,
chora sobre o caddver de um inimigo (ou amigo) morto. A
quantidade de tempo que ele chora depende da profundidade
do sentimento envolvido.

Sistema: O Mokolé deve gastar um ponto de Gnose en-
quanto realiza o rito. Um sucesso indica que o espirito ou apari-
¢io da pessoa envolvida ndo procurard vinganga contra o mestre
dorito. Se o Mokolé sacrificar um ponto de Gnose permanente,
até mesmo os parentes e aliados do morto acreditardo que o
Mokolé nio era um assassino louco, e que ele estava fazendo
apenas O que era necessario.
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Os Ossos 20 Tempo

Nivel Cinco

Esse raro rito € conhecido por poucos Mokolé das Américas
e da China. Permite ao mestre recuperar a Mnese de restos
mortais, inclusive de “ossos de dragio”, fésseis de dinossauros e
coisas semelhantes. Para realizar o rito, o mestre tem de acari-
ciar os restos enquanto entoa a Cangio dos Ossos, que dura
muitas horas se todos os seus cantos forem entoados. Algumas
vezes, outros Mokolé, dangam acompanhando a cangdo do
mestre de rito.

Sistema: O mestre faz um teste de Carisma + Rituais
como de praxe, dificuldade 7 (se os restos estiverem mutilados,
como por exemplo, no caso de um casaco de pele de lagarto, a
dificuldade é 9). Quando a Cangéo termina, o Mokolé pode
entrar num transe mnético durante um dia. Ele pode entio
adicionar o niimero de sucessos obtidos com este rito ao seu
teste de Mnese. O Narrador determina que lembrangas ele
conseguiu recolher: de fato, é possivel que os ossos de dragio
dos boticarios chineses ou os fésseis de dinossauro do
Smithsonian possuam algumas lembrangas interessantes. Vri-
os Mokolé podem tentar ganhar lembrangas desses ossos, mas
se 0 niimero for maior do que o niimero de pontos de Gnose do
ancestral (ou mais do que um, se o ancestral nio for Mokolé),
os restos se desfazem.

Ritos Wisticos
Rito da Pedra

Nivel Trés

Permite ao Mokolé prender uma pedra mistica ao seu cor-
po. Pode ser uma pedra abdominal, que d4 forga, ou uma
pedra craniana, que d4 sabedoria. Uma pedra abdominal deve
ser pesada, lisa e ter a forma apropriada. A busca da pedra
perfeita pode durar muito tempo.

As pedras cranianas (carbtnculos, ou “pedras do dragio”)
sdo ruito mais dificeis de se encontrar, pois tém de ser também
joias perfeitas, sem defeitos. A j6ia deve ser lapidada por um
artesdo com habilidade em lapidagéo, depois aquecida ao pon-
to de incandescéncia, tal como no fogo do Sol, numa forja ou
no calor vulcénico. A pedra é entdo inserida 4 fogo na testa do
Mokolé, onde ela se torna visivel na forma Arquide (em al-
guns Mokolé, ela também é visivel na forma hominidea).

Sistema: Durante o rito, 0 Mokolé deve preencher a pedra
com Gnose meditando 4 luz do Sol (salvo se a Gnose entrar na
pedra ao invés de no Mokolé). A quantidade méxima de Gnose
da pedra ¢ igual & Gnose atual do mestre. A pedra é entdo
engolida, se for uma pedra abdominal, ou inserida a fogo na
testa, se for uma pedra craniana. Na cagada ou na batalha, o
Mokolé pode gastar a Gnose da pedra na base de um para um;
as pedras abdominais adicionam pontos a Forga, durante uma
cena, e as pedras cranianas podem adicionar pontos a qual-
quer Atributo Mental. Depois de gasta, a Gnose da pedra é
absorvida completamente pelo corpo do Mokolé.

As vezes os Garou que cagam Mokolé estdo em busca dessas
pedras misticas e as usam para armazenar Gnose. Além disso,
quando um Mokolé antigo morre, sua pedra pode ser passada
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para um Mokolé mais jovem sem perder sua Gnose. A Mnese
registra as pedras mais poderosas é comum e os ancides adorme-
cidos possuirem uma pedra poderosa de uma era passada.

ABarca do Sol

Nivel Quatro

Esse rito permite ao mestre de rito pegar emprestada o bar-
ca do Sol por um tempo, a fim de transportar a si, e aos seus
companheiros, para qualquer destino sob a luz do sol.

Sistema: O mestre de rito tem de contemplar a Face do
Sol, depois reunir a tripulagéo, que deve se sentar como se
estivesse num barco e manter as maos como se estivessem re-
mando. Ele pode levar tantos passageiros quantos forem seus
pontos de Gnose no momento. O mestre de rito declara o des-
tino, que juntamente com o porto de partida, deve estar sob a
luz do Sol. Ele deve conhecer o destino por ja ter estado 14, ou
através de um teste de Mnese (a critério do Narrador). Ele
entdo marca o ritmo para os remadores e realiza o rito. A difi-
culdade é 6 para um destino que o mestre tenha visitado e 8 se
ele tiver apenas a Mnese como guia. Para cada sucesso, uma
pessoa atinge o destino. Os outros sdo deixados para tras. No
caso de uma falha critica, para cada resultado igual a 1, obtido
um passageiro fica encalhado, ileso, entre os dois lugares.

Queimar a ABiblioteca
Nivel Quatro

Esse rito apaga lembrangas. Tem esse nome por causa do
dia em que a Biblioteca de Alexandria foi queimada, e sobra-
ram apenas dois Mokolé como portadores de seu conhecimen-
to. O rito foi usado pela primeira vez quando Meu-
Antigo-Inimigo, um guerreiro Mokolé, apagou sua mente para
evitar que os Garou localizassem sua ninhada.

Sistema: para executar esse rito, o mestre de rito pode
especificar as lembrangas que serdo destruidas e depois pro-
nunciar as Palavras de Destrui¢do, que sdo perigosas de se
ouvir. As Palavras buscam as lembrangas e as destroem. Para
cada sucesso obtido, uma lembranga é destruida. O mestre
pode usar esse rito para apagar suas proprias lembrangas, embo-
ra uma falha faca com que ele apague o conhecimento de
como realizar o rito. Uma falha critica indica que fodo seu
conhecimento se foi.

Sequindo Suas Pegadas

Nivel Quatro

Esse rito capacita um Mokolé a seguir aqueles que vieram
antes dele. O mestre localiza as pegadas de um Mokolé do
passado. Podem ter sido feitas no dia anterior, cem anos antes,
ou estarem fossilizadas. Entretanto, as pegadas devem ser visi-
veis. Enquanto realiza o rito, o Mokolé fica de pé sobre as
pegadas do ancestral e pede a ajuda dele. Se for bem sucedido,
a habilidade de seu antecessor é passada adiante.

Sistema: Além do teste normal de rito, o mestre de rito
tem de fazer um teste de Mnese ou ter um recordador que o
faga por ele, a fim de saber o que o ancestral fazia ou era
capaz de fazer. O Narrador faz esse teste e mantém o resulta-
do em segredo. Se o rito tiver sucesso, uma Habilidade do
ancestral, inclusive Mnese, torna-se disponivel para o mestre
de rito durante a histéria. No entanto, se o Narrador determi-
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nar que o teste de Mnese falhou, ou que o ancestral néo tinha
essa habilidade, entéo um outro atributo possuido pelo ances-
tral, tal como artrite, poderia vir ao mestre. Se o teste resultar
numa falha critica, o nimero de resultado igual a 1 obtidos é o
niimero de pontos permanentes perdidos pelo mestre de rito,
numa 4rea da escolha do Narrador.

Rito de Anamnese

Nivel Cinco

Esse rito permite que um Mokolé comunique Mnese dire-
tamente para um outro. O Mokolé que deseja fazé-lo pode
passar adiante impresses visuais, pensamentos e sentimentos.
Entretanto, a comunhéo é imperfeita.

Sistema: O recordador e o individuo devem compartilhar
uma das plantas educadoras de Gaia (um halucinégeno). O
individuo sofre automaticamente um nivel de vitalidade de
dano em fungéo das drogas nocivas. O recordador tem de
obter sucesso num teste de Mnese para encontrar a lembranga
desejada, e depois fazer um teste de Gnose contra uma dificul-
dade igual 2 For¢a de Vontade do individuo. No caso de indi-
viduos ndo-Mokolé, a dificuldade é 9. O nimero de sucessos
determina a extensdo das lembrangas comunicadas. Em casos
incomuns, o rito pode ser executado mais de uma vez na mes-
ma pessoa, resultando em alguém com vastas quantidades de
Mnese. As lembrangas de ninhadas e linhagens perdidas fo-
ram salvas desse modo. Entretanto, se alguém receber a Mnese
de um niimero de pessoas maior do que seu niimero de pontos
em Forga de Vontade, é quase certeza que ele enlouquecera.
A Mnese doada pode entio ser passada adiante para os des-
cendentes do receptor como acontece com qualquer outra
Mnese.

Rito da Aparigdo

Nivel Cinco

A Mnese é poderosa: é um exercicio direto do propésito dos
Mokolé como a Meméria de Gaia. O Rito da Aparigio permite

ue as imagens (apari¢des) contidas na Mnese tomem forma.

E diferente do Dom: Teatro de Sombras no sentido que a
imagem ndo é meramente uma “tela de fundo™: é tdo real
quanto a mente do recordador é capaz de imagin4-la.

Sistema: O rito pode ser executado a s6s ou em grupo. O
mestre de rito entra num transe mnético, concentrando-se
numa pessoa ou coisa do passado (como uma inscrigio egfpcia,
estdtua africana ou um ancestral hd muito perdido) e medita
por um nimero de horas igual ao nimero de pontos que ele
tem de Mnese (o que deve permitir a ele contemplar o periodo
da histéria da qual provém a aparigio). Depois, ele gasta um
ponto de Gnose para materializar a aparigao durante uma cena.
Para preservé-la por mais uma cena, ele tem de gastar outro
ponto de Gnose. O niimero de sucessos no teste desse rito é o
ntmero de coisas que a aparigio é capaz de fazer:
Sucessos Forga da Aparigao

1 A aparigio € visivel como um contorno vago
para os observadores
2 A aparigdo pode ser vista com clareza
3 A aparigio pode responder perguntas acenando,

balangando a cabega, ou gesticulando, mas nio
consegue falar. Se a imagem for de uma coisa nio
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viva, ela podera ser vista com clareza suficiente para
satisfazer quaisquer perguntas sobre sua aparéncia,
e é tridimensional.

4 A aparigfo é capaz de falar em resposta a uma
pergunta, mas néo pode dizer nada que o
recordador j4 ndo saiba.

5+ A aparigfio consegue acessar 0s recessos mais

profundos da Mnese é capaz de falar como se
fosse o ser vivo que j4 foi um dia. Se for um
objeto, ele pode ser tocado e manuseado como
se fosse real.

Observe que a aparico é uma lembranga, nfo um fantas-
ma. Nao provém das Terra das Sombras e provavelmente nio
conhece nenhum segredo césmico. O narrador pode permitir
que isso se transforme numa “conjuragio” semelhante ao vodu,
com implicagbes sombrias, se assim o desejar, ou permitir que
seja um vislumbre de glérias perdidas.

Rito dos Sonhos Perdidos

Nivel Cinco

Esse rito permite que qualquer pessoa seja levada ao Mar
das Sombras com o objetivo expresso de readquirir lembrangas
perdidas por conta da destruigdo completa de uma ninhada. A
pessoa que vai nio tem de ser Mokolé. Isso é mais do que uma
forma perigosa de Mnese. Permite ao receptor fazer daquelas
lembrangas uma parte de si mesmo. Em certo sentido, traz uma
ninhada morta de volta a vida. As razdes para se fazer isso sdo
variadas, mas sempre sérias. Esse rito é um assunto letal.

Sistema: Primeiro o mestre invoca espfritos da Guerra e do
Tempo, que acompanhario aquele que empreende a busca.
O mestre tem de encontrar alguma forma de compensé-los. O
narrador deve manter registro dos espiritos e de suas naturezas
e poderes. Ao ser levado ao Mar das Sombras, o alvo do rito
primeiro cai no Abismo, as cegas. Se tudo correr bem, os guias
espirituais protegerdo dos vorazes Mortos que rondam por l4.
Isso ndo os impede de usar as garras futilmente, gritar e amea-
¢ar o individuo. Eles podem também oferecer-lhe favores, ou
prometer “poupé-lo” de qualquer mal. Normalmente, eles es-
tdo mentindo, é claro. Ocasionalmente, um monstro poderoso
pode vir junto, e a menos que seja capaz de escalar logo o
Abismo, o individuo que est realizando a busca provavelmen-
te morrer4, pois terd de lutar com o atacante sem ser capaz de
vé-lo. Ele também se arrisca a perder a sanidade, por causa da
loucura carregada por estes seres, ou pelo terror. Se vocé tem
Wraith: The Oblivion, use as regras para Espectros. Caso
contrario, assuma que os atacantes sao espiritos da Umbra Negra,
aproximadamente iguais ao viajante em termos de poder. Se
passar por estes espiritos, ele pode entio penetrar no Mar das
Sombras propriamente dito.

Se mergulhar fundo o suficiente no Mar, o individuo pode
experimentar uma parte das lembrangas procuradas, e
incorpord-las dentro de si. Como estas memérias de outro modo
estariam perdidas, este é um dos feitos de maior honra que um
Mokolé pode vir a realizar.

Rito 20 (Dragao Adormecido

Nivel Cinco

Esse rito permite que o mestre envie outra pessoa ao Sono
do Dragéo. Os efeitos sdo muito parecidos com os do Dom de
mesmo nome.
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Sistema: O mestre de rito deve deitar o adormecido e
cobri-lo (com lama, uma pilha de pedras, sarcéfago, etc) en-
quanto recita o Cantico do Dragdo. Se o adormecido resistir, a
dificuldade ser4 igual a sua Forga de Vontade. O adormecido
pode ser despertado, se for movido ou tocado, ou por uma
condigio estabelecida pelo mestre de rito. O mestre pode usar
esse rito para por a si mesmo para dormir.

Ritos Estacionais
Rito do Retorno do Sol

Nivel Trés

A cada solsticio de inverno (21 de dezembro no hemisfério
norte, 21 de junho no sul), o Sol est4 em seu ponto mais fraco.
A escuridio é intensa pois, Gaia se afasta de sua luz e de seu
calor. Normalmente os Mokolé se retinem nessas épocas e rea-
lizam o Rito do Retorno do Sol para fortalecé-lo. O rito assume
muitas formas diferentes entre os diversos riachos: os Mokolé-
Mbembe acendem velas e presenteiam-se com bolos e doces
assados em formas circulares. Guardam vigilia durante toda a
noite com cangdes e fogueiras até o Sol mostrar sua face nova-
mente. Os Zhong Lung meditam, pedindo que a Roda gire
ininterruptamente. Os Makara, que chamam esta festa de
Diwali, iluminam a noite com lamparinas e queimam incenso
para mostrar ao Sol o caminho de volta. Os Gumagan ence-
nam batalhas simuladas nas quais uma fac¢ao representa o Sol
e a outra a escuriddo. Os iniciados entre os Gumagan também
penetram a hora do Sonho antes da Aurora e enfrentam os
inimigos do Sol, desafiando-os a mostrarem a cara.

Sistema: Primeiro, o mestre de rito supervisiona os prepara-
tivos do rito, que assume formas diferentes. Depois, ele participa
(comendo bolos, bebendo rum, cantando canges ou em ativi-
dades semelhantes) durante toda a noite. A dificuldade do rito
é 7 em circunstincias normais, 8 no caso de um inverno frio.
Para cada sucesso, um dos convivas ganha um dado adicional
que ele pode usar uma vez antes do préximo solsticio de inverno.

Uma falha leva o Sol a nascer em meio a uma nuvem negra
e o mestre de rito perde seus dados de sol até conseguir con-
templar seu signo Solar novamente. Uma falha critica pode ser
interpretada pelo Narrador como querendo dizer que o Sol
nfo nasce ou que acontece algum outro desastre.

Ritos d¢ Lamagal (Caern)

Alimentar-se do Lamagal
Nivel Um

Esse rito toma uma pequena quantidade de alimento e
multiplica a para prover muitos.

Sistema: O mestre abengoa a comida e a divide enquanto
executa o rito. O niimero de sucessos é a poténcia A qual a
quantidade de alimento é elevada. Um jantar para dois servi-
ria quatro pessoas se houvesse dois sucessos, e dezesseis se hou-
vesse quatro sucessos.

Rito do Lamagal Jluminado

Nivel Um
Este rito é muito semelhante ao Rito de Abertura do Caem,
com a diferenga que a luz do Sol deve preencher o lamagal

Anoitecer: O Olho do Dragio
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com sua bengio. Para os S6is da Meia-Noite, um céu noturno
é apropriado para “iluminar” o lamagal com trevas. Observe
que o mestre de rito nfo tem apenas de agradar os espiritos,
mas também o ancido adormecido, se houver um. O método
pelo qual essas criaturas podem ser sobrepujadas varia de lama-
¢al para lamagal. Exemplo: se o ancido era um jogador de
mancala, jogar uma turbulenta partida nas areias do lamagal
pode ilumin&-lo com riso, enquanto que um ancifo que com-
bateu os Garou toda sua vida poderia exigir um rito bem mais
sombrio...

Sistema: Funciona como o Rito de Abertura do Caern.
Qito do Uinho Cercado

Nivel Um

Esse rito permite que uma mie empilhe terra e vegetagio
para criar um ninho protetor para seus ovos. Embora seja um
comportamento comum entre os crocodilianos e os monitores,
a versdo do ritual confere aos ovos uma medida adicional de
protegao espirito.

Sistema: Se for executado da maneira apropriada, o rito
mantém os ovos A temperatura Gtima até eles vingarem. Ou os
ovos se partem duas vezes mais rapidamente, ou duas vezes
mais vagarosamente, dependendo de como a mie tiver execu-
tado o rito e construfdo a pilha. Algumas mées tentam usar
esse rito para garantir um certo augtrio solar para seus filhos.
Salvar Filhote

Nivel Um

Mais de 90% dos potenciais Mokolé stiquides e outros rép-
teis morrem no primeiro ano de vida, doentes ou devorados.
Esse rito cria um elo entre o progenitor e o filhote, que permite
ao primeiro saber a condigio de qualquer filhote a qualquer
momento.

Sistema: Uma vez executado o rito, o progenitor precisa
apenas se concentrar durante um turno num dado filhote e a
condigo relativa da crianga (se ela est4 segura, ou em perigo
imediato, ferida etc.) é revelada.

A Coca d0 Jacaré

Nivel Quatro

Funciona como o rito Garou: A Toca do Texugo. Natural-
mente, esse rito € utilizado para proteger um lamagal.

Abrir Ponte d0 Sol

Nivel Quatro

Esse rito habilita os Mokolé a abrir caminhos de um lugar a
outro “através do coragéo do sol”. A Ponte do Sol pode ser
invocada quando a luminosidade do Sol deslumbra o olhar, e
carrega 0s Mokolé de um lamagal a outro. Um meio normal de
se usar a Ponte do Sol é passar ao nascer do sol ou ao pér-do-sol,
permitindo que o “caminho solar” criado pelo movimento da
luz na 4gua sirva como uma estrada através do mundo. A
viagem é instantinea ou quase. Os lamagais envolvidos de-
vem ter um tanque ou corpo d’dgua que permita a passagem
para a Umbra. Essa d4gua deve ser abengoada com o rito pelo
menos uma vez na memaria viva (nao uma vez ao ano, como
no caso da Ponte da Lua). Isso significa que*enquanto restar
um adormecido que tenha participado da realizagdo do rito, os
Mokolé podem abrir um caminho através da Ponte do Sol

83




usando o Dom: Abrir Ponte do Sol ou o Rito do Lamagal
Ilumi7nado. Entretanto, esse rito é necessério para se criar uma
Ponte do Sol, para decidir o destino a ser alcangado, ou averi-
guar a seguranga da passagem.

Sistema: Os participantes meditam enquanto o mestre re-
aliza o rito. A dificuldade é 8 menos o nivel do lamagal. O
ntimero de sucessos tem de ser igual ao nivel do lamagal alvo.
E preciso haver mais trés sucessos, se nenhum Mokolé verda-
deiro estiver vigiando do outro lado (i.e., se 0 lamagal de desti-
no estiver sendo mantido apenas por um ancifo adormecido).

Fortaleza d0 (Dragao

Nivel Cinco

Através de canticos, que o ajudam a penetrar fundo na
Mnese, enquanto guia um grupo de artesfos, esse rito permite
ao mestre dirigir a escultura de estruturas de pedra com ima-
gens dos Reis Dragoes. Essas imagens sdo tdo horriveis que
esbarram no terror que os Mokolé provocam nos mamiferos.
Esse rito ja permitiu aos Mokolé construir fortalezas de pedra
escondidas da humanidade.

Sistema: Para realizar o rito, o mestre de rito tem de fazer
um teste de Carisma + Rituais, e 0 menos talentoso dos artesios
tem de fazer um teste de Destreza + Oficio (substituido por
Interpretagio ou Reparos, se o Narrador assim o preferir), com
dificuldade igual a 7. O Narrador determina o nimero de
sucessos necessérios, dependendo do tamanho da estrutura:
um pequeno santuério toma menos dias do que um castelo. Se
o rito tiver sucesso, a construgio provoca o Delirio.

Infelizmente, os Mokolé sabem que o medo gera o 6dio, e
os eventuais cagadores tém forga de vontade suficiente para
lutar ao invés de fugir, especialmente se atacarem a noite quan-
do as pedras nao podem ser vistas com clareza.

Ritos dos Gumagan
(Djunggawon

Nivel Um

Esse Rito de Renome é um rito de passagem para os Paren-
tes e os Gumagan. Ele acontece quando eles so jovens. O
bando se retine numa poga d’dgua ou em um lugar sagrado. Os
homens (para um menino) ou as mulheres (para uma menina)
vio-se embora juntos. Eles entdo contam & crianga sobre os
Gumagan e os espiritos da Hora do Sonho. O rito envolve arte
corporal: pintura, circuncisao, ou a retirada de um dente. Para
os Parentes, este é o momento no qual os adolescentes se tor-
nam adultos. Os Gumagan geralmente passam da ceriménia
para seu grande transe no qual sonham com suas formas
Arquide.

Sistema: Homens e mulheres que carregam as cicatrizes
do rito sdo reconhecidos por qualquer um que tenha também
sido iniciado desse modo, e recebem um dado adicional nos
testes Sociais com qualquer povo nativo de Bandaiyan. Dai
em diante, podem aprender os ritos e as cangdes que esperam
herdar de seus tios, tias e outros ancides.

Os stiquides também realizam este rito, mas os préprios
Mokolé iniciam o jovem, mordendo-os.
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0 Oknanikilla

Nivel Um

Os Gumagan, os Mokolé nativos da Australia, criaram este
rito e permitiram que seus aliados, os Bunyip, o compartilhas-
sem. Ele é realizado por uma pessoa sozinha. O mestre do rito,
que tem de ser uma fémea gravida, faz uma jornada ao longo
dos “caminhos dos ancestrais” (Linhas Harmonicas) para um
oknanikilla, um lugar onde um totem tenha se manifestado.
Geralmente, este lugar € um lamagal, ou j4 o foi antes. (E claro
que muitos oknanikilla sdo agora lamagais de quebra-ovos).
Os totens concedem favores especiais para aqueles que nas-
cem em seus locais sagrados.

Sistema: Depois de realizam o rito, a futura mée gasta um
ou mais pontos de Gnose, e bota seus ovos ou d4 4 luz no local.
Ela permanece 14 até os ovos se partirem (se for stiquide) ou até
ser capaz de caminhar ap6s o parto (se for hominidea). O nd-
mero de pontos de Gnose gastos equivale ao nimero de dados
adicionais que a crianga pode jogar, quando adulta, ao tentar
invocar o totem do local sagrado.

Cangdes da Hora do Sonho
Nivel Um

Esse rito est4 associado com cangdes espirituais. O mestre
de rito deve cantar a cangfio para um lugar (como uma linha
harménica) ou para uma coisa (como um tjurunga, veja abai-
x0). Ele é entdo capaz de usar a linha harménica para viajar ou
ler as lembrangas do ancestral, geralmente através dos Dons
dos Gumagan.

Sistema: O teste é Manipulagio + Rituais, dificuldade 6.
Entretanto, para aprender o rito, vocé tem de herdar esse direito.

(Dentro do Pogo
Nivel Dois

Esse rito permite que a alma de uma pessoa morta seja
libertada. Dispde-se do corpo por exposigio, cremagio ou se-
pultamento. O mestre de rito entdo canta, danga e queima os
objetivos pessoais da pessoa morta enquanto chama seu nome.
A alma passa para uma poga d'4gua, para renascer e nio as-
sombrar mais os vivos. A maioria das almas acolhe bem esse
rito. Algumas, assustadoramente, néo...

Sistema: Funciona como os outros Ritos de Morte, o teste
é Carisma + Rituais.

Cjurunga

Nivel Quatro

Esse Rito permite que um Gumagan coloque um pouco de
sua Mnese numa prancha entalhada ou pintada, uma tjurunga.
A Mnese pode ser acessada por quem quer que conhega as
cangdes espirituais.

E comum os bandos de Gumagan trocarem tjurunga. E
uma maneira comum de estabelecer aliangas e unificar o povo.
Os donos hereditérios de tjurunga sio muito seletivos com re-
lagdo a seus parceiros de troca, ou pelo menos costumavam ser.
As tjurunga saotrocadas a milhares de quilémetros de distin-
cia entre bandos que se conhecem bem.
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Diz-se que restam trés tjurunga feitas pelos Bunyip, antes
deles perecerem. Ninguém sabe onde estas pranchas espirituais
e misticas se encontram, mas os Gumagan as estdo procurando.
Esperam encontri-las antes que os Garou europeus o fagam.

Sistema: O mestre de rito tem de sacrificar um ponto de
Gnose permanente e entalhar e pintar a prancha durante o rito.
A tjurunga é entdo armazenada numa caverna sagrada ou al-
gum outro lugar desse tipo. Quem quiser ler a prancha tem de
cantar e fazer um teste de Interpretagio + Rituais, dificuldade
7. O niimero de sucessos é igual ao ndmero de lembrangas que
emergem.

Ritos dos Zhong Lung

@Crocar Ossos

Nivel Cinco

Esse poderoso rito permite ao Zhong Lung prolongar sua
vida. Primeiro, ele tem de preparar uma pogio medicinal, feita
de ervas, para restaurar o equilibrio entre yin e yang. Isso toma
algum tempo. Ele pode também contratar um boticério para
preparé-la por ele. Depois, ele identifica seus ossos mais velhos e
mais fracos e empurra-os para fora, através da pele. Ao fazer
isso, sua juventude retorna.

Sistema: Enquanto o rito é executado, o Zhong Lung tem
de sacrificar um ponto de Gnose permanente para fazer crescer
um o0sso novo no lugar de cada um que for expelido. Para cada
ponto de Gnose sacrificado dessa forma (e cada osso renova-
do), cinco anos de idade fisica retornam ao mestre de rito. Os
ossos refugados sio valorizados por méagicos-wu, boticarios e
paleontélogos.
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Qual é a raga? Chame novamente

dentro de alguns milénios

A memdria é dindstica

— Gill Holland,
“Guessing the Alligators at the Charles Towne Landing”

Morwangu disse:

— Nenhum Mokolé confia num lobo. Nés nos lembramos
muito bem de vocés. Para vocés, a Guerra da Fiiria foi hd muito
tempo. Paranés, é como ontem. Vocé mesmo viu.

Peter inspirou profundamente, antes de responder:

— E. Mas, Morwangu, a Vaca-Mae estd morrendo. E, por
mais que vocés odeiem os Garou, estamos lutando para salvd-La.
Nao é o que vocés querem?

— E. Mas a Meméria diz. .

— Eu sei. Eume lembro da Guerra da Fiiria também. Talvex
ndo tdo bem. Mas Sonho d' Arvore me deu A Meméria. E... e
estd tudo ld. Todo aquele édio e derramamento de sangue, mas
existiu uma época em que éramos um, também. Vocé se lembra do
Inicio dos Tempos. Eu sei que sim.

Os olhos negros se estreitaram em fendas, sob o akubra.

Sy

— Entdo Mokolé e Garou podem wviver em paz. Vocé sabe
que podemos. Estd na Mnese. Morwangu, nés temos que tentar.
Os Mokolé sabem demais. Vocés tém que nos ajudar a salvar a
Mae!

— Bem, vocé ndo estd sé fazendo fumaga. Vamos ver o que
a ninhada diz.

Eles caminharam em direcdo a poca d’dgua onde os dragdes e
os Parentes aguardavam.

A Winhada

A ninhada é a primeira unidade social dos Mokolé e dos
Parentes. Ela consiste de dois a trinta Mokolé e seus Parentes,
que geralmente chegam a algumas diizias ou a cento e poucos.
Nem todos os Mokolé pertencem a ninhadas: alguns por serem
de temperamento solit4rio; outros por nio existirem presas su-
ficientes para sustentar muitos Mokolé; e outros ainda, porque
nenhum outro Mokolé vive em sua drea. Um Mokolé sem
ninhada nfo é alvo de insultos e nem merecedor de pena (se
nAo existir uma razéo legitima para se ter pena), mas existem
muitas coisas que ele ndo pode fazer. A maioria dos Mokolé
pertence a uma ninhada e trabalha para promover seus objeti-
vos. O termo deriva de uma ninhada de ovos e, no Tempo dos
Reis, ninhadas de muitos Mokolé fregiientemente nasciam
num mesmo ninho. Ao contririo da matilha, uma unidade
social que se originou da caga cooperativa dos lobos, uma ni-
nhada tem origem j4 no nascimento, pelo fato de os ovos esta-
rem mais seguros em seus ninhos, e estes mais seguros quando
protegidos. O termo persistiu através da Era do Sono, até os
dias de hoje. O titulo é importante. “Aninhar” é ficar junto. Os
Mokolé nem sempre amam seus companheiros de ninhada
mas eles sabem o que € a unido.

&

Crepusculo: Conhecimento dos Dragées 97

“-—-—L -._--ﬂ\



Uma ninhada ndo é uma matilha, e nio ¢ uma familia. Sdo
Mokolé unidos como se tivessem nascido dos mesmos ovos
(como é o caso, algumas vezes). Os membros sdo partes engre-
nadas e interligadas de um todo. A ninhada é mais do que os
membros, porque eles se combinam para formar algo maior. A
ninhada ¢é efetivamente imortal. A medida que os Mokolé
MOrTem ou 530 mortos, mais podem nascer e a ninhada pode
continuar. Os Ancides podem entrar no Sono do Dragéo e
acordar milénios depois. Existem ninhadas que literalmente
datam de milhdes de anos como entidades tnicas. O fator de
interligagdo ¢ a Mnese. Como cada membro de uma ninhada
¢ capaz de recordar mil vidas &s margens do mesmo rio, um
sentido de comunh@o pode se estender através do tempo e
também do espago.

Observe que, pelo fato de dormirem por muitos anos de
uma s6 vez, os Mokolé podem se tornar quase imortais. Muitas
ninhadas possuem ancides adormecidos que prolongam suas
vidas dormindo nove anos a cada dez, envelhecendo apenas
uma década com o passar de um século, ou dormindo até
mesmo mais do que isso. Sdo capazes de planejar e tramar,
como fazem as mamias e vampiros, embora existam poucos
Mokolé capazes de dormir o Sono do Dragao. Em muitos casos,
estes “Nomades do Tempo” cooperam entre si, deixando men-
sagens uns para os outros em tabuas de pedra na Lingua do
Dragdo. Algumas vezes, duelam durante séculos contra ad-
versérios imortais, como as mtimias, perseguindo-se mutuamente
através do tempo. Seus Parentes mortais os protegem e 0s
revivem através dos anos, muitos vivendo e morrendo sem ja-
mais ver os dragdes adormecidos. Desconhece-se o nimero
real de Mokolé adormecidos, mas ele pode ser grande o bas-
tante para dar ainda alguma esperanga. Muitas das localiza-
¢oes desses ancides foram perdidas durante a Guerra da Fiiria.
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A Criagao de uma Uinhada

para Jogadores e Warradores

O conjunto de anedotas que ele havia deixado poderia ter
aplacado o tecno-espirito. De qualquer modo, ele tinha de tentar.
Peter apanhou o telefone celular e ligou para o mimero de Tia
Penny. Ela atendeu no quarto toque.

— Ala?

— Tia Penny, sou eu, Peter. Estou...

— Peter, por onde vocé anda? A seita estd doente de tanta
preocupagdo! Pensamos. .. bem, pensamos que vocé tinha morrido.

— Eu ‘t6 legal. Estou, hd, na Austrdlia. Perto de Darwin.
Estou passando uns dias por aqui. Estou, ha, aprendendo um
bocado.

Como néo lembrar — ele pensou.

— Austrdlia? Peter, o que vocé estd fazendo ai? Precisamos
de vocé aqui. Os caddveres andam pegando Parentes. Um Paren-
te de seu primo Don estd na UTI, na Santa Casa, por causa de
uma hemorragia. Quando vocé pode voltar?

— Nao sei. Acho que tem uns assuntos sérios por aqui.

— Assuntos do Povo?

Nao havia outro tipo de assunto que fosse importante — disse-
lhe o tom de voz da tia, mais alto do que as palavras.

— Nao, Tia Penny. Olha, vou dizer de uma vez. Nao fique
chateada. Tem Mokolé aqui.

— O qué? Aqueles monstros que costumavam cagar Garou?

*Ndo estdo extintos?

— Por favor, por favor, escute. Tem Mokolé aqui, de verda-
de. Dragdes de verdade. Eles ndo sdo da Wyrm. E eu ‘t6 legal, ‘td
bem? Eles sdo meus amigos.




Ai! Nao devia ter dito isso.

— O qué? Volte ja pra cd, Peter. Isso ndo estd me
soando bem.

— Tia Penny, por favor, escute. Tinha alguns Mokolé ainda
vivos depois da Guerra da Fiiria. Sei que vocé e a Made sempre
disseram que todos eles jd eram. Mas tem alguns aqui. E isto. ..
isto ¢ importante. Costumavam dizer que os Mokolé se lembra-
vam de tudo, e achamos que era sé uma histéria. Mas ndo é, ‘td
legal? E verdade. Tem um Mokolé antigo aqui que se lembra dos
dinossauros. E... eles querem fazer as pazes com o Povo. Isto é
realmente importante. Acho que eu poderia mesmo fazer isso
dacontecer.

— Isto é sério, Peter.

O tom de voz dela mudou. Ela ndo teria sobrevivido para se
tornar a Garou mais velha do protetorado sem ter um juizo perfei-
to. Em sua mente, ele visualizou a seita se reunindo. O que eles
decidiriam? O que eles fariam?

— Isto é sério. Quero levar isso adiante com eles. Eles dizem
que querem que eu entenda o que significa ser Mokolé. Porque
eles precisam de nés. Precisam fazer as pazes conosco porque. ..
porque o Apocalipse estd chegando e. .. nés precisamos deles. Pre-
cisamos dos Mokolé. Eles sdo a Memdria da Mde. Se conseguir-
mos que eles nos ajudem, podemos restaurd-La, fazer o mundo
ser como era antes. Eles sdo a esperanga de Gaia.

— Vocé acredita nisso. — seu tom era neutro. Para quantas
geragdes de agressivos filhotes ela tinha sido tdo imparcial? Nin-
guém sabia a idade dela.

— Temos que tentar. Escute, eu vou... vou telefonar pra
vocé daqui a pouco. Estou aprendendo muito agora. Devo poder
voltar em breve.

— Peter, ndo muito tempo longe. Tenho de ir.

— Tchau, Tia Penny.

Ela desligou seu velho telefone de disco giratério em sua sala
de estar em Toronto, e na Terra de Arnhem, que fora Ulungan,
Peter fechou o telefone.

Mamu, dos Garras, ouviu a coisa da Weaver dizer que o
lobo-traidor tinha terminado de falar com a irmd de sua mae.
Disse ao espirito da Weaver que tinha repassado a chamada para
ir “se comer” e a coisa desapareceu com um estalo. Sua forma
Hispo destacava-se entre os dingos na poga d’dgua. Ele atirou
sua monstruosa cabega para trds e uivou Juntem-se a Mim atra-
vés do sertdo vermelho.

A matilha comecou a se reunir. Mamu discursou para eles.

— Irmdos, sinto o cheiro da wrina de um traidor, um lobo
caido que usa a forma de wm duas-pernas. Esta coisa chama a si
mesmo. .. — e seu focinho canino deu forma as palavras Peter
Ward.— Ele estd se deitando no meio dos arbustos que a Wyrm
mija em cima. Fala com o povo-dragdo, a prépria imagem da
Warm. Meus espiritos me trouxeram suas palavras. Vocés jd po-
dem farejar a imundicie nos desertos do norte. Sigam-me e mata-
remos dois coelhos com uma sé cajadada: esta coisa que jd foi um
lobo e suas feras da Wyrm. Voceés estdo comigo?

O Meia Lua da matilha respondew, um dingo menor, com
pelagem castanha e negra

— Lider, qual é o crime que eles cometeram? O que sdo estas
feras da Wyrm?

— Sdo os Gumagan — disse Mamu, odiando até mesmo
pronunciar a palavra — piores do que os Espirais Negras, que jd
foram Garou como nés. Estas coisas ndo apenas servem a Wyrm:
eles assumem sua forma!
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Crepuisculo: Conhecimento dos Dragoes

Tanto os Garras quanto os Parentes rosnaram ao ouvir as
palavras de seu lider.

O Meia Lua,Acossa-e-Dilacera, falou novamente:

— Lider, jd ouvi falar dos Gumagan. Fabulas sobre eles en-
chem a noite nas assembléias. Sdo duas-pernas que tomam a pele
de um crocodilo, cantando. Se forem apenas uma histéria, ndo
podem nos fazer mal.

— Isso é conversa de fracotes! Quando os Garras vieram
paraa Terra do Fogo, desdenhando os Garou fracos que viviam
segundo as tradigies dos duas-pernas e tinham coragdes de ratos,
nds encontramos os Bunyip aqui, coisas que jd foram Garou e se
tornaram animais saltitantes como os cangurus! Os Gumagan
estavam aqui também. Eles trafram os Garras nas Areias Verme-
lhas, deixaram-nos para lutar sozinhos contra o Senhor dos Mal-
ditos. Nés matamos a matilha deles em Greatrocks por causa
disso, mas dez Garras morreram. Entdo, meu ancestral, Separa
Montanhas, jurou que nenhum Gumagan deveria jamais cami-
nhar sobre as areias da Terra do Fogo. Durante muitas estagées,
eles se esconderam. Agora, nds os encontramos. Agora, nds cum-
priremos o juramento. Vamos matar, e vamos nos levantar para
matar novamente.

Houve latidos e uivos de assentimento. Mamu e sua matilha
puseram-se a caminho, trotando através do vazio areal vermelho.
Era uma longa jornada.

Existem diversas maneiras de se lidar com a possivel exis-
téncia de uma ninhada Mokolé no curso do jogo.

® Pode ser que uma ninhada j exista quando o jogo come-
gar e pode ser que os jogadores saibam de sua existéncia.

® Uma outra abordagem é conduzir os personagens dos
jogadores através dos sonhos que lhes d4o forma, sozinhos ou
em conjunto, e entio fazer com que se encontrem. Podem
passar uma histéria ou duas encontrando uma ninhada e pro-
curando um lugar dentro dela. Como séo intrusos, eles podem
vir a ter dificuldades.

® Com certeza, vocé pode decretar que néo existe nenhu-
ma ninhada na 4rea do jogo e fazer com que os préprios joga-
dores criem uma.

® Por tltimo, os personagens dos jogadores podem encon-
trar alguma outra base de operagdes, associando-se a um tem-
plo Bata’a ou a um bando de Bastet.

Os jogadores e o Narrador devem pensar sobre a ninhada e
sua natureza. Os jogadores podem fazer isso enquanto conver-
sam com o Narrador, antes de criarem os personagens, ou de-
pois de os personagens terem passado pelo Rito de Passagem,
mas antes da histéria propriamente dita comegar. Pode ser que
também vocé queira se perguntar sobre estas coisas enquanto
planeja o jogo:

® Onde a ninhada vai ficar? Os Mokolé tendem a ficar
num tnico lugar. Sftios de nidificagio, presas adequadas e
lugares de forga (lamagais) ndo sdo comuns. A escolha da
localizagdo pode ser importante. E um parque de vida selva-
gem? Uma floresta tropical ameagada? Uma vila costeira? Uma
ilha remota? Uma favela urbana? Completamente fora dos
trépicos? Existe um lamagal? Se ndo houver, onde os Mokolé
irao para adorar e realizar os rituais? O lamagal é conhecido por
Garou ou magos, que podem querer tomé-lo?

¢ A ninhada se dedica a um propésito? Muitas ninhadas
sempre guardaram o lamagal, ou sempre ‘plantaram e
replantaram um vale florestado, ou sempre ensinaram as Tra-
digdes a vila local. Algumas ninhadas néo tém um propésito
(exceto sobreviver). Existem ninhadas de guerra, ninhadas
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educadoras, ninhadas protetoras, ninhadas de nidificagio e
muitas outras.

® Quio completa € a lista de augirios solares? Trata-se de
uma ninhada perfeita? Ela tem um Coroao? Se n#o tiver, quem
é o mais velho? O mais respeitado? Quem preside as Reunioes
quando o Sol nasce! Quem decide quando o Sol est4 a pino?
Quem recorda quando o Sol baixa, ou festeja quando est4 escu-
ro! Se por acaso houver lugares vagos, existem Parentes treina-
dos para preenché-los? Se nio, eles poderiam ser treinados?

® Qual é o totem da ninhada? Qual é sua natureza? O que
ele quer? Lembre-se que totens individuais sdo muito raros,
porque 0s espiritos totémicos nio se incomodam com individu-
os. Geralmente, apenas uma ninhada é capaz de juntar poder
espiritual suficiente para um totem.

® De quem a ninhada se lembra? Quem sfo as figuras
notdveis em sua Mnese? Quio distante no tempo ela vai? Os
Reis estavam envolvidos? Existem répteis ou humanos famosos
na linhagem? Que lembrangas nio-Mokolé estio envolvidas?

® A ninhada tem inimigos ou aliados not4veis? Quem sio
eles? Quio poderosos sdo eles, e o que eles querem?

® Hi realmente um ancido adormecido? Quem é ele?
Adormecido, quio poderoso ele é? Quio poderoso seria des-
perto e quais as condi¢6es do despertar? Quanto disso tudo os
jogadores conhecem? Observe que muitos ancides deixam ins-
trugdes para serem acordados quando certos eventos aconte-
cerem ou usam o Dom para acordarem sozinhos.

Depois da estagdo chuvosa vem a estacéo seca. Depois da

estacdo seca vem a estacdo chuvosa. Somos pacientes. Nosso
tempo chegard novamente.

— Nada-no-Despertar-de-Mbembe, Coroado Mokolé da
Ninhada do Congo.

Watre

Os Mokolé reconhecem um poder mistico na fertilidade,
que eles denominam Matre (MOT-rei). Uma fémea Mokolé
acasala todo ano, mas pde ovos, ou d4 a luz bebés, se for
Hominfidea, a cada dois ou trés anos. Para cada ovo Mokolé
chocado ou bebé Mokolé parido, a mie ganha um dado per-
manente para adicionar em qualquer lugar. Estes sdo seus dados
de Matre. Depois de distribuidos, os dados de Matre n#o po-
dem ser realocados, embora a méae possa ganhar outros parindo
mais Mokolé verdadeiros.

Jacarés e crocodilos poem, talvez, uma dizia de ovos em
cada ninhada, e cada ninhada tem 10% de chance de conter
um Mokolé. Nio importa quantos ovos uma fémea stiquide
ponha, existe ainda apenas 10% de chance de aparecer um
Mokolé. Diversos Mokolé na mesma ninhada sio tao raros que
chegam a ser lendérios. E, portanto, impossivel ganhar quanti-
dades imensas de Matre “instantaneamente”, botando um ni-
nho cheio de ovos. Entretanto, a pericia: Conhecimento da
Progénie, e as qualidades Reter Esperma e Reter Ovos facili-
tam a reprodugio. Atualmente, & medida que as terras dos
Mokolé encolhem e a Decompositora envenena o mundo,
Matre nio ¢ a fonte inesgotével de poder que pode parecer. Os
personagens dos jogadores que desejam ganhar Matre tém de
interpretar a corte e salvaguardar seus filhotes. Os Mokolé tém
grande afeigo pelos filhos, e usam o Rito do Ninho Cercado
para salvaguard4-los.

Pode parecer que apenas as fémeas Mokolé podem ganhar
dados de Matre. No entanto, se um macho gerar diretamente

um Mokolé (o que é raro, pois o gene é muito recessivo; é mais
freqiiente o nascimento se dever a um gene recessivo), ele,
também, pode ganhar um ponto de Matre, a critério do Narrador.
J4 que Matre é uma ligagdo com a fertilidade de Gaia, o macho
saberd quando ele € o pai verdadeiro, se ganhar Matre.
Algumas vezes, fala-se de Parentes que possuem Matre, Se
um personagem Parente tiver um filho Mokolé verdadeiro, o
Narrador pode permitir que ele ganhe um ponto de Matre.

Wletamorfose e Reprodugio

O que vocé tinha de visualizar era uma mulher jd grdvida
passeando por ai em sua ronda didria em busca de alimento. De
repente ela tropeca num distico [das linhas harménicas], a crian-
ca espiritual salta... e impregna o feto com a cangdo.

— Bruce Chatwin, O Rastro dos Cantos.

Os Mokolé realizam ritos de corte, que variam de uma
ninhada para outra e de uma ondulag¢io para outra. O
acasalamento, mesmo que ele seja realizado todos os anos,
apenas traz filhos a cada dois ou trés anos. Os Ritos de Repro-
dugdo garantem que dois Mokolé de sexos opostos nio se
acasalem. Os hominideos se acasalam quando é possivel para
eles, enquanto que os stiquides se interessam pelo acasalamento
somente durante a época de reprodugio. Algumas varna sio
afetuosas em outras épocas do ano, mas a maioria dos stiquides
ndo. O amor homossexual é conhecido tanto entre os Mokolé
hominideos quanto entre os stquides, embora a maioria dos
Mokolé nio tenha essa tendéncia. Como ndo produzem filhos,
as relages homossexuais podem ser mais afetuosas e perma-
nentes do que o acasalamento entre sexos opostos (ja4 que a
relacdo obviamente existe por si s6), e freqiientemente o sio.

As fémeas dizem “saber” (permita um teste de Gnose, difi-
culdade 7) quando estio “carregadas” com ovos ou com um
bebé. Elas também “sabem” se é um Mokolé verdadeiro (em-
bora a dificuldade para este teste seja igual a 9). Observe que
os ovos geralmente ficam no corpo da mie stquide apenas
alguns dias antes de serem postos.

_ Quando esta gravida, a fémea pode mudar para a forma
Arquide e de volta a forma da raga. A forma maior do corpo
pode conter a crianga em seguranga. Entretanto, é perigoso
mudar para outra forma que néo seja a Arquide. Uma fémea
hominidea é incapaz de mudar para a forma Stquide depois
do primeiro trimestre. Uma stquide falha na tentativa de
mudar para a forma Hominidea enquanto estiver gravida. Se
utilizar um ponto de Forga de Vontade para ter sucesso, ela
perder4, na mudanga, todos os ovos com exceg¢io de um.

Se uma Mokolé gravida utilizar Firia, ela correra o risco de
quebrar seus ovos ou de fazer mal a seu bebé humano. Toda
vez que a Fdria for utilizada, permita um teste de Vigor, difi-
culdade 6. Qualquer sucesso significa que a crianga est4 a
salvo. Uma falha significa que o poder da Firia inicia o traba-
lho de parto prematuramente e a fémea da a luz um bebé
prematuro ou pde seus ovos precocemente. O Narrador deve
determinar se uma crianga humana seria ou nio capaz de
sobreviver: normalmente antes do terceiro trimestre, a crianga
ndo é capaz de viver fora do ttero. No caso de uma falha
critica, a crianga morre € a mie perde um nivel de vitalidade
devido ao aborto ou fusdo dos ovos. Lembre-se que criangas
prematuras podem sobreviver, se receberem cuidados apropri-
ados. Perde-se Matre se a crianca morrer. Se a Mokolé tiver
sido especialmente estpida, perde-se também 1 ponto de Sa-
bedoria. Um Mokolé que provoca deliberadamente a morte
de uma crianga é um criminoso e um assassino na sociedade
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Mokolé, enquanto que uma fémea que provoca a morte de
seu proprio filho é considerada perigosamente insana.

Mokolé ou Parentes gravidas sdo zelosamente protegidas
por sua prépria ninhada. De fato, qualquer Mokolé considera-
ria isso seu dever. As leis de asilo exigem que qualquer mem-
bro da Raga Dragio conceda ajuda e abrigo a uma méae com
crianga. As leis sdo tdo rigidas que uma assassina pode tomar
abrigo com a familia de sua vitima se ela o demandar. Os Sem-
S6is contam muitas hist6rias de herofsmo e sacrificio centradas
na necessidade premente da reprodugio.

0s Wokolé e a Umbra

O (Dragao em Do

Muitos Garou acreditam que os Mokolé sejam ineptos na
viajem Umbral ou que ignorem a Sombra. Entretanto, os Mokolé
simplesmente freqiientam regices diferentes do mundo espiri-
tual. Como a “memoria” de Gaia, os Mokolé estdo mais interes-
sados na Umbra Profunda, também chamada Umbra Alta pelos
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magos. Aqui, idéias e pensamentos tomam forma espiritual, e
aqui os Mokolé buscam reunir aquelas lembrangas que esca-
param ou que foram esquecidas. Eles procuram até mesmo por
conhecimento dos tempos perdidos do Prodigio, embora tais
buscas possam levar ao Harano e & morte.

A Umbra Wédia

Os Mokolé normalmente nio gostam de viajar pela Umbra
Média. E o reino no qual rondam os Garou. De fato, exige-se o
Dom: Caminhar Entre Mundos, para um Mokolé ser capaz de
abrir atalhos, além de um corpo d’4gua para servir como um
portal. Poucos s#o os filhos do Dragéo que arriscam a viagem.
Os Garou séo tio hostis aos Mokolé na Umbra como em qual-
quer outro lugar. Além disso, os Inocentes atacam qualquer
Mokolé que eles avistam.

Alguns caminhos da Umbra levam & Pangea e & Terra dos
Dinossauros. Os Ocultos divergem quanto a questio de a Ter-
ra dos Dinossauros estar localizada na Umbra Rasa ou no “Mun-
do Perdido” da Umbra Interna. Entretanto, Pangea é “Gaia
como Ela foi”, e pelo menos um Mokolé dormiu por 14 desde
que o Reino foi criado. As vezes viajantes Mokolé rancorosos
vio até |4 para emboscar grupos de caga Garou e devoré-los.

Pai?

Sim, filho?

Quero te matar.

— Jim Morrison, “The End”

Os Mokolé no possuem impuros e nunca os terdo. En-
quanto um Garou usa a mesma forma de batalha desde os
Ultimos Tempos, todas as formas de batalha Mokolé sdo
diferentes e tém de ser sonhadas para ganhar existéncia.
Um Mokolé com dois pais Mokolé teria de sonhar sua
forma Arquide ainda no ovo, o que é impossivel. O resul-
tado de um acasalamento Mokolé-Mokolé é um feto de-
formado (ou uma ninhada de ovos horrendos com embrices
monstruosos dentro deles) que muda de forma constante-
mente. A mae Mokolé geralmente tem de mudar para a
forma Arquide para evitar ser rasgada por seus abomina-
veis filhotes, que algumas vezes usam as garras para abrir
caminho através do corpo dela, em dire¢do a luz do Sol.

Se sobreviverem & quebra dos ovos ou ao parto, os filho-
tes aparecem na forma da raga da mae, mas logo morrem.
Nenhuma dessas criangas jamais atingiu a maturidade. A
crianga morre, incapaz de manter uma forma estdvel e
torna-se um Inocente. Diz-se que Sem-Face, filha de Fogo
da Noite, foi a primeira. Estes fantasmas famintos vaguei-
am desde as Terra das Sombras até a Umbra Rasa, sem a
lembranga de quem ou o que eles realmente séo.

Em geral, os Inocentes sdo tratados como espfritos, 7 as
estatfsticas ficam a cargo do Narrador. Alguns tém a forga
pouco maior do que nivel dos Gafflings, enquanto outros
transcendem os limites superiores do poder de um Jaggling.
Ao invés dos Encantos normais, 0s Inocentes possuem seus
ptéprios poderes sombrigs. Entre eles podem incluir-se os
seguintes:

® Sussurros Sombrios:
€om 0s Vivos.

® Passagem da Umbra: o Inocente consegue usar um
ponto fraco, ou Depressdo, na Umbra Negra para penetrar
na Umbra Média ou Profunda, geralmente em persegui-
¢d0 a uma presa.

o Inocente é capaz de falar

Os Jnocentes

® Viagem Mnética: o Inocente consegue penetrar na
Mnese de outros Mokolé para assombri-los.

® Materializar: funciona segundo as regras dos espiri-
tos.

e Assumir Forma Hominidea: o Inocente € capaz de
assumir a forma Hominidea, passando-se efetivamente por
uma apari¢do normal.

¢ Assumir Forma Stquide: o Inocente é capaz de
surgir como a aparigdo de um crocodilo.

® Conceder Poder: pode conceder Gnose a outro
espirito.

e Tomar Poder: capaz de roubar o poder de um outro
espirito. A dificuldade é a Forga de Vontade do alvo.

® Roubar Mnese: o Inocente consegue tirar a Mnese
de seu dono. Ele entra em contato com a mente do alvo
e faz um teste de Poder contra uma dificuldade igual 2
Forga de Vontade do alvo. O resultado depende do
nimero de sucessos.

Um sucesso: uma lembranga dentro da Mnese torna-
se confusa.

Trés sucessos: um lembranga menor se perde.

Cinco sucessos: uma lembranga comum se perde, ou
uma lembranga grande fica anuviada.

Sete ou + sucessos: uma lembranga maior é destruida.

® Corromper Mnese: o Inocente consegue transfor-
mar Mnese em Mnese Ruim, distorcendo os sonhos do
Mokolé. O sistema funciona como o anterior, com a dife-
renga que ao invés de se perderem, alteram-se as lembran-
¢as: um amigo gentil torna-se um inimigo, ou uma pericia
aprendida parece sempre dar errado. O dano infligido pode
ser curado por Dons, por uma busca mnética ou por pere-
grinagdo 4 Umbra Profunda.

® Arcanos: o Inocente pode usar os poderes dos Mortos
Sem Descanso, chamados Arcanos. Eles lembram os Dons,
mas tém efeitos tétricos. Um Narrador pode usar Dons
desagraddveis de forma apropriada ou pode usar o livro
Wraith: The Oblivion, equiparando Pathos a Gnose.

|
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Eles consideram isso cagar a “mais perigosa de todas as ca-
cas” e deleitam-se com o desafio. A maioria dos outros reinos
da Umbra Média nio sdo acessiveis aos Mokolé ou ndo lhes
interessam, como a Toca do Lobo. Na Terra do Verdo, os
Mokolé dizem encontrar os Garou que nio sio hostis a eles.
Como ninguém é capaz de, entrar com seguranga na Terra do
Verio para verificar isso, a verdade permanece desconhecida.

A Umbra Profunda

A Umbra Profunda é a porgdo do mundo espiritual que
reflete a Mente de Gaia. Sua relagio com o Reino ¢ definida
de uma maneira semelhante 4 da Umbra Média, mas para
entendé-la é necessdrio um modo diferente de enxergar as
coisas. Em geral, a simples abertura de atalhos néao ¢ suficiente
para penetrar a Umbra Profunda. E necessério um caminho
especial para dentro dela, embora vérios lamagais conhegam
uma ou duas dessas estradas. Muitos Mokolé e a maioria dos
praticantes de magia devem se restringir a viajar astralmente
ao longo das praias da Mente de Gaia, pois sdo incapazes de
avangar mais. Ainda mais distantes do Reino, as profundezas
da Umbra Profunda sio o lar dos pensamentos de Gaia e das
representagdes espirituais dos seres do Reino. Este é o objetivo
do espiritualista Mokolé: navegar para dentro dos pensamentos §
de Gaia em busca de lembrangas que ela esqueceu e dos inimi- |
gos que buscam corromper sua mente. Por causa de seus obje-
tivos e métodos diferentes, os magos enxergam a mente de
Gaia de maneira diversa. A viagem astral, que é uma disciplina
desenvolvida pelos Mokolé usando as mesmas ferramentas =
mentais que utilizam para viajar através da Mnese, tem suas
préprias leis da realidade. Geralmente, o ego astral est4 ligado
‘a0 corpo fisico por um efémero corddo de prata. O viajante nfo
tem consciéncia da condigzio de seu corpo fisico, mas pode usar
o cordo astral para retornar a sua forma a qualquer momento. |
Dependendo de suas crengas pessoais, um Mokolé pode ver o
cordio de prata como um corddo umbilical ligado 2 Méae Gaia, £
ou como a cauda protetora do Dragéo.

Os Mokolé em sua forma astral podem viajar a grandes velo-
cidades. Os narradores sdo encorajados a utilizar 1.600 km por
hora como uma diretriz geral. Os viajantes astrais nio podem
interagir com o mundo fisico, exceto de maneira muito limitada.
Gastando-se um ponto de Forga de Vontade, um viajante astral
pode se manifestar como uma forma fantasmagérica e até mes-
mo falar. Os mortais que véem um Mokolé fazer isso na forma
Arquide estio sujeitos ao Delirio. Ao se encontrarem, duas for-
ma astrais podem reagir como se fossem fisicas. Elas podem falar,
tocar ou até mesmo lutar uma com a outra. Entretanto, como
nfo possuem corpos fisicos, os atributos de seus egos astrais sdo
derivados de suas mentes. Raciocfnio substitui Destreza, Mani-
pulagio funciona como Forga e Inteligéncia opera como Vigor.
A tnica maneira de causar dano real a um viajante astral com
um cordéo de prata é cortar o corddo. Trate os pontos de Forga
de Vontade do Mokolé como niveis de vitalidade. Quando toda
a Forga de Vontade for perdida, o corddo é cortado. Os Mokolé
fisicamente presentes no dominio astral lutam usando seus atri-
butos fisicos e vitalidade normais. Entretanto, eles recebem a
penalidade padrio mais um, acrescida as dificuldades de com-
bate fisico que todos os Metamorfos enfrentam nos dominios
espirituais.

Um ser cujo corddo de prata astral é cortado fica encalha-
do na Umbra. Seu corpo comega a morrer e sua natureza muda.
Dé-lhe uma hora por nivel de vitalidade, de prazo para sua
forma astral murchar, transformando-se num fantasma; e um
dia por nivel de vitalidade para o corpo do Mokolé morrer, a §
menos que ele seja de algum modo alimentado ou sustentado.
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Os Wagos e a Umbra

Se vocé for um jogador regular de Mago: a Ascensioe
estd ficando um pouco confuso, lembre-se de que ha uma
diferenga de terminologia entre Mago e Lobisomem. O
que os magos chamam de Umbra Alta, os homens-feras
chamam de Umbra Profunda— ambos estdo falando da
mesma coisa, que € o reino das abstragGes.

O que os magos chamam de Umbra Profunda, os
metamorfos chamam “espago exterior”. Como Lobisomem
nio assume que a realidade seja consensual, admite-se,
em prol da simplicidade, que o espago exterior é tio fisico
quanto a Terra. Mas nio esquente a cabega por causa
disso. Como se naves espaciais fossem um tema comum no
Mundo das Trevas... Qual é a chance de a verdade vir
realmente a ter alguma importancia?

QO infeliz, com o tempo, torna-se uma criatura fantasmagérica,
essencialmente uma aparigio astral. Ele esquece sua vida an-
terior e volta a ser um mero invélucro de seus apetites e desejos
passados. Seus atributos astrais s3o os inicos que possui.

Em geral os Mokolé evitam os poucos magos que se encon-
tram na Umbra Profunda. Os dois grupos tém pouca coisa em
comum e ndo se importam muito uns com os outros. Um com-
bate real é geralmente desastroso para ambos os lados. Os pou-
cos magos que se ddo bem com a Raga Dragio sao geralmente
xamds de vérias tradigdes.

Dentro da Umbra, existem atalhos e portais para outras
regiGes. Sabe-se, por exemplo, que certas dreas escuras, cha-
madas Depressoes por alguns Mokolé, tocam as Terra das Som-
bras. E assim que as aparigoes peritas em Argos e os Espectros
hediondos deslizam para dentro da mente de Gaia. E comum
os Espectros se fazerem passar por Malditos, ou serem vistos
como Malditos quando penetram nos reinos superiores. Os
Mokolé que buscam penetrar nos reinos dos mortos devem
desconfiar das almas que se escondem dentro das Depressoes.
Elas variam desde Espectros devoradores de vida até misticos
mortos, que buscam atrair os vivos para as Trevas, para seus
proprios propdsitos nefastos.

Portais de prata, conhecidos como Olhos, levam a frag-
mentos Lunares na Umbra Média. Eles podem ser vistos a dis-
tAncia por causa de seu brilho suave. Estas sdo as 4reas onde é
mais provével encontrar Garou ou feiticeiros viajando vindos
da Umbra Média. Lunas e Filhos das Clareiras algumas vezes
se escondem aqui, embora, normalmente, eles tenham medo
de deixar os confins do Olho, pois eles pressentem o perigo
contra sua existéncia. Por tltimo, as ocorréncias comuns de
luzes brilhantes atingindo a Umbra Profunda sdo chamadas
Ascensoes. Acredita-se que estes lugares, geralmente tempo-
ririos, estejam carregados com os pensamentos de grandes in-
telectos e pensamentos poderosos que criam um condutor que
liga as mentes do Reino diretamente com a mente de Gaia. Os
magos experimentam epifinias, é possivel encontrar sonhado-
res poderosos e grandes pensadores dentro desses condutos,
tanto em pessoa quanto através de algum tipo de idéia que os
represente, como a Nona Sinfonia de Beethoven ou os Princi-
pios de Newton. Embora possam ser perigosos, sdo os persona-
gens que tém mais chance de atrair os Mokolé.

A medida que se afastam das porg¢oes da mente de Gaia
nas quais o reino fisico ainda mantém alguma estabilidade -
pelo menos na determinagio da forma da paisagem - os pere-
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grinos viajam para dentro da Umbra Profunda. A experiéncia
pode ser comparada a mergulhar no mar a partir de uma praia
rasa: fria e profunda. Repentinamente, o cordio de prata tor-
na-se fino e aqueles que continuam em frente com fregiiéncia
sentem-se vulneraveis ou chegam até mesmo a alegar que o
corddo parece querer puxi-los de volta. O meio mais comum
de um mistico atingir a Umbra Profunda é passando através de
um dos virios portais, como os fornecidos pelas Ascensoes. Os
viajantes que sdo habilidosos o bastante para chegar este pon-
to, freqiientemente o fizeram fisicamente, sem um cordao de
prata, mas existem aqueles que tém a habilidade de remover o
cordio e continuar sua viagem impavidos. Um viajante astral
que néo é capaz de remover seu corddo, consegue penetrar a
Umbra Profunda, mas corre grande riscos. Um portal pode
mover grandes distdncias e exigir que ele passe quantidades
incriveis de tempo tentando retornar para o seu corpo. Algu-
mas vezes, pode acontecer de um portal se fechar, cortando o
corddo e deixando o viajante encalhado na Umbra Profunda,
a0 mMesmo tempo que seu COrpo comega a morrer; ou atrair
alguma entidade com a intengéo de seguir o corddo até sua
localizagdo atual. Normalmente, os Mokolé penetram a Umbra
Profunda em busca de lembrangas perdidas, que nos reinos
Umbrais podem assumir a forma de seres ou ideais espirituais.

Os Makara da India levantam a hip6tese de que as lem-
brang¢as ndo podem verdadeiramente se perder. Os Pratigata,
os sonhos perdidos de Gaia, sdo seus objetivos. Eles buscam
esses espiritos antigos, que estdo, com freqiiéncia, aparente-
mente reduzidos a quase nada pelas eras de desuso; que esvo-
agam para l4 e para c4 tio caoticamente que ninguém é capaz
de pegé-los; ou que sdo tdo obscuros e enigméticos que nin-
guém consegue entendé-los. Os Makara dizem que os Pratigata
sdo as formas de todas as “lembrangas perdidas” de Gaia. Se os
Mokolé conseguissem encontrar todos os Pratigata o equilibrio
seria restaurado, pois dessa maneira eles conheceriam a mente
original de Gaia. E claro que a Umbra Profunda é uma suces-
sdo inimagin4vel de idéias, ideais, espiritos, lugares magicos,
enigmas e quebra-cabegas. Alguns deles nio sdo mais do que
pensamentos soltos e sdo pequenos ou fracos. Uma presenga
dessas pode ndo passar de uma piada simples e va, lembrada,
pela metade, no café da manha, capaz apenas de fazer o Mokolé
dar uma risadinha.

Diz-se que, idéias tremendamente potentes, provém das
crengas de culturas inteiras. Diz-se que é possivel encontradar
aqui as divindades das antigas mitologias, mas quem sabe ao
certo? Os Mokolé nio sio peregrinos na Umbra, mas estdo 14
por uma razio. Se existem alguns Incarna afirmando serem
deuses passeando pela Umbra Profunda, os Mokolé nio tém
tempo para bancarem os suplicantes.

Muitas vezes, os Mokolé visitam os reinos da meméria, nos
quais eles conseguem penetrar através dos sonhos ou migran-
do para esses locais da Umbra Profunda através da Sombra. Os
reinos da memoria aparecem como cavernas, palécios, ou até
mesmo esferas flutuando no cet-oceano da Sombra. Ao se
aproximar de um reino da meméria, os viajantes podem con-
templar a natureza da memdria através de janelas, refratadas
na superficie da bolha etc. Para entrar é preciso fazer um teste
de Mnese contra uma dificuldade que o Narrador pode esta-
belecer. Para penetrar a lembranga de um individuo comple-
tamente estranho, sobre uma ida ao supermercado, a
dificuldade seria 9; enquanto que acessar os Gltimos pensa-
mentos de um bésnio num campo de exterminio poderia ser
igual a 10. A dificuldade para lembrangas como a Guerra Civil
Americana, com as quais muita gente est4 familiarizada, seria
apenas 4 ou 5, mas lembrangas especificas sobre sutilezas sdo
mais dificeis.
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Quando penetram nos reinos da memoria, os Mokolé sdo
efetivamente capazes de penetrar qualquer lembranga acessi-
vel a qualquer Mokolé. E claro que suas préprias lembrangas
sdo as mais facilmente acessiveis. Se penetrarem uma lem-
branga, o Narrador pode simplesmente permitirem que eles
entrem na histéria que a lembranga relata, e que cada viajante
Mokolé interprete um papel nessa histéria. Se conseguirem
terminar a histéria com sucesso, a lembranga passa para suas
préprias Mneses.

De vez em quando, os Mokolé tentam mudar o contetido
de uma lembranga. O Narrador deve permitir que interpretem
seu caminho através desse processo, no qual a forga da histéria
se opoe as suas proprias Mneses e vontades. As histoérias, entre
elas o Mahabharata, a Iliada e a Odisséia, ndo sdo imutaveis,
mas o Narrador deve enfatizar a forga que elas tém. Nenhum
Mokolé, nem mesmo o poderoso Mokolé-Mbembe em pessoa,
tem o poder de reescrever a Histéria salvando Martin Luther
King da morte ou destronando Set antes que ele fosse capaz
de banir os Peregrinos Silenciosos. Para mudar a Histéria tao
drasticamente, seria preciso um exército e, mesmo assim, nio
haveria garantia de sucesso.

Se tiverem sucesso os Mokolé, descobrirao que a lembran-
¢a que encontraram estard diferente quando retornarem ao
mundo fisico. A prépria realidade pode parecer inalterada,
mas, por outro lado, talvez ndo parega. Afinal, o tempo é uma
coisa poderosa, tdo poderosa que governa o Sol e a Lua. Ese o
tempo for perturbado, no final ele mesmo se corrige.

Dois espiritos de particular interesse para os Mokolé sdo o
Pranastajjanika Pratigata e o Smrtihara. Pranastajjanika é a
palavra que os Makara usam para descrever um Mokolé que
perdeu todo o conhecimento ou a meméria. Este esquecimen-
to pessoal é um destino pior do que a mera morte, pois as lem-
brangas nio podem ser passadas adiante. Dada a assergio dos
Makara de que existe um Pratigata para cada uma das lem-
brangas perdidas de Gaia, acredita-se que existe um Pratigata
para cada Parnastajjanika. Esta criatura sdo as lembrangas per-
didas de um Mokolé. Se puderem ser reunidos, os dois se tor-
nario um novamente.

Os Smrtihara sdo espfritos encontrados na Umbra Profun-
da que aparentemente procuram destruir as lembrangas de
Gaia. Certos Makara acreditam que os cagadores de lembran-
cas sejam as Filhas da Deusa Saténica do Pesar, personificagio
dos impulsos suicidas que penetraram a mente de Gaia através
do Desequilibrio. Os Smrtihara cagam e atacam outros habi-
tantes da Umbra Profunda e destroem meméria: eles podem
fazer uma coisa “nunca ter existido”, devorando sua forma
ideal no Reino Astral. E claro que, em geral, os espiritos derro-
tados, simplesmente entram em torpor, e mais cedo ou mais
tarde acabam despertando mas ainda assim os Smrtihara sdo
incrivelmente perturbadores e, muito possivelmente, os res-
ponséaveis pela natureza fugaz de muitos Pratigata. Os Makara
consideram seu dever imobilizar ou destruir os Smrtihara.

Wais Assuntos de Wlagos

Ser4 de fato possfvel para os Mokolé, os viajantes mais
experientes na lembranca comunal e nos reinos da me-
moria, penetrar o Registro de Akasha - a “Mnese”de
uma tradigdo inteira de magos?

Talvez.

Idéia interessante, hein?
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Muitos espiritos dentro da Umbra Profunda conhecem os
Mokolé e respeitam seu dever para com a Mie. Existem trata-
dos escritos pelos Reis Dragdes com as lembrangas de Gaia,
que se parecem os pactos feitos pelos Garou com os habitantes
da Umbra Média. Para refletir isto, a Mnese do Mokolé age
como um bénus nos testes Sociais com a maioria dos habitantes
da Umbra Profunda. As excegdes 6bvias sdo os pensamentos
malévolos, como os Smrtihara.

Os Mokolé caminham pela Umbra Profunda h4 tanto tem-
po que eles possuem muitas pousadas e reinos por 4. Estes
lugares sdo chamados de Yathamaya - “Como Radicado na
Meméria” - pelos Makara. Os Mokolé-mbembe referem-se a
eles como “pal4cios da memoéria” e insistem que toda e cada
arvore, sala, assento de mdrmore etc. ¢ uma lembranga dentro
do grande esquema das coisas. Existem lamagais nos quais
Mokolé cansados e feridos podem repousar, templos e pagodes
onde podem contemplar a natureza dos Pratigata e meditar
sobre o elo que existe entre suas mentes e a de Gaia, e bibliote-
cas com pergaminhos e mapas representando as lembrangas
que a Raga Dragéo protege. Os livros espirituais e as tibuas
freqiientemente contém textos na Lingua do Dragdo e nas
linguas humanas perdidas, que apenas os Mokolé sdo capazes
de ler. As Cavernas da Memoria, h4 muito conhecidas pelos
mifsticos, também sdo Yathamaya.

O Narrador pode assumir que estes refigios Umbrais sdo
habitados por Mokolé andarilhos e possivelmente por espiritos
que refletem a natureza do lugar. Uma idéia para uma histéria
é ter uma Yathamaya que representa lembrangas associadas
com a crénica: uma sala poderia estar cheia de “livros” que sdo
a linhagem mnética de um personagem especffico, enquanto
que um santudrio poderia ser decorado com mosaicos de he-
réis dos quais a ninhada se lembra. O Narrador pode designar
um nimero de pontos a uma Yathamaya, semelhante a um
caern ou lamagal, para refletir sua importéncia e o niimero de
linhas de memoria 14 existentes.

° Uma linhagem de meméria
Duas linhagens de meméria, ou uma com lembran-
gas poderosas e famosas.

oo Trés linhagens, ou uma linhagem majoritéria e uma
minoritdria.

seee Quatro linhagens de meméria, ou uma linhagem
muito poderosa.

assee

As lembrangas mais grandiosas e poderosas estio
abrigadas aqui.

As histérias poderiam girar em torno da busca da ninhada
por uma Yathamaya, sua luta para entender seus mistérios e as
recompensas que a compreensio de tal lugar pode oferecer.

Winese:

Um Guia d0 Usudrio

— Nés, os Mokolé, temos um ditado: nenhum Mokolé morre
enquanto todas as vidas tocadas por ele ndo desaparecerem, en-
quanto todo o bem feito por ele ndo for destruido. Nossos compa-
nheiros de ninhada viverdo pelo tempo em que mantivermos a
memédria de Gaia.

— De Pé Contra a Maré, Guardifo da Ninhada da Torre-
Acima-dos-Reis, Recordar a Ninhada Do Outro Lado das
Aguas Azuis.

Mokolé
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A Mnese é o exercicio direto da fungio dos Mokolé como
a Meméria de Gaia. Vivos e mortos, a Raga Dragio contém
Seu passado. Os Mokolé nunca se importaram muito com a
nogéo sentimental da vida ap6s a morte expressa em mitos
como os “Felizes Campos de Caga”. A morte nio é assustadora
nem odiosa para os Mokolé, pois eles evoluem até se tornarem
parte da Meméria de Gaia.

Os Iluminados sdo os guias dos mortos, tanto nesta vida
como na préxima. As vezes, eles sio visfveis nos leitos de morte
da Raga Dragfo, ao chegarem para escoltar a alma para seu
destino. Os Séis da Meia-Noite falam de um espago onirico
construido a partir da barragem entre as Umbras Média e Pro-
funda, um anfiteatro grego no qual os peregrinos podem entrar
para consultar a Meméria. Os transes mnéticos algumas vezes
funcionam assim.

O peregrino fica em pé sobre o palco. Na primeira fila, sen-
tam-se seus pais. Atrds deles, seus avés. Os Mokolé da drvore
geneal6gica estdo em sua forma Arquide, enquanto outros sio
humanos ou répteis. Os ancestrais ndo-Mokolé freqiientemente
tém menos a dizer. A medida que as pessoas morrem, sdo
conduzidas para as arquibancadas pelos espiritos dos [lumina-
dos. Cada banco de geragdes é duas vezes mais largo do que o
que se encontra abaixo dele. Ao longe ficam as formas dos Reis,
com plumas e chifres. O nivel de Mnese possuido pelo peregrino
determina quéo longe ele consegue enxergar. O inquiridor pode
fazer qualquer pergunta, mas a resposta depende do ancestral -
se ele poderia ter sabido disso - e da meméria distante - se seus
tragos puderem ser encontrados e lidos.

Os antigos raramente falam de maneira espontinea, e quan-
do o fazem, os Mokolé sdo aconselhados a ouvir atentamente.

ABuscas Wnéticas

Aprender ndo é nada mais do que recordar.

— Platéo, Fedo, 72e.

As buscas mnéticas sdo perigosas. O Narrador pode enfatizar
isso sendo cuidadoso com trés tipos de perigo.

A passagem interior tem seus terrores para o aventureiro da
memoéria. O reino da Mnese é habitado por Cagadores Oniricos
~ lembrangas tdo brutais e inteligentes que o passado nao é
capaz de segurd-las. O Cagador Onfrico emerge quando o
Mokolé recorda uma cena que contém algo perigoso. Ele pode
muito bem esperar 0 momento propicio e atacar quando o
Mokolé estiver mergulhado no recordar, estilhagando a ilusao
do passado como o sanguinolento assassino de Lincoln John
Mikes Booth pulando sobre um palco. Se for derrotado, ele
terd de esperar até o Mokolé, ou um de seus descendentes,
recordar novamente a cena onde ele tomou forma.

Existem trés portas que os Mokolé ndo podem abrir: o incio
da Guerra da Firia, o Primeiro Metamorfo, e o Prodigio da
Wyrm. Aproximar-se de qualquer uma delas é convidar a lou-
cura ou a morte no Interior. Existem muitas, muitas outras
lembrangas perigosas. Quebra-A-Corrente, uma aventureira
da meméria da ninhada do Rio de Capim, investigou as lem-
brangas do comércio de escravos e ao emergir, tirou sua prépria
vida devido ao horror do que vira. Em termos de jogo, o Narrador
pode decidir que um Mokolé contemplando uma cena de
grande mal e horror deve fazer um teste de Forga de Vontade.
Um falha significa que o Mokolé deve gastar um ponto de

Forga de Vontade para evitar Harano ou uma Perturbagéo. \
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O terceiro tipo de perigo é muito mais sutil. O passado con-
tém horror, mas também beleza e alegria interminéveis. Um ni-
mero grande demais de Mokolé ama tanto a Mnese que
preferem-na as suas préprias vidas, passando meses a fio revivendo
as glérias do passado enquanto Gaia morre. Nao hd um sistema
de regras para isso, mas o Narrador pode preencher os transes
mnéticos com dicas e iscas para atrair os jogadores mais e mais
para dentro, ao mesmo tempo que promete cada vez mais poder
e conhecimento. Uma falha critica num teste de Mnese é extre-
mamente perigosa. O Mokolé que tem esse azar estard propenso
a lembrar fatos importantes de forma errada, ou recordar coisas
que ndo aconteceram. No caso de testes importantes, o Narrador
pode fazé-los e depois dar ao jogador a informagao. Uma outra
opgao € permitir um ataque de Cagadores Oniricos.

Recordando Lembrangas Nao-Wokole

O que haviamos testemunhado, disse ele, ndo era a verdadeira
cangdo do Lagarto. .. A cangdo verdadeira tevia mencionado o nome
de cada poga d’dgua da qual o Homem Lagarto bebeu, cada drvore
da qual ele tirou uma langa, cada caverna na qual ele dormiu,
cobrindo toda a longa distdncia do caminho.

— Bruce Chatwin, Os Rastros dos Cantos

Peter disse:

— Ando procurando na Meméria para encontrar nossos an-
cestrais comuns. Por que ndo consigo encontrd-los?

Morwangu amassou mais pituri em seu cachimbo e se esticou
para pegar um carvdo da fogueira.

— Dar a Meméria para outro é como verter chd num coador.
Como assim?

— S6 folhas.

— Quer dizer, hd... que eu ndo consigo encontrar qualquer
coisa que ndo se encaixe no meu préprio mundo?

—E. ‘Cé entendeu.

Os Mokolé descendem de longas cadeias de ancestrais rép-
teis e humanos. Eles carregam as lembrangas dessas criaturas
bem como as de seus ancestrais Mokolé verdadeiros.

As lembrangas dos ancestrais humanos possuem visoes claras
das cenas e os elementos da cena como o status social ou o grau
de relacionamento entre as pessoas presentes, sio mais 6bvios. O
idioma, se algum for usado, é um pouco mais fAcil de se entender
(0 aventureiro da meméria pega o significado de um discurso, se
o ancestral entendeu o que estava sendo dito) e os pensamentos
do ancestral sdo mais compreensiveis em termos de analise da
cena ou do acontecimento. Os ancestrais Stiquides pensam em
termos mais sensoriais, em termos de padroes e texturas ou varia-
¢oes de odor. Animais, aves, plantas e o tempo sdo familiares para
o ancestral, embora seja possivel que ele nao saiba os nomes de-
les, e quaisquer implicagdes, tais como uma tempestade que se
aproxima, sdo 6bvias. O ancestral stiquide recorda sons, inclusive
idiomas, mas ndo o que as palavras significam. A consciéncia do
mundo exterior dos stiquides é muito mais aguda do que a dos
humanos. Eles sdo capazes de identificar espécies e até mesmo
individuos a partir de uma tnica pegada, e dizer pelo cheiro e
gosto da dgua o que esti acontecendo.

Em termos de mecénica de jogo, permita que as diretrizes
descritas acima governem o quéo qtil serd a Mnese. Se estiver
olhando para um pantano através de olhos humanos, o persona-
gem ser4 capaz de ver apenas 4gua, 4drvores e lama. Um stquide
olhando para uma guerra, entretanto, vé apenas humanos ma-
tando uns aos outros e nio enxerga o significado da batalha.




Extase Winético

Mamu observou por sobre o aclive e farejou. Lagarto, claro
como o dia.

— Acaba aqui, companheiros de matilha. Nao sei como estas
coisas da Wyrm sobreviveram quando todo o resto morreu. Tal-
vez a Wyrm os dé a luy novamente para zombar de nés.

Rosnados impacientes elevaram-se tanto dos Garras quanto
dos Parentes, corpos de dingos ondulando e mudando a medida
que a Firia crescia.

— Acamparemos aqui hoje e atacaremos ao cair da noite.
Eles sdo mais fracos a noite.

Ele olhou nos olhos de Fiiria-Nas-Ruas.

— A coisa que chama a si mesma de Garou deve morrer
também. Néo sei se é um Espiral Negra ou algo ainda pior, mas
nos traiu.

Um batedor retornou.

— Mamu, encontrei um acampamento de duas-pernas com
comida e camas. Ndo farejei a Wyrm.

— Eles encontraram alguma maneira maligna de esconder
sua mdcula. Devemos atacar assim que o dia morrer.

Acossa-E-Dilacera falou:

— Mamu, devemos atacar os duas-pernas que estiveram aqui
antes? Eles se importam com a Mae Gaia, como nés. Se ndo
farejamos a Wyrm, pode ser que estejamos no lugar errado. Lem-
bre-se da Matilha da Terra Rachada, morta com prata porque
eles abateram humanos em demasia.

— Covarde e traidor! Vocé me desafia em tempo de guerra?

Mamu mudou para a forma Hispo, sobrelevando o juiz, e
rosnou, os olhos selvagens com a Firia. Acossa-E-Dilacera re-
cuou, fugindo do campo de batalha.

O Garra apoiou a cabega nas patas e aguardou.

O elo dos Mokolé com o passado ¢ profundo. Isto é expresso
nio somente através dos transes mnéticos como também na
vida cotidiana. Embora a expressdo espontinea da Mnese seja
rara, isso acontece e pode ser um poderoso expediente do
Narrador.

Em raras ocasides, um Mokolé é capaz de ver um objeto ou
um lugar que também se encontra na Mnese. Quando isso
acontece, o Narrador pode permitir um teste instantineo de
Mnese. Se o jogador conseguir um sucesso, o Narrador pode
permitir que ele sinta uma vaga sensagio de déja vu. Trés
sucessos permitem que o personagem tenha acesso s lembran-
gas do que o ancestral viu. Cinco sucessos contam a “histéria”
do que aconteceu. Se o teste resultar numa falha critica, o
personagem tem convulsdes com os pesadelos devidos a Mnese
ruim durante um certo periodo de tempo. E provével que o
personagem fique extasiado durante um nimero de horas igual
ao nimero de sucessos. O Narrador pode permitir que o joga-
dor gaste um ponto de Forga de Vontade para evitar isso.

O Extase Mnético pode abrir uma hist6ria, um novo tema,
ou até mesmo servir como um catalisador para uma Primeira

Mudanga.

Os Andarilhos

A Mnese é passada do progenitor para os descendentes:
geralmente da mie para os filhos. Os Mokolé sdo sedentirios, e
geralmente precisam apenas de pequenas dreas para sobrevi-
verem, através da caga, da pesca e da horticultura. Com o
passar dos milénios, isso fez com a que Mnese se tornasse extre-
mamente local. Um ninhada sabe mais sobre seu préprio passa-
do do que sobre o de outras ninhadas. Para evitar que as linhas
da memoria se separem e a Raga Dragio seja dividida em
“tribos” hostis, foi criado hd muito tempo o cargo de Andarilho.
Houve muitos, muitos Andarilhos famosos, desde o Tempo
dos Reis, através da Era do Sono e dos Ultimos Tempos. A
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Guerra da Firia abreviou severamente as Andangas. O pri-
meiro Andarilho da nova era foi Pilares Ornados, seguido por
Busca-os-Esquecidos e outros.

Os Andarilhos sdo chamados “Séis Setentrionais” no He-
misfério Norte e “Séis Meridionais” no Hemisfério Sul, porque
o Sol passa através do céu meridional, no Hemisfério Norte, e
através do céu setentrional, no Hemisfério Sul. Sdo também
chamados os “Séis do Gancho” e “Séis do Cruzeiro” pelos con-
tadores de histérias, porque, a noite, o céu setentrional é domi-
nado pelo Gancho (Ursa Maior) e o céu meridional pelo
Cruzeiro do Sul. Em ambos os casos, a imagem ¢ a de um sol
fora da ecliptica. “Sol Obstinado” é um outro termo antigo
para os Andarilhos. Existem Andarilhos Nascentes e Poentes,
sendo os Nascentes os mais jovens e os Poentes os mais velhos.
Os Andarilhos jovens sio geralmente machos, enquanto os
mais velhos podem ser tanto machos quanto fémeas. As ni-
nhadas que os encontram sio obrigadas a prové-los com ali-
mento e abrigo durante pelo menos um dia e ouvir suas palavras
no prazo de um dia apés sua chegada. Um Andarilho em visita
geralmente fica “mais do que um dia e menos do que um ano”.

Os Andarilhos tém trés fungdes. Primeiro, eles trazem no-
vas histérias e contos com eles. Estas histérias passam para a
nova ninhada que eles estdo visitando enquanto sio contadas
ou através de Anamnese, se alguém souber executar o rito.
Segundo, eles se reproduzem quando possivel com Parentes
férteis, impedindo o endocruzamento e concedendo uma nova
Mnese & ninhada. Terceiro, eles criam aliangas.

Os Andarilhos sdo iniciados ritualmente em seus cargos
antes da partida e podem aprender o Rito de Anamnese antes
de ir, para permitir que espalhem a Mnese diretamente. Tam-
bém podem ter o Rito de Anamnese executado sobre eles nas
ninhadas que visitam. Suas jornadas sdo 4rduas e muitos néo
voltam para casa.

Uma idéia de aventura seria os personagens dos jogadores
serem Andarilhos, ou a ninhada deles poderia receber um
Andarilho (possivelmente com noticias perturbadoras e possi-
velmente sendo ele préprio uma perturbagéo). E possivel criar
muitas crénicas ao redor dos Andarilhos e seus hospedeiros.

A Wabicao d0 Sol

Peter retornou de sua ronda e mudou de volta para a forma
Hominidea.

— Morwangu, acorde. Temos problemas.

O welho lagarto ergueu a cabega e falou:

— O que foi, filho?

— Sinto cheiro de Garou. Garras. Temos que ir.

— Garras?

— Os Garras Vermelhas sdo os Garou que sdo todos lobos.
Ha, quer dizer, dingos. Eles odeiam os humanos e os Mokolé
também, acho. Provavelmente trouxeram uma matilha de guer-
ra. — Ele hesitou — Vdo matar todos nds.

— Nao vdo fazer nada disso. Fique longe deles por
enquanto.

O wvelho retornou a contemplagdo, silencioso e imével como a
pedra-ancestral onde estava sentado.

O Sol ndo é um poder maligno ou vingativo, mas ofendé-
Lo é perigoso. Os Mokolé e os Corax que promovem a causa
das trevas fregiientemente sofrem de misteriosas enfermida-
des: mudangas desfiguradoras, queimaduras horriveis que aca-
bam com a Aparéncia, cAncer de pele e até mesmo lepra. Estas
afligdes sao coletivamente chamadas de Maldi¢ao do Sol e sdo
muito temidas. Fica a cargo do Narrador decidir quando o Sol
esta suficientemente ofendido para descarregar sua vinganga:
esta desforra deve ser usada com prudéncia, para enfatizar a
natureza horrivel do Sol. Lembre-se que as doengas de pele ou
de mudangas podem fazer com que as penas caiam, deixando
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alguns personagens alados incapazes de voar, ou podem provo-
car a queda da armadura de escamas ou placas, deixando o
personagem indefeso até ela crescer novamente.

Acampamentos

Morwangu levantou-se e falou com Jeffo durante muito tem-
po depois. Os dois homens, acenderam o fogo e puseram alguns
inhames para assar.

Por fim, Peter ergueu-se bruscamente.

— Como vocés conseguem ficar simplesmente sentados aqui?
Eles estdo vindo, e provavelmente tentardo matar todo o seu
bando.

Jeffo respondeu sem tirar os olhos dos inhames.

— Bom, cara, antes de tudo eles ndo vdo matar ninguém.
Segundo, ndo conseguimos correr mais do que um dingo com
uma abelha no fiofd.

— Entdo, vocés vdo simplesmente ficar sentados aqui?

— As montanhas fazem a mesma coisa. Talvez elas tenham
algum conhecimento.

Peter sentiu o sabor da culpa. Webby tinha desaparecido, e
ele sabia por que. Ela o tinha vendido aos Garras em troca de
sabe-se ld que favor, e ele tinha levado os Garras até os Mokolé.

Era sua culpa.

Ele podia tentar escapar, alcancar os caminhos da Umbra
onde estaria seguro. Mas os Mokolé morreriam, e entdo os Gar-
ras matariam o bando de aborigines também. Ele ndo podia dei-
xar isso acontecer.

Néo podia impedi-los, tampouco. Nao sozinho, contra, seja
como for, muitos Garras em frenesi de batalha.

Ele tinha de resistir ali e morrer. Ninguém para contar a histd-
ria tampouco, como se algum Garou um dia fosse escutar!

Os inhames estavam prontos. Jeffo e Morwangu comeram e
sentaram-se, imdéveis, mais wma vez.

0 &xército de Aton

Esta ninhada de guerra dos Mokolé, composta principal-
mente de Séis Nascentes, passa a maior parte de seu tempo na
Umbra, lutando para preservar o Sol. Exige-se que seus mem-
bros provem seu valor em batalha e conhegam os Dons que
permitem a passagem pelo Umbral. A qualquer momento exis-
te menos de uma didzia de Mokolé que sdo membros. Destes,
pelo menos dois possuem Fé Verdadeira no Sol.

O Exército de Aton se prepara constantemente para en-
frentar uma guerra contra a Decompositora e as forgas das
trevas. Preparando-se para ela, eles buscam os tesouros antigos
escondidos na Terra, nos Reinos Préximos e nos Reinos da
Decompositora, e os armazenam para seu préprio uso. Tam-
bém procuram e destroem vampiros e lobisomens que paregam
ser servos das trevas. Sio intolerantes em relagdo aos que fa-
zem acordos com a Decompositora e “corrigem” qualquer
Mokolé ou Corax culpado deste crime.

Os Nomades do Tempo

Eles ndo sdo tanto um “acampamento” quanto uma socie-
dade. Os Nomades sao Mokolé e alguns Parentes liderados por
ancides que conhecem o Dom: Sono do Dragdo e o Rito do
Dragio Adormecido. Eles mantém alguns lamagais nos trépi-
cos, tais como os pantanos de Camardes. Muitos sdo Zhong
Lung.

Os Némades usam o Sono do Dragio para dilatar o tempo.
Dormem durante um certo nimero de anos enquanto os Pa-
rentes humanos trabalham para atingir seus objetivos, depois
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aparecem novamente, conforme planejado. Parentes escolhi-
dos sdo colocados para dormir junto com seus parceiros e filhos
Mokolé, a fim de perpetuar a Raga. Alguns Parentes sao enco-
rajados a dormir até nascerem seus parceiros apropriados. Re-
centemente, alguns hominideos investiram dinheiro e depois
entraram em torpor, planejando dormir até terem feito uma
grande fortuna. Outros usam suas longas “vidas” para perse-
guir mortos vivos ou construir lamagais e ninhadas de Mokolé
e Parentes poderosos. Alguns vivem h4 milhares de anos, em-
bora n#o se saiba de nenhum Mokolé que tenha hoje em dia
mais de dois mil anos de idade.

E claro que os Némades tém de manter seus covis em
segredo, mesmo de outros Mokolé, caso contrério a localizagio
pode ser tirada deles a forga e aqueles que se encontram ador-
mecidos assassinados. Ninguém sabe quantos Némades se en-
contram adormecidos nem onde suas fortalezas perdidas podem
estar. Como eles provavelmente mantém reservas de j6ias, te-
souros artisticos e antigos manuscritos, a fim de ter um “adian-
tamento” quando acordarem, as localizagoes desses lugares
seriam muito valiosas.

Os Wokolé e os agah

Por que tinham de ser cobras?

— Dr. Indiana Jones

Muitos estudiosos acreditam que os Nagah (homens-ser-
pentes), os Juizes de Gaia, foram exterminados na Guerra da
Faria. Os Mokolé, em sua maioria, concordam com isso e assu-
mem que o eventual “homem-serpente” que encontram seja
simplesmente outro Mokolé. Entretanto, uns poucos Mokolé
sabem através da Mnese que os Nagah sobreviveram até o
perfodo moderno, e conhecem o segredo deles. Se vocé estiver
interpretando um Mokolé, o Narrador o informara acerca da
quantidade de conhecimento sobre os Nagah que vocé possui.
Na maioria dos casos, vocé ndo tem nenhum.

Os Mokolé que aprenderam o saber dos Nagah néo sao
necessariamente amistosos para com eles e podem até mesmo
confronté-los no curso de sua assustadora “missao”. Se decidir
usar os Nagah em sua crénica, o Narrador pode permitir um
teste de Mnese contra a Forga de Vontade do Nagah para o
Mokolé que quiser saber quem os Nagah realmente sdo. Além
disso, os Mokolé podem ter uma chance de reconhecer uma
morte aparentemente “merecida” como sendo, na verdade,
uma execugdo sutil. Exemplo: um Mokolé encontra os restos
de um Roedor de Ossos, famoso por devorar homens, que apa-
rentemente se engasgado acidentalmente com um pedago de
carne e morreu. Nestes casos, o Narrador pode permitir ao
Mokolé um teste de Mnese para ver se ele percebe que os
Nagah estdo envolvidos. No entanto, faga isso, apenas se esti-
ver interessado em explorar completamente a trama dos
Nagah: eles ndo sobreviveram sendo descuidados com seu se-
gredo e com certeza perceberiam se um Mokolé comegasse a
espalhar boatos. E melhor utilizar os Nagah deliberadamente,
e ndo como enchimento.

Esperanga

O Sol se pds. Morwangu estava agachado, imével, junto das
cinzas do fogo. Jeffo estava de pé ao lado dele. Peter andava de
um lado para o outro, na forma Glabro. Partir eva covardia.
Ficar significava a morte.




Quantos Garou morreram dessa maneira? Ele se perguntou
pela primeira vez sobre os Garou que haviam morrido na Guerra
da Fiiria. Quantos haviam defendido as outras Ragas?

Era esta apenas mais uma batalha ns Guerra da Fuiria?

Mamu subiu ao aclive e o coragdo de Peter congelou. O
Garra era do tamanho de um pénei, os olhos queimando de fiiria.
Atrds dele, apareceram seis outros Garou e uma diizia de dingos.
Mamu olhou furiosamente para Peter e uivou O Desafio. Peter
falou, em resposta:

— Mamu, nédo desejamos fazer o mal. Sou Peter Ward, da
Seita de Taddle Creek, dos Andarilhos do Asfalto. Nossas tribos
estdo em paz. Continuemos assim.

— Morra, amante da Wyrm! Morra! Morra! — ele avangou
com as mandibulas abertas.

Os dois Mokolé estavam iméveis, como mortos. Abaixo da
superficie de sua prépria mente, Peter sentiu uma corrente no
mar da meméria.

— Peter — veio o sussurro de Jeffo — seus ancestrais. ..

Cassie apareceu na mente de Peter, rindo de alguma histéria
contada na assembléia. Um homem mais velho, vestindo terno,
mais do que isso ele ndo sabia. O que eles estavam fazendo? As
imagens iam e vinham.

Mamu estava sobre eles. Peter s6 conseguia pensar em uma
coisa que poderia salvd-los agora.

— Eu me rendo, poderoso Garral — Ele mudou para
Hominideo e se atirou aos pés do monstro.

Aceitards uma Rendicdo Honresa. Assim havia sido a lei
durante incontdveis éons. Mamu parou. Sua matilha juntou-se
a sua volta, farejando Peter a procura de tragos de medo. Um
focinho percorreu sua face, um outro sua virilha.

— Agdo dele honrosa — rangeu uma voz, em Garou, com
um sotaque dingo tdo forte que Peter mal compreendeu. — Nos
ndo matar.

A matilha recuou alguns passos. Agora Peter os via cara a
cara, incapaz de parar de tremer, enquanto os dois Gumagan
permaneciam iméveis. A beira da consciéncia, ele sentiu homens,
mulheres, lobos nas florestas, cidades, batalhas, ruas pavimenta-
das, através dos prados da Era Glacial.. .

— NAO! Eu sou Alfa! Eu estou no comando! Eu digo
MATAR!! MATAR!! — rugiu Mamu — MATAR!!

Ele se atirou sobre Peter.

Mas parou logo adiante. Havia algo em seu caminho.

Era um lobo cinzento. Como podia estar ali? Peter olhou de
mais‘perto, e assim também fizeram os Garras. Ele o ouviu pri-
meiro do quase humano, Fiiria-Nas-Ruas.

— O Ancestral.

Nao era um lobo, e sim O Lobo. Peter sabia nas profundezas
de sua alma que este era Ele, o Progenitor dos Garou.

— Primeiro de Todos Nés, nds. .. nds vos saudamos — era
Muitos Uivos, o contador de histérias dos Garras. Mudo,
Mamu meneou a cabega, incitando-o a continuar — Vossa
presenca nos honra.

— Estou honrado por alguém se lembrar de mim. Sois Meus
Filhos.

— Pai, somos do mesmo Sangue. Que desejais de nds?

O velho lobo olhou fixamente para eles, um de cada vez.

— Somos de fato do mesmo Sangue. Todos nés somos os
filhos de Mae Gaia. Que a Paz dela esteja conosco.

— Obrigado, Lobo Progenitor. Por que viestes aqui?

— Venho para pér um fim & Guerra da Furia para todo o
sempre. Hoje elas passam para a Meméria para sempre. Cuidai de
minhas. .. — ele foi interrompido por uivos.

NN\ -

— Siléncio, meus filhos. Cuidai de minhas palavras. Néo sois
lobos, apenas cdes. E a Raga Dragéio sdo os primogénitos da Mae.
Nao os matareis mais. Eles sdo a Meméria da Mae, e se prestardes
atengdo neles, tudo o que existe no Outrora poderd ser novamen-
te. A Guerra da Fiiria terminou. Deixai que a cura de Gaia
comece.

A forma tremeluziu e desapareceu.

— Irmdo Garow?

Peter piscou. Era Muitos Uivos

— Eu... eu quase ndo consigo falar. Vocé viu o que nds

vimos?

dzm_ Sim. Sim, eu vi. — aquilo tinha de ser a coisa certa a se
— Era o Ancestral. Ele nos falou, em pessoa.

— Devemos fazer como ele diz— Peter tentou repetir a admi-
ragdo e a devogdo na voz do Garra.

— Estes sdo os Dragdes do qual ele falou?

— De fato, e eles se chamam Gumagan. Seus nomes sdo. .. —
Ele traduziu mentalmente por um momento — Calor na Escuri-
ddo e Busca-Outros-Caminhas. Eles conhecem muitos segredos.

Mamu rosnou baixo e durante um longo tempo, enquanto
balancava a cabeca. Por fim, trovejou mais palavras fragmenta-
das com suas mandibulas de Hispo.

— Isto ndo pode ser verdade. Eu vou embora. Que minha
matilha, me siga.

Ninguém o fez.

— Isso acerta a questdo da lideranga — disse Fiiria-Nas-Ruas.
Ele mudou para a forma Hominidea — Uau, como isso é bom. Ele
é um pirado. Seu nome é Peter?

— Peter Ward. Seita de Taddle Creek.

— Onde éisso?

— Toronto, Canadd.

— M6 longe, né nao?

—E. Ha &

Jeffo aproximou-se de onde os Garou estavam conversando:

— ‘Dia. Diz af, ‘cé sabe o que 0 Garou disse pro Mokolé
quando conheceu ele?

Peter suspirou. A sabedoria de Gaia.

Mais tarde, ele se sentou ao lado de Morwangu, enquanto o
Sol nasceu.

— Pai?

— Sim, filho?

— Por que o Ancestral apareceu? Vocé teve algo a ver com
aquilo, ndo teve?

— Nao. Vocé teve. Ele ndo estd na minha Meméria. Mas
estd na sua, de todos vocés.

— Como ele falou com a gente? Ele ndo é um fantasma.

— Ndo. Ele nunca morreu.

— O que vocé quer dizer? O Lobo Progenitor viveu na. .. na
Era Glacial!

— Ele vive dentro de vocé.

— Mas como. .. como € que conseguimos ver ele?

Cheirar ele? Como ele poderia ser. ... ser real?

— Existe um ritual. AMemoria pode caminhar. Néo é sem-
pre assim?

— Mas. .. vocé fez ele dizer aquilo? Para impedi-los?

— Eu ndo fiz ele dizer nada. Foi tudo verdade.

— Obrigado.

— Nao me agradega! Eu estava salvando minha prépria
pele! Agradeca o que hd de bom em vocé. Foi o que fex toda a

— Otimo! Otimo! Matar os lagartos! Pai diz para matarmos  diferenca.
os lagartos! MATAR!! MATAR!! —Mamu estava arrebatado — — Acho que temos muito a conversar com aqueles Garras.
MATEM AGORA!! Eu... — Muito a recordar também.
Crepuisculo: Conhecimento dos Dragoes 09
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Lembre-se. Os dragdes vivem. Dentro de nds.
— Peter Dickinson, The Flight of Dragons.

Personagens Prontos

Desde o inicio dos tempos, os Mokolé tém amado seus
filhos. Todas as vérias Ragas Metamorficas honram e respei-
tam seus ancestrais e ancioes, mas nenhuma Béte pode se
vangloriar de um amor parental pelos seus descendentes maior
do que o amor dos Mokolé por seus jovens. Embora os Mokolé
nio abriguem seus filhos e déem o melhor de si para garantir
que seus jovens estejam prontos para as responsabilidades da
Mnese, ainda sdo muito protetores em relagfo as suas futuras

geragoes.

Noite: Pele de Lagarto
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Esse é exatamente o reflexo de que precisam. Apesar da
reveréncia religiosa dos Mokolé pelo passado, nem todas as
respostas se encontram na aurora da Histéria. A chave para
abrigar e defender a Vaca Mie reside nas geragoes ainda por
nascer, naqueles que estdo inclinados a olhar para o futuro
tanto quanto para o passado. Se estd fadada a resistir e a prote-
ger a Meméria, a Raga Dragdo precisa dos jovens, dos jovens
dragoes.



Céu de Primavera: (Diplomata Wilitar

Citagdo: Fica frio af, grandio. Bandeira branca. Trégua. ‘T4 inteirado? Otimo. Nio vim aqui a procura de briga... Posso
arrumar uma em qualguer lugar.

Preludio: Vocé foi criado como uma crianga privilegiada e freqiientou escolas particulares. Seu pai era um figuriio e sua mae
quase nunca estava por perto. Sua mie veio até a escola quando vocé tinha catorze anos e levou vocé para as dunas do litoral. L4,

ela lhe disse que esperasse por ela, e partiu. Vocé esperou durante dias, até que as visoes vieram. A voz de Dragéo falou por entre ’
as ondas do mar, contando sobre vidas e mais vidas passadas, ao longo das eras do tempo. Numa manha da sua vigflia, quando o
Sol mostrava sua face, vocé se tornou um dragio. A ninhada de sua mie veio até vocé e ensinou-lhe as Tradig¢oes. Vocé voltou
para a escola e para a sociedade humana, fugindo de vez em quando para tratar de assuntos da ninhada
Agora vocé é um oficial menor do governo nacional, o que lhe d4 ampla liberdade para
viajar a “negécios”. E um bom disfarce. .
Conceito: Os ancites acharam vocé, com suas “artimanhas humanas”, um excelente Mg,
agente para os assuntos Mokolé entre os duas-pernas. As missdes mais dificeis sdo as que
envolvem outros metamorfos: vocé fez contatos entre os Corvos, os Tigres e os Makara. J4 os
(Garou sdo uma outra histéria. Mas, algum dia, provavelmente... Se eles sao encrenca, como diz -
a Memoria, entdo talvez vocé deva trazé-los para o seu lado. :
Dicas de Interpretagao: Suas habilidades de combate sao formidaveis, mesmo para um
Mokolé, mas vocé tenta evitar réavivar as velhas guerras. Consciente das terriveis necessi- ; :
dades da Mae, vocé tem esperanga de que as aliangas que forja entre os companheiros J ;
Bétes mostrem-se potentes contra o Monstro das Sombras Profundas. Seus muitos £ ' ;
Aliados e Contatos estdo espalhados por todo o Mundo das Trevas. No entanto, W /, }5
- ”foxoz:.f \.J"\

Com certeza é alguma coisa que vocé ndo esta preparado para combater.
Equipamento: Passaporte, documentos do cargo no governo nacional, pis-
tola Tec-9, uniforme de gala, cartdes de crédito.

sabe pouco. Talvez a falta de visdo dos humanos seja seu inimigo mais eficaz.
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Sol d0 Weio-(Dia: Wistico (Doutrinador

Citagao: O Sol nio se desvia de seu Caminho. Vocé deveria ter seguido o exemplo Dele.

Prelddio: Vocé saiu do ovo sob 0 Sol flamejante do meio-dia, As margens de um rio australiano,  se dirigiu para a 4gua. O rio
estava cheio de peixes e vocé se sentiu a vontade. Sua mie fazia rebuligo por sua causa, mais do que as outras, mas vocé
dificilmente percebia. Bastante resistente para sobreviver 14 fora, nunca sentiu os varios pares de olhos observando vocé.

Um dia, o rio comegou a ficar com o gosto ruim, logo depois das chuvas. A imundicie fez os peixes morrerem. Entio os duas-
pernas chegaram. A trovoada num céu claro, mamie sangrando e imével, como o resto do bando. Vocé se sentiu cheio de Firia
pela primeira vez e os duas-pernas fugiram de um tiranossauro vivo. Eles nio foram muito longe.

A carne humana era melhor do que a de peixe.

Ao berrar em triunfo, o Coroado encontrou vocé. Os rituais que lhe ensinaram preencheram-no com a sabedoria de mil
ancestrais e as leis de éons. Agora vocé coloca a sabedoria a seu servico. E o fogo que inunda seus misculos quando vocé se poe
em movimento. E vocé consegue se mover bem rapido quando isso é necessario.

Conceito: Vocé serve o seu bando como um juiz e doutrinador. Vocé é jovem para um juiz; tem algum conhecimento da Lei
mas quer saber mais. Vocé j4 se sentou como juiz em vérias Reunices e seus servigos sdo requisitados pelas ninhadas, ja que bons
juizes so dificeis de se encontrar. Sua Gnose ajuda a manté-lo estavel. Seja severo, pois € 0 que os infratores merecem, mas justo.

Mas, vocé pode relaxar numa Reunido e desfrutar da companhia de seus colegas de ninhada.
Dicas de Interpretagao: Vocé fala vagarosa e deliberadamente. Alguns poderiam con-
fundir isso com falta de inteligéncia, mas é um simples desejo de dizer exatamente o que
sente. Falar rapidamente mutila as palavras. Vocé também é relativamente lento e comedi-
do em seus movimentos, ja que observa cuidadosamente a situagfo e fica atento para o
momento certo de agir. Quando vocé realmente opta por agir, é mais ripido do que uma
serpente.
Equipamento: Pintura corporal, pedras favoritas, cajado oficial.

i

‘.: R

MNome: E Raga: _ Stquide

Jogador: ol o Rache: NN

Cronica: = Augiric: Sem Sombra Conceito: Mistico Doutdnador &

—====Atributos

Z Fisicos Sociais Wentais
‘1 Forga L I s Carisma * 8 O
Destreza ®® 000 Mnplgio ® ® O
Vigoe ® 8000 Aparinda e e O

————===Habilidades

Talentos Pericias Conhecimentos

Prontidao . [
Esportes .
B~ @
Esquiva L]
Empatia (o]
Interpretagio L
Intimidagio .

o0
o]
o]

Percepgio .~~~ ®
Ineeligénecia -
Raciocinio .

[sR Rl
[sRoRe]

Ccee
co

O Emp.c/Animais __ ®
O Condughio
O Prowcolo

O AmasdeFogo
O Lideranga

O AmsBrancas
D Amacio

O Consertos

O Furtividade

O Sobrevivéncia z

Computador
Enigmas
Investigacio

Q

o]

.
Drirestey L]
Lingiifstica O
Medicina Q
Ocultismeo L
Politica ]
Rituais L]
Ciéncia 8]

Inst. Primitive @
Manha o]
Liibéa Q2

CoOeeQQOQQQ
CO®QQ00Q0QCT.
[*RoNeNeNoNoNeNoNoNo]
LR R NoR NeRsNel

*0QO0C0Ce Q0
*Q00Q00CC0QOO0OCCO
oQooCcooCCO
cQoQoQcCccocCcCCO
C®Q00C00OC0CCCO
C®Q0C0C0C0OCCCOC
oQoCcCCoOCCO
oQoCQOCCOCOD

— =Dantagens
Antecedentes ons Dons

QD O O Velocidade do Fensamenta,

® O O Verdade de Olodumare

Qe
(oj ol o]
[sRoRe]

Fiiria : Ditalidade—a-r |
ee e e e 0000 0 Ecorado _

o
0os
OoC OO0

Machucado
Ferido _

~O000o0oo0oo0o0ooQaa

Gnose Ferido gravemente __

Q

Q

9 : __ Espancado .
08 &8 &0xIOO Aleijado «
Q

Q

R B e
ooooO0ooo

000000000 0 Incapacitado
—Forca de Dontade .. Dados de Sol a.
o0 00000000 Subtrai um dado da parada de

OO0 DO Do
OC DO Do
DO, 00 OO
(=¥o} NufoF Yulfe
uogno

OC OO DO

ocC

U De De

dados de adversérios relacionados

ggoQoQaoaoaoaooag 49 trevas
- A — 2%
Noite: Pele de Lagarto

w-_“



Sol Poente: Assistente Social

Citagao: Nio folga comigo, ndo. Tem uma coisa que eu preciso te dizer.

Prelidio: Vocé nasceu bem aqui, longe do Sul pantanoso, onde Vové passou a infincia arrancando ervas daninhas e
colhendo tomates. Mais tarde, ela morou na cidade e esteve completamente ocupada criando vocé: sua mie pirou por causa das
drogas e seu pai ja tinha morrido. As hist6rias dela sobre os homens-jacarés, ‘sombragio e outros bichos eram inventadas apenas
para divertir, vocé pensava.
Certo verio, porém, vocés duas viajavam de 6nibus de volta para casa, quando um tio do qual vocé mal se lembrava deu uma
olhada em vocé e comegou a dizer as mesmas coisas. Eles fizeram uma excursiozinha com vocé pelo pantano fedorento e cheio
de insetos e vocé percebeu, de repente, que j4 tinha estado ali. Todas as arvores, todos os regatos tinham uma lembranga presa
aeles: escravidio, fuga, luta, liberdade, trabalho, brincadeiras e seu préprio povo. A medida que o Sol baixava vocé recordava
cada vez mais. No final da trilha, era um aligitor quem acompanhava seus Parentes.

Vocé foi para a faculdade com uma bolsa de estudos (Histéria foi facil) e decidiu que o Dragéo precisava mais de vocé aqui

do que em algum lugar desconhecido. Pelo menos vocé conhece o territério. A maioria dos piores garotos

das ruas respeita vocé um pouco; os que nio... Bem, eles aprendem a respeitar.

Conceito: Vocé é uma assistente social num abrigo nas ruas escuras da grande cidade. Sua vida
nio tem sido facil e, como uma Mokolé, vocé se sente ameagada e separada do Sol neste dominio
humano de pedra e concreto. Entretanto, o recurso mais precioso do mundo estd aqui: novos Mokolé.
Parentes desconhecidos das fazendas sulistas e das zonas de guerra do Terceiro Mundo se estabele-

ceram aqui e a ninhada enviou vocé para encontrar a Progénie do Dragéo na vizinhanga.

Dicas de Interpretagao: Vocé precisa de sua elevada Gnose para evitar explodir com Fiiria diante
da crueldade e da estupidez da sociedade humana. Os Mokolé podem comer carne humana, mas eles
nio suportam sofrimento desnecessério. Vocé tem se decepcionado vezes sem fim em suas tentativas de
encontrar e ajudar os filhotes perdidos antes que os Garou ou a Decompositora cheguem até eles. Cada

um que vocé encontra, no entanto, é um tesouro inestimavel. Vocé desenvolveu uma consciéncia em
relagdio aos outros Despertos que vivem nas ruas escuras da cidade onde trabalha, e acabou percebendo
que nio é pratico eliminar todos os Sanguessugas que encontra. O fato € que, alguns deles sio criaturas
cultas e inteligentes, com um interesse pessoal em desenvolver a sociedade de suas presas humanas.
Além disso, os mexe-
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Céu de Outono (Zarad): Etnobotanica da Floresta Tropical

Citagao: Nio: respire fundo, ndo cuspa. Agora sinta o poder disso. Coisa forte, hein?

Preldio: Seus pais morreram num massacre em sua nagfo dilacerada pela guerra. Vocé cresceu em campos de refugiados,
depois num orfanato da igreja no qual as criangas eram tratadas como animais de zool6gico. As freiras eram més e as outra
criangas também, entdo vocé lia tudo o que podia para fugir. Vocé aprendeu que o mundo era um lugar muito grande e que tinha
tantos problemas quanto vocé. Os textos de botanica foram tteis. Logo vocé estava passando o pente-fino nas florestas vizinhas
procurando exemplares para sua coleg@o. Irma Maria arranjou-lhe um lugar no departamento de conservagio e vocé comegou
a trabalhar para um cientista branco que estudava seu povo e suas tradigées, especialmente no uso das plantas educadoras. Em
pouco tempo, vocé sabia mais do que ele. Vocé gostava dos estados alterados produzidos pelas plantas medicinais, quando as
plantas transformavam vocé num lagarto ou num draggo.

Uma noite, vocé acordou e se achava ainda na forma de um lagarto. Vocé estava amedrontada, mas as alucinagdes voltaram,
mais fortes do que nunca: vozes ha muito mortas, dizendo-lhe quem vocé realmente era e qual era o seu destino.

Vocé encontrou outros Mokolé, mas eles pareciam nio se importar com nada a no ser com a memdria e com o passado. Para
vocé era tdo 6bvio que agora era a hora de agir, que a vida e o saber das florestas tropicais tinham de ser preservados antes que
desaparecessem no pretérito perfeito para sempre.

Conceito: Vocé ¢ uma ajudante nativa dos pesquisadores que estudam o conhecimento boténico dos trépicos. Obviamente,
muitos sdo cientistas de corporagdes que buscam produtos comercialmente exploraveis, enquanto outros estao procurando pela
emogao de novos alucingenos. Vocé viaja muito e é requisitada para viagens. Ninguém
desconfia que a Mnese faz de vocé a guia perfeita. Entre as viagens, vocé é mestre de ritual

para duas ninhadas distantes, nenhuma das quais tem seu préprio Zarad.
Dicas de Interpretagao: Vocé conhece a paisagem local como a palma de sua garra.
Vocé acaba defendendo os humanos através de palavras e agdes. Muitos de seus compa-
nheiros Mokolé ndo véem por que cooperar com eles de jeito nenhum. Vocé precisa de
uma natureza desencanada para se dar bem tanto com os abusados e exigentes cientistas
estrangeiros quanto com os crocodilos rabugentos e intratéveis 14 no lamagal. Vocé gostaria
de encontrar um bom companheiro entre os Parentes, mas, por algum motivo, h4 uma falta de
homens nas vilas. Talvez vocé encontre alguém numa viagem.
Equipamento: Bermuda céqui, sapatos de caminhada, bolsa de espécimes de plan-
tas alucinégenas, cachimbo.
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Vocé conheceu uma ninhada logo depois e tentou caminhar
como um duas-pernas na pequena cidade das redondezas. Era
muito barulhenta e fedia demais. Mesmo a “reserva” onde os
Parentes humanos viviam era um lugar desagradavel. O deser-
to tinha mais apelo.
Conceito: Na sua forma humana, vocé é um vagabundo
que ronda pela periferia de uma pequena cidade. Como um
Heloderma, vocé é um cagador cuidadoso e eficiente num
ambiente indspito. Como um Mokolé, vocé é um observa-
dor de estrelas, um astrébnomo amador, um poeta e um
contador de histérias. Flores ndo sdo apenas lindas:
tém um gosto muito bom depois de um dia de
colheita de salvia.
Dicas de Interpretacao: Vocé conta hist6-
rias dos Mokolé e dos Reis para sua ninhada e
seus Parentes, e ensina aos jovens sua grandiosa
heranga. Vocé mistura Mnese com sua prépria
imaginagdo. Afinal, mesmo inventada ainda se tra-
ta de uma histéria de Mokolé, nao é? Se eles conse-
guirem separar o que é verdadeiro do que é falso,
terdo aprendido a pensar por si mesmos.
Vocé é pacifico e quieto a maior parte do tempo,
tomando sol, cagando, pastando e observando os Muitos
Séis. Quando incitado a agdo, vocé bate duro mas € um
pouco lento.
Equipamento: Afloramento rochoso ensolarado,
toca, ramalhete de flores, roupas humanas (escondidas
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na Face da Mée e aprender o saber
Mnético com todo e qualquer um
deles. N#o h4 porrete forte o bastante

para afugenti-lo quando vocé tem a possibilidade de aprender algo (em-
bora muitos tenham tentado). Sempre que possivel, vocé ensina o que
aprendeu. Quando isso nio é possivel, vocé o recorda. Vocé até j4 apren-
deu a escrita dos duas-pernas para armazenar seu conhecimento: antropélo-
gos e historiadores matariam para por as maos no seu di4rio.
Dicas de Interpretagio: Vocé ¢ alegre, amistoso e ficil de se conhecer.
Pessoas de todos os tipos gostam de vocé. Se vocé nio gosta delas, elas
nunca saberdo. Vocé é insaciavelmente curioso e
algumas vezes é repreendido por agir como
o Mais Orgulhoso dos Macacos.
Vocé possui Aliados e Contatos em
muitos lamagais ao redor do mundo, que
o ajudam a ir de um lugar para o outro
quando vocé nio pode caminhar (na
forma humana) ou nadar (como um
crocodilo). Vocé leva mensagens, paco-
tes, e saudages de um lamagal para
outro, faz favores para as pessoas e ajuda
a conseguir coisas sob controle. Muitas
ninhadas carecem de um Organizador e
pedem para vocé ficar. Talvez algum dia...
Equipamento: Sandilias, mochila
Dedicada com um caderno enorme escri-
to na sua variante da Lingua do Dragdo, car-
tas em seis linguas diferentes, e o almogo.
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Sol Edipsado: Guerrilheiro dos (Direitos Aborigines

Citagao: Terra e liberdade! (matraquear de metralhadora)
Preladio: Vocé nasceu de pais Aparentados, uma lider entre O Povo e seu marido. Algum dia, vocé também seria um chefe,
diziam. Mas os forasteiros altos tinham tomado a terra de seu povo, matado os animais, derrubado as drvores e cortado as flores.
Seu povo trabalhava para os novos senhores, bebia dlcool, ou néo fazia nada.

Entretanto, os velhos observavam vocé e, certo dia, quando j4 tinha altura suficiente para trabalhar, eles disseram que vocé
era mais do que sabia. Nascido enquanto a coroa tremulava em meio as estrelas do meio-dia, vocé estava destinado a grandiosidade,
o primeiro Chefe Dragao que O Povo tinha visto em uma centena de anos. Entdo, os Ancestrais dentro de vocé mostraram-lhe
como assumir a forma do Dragdo e empunhar os Dons do Sol.

O “proprietario” veio depois disso e despejou O Povo, dizendo-lhes que a terra tinha metal, por isso ndo era de vocés. Quando
liderou um protesto, sua mie foi presa e espancada até a morte. Os sobreviventes fugiram da vila e do tnico lar que jamais
conheceram. Amontoados em favelas e campos de refugiados, O Povo precisava de um heréi.

Vocé.

Conceito: Vocé é o lider de um movimento guerrilheiro pelos direitos aborigines. Apesar de sua pouca idade, vocé tem obtido
sucesso em vérios golpes contra os proprietérios que desalojaram sua tribo: talvez os tribunais e os juizes escutem. E se nao
escutarem, eles podem argumentar contra o Fogo do Dragéo. Liderando sua equipe de Parentes, vocé impds a justiga para os
homens que mataram sua mie. Agora é a vez do proprietério.

Sua tribo de Parentes depende de vocé e quase o venera. Vocé tem duas amantes entre os Parentes e gostaria de ter um filho
quando chegar a hora certa. Vocé se preocupa com o que aconteceria a eles, se vocé nio estivesse 4. Pode ser que seja a hora de
procurar aliados para essa luta.

Dicas de Interpretagdo: Vocé é um Coroado, robusto, confiante e amado pelo Povo. Isso

e mais 75 baht ddo para um cafezinho. Vocé quer uma solugio pacifica para os problemas que

enfrenta mas ninguém parece dar importincia. Vocé é um rei, mas seu reino é composto de

alguns milhares de pessoas numa favela, e as coisas ndo estao melhorando muito. Apesar de

ser um Sol Eclipsado, vocé vai ter de entrar no jogo da politica séria, e répido.

Vocé é um bom guerreiro, mas todas suas agoes tém sido contra os humanos. Se outros seres

Despertos se opuseram a vocé, vocé nfo resistird muito tempo. Sua forma Arquide é ideal para
a guerra na selva,
mas vocé € o tinico
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Wokole Famosos

Sal-Afsan, O Que Deé Longe, Oculto da
Winhada do Coragdo da Terra

Os Reis governaram durante eras sem fim, suas idéias e
crengas mudando tdo vagarosamente quanto a deriva dos con-
tinentes. Afsan era diferente. Um réptil jovem e brilhante, ele
nasceu sob um céu coberto de nuvens e, portanto, sua ninhada
de adoradores de Gaia assumiu que ele era um mistico. Ele se
mostrou promissor na contagem das estrelas e passou a ser trei-
nado como observador celeste. Durante uma longa viagem por
mar, observou atentamente os corpos celestes e projetou um
dispositivo para fazé-los aparecer mais claramente - o “6culo-
de-ver-longe”, ou telescépio. Com este instrumento, ele inven-
tou a idéia de que os planetas giravam em torno do sol, ao invés
de Gaia. Foi acusado de heresia pelos adoradores de Gaia e os
Séis do Meio-Dia deram um significado real ao seu augirio
solar: Afsan foi cegado, como punigio. Entretanto, as evidén-
cias de sua teoria tornaram-se impossfveis de se ignorar e lhe foi
feita justica, ainda em vida. Afsan foi responsdvel, sozinho,
pelo conhecimento da estrutura do Sistema Solar entre os
Mokolé. Ele teve oito filhos Mokolé, dois dos quais tornaram-se
estudiosos proeminentes. Seu instrumento, o “6culo-de-ver-
longe” tornou-se equipamento padrio até o Prodigio. Tragica-
mente, apesar dos Mokolé ainda se lembrarem da histéria de
Sal-Afsan, os humanos tiveram de aprender a mesma li¢do,
tudo de novo.

Cagadora-da-Alegria, Geurreiro pela
Winhada das Praias (Douradas

Os Reis amavam o clima do que um dia viria a ser o sudeste
dos Estados Unidos. As Praias Douradas eram uma de suas
cidades, localizada na atual Flérida. Cagadora-da-Alegria nas-
ceu no Cretiaceo Médio. Sua mie era uma poderosa Coroado
e seu pai um soldado entre os Parentes. Ela era famosa, mesmo
em sua época, por sua perseguigio intrépida aos animais peri-
gosos, os quais o Cretéceo tinha em abundancia. Sua forma
Arquide era um Velociraptor, mas ela adorava cagar na forma
Draquide, carregando armas de sua prépria criagio, saborean-
do o desafio. Ela chegava até mesmo a cagar as novas criaturas,
os mamiferos, pois eram pestes nas cidades dos Reis.

Cagadora-da-Alegria p6s sete ninhadas de ovos, duas das
quais continham Mokolé verdadeiros e muitos Mokolé viven-
tes carregam sua Mnese. O [luminado Onda-Sem-Praia costu-
ma brincar, dizendo lamentar que Cagadora-da-Alegria ndo
tenha matado uma quantidade maior de mamiferos.
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Worwangu

Morwangu nasceu depois da Grande Guerra, quando o Tem-
po do Sonho estremeceu com os gritos de morte dos Bunyip e as
terras dos Mortos se agitaram com uma guerra propria. As nu-
vens escureciam o céu enquanto a tempestade vertia 4gua sobre
a terra. Seu nome de batismo era Abraham Miller, mas para o
Bando do Rio Aligator ele era Morwangu. Ulungan (Terra de
Arnhem) era seu lar, nas terras ridas da costa setentrional da
Austrlia. As velhas, que reconheceram os sinais, souberam logo
que ele era Gumagan. Na sua cerimonia de iniciagéo, ele rece-
beu as cicatrizes sagradas e penetrou o sonhar, onde assumiua
forma de uma fera do Tempo do Sonho, com crista e bico, e
caminhou com o Homem Perenty sob a lua.

Morwangu mostrou ser muito mais do que um metamorfo.
Ele passou muitos anos sentando-se com os velhos dos bandos de
Ulungan, examinando cuidadosamente histérias e sonhos para
reconstruir o saber que os invasores brancos esperavam estar
para sempre perdido. Sua poderosa Mnese o habilitou a voltara
um tempo antes da vinda dos brancos, mas uma lembranga
sempre se esquivava dele: o destino de Wolaru e da ninhada das
Escamas de Muitas Cores. Ele procurou pistas do destino dela
num corroboee’ atras do outro. No processo, ele se tornou um
mestre dos rituais e do saber Koori. Chegou até mesmo ao ponto
de buscar os Bunyip, mas eles se foram h4 muito.

Morwangu percebeu, quando ouviu falar sobre a Guerra
das L4grimas, que os Garou chacinariam os Gumagan se 0s
] encontrassem e, por isso, fez magicas poderosas para impedi-
,3 los. Seu trabalho confundiu tanto os Garou que vérios conhe-

ceram Morwangu sem saber que ele era mais do que um simples

Tio Segunda-feira, o Grande e velho Koori.

i sge @ 1
Al'gator’ qelt'ce,ro aos £verglaaes ? ! Vasta regifo pantanosa no sul do estado da Flérida, ao sul do lago Okeechobee.
omlto aa ninhaba ao @io ao Capim 3 fndio seminole, lider na segunda guerra dos seminole, nascido em Gedrgia, préximo ao rio

Chattahooche. Seu pai era um inglés chamado William Powell, sua mie uma creek.

Os Seminoles, descendentes dos indios Muskogee que ha-
viam fugido para os pantanos da Flérida, acolheram escravos
fugitivos em seu meio. Tio Segunda-feira, assim chamado por
causa do dia de seu nascimento, era um Mokolé nascido na
Africa que havia atravessado o oceano para proteger seu povo.
Quando o governo dos Estados Unidos forgou o “Tratado” de
Payne’s Landing aos Seminoles, em 1835, o chefe Aparentado
Osceola? liderou a resisténcia, ajudado pelos Garou Micanopy,
dos Uktena, e Saltador, dos Wendigo. Eles levaram as forgas
do Major Francis Dade aos Everglades, embora as armas da
Decompositora usadas pelos brancos tenham matado muitos
dos Seminoles. Quando o0s Garou bloquearam a retirada de
Dade, Tio Segunda-feira metamorfoseou-se num imenso ali-
gitor e convocou centenas de Parentes escamosos para ajuda-
lo. Do destacamento de 108 homens de Dade, apenas um teve
permissio para retornar. Tio Segunda-feira era um Sol Nas-
cente hominideo da Ninhada do Congo, e portava as cicatri-
zes da nagdo congolesa. Ele e seus companheiros Mokolé,
algumas vezes aliados aos Garou nessa época de necessidade,
mantiveram as tropas federais a distAncia até 1842, quando o
governo cancelou o esforgo de remog&o. Sua ninhada, o Rio
de Capim, ainda mantém um lamagal antigo nas profundezas
dos pantanos. O préprio Tio Segunda-feira entrou no Sono do
Dragdo muito tempo atrés, e o Rio do Capim afirma que sabe

/ como acordi-lo caso ele seja necessério.

Uma assembléia de aborigenes australianos caracterizada por cantos e dangas; as vezes

associada a ritos sagrados tradicionais.
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Morwangu estava na casa dos cingiienta anos quando sua
filha teve um Mokolé verdadeiro, Jeffrey Miller, ou “Jeffo”. Ele
resolveu cuidar da educagio do menino, mas logo percebeu
que Jeffo nio levava nada a sério. Jeffo sustentava que era
melhor os Koori rirem sendo eles ndo fariam mais nada a ndo
ser chorar.

Morwangu e Jeffo perceberam, quando um Andarilho trou-
xe noticias da Guerra Amaz6nica, que a guerra poderia trazer
a paz entre os Garou e os Mokolé - ou pelo menos, essa era a
tipica argumentagio invertida de Jeffo. O Sol levou Peter até
eles, e eles até Peter, e a notével educagio de Peter foi o
resultado.

Hei Lungren, Tung Chun
da Minhada das Sete Pérolas

Os jacarés stiquides chineses sdo criaturas pensati-
vas. A quase extingéo de sua varna transformou-os em
soldados relutantes e pensadores. Hei Lungren nasceu
num ninho de aligitor, préximo 2 bacia do Yangtzé, e
comegou imediatamente a lutar por sua vida: bem cedo,
uma mordida rdpida convenceu um “colecionador” de que o
espécime nédo valia o trabalho. Ela cresceu até atingir a matu-
ridade, cagando na lama do rio e mantendo-se fora de vista: a
era dos senhores da guerra ndo era segura para ninguém.

Sua Primeira Mudanga ocorreu durante a Segunda Guer-
ra Mundial, quando a vila préxima foi massacrada pelos solda-
dos do Kuomintang e os poucos sobreviventes se esconderam
nos pantanos. Ouvindo suas preces para a Grande Mae, Hei
Lungren entrou num transe Mnético e emergiu como um dra-
gdo, com crista e chifres, que guiou os camponeses para a segu-
ranga, num vale escondido do qual ela se lembrava de eras
atrds. Quando Mao tornou-se um governante ainda mais
tirdnico, ela procurou uma ninhada vizinha, na Fonte das
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Sete Pérolas, e com a ajuda de Parentes inteligentes, organi-
zou toda a 4rea numa comuna, tendo Parentes como mem-
bros. Sua Mnese dos antigos Zhong Guo foi uma vantagem
tatica ao combater Kuei-jin, tecnomagos que desejavam dre-
nar a chi do ninho do dragéo, e os deménios da Furia que
engordavam com a violéncia e o medo. Os Kuei-jin, que se
alimentaram interminavelmente dos cadéveres dos campos de
exterminio e tornaram-se poderosos, eram uma ameaga terri-
vel. Ainda hoje, ela é extremamente intolerante com qual-
quer vampiro, e a mera mengfo dos mortos vivos pode envia-la
a um estado de fiiria assassina.

Com a morte de Mao, ela entrou no Sono do Dragio e ndo
acordou até alguns anos atrs, preferindo deixar os negécios da
ninhada nas m#os dos Parentes e dos outros dragdes. A amea-
¢a recente aos fluxos de energia natural do Yangtzé represen-
tado pelas represas foi um problema sério o bastante para que
seus Parentes a acordassem.

Na sua forma humana, ela é uma pequena mulher de
quarenta anos, o cabelo preso num coque, que veste blusa e
calgas tradicionais dos camponeses. Na sua forma aligator, ela
também é pequena, mas 4gil e rapida. Na sua forma Arquide,
ela é uma imensa chi'lung com uma crista real, garras compri-
das e uma pérola flamejante e incandescente na testa. De vez
em quando, ela viaja pela Asia, e pode ser encontrada lutando
contra criaturas malignas, buscando justi¢a para seu povo, ou
explorando trilhas nas montanhas e passagens pantanosas ha
muito esquecidas.

Wao d0 Sol,
Grisma da Minhada de Kanpur.

Os Makara sdo o Riacho do Povo, os diplomatas e interme-
didrios dos Mokolé. Mao do Sol é notdvel mesmo entre seu
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préprio povo pela sua energia e por suas manobras bem sucedi-
das no complexo campo das interagdes humano-Makara.

Nascido de uma ninhada Gharial, perto de Kanpur, India,
Maio do Sol viu o pantano desaparecer enquanto os duas-per-
nas o drenavam cada vez mais em prol de seus campos de
feijao. Os ancies da ninhada souberam logo que ele seria um
lider vigoroso quando o viram espreitando para afugentar os
aldedes, e depois escapar sorrateiramente antes que viesse a
retaliagio. No dia de sua Mudanga, ele assumiu a forma de
um grande lagarto do Sol, com trés cabegas, uma personifica-
¢do viva dos Makara das lendas. Sua Mnese ndo era forte, mas
seu desejo de justiga, sim. Sua forma humana, na qual ele
entrava nas vilas proximas como um mendigo sagrado, ou sadhu,
servia-lhe bem j4 que ele recolhia informagdes sobre quem e o
que estava realmente por tris do saque a sua terra. Memoran-
dos sobre a mesa do prefeito provaram que Magadon queriaa
terra para uma usina de refino de droga e planejava simular
um “acidente” que tornaria a terra sem valor. Mao do Sol jurou
fazer a justica chegar até eles.

Ele tem trabalhado tanto com os humanos quanto com os
gaviais e a Raga Dragio, e seus métodos tém sido tdo sutis
quanto distribuir hist6rias em quadrinhos para as criangas da
vila (o her6i era um valente gavial), e tio espalhafatosas quan-
to extorquir dinheiro do prefeito desonesto para comprar terra
para uma “fazenda de criagdo de gaviais” que se tornou um
modelo para os defensores da ecodiversidade.

Agora na casa dos sessenta anos, Mao do Sol costuma ser
citado pelos Mokolé-mbembe como “Coroado”, mesmo ele nio
sendo nada disso. Ele ¢ um dos Juizes de maior prestigio em
toda a India e requerentes vém a ele das muitas ninhadas da
terra. Na sua forma gavial, ele ¢ um Gharial grande e muito
velho, com um calombo proeminente no focinho. Na sua for-
ma Arquide, ele tem trés cabegas, armadura de escamas e
imensas garras cortantes. Esta forma de batalha permitiu-lhe
frustrar “agentes” fomori e gangues de bandidos a servigo de
Magadon, que ainda procuram arrancar-lhe seu lar. Sua for-
ma humana é um ancifo de barba, geralmente usando tanga
e uma vasilha de pedinte, que “perambula”, ouvindo a con-
versa das pessoas e ocasionalmente oferecendo oréculos ou
pregando um sermio. Ele usa 0 nome de Vijay Suryadatti
quando se encontra na forma humana.

Mo do Sol procurou formar aliangas com outras ninhadas
e riachos, embora atualmente eles sejam cada vez mais dificeis
de se localizar. Ele contatou recentemente Torres-Acima-Dos-
Reis e soube dos problemas deles. Ofereceu-lhes refligio em sua
terra, mas eles sdo incapazes de viajar para tdo longe.

QBraney, Numinado sem uma ninhada

Eu amo vocé

Vocé me ama

Vamaos realizar atrocidades. . .

— Braney

Ja hé vérios anos, um programa infantil de televisdo imensa-
mente popular, criado por duas “donas-de-casa” do Texas, vai
ao ar na TV Omni, a rede de mega-televisdo da Pentex. O
programa é estrelado por um grupo alegre de criangas abando-
nadas numa creche, que sdo interminavelmente entretidas por
um feliz dinossauro pirpura. Filmes, shows de patinagio no
gelo, e uma grande linha de brinquedos e vestu4rio perpetuam
este personagem, “Braney”, pertencente ao Grupo Tygers, uma
das menores e menos conhecidas subsidi4rias da Pentex.

122

Braney é, na verdade, Escurido Pirpura, um Mokolé Sem-
Sol criado numa fazenda de jacarés da Louisiana. Sua busca
por poder levou-o ao Reino das Atrocidades, onde ele dirige
um fosso de tortura. Espiritos de criangas s@o atraidos para o
reino e queimados, violentados, esfolados e por fim devorados
pelo dinossauro-deménio. A equipe de filmagem da Pentex
composta de Espirais Negras grava as cenas e escreve os rotei-
ros para o programa de TV, no qual Braney aparece como um
boneco inofensivo que ganha “vida”. Entretanto, fitas das ses-
soes no Reino das Atrocidades sdo itens quentes nas festas
corporativas dos altos escaloes da Pentex. Benjamim Rushing
aprovou pessoalmente a verba para o programa pelo tempo em
que a “musa criativa” permanecer com seu astro.

Alguns Mokolé hominideos tomaram conhecimento das
agoes hediondas de Braney e querem fazer algo a respeito, mas
néo tém certeza do qué. O acesso ao Reino das Atrocidades
nfo é fécil e simplesmente matar a criatura provavelmente néo
poria fim 4 demanda pelas fitas: a Pentex poderia muito bem
encontrar um outro astro e um outro ponto de encontro, um
que estivesse melhor escondido dessa vez. A solugio real pode
ser mais dificil.

Jrma Rae,
QPortar a Uinhada do0 Rio do Capim

Concede-se honra aos Parentes entre os Mokolé, mas rara-
mente surge alguém tio extraordinario como Irma Rae. Nasci-
da dos Parentes humanos que habitam os Everglades, perto do
lamagal do Rio do Capim, ela escolheu Vé-Como-Ele-Brilha, o
Sol Nascente da Ninhada, como seu parceiro e deu a ele dois




filhos, um deles um verdadeiro Mokolé. Ela, entiio, desenvol-
veu Fé Verdadeira no Sol, que expressou em musica, e varios
anos atrés deixou a ninhada para fundar a Igreja do Novo Sol,
numa sala comercial em Tallahassee. A Igreja se espalhou,
com apresentagdes e missas show, estrelando Irma Rae e o
coral gospel, cujos CDs tornaram-se populares entre um pe-
queno circulo de admiradores. Ela prega que o amor de Deus
é para todos, e sua fé levou-a as quebradas sinistras do Mundo
das Trevas: ela até mesmo tem esperanca de algum dia encon-
trar um dos miticos “clubes de vampiros” e cantar 14, para per-
suadir os mortos de que o Sol brilha para eles. Os anciGes
alertaram Irma Rae e até mesmo a proibiram de pregar para
outros Despertos, mas a extensdo de sua fama fez ligagGes em
muitos lugares estranhos e uma multiddo heterogénea de Des-
pertos comparece em seus concertos e cultos, atraidos por seu
veemente estilo de pregagio e sua bela masica.

Stiquides e Suas Espédes

Taboas Ondulantes terminou de empilhar solo sobre as flores
altas que lhe davam o nome e deslizou seu corpo comprido de
volta para a dgua. O Sol estava quente naquele dia, e uma
nadadinha vinha a calhar. Refrescada, ela desceu o rio até o local
onde os duas-pernas vinham brincar. Ela conhecia a Lei: deixd-
los em paz quando houvesse outra carne ao alcance de suas man-
dibulas. Mas um tolo poderia ser eliminado. Ela quebrava a
cabeca, tentando entender como os préprios duas-pernas pareci-
am desconhecer isso.

De qualquer maneira, havia pouca carne num filhote de duas-

pernas.
Taboas Ondulantes sentiu o gosto da mudanca antes de a
ver. A lagoa ndo existia mais, com um morro de pedra ao invés
disso, uma toca de duas-pernas. O 6leo amargo manchava a
dgua. Ela viu duas-pernas pilotando uma coisa de metal que
matava as drvores e rasgava a terra. O aligdtor dirigiu-se de volia
ao lamagal. O Sdbio precisava ser despertado. Havia encrenca a
caminho.

Jacarés, crocodilos e lagartos-monitores sdo criaturas fasci-
nantes, muito mais inteligentes do que os humanos imaginam,
e 0 mais perto que podemos chegar de ver dinossauros. Inter-
pretar um réptil pode ser um exercicio maravilhoso de imagi-
nagio. As informagdes que veremos a seguir podem ajudar. Os
detalhes descritos neste capitulo se referem aos crocodilianos e
aos lagartos-monitores, os dois maiores grupos. A Mnese regis-
tra outros tipos de Mokolé, mas néo se conhece nenhum que
tenha sobrevivido 2 Guerra da Firia. Nao h4 nenhum Mokolé
vivo cuja forma stiquide seja a de uma tartaruga ou de um
lagarto pequeno. Estas linhagens ndo sobreviveram aos ata-
ques exterminadores dos pisa-ovos.

Jacarés e Crocodilos

O Mundo das Trevas possui 23 espécies de crocodilianos e
uma espécie de lobo. As varnas de Mokolé sdo, portanto, extre-
mamente diversas, mesmo antes de incluirmos os monitores e
os Heloderma.

Um jacaré americano adulto chega a ter quase seis metros
de comprimento e vive nos cursos d’agua do sul dos Estados
Unidos. Eles se alimentam de peixes, mamiferos e aves; e
nidificam nas ribanceiras. Eles também aumentam pogas
d’agua, cavando-as, e empilham terra, desencadeando o cres-

Noite: Pele de Lagarto
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cimento das “taboas de aligétor”, uma herbacea florescente. E
assim que um lamagal ¢é criado - uma habilidade essencial
para os siiquides. Os jacarés possuem movimentos lentos mas
sdo capazes de explosdes repentinas de velocidade. Sdo caga-
dores de tocaia que se escondem para pegar a presa de surpre-
sa. Cagam geralmente através do paladar e do olfato, mais do
que pela visao. Os jacarés sdo capazes de mergulhar e nadar
até uma hora sob a dgua. Eles passam o inverno hibernando em
tocas ou abrigos e ndo toleram climas congelantes.

O nimero de jacarés em um dado curso d’agua varia, mas
até 75 podem viver num riacho de oito quilémetros. Em qual-
quer 4rea, um adulto domina todos os outros, embora nio exis-
ta uma hierarquia complexa. Os jacarés nio sio fortemente
territoriais, mas se defendem se se virem ameagados. O
acasalamento acontece uma vez ao ano, em abril-maio, e os
ovos sdo postos em junho. A corte é altamente elaborada entre
os jacarés comuns; duas vezes mais complexa entre os stiquides
e seus Parentes. Os ovos sdo postos a cada 2-4 anos entre 0s
jacarés mais velhos. A mie poe de 20 a 70 ovos num ninho
préximo a dgua. Ela os vigia cuidadosamente durante as nove
semanas de incubagio e compacta vegetagio ao redor deles
para aquecé-los. Esse instinto é o que levou a criago do Ritual
de Nidificaco. Os ovos podem vingar mesmo se eles nio fo-
rem mantidos aquecidos, mas levar4 até setembro ou outubro.
O lamacal inteiro protege-os, mas a mie supervisiona o ninho
pessoalmente e também protege os recém-nascidos. Os jacarés
mais velhos nem pensam em comer um filhote no café da
manha. Os recém-nascidos tém 23 centimetros de comprimento
e possuem dentes afiados. Sdo capazes de se reproduzir aos
cinco anos de idade. Os jacarés pequenos (menores do que os
humanos) sdo capazes de escalar arvores e até mesmo dormir
sobre elas. Um aligator de oito anos pode chegar a 2,4 metros
de comprimento e est4 totalmente maduro, embora o cresci-
mento possa continuar por muitos anos ainda. O aligétor ame-
ricano estava ameagado no inicio do século XX, mas vem sendo
protegido h4 algum tempo, gragas ao lobby dos Parentes. As
fazendas de jacarés dirigidas por Parentes e Hominideos tém
sido um passo importante nesse processo e Mokolé verdadeiros
nascem nesses lugares.

O aligator chinés (Lung) é semelhante, embora menor.
Este animal habita a bacia do rio Iangtsé-Quiang, nas Provinci-
as de Anhuei e Jiangxi, e é desconhecido em outros locais.
Poucos passam de 1,5 m de comprimento, embora os antigos
Zhong Lung chegassem a 3 metros ou mais. Como o aligtor
americano, ele se alimenta de peixes, tartarugas e mamiferos e
cava tocas nas ribanceiras. Ele est4 quase extinto, levando ao
temor, os Zhong Lung da China, de “perderem o dragdo” e niio
serem mais capazes da metamorfose.

O sul da Flérida e o Caribe sdo o lar do raro crocodilo
americano, que chega aos 4,5 metros de comprimento. Ele se
alimenta de mamiferos e peixes. Esta criatura vive no litoral e
cava depressdes para dormir e abrigar-se. Trinta a setenta cro-
codilos podem viver numa mesma drea. O acasalamento acon-
tece em margo, abril e maio. Seus ninhos imensos tém de 3 a
3,5 metros de largura e contém 50-75 ovos, que se partem em
julho e agosto.O crocodilo do Orinoco, encontrado ao longo
da bacia do rio Orinoco, é semelhante, assim como os crocodi-
los de Morelet e os de Cuba. O crocodilo do Orinoco enterra
seus ovos na areia, ao invés de fazer um ninho para evitar que
eles sejam encontrados. O crocodilo de Cuba, perto da extingao,
caga galinhas, porcos e cdes e € muito agressivo. Os crocodilos
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de Cuba possuem armadura pesada, especialmente nas per-
nas, mas raramente tém mais do que dois metros de compri-
mento. Embora nadem mal no mar, estes crocodilos sdao
comumente carregados a grandes distAncias em jangadas de
vegetagio flutuante. Por isso, foram capazes de colonizar ilhas
e costas distantes de seu territério usual.

Os Gumagan cuja varna era o crocodilo de Johnston, uma
espécie inofensiva nativa dos rios australianos, estao agora ex-
tintos. Isto fez com que muitos Garou acreditassem que os
Gumagan haviam desaparecido completamente, mas o fato é
que ainda restam alguns. O crocodilo da Nova Guiné é seme-
lhante ao crocodilo de 4gua salgada, mas menor. Chega a ter
entre 1,5-2,1 metros de comprimento e nidifica nas margens
dos rios da Nova Guiné. Os crocodilos da Nova Guiné sio
territoriais e bons nadadores. Os crocodilos tailandeses e os de
Mindoro sdo semelhantes.

Por favor, observe que dos crocodilianos do mundo, apenas
o aligtor americano néo estd ameagado de extingéo. Mesmo o
crocodilo do Nilo da Africa est4 extinto ao longo de boa parte
de seu territério, particularmente devido aos esforgos da
Decompositora para abater Mokolé e Parentes.

O crocodilo do Indo-Pacifico, ou de 4gua salgada, habita
as Aguas costeiras de Zhong Guo, a oeste da India. Esta possan-
te criatura é possivelmente o maior réptil vivo da Terra, conhe-
cido por crescer até o comprimento de sete metros e pesar 900
quilos. Relatos ndo confirmados sobre esses crocodilos indicam
que eles podem chegar a ter 9 metros, embora certamente
estes avistamentos possam ser rumores alimentados pelo Deli-
rio. Os crocodilos de 4gua salgada também habitam lugares
distantes, como a China e a Malasia. Os Mokolé nascidos de
crocodilos de 4gua salgada denominam-se Karna, por causa
de um espirito das ondas. Da mesma forma que grandes via-
jantes entre os Mokolé, eles sdo renomados entre os Mokolé
indianos por carregar lembrangas de culturas perdidas do Paci-
fico e de forasteiros. Os Makara do continente procuram por
eles com freqiiéncia para trocas rituais de lembrangas. Os Karna
costeiros também atuam como uma espécie de primeira defesa
das terras indianas contra a mécula indesejada. Os Karna se
véem, geralmente, como os Makara, destinados a seguir a
Trimdrti do Criador, conhecido entre os hominideos hindus
como Brama. Eles sabem que a vida veio do mar e consideram-
se seus protetores. As ninhadas de Karna tentam ativamente
salvar a vida marinha e se esforgam para eliminar o dano aos
ambientes costeiros. Diz-se que os Karna tentam persuadir o
Criador a abengoar a terra com novas espécies. Eles recordam
a evolug@o com uma nostalgia particular. Eles conseguem na-
dar 960 km, atravessando o mar, e uma vez destrufram uma
companhia inteira de soldados japoneses durante a Segunda
Guerra Mundial. Cagam destemidamente os humanos que
profanam a natureza. Os ninhos so grandes pilhas de vegeta-
¢do de até 1,5 m de largura’e contém 25-75 ovos. Sabe-se que
os filhotes crescem de 46 a 50 cm por ano. Os salgadinhos
cagam bem e cobrem suas presas com montes de capim para
escondé-las para consumo posterior. Tomam sol menos do que
outras varna e sio menos gregérios. “Buaya”, um termo ofensi-
vo, é derivado de uma palavra malaia para crocodilos machos
tarados. Atualmente significa qualquer macho tarado, especi-
almente um salgadinho. ¥

Os verdadeiros lideres entre os Mokolé da India sdo des-
cendentes dos crocodilos indianos. De fato, € da palavra em
sanscrito para “Monstro D’ Agua que o nome original desses
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animais provém, reformado para Magar em hindi a partir de
Makara, e mudado para “mugger” pelos ingleses. E claro que,
como os Mokolé nunca esquecem, os dessa linhagem ainda se
referem a si préprios como os Makara. Os stiquides indianos e
seus parentes hominideos dominam os pantanos da India. Pos-
suem ligagdes poderosas com as seitas religiosas, derivadas das
eras em que serviram como crocodilos nos templos. Aqueles
que conhecem sua verdadeira natureza, consideram-nos de-
mdnios ou avatares dos deuses. Os Makara sdo os reis entre os
Mokolé da India, mestres dos segredos misticos e os que bus-
cam a verdade. Os Makara buscam preservar toda a India
contra o Destruidor, a quem eles véem como corrompido pela
Decompositora. A verdadeira realizagdo dos Makara encon-
tra-se em suas relagdes com a humanidade. Nenhum outro
Mokolé possui mais Parentes ou mais influéncia no reino mor-
tal. A partir de seus lamagais escondidos nos pantanos, as ni-
nhadas dos Makara garantiram que a India absorvesse invasor
ap6s invasor e que houvesse lugar para todos, preservando reli-
gides e idéias que de outro modo teriam perecido. Eles véem a
humanidade como uma filha valiosa da mie-terra, Jya, e cor-
tejam os filhos do macaco cuidadosamente.

Uma terceira raga siquide é razoavelmente comum na
India, j4 que o subcontinente é o lar dos gaviais. Os gaviais sdo
crocodilianos, ndo crocodilos verdadeiros. Eles crescem até 6,3
metros de comprimento e possuem focinhos compridos e es-
treitos. Os gaviais vivem nos rios da India e se alimentam de
peixes. A raga stiquide gavial é encontrada ao longo de quatro
rios na Asia. Os rios Bramaputra, Ganges e Mahanadi, na in-
dia, sd0 o lar dos gaviais, assim como o rio Koladon do sudeste
da Asia. E verdade que a espécie estavaa caminho da extingio
até ser declarada espécie ameagada e extensos programas de
repovoamento terem inicio. Os gaviais sdo crocodilianos timi-
dos, mas séo considerados sagrados por virias seitas hindus. Os
Gharial, como os Mokolé nascidos de gaviais chamam a si
mesmos, nio sio tao combativos come a maioria dos Mokolé.
Em parte, isto é devido ao fato de suas mandfbulas serem mais
fracas. Também advém do fato de perceberem seu papel como
protetores dos rios sagrados e vigilantes dos mortos. Os Gharial
machos sio marcados pelos estranhos calombos carnosos e ver-
melhos que sdo encontrados entre seus focinhos e as narinas.
De fato, sdo esses calombos que lhes ddo o nome, j4 que “ghar”
significa “pote” em hindi. Eles tém a reputagio de carregar os
segredos da fertilidade e de merecer grande respeito de Gaia
por seu papel. Os Gharial sdo possivelmente os (inicos Mokolé
no mundo entre os quais se outorga aos machos uma posi¢io
com poder semelhante ao da Matre tdo poderosa. Os Gharial
servem o Incorrompido pela Decompositora, a Trimiirti da
Decompositora. Esta estranha relagfo explica a ligagdo simul-
tanea deles com a morte e a sexualidade. Os hindus dizem que
o grande rio Ganges foi enviado a Terra por Siva e os gaviais
sdo seus governantes. Eles vigiam os mortos que sio reverente-
mente colocados no rio, e dizem que ocasionalmente Decom-
pdem aqueles que precisam morrer para a melhor protegio de
Jya. Uma caracteristica incomum da vida dos gaviais é que os
animais sdo destros ou canhotos, como os humanos. Eles
nidificam na areia, pondo 20-40 ovos, que se partem em abril.

Os jacarés sdo crocodilianos parecidos com os jacarés, nati-
vos das Américas do Sul e Central. Os jacarés ttmde 3a4 m
de comprimento, no méximo (muitos sdo bem pequenos, ape-
nas 1,2 a 1,8 m de comprimento) e se alimentam de peixes e
mamiferos. Alguns comem alimentos vegetais quando estdo




com fome ou doentes. Sao timidos e néo é comum eles se
agruparem em lamagais: muitos vivem sozinhos. E freqiiente
eles cagarem a noite e dormirem durante o dia. Existem vérias
espécies, a mais comum delas é o jacaré-de-6culos. Eles
nidificam como os jacarés americanos, mas poem apenas 25-30
ovos. Muitos jacarés possuem uma habilidade de mudanga de
coloragdo como a do camaledo. Alguns tém também costas
escamosas e dsperas. Os Mokolé jacarés da América do Sul sdo
pouco numerosos. Acredita-se que restem apenas dois lama-
¢ais na bacia do Orinoco. Esta varna representa os protetores
da terra, os conhecedores de seus segredos e os guardites da
Mnese mais profunda. Eles sabem mais a respeito dos Reis Pés-
saros e Reis Marsupiais do que qualquer outro ser na face de
Gaia. Sdo os pais mais dedicados dentre todas as varnas. As
fémeas protegem os ovos e filhotes coletivamente e carregam
os jovens para lugares seguros.

Todos os crocodilianos sdo carnfvoros ou piscivoros, mas
conseguem viver com muito pouca comida. Sete crocodilos,
cada um pesando 45 kg, conseguem viver com a mesma quan-
tidade de comida que um lobo de 43 kg. Portanto, os
crocodilianos e os Mokolé podem sobreviver em dreas menores
do que as matilhas sempre em movimento de lobos e Garou.

Existem restos fésseis de muitas outras espécies de
crocodilianos, diferentes de quaisquer outras vivas ainda hoje,
inclusive crocodilos marinhos viviparos, piscivoros de bico de
pato, crocodilos gigantes com 18 m de comprimento, semelhan-
tes a dragdes, crocodilos terrestres corredores e muitos mais. O
Narrador pode incluir estas criaturas no jogo através de Mnese,

Lagartos-monitores: Os Ora

— O! O! - ele disse — Aquele ¢ um Granddo. E um que
Caminha. Um Perenty.

— Bruce Chatwin, O Rastro dos Cantos

As espécies de monitores sdo encontradas ao longo dos
trépicos do Velho Mundo, a partir do Nilo em direg&o ao leste,
para a Australia. A maior espécie, o dragao-de-comodo, é um
bom exemplo. Os Ora, a varna dos dragdes-de-comodo entre
o0s Mokolé, sdo raros, mas muito prestigiados. Sabe-se da exis-
téncia de apenas quatro ninhadas de Ora.
_ Odragio-de-comodo evoluiu no Mioceno, no sudeste da
Asia, e € aparentado aos lagartos-monitores da Africa, India e
Asia. Quando os Mokolé se espalharam pelo mundo, depois da
Era do Sono, a ilha de Komodo tornou-se um centro para os
Mokolé. Os dragdes-de-comodo sdo encontrados ao lado de
seus parentes Mokolé na ilhas de Fléres, Padar, Rintja e na
prépria Komodo. Estes pequenos refligios insulares sdo savanas
secas com mosaicos de floresta. O dragdo-de-comodo é o mai-
or predador, como os ledes na Africa. Eles crescem até 3,6
metros de comprimento, pesam 250 kg, e vivem na terra, co-
mendo veados, biifalos e outros animais de caga. Os humanos
ndo sdo devorados a nio ser que provoquem os dragdes ou
deixem de cumprir os Deveres. Sio cagadores de tocaia que
atacam rapidamente, e podem reduzir um animal de 30 kg a
pélos e cascos (eles comem os ossos) em 17 minutos. A caga
cooperativa € rara, mas parece ocorrer ocasionalmente. Eles
comem até 80% de seu peso corporal em uma tinica refeigao.
Também comem carniga e sdo capazes de farejar uma carcaga
a mais de nove quilémetros de distancia. Esta adaptagéo per-
mite-lhes sobréviver nas pequenas ilhas. Os lagartos conseguem
passar mais de 45 dias sem comer nem beber dgua. Sao os
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répteis mais inteligentes do mundo e sua temperatura corporal
é consistente por causa de sua grande massa (tecnicamente
eles “tém sangue-frio”, mas na verdade mantém uma tempe-
ratura uniforme). Os dragoes sio capazes de mergulhar e na-
dar até 800 metros ou mais, quando varridos por ventos e
tempestades, de ilha para ilha. Cavam tocas para abrigo e es-
conderijos de caga e conseguem cavar 90 cm em uma hora.
Todos os lagartos-monitores tem um grande campo de visdo,
mais de 240°, sendo os 60° centrais binoculares. Eles enxergam
todas as cores e fregiientemente cagam usando a visao.

Os dragoes-de-comodo se acasalam em junho, julho e agosto
e incubam uma ninhada de até 28 ovos durante oito meses. A
corte fregiientemente ocorre num local de matanga ou préxi-
mo a uma carcaga, e pode acontecer de um macho cortejar
uma fémea durante muitos meses antes dela concordar em se
acasalar. Alguns machos devotados cortejam o ano todo. Para
competir por uma fémea, os machos tem de “justar”, cami-
nhando sobre suas patas traseiras (para honrar os reis, dizem os
Mokolé) e lutar até um deles se render. Os casais se mantém
durante muitos anos, as vezes a vida toda. Os ovos sdo postos
uma vez por ano, no m4ximo, e algumas fémeas botam ovos
apenas uma vez a cada dois ou trés anos. As fémeas sdo capa-
zes de armazenar esperma até um ano antes de pdr os ovos. A
maie lagarto ndo cuida dos filhotes, que comem insetos e pe-
quenos mamiferos. Encontra-se trés ou quatro machos para
cada fémea. As fémeas sdo capazes de acasalar com a idade de
cinco ou seis anes. Os dragdes-de-comodo podem viver duas
décadas ou mais. Comegando em setembro, os dragdes mu-
dam, descascando a pele, e os que tiverem sofrido méculas da
Decompositora podem tirar proveito do Ritual de Muda, que
os purifica. Em geral, os dragdes-de-comodo banham-se em
lagoas, riachos ou no mar, quando passam pela muda.

A ninhada de Torres-Acima-Dos-Reis, ouilha de Komodo,
possufa quatro Mokolé e vérias centenas de parentes monitores.
Os Parentes humanos, exilados na itha pelo sultdo de Bima em
Flores, no século XIX, sdo mais ou menos 500. As primeiras
viagens dos chineses (“Bajini") trouxeram mercadores e mari-
nheiros para o arquipélago de Sonda, inclusive Andarilhos das
ninhadas Zhong Lung do Rio langtsé-Quiang. Eles se alegra-
ram por encontrar a Raga Dragéo prosperando nessa terra dis-
tante. Malesi, a Gltima matriarca da ninhada, nasceu nessa
época e dorme h4 muitos séculos.

Em 1912, o dragio-de-comodo foi “descoberto” pelos cientis-
tas da Europa. Os Parentes da ilha se certificaram de que os
“lagartos gigantes” fossem uma sensagdo mundial, anulando
qualquer tentativa de exterminé-los e conseguiram que o sultdo
declarasse que matar um lagarto era um pecado contra Al4. O
dragéo-de-comodo foi assim uma das primeiras espécies protegi-
das do mundo. Relatos de répteis monstruosos na ilha, com 7
metros de comprimento, a partir do momento em que dois pes-
cadores holandeses viram um Mokolé na forma Arquide, foram
abafados quando os cientistas chegaram, seguidos pelos turistas.
O fluxo de dinheiro manteve os Mokolé solventes e garantiu
que a ilha permanecesse uma reserva natural.

O supercontinente australiano, incluindo a Tasméaniae a
Nova Guiné, era o lar de muitas espécies dos Reis, inclusive o

 lagarto Megalaniade 7 metros de comprimento, e mais de 680kg.

Os Perenty, os monitores gigantes de 2,4 m da Australia, sdao
semelhantes aos dragdes-de-comodo e estdo intimamente re-
lacionados a eles. Um perenty adulto pode pesar até 16 kg. Eles
vivem em 4reas desérticas e de cerrado e cagam mamiferos
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(inclusive cangurus) e répteis menores. Estes lagartos possuem
excelente visio a cores e sdo capazes de ver um humano a 300
metros de distancia. Seu tempo de vida pode ser superior a 20
anos. Muitos sdo Parentes dos Gumagan. Sao excelentes cava-
dores e escavam cavernas com 6 a 9 metros para se esconde-
rem do calor e do frio. Sdo também capazes de escalar 4rvores.
Os perenty hibernam de maio a agosto, freqiientemente com
seus parceiros. Eles ndo gostam de 4gua. Sabe-se da existéncia
de duas ninhadas de Gumagan perenty. Assustados pela Guer-
ra das L4grimas, seus Parentes e aliados foram ao governo aus-
traliano e conseguiram protegéo para os lagartos-monitores.
Agora é ilegal cagé-los ou retira-los da Austrilia, a ndo ser para
um zoolégico legitimo.

Unktehi
Os (Dragoes do (Deserto

Os Reis na Laurasia” deixaram poucas reliquias para trés,
mas as espécies de lagartos pegonhentos do sudoeste dos Esta-
dos Unidos persistiram durante mais de cem milhdes de anos.
A varna nativa do sudoeste dos Estados Unidos e do México é
também a menor conhecida: os Heloderma e os lagartos mexi-
canos. Eles se referem a si mesmos como os Unktehi, um nome
passado aos seus Parentes entre os indios norte-americanos.
Estes animais chegam a ter 1 metro de comprimento e vivem
de ovos de aves e pequenos mamiferos em geral, engolem as
presas inteiras. A coloragio e as manchas servem para escondé-
los nas areias do deserto. Sua pegonha age vagarosamente mas
¢ tdo mortal quanto a da naja. Em geral, os humanos néo
morrem por causa dela, mas a mordida é exageradamente do-
lorosa. Estas varna armazenam gordura nas suas caudas e é
capaz de viver mais de um ano sem comida. Eles correm vaga-
rosamente e conseguem nadar somente em casos de emergén-
cia. O acasalamento ocorre no verio e 0s ovos aparecem em
julho ou agosto. Os ovos incubam durante um perfodo que
varia de um a quatro meses. Os Heloderma s#io figuras proemi-
nentes no folclore local. Supde-se que sejam capazes de con-
trolar o tempo e os ciclos dos corpos das mulheres, e suas partes
privadas eram, em certa época, comidas como afrodisfaco.
Apenas duas ninhadas desses estranhos Mokolé-mbembe sdo
conhecidas, uma no México e uma em Nevada. A ndo ser que
a forma Arquide de um personagem inclua a caracteristica
“Tamanho Gigantesco”, ele serd no méximo do tamanho de
sua forma Hominidea quando estiver na forma Arquide, ja
que as formas Stiquide dos Unktehi sdo tdo pequenas.

Antagonistas
Os Wokolé e os Dampiros

Os Mokolé odeiam os vampiros por eles serem criaturas das
trevas, excluidos para sempre da gléria do Sol. A saudagao
Mokolé “o Sol vos observa” nunca é usada com um vampiro, ja
que a luz do Sol os destréi (prova 6bvia de que os vampiros
estdo eternamente amaldigoados). Os Mokolé atacam feroz-
mente qualquer Sanguessuga, a nfio ser que sejam impedidos
a forga ou prevenidos do fato de estarem decisivamente em
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desvantagem. Os Mokolé sabem pouco a respeito da socieda-
de vampirica e o que conhecem os enoja. Sua crenga é de que
a Ginica a¢do honrada para um vampiro é destruir-se, na espe-
ranga de obter o perddo do Sol. A maioria dos vampiros mal
sabe que os Mokolé existem, com excegao Seguidores de Set,
que os conhecem muito bem. Quando eles se encontram, o
resultado é catastréfico para os membros da Familia, ja que
ninguém, a nfo ser os mais poderosos Amaldigoados, é capaz
de enfrentar alguém da Raga Dragio em combate.

Os vassalos dos vampiros (“meio-mortos”) sdo considerados
dignos de pena, e podem vir a serem poupados se nfo ameaga-
rem 0s Mokolé. Um vassalo Parente dos Mokolé torna-se alvo
de agoes de “resgate” por parte de seus parentes Mokolé, que
n#o poupam vidas nem propriedades para tomé-los de volta
(contra a vontade deles oundo!). Uma célula da seita carnigal
conhecida como os Insubjugéveis foi destruida quando Passa-
das Gigantes, um Mokolé de Bayou Téche, ficou sabendo que
sua irmd estava no esconderijo deles.

Os Mokolé ndo podem ser Abragados - o0 Sol o impede. Se
um vampiro tentar Abragar um Mokolé, 0 homem-crocodilo
tem direito ao teste de Gnose padrio. O Mokolé pode ter su-
cesso, neste caso ele morre e entra para a Memoria de Gaia. Ele
pode falhar, neste caso ele morre vagarosamente e sofrendo
uma grande dor. No caso de uma falha critica, ele se torna
uma Abominag#o e instantaneamente entra num frenesi de
batalha durante o qual ele provavelmente matar4 seu “senhor”
e qualquer outro que se encontrar nas proximidades, bem como
arrancaré arvores, derrubari edificios e mudara o curso de rios.
Diz-se que alguns Sanguessugas, ao assistirem 2 ftiria da “ Abo-
minagdo” arquide, encontraram a Morte Final, por puro medo.
O Arquide morto-vivo certamente inspira o Delirio nos vampi-
ros (testes de Rotschreck, se estiver usando as regras de Vam-
piro: A Maiscara; a critério do Narrador, uma falha critica
nesse teste pode até mesmo infligir dano no vampiro azarado,
j4 que a encarnagéo do Sol se enfurece diante dele). O frenesi
dura até o nascer do Sol, quando 0 Mokolé queima, liberando
os tltimos fragmentos de seu espirito. Se for impedido de correr
para a luz do sol, o pseudo-vampiro Mokolé morrera no proxi-
mo crepusculo: sem o Sol, ndo h4 vida e nem nao-vida. Os
Parentes Mokolé podem ser Abragados, mas qualquer Parente
com Gnose pode fazer um teste de Gnose, como foi descrito
acima, a fim de retornar para Gaia. Se ficarem sabendo que
um Parente foi Abragado, os Mokolé eles certamente tentardo
destrui-lo imediatamente, bem como seu “senhor” e quaisquer
outros Sanguessugas que encontrarem.

O Mokolé que bebe vitae (o sangue de um vampiro) tem
de fazer um teste de Gnose, dificuldade 7. Para cada sucesso
obtido, um ponto de sangue é vomitado ou perdido através de
diarréia explosiva. O gosto da vitae garante que nenhum
Mokolé a beber4 espontaneamente, embora ela possa ser mi-
nistrado como um enema, ou injetada. Se receber vitae atra-
vés de um engodo, um Mokolé pode muito bem entrar em
frenesi. O vOmito e a diarréia continuam até acabar toda a
vitae. Se obtiver uma falha critica, o Mokolé fica com o vitae
em seu sistema até o nascer do Sol, quando um ponto de vitae
desaparecera. Outro ponto desaparecerd a cada aurora. Os
Mokolé ndo podem nunca aprender Disciplinas vampiricas, a
nido ser o ponto automético de Poténcia, resultado de uma
transformagio bem sucedida em carnigal. Além disso, os
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Mokolé podem sofrer de Mnese ruim enquanto a imundicie
vampifrica estiver se espalhando em seus corpos.

Em geral, os vampiros que conhecem os Mokolé e conse-
guiram se alimentar deles nio desejam repetir a experiéncia.
Os membros da Familia que se alimentam deles fregiientemente
desejam apenas lagartear 2 luz da lua ou podem entrar em
torpor. As excegdes sdo os Seguidores de Set, que contam
hist6rias sobre o maravilhoso elixir que é o sangue Mokolé.
Dizem que dé a eles “energia de serpente”. A verdade quanto
a isso é desconhecida.

As Assombragoes da Winese

Cagadores Oniricos

Jeffo fechou os olhos e imaginou Ulungan antes dos brancos:
capim alto e verde, com as colinas do Tempo do Sonho ao longe,
um odor de fumaga quando o Bando dos Perenty queimava
acdcias. Ele perambularia para dentro da Meméria e observaria
seus ancestrais realizarem o ritual: eles possuiam insights de que
ele precisava terrivelmente. Caminhou para o interior, nas pega-
das de seus ancestrais. O Sol estava baixando quando ele se
aproximou da lagoa do encontro. Surpreso, percebeu um
canguruzinho bebendo dgua. A medida que se aproximava, ele se
levantou para encontrd-lo. Entregando-se ao cagador? A mdo
ancestral ergueu uma langa. Era sdbio tomar o que os espiritos
ofereciam.

O canguruzinho cresceu, impossivelmente, e saltou na dire-
¢do dele com garras de um palmo de comprimento. Abriu-lhe o
peito, enquanto ele lutava para erguer seu brago e atirar a langa.
Transformou-se. .. e 0 mesmo fex 0 monstro, em um ledo marsu-
pial. O Gumagan gritou e mordeu a coisa, enquanto perdia san-
gue rapidamente.

Jeffo abriu os olhos, ofegante, e levou as mdos ao peito. Nada
de ritos por hoje.

Cagadores Onfricos sdo lembrangas tdo veementes que um
lugar ou época dentro da Mnese néo sdo capazes de seguré-los.
Eles se libertam quando sdo relembrados e vagam pelos corredores

Noite: Pele de Lagarto
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do tempo e da memoria. Geralmente, eles sdo hostis aos Mokolé-
que visitam o Interior, procurando subjugé-los ou possui-los.

Firia 8, Forga de Vontade 7, Gnose 5, Poder 40. _

Encantos: Distor¢do Onirica *, Possessdo, Materializar,
Metamorfose (o Cagador Onirico é capaz de assumir qualquer
forma que existe na cena que o Mokolé recorda. Exemplo: se
o Mokolé estiver recordando o antigpDaomé, ele poderia apa-
recer como um ledo, um soldado ou um mensageiro).

*Distor¢ao Onirica - O espirito é capaz de perverter um
sonho que ele vier a penetrar, testando sua Gnose contra a
Forga de Vontade da vitima. Somente um sucesso é necessario
e o custo em Poder é 1.

Imagem: Os Cagadores Oniricos sio metamorfos e apare-
cem como parte da cena que invadem. Eles sdo inteligentes e
terdo aparéncia de uma rocha, 4rvore, animal ou ser humano:
o que for necessério.

Antecedentes: Os Cagadores Onfricos migram de uma
lembranga para outra e mesmo de um Mokolé para outro. Sao
aparentemente imortais e muito diffceis de se matar: é possivel
destrui-los completamente, apagando-se a lembranga da qual
vieram ou com certos Rituais.

Eles tentam forgar os Mokolé para fora da Mnese, deixando-
os com medo de visitar o interior, de modo que os Cagadores
Oniricos possam controlar a Meméria. Eles sdo também capazes
de possuir o Mokolé que se lembra deles e controlar suas agdes.
O Narrador deve ter em mente que os Cagadores Oniricos nio
sdo seres Umbrais, e sim criaturas de pura memoria.

Swmiirtihara ((Devoradores de Wleméria)

Skandadasa abriu suas asas espirituais e pegou uma térmica de
fogo onirico. Os ventos astrais eram frescos em seu ndo-corpo. Ele
forcou seus olhos até o limite: ld estava, a lembranga da peregrina-
¢do de seu ancestral a nascente do rio. Se ele conseguisse encontrd-
la e trazé-la de volta para o Bhatta Ma, a rota estaria aberta.

Com batidas de asa vigorosas, ele adejou para mais perto. O \

que era aquela forma agarrando-se ao exterior da lembranca? Ele
conseguia divisar pernas de inseto, um abdémen inchado. Pla-
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nou perto da forma-lembranga e a coisa ergueu sua cabeca e
olhou para ele. Skandadasa ficou boquiaberto diante do buraco
que a coisa havia aberto a mordidas.

Ele tinha que afastd-la a forca. Pousou na esfera-lembranca
e agarrou a superficie com firmeza. O Devorador de Meméria
respondeu com estalidos e cacarejos. Era uma criatura imensa e o
medo tomou conta dele. Manteve-se imével enquanto a coisa
farejava. Que sabor tinha um Makara para uma coisa que comia
o passado?

Muito bom, aparentemente! A coisa abriu a boca para mor-
der e 0 jovem aventureiro travou as mandibulas em seu corpo. A
coisa vomitou linfa sobre ele, a podriddo do tempo. Os dois con-
tinuaram lutando. Skandadasa preocupava-se: mesmo que pu-
desse derrotar essa coisa, o que restava da lembranca que ela
havia roubado?

Os Smrtihara sdo criaturas Umbrais que vagam pelo Domi-
nio Astral e consomem meméria, alimentando-se dela. Sao
criagdes da Wyrm e seu propésito original era evitar que a
mente de Gaia se desorganizasse com trivialidades. Mas com a
corrupgio da Decompositora, eles se tornaram predadores bru-
tais que atacam os viajantes Mokolé e as lembrangas que eles
procuram.

Firia 10, Forga de Vontade 10, Gnose 8, Poder 40

Encantos: Sentido Guia, Reforma, Incitar Frenesi, Devo-
rar Mnese*

*Devorar Mnese - Os Smrtihara sdo capazes de morder
uma lembranga. A Gnose do Smrtihara é colocada em oposi-
¢d0 2 Gnose do Mokolé que protege a lembranga, ou eles po-
dem entrar em combate direto na Umbra. Os Smrtihara tém
de conseguir um niimero de sucessos igual ao nivel de Mnese
da lembranga a fim de devoré-la completamente. Para cada
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nivel de Mnese que comerem, os Smrtihara ganham um na-
mero correspondente de pontos de Poder.

Imagem: Os Smrtihara se parecem com imensas lagartas de
tomateiro ou larvas de caruncho, com pernas de inseto, maxilas
e mandibulas de artrépode e grandes olhos compostos. Sua colo-
rago apresenta tons estranhos de verde néon e laranja ardente,
com manchas pretas ao longo dos flancos. Para viajar pelo “céu”
astral, eles se contorcem como vermes aquéticos.

Antecedentes: O Incorrompido pela Decompositora pariu
os Devoradores de Meméria para serem os zeladores da Mente
de Gaia, apagando lembrancas desnecessirias para evitar a
loucura. Eles cafram juntamente com seu criador e tornaram-
se ameagas 3 Memoéria. Vagam pela Alta Umbra, causando
dano e procurando encrenca. Eles ndo possuem organizagio
social e comeriam uns aos outros com prazer. Quando um de-
les atinge duas vezes o Poder indicado acima, divide-se em
dois Devoradores de Meméria menores. Procuram por viajan-
tes com muitas lembrangas e tentam matéa-los e devora-los.
Nao sdo inteligentes, mas tém todo o conhecimento das lem-
brangas que devoraram: Exemplo: eles certamente sabem o
que sdo os Mokolé.

Pratigata:

As Lembrangas (Desaparecidas

Skandadasa segurou sua ndo-respiracdo, temendo perturbar
a estranha criatura. Como se dizia old a um sonho esquecido?
Decidiu ser atrevido.

— Namaste, sri Pratigata. Eu sou Skandadasa Carrega-o-
Simbolo.




— Hmm? Eusou... eusou... esqueci. — o ancestral erauma
coisa magra, as estrelas e os lengéis gasosos do Dominio Astral
visiveis através de sua forma. Sua crista e escamas denunciavam
o Tempo dos Reis. — Faz tempo demais.

— Venerado, poderieis ser o Sutra do Olho do Dragéo? Hd
muito procuro por vos.

—0...oqué?

— O Sutra do Olho do Dragdo, venerado. Por muito tempo
os Makara do Ganges pensaram que estdveis perdido. Sois a
maior das sabedorias.

— Nao me sinto muito sdbio.

— Sois aquele sutra!

— Se assim o dizeis. Estou cansado.

Os Pratigata sio as lembrangas perdidas: muitos Mokolé
passam anos ou séculos em buscas mnéticas ou umbrais para
encontri-las e aos ensinamentos que elas contém. Os Pratigata
sd0 quixotescos, estranhos e freqiientemente representam mais
encrenca dD que valem. Mas a esperanca de enconftrar tesou-
ros nos destrogos do tempo atrai os Mokolé até hoje.

Firia 2, Forga de Vontade 4, Gnose 5, Poder 5

Imagem: Um Mokolé antigo, cuja forma é dificil de se ver.
Geralmente, aparecem como alguém capaz de recordar a lem-
branga que o aventureiro esté procurando.

Antecedentes: Os Pratigata sdo apari¢es: os Mortos sem
Descanso da meméria. Eles se originam quando o dltimo
mantenedor de Mnese morre ou quando uma lembranga é
esquecida ou apagada. Em geral, eles nfo tém consciéncia de
seu préprio papel ou importincia e aparecem e desaparecem
aleatoriamente. Freqiientemente, eles se recusam a cooperar
com um aventureiro e sdo caprichosos e imprevisiveis: ndo muito
diferentes de um velho e demente professor universitario com
mal de Alzheimer.

(Dicas de Interpretagdo
para o Passado

A mulher casada caga os cangurus

O emu corre na floresta

O grande canguru macho corre na floresta. ..
O gambd cara-de-cdo (corre na flovesta)

— Fanny Cochrane Smithe, aborigine tasmaniana

Os Reis

O Narrador tem de criar o mundo dos Reis para si mesmo,
baseado em mapas do mundo no periodo Mesozéico. Os Reis
eram uma espécie inteligente, capaz de fabricar ferramentas;
ou um grupo de espécies semelhantes, que floresceram no
Jurassico e no Cretéceo. Eles eram Parentes dos Mokolé. Pos-
sufam tecnologia semelhante & humana, cujo nivel variava de
acordo com o lugar e a época (mais tipicamente, a Idade do
Bronze ou o equivalente). As informagdes que veremos a se-
guir sdo vélidas para as cidades da costa da laurésia, no Cretaceo
médio.

A atitude em relagio aos Mokolé variava na era Mesozéica:
em algumas cidades, eles eram os governantes, sacerdotes etc;
em outras épocas e lugares, eram evitados por todos como cri-
aturas perigosas, exceto por seus proprios Parentes. Entretanto,
a Raga Dragio circulava abertamente: ndo havia necessidade
de se esconderem nessa época.

Noite: Pele de Lagarto
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 Os Mokolé nessa era possuem trés formas: Stquide,
Arquide e Draquide.

¢ Stiquide: A forma Stiquide é um crocodiliano ou lagar-
to-monitor. As estatisticas sio as mesmas do perfodo moderno.

® Arquide: Use a lista de caracterfsticas da forma Arquide.
O resultado ser4 geralmente mais semelhante a um dinossauro
do que a um dragdo. O Ritual de Passagem é o mesmo e tam-
bém os atributos de personagem.

® Driquide: A forma Driquide lembra um dinossauro
bipede com polegares oponiveis e um cérebro grande. Esta era
também a forma dos Parentes Driaquide: vejamos as estatisticas
a seguir.

A criagdo de personagens para os Parentes é semelhante &
dos humanos, embora algumas Pericias e Conhecimentos se-
jam diferentes. O que veremos a seguir assume um nivel
tecnolégico baixo, mas é claro que tecnologias mais elevadas
sdo possiveis. Os Reis geralmente ndo usavam roupas, mas pro-
tegiam-se contra o frio. Sua sociedade era hierdrquica, mesmo
na era equivalente 2 Idade da Pedra deles, e os postos eram tao
importantes para eles quanto para os Mokolé verdadeiros (as-
suma que os personagens comegam com Posto 1). Suas ferra-
mentas e armas eram muitas vezes “cultivadas” e nido
“fabricadas” de pedras etc. Exemplo: mantinham-se cubas com
algas que eram capazes de secretar ouro ou ferro a partir da
dgua do mar. As algas podiam entio ser queimadas para se
extrair o metal. Criaturas vivas eram criadas para servirem como
ferramentas. Exemplo: uma criatura macia e de sangue quen-
te era mantida como um manto.

Atributos 8/6/3, Hablhdades 21/12/1, Antecedentes 6, Forca
de Vontade 5

Atributos Sugeridos: Assuma pontuagdes de 2, com fisi-
cos iguais a 3 ou 4 para cagadores e guerreiros, sociais iguais a 3
ou 4 para comerciantes/governantes e mentais iguais a 3 ou 4
para estudiosos.

Habilidades Sugeridas: Prontidao, Esportes, Briga, Esqui-
va, Armas Brancas, Armas Arremessiveis, Lideranca,
Furtividade, Expressao, Impulso Primitivo, Sobrevivéncia, Enig-
mas, Medicina, Rituais.

Rentincia aos (Direitos

Alguns dentre vocés podem se ofender com a sim-
ples idéia de uma civilizagdo pré-humana, particu-
larmente uma que nio deixou artefatos para tras,
com ou sem Prodigio. Bom, existe uma solugdo muito
simples para isso: ignore a idéia.

Sim, isso mesmo, Ignore a idéia.

Afinal de contas, vocé pode presumir que a Mnese
foi corrompida, possivelmente pelo Prodigio, e que
nunca houve tal era. Vocé pode até mesmo ignorar
referéncias aos Tempos dos Reis, e simplesmente di-
zer que tal época nunca existiu e os Mokolé nio se
lembram de tal coisa. O jogo é seu. Vocé tem o poder.
ando ser que sejam invengoes da Decompositora ou
da Desenhista. Os dinossauros sio muito comuns, é
claro. A Decompositora parece ter ficado demente
no perfodo Cretéceo, o que levou ao Prodigio. A ex-
tensio disso ndo est4 clara, mas o Narrador pode in-
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Equipamento: langa, arco e flechas, bolsa de ferramentas,
ervas medicinais, manto quente, cocar cerimonial, dispositivos.

Nao h4 Pelicula nessa época. Os mundos do espirito e da
carne sio um s6. O Delirio e 0 Véu ndo existem

Reis Aves e Reis Warsupiais

Os Reis falharam, mas eles nao morreram. O Prodigio ma-
tou os dinossauros, mas sobraram Parentes répteis em nimero
suficiente para que os Mokolé pudessem sobreviver. Mas os
jacarés e os crocodilos néo foram os Ginicos herdeiros dos Reis
Dinossauros. Enquanto a velha Gonduana' se separava (com o
coragio partido pelo Prodigio, dizem os sabios), sobre seus frag-
mentos viviam os Reis P4ssaros e os Reis Marsupiais. Os Reis
Pissaros, criaturas de andar pomposo e cagadores, gigantes e
incapazes de voar, caminhavam a passos largos pelas planicies
e savanas dos continentes austrais, como os dinossauros que
haviam sido. Os marsupiais dominaram Bandaiyan e
Ambalasokei (Australia e América do Sul) sem encontrarem
oposigéo. Aves e marsupiais sio homeotérmicos, é claro, mas
seu parentesco proximo com os répteis significa que os Mokolé
contavam a Diatryma (a grande e veloz ave cagadora) e o

Thylacoleo (um “ledo” marsupial) como Parentes. A dltima
dessas grandes linhagens ainda vive em nosso préprio tempo,
os Mokolé ao redor do Oceano Indico cantam até hoje as
Aventuras do Vombate e a Cangéo do Dodb.

Algo semelhante ao reinado dos Reis Passaros esta retrata-
do no romance Orn, de Peirs Anthony. Orn é uma ave consci-
ente, semelhante aos Mokolé, com Mnese, e o livro por si s6
poderia ser uma crénica. Os Reis Passaros e os Reis Marsupiais
apresentam muitas possibilidades de aventura: eles poderiam
buscar em toda a Mnese pelo saber dos dinossauros, investigar
cidades em rufnas e colméias perdidas da Decompositora, e
viajar através dos reinos da Umbra, que era um lugar muito
diferente no inicio do Cenozéico. Os Reis Marsupiais e os Reis
Passaros apresentam ao Narrador o tema dos “mundos possi-
veis”. Como seria 0 nosso mundo hoje? Se os marsupiais dos
continentes austrais tivessem prevalecido ao invés dos
placentérios do norte, quando os continentes colidiram. Que
tal um mundo no qual as extingdes em massa jamais ocorre-
ram, ou onde outros filos (criaturas bizarras) desenvolveram
consciéncia? Gaia seria a “grande mée” para um mundo de
trilobitas inteligentes? As conseqiiéncias imaginaveis estio re-
sumidas no livro Wonderful Life de Stephen Jay Gould.

No Mundo das Trevas, as possibilidades se multiplicam,
dividem e convergem. A Umbra contém lembrangas e frag-
mentos destes néo-lugares, e uma visita a um reino tdo minas-
culo seria muito interessante. Os S6is Encobertos dos Mokolé
procuraram con frequéncia por um outro reino governado pe-
los Reis, e alguns afirmam ter estado l4.

*  Continente hipotético que deveria ter existido na era Paleoz6ica entre Austrélia, India, Africa, Antértida e América do Sul.
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Os Ultimos Tempos

Unm ctonica ambientada nos Ultimos Tempos poderia ser
muito interessante. Os Garou e os Mokolé poderiam lutar
lado a lado contra criaturas da Decompositora, explorar novas
terras, prospectar as profundezas da Mnese, ou viajar na Umbra.
Os personagens poderiam ser Mokolé, humanos ou outras Ra-
¢as Metamérficas, inclusive os perdidos Grondr e Camazotz
(para os quais o Narrador deve inventar as regras). A Pelicula
seria quase inexistente, 2 ou 3, mais provavelmente. Néo have-
ria Inocentes, o que tornaria fAcil a viagem pela Umbra. Alta
Mnese e Raga Pura seriam muito comuns: para refletir esse
fato o Narrador poderia permitir que elas fossem compradas
pela metade do preco ou conferidas automaticamente aos per-
sonagens.

A maioria dos Mokolé seria saquide: mais para o final do
perfodo, os hominideos representariam talvez um décimo da
Raga Dragio. E possivel que stiquides e hominideos estéreis
nascessem da unido de dois Mokolé, mas eles nio seriam ver-
dadeiros “impuros”. Se uma coisa dessas aconteceu, a Mnese
ndo o registra. Alguns Parentes poderiam também ser Aparen-
tados aos Garou, ligando as duas Ragas por lagos de sangue.

O advento da corrupgio da Decompositora despertou uma
sensagio de pressdgio nos Mokolé, ja que eles recordavam o
Prodigio que destruiu os Reis. Sua apreensio néo era inteligi-
vel para os Garou. O uso mais pungente dos Ultimos Tempos é
uma histéria de introspecgio para os Mokolé que estéo vivos
hoje em dia. Eles podem sentir o pesar e a perda mais aguda-
mente se conhecerem a gléria do que veio antes.
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A Guerra da Furia

A Guerra da Firia forneu muitas idéias ao Narrador. Os
jogadores poderiam se defender contra carnificinas Garou;
contra-atacar os Garou que mataram seus Parentes ou com-
panheiros de ninhada; procurar reftgio, fugindo para o inte-
rior da imensiddo selvagem ou através dos oceanos; ou
procurando armas e taticas melhores. Os Mokolé, em seu
desespero, poderiam procurar aliados entre as Bétes; alguns
poderiam até mesmo escutar as falsas promessas de poder
oferecidas pela Decompositora. Com a morte dos Grondr,
Apis, Camazotz e Khara, os Mokolé tentariam preservar todo
o conhecimento ou as lembrangas desses seres: os Mokolé
lutaram na corda de Presa-de-Bronze, quando ele caiu, bran-
dindo a Espada do Javali, e a lembranga do herofsmo do
Grondr permanece até hoje.

Eles poderiam também tentar por um fim & Guerra (ela
nunca terminou; os Garou simplesmente assumiram que os
Mokolé estavam extintos). Talvez uma terceira facgfio, como
os Corax, pudesse ajudar nas negociagtes. Poderiam os Paren-
tes humanos que tem relagdes de parentesco ou ambas as Ra-
¢as Metamérficas ser pegos num fogo cruzado?

Uma outra histéria poderia envolver o presente, com os
Mokolé viajando de volta 2 Guerra da Firia para comegar um
processo de cura com os assassinos Garou. Os Garou poderiam
descobrir, usando Vida Passada, as atrocidades que comete-
ram. Os Mokolé poderiam descobrir, através da Mnese, que os
Garou ndo foram os tinicos a prejudic4-los.
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Atributos: 7/5/3 Habilidades: 13/9/5 Dons: 1 por augirio e 1 Dom Mokolé; Antecedentes: 5; Pontos de Bénus: 15 (7/5/2/1)
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Cabelos

Olhos

Raga
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(Desenho do Personagem



Resplandecente em vossa luz é 0 mundo, grande Sol!
De vés flui toda a vida; sois um esposo para as aguas,
E um pai para todos nés.
Grandiosos s@o os filhos de vosso poder!
Do fogo, os que caminham nas sombras;
Do vento, 0os campedes dos pequenos;
N Da terra, o forte e terrivel na batalha;
5 Da agua, o sabio que mantém o equilibrio.
X Muitas sdo as vossas bencdes para nos,
ao trilhardes vosso caminho!

Vigor ao nascerdes, visao ao ficardes de pé;
baixais; siléncio ao esconderdes vossa face;
asticia ao dormirdes; determinacao ao vos
adornardes;

Nobreza ao abracardes vossa irma Lua!

Muitas e grandiosas sdao vossas obras, 6 Sol;
Que nds possamos nos erguer como vOs no
crepusculo deste mundo,

e fazer o mundo estremecer com nossos
passos em vosso nome!
— “Hino ao Sol, o Espléndido”, Escamas Douradas,

Reunir a Ninhada das Dez Mil Estac¢oes.

MOkofé inclui:

® Detalhes sobre a sociedade dos homens-crocodilos,

das quatro grandes “tribos” que povoam as regides
quentes do mundo aos augurios solares e estacionais

¢ Um vislumbre da histéria do mundo, como relatada
pela Memoéria de Gaia

® Regras completas para criacao de personagens:

augurios, Dons, rituais, fetiches, formas,
Qualidades e Defeitos, personagens

prontos e mais
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