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A

O Conto do Mar Aﬁi‘fado

Existem cerca de quatro diferentes tipos do que
podemos chamar de “contos”. Veja bem, eu nido quero
dizer histérias. Qualquer um pode contar uma histéria —
um amigo pode lhe contar como ele conheceu sua esposa
em uma danga ou como seu tio Earl atirou em seu préprio
deddo do pé com uma espingarda e parou de beber, e isso
sdo histdrias. Inferno, vocé pode me dizer como vocé fez
seu café da manhd hoje — isso é uma histéria. Mas
contos sdo diferentes. Contos vivem por muito tempo.
Contos dizem coisas que sdo verdadeiras mesmo quando a
histéria em si ndo é. Contos sio maiores do que as
pessoas.

Como eu disse, existem quatro tipos de contos e nem
todas as pessoas sdo boas em todos eles. Existem contos
histéricos, que s3o os mais simples; eles sdo sobre coisas
que realmente aconteceram, sobre coisas que alguém fez
que ainda valem a pena ser mencionado. E existem o que
chamamos de contos de doutrina, que fala sobre coisas
que podem ou nio ter acontecido, mas existe um ponto
no conto que é mais importante que os fatos. Esses dois

sdo os favoritos de todo mundo, o tnico problema que
vocé pode encontrar é quando as pessoas comegam a
confundir um com o outro. Mas isso ndo acontece
sempre.

Existem também os contos de profecia. Vocé vera
mais desses entre o Povo porque nés ouvimos os espiritos
melhor do que os humanos e porque os espiritos sdo
aqueles que possuem a melhor chance de saber o que vai
acontecer antes que de fato aconteca. Os humanos
também adoram contos de profecia, mas eles possuem
apenas alguns que realmente acontecem.

E o dltimo tipo é o mais dificil para a maioria das
pessoas entenderem. Nés os chamamos de contos de
mistério. Um conto de mistério fala de uma experiéncia
que aconteceu, mas nio grava tudo na pedra. Ndo h4
nada comum ou claro em um conto de mistério, mas esse
¢ 0 ponto — o ponto é que o narrador nfo precisa dizer o
que realmente aconteceu e porqué, mas vocé tem que
descobrir por si mesmo. Se vocé desvendar um conto de
mistério, entdo ele se torna um dos outros trés — mas até
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o desafio ser resolvido, ele permanece sendo o que é. Um
conto de mistério.

O conto que irei contar a vocé é um desses.

o 0o

Desde quando as pessoas existem, elas ja se
perguntavam sobre os mares profundos. O Sol e a Lua,
eles ndo brilham ali. Eles iluminam o topo das ondas e
puxam os oceanos para frente e para trés, e assim temos as
marés, mas a luz nunca toca as partes mais profundas.
Coisas estranhas nascem por 14 e vivem suas vidas e
morrem, e nds nunca vemos sequer um lampejo delas.

Por 14 as coisas acontecem vagarosamente. Existem
criaturas 14 embaixo que ndo mudaram sequer uma
escama desde o tempo antes dos macacos descerem das
arvores, desde que os Dragdes andavam por Gaia. Peixes,
coisas com cascos, criaturas sem conchas ou espinha. Eles
vivem nessa vasta e grande escuridio, um vdcuo que se
espalha mais e mais do que continentes inteiros, como o
céu noturno sem lua, estrelas ou nuvens. E frio por 14, frio
como nada mais, e a 4gua esmaga qualquer coisa. E como
se Gaia cavasse a maior, mais fria e mais escura sepultura
em Sua prépria carne e a enchesse com 4gua. E criaturas
vivem por l4.

De vez em quando, nés descobrimos um pouco sobre
elas. Vocé ouve sobre aquela lula gigante que aparece nas
praias algumas vezes ou as baleias que sdo abertas e
possuem tentédculos grandes como um caminhfo cegonha
enrolados em seus estdmagos. Ou sobre as coisas que
conseguem viver onde os vulc@es encontram-se com o
mar, criaturas que vivem na dgua que ¢é sempre fervente.
Criaturas que fazem sua prépria luz ou rastejam para fora
desses locais escuros por si s6. E essas sdo as criaturas que
Gaia fez.

Também existem criaturas por 14 que ndo foram
feitas por Ela.

Nés ouvimos menos sobre elas. Elas preferem ficar
escondidas, veja bem. Mas existem coisas 14 embaixo que
estdo vivas e coisas que estdo mortas, filhas nem do Sol,
nem da Lua e nem da Terra. As criaturas mortas sdo um
pouco mais familiares para nés — fantasmas de pessoas
que morreram afogadas onde nio ha luz ou até mesmo
caddveres bebedores de sangue que fogem do quente
brilho da vida na terra e se afunda nas profundezas, onde
bebem do sangue mais frio e o Sol é apenas uma
memoria. N6s ja lidamos com os mortos antes, sabemos o
que esperar deles. Porém, as criaturas vivas por 14 — elas
sdo apenas um pouco parecidas com as criaturas que Gaia
fez. Alguns dizem que existem essas criaturas esquivas que
grudam nas espinhas dos mergulhadores e vdo até o
mundo da superficie. Alguns dizem que existem coisas
como Wyrm-Trovdes que aprenderam como respirar na
4gua ou imitacdes de florestas que parecem que cresceram
nos jardins de Malfeas. Alguns até mesmo dizem que
existe uma raga inteira de filhos da Wyrm 14 embaixo,
vivendo em cidades de pedra sem luz, sem calor e sem
nenhuma vida, a nfo ser a deles.

E dessas profundezas que ele veio.

Eles o chamam de Rei Afogado, o monarca por
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direito dos abismos cortados no chio do oceano. Ele
nasceu em meio a um terremoto, afogado em uma
enchente e coroado pela Wyrm e recebeu todos os locais
fora da visdo do Sol e da Lua para governar. L4 embaixo,
ele devora os cadidveres das baleias que afundam até o
fundo e as palidas criaturas sem olhos. Mas o que ele
realmente gosta é miséria e € por isso que sabemos sobre
ele. Porque ele emana esse cheiro e ele sai das 4dguas
escuras em noites quando a lua ndo é tdo brilhante. E
quando ele vem para a superficie, ele traz o desastre.
Terremotos e tempestades e pior. Pessoas morrem — o
Povo morre.

Eles dizem que ele ergueu seu gigantesco corpo
pélido para fora da 4gua na costa da Escécia cerca de
quinze séculos atrds quando a estrela da destruicdo dos
Uivadores Brancos caiu. Ele podia farejar o destino deles
e se deliciou quando os primeiros orgulhosos Uivadores
comegaram a ser deturpados e a mudar.

Ap6s isso, quando ele voltou ao mar, ele nadou, para
o que eles chamavam de Novo Mundo naquela época. O
Rei, ele alardeou algo muito maior, muito pior do que ele
mesmo. Eles o viram préximo ao assentamento dos
Roanoke, erguendo sua cabeca coroada para fora da 4gua
e fitando a praia. Foi momentos antes da Devoradora de
Almas surgir na terra e quase trouxe o Apocalipse mais
cedo. A Unica forma deles enviarem aquela face da Wyrm
de volta para casa foi sacrificando uma tribo inteira.

E onde mais vocé acha que eles dizem terem visto
ele? Claro. Eles o viram na Austrdlia, onde eles o
chamaram de Jarapiri. O Rei tinha vindo para beber sua
por¢do da Guerra das Lagrimas.

Alguns dizem que o Rei Afogado est4 ligado com a
morte de nossa raga. Eles dizem que ele saird das dguas
préximo de onde acontecerd a Batalha Final, esperando
para que as tribos morram novamente. Alguns dizem que
ele morreu, pois ele surgiu na superficie trés vezes e trés
tribos morreram, ou quase, e todas as coisas importantes
acontecem em trés. A maioria das pessoas acha que essas
pessoas estdo sendo otimistas, eu inclusive.

Mas aqui estd o conto de verdade.

o oo

Esse conto ¢é verdadeiro.

Nos Primeiros Dias, luz e escuriddo ainda nio
tinham sido divididas, espirito e carne dividiam um tnico
mundo, e a vida e a morte ainda eram um s6. Aqui, nas
sombras, nos disformes e escuros oceanos do mundo, Gaia
deu a luz. Seus primeiros filhos nio foram animais, nem
plantas, nem qualquer criatura viva que conhecemos hoje
— elas vieram antes. Eles nadavam nas profundezas de
Seus oceanos e lutavam entre si. Algumas delas
conseguiram fazer outros a sua prépria imagem, tornando-
se os avés das primeiras espécies. Mas outras ficaram
fortes e permaneceram sozinhas, as primeiras e tdnicas
criaturas a sustentar sua forma. E, dessas criaturas, surgiu
um Rei.

Nos tempos em que a Wyrm comegou a se enrolar ao
redor dos coragdes dos mortais, muitos foram as pessoas
que se viraram para sua adoracio profana. Cidades
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inteiras ergueram-se onde cAnticos blasfemos ecoavam
por profundos pocos e colméias eram escavadas abaixo de
paldcios, vozes se erguiam em louvor a Carnificina, a
Fome e a Profanago. Foi nesses tempos que o Rei, ja
antigo e forte, assumiu seu trono. Ninguém sabe o nome
de seu povo, pois eles ja se foram hd muito tempo. Eles
sequer deram a seu mestre e senhor um nome e ele nfo
podia dar a si mesmo um nome e isso deu a ele um grande
poder sobre esse povo. Foi assim entdo que seu controle
sob sua cidade foi completo, e assim foi nas outras
cidades.

Quando Gaia no podia mais suportar as profanas
cidades templos da Wyrm, Ela se voltou para seus filhos
favoritos. Ela disse aos filhos do Lobo para irem para
guerra por Ela e seus uivos sacudiram as nuvens em uma
resposta apaixonada. Os filhos do Lobo correram até as
cidades onde a Wyrm era mantida com reveréncia e
executaram a vinganca de sua Mie. Os sacerdotes da
Carnificina foram mortos, suas entranhas espalhadas por
seus altares. Os que louvavam a Fome foram partidos ao
meio, sua carne jogada para os cdes nas ruas. Os
sacerdotes da Profanacio foram exterminados, seus
corpos mutilados para além do reconhecimento.

Quando isso foi feito, e o Povo Lobo uivou em
triunfo, Gaia gritou em resposta. Ela abriu sua prépria
carne e as cidades cafram nos grandes precipicios e os
oceanos se derramaram sobre elas. O mundo foi
purificado por um tempo e os filhos do Lobo comecaram
sua vigilia sob a humanidade, para evitar que tais terriveis
cidades se erguessem novamente.

Mas a vitéria ndo foi completa. A Wyrm ainda
sussurrava veneno no coragdo dos humanos. Monstros
ainda escavavam seu caminho até as entranhas da Terra,
para procriar e tramar seu retorno para as terras
iluminadas pelo sol. E nas pedras tombadas de uma cidade
caida, bem abaixo das ondas, o Rei se movimentava.

Do oceano ele veio e para o oceano retornou. O Rei
caiu para a Morte sem morrer — nio morto, mas
Afogado. Entre as mais velhas das coisas, ele tinha caido
para o desastre e do desastre ele renasceria. Ele nadou
mais profundamente para a Morte, mas a Morte nfo o
seguraria. Ele retornaria para se vingar dos filhos do Lobo.

Em uma terra distante dali havia um rio. De um lado
uma lan¢a de ferro marcava o rio, do outro lado uma
cicatriz de um raio o marcava. O Povo observava essa
terra, mas ela ndo era deles. Eles nfo tinham erguido
caerns para sua Mie, mas sim caminhavam entre as
drvores como fantasmas.

O rio chegava até um mar, um mar mais jovem do
que as outras dguas do mundo. Suas dguas lavavam pedras
que haviam sido derrubadas pela ira hd muito tempo,
pedras que eram como um cairn para um povo esquecido.

Entdo chegou o dia em que o mar sacudiu. A carne
de Gaia tremeu e se ericou. Abaixo, no fundo do jovem
mar, as pedras racharam e rolaram de lado. E, passando
pela fenda, nadando para fora da Morte e de volta a Vida,
veio o Rei Afogado. O mar se agitou e se rebelou contra a
criatura que vinha da Morte. Ele deu um dltimo

empurrdo e expulsou o monstro ndo-nascido de seu
corpo.

Quando o mar enviou suas dguas adiante, elas
rolaram sob o rio e na dire¢do do vale. Uma grande onda
levou o antigo Rei para o local marcado pelo ferro e o
trovdo, onde o arremessaram no tio, e entdo voltaram
para o mar violado. O Rei permaneceu metade na dgua e
metade fora dela — metade na Morte e metade fora — e
seus sentidos vieram até ele e ele reconheceu o cheiro do
Lobo. Os filhos do Lobo, aqueles que tinham derrubado
sua cidade e afogado seu povo, aqueles que o afogaram.

Esse conto € verdadeiro.

Humanos, lobos e Garou viviam na beira do rio
engolido. Eles viram o Rei se erguer. Ele se ergueu para
fora da 4gua, um gigante palido, uma coroa em sua cabeca
e sua barba chegando até seu peito. Seus olhos eram
loucura e sua boca era sangue. Humanos cafram com
medo nas areias e foram esmagados sob seus pés; lobos
latiram e uivaram e correram para as florestas para
escaparem de seus dentes. Mas os Filhos do Lobo
permaneceram firmes. E foi por isso que o Rei Afogado
caiu mais uma vez.

Nesse momento, quando o rio estava se
despedacando, as drvores estavam caidas e o sangue
manchava a areia, o Rei da cidade caida tinha uma
maldigdo sobre ele. Pois desde que ele nasceu, havia algo
que ele nfo possufa — um nome. Eles viram em seu
passado e eles o chamaram de Rei Afogado e isso ele se
tornou.

Todas as coisas que possuem nomes, possuem
destinos. Apenas o que ndo pode ser nomeado estd além
da fortuna. Agora o Rei Afogado tinha um nome e um
lugar no destino.

Uma béncdo veio até os filhos do Lobo que ali
permaneceram e lutaram contra ele naquele dia. Aqueles
que pularam primeiro, que uivaram seus gritos de guerra
mais alto, receberam uma grande visdo. Eles observaram o
exterior, além da marcha das estages e viram o que
estava por vir. Eles viram que o Rei Afogado ndo
morreria naquele dia, qualquer coisa além disso poderia
viver. Eles viram invernos e verdes passarem e viram o
mar se sacudir mais trés outras vezes — pela noite, pelo
vento e pelo sol. E, no fim, eles viram a si mesmo
rasgando o Rei Afogado com suas garras e ele caiu em um
buraco no mar. Eles viram os fantasmas do Povo chegar
até o céu e viram eles mesmos entre os fantasmas.

Foi entdo que eles viram que n3o podiam matar o
Rei Afogado ali. Foi quando eles viram suas mortes. Mas
eles eram filhos do Lobo, e mesmo sabendo que essas
visdes eram verdadeiras, eles optaram por lutar. E fizeram
com que as visdes permanecessem frescas em suas mentes.
Eles se lembravam das visdes de suas garras rasgando sua
couraga e entio eles golpeavam a couraca do Rei Afogado
nos locais que eles viram sangrando e esses ferimentos
abriam como o fariam no futuro. Eles tinham visto o Rei
se voltar contra eles e esmagé-los, e eles sabiam quando
se esquivar de seus poderosos golpes. As visdes de sua
vitdria futura diziam a eles o que fazer.
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E foi dessa forma que eles o expulsaram de volta para
o mar. O Rei Afogado conheceu o medo pela primeira
vez e abriu os portdes entre a Vida e a Morte. Mas os
heréis viram isso acontecendo e estavam preparados.

Novamente, o Rei Afogado caiu para a Morte sem
morrer. E os heréis do Povo foram arrancados de sua
carne pelas mios de seus irmdos e cafram com o Rei para
a Morte. L4 eles nadaram com a criatura e 14 eles ainda
nadam.

O conto ndo acaba aqui, pois essa nfo foi a tltima
vez que o mar chacoalhou. Mais trés outras vezes
chegariam. Quando a lua virou sua face dos Uivadores
Brancos nascidos do Lefio e a Wyrm reivindicou-os para
si, o mar sacudiu e o Rei Afogado ergueu sua face para um
céu noturno. Quando a Grande Devoradora consumiu os
coracdes dos Croatan em um terrivel banquete, o mar
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chacoalhou e o Rei Afogado buscou pelos restos que
cafram da mesa. Quando os Dangarinos da Espiral Negra
enganaram o Povo para que eles matassem a si mesmos, o
mar sacudiu e o Rei Afogado veio assistir a dltima das
vitimas morrer.

O resto do conto é velado.

Esse conto é verdadeiro. Alguém viu o Rei Afogado
se erguer no rio engolido e contou o conto. Alguém viu o
Rei erguer nos oceanos préximos das terras dos Uivadores
e acrescentou isso ao conto. Alguém viu o Rei se levantar
como um arauto da Devoradora de almas no mundo da
carne e acrescentou ao conto. Alguém viu o Rei se erguer
para se alimentar do assassinato da Tribo do Sul e
adicionou ao conto.

Esse conto é verdadeiro. Esse conto é incompleto, e
isso também ¢ verdadeiro.




)
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De fato, é desejavel ser de boa descendéncia, mas a
gléria pertence aos nossos ancestrais.
— Plutarco

Zuerado, Eratente ¢ Fufuro

Nenhuma cultura no Mundo das Trevas se mantém
mais préxima ao seu passado que a dos Garou. Os
lobisomens guardam histérias de como as coisas vieram a
ser, histérias que explicam mais que a ciéncia pode. Eles
comungam com os espiritos que tém estado aqui desde
antes do Impergium, executam grandes feitos para honrar
seus ancestrais e lutam para superar os problemas que
tiveram inicio muito antes do Impergium e da Guerra da
Furia. Suas tradicdes os vinculam a costumes que
remontam aos seus antepassados milénios atrds. Eles sdo
uma raga atemporal que agora é confrontada com o Fim
dos Tempos.

Esse livro é dedicado a cada aspecto da vida Garou
— as conexdes com o passado e a histéria que moldou o

Intfroducio: A Marcha das Eras
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atual estado do mundo. Essa é uma cronica que permite
os personagens caminhar meio a histéria viva, vendo as
coisas como seus préprios ancestrais o fizeram; e sendo
um suplemento, ele oferece novas armas e a sabedoria
trazida das eras a medida que o Apocalipse urge. Com o
Vidas Passadas, o grupo pode observar a histéria dos
Garou de uma ponta a outra.

Vidas Passadas ¢ dividido em duas dreas de
contetido — a cronica Tempo e Maré, e um pequeno
suplemento sobre espiritos ancestrais e os segredos que
alguns possuem. Nenhuma secio ¢ completamente
dependente da outra, apesar de complementarem uma a
outra. A matilha que seguir através dos eventos de
Tempo e Maré serd responsdvel pelo fortalecimento das
conexdes entre as Racas Metamorficas e os espiritos de
seus ancestrais, tornando mais facil para os Narradores
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introduzirem o material novo do Capitulo Quatro.

A ExSenea Uirdo

Esse é um livro sobre o poder do passado — ndo
sobre a continua influéncia das ideias ou do meio fisico,
mas o poder espiritual daqueles cujos uma vez viveram,
respiraram e caminharam sobre a Terra, e como eles
ainda podem significar para as futuras geracdes. No
mundo de Lobisomem, tudo o que nasce deve morrer.
Porém, tudo com uma alma pode prolongar-se, caso
consiga escapar da loucura devoradora da Wyrm e das
muitas ameagas que esperam as almas desencarnadas nos
Reinos além da Pelicula. Heranca ¢é mais que
aminodcidos e suas probabilidades de recombinacdo. Os
corpos e as mentes de cada nova geragdo sdo moldados,
para o bem e para o mal, por todas as almas que vieram
antes dela, apesar de que quase nenhum dos viventes
perceber completamente isto. Virtudes e vicios podem
permanecer latentes por muitas geragdes, mas quando o
mundo fornece as circunstincias certas, as almas dos
vivos tornam-se recepticulos para seus ancestrais bem
como para seus objetivos.

Esse livro ndo é sobre viagem no tempo como na
ficcdo cientifica. Lobisomens nio podem alcangar o
passado através de mdquinas ou mesmo através da
contemplacio de mandalas matemdticas. O passado
repousa nas profundezas dos reinos dos mortos, a Umbra
Negra, onde nem o sol nem a lua brilham e onde os
servos famintos da Wyrm s3o mais fortes. O passado é um
lugar, além das mais profundas sepulturas no mundo
material, e os vivos o alcangam através de uma espécie de
demanda que os Garou conduzem para os remotos limites
da Umbra. Os poucos sdbios entre os Garou
compreenderam como a rara jornada €, visto que a
necromancia é sempre arriscada. No entanto, existem
épocas que os beneficios superam os riscos. A cronica
apresentada nesse livro oferece aos personagens a
oportunidade de quebrar s barreiras que mantém alguns
membros viventes das tribos separados das almas de seus
ancestrais e tomar parte com seus ancestrais numa hd
tempos esquecida batalha contra um dos males
encobertos do mundo, um prentncio do Apocalipse.

Ideias abundam, e os jogadores e Narradores as
encontrardo aqui, tanto a mecinica de jogo e as ideias
stbitas dentro do Mundo das Trevas a medida que os
personagens as experimentam. Eles também encontrardo
uma grande porcio de aventura, visto que as ideias
surgem quando eles sdo postos em acdo. E divertido
interpretar uma discussdo de ideias profundas, mas nio
excluindo a diversdo de realizar grandes feitos, ento fica
o conselho de incluir a aplicacio de principios e
referéncias que surjam nesse livro em seus préprios jogos.
E tudo planejado para vocé usar como quiser.

Syporiéer e Expectativar

A cronica Tempo e Maré pode funcionar com uma
tipica matilha de Garou iniciantes. Pode até mesmo
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funcionar com um grupo de personagens langcados no
meio de tudo que vem depois da Primeira Mudanga, se
eles tiverem acesso a um personagem do Narrador mais
experiente para agir como um mentor em momentos
cruciais.

Alguns jogadores e Narradores imaginam como seus
personagens relativamente fracos e jovens acabam
escolhidos pelo destino para esse tipo de aventura.
Existem respostas em dois niveis diferentes de jogo.

Dentro do Mundo das Trevas, os Garou trabalham
sob o peso de crimes ndo reconhecidos contra o seu papel
pretendido e do equilibrio de vida no geral,
impulsionados por um orgulho arrogante que os levam a
rejeitar quaisquer fronteiras nos deveres que Gaia atribui
a eles. Até mesmo o mais bem intencionado dos Garou
deve chegar a um acordo com a sociedade 2 sua volta e,
gradualmente, eles perderam de vista a corrup¢io na raiz
das coisas. Garou mais jovens ndo estdo tdo ligados por
pressupostos tradicionais e estdo, portanto, propensos a
ser mais receptivos aos mensageiros que procuram ajuda
de tipos incomuns. Eles sio menos propensos a rejeitar
ajuda externa sé porque é desconfortdvel. Esta é uma
cldusula importante na cronica; uma matilha que nio
sente arrependimentos pelos erros do passado da Nagdo
Garou pode ser perfeitamente plausivel, mas é uma ma
escolha para alcancar qualquer tipo de progresso ao
revisitar o passado.

O tema do herdeiro inesperado e do campedo é
mundial e antiga. A irmi mais nova, que sobe ao trono, o
jovem Arthur revelando-se com a espada na pedra, as
“tolices do mundo escolhem confundir as sabias” no
Novo Testamento: todas mostram a forca em potencial
de um coracdio disposto, com ou sem qualquer talento
Sbvio. Lobisomem retoma a grande necessidade dos
Garou de se arrependerem e se reconciliar pelos erros do
passado e a grande dificuldade em fazé-los e assim por
diante. Na crise da dltima geracio, aqueles que ainda ndo
se tornaram parte do problema chamam a atencdo das
forcas em luta por uma mudanca restauradora.

No mundo real de jogadores e Narradores, é mais
facil construir uma aventura que use personagens menos
poderosos e que inclua algumas dicas de como evoluir do
que tentar o reverso. Deste modo, novos grupos de
Lobisomem podem comecar com um tiro (e outros sons
dramdticos) assim como grupos em cronicas em
andamento podem adicionar uma nova dimensio aos
seus jogos ja em progresso.

A parte aventura deste livio pode acomodar
personagens de qualquer tribo. Sim, isso inclui as tribos
cujos membros normalmente nio podem assumir o
Antecedente Ancestrais, visto que eles cortaram lagos
com seus espiritos ancestrais. A histéria apresentada aqui
inclui a oportunidade de quebrar algumas ou todas essas
barreiras, em qualquer caso das experiéncias dos
personagens nio requerem contato com Os ancestrais
antes ou depois da viagem ao passado.

Como costumeiro com as cronicas publicadas pela
White Wolf, a histéria é uma estrutura ao invés de um
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roteiro completo. Narradores podem utilizd-la com
poucos ou muitos retoques, como desejarem. Os
pressdgios e de precursores para o primeiro grande
encontro podem aparecer espalhados em varios episédios.
Os personagens podem gastar muito tempo no passado, se
o grupo de jogo quiser; Dark Ages: Werewolf oferece
muitos recursos para esse enredo. (Isso cobre uma era
posterior, mas a maioria do bésico ainda se aplica.) As
consequéncias sobre o retorno dos personagens ao
presente atual pode, é claro, ecoar através do resto da
cronica. Seria presungoso afirmar que este livro aborda
todas as possibilidades. Inevitavelmente, grupos de jogo
formam combinag¢des de habilidades de personagem,
modificac®es de regras e outros ajustes que nunca teriam
ocorrido para o autor.

Recompensas de Renome e de Experiéncia nfo estdo
listadas ponto a ponto. Apesar de tudo, uma matilha de
Posto Cinco detonando no transcurso da cronica deveria
ganhar menos experiéncia por isso, visto que eles ndo
serdo tdo desafiados. Algumas linhas gerais sdo oferecidas
para recompensas de jogos especificos; caso contrario,
premie ambas normalmente. E recomenddvel que os
Narradores nio atribuam experiéncia ou Renome no
meio da cronica, exceto talvez no interlidio no passado
— os personagens estardo muito ocupados para sentar e
trabalhar em colocar o que eles aprenderam no uso de
habilidades priticas. Tome notas e distribua uma
quantidade generosa quando a cronica estiver acabada.
Se tudo tiver corrido bem, eles merecem isso.

A Croniea: U Ramime

A histéria de Tempo e Maré é, como o titulo pode
indicar, uma cronica que se estende por geracdes. E uma
histéria das batalhas dos personagens contra uma criatura
da Wyrm ancestral, o Solium Submergens — o Rei
Afogado. Seriamente ferido na batalha contra os Garou
dois milénios atrds, o Rei Afogado fugiu para a Umbra
Negra, onde recuperou sua for¢a. Ele volta 2 tona no
mundo moderno, enfrentando a matilha dos personagens
— os descendentes dos Garou que o feriram gravemente
muito tempo atrds. A fim de derrotar o Solium
Submergens, os personagens foram for¢ados a abandonar
seus corpos e até mesmo suas encarnagdes mais
modernas, seus espiritos viajaram abaixo de tdneis
entalhados através da Umbra Negra para o passado —
ou, especificamente, uma encarnagio animistica para o
passado. L4, eles possuem os corpos de seus reais
ancestrais, e revivem a primeira luta com o Solium
Submergens. Terminado seu tempo no passado, os
personagens retornam aos seus proprios corpos em sua
prépria época, testemunhando vdrios eventos chaves na
histéria Garou em seu retorno de viagem. L4, eles
encontram o Solium Submergens pela dltima vez e
conquistam uma vitéria de grande significado. Seu
sucesso abre vérias outrora trancadas, libertando muitos
espiritos ancestrais para se juntarem-se a Batalha Final
com vigor renovado.

Intfroducio: A Marcha das Eras
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Esse dltimo ponto — o fortalecimento dos lagos
entre os Garou e os espiritos de seus ancestrais — € a
ponto chave da cronica. Os personagens tem uma chance
para alterar o equilibrio da balanca do Apocalipse
suavemente, trazendo um ténue raio de esperanca ao Fim
dos Tempos.

Urando Exre Livro

O meio mais 6bvio de usar Vidas Passadas ¢ narrar
a cronica Tempo e Maré, abrindo assim os elementos do
Capftulo Quatro para uso em histérias que ocorrem apds
o Tempo e Maré. E claro que vocé pode modificar a
cronica, ou descarta-la totalmente e ir direto jogar alguns
novos Dons nos caminhos de seus jogadores.

De fato, certa modificagio da cronica ¢é
necessariamente desejavel para qualquer Narrador. E
quase impossivel para um autor ou desenvolvedor medir
a composi¢io de uma “matilha padrio”. Até mesmo a
diferenca entre uma matilha de quatro Garou de Posto
Um e uma matilha de cinco Garou de Posto Dois é
grande o bastante para causar problemas ao se criar uma
cronica verdadeiramente genérica. Algumas estatisticas
precisardo ser ajustadas para proporcionar desafio a sua
matilha. De fato, algumas precisardo ser trabalhadas por
completo, considerando os vdrios antagonistas e aliados
em potencial nos eventos do Ato Il (no qual,
infelizmente, o espaco impede a inclusio de exemplos de
estatisticas). Tome a oportunidade para personalizar a
crOnica para a matilha de seus jogadores o quanto
possivel, essa é a diferenca entre um roteiro insipido de
prateleira e uma crénica interessantissima cujos
jogadores falarfio ao seu respeito por anos.

O Conto do Mar Agitado esti ligado diretamente
aos eventos de Tempo e Maré. E o mais completo
registro que os Garou possuem do Solium Submergens e
de sua primeira apari¢do, mantida viva na histéria oral
dos Uktena (o narrador do Conto presume-se ser um
Uktena do meio oeste americano, apesar de, é claro, o
Narrador possa escolher um Garou diferente para relatar
o Conto aos personagens). No curso das investigagdes
durante o Ato I, o Narrador pode escolher relatar o
Conto do Mar Agitado, fornecendo aos personagens
algum conhecimento — embora seja impreciso e incerto
— arespeito da coisa terrivel que eles enfrentam.

Ato I: Ascensio do Rei detalha a matilha
descobrindo sua ligagdo oculta com o destino e sua
confrontagio com o monstro do passado que vem
destrui-los. O Solium Submergens estd inexoravelmente
atraindo os personagens — os descendentes daqueles que
o feriram tempos atrds — e os personagens s3o atraidos
também. Entretanto, o confronto ¢ pior para os Garou, e
eles s3o mortos. Entretanto, seus espiritos ancestrais nfo
seguem como de costume — ao invés disso, eles viajam
através dos tineis que o Solium Submergens rasgou
através da Umbra Negra, retornando ao passado.

Ato II: Histéria Viva situa-se no ano 31 a.C. no
leste europeu. Os personagens, agora nos corpos de seus
ancestrais, encontram a si mesmos esperando num trecho
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do rio Dantibio onde o Solium est4 destinando a emergir.
Enquanto 14, eles exploram a 4rea, interagindo tanto com
os romanos quanto os ddcios locais, e aprendem alguma
coisa a respeito dos interesses dos Garou da época. O ato
encerra com o terremoto e a enchente que anuncia a
chegada do Rei Afogado, devastando vilas humanas e

Viagem no Jempo?

Embora a cronica Tempo e Maré envolva o
inconsciente dos personagens habitando os corpos
dos seus ancestrais e revivendo os eventos da
histéria, isso ndo é um cendrio de viagem no tempo
como a opinifo popular tende a definir. De fato, é
nossa recomendacio que os Narradores ndo usem o
termo “viagem no tempo” durante a narrativa da
cronica. E uma frase carregada que tende a invocar
visdes de bugigangas de ficcio cientifica e dilemas
morais a respeito de assassinar ou ndo Hitler.

Melhor que os personagens viajarem pelo tempo
com plena liberdade para explorar o que quer que
chacoalhe sua fantasia, esse cendrio ¢
verdadeiramente a respeito de “Vidas Passadas” — os
personagens experimentam as vidas de seus ancestrais
como se lembrassem em detalhes dos eventos de uma
encarnacio pregressa. E mais como a demanda da
Mnese de um Mokolé — uma forma de lembrar da
histéria ancestral estando 14. Esse cendrio ndo diz
respeito a capacidade de reescrever o presente
mudando os eventos do passado. O resultado dos
eventos do Ato Il sdo presumidos de serem os
resultados no qual o presente estd baseado. Se os
personagens tentarem enviar um mensageiro para os
Uivadores Brancos para adverti-los sobre a sua queda,
eles acham que nos quatro séculos entre os eventos
do Ato Il e a queda dos Uivadores, a mensagem foi
de alguma forma mal informada, ignorada ou mal
interpretada. As acdes que eles tomaram jd
aconteceram. A ideia é ndo mudar o passado, mas
experimenté-lo como ele foi e aprender com isto. No
fim da cronica, os personagens sio diferentes de
qualquer outro Garou no mundo — eles sdo
testemunhas de alguns dos eventos mais dramdticos
no curso da histéria.

E claro que, alguns Narradores podem abracar a
ideia de permitir que os personagens mudem os
eventos com um todo, conduzindo-os a uma linha
histérica futura alternativa, ou até mesmo a
assassinando. Para esses Narradores, nds os saudamos
pela sua auddcia, mas nio podemos oferecer suporte
real. A lata de vermes aberta pelo pleno contato de
cendrios de viagens no tempo é melhor deixada para
determinados grupos. Vocé pode predizer as acdes de
seus jogadores melhor que nés.
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iniciando a lenddria batalha mencionada no Conto do
Mar Agitado. No fim da batalha, um poderoso ritual
separa os espiritos dos personagens dos corpos dos
ancestrais, prendendo-os ao Solium Submergens, que
foge para o futuro.

Ato III: Testemunhas detalha a jornada dos
personagens de volta aos seus corpos, uma insana viagem
através da Umbra Negra onde eles revivem vdrios
eventos significativos do passado dos Garou. Em
particular, eles estdo préximos da queda dos Uivadores
Brancos, do sacrificio dos Croatan e da Guerra das
Lagrimas. Apesar dos personagens nio poderem afetar a
histéria atual, suas acGes nessas reflexdes Umbrais do
tempo pode abrir conexdes para alguns dos Perdidos para
retornarem. Finalmente, os personagens sdo reunidos aos
seu corpos face ao confronto final contra o Solium
Submergens. O sucesso aqui nio é uma vitéria apenas
para os personagens, mas para todos os Garou como um
todo.

Capitulo Quatro: Sabedoria  Ancestral &,
essencialmente, um pequeno suplemento sobre espiritos
ancestrais, sejam aqueles invocados pelo Antecedente ou
aqueles encontrados no sentido geral. H4 ainda uma
abundéancia de Dons ensinados pelos espiritos ancestrais
dos Perdidos — as Tribos Garou dos Bunyip, Croatan e
os Uivadores Brancos, além das Racas Perdidas dos Apis,
Camazotz e Grondr. Esses Dons nfo estdo prontamente
disponiveis para os Garou (ou para qualquer Raga
Metamérfica), mas se a cronica for completada com
sucesso, os personagens podem ser capazes de encontrar
Os espiritos ancestrais para que possam ensinar esses
Dons.

Uma Nofa Fonaf

A cronica Tempo e Maré é uma fera incomum. Na
superficie, ela pode parecer como se fosse uma simples
viagem pela ferrovia, com os personagens essencialmente
incapazes de fazer o que quiserem e podem apenas
observar o que se passa. A matilha ndo pode evitar a
queda dos Uivadores Brancos, desfazer o sacrificio dos
Croatan ou dar fim a Guerra das Lagrimas. O artificio da
crOnica em si é a respeito dos eventos da histéria, nio
sobre mudé-la. Os personagens nio podem desfazer o
passado, mas eles podem mudar o presente — caso sejam
absolvidos com honra, compaixio e coragem por toda a
cronica, sua bravura ampliard a conexio entre os Garou e
seus ancestrais. Personagens agindo no conhecimento de
que eles provavelmente ndo fardo bem algum, mas que
insistem em fazer a coisa certa, sio herdis. Aqueles que
perseveram, que demonstram as virtudes dos Garou da
Honra, da Gléria e da Sabedoria, serdo recompensados
de formas que eles ndo imaginam.

Mas se eles pudessem prevé-las seria algo quase
heréico, ndo seria?
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Nem tempo nem maré esperam por homem algum.
— Robert Greene, Disputations

Frotogo:
Juido dar Frofynderar

Na infind4vel escuriddo da Umbra Negra, o Solium
Submergens — o Rei Afogado — estd nadando em
dire¢do ao mundo dos vivos. Os personagens, que ainda
ndo sabem como estdo marcados pelo contato com ele,
experimentam os primeiros tremores de aviso. Ancestrais
antes desconhecidos comegam a sussurrar para eles. Eles
acordam com memdrias efémeras de sonhos sobre coisas
que aconteceram hd muito tempo.

Alguma coisa claramente estd errada, e por alguma
razdo ainda inexplicada, a matilha dos personagens € a
(nica que pode sentir.

Os eventos do Prélogo ndo sdo uma cena por si; ao
invés, sio uma série de visdes e apari¢cdes que pressagiam
os eventos de Tempo e Maré. O Narrador deve
introduzir estes estranhos lampejos proféticos lentamente
a principio mas, a medida que o Solium Submergens se
aproxima do mundo material, os préprios personagens
sdo diretamente afetados. Personagens que possuem o
Antecedente Ancestrais podem usi-lo duas vezes por

sessdo ao invés de uma; personagens que ndo tem podem
somar um dado a uma jogada de Gnose por sessio. Em
qualquer caso, personagens sentem mensagens cada vez
mais urgentes de ancestrais cujos espiritos ficaram quietos
por muito tempo — espiritos que nunca ouviram falar até
agora. As vozes ancestrais soam estranhas, com sotaques
pouco familiares e saindo da capacidade de audi¢do dos
personagens logo apds  ajudar com  assuntos
particularmente urgentes. Estes efeitos permanecem por
todo o Ato I (apesar de terminarem antes que o Ato Il
comece).

Personagens provavelmente se questionardo sobre
esta ampliada percepcio dos ancestrais eles
certamente devem, j4 que ndo é de forma alguma parte
da experiéncia normal dos Garou. Alguns modos comuns
de investigacdo incluem:

¢ Antecedente Ancestrais: Personagens que
possuem este Antecedente podem certamente tentar
contatar seus ancestrais para ver o que estd afetando esta
habilidade assim. Qualquer ancestral dos dltimos dois mil
anos diz que os ancestrais recém chegados sdo mais
velhos que aqueles que o personagem questiona. Os
préprios recém chegados dizem que “a maré ainda estd
aumentando” e que a hora de explicacdes ndo chegou.

Atfo I: Ascenséao do Rei 17
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¢ Enigmas: Personagens que conseguirem alcangar
cinco sucessos em um teste de Inteligéncia + Enigmas
chegam a conclusio de que o comportamento andmalo
parece estar mais ligado a algum evento em torno dos
préprios espiritos ancestrais e nio dos personagens. O
que quer que esteja forcando estes espiritos ancestrais
emergentes a tornarem-se mais ativos é, provavelmente,
um fator externo ainda nio determinado e nfo alguma
peculiaridade das habilidades dos personagens. Talvez.

e Sentir a Wyrm: Os personagens nio sio
maculados pela Wyrm. Mesmo um tnico sucesso em uma
jogada com dificuldade 8 ird verificar que os estranhos
eventos ndo sdo diretamente maculados. No entanto, 3
ou mais sucessos revelam que os espiritos ancestrais
emergentes sio de alguma forma intimamente ligados a
uma forga da Wyrm. Nenhuma quantidade de sucessos
pode identificar se esta associagdo é condenatéria ou néo.

e Totem: Totens de Respeito podem dizer que os
ancestrais recém chegados estiveram envolvidos em algo
importante, hd muito tempo, mas ainda incompleto, e
sentir algo morto voltando a vida. Totens de Guerra
sentem os veteranos de alguma guerra que tanto
terminou hd muito tempo e ainda vai comegar. Totens
de Sabedoria sentem um segredo que os recém chegados
preservam pelo bem dos personagens, e que o totem
ainda n3o pode extrair. Totens de Asticia ndo
encontram nenhum truque, apenas um honesto mistério.

Jogadores frequentemente suspeitam de qualquer
coisa sem uma explicacdo ébvia (e frequentemente este
tipo de parandia é uma resposta inteiramente adequada
as tramas impingidas a eles). O resultado das rotas de
investigacdo possiveis acima, e qualquer outra que os
personagens possam tentar, ¢ que a chegada dos
ancestrais ndo é de fato uma ameaca mas o precursor de
algum evento futuro.

Este perfodo inicial de agouro pode durar quanto o
Narrador achar adequado. Uma matilha de filhotes pode

T ratbaslio. Erepuaraforso

O Ato 1 deve exigir relativamente pouca
preparacio. A maioria dos eventos ¢é facilmente
personalizada  enquanto  ocorre, sem  muita
interferéncia de estatisticas. A coisa mais importante a
ser coberta ¢ se certificar que o Solium Submergens
seja forte o suficiente para ameagar a matilha e matar
alguns membros caso realmente se esforce. Outros
elementos tteis de preparacio incluem selecionar uma
figura do jogo para representar o mentor perdido na
Cena 6 e comecar o trabalho em definir os ancestrais
dos personagens que tiveram parte na batalha inicial
contra o Solium em 31 a.C.. Apenas um esbogo geral
de cada ancestral (género, auspicio, tribo e descricio
geral) é necessdrio agora, j4 que eles aparecem apenas
em lampejos, na forma de espirito ancestral. Ainda, ter
esta informac@o em mfos ird ajudar muito a definir os

e Cotnerdoncia, Nao?”

Jogadores provavelmente fario esta pergunta
cedo. Personagens podem se questionar isto também.
A resposta é que as manipula¢des do destino parecem
uma enorme coincidéncia a principio, mas ao longo do
jogo os personagens e outros fardo sua parte para que
eles mesmos arrumem as circunstancias histéricas.
Funciona assim porque jd funcionou assim, do ponto
de vista do mundo como um todo.

muito bem emergir da Primeira Mudanca com estes
misteriosos ancestrais falando com eles desde o inicio.
Em uma cronica que inclui perfodos substanciais de
tempo inativo entre rodadas de acdo, os ancestrais podem
surgir enquanto os personagens estdo descansando, com
semanas ou meses de misteriosa comunica¢do antes do
proximo passo. Na auséncia de outras consideracGes, os
personagens devem lidar com os novatos por algumas
semanas.

Forsonagens sem Apcesfrals

Sim, estes misteriosos ancestrais recém chegados
também falam com personagens de tribos que nfio podem
normalmente possuir o Antecedente Ancestrais ou com
personagens que nio possuem pontos em Ancestrais.
Estes espiritos falam mais baixo com estes lobisomens,
mas ainda assim falam. Caso os personagens ndo
percebam o quanto isto é incomum, qualquer lobisomem
controlado pelo Narrador que eles consultem
provavelmente ird&. O  Narrador pode  sorrir
misteriosamente e prometer explicagdes depois, caso os
jogadores persistam em exigir respostas.

Cona L:
A Onidar Creseente

A medida que o Solium Submergens se ergue em
diregiio ao presente, ele encontra cada vez mais espiritos
apds séculos passados isolado com apenas seus cagadores
como companheiros. Um destes é um elemental da dgua
que havia viajado profundamente na Umbra Negra
seguindo corrente  subterrdnea. O  Solium
Submergens devorou a maior parte da esséncia do
elemental, o matando em instantes e enchendo o
caddver com a prépria firia do Solium contra os
personagens responsdveis pelos tormentos do assassino. O
elemental morto se livrou do Solium e abriu seu préprio
caminho ao mundo em uma tentativa de se livrar de seu
sofrimento ao punir os personagens.

Cr Primesror Fresipor

Na primeira noite da préxima lua nova, os
personagens compartilham um sonho no qual simbolos
da morte surgem do corpo de dgua mais préximo para

uma

ancestrais para o Ato II e conceder alguma | deslizar em sua dire¢io e a sua volta. Dependendo do
antecipacdo que ird prender os atos melhor. local onde a crénica se ambienta, isto pode ser um rio,
18 Vidas Passadas
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. reservatdrio, lago ou oceano. Os simbolos oniricos
&ﬁ-. de morte podem ser mais fortes se forem apropriados
. para as tribos dos personagens. Por exemplo, um
Peregrino Silencioso pode ver crocodilos brancos,
¢ enquanto um Fianna pode ver cdes brancos com
olhos e orelhas vermelhas.
O personagem acorda para descobrir que toda
a 4gua em suas diversas moradias sofreu uma
estranha alteracdo. Os espiritos que normalmente a
habitam fugiram totalmente e a 4gua nfo tem nem
oxigénio nem sua viscosidade normal. Ela flui grossa
e lenta, mais similar a alcatrdo que a dgua. Vista da
Umbra, a 4gua afetada parece de cor preta fosca,
sem reflexos e levemente fria. De poucos em poucos
minutos, um tremor passa por ele, criando lentas
+ ondulagdes.
i Sentir a Wyrm revela uma distinta mdcula da
% Wyrm com um teste de dificuldade 7. Sentidos
,‘% Lupinos normais, ou sentidos ampliados com um
Dom como Sentidos Agucados, sentem a &4gua
levemente 4cida com um odor remanescente de
podriddo e decomposicio, apesar de ndo haver nada
morto na dgua. Um teste de Percep¢io + Enigmas,
dificuldade 6, permite ao
personagem notar que  as
ondulagdes geradas pelos
tremores ocasionais
apontam em direcdo ao
corpo de dgua com que os
personagens sonharam. Trés
Ou mais sucessos permitem ao
personagem  ver que  as
ondulacdes  se  retorcem
levemente em um enorme
arco, como se a dgua maculada
aqui fosse parte de um
redemoinho centrado no local
de seus sonhos. Personagens
consultando  seus ancestrais
ouvem os recém chegados
sussurrarem que a Adgua €
maculada pelo “arauto” de
alguma coisa a qual ainda ndo ¢
tempo de identificar.
A medida que os dias
passam, os personagens acham a
mesma alteracdo afligindo a dgua
a sua volta onde quer que eles
fiquem por meia hora ou mais.
Ap6s meia hora que eles se vio, a
vitalidade normal retorna. Pela
primeira hora apés cada
personagem acordar, as pessoas
normais a sua volta ndo percebem
a mudanca na &gua, apesar de
animais a detectarem e a
considerarem repelente. Apds uma
hora, fica ébvio mesmo para pessoas sem qualquer
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poder sobrenatural, e testemunhas que conectam o fato
aos personagens naturalmente se questionam o que estd
acontecendo. O Narrador pode usar este fonte de tensdo
ou ndo, como for adequado ao ritmo de sua histéria.
Dons e rituais de cura restauram o normal de um metro
ctbico de 4gua por um minuto para cada nivel de
vitalidade que o poder normalmente curaria, apés o qual
a mécula de morte retorna.

Caso os personagens nio tenham ido ao corpo de
dgua com o qual sonharam ao pdr do sol, o efeito de
morte vem mais rapidamente (dentro de minutos) apds
sua chegada em um novo local e duram uma hora ou
mais apds terem partido. As ondulaces apontando em
direcio ao local de seus sonhos também ficam mais
fortes, se espalhando para fora de recipientes abertos. Se
algum dos personagens reclamar sobre ser conduzido,
espiritos e ancestrais que eles consultam prontamente
concordam que a trama do destino parece ter muito
pouco espaco a conceder aqui.

A Fonte

Por toda a tarde e noite, o elemental da 4gua morto
responsdvel por essas perturbacdes vindas da Umbra
Negra caminha até os personagens. Personagens
buscando nos recessos mais sombrios da Umbra o
percebem caso vencam uma disputa, sua Gnose contra a
do elemental. A dificuldade para esta disputa é 9 antes
do meio dia, 8 apés meio dia ou 7 apés o por do sol. A
meia noite na segunda noite de lua cheia, o elemental
ultrapassa a Pelicula e toma forma fisica, caso nfo tenha
sido impedido até 14.

Elemerntaf %74}”4 Morto

Forca de Vontade 6, Fdria 8, Gnose 8, Esséncia 40.

Encantos: Curto Circuito, Inundacio, Materializar,
Rajada, Rastrear e Sentido de Orientacio.

Imagem: O elemental lembra uma cachoeira
correndo para cima, seu topo dissolvendo em névoa.
Nele flutuam os corpos afogados dos espiritos de parte da
vida selvagem da 4rea.

A maior parte de sua personalidade se foi quando o
Solium o matou e ele pegou parte dos instintos do
proprio Solium. Ele estd em dor constante e cheio com
uma firia quase sem direcdo. Ele sabe que os personagens
sdo, de alguma forma, responsaveis por sua miséria, e se
sente atraido a eles. Ele tenta seu melhor para fazé-los
parar o que quer que eles estejam fazendo que o sujeita a
esta terrivel existéncia morta. H4 pouca sutileza na
aproximacfo do elemental. Rastrear o permite identificar
os personagens e saber se deve cacd-los na Umbra ou
através da Pelicula. Ele nfio tem a habilidade normal dos
elementais de reformar — quando ele perder toda sua
Esséncia, ele ird terminar de morrer. Isto seria adequado a
ele. Sua natureza ndo o permite cometer suicidio, mas ele
pode e estd procedendo com total descaso quanto 2
autopreservagao.
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Dada a oportunidade, o elemental da dgua morto
lutard até ser extinto e entdo perece com um perceptivel
suspiro de alivio. Ele tem pouco espago para estratégia e
incansavelmente persegue os personagens onde quer que
eles vo.

Espfritos que os personagens comandem ou tenham
aliancas irdo alegremente se juntar a luta, caso o espirito
possua qualquer habilidade de combate dtil. O elemental
morto exala um fedor de iniquidade evidente a todos os
espiritos na drea. Aqueles que nio podem fazer nada a
respeito fogem e aqueles que podem pard-lo irfo tentar
de boa vontade. O elemental pode bem se encontrar
fugindo de um lado a outro da Pelicula, usando qualquer
trilha de dgua morta como descrito acima como um
modo de cruzi-la.

Finalmente, os personagens podem conseguir
prender o espirito. Infelizmente para os astutos
executores de tal esquema, o espirito definha e morre
dentro de minutos ap6s ser confinado. Separado do poder
fluindo dos reinos dos mortos, ndo hd muito que o faga
continuar.

O dltimo ato do espirito, sob qualquer circunstancia
em que ele pereca, é dizer as palavras “Solium
Submergens”. Personagens que conhecam latim podem
imediatamente traduzir isto, assim como qualquer
ancestral ou espirito disponivel que saiba latim. Do
contrario, € necessario teste de
Inteligéncia + Computador, Enigmas ou Investigacio
para estabelecer que o espirito disse alguma coisa que
significa “Rei Afogado”. Nio deve ficar claro se o espirito
estava se referindo a si mesmo ou alguma outra coisa.

Rarffado: Cagadores Cagados

Claramente algo estranho estd acontecendo. As
outras Feras na drea em boas relagdes com os personagens
(se houver) podem relatar breves surtos do fenémeno da
dgua morta, mas nenhum encontrou nada similar a um
elemental morto. Caso a cronica tenha apresentado a
Pentex ou outros antagonistas relacionados a Wyrm
dignos de nota no passado, os personagens podem decidir
examind-los novamente. Conflitos com os servos da
Wyrm s@o sempre desejados, mas de fato nenhum dos
suspeitos de sempre estd conectado ao Solium
Submergens.

O embate dos personagens com o elemental morto
libera rumores que chegam aos ouvidos daqueles que
buscam por relatérios destas coisas. Dois dias depois, a
equipe A Mio do Morto, descrita em Lobisomem, pags.
287-289, chega para capturar ou destruir os personagens.
A Mio do Morto observa a distdncia primeiro, com
auxilio de equipamento de vigilancia de longa distancia,
tentando descobrir exatamente o que estd acontecendo.
Personagens n@o perceberdio esta primeira fase de
vigilancia a menos que os jogadores vencam uma disputa
estendida usando a Percep¢io + Prontidio dos

SucCesso €m um
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lobisomens contra a Inteligéncia + Furtividade dos
observadores, ambos com dificuldade 7. O Narrador pode
fazer esta jogada em segredo ou dizer aos jogadores que h4
algo vagamente perturbador como for adequado ao estilo
da cronica em particular.

A Mio do Morto vigia por uma semana de qualquer
modo, mais caso os personagens continuem a se mover
muito. Eles se aproximam apenas quando acharem que
compreendem bem a rotina dos personagens, assim a
auséncia de uma rotina forte adia o confronto. Confronto
direto com A M3io do Morto provavelmente serd custosa
aos personagens, caso o Narrador os interprete com a
eficiéncia demonstrada em sua descricdo.

Cona 2:
Fara a Margers

Uma semana apés o encontro com o elemental
morto, os personagens tém outro sonho compartilhado.
Uma enorme massa negra se ergue do oceano mais
préximo a onde eles estiverem nesta noite, espalhando
uma corrente venenosa negra pelo mar. O ponto é
facilmente reconhecivel, um marco proeminente visto
em cartdes postais e comerciais turisticos. E proximo a

civilizagdo, mas fora do alcance de cidades maiores, para
que haja facil acesso a ele sem perder um certo senso de
isolamento. Tudo tocado pela maré negra morre em
terrivel agonia. A prépria massa escava sob o mar como
vermes sob o solo, deixando para trds tdneis que
perfuram a pele do mundo como feridas na Pelicula.
Quando os personagens acordam, o fendmeno da dgua
morta estd de volta, agora apontando para a extensdo de
praia em seus sonhos.

Investigagio, caso os personagens a conduzam,
procede como antes, exceto que agora Os ancestrais
recém chegados dizem que “o rei estd vindo”.
Personagens podem desejar procurar por monstros
conhecidos similares & coisa em seus sonhos. Com um
trés sucessos em testes de Inteligéncia + Enigmas ou
Investigagio, dificuldade 7, eles descobrem que o tema
de escavadores aqudticos negros ocorre no folclore de
vérias culturas da Europa Oriental e sobrevive de forma
enfraquecida em contos de fadas e cangdes infantis entre
imigrantes de pafses préximos ao Mar Negro. Com um
seis sucessos (estes testes podem ser cooperativos e
estendidos, em prol de matilhas que ndo incluam
nenhum super génio ou académico de classe mundial), os
personagens podem demarcar as histérias mais
precisamente como se iniciando logo antes do inicio da
era cristd e encontrar especulacdo de que alguma espécie
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desconhecida de grande criatura do mar foi liberada
durante o terremoto que abalou a regido em 31 a.C..

Cultura Garou acrescenta pouco a isso, ji que o0s
mistérios do mar s3o primariamente preocupacio de
outras Raca Metamoérficas. Ela inclui a  histéria
apresentada no inicio deste livro, o Conto do Mar
Agitado. O Narrador pode acrescentar isso a qualquer
momento durante esta parte da aventura, dando aos
personagens algum alimento para a imaginacdo.
(Permissdo é concedida para fotocopiar estas paginas para
uso pessoal, apesar de, caso vocé tenha jogadores
pacientes, ler a histéria em voz alta no espirito da
tradicdio oral poder funcionar muito melhor). O guardio
padrio do Conto do Mar Agitado é um Galliard Uktena
do Meio Oeste, mas sinta-se livre para substituir por um
Garou mais adequado 2 sua cronica. O importante é que
a pessoa que relata o conto a matilha seja o tnico que
conhece a histéria, ao menos até onde ele sabe — o tnico
outro que sabia o conto inteiro foi aquele que o ensinou,
e seu mentor morreu a algum tempo atrds. Agora é sé ele
— e a matilha. (Caso vocé escolha deixar as coisas um
pouco mais complicadas, vocé pode apresentar apenas a
terceira parte do conto, em o contexto adicional
concedido pela primeira secio. Isto pode manter as coisas
mais misteriosas, o que pode no agradar a todos).

Durante todo este tempo, A Mio do Morto
continua sua vigildncia 2 matilha. Qualquer coisa que
deixe lobisomens preocupados interessa muito ao Grupo
Avancado. A cada dia que os personagens conduzem sua
investigacdo, personagens que sdo bem sucedidos em um
teste de Percepciio + Instinto Primitivo ou um teste de
Gnose, dificuldade 7, percebe estar sendo observado por
alguém e pode fazer uma disputa de sua Percepcdo +
Instinto Primitivo ou Prontiddo contra o Raciocinio +
Furtividade de um dos membros d’A Mio do Morto.
Ambas as jogadas sdo feitas com dificuldade 6. Caso os
observadores percebam que foram percebidos ou sejam
atacados, eles recuam da vizinhanga imediata e se
concentram em vigilancia eletrdnica e monitoramento
das atividades dos personagens através de gastos de
cartio de crédito e similares. Os observadores tentam
recuar imediatamente caso sejam atacados.

Personagens consultando Garou de posto mais alto
podem encontrar pouca informagio, mas uma quantia
razoavel de preocupagdo. Muitos ancides estdo cientes do
ritmo crescente de eventos que sdo ou diretamente
preditos em profecias ou parecem associados a eles, e
estdo em busca de tais sinais. Caso os personagens
relatem o Conto do Mar Agitado, qualquer Galliard pode
dizer que é um conto de mistério, e incompleto por
defini¢io — ele agora estd chegando a conclusiio com
estes jovens no papel de campedes dos tdltimos dias? Caso
verdade, os personagens podem encarar um grande
desafio. Mas h4 uma possibilidade ainda mais sinistra:
alguém ou alguma coisa pode estar armando para que os
personagens acreditem que sio escolhidos pelo destino
deste modo para atrai-los para a rufina. A obscuridade e
imprecisio necessdrias a profecias as tornam sujeitas a
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muitos usos e a vontade de Gaia aparentemente no se
estende a desmascarar fraude a menos que Suas criagdes
racionais possam descobri-la e puni-la. Um ancido
Galliard ou Ragabash amistoso pode aconselhar os
personagens a ficarem em guarda enquanto prosseguem.

No fim, qualquer conselheiro que os personagens
busquem os aconselha a seguir a pista dada em seus
sonhos e o comportamento da 4gua morta, pelo menos
por enquanto. Eles devem permanecer em contato com
outras matilhas em sua seita, caso tenham esta opcio, ou
pelo menos com algum outro Garou capaz de
providenciar assisténcia em caso de emergéncia.

Quao dificil a viagem para o mar é depende de onde
os personagens estio quando esta aventura comega.
Personagens que vivem em uma drea costeira jd estdo no
local. Aqueles que vivem a algumas horas de viagem do
mar aberto podem chegar 14 sem muitos problemas. Caso
os personagens sejam mais removidos que isto, é
necessario mais esforco. Aqui, para variar, o destino
apéia os personagens. Chefes de Garou hominideos se
mostram muito mais cooperativos que o normal.
Personagens que precisam de dinheiro encontram um
pouco por af ou o obtém por algum outro modo fortuito
como cheques de reembolso inesperados por contas pagas
a mais. Caso eles busquem passagens aéreas, eles
conseguem o beneficio de cancelamentos de Gltima hora
nos vdos mais convenientes. Trifego nas rodovias é
pleno de acidentes que nunca os atrasam. Caso o
Narrador queira acrescentar um pouco de tensio a
viagem, mostre infortinios acontecendo a outros
proximos, e por vezes ébvias intervengdes do destino,
como um carro fora de controle virando sem explicagio
no dltimo instante para atingir algum transeunte
inocente. O destino nfo é gentil quanto a estas coisas.

Personagens decidindo  viajar pela Umbra
encontram pausas comparavelmente favordveis. Eles
ganham um sucesso automitico adicional em testes
relacionados a cruzar a Pelicula e viajar pela Umbra
enquanto estiverem seguindo em dire¢io ao mar. Eles
ainda podem falhar normalmente caso os jogadores nio
obtenham sucesso, mas caso eles tenham sucesso, o
sucesso € substancial. Espiritos problematicos saem de seu
caminho, sem querer sofrer a ira do destino agora.

(O efeito colateral desta predestinagio manifesta é
que A Mido do Morto tem fortuna similar em rastrear os
personagens. Algo aparentemente decretou que eles
também virio a calhar no confronto com o Solium
Submergens quando ele se erguer).

De um modo ou outro, os personagens devem
terminar esta cena parados em algum local onde eles
podem ver o ponto particular que apareceu em seus
sonhos.

Cona 3:
Terra ¢ Mar Ufrajador

Uma hora antes do nascer do sol no dia seguinte a




eles chegarem 2 praia, o Solium Submergens passa pela
Pelicula nas profundezas sob a superficie do oceano. O
choque de sua vinda causa um grave terremoto, que nio
segue as regras NOrmais para tremores.

Todos a menos de 16km dos personagens sentem o
terremoto com for¢a total; ele cai para metade da
intensidade nos préximos 16km, e ndo tem forga para
fazer mais do que chacoalhar janelas além disso. Aqueles
na drea afetada devem rolar For¢a ou Destreza (o que for
menor) + Prontiddo para evitar cair. Na 4rea de forga
total, a dificuldade desta jogada é 9; na zona de metade
da forca a dificuldade é 6. Aqueles que falham caem e
sofrem dano normal por queda. Arredonde para cima ao
calcular distancias, assim alguém caindo da cama ou
caindo no chio toma um nivel de dano por contusio que
pode ser absorvido.

Para cada quarteirdo da cidade ou drea equivalente
(320m a 160m em cada lado), role 12 dados e consulte a
tabela de feitos de forca em Lobisomem, pag. 197, para
ver quanto dano a 4rea sofre. 8 sucessos derrubam
construgdes ndo reforcadas, enquanto 10 sucessos
derrubam a maior parte das constru¢des que ndo sdo
construidas com seguranca moderna contra terremotos
— o que inclui a maioria das constru¢des com mais de 20
anos e aquelas mais recentes cujos construtores
subornaram inspetores e outras complicacdes. Aqueles
dentro das estruturas desabando sofrem dobro do dano de
que normal, da combinacfo da queda e ser atingido por
destrogos. Use a tabela de feitos de forca para determinar
quando carros e outros objetos na drea sdo arremessados.
Vidro e outras substdncias quebradicas se estilhacam,
deixando para tras cacos afiados. Qualquer um correndo
na drea até a bagunca ser limpa deve fazer um teste de
Destreza + Prontiddo, dificuldade 6, para evitar sofrer um
nivel de dano por contusio que pode ser absorvido.
(Pessoas se movendo a velocidade de caminhada ou
menos podem desviar dos perigos). Cabos de forga caidos
apresentam o risco de eletrocussio, equivalente a uma
chama quimica como descrito em Lobisomem, pag. 188,
e materiais facilmente inflam4veis pegam fogo.

Sobre Nao Exagerar

O Narrador no tem, de fato, que rolar o dano
para cada pedaco da zona do terremoto. Vocé pode se
vocé quiser, mas os personagens ndo passardo pela
maior parte da drea, entdo seria apenas um exercicio
manfaco de totalidade. E o suficiente na maioria das
cronicas rolar para os blocos onde os personagens
estdo, novos blocos e dreas equivalentes 2 medida que
os personagens passam por eles e talvez para algumas
dreas simbdlicas com marcos proeminentes. Assuma
que o alcance das primeiras destas jogadas reflete o
dano média por toda a zona. Existe um ponto onde
detalhes adicionais deixam de aprimorar a
compreensdo de todos sobre o jogo e comeca a
entediar a todos exceto pela pessoa fazendo muitas
jogadas e olhando algumas tabelas muitas vezes.
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Efeitos compardveis atingem a Umbra ao mesmo
tempo. Para cada 1,6km? na zona de forga total, role 12
dados. Espiritos cuja Gnose seja igual ou menor que o
nimero de sucessos para esta parte da zona do terremoto
sdo deixados inconscientes e acordam novamente em (2
+ sucesso) horas. Todas menos as estruturas Umbrais
mais fortes se estilhacam ou caem e devem ser
reconstruidas. O chio continua a tremer pelo resto do
dia, exigindo o mesmo teste que pessoas no mundo
material devem fazer para evitar vidro quebrado. A
Umbra da zona com metade da forca sofre apenas
tremores suaves, insuficientes para causar danos reais.

Presumivelmente os personagens estio acordados
logo apés o terremoto comegar, ou mesmo antes; assim
como todos na drea que nio estiverem inconscientes,
drogados ou profundamente removidos da consciéncia de
outra forma. Linhas terrestres de telefone estfio caidas, e
estagdes de radio e TV locais estdo fora do ar por uma
hora por sucesso na jogada de dano de sua 4rea. Torres de
transmissdo de telefones celulares também estdo caidas,
cortando qualquer um com um telefone celular que nio
tenha cobertura em roaming. Linhas de entrada e saida
sdo rapidamente sobrecarregadas por pessoas dando
avisos para ou de pessoas que elas conhecem na 4rea, e
chamadas de n#o-emergéncia sdo sujeitas a ser
desconectadas por servicos de emergéncia. Isto ndo
resolve o problema por mais que alguns segundos. Um
panico geral se espalha, particularmente se a zona estiver
em alguma parte do mundo que nfo tenha terremotos
com frequéncia.

Sob  circunstincias normais, ©0s personagens
provavelmente buscariam chegar a outro lugar
prontamente. Mas o fendmeno da dgua morta continua,
e hoje ele se estende para incluir todos os liquidos e
algumas outras substdncias. Chamas tém a tendéncia de
oscilar na direcio do ponto com o qual os personagens
sonharam. Qualquer parede danificada oscilante cai
apontando naquela dire¢do. Filas de pessoas esperando
por atendimento médico de emergéncia ou outros
servicos seguem diretamente em direcio ou contra este
ponto — por razdes aparentemente 6bvias em cada caso,
com o padrio emergindo apenas gradualmente. Os
ancestrais recém chegados falam com mais forca agora,
avisando que o Rei Afogado esté perto e estd vindo para
se vingar dos personagens. Eles ndo explicam o que os
personagens fizeram para merecer vinganga, dizendo que
a resposta a isso deve ter vindo de outra maneira.
(Perceba o verbo no passado; os espiritos estdo tendo
tantos problemas quanto qualquer outro ao falar de
viagem no tempo).

Logo antes da aurora, quase uma hora apés o
terremoto, um tsunami causado por perturba¢des muito
abaixo chega. A onda recua muito além da margem
normal, qualquer coisa entre algumas ddzias de metros a
meia milha ou mais dependendo de quio abruptamente o
fundo desce nesta parte. Alguns minutos depois, uma
onda gigante de 8 metros ruge. A onda acerta com uma
forca de 15 dados na tabela de feitos de forca e qualquer
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um na praia deve conseguir mais sucessos em um teste de
Forca + Prontiddo, dificuldade 6, que o Narrador
consegue no teste da onda para permanecer de pé.
Personagens sofrem um nivel de dano por contusio que
pode ser absorvido para cada dois sucessos que eles
precisavam e nfo obtiveram. Por exemplo, se o Narrador
obtém 9 sucessos, um personagem cujo jogador role 7 ou
8 sucessos e empurrado e sofre um nivel de dano,
enquanto um personagem com 5 ou 6 sucessos sofre dois
niveis, e assim por diante. E muito provavel que a onda
gigante mate muitas pessoas na praia. A for¢a da onda cai
para 12 dados apés cinquenta metros em terra, para 9
dados cem metros além e para 6 dados a 400m em
direcdio ao interior. As dltimas ondas sfo ineficazes para
800m da praia e a 4gua entdo volta do modo que puder.

A onda gigante extingue qualquer fogo na zona de
impacto. Ela também sobrecarrega e destréi muitos
sistemas de drenagem, reduzindo a dgua disponivel para
combate ao fogo e estourando encanamentos. Agua
potdvel serd escassa até que o dano seja reparado, uma
questio de dias ou semanas de trabalho com
equipamentos elétricos apropriados.

O caos criado nesta manhi atrai a atencfo tanto de
espiritos da Wyld quanto da Wyrm, ambos os quais tiram
vantagem da situacfo. Algumas pessoas desesperadas
cedem 2 tentagdo e se tornam fomori, desenvolvendo
poderes para aumentar suas chances de sobrevivéncia. O
choque prevalecente concede aos lobisomens um pouco

de protecdo adicional em meio a tudo isto. Trate a Forga
de Vontade de testemunhas como 3 pontos menor que o
usual para efeitos de Delirio até o meio dia, 2 a menos
pelo resto do dia, e 1 a menos pelo resto da semana
seguinte. Pessoas que acordaram com um terremoto
massivo e véem uma onda gigante atingir as ruinas
simplesmente ndo estdo prestando atengdo total e muito
provavelmente terdo alguns episédios de equivocos e
confusdo. Uma matilha de lobisomens vagueando ¢é s
mais uma esquisitice neste ponto e as emogdes da maioria
das pessoas j4 estd tensa demais neste ponto.

O que os personagens fazem nas horas seguintes apds
a onda gigante recuar fica a critério deles. Eles sabem que
alguma coisa estd chegando e estd conectada a eles de
algum modo misterioso, mas no momento suas escolhas
sdo deles mesmos. Existe muita oportunidade para ajudar,
para ficar fora do caminho e para cagar, como parecer
adequado. (Garou Lupinos que odeiem a humanidade
raramente terdo uma oportunidade melhor para correr
soltos em meio a uma cidade). O Narrador deve ser
generoso com pontos de Forca de Vontade para
personagens agindo de acordo com sua natureza em
resposta ao desastre, quer isto signifique ajudar ou ferir
outros.

Alguns encontros tipicos no intervalo antes que o
Solium Submergens aparega incluem:

e Uma pessoa presa sob pesados escombros — muito
para uma pessoa normal mover, mas dentro das




capacidades de uma forma Glabro ou Hispo. Os
personagens ajudario?

e Uma fabrica ou loja cheia de produtos quimicos
nocivos foi destruida, liberando tanto detritos téxicos
quanto Malditos procurando uma oportunidade de criar
mais problemas. Destrocos, incéndios e alagamentos
tornam impossivel para servigos de emergéncia normais
chegarem no local rapidamente. Os personagens tentam
lidar com o problema?

e Prédios enfraquecidos desmoronam tanto na
frente quanto atrds dos personagens, os prendendo em
uma pequena parte da rua junto com o dobro de seu
ndmero de pessoas normais. O fendmeno da dgua morta
chama os personagens para mais perto da praia. Como
eles fazem para sair desse congestionamento e com que
consequéncias’

Quando os personagens finalmente chegam ao
pequeno promontério que aparecia em seus sonhos, eles
o contemplam. O fendmeno da 4gua morta perturba
muitas pessoas que ndo o percebem conscientemente, e
existe uma aura geral de agouro quanto ao local. Os
personagens tém pelo menos uma hora de descanso, para
se curar caso necessirio e tentar entender o que tudo isso
significa.

Copa 4
O o/ Afogado

Tudo que aconteceu até agora foi um aquecimento,
colocando os personagens em posicio e com a
mentalidade certa. Agora o evento principal comeca.

A cerca de meia milha mar adentro, um redemoinho
subitamente se forma. A 4gua morta ao redor dos
personagens comega a girar como se fosse parte do
redemoinho, e muito subitamente ela ¢, 2 medida que o
redemoinho corre para se espalhar a volta dos
personagens. O promontério que eles ocupam agora é
cortado pelo redemoinho, que rapidamente escava canais
para si mesmo através de areia e rocha. A boca do
redemoinho tem dez metros de largura e os personagens
que olham para dentro dele veem o que parecem
profundezas infind4veis. Profundezas nas quais algo se
move...

O JSotfym .ﬂ///ﬂe/yeﬂj

Nas primeiras eras do mundo, haviam muitas
criaturas Unicas, antes que qualquer nog¢do de “espécie”
dominasse a imagina¢io do mundo. Uma delas era uma
coisa bastante similar a uma minhoca gigante que
tracava seu caminho através das correntes mais profundas
do oceano. H4 um sistema de correntes fluindo muito
devagar no fundo do oceano, levando milhares de anos
para fazer uma volta completa ao redor do globo. O
verme do mar vivia l4, se alimentando de tudo o que
chamava as grandes profundezas de lar. Tdo removido das
regides onde o sol e a lua brilham e a maioria das coisas
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vive, a Pelicula é fina, e o verme do mar nada facilmente
para dentro e para fora do mundo material. Entdo ele se
alimentava de espiritos assim como de animais e plantas,
e tomou um pouco da natureza de cada coisa que ele
devorava. Lentamente, 2 medida que algumas criaturas
benténicas nadavam a seu lado e o restante das coisas
que vivia mais perto da superficie se assentava apds a
morte, o verme do mar cresceu, cresceu e cresceu.

A primeira vez que ele viu a luz do dia foi em algum
momento durante a Guerra da Firia, quando um rito de
tempestade liberado por alguma agora esquecida faccio
de Garou contra algum igualmente esquecido inimigo
arrastou o verme do mar para a superficie junto com
muitas outras criaturas. A pressio muito reduzida e a luz
do sol ardente o deixou insano pela dor. Seus espasmos
mortais atrairam um enxame de Malditos até ele, que o
deram forga para voltar as profundezas. L4 eles corroeram
sua alma, a preenchendo com um perpétuo senso de
contaminagfo por todas as coisas que ele havia comido.
Apenas mais consumo pode diminuir a dor, mas entdo a
digestdo faz o verme do mar novamente sentir que estd
perdendo seu préprio “eu” para estas venenosas entidades
estranhas.

A segunda vez que ele viu a luz do dia foi em 31
a.C.. O verme do mar estava nadando ao longo do fundo
do Mar Negro quando um terremoto massivo atingiu o
solo do mar. O Mar Negro é mais raso que o verme do
mar apreciava, mas as rufnas manchadas pela Wyrm de
civilizagdes afogadas em enchentes pré histéricas o
concedia nutri¢io que enriquecia seus fomori assim como
seu préprio corpo. O terremoto perturbou correntes em
todos os niveis do mar com uma série de prolongadas
ondas de choque. Ondulagcdes para a superficie
carregaram o verme novamente para os odiosos reinos
acima. Desta vez, no entanto, o verme estava fortalecido
pelos Malditos e podia atacar pequenas criaturas ao longo
da margem que o lembravam aqueles responsiveis por
sua agonia original. Aquelas criaturas, humanos e Garou,
viram o corpo pélido e cabeca similar a coroa do verme e
o chamaram de Rei Afogado.

Os detalhes completos desta batalha sio fornecidos
no Ato II. O destino escolheu os personagens para terem
parte nela. No fim, o Rei Afogado — o Solium
Submergens, como os lordes romanos da regiio o
chamaram — foi expulso sem saciar sua fome, de volta as
profundezas do mar. Gravemente ferido, ele mergulhou
em reinos abissais e além, para os segredos da Umbra
Negra... acompanhado por Garou espiritualmente presos
a ele e transformados para sobreviver longe do sol e do
ar. Praticamente toda a consciéncia do verme do mar
havia partido. De tempos em tempos as correntes o
levariam para cima em direcdo a superficie, mas ele
sempre conseguia mergulhar novamente antes de
experimentar o terrivel peso escaldante da luz do sol, ou
mesmo da lua, ndo esmaecidas por milhares de metros de
dgua. Ele sempre ataca os Garou que o acompanham, e
sempre é atacado por eles, cada um esgotando o outro,
sem nunca alcangar um ponto de morte ou vitdria.

25

e s e e e e 7



T 7 N S .

Alguns anos antes do presente, o Solium
Submergens comecou a sentir um aroma espiritual
familiar. Ele nunca havia se esquecido das coisas vis que
o feriram tanto, e agora af estavam, a esséncia dessas
pequenas criaturas soltas novamente no mundo. Seus
Malditos enviaram chamados para o mundo para atrair os
personagens a posicdo. Os Garou debateram o que fazer
em resposta a isso e escolheram alguns entre suas fileiras
para ir atrds das armadilhas dos Malditos. Estas sdo as
vozes ancestrais que comecaram a falar com os
personagens no inicio desta aventura. O Solium
continuou sua lenta viagem o tempo todo, almejando
fazer outra mudanca em seus inimigos a despeito da
miséria que ele sabia que sofreria no processo. Qualquer
quantia de dor era tolerdvel se seus inimigos fossem ser
mortos.

Esta é a terceira vez que o Solium verd a luz do dia.
Se ele puder exterminar seus inimigos Garou, ele estara
finalmente livre para se curar e tomar um mundo cujas
defesas espirituais estdo muito reduzidas. Seria uma boa
hora para inaugurar uma nova era de caos e de destrui¢do
além de qualquer represdlia, matando as coisas vivendo
nas profundezas e poluindo o mundo do mar. Se apenas...

Nimeros entre parénteses representam  as
capacidades do Solium no momento atual, apds vinte e
um séculos de conflito constante e longa deteriorago.
Narradores sdo aconselhados a ajustar estes niimeros caso
a matilha seja experiente. O Solium deve ser um terror
para se confrontar, o tipo de coisa que pode devorar uma
matilha de Garou sauddveis.

Atributos: Forca 10 (8), Destreza 7 (3), Vigor 8 (6),
Carisma 0, Manipulacio 0, Aparéncia 0, Percepcio 6
(4), Inteligéncia 5 (1), Raciocinio 5 (1)

Habilidades: Prontidio 6 (3), Esportes 7 (4), Briga 7
(4), Esquiva 7 (4), Sobrevivéncia 8 (5)

Furia 10 (7), Forca de Vontade 10 (7)

Niveis de Vitalidade: OK, OK, OK, OK, -1, -1, -1,
-1,-2,-2,-2,-2,-3,-3, -3, -3, -4, -4, -4, -4, -5, -5, -5, -5,
Incapacitado (Subtraia um nivel cada de OK, -1, -2, -3 e
-4 e dois niveis de -5)

Movimento: 75 metros por turno nadando, 25
metros por turno em terra

Ataques: Mordida (Forca +3), Pancada com o corpo
(Forga — com mais de trés sucessos indicam que o alvo é
preso em baixo do corpo do Solium), Engolfar (disputas
de Forga para engolir o alvo, Forca em dados de dano
letal por esmagamento e sucos digestivos por turno),
Cauda (Forca)

Poderes: Armadura (cinco dados de absorcdo
adicionais), Espiar, Inunda¢io, Rajada (4gua morta),
Rastrear, Redemoinho (veja abaixo), Regeneracio (trés
(um) niveis de vitalidade agravados por turno), Tunel de
Agua (pode escolher deixar uma abertura através da dgua
que dura por Forca de Vontade turnos)

O Solium pode criar um redemoinho de até 100
metros de largura, com uma abertura central de até 10
metros de largura. Isto custa 1 de Esséncia para criar e
dura por uma hora. Qualquer um pego no redemoinho
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sofre (For¢a + Fdria) dados de dano por contusdo que
podem ser absorvidos a cada turno; qualquer um na
abertura central cai por toda a altura que ele tiver.

Aparéncia: O Solium Submergens é um verme
pélido segmentado com doze metros de comprimento e
cerca de 3 metros de largura pela maior parte de seu
comprimento. Seu pesco¢o se comprime para menos de
trinta centimetros de largura, se abrindo em uma cabecga
de noventa centimetros de largura. Seus olhos, nariz e
orelhas sdo muito rudimentares, mas uma grinalda de
gavinhas flexiveis sensiveis a pressio e eletricidade
parecem uma cabega coroada quando vista de silhueta.
(Foi esta caracteristica, com dgua escorrendo dela e o sol
iluminando o corpo pilido do verme, que levou
observadores na Ddcia pré cristd a darem seu nome). A
boca pode se abrir para engolfar qualquer coisa de até um
metro e meio, ja que as mandibulas nfo sdo osso sélido
mas compostas de segmentos ligados por tenddes muito
flexiveis. A pele do Solium tem é como branco alvejado
exceto quando estd brevemente ruborizada por sangue;
ferimentos sdo cercados por hematomas negros. Nos dias
atuais, o corpo também é cheio de cicatrizes e alguns
ferimentos nio perfeitamente curados gotejam sangue
vermelho claro.

Contra o Solbum, a Erimerra Ver

De muito abaixo da superficie do mar, o Solium se
apressa em direcdo aos personagens. Ele os sente como
alguns de seus velhos algozes feitos carne e deseja destrui-
los. Personagens fazendo um teste de Percepcio +
Instinto Primitivo, dificuldade 7, podem ver formas
translicidas semelhantes a Garou em uma variedade de
formas agarradas as costas do Solium. Com trés ou mais
sucessos, observadores notam que algumas das figuras se
parecem com versdes feridas em batalha deles mesmos.
Estas imagens fantasmagdéricas se desvanecem a medida
que o Solium se aproxima da luz do dia.

Os personagens agora tém algum tempo para se
preparar. Dois turnos, mais um para cada dois sucessos na
jogada de observacio acima. No primeiro turno, o
Solium expande o redemoinho a seu tamanho méximo.
Entdo ele simplesmente investe contra os personagens.
Sua boca se abre a sua ampliddo médxima e a coroa de
tentdculos dispara para a frente, reunindo o maximo de
informacdes possivel. O Solium sente a possibilidade de
escapar de sua dor pela primeira vez desde 31 a.C., e
muito pouco pode impedi-lo agora. Enquanto se
aproxima, ele espirala 2 volta da abertura central do
redemoinho, usando o poder Tanel de Agua para criar
uma complicacio adicional para seus alvos.

Os personagens tém trés op¢des principais.

e Combate dentro da Pelicula. Isso comeca bem
onde eles estdo agora e pode chegar a qualquer lugar
onde eles possam ir. O Solium é um oponente dificil, mas
os personagens ndo saberio quio dificil até travarem
combate com ele. Os ancestrais que viajaram com o
Solium sabem como era quando se ergueu 2 superficie
pela tdltima vez e que ele estd seriamente ferido, mas




podem oferecer pouca ajuda em avaliar seu poder atual.
Personagens que reconheceram Wyrm-Trovdes podem
reconhecer o Solium como relacionado a estas crias da
Wyrm e os personagens que estudaram conhecimento
Garou sobre monstros podem fazer um teste de
Raciocinio + Enigmas, dificuldade 8, para tracar alguma
conexfo. Isto ainda deixa os personagens com o trabalho
de descobrir o que eles podem fazer ao Solium e o que ele
pode fazer a eles.

Quando personagens tiverem falhas criticas em
ataques, aplique complicacdes exdticas. Ataques diretos
no corpo do Solium podem perfurar algumas camadas de
sua armadura e liberar jatos de 4gua gelada em alta
pressdo, forcando o atacante que teve a falha critica a
fazer um teste de Destreza + Atletismo, dificuldade 6,
exigindo um ndmero igual ou maior de sucessos que o
ntmero de 1s na jogada de ataque para manter o
equilibrio. O mesmo teste para manter equilibrio pode
ser aplicado a qualquer personagem de pé sobre
superficies relativamente sélidas para evitar cair e para
personagens na dgua evitar afundar e ser for¢ado a passar
um turno por 1 obtido no ataque que obteve a falha
critica recuperando sua orientacfo e sentidos.

Qualquer um que cai na abertura central do
redemoinho ou pelo tinel de 4gua do Solium
rapidamente desaparece de vista. Personagens em queda
experimentam um stbito frio e uma pressdo agonizante.
O Narrador deve entdo dizer algo como “nés voltaremos
a vocé depois que a luta acabar.”

O Narrador nio deve se preocupar com personagens
sendo mortos neste combate. Como acima, descreva a
experiéncia de choque e frio e entdo diga que tem
alguma coisa A frente para personagens cujos corpos
foram esmagados, devorados ou de outra maneira
tornados inadequadas para habitacio de um Garou.

e Combate fora da Pelicula. Enquanto dentro da
drea do redemoinho, os personagens podem cruzar
atalhos através de trechos de dgua morta, como aqueles
alinhando os tineis de dgua do Solium. O nivel da
Pelicula é 2 menor que o normal enquanto o Solium esta
presente, até um minimo de 3, entfio ha pouco risco de
complicagdes por fazer isso. O Solium sente qualquer
movimento desses e investe pela Pelicula atrds dos
personagens transformado em espirito, criando pequenos
tremores enquanto o faz. Na Penumbra, o Solium sempre
se move como se estivesse sob a dgua. Os tdneis de dgua
se formam a despeito do meio pelo qual o Solium se

move no momento, uma fina camada de 4gua morta
marcando as margens de eixos que possuem sua propria
gravidade. E sempre pra baixo quando personagens
cruzam em um tinel de dgua, uma queda infinddvel em
dire¢io ao mencionado frio e choque.

A cada turno que o Solium passa na Penumbra
seguindo os personagens, faca um teste de Fria,
dificuldade 7. A dois sucessos (arredondado para cima)
liberta outro dos Malditos que viajaram com ele por
tanto tempo.

O Solium cria redemoinhos na Umbra assim como
no mundo material. Eles ndo causam dano, no entanto
— ndo sendo mais fortes que uma brisa firme, criando
dificuldades apenas para objetos muito finos e leves
soltos. A abertura central permanece um perigo:
personagens ainda podem cair e encontrar uma morte
precoce.

Combate na Penumbra provavelmente serd muito
curto, sangrento e mal sucedido para os personagens.

® Fugir. Particularmente apds verem um ou mais de
seus companheiros de matilha morrer, personagens
podem muito bem decidir que discri¢io vale mais que
bravura no momento e tentar sair da drea o mais rapido
possivel. Voo Umbral ndo funcionard, ndo importa quio
rdpido eles vao, o Solium consegue ser apenas um pouco
mais rdpido. Caso os personagens fujam pelo mundo
material, eles tém que conseguir cruzar o redemoinho e
chegar 2 margem, e podem se mover significantemente
mais rdpido que o Solium. Quando eles estiverem a
cinquenta metros de vantagem, o Solium nota sua
lentiddo e cruza para a Penumbra o suficiente para
alcangé-los e comecar um novo ataque a partir daf.

Caso os personagens consigam chegar na cidade em
si com o Solium ainda em seu encalco, os membros da
Miao do Morto se juntam ao combate, fazendo o seu
melhor para deter tanto os lobisomens quanto o que quer
que seja que os estd atacando. O Solium € grande e
obviamente mais perigoso, mas talvez ele parta caso seu
6bvio foco de atengdo vd embora. Os personagens
acabam se encontrando entre atiradores especialistas e o
monstro atrés deles.

Imporsanie: Faca Anofagdes

No fim desta aventura, os personagens voltam a
esta batalha. Muito acontece entre agora e 14, e €
muito féacil esquecer coisas. Tenha pelo menos notas
gerais sobre como esta batalha segue para que quando
os personagens participarem dela novamente por uma
perspectiva diferente, eles possam intervir em alguma
coisa bastante similar ao que eles passariio agora. Isso
acrescenta dimenso ao combate.

Adaflfos Acompantiantes

Forca de Vontade 6, Firia 6, Gnose 6, Esséncia
15.

Encantos:  Corrupcdo, Espiar, Inundacio,
Materializar, Rajada (4gua morta), Rastrear, Sentido
de Orientagfo.

Aparéncia: Estes espiritos
imitacSes de trinta a sessenta centimetros do Solium.
Tempos atrds eles tinham formas diferentes, refletindo
muitos tipos de vida marinha, e quando caem a 1 de
Esséncia eles revertem a suas formas originais.

Estes espiritos so, até onde diz respeito ao Solium
e seus manipuladores mais fortes, completamente
dispensaveis. Se eles puderem ferir algo antes de
perecerem, bom. Se nfo, ndo é grande perda.

§€ parecem com
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Cona I
A Expersinea Fa Mortz

Quando o primeiro personagem morre, 0s ancestrais
recém chegados comegam a encorajar os outros a “nio
deixd-lo escapar” e a “segui-lo”. E dificil para eles
explicar o que eles querem dizer, ja4 que eles existiram
juntos a ele por tanto tempo e o meio de um combate
com uma minhoca sobrenatural gigante nio ser a melhor
hora para cuidadosas explica¢Ses teolégicas e filosdficas.
O ponto crucial que os ancestrais devem passar é que os
personagens mortos ndo estio de modo algum perdidos
para seus companheiros de matilha, apenas no inicio de
uma jornada na qual toda a matilha deve partir.

Durante o tempo em que a matilha se agarra a borda
de sua jornada, interprete o elemento de tensdo e
frustragio nas falas de seus ancestrais. Em face ao
momento pelo qual eles esperaram dois mil anos, eles
ficaram um pouco com a lingua presa, € estio incertos
sobre 0 que os personagens devem ouvir € 0 que nio
devem no momento. Entdo eles tendem a falar em
sentengas incompletas, e frequentemente com uma
sincronia infortiinia enquanto novos ataques matam mais
dos personagens, tornando muito mais crucial que os
ainda vivos prestem atencfo.

Ap6s a morte do terceiro personagem, os ancestrais
conseguem se expressar mais claramente. Presos pelo
destino ao Solium Submergens, as almas dos personagens
ndo retornam automaticamente ao seio de Gaia para
aguardar julgamento ou reencarnacio. Em seu lugar, elas
se agarram 2 fronteira do reino pelo qual o Solium viajou.
Libertos de limitac®es normais, os personagens podem ter
um novo papel em modelar o destino do Solium e os
préprios. Se algum dos personagens faz mencgdo aos
ancestrais que pareciam lembrar eles mesmos, aqueles
falando agora se tornam subitamente evasivos e
concordam que esta é parte da tapecaria que oOs
personagens devem tecer se agirem prontamente. O
primeiro passo é se livrar das amarras da carne...

Personagens podem ser compreensivelmente céticos
sobre a sabedoria de se matar s6 porque um ancestral até
entdo desconhecido disse que seria uma boa ideia. Entre
rodadas de combate com o Solium (e talvez também com
a Mio do Morto), os personagens podem tentar algum
(ou todos) entre diversos modos de estabelecer a verdade
no que o ancestral diz. Possibilidades incluem:

e Simples Verificacdo da Verdade. Uma tnica
verificagio com um teste de Percepcio + Empatia ¢
suficiente para estabelecer que os ancestrais acreditam
estar dizendo a verdade.

e Verificagio da Verdade Sobrenatural. Dons,
fetiches e outros modos de usar o sobrenatural em busca
da verdade concedem os mesmos resultados, caso a
tentativa de usé-los tenha sucesso.

¢ Totem. Personagens que invocam seu totem
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percebem que demora dois turnos completos para
responder, durante o qual um sinistro siléncio interior
prevalece. Entdo o totem diz que observou um estranho
abismo do qual pode ouvir de longe os gritos de outros da
raca Garou. Isto nio é prova de que tudo que os
ancestrais dizem seja verdade, mas alguma coisa estranha
estd acontecendo.

¢ Confiando no Poder de Gaia. Personagens podem
fazer um teste de Gnose para ver o que eles préprios
sentem a respeito da Umbra nesta drea. A dificuldade
para o teste é 7, menos 1 por nivel de ferimento que o
personagem sofreu no combate até o momento, até um
minimo de 3. Um tnico sucesso concede ao personagem
uma sensacdo de alguma coisa profunda aparecendo a
frente, em qualquer dire¢do ele se vire. Trés ou mais
sucessos ddo um lampejo de ocupar um pedaco de terra se
despedacando em meio a um vazio crescente, o resto do
mundo recuando cada vez para mais longe.

® Conhecimento. Caso os personagens tenham
ouvido o Conto do Mar Agitado, eles podem bem se
lembrar de suas enigmadticas palavras sobre passagens
através da morte.

Outras estratégias concedem o mesmo tipo de
informagdo. Os ancestrais realmente estio dizendo a
verdade aos personagens, e personagens que fazem um
esforco para estabelecer isso devem ser capazes de fazé-lo.

O Narrador deve dizer privadamente aos jogadores
de personagens que morreram até agora que eles se
encontram na forma espiritual em praticamente as
mesmas circunstincias que personagens vivos que passam
em seu teste de Gnose. A passagem do Solium
Submergens abre a fenda em territério Umbral negro e
profundo a cada momento. Adicionalmente, os
personagens mortos podem ver fios espirituais brilhantes
conectando os ancestrais que viajaram com o Solium ao
proprio verme, e podem ver fios mais suaves os
conectando do mesmo modo a seus companheiros de
matilha vivos. Eles ndo podem ver claramente os que
estdo vivos, mas podem ouvir as conversas com o0s
ancestrais recém-chegados. Cada personagem morto
pode fazer um teste de Gnose, com dificuldade igual ao
nivel da Pelicula local (lembre-se que ela estd
anormalmente baixa no momento), para se comunicar
com seus companheiros. Cada personagem que tiver
sucesso pode falar uma Gnica sentenga curta — uma sem
cldusulas dependentes e adendos entre parénteses — que
todos os personagens vivos ouvem vindo de algum lugar
proximo.

E, em resumo, hora dos personagens morrerem.

Felizmente, isto é facil nestas circunstancias. Cada
personagem sé precisa escolher seu modo preferido de
sair em meio ao verdadeiro bufé de carnificina. Quando o
Gltimo dos personagens morre, a matilha se encontra
reunida em meio ao agora enorme vazio. O Solium
obviamente permanece ciente deles, se retorcendo e
virando (e cruzando a Pelicula de um lado a outro, com
outra onda de choque a cada vez) na esperanca de
encontra-los. Ele repetidamente esmaga qualquer de seus




!

caddveres que esteja disponivel, e algumas vezes passa por
dentro de seus espiritos, deixando um calafrio
desagraddvel. O pedaco de terra Umbral na qual os
personagens estio se despedaca enquanto isso, e
finalmente os personagens comegam seu mergulho para
baixo.

Uma Expficagio para
o Narrador

Viajem no tempo mecanica ndo faz qualquer sentido
na cosmologia deste jogo. Tempo nio é questio de
dimensdes matemdticas; é o modo em que a alma do
mundo mede eventos de acordo com o destino, heroismo
e acaso. Nio existe, de modo muito verdadeiro, passado
no mundo vivo. O mundo sé tem um momento e é o
presente.

Mas as memdrias do passado permanecem e as
emocdes que pessoas (e outras criaturas) investem nestas
memorias ddo uma certa substincia espiritual aos eventos
e objetos dos quais as pessoas se lembram. Os vivos
compartilham sua alma com suas préprias histérias. Do
mesmo modo que individuos morrem e suas almas
descem para as profundezas sombrias da Umbra, o mesmo
acontece como o mundo como um todo. Nos recessos
mais profundos da Umbra Negra, onde vastiddes
desoladas se estendem ao infinito, existe um cemitério
para o mundo lembrado. E 14 que os personagens devem
ir. Seguindo o canal por profundezas Umbrais
desbravadas pelo Solium Submergens, os personagens
com suas almas irradiando o poder do presente podem
entrar no passado lembrado. Ao fazé-lo eles o dardo uma
segunda vida momentinea, o suficiente para ajudar a
moldar os eventos relatadas no Conto do Mar Agitado.
Como a maioria das coisas relacionadas & Umbra, o
simbolismo € tio importante quanto todo o resto.

A primeira parte da jornada é uma simples descida,
direto pelas camadas da Umbra Negra até o fundo. A
segunda parte leva os personagens pelas vastiddes até o
local de descanso da histéria. A terceira e dltima parte
levo os personagens a histéria para o Ato Il

A Dareida

Cair na Umbra pode ser uma experiéncia peculiar as
vezes. Esta é uma destas vezes. Os personagens estio ao
mesmo tempo cientes de se mover muito rdpido e planar
vagarosamente. Quando alguma coisa atrai sua atengfo,
eles podem examind-la de perto por até um turno por
ponto de Gnose atual que o personagem possuir; entdo
continuar em seu mergulho. Personagens familiares com
as experiéncias de Alice no Pais das Maravilhas podem
achar isso familiar. Um Narrador querendo semear
alguma distragio pode pedir testes de Inteligéncia +
Enigmas, dificuldade 6, para um personagem imaginar se
Lewis Carroll ndo estava escrevendo sobre alguma
experiéncia prépria. (Ele ndo estava, nunca tendo se
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aproximado da Umbra exceto em sonhos, mas é algo para
personagens discutirem a respeito em grupos cujos
jogadores se divertem dessa maneira).

O mundo material rapidamente recua da visdo,
deixando os personagens caindo por um tempo através de
um cinza escuro indistinto. Eles passam por esse primeiro
nivel como se emergissem de nuvens, e podem ver o sol
brilhando acima com metade do brilho que tinha na
Penumbra sobre eles. Formas indistintas que poderiam
ser nuvens passam pelo céu como se sopradas por fortes
ventos que os personagens nio sentem. A sua volta é um
espaco aberto vasto e calmo, se estendendo até onde sua
vista alcanca em todas as dire¢des. Ocasionalmente (é
dificil medir o tempo durante esta experiéncia) alguma
coisa brilhante cai do meio das nuvens em disparada para
baixo muito mais rdpido que os personagens. Abaixo
deles estd uma vasta escuridio em um movimento
constante e confuso. Ela alternadamente sugere mais
nuvens, um mar tempestuoso e um bando do tamanho de
um continente de passaros negros rodopiando juntos.

A medida que os personagens se aproximam, eles
podem ver que €é de fato um mar tempestuoso.
Diretamente abaixo deles estd um bolsdo de calmaria, as
bordas da passagem do Solium por aqui hd pouco tempo.
Enquanto se aproximam, a dgua do vasto mar rodopia
para longe, deixando os personagens continuarem sua
queda. Apds outro intervalo de duracdo incerta, os
personagens novamente emergem, dessa vez em um
espaco frio e sem ar com o mar acima de suas cabegas. O
sol continuar a brilhar, muito pouco, ofuscado pela
intensidade da estrela da noite. As emocdes dos
personagens estdo aparentemente entorpecidas; eles
podem perceber que deveriam estar aterrorizados, mas
tém liberdade para escolher suas préprias respostas a
tudo.

Abaixo deles agora se encontra uma superficie de
pedra irregular, se estendendo em todas as dire¢des. Em
alguns lugares hd enormes planicies, em outras cadeias de
montanhas muito maiores que o possivel para picos
materiais. Na  distAncia  desconhecida, nuvens
tempestuosas se erguem, e personagens que fizerem um
teste de Percep¢do + Prontiddo, dificuldade 6, podem
notar que algumas das nuvens se erguem por trds do sol
ofuscado. Um constante enxame de entidades invisiveis
estala 2 volta dos personagens. Qualquer um que tiver
sucesso num teste de Destreza + Esportes, dificuldade 8,
pode agarrar uma dessas coisas e descobrir que é um
delgado fantasma nio muito diferente dele mesmo, tragos
borrados pegos me meio a alguma fdria ou miséria
avassaladora. Estes fantasmas nio falam, e conseguem se
livrar no préximo turno para correr para cima, ou para
baixo, ou a sua volta rdpida e despropositadamente.

Mesmo para Peregrinos Silenciosos, isto sio coisas
estranhas, e poucos outros personagens tém tanta
experiéncia sobre a Umbra Negra. Os personagens estdo
muito afastados de lugares que Garou vdo por conta
prépria, em reinos mencionados apenas em breves
fragmentos e relatos conflituosos. Personagens inclinados
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a discussdo tém tempo para isto antes que
caiam na superficie rochosa. Eles ndo
sofrem dano por sua queda, e se encontram
com os niveis de vitalidade completos
novamente. Eles nfo precisam respirar, o
que é bem vindo dada a auséncia de ar no
local. A trilha do Solium aqui se manifesta
como ranhuras viscosas entalhadas na
rocha, se estendendo para baixo como um
desfiladeiro ingreme e
desaparecendo abaixo

da superficie a cerca de e
1,6km. A rocha vibra sob 3
seus pés ocasionalmente como se \OR,
alguma coisa grande se movesse por
uma passagem oculta — personagens
acostumadas a andar sobre metrds
conhecem a sensacdo bem, e Garou que
encontraram Wyrm-Trovdes irdo com
certeza reconhecer a sensac@o apreensiva.
Os personagens sentem seu peso e forca
habituais. Os  ancestrais ndo  os
acompanharam nesse longo mergulho, e
tudo que os personagens sabem é que ha
alguma coisa no lugar de onde o Solium
veio com a qual eles precisam lidar. O
terreno oferece poucas distragdes. Existem
ocasionais rachaduras na superficie, tanto
buracos redondos polidos quando fissuras
irregulares, através dos quais fantasmas
quase indetectdveis correm no equivalente
a centenas ou milhares de quildmetros por
hora, mas nenhum a menos de uma milha
dos personagens. Sdo apenas eles e a trilha
os levando para baixo até a escuriddo.
Personagens podem reclamar sobre se
sentirem conduzidos, e seu tnico consolo é
o lembrete de que tudo que eles tentaram
para confirmar a histéria dos ancestrais
sugere que ¢é verdade. Presumivelmente
algo que valha a pena aguarda no final de
tudo isso.

Copa &
COnde 0 Parrado Faz

No que se parece com apenas alguns
minutos caminhando, os personagens
descem para o desfiladeiro e depois para o
tinel feito pelo Solium. Quando estdo
totalmente afastados da luz, eles percebem
que a trilha do Solium tem seu préprio
brilho pélido, cada vez mais forte 2 medida
que eles seguem. Iluminados por baixo, os
personagens parecem mais abatidos e
desfigurados aos olhos dos outros que
estariam nesta situagio com a melhor
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iluminag@o possivel.

Os personagens tém dois breves encontros nesta
parte da aventura, com a intencio de mostri-los a
natureza do reino que eles agora habitam. A
compreensio adquirida por eles agora pode influenciar
suas agdes nos Atos II e III.

O Menfor Pordido

O primeiro desses encontros é com um ancifio
Garou conhecido por todos ou pelo menos a maior parte
dos personagens. Ele ndo chegou a perder o lobo em sua
velhice, mas chegou perigosamente perto, e morreu em
circunstancias que encheram sua alma com desespero
pelo futuro de sua matilha, seita e tribo. Se algum evento
na histéria dos personagens se encaixe com esses critérios

gerais, considere adaptd-los para personalizar este
encontro, ~ para  atraitr  0s  personagens  mais
profundamente. Do contrdrio, apenas o faga um

respeitado ancido de sua seita que tinha crescentes
dificuldades em manter confianga e coragem em face as
repetidas derrotas.

O primeiro sinal do mentor perdido sdo suas pegadas
na caverna a sua frente, bem antes que possam vé-lo.
Apés duas curvas, 14 estd ele, andando de um lado a
outro em uma cAmara natural redonda de vinte metros de
largura. O caminho do Solium continua por ela e sai pelo
outro lado; o mentor parece ndo percebé-lo abaixo de
seus pés a cada passo.

For¢a de Vontade 5, Firia 6, Gnose 8, Esséncia 20.

Encantos: Estase (Lobisomem, pag. 282), Petrificar,
Sentido de Orientagfo.

O mentor se tornou algo muito similar a um Vetor
de Estase, uma ferramenta de permanéncia a servico da
destrui¢do final. Desde sua captura apds a morte por
Psicomaquias, ele foi alvo de tortura psicolégica e
espiritual a fim de tornd-lo uma arma contra a esperanca,
cheio com o poder e desejo de impedir o crescimento ou
mudanca de algum dia ameagarem o mundo do qual ele
se lembra. O que seus algozes desejam que ele ndo veja é
que seu desejo de proteger o que existe foi corrompido,
seu pesar pelo que era mas deixou de ser levando-o a
destruir o potencial de outros em transcender suas
fraquezas atuais. Quando seu treinamento estiver
completo, eles pretendem liber4-lo sobre o mundo como
algum tipo de lobisomem fantasma.

Quando os personagens entram, ele reconhece um
deles para cada sucesso em um teste de Gnose,
dificuldade 6. Ele os cumprimenta com surpresa e prazer,
e se mostra nada claro quanto a onde ele estd agora. Sua
conversa voa pra dentro e pra fora da consciéncia sobre o
momento atual. Na maior parte do tempo ele pensa que
estd em alguma caverna escura perto de seu amado caern,
preparando algum grande trabalho em prol dos Garou
que ele valoriza tanto. Qualquer mencéo a seu declinio
ou morte, no entanto, o leva a um breve ataque de furia
sobre a injustica do mundo, o desastre iminente
confrontando todos os Garou e seu profundo desejo de
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simplesmente voltar as alegrias e mesmo aos perigos de
quando ele era jovem e forte e o Apocalipse ndo parecia
tdo préximo. A medida em que ele se acalma destes
acessos, ele se esquece da maior parte do que os
personagens disseram até o momento e eles tém que
repetir pontos importantes para ele.

Ele se esforca para descobrir o que os personagens
fardo, e quanto a isso a maior parte de sua antiga
personalidade emerge. Ele se importa muito com eles. A
ideia de sua estranha jornada o enche de preocupacio, e
ele comeca a usar Estase inconscientemente. Faca os
personagens se verem forcados a voltar a sua forma racial
sem qualquer conexdo O6bvia ao mentor. O mesmo
acontece com uma gradual perda das marcas deixadas em
seu corpo pela fadiga e dano recente. A trilha do Solium
cintila durante cada um desses usos de Estase,
recuperando estabilidade quando termina. Até onde os
personagens podem dizer, isto pode ser uma propriedade
da prépria cAmara.

O mentor acompanharia os  personagens
alegremente se eles o desejarem. Uma jornada longe do
pavoroso presente e futuro ainda pior é o ideal para ele.
Mas resta um grande obsticulo. Caso os personagens
persistam em questiond-lo como ele acabou aqui, tdo
longe de qualquer lugar a que os Garou pertengam, ele se
torna cada vez mais raivoso. Ele deve fazer teste de Furia
normalmente para resistir 2 raiva com suas provocagdes.
Quando ele perde, sua prépria personalidade desaparece
abaixo das camadas de comando construidas sobre ele.
Agora ele usa seus encantos abertamente, e combate os
personagens o melhor que pode. Pior ainda, quando ele
chega a 2 de Esséncia, um de seus criadores chega para
descobrir por que sua criacio esta tdo mal.

Forca de Vontade 7, Faria 10, Gnose 8, Esséncia 25

Encantos: Corrupgio, Materializar, Possessdo,
Sentido de Orientagio

Essa Psicomaquia especifica lembra duas pessoas de
dois metros e meio de altura esculpidas em vidro e metal
denteados, fundidas pelas costas. Suas quatro pernas se
movem com surpreendente graca e coordenacfio cada um
de seus quatro bracos termina em uma desconcertante
profusio de instrumentos cortantes de todo tipo. A coisa
ndo tem esqueleto ou érgdos internos, apenas camadas de
metal e vidro (ou de esséncia refinada de corrupcio
espiritual que por acaso se manifesta desse modo).

A Psicomaquia cai na cAmara do mentor saindo de
uma fissura estreita, se expandindo a seu tamanho
normal num piscar de olhos. O mais répido que pode, ela
agarra o mentor e o empala nos espigdes de seu peito para
que possa manipular sua alma mais diretamente. Ela gira
para mostrar seu outro lado aos personagens. Um braco
prende o mentor & Psicomaquia, deixando trés livres para
lutar.

Caso ela seja derrotada e o mentor sobrevive, ele
recupera a maior parte de sua forca de vontade. Ele ainda
teme tanto o presente quanto o futuro, mas compreende
o que foi feito a ele e tem controle sobre os Encantos que
possui. Ele acompanha os personagens caso eles
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permitam. Caso contrdrio, ele segue pelo caminho pelo
qual eles entraram, com um lembrete de que ele sempre
terd sua vinganca contra aqueles que transformariam seu
lamento em uma arma. Finalmente, caso o mentor perca
toda sua Esséncia, ele desaparece em intangibilidade com
um suspiro de despedida, e se vai.

O Besywe

A trilha do Solium leva por uma regidio onde a
“rocha” se torna imida e esponjosa, mais parecido com
turfa densa que com a imitagdo de granito e basalto
prevalecente até agora. A trilha aqui segue em declive, e
os personagens percebem algo peculiar: suas pegadas,
impressdes Umidas no chio do tinel, escorrem a sua
frente, caindo de um precipicio adiante. De 14 os
personagens ainda ndo podem ver o que h4 além.

O tinel termina em uma queda de seis metros. A
cAmara abaixo tem forma similar 4 de diamante, e quase
cem metros em um lado. A boca do tinel est4d na metade
entre o topo e o fundo. Apds fazerem a descida, os
personagens caem sobre um angulo de quarenta e cinco
graus, o que é inconfortdvel mas seguro para andar. O
brilho da trilha do Solium realmente corre pelo espago
aberto da cAmara até entrar na parede do lado oposto,
alguns pés acima do fundo.

A cAmara estd cheia do que se assemelha a vida.
Especificamente, parece que plantas e animais extintos
da regiio nativa dos personagens, misturada com a
populagdo extinta do vale do Rio Dantbio. Aqui estdo
casualidades da Guerra de Furia e do Impergium, espécies
perdidas as eras glaciais, enchentes e outros desastres
naturais e vitimas de esforcos humanos de exterminio,
todas misturadas. Ndo é uma versdo utépica do mundo:
os personagens podem imediatamente ver predadores
derrubando presas e se banqueteando nas carcagas. A
coisa toda apenas estd em cuidadoso equilibrio para
permanecer sustentdvel indefinidamente. Qualquer
conhecimento académico e pessoal que os personagens
possam aplicar os mostra que é um equilibrio dindmico
perfeito.

Ou é o que parece. Na verdade sé existe uma coisa
residindo aqui, um pedago de rocha que ganhou mente
prépria hd muito tempo atrds e cria armadilhas para os
fantasmas e outras coisas se movendo por esta parte da
Umbra Negra. Ela extrai memdrias e desejos das pegadas
de transeuntes e exculpe a si mesma e a rocha tmida a
seu redor em formas adequadas. Uma vez que as vitimas
cheguem ao fundo, a coisa expde sua verdadeira natureza
e os ataca. Ela fez isso com um dos ancestrais que
combateu o Solium em seu caminho até o presente. O
ancestral lutou até um impasse. Ambos agora estdo as
margens do colapso final.

Quando os personagens tocam uma planta ou
animal dentro do bosque, ele murcha até virar uma massa
mau-cheirosa de lodo parpura e verde, pulsando
levemente enquanto desce. Gradual ou rapidamente, os
personagens descobrem que nada resiste, exceto o lodo.
No fundo da cAmara, o lodo se redne e tenta sem sucesso
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regenerar o todo ameagador que costumava possuir. Ele
estd tdo danificado agora que lhe resta um tnico ponto
de Esséncia. Caso os personagens facam qualquer coisa
para remover isso, todo o lago de lodo esmaece de seus
tons vivos anteriores e evapora em uma névoa de cheiro
ainda pior, que rapidamente se dissipa.

Exatamente no fundo, h4 os restos em grande parte
dissolvidos de um Garou em forma Crinos. Esta é a irma
de um dos ancestrais que comecou a falar aos
personagens no inicio deste ato. Ela tem carne o
suficiente em seu crinio para ter olhos que podem se
abrir e mostrar reconhecimento ao olhar para os
personagens, e garganta o suficiente para sussurrar, “Até
agora, tudo bem”. Ela estd com apenas um ponto de
Esséncia e precisa de cura tanto quanto a rocha lodo.
Seus ferimentos sdo muito severos, no entanto; horas ou
dias (ou mais) combatendo e se afogando em seu
antagonista deixaram seu corpo incapaz de recuperar
mais que 5 de Esséncia, e ela sabe que isso ndo é o
suficiente para nada além de servir como bucha de
canhio. Ela diz aos personagens que eles podem livra-la
desse tormento ou ela mesma pode fazé-lo. Suas dltimas
palavras de conselho sdo estas: “Vontade faz distancia. O
préximo passo € realmente um passo, ndo importa o que
parecga.”

Os personagens podem querer executar ritos de
purificacdo e cura para seu espirito primeiro. Fazer isso
nfo muda o fato bédsico de sua partida: ela se dissolve em
uma névoa levemente acre que flutua para cima e para
fora da cAmara, e ndo hi sensacdo de seu espirito se
libertar deste reino. Mas caso ela v4 preparada por esses
ritos, ela claramente se dissolve em um estado de calma e
livre de dor, ao invés da agonia que ela experimenta do
contririo. Os personagens podem muito bem achar a
auséncia de qualquer resolugo agradavel a este encontro
deprimente, e com razio. Para aqueles presos entre os
mortos mais profundos, finais felizes ndo acontecem com
muita frequéncia.

Cona -
Onde Faz o Myrdo

Grupos que apreciam encontros sem prospecto de
redengdo ou libertacdo podem encontrar vérios deles ao
longo da trilha do Solium. A maioria dos jogadores do
grupo provavelmente vai querer seguir adiante apds estes
dois tltimos encontros, e os Narradores devem dar
atengdo a isso. Lobisomem é certamente um jogo com
um forte elemento tragico, mas aqui é um tipo diferente
de tragédia, e ndo um no qual se chafurdar a menos que
seja claro que todos os jogadores estdo se divertindo.
Entio encontros com antigos membros da matilha
carregados por Psicomaquias como as que levaram o
velho mentor e outras figuras reconheciveis condenadas
a fins patéticos sdo deixadas a critério de Narradores que
desejam sustentar esta parte do ato.
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Medir o tempo nos tineis é muito dificil. Os
personagens podem algumas vezes achar que o tempo ao
redor corre muito rapido, e entdo comeca a rastejar, e
eles estardo certos. Existem marés de tempo rapido e
lento aqui, complicadas pelos movimentos dos
personagens em modos um pouco incompativeis com a
flecha normal do tempo seguindo do passado para o
futuro. Eles estdo fazendo o equivalente espiritual a pisar
na dgua no caminho do Solium, presos em um momento
perpétuo. Esforcos de adivinhac¢@o ou outro contato com
o mundo vivo os mostra apenas a cena de suas mortes, se
sacudindo para frente ou para trds uma fracio de
segundo, repetidamente. Os personagens sentem o tempo
passando, mas ndo ficam famintos ou precisam descansar.

De tempos em tempos Os personagens encontram
cAmaras guardando rufnas. Em cada caso as rufnas sio
familiares, de um modo ou de outro: marcos da histéria
humana ou Garou em lugares onde os personagens vivem
ou pelo menos passaram algum tempo. Cada uma delas é
agora reduzida, gasta, drenada — elas nio tém uma aura
espiritual, e s3o apenas objetos. Personagens que
empurram por elas as encontram frageis e quebradicas ao
toque. Elas sdo, de fato, exatamente tdo frageis quanto as
memorias que sdo.

A Lembranca 76 Cotrar Parradar

O Narrador deve tomar nota que qualquer dessas
reliquias que os personagens destruam. Quando eles
voltarem ao presente no Ato III, eles encontrario
essas coisas reduzidas na cultura a sua volta. As coisas
destruidas ndo serio esquecidas, mas serdo
subestimadas em favor de outros marcos relacionados.

Finalmente o tdnel se abre e permanece desse modo.
No curso do que parece cerca de um dia, ele cresce de
ddzias para centenas de metros de largura, e entio
continua a se estender bem além do alcance de sua visio.
A palida luminosidade da trilha do Solium se perde em
meio ao imenso espaco negro a sua volta. Gradualmente,
de algum lugar bem 2 frente, um frio brilho verde-azulado
aparece e brilha, tremulando erraticamente, apesar dos
personagens nio conseguirem ver sua fonte.

Finalmente os personagens chegam a
precipicio. E impossivel dizer quio profunda a descida ¢,
além de “mais longe que possamos ver”. Apds eles
estarem realmente na beirada eles podem ver a fonte da
luz verde-azulada. E a Terra, aparecendo grande como a
vida, ou assim parece. Tons cinzas e marrons dominam
quase todo o planeta, mas surtos de cores vivas surgem
aleatoriamente pelo globo, variando do que parecem
alfinetadas a efeitos giratérios como auroras no chio
atingindo ddzias de quildmetros. Estes proporcionam o
brilho que os personagens seguiram. As luzes mais
brilhantes sobem, descem ou se afastam para oferecer
ténues vislumbres de rocha negra com veios vermelhos a
distancia. Reflexos ocasionais destas superficies distantes
concedem a tdnica luz além da prépria luz interna do

outro
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planeta.

A Terra lembrada ndo estd rodando
consistentemente em uma direcdo. Ela dd4 quase uma
volta para um lado, entdo vai parando e gira de volta
para o outro lado. Ocasionalmente ela faz apenas uma
fracdo de um circulo completo, e algumas vezes d4 uma
ou mais voltas rapidamente. Nio h4d nenhuma légica
6bvia neste comportamento. Ele torna mais facil para os
personagens verem a trilha do Solium, que segue pelo
vicuo para atingir a Terra lembrada bem onde eles o
combateram no mundo vivo. Daf a trilha mergulha sob
0s oceanos, mas permanece visivel, girando a volta de
continentes, algumas vezes cruzando sobre si mesma, e
terminando na boca do Rio Dandbio, nas margens do
Mar Negro.

Os personagens notam uma suave e constante queda
de flocos quase invisiveis de algo branco como flocos de
neve. A medida que se aproximam da Terra lembrada,
eles se curvam em direcio a algum destino particular e
ativam um dos brilhos vividos onde atingem. Os
personagens podem deduzir corretamente que estas sdo
memorias recentes, trazendo o lampejo de uma alma viva
para revigorar o mundo como ele j4 foi. Personagens com
ritos funerdrios podem reconhecer o distinto sabor
espiritual de oferendas e servicos memoriais para os
camaradas caidos em alguns dos flocos cadentes.

Satndo g ywa Era, Ludo para Oufra

Alguns dos personagens podem se lembrar das
palavras dos ancestrais sobre distdncias e passos. Caso
eles tentem seguir a trilha do Solium, no funcionard —
eles escorregam de volta ao precipicio. Caso, por outro
lado, eles tentem pisar na prépria Terra lembrada,
funcionard — em um tnico passo, eles estardio reunidos
em volta do local de sua batalha. Eles observam do alto
aqui, tendo quildmetros de altura... ou talvez o mundo
seja pequeno, reduzido pela auséncia de espirito vivo. As
regides cinzas e marrons s3o frias e muito desconfortiveis,
ndo tendo a vitalidade que mesmo coisas inanimadas tém
no mundo acima, e as regides iluminadas nio sio tdo
confortdveis quanto meramente irritantes ao invés de
dolorosas. Personagens que nunca consideraram quanta
vida reside no vigamento de um arranha-céu ou no fluxo
arido de lava agora podem ver o contraste. Nada fresco
pode acontecer neste lugar, separado de Gaia e dos
trabalhos da Triade. Mesmo a destrui¢do desenfreada tem
alguma coisa que falta a esta calmaria.

Muitos jogadores irdo desejar explorar esta peculiar
versdo do mundo por algum tempo antes de seguir para o
Ato II. Isto é perfeitamente legal e nada com o que o
Narrador precise se preocupar. Quando for a hora de
seguir em frente, o Narrador pode arranjar circunstincias
adequadas, como o mundo dando uma sdbita guinada que
manda os personagens tropecando para a Ddcia ou a
trilha do Solium os enredando e os puxando.

Os personagens podem observar detalhes na maneira
de seu exame das coisas durante a queda do mundo vivo:
um turno por ponto de Gnose, e entfo o ponto de vista
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volta a sua elevagdo gigantesca. Os locais cinzas e
marrons s3o muito perturbadores de se observar,
composto inteiramente de rufnas preenchidas por
detritos e poeira. Dada a longa e complexa histéria do
mundo, em muitos lugares, ruinas sio empilhadas de
forma organizada ou bagungada umas sobre as outras, e os
personagens devem gastar um de seus “zooms”
particulares para escolher a época certa entre todas as
possibilidades. Onde eles tocam a terra Lembrada, a luz
verde azulada irrompe e os personagens podem ver
alguma cena memoravel se desenrolar em tempo muito
comprimido. Onde sabem uma histéria sobre o ponto,
eles a experimentam enquanto a estudam de perto, nio
importa quio longa seja a histéria. Onde a memoria nio
¢ uma a qual eles compartilhem, eles vém vdrios minutos
dela durante cada turno. Isto pode ser uma excelente
maneira com a qual o Narrador passar pedacos de histéria
humana e sobrenatural aos personagens.

Pode demorar um pouco para os personagens
perceberem que ndo estdo vendo A Verdade. Eles estdo
vendo as memdrias que ficaram presas ao mundo apds
geracdes. Alguns desses contos sdo verdadeiros, mas
muitos ndo. A Terra lembrada sé discrimina ao ponto em
que precisa que as histdrias se encaixem em algum lugar.
Terra e mar podem se rearranjar de certa maneira para
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acomodar uma histéria especifica, e apenas as alegacdes
mais mal fundadas sobre passados miticos com certeza
falham em encontrar um lugar aqui.

Existem duas histérias que os personagens nio
podem ver:

® Sua proépria batalha contra o Solium Submergens.
Isto é porque 14 em cima ainda é “agora” ao invés de
“antes”. Apenas quando o Ato III acabar o mundo vivo
libertard esta histéria para afundar aqui.

e Os eventos na Dicia em 31 a.C.. A atividade do
Solium cria perturbagdes por toda a regiio na Terra
lembrada. Personagens sentem uma intensa atragdo
quando estiverem a alguns passos gigantes de l4 e ndo
podem se concentrar adequadamente.

Para seguirem em direcdo a tarefa dada a eles os
personagens devem pisar na trilha e deixd-la puxé-los.
Eles experimentam um rdpido encolhimento, ou talvez
um rdpido crescimento do mundo 2 sua volta. Eles se
véem ficando translicidos e entdo invisiveis, e a bacia do
Dantbio na Terra lembrada brilha com um verde vivo.
Existe um segundo lampejo e os personagens sentem uma
fraca versdo da vitalidade do mundo vivo imbuir a 4rea.
(Isto é na verdade uma emanagio de sua prépria natureza
espiritual, concedendo um pouco do presente ao passado
aqui). O Ato Il agora pode comegar.

Vidas Passadas
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Desperto-me para dormir e recebo meu despertar lentamente.
Sinto meu destino em algo que ndo posso temer.

Aprendo ao ir onde devo ir.

— Theodore Rothke, “The Waking”

Os personagens passam todo esse ato enterrados no
passado do Mundo das Trevas. O Ato I os levou até uma
cadeia de eventos rigidamente controlada para coloca-los
no lugar que o destino decidiu para eles. Uma vez ali, eles
recuperam grande parte de seu livre arbitrio. As
profundezas espirituais do mundo gostariam que eles
ajudassem a derrotar o Solium Submergens, mas caso
optem por nio fazé-lo, eles podem, e o mundo sofrera as
consequéncias. Ao lidar com as circunstancias recém
libertas dos personagens, esse capitulo apresenta um
menor contetido na forma de direcionar a trama e um
contetido maior ao tratar de locais e individuos que os
personagens podem interagir de vérias maneiras.

A primeira se¢io desse capitulo trata com a
ambientacio geral, j4 que os personagens interagirio com
ela antes da chegada de suas tarefas. A segunda secio
detalha os eventos da cronica e as cenas conforme elas se
desenvolvem. Por fim, os personagens enfrentam o
Solium Submergens em sua forma original, apoiados por
uma legidio romana e matilhas de lobisomens locais. No
Gltimo momento, os personagens retornam a forma
espiritual e s@o ligados ao Rei Afogado, para enfrenti-lo
enquanto ele se direciona ao presente.

?/‘Wmﬁ’m/

O preparativo mais importante que o Narrador
deve fazer antes do Ato II é designar o grupo de
ancestrais cujos corpos os personagens possuem. Isso
exigird um mapeamento de suas ragas, tribos,
augtrios e alguns detalhes de seus histéricos, assim
como seus Atributos Fisicos. Posto também ¢
importante, j4 que os Garou contemporineos que
reconhecerdo os corpos hospedeiros os tratario de
acordo com sua posi¢do. Um conselho extra sobre o
planejamento dessa parte é dado na Cena 1, abaixo;
quanto mais detalhados forem os ancestrais, mais
interessantes serdo os aspectos da interaciio social
desse ato.

Fora isso, a maioria das personalidades para o
Ato Il ja foi provida; existe uma maior énfase em
deixar os personagens explorar e interagir e mais
personagens do Narrador que nfo precisam ser
detalhados para equiparar o poder da matilha ou do
ancestral.

Ato IT: Histéria Viva
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O Ambpente

Os personagens tém apenas uma répida sensagdo do
mundo, 2 medida que deixam de pairar sobre ele para
participar dele de fato. Essa sensacdo ¢é notdria,
refrescante de uma forma que virtualmente nada no
comeco do século XXI pode ser, ainda ndo
sobrecarregada com o peso do Apocalipse vindouro.
Quaisquer ferimentos que os personagens tém sdo
imediatamente curados e eles recuperam toda sua Forga
de Vontade e Gnose. Entdo, cada um deles desce sobre
um hospedeiro.

Os hospedeiros dos personagens sio, como j4
descrito, seus préprios ancestrais. Em algum lugar de sua
linhagem ancestral, cada um dos personagens tinha um
ancestral ligado a essa época e ao emergir iminente do
Rei Afogado. Na maioria dos grupos, alguns jogadores
provavelmente especificaram “Ah, meu personagem ¢
romeno ou bilgaro”. Felizmente, nio é necessirio para
que eles tenham feito isso para que os personagens
tenham alguém para habitar agora.

As pessoas se mudam com o tempo, por todo tipo de
razdes. O vale do rio Dantbio é o lar de incontdveis
guerras e invasdes e toda campanha militar faz com que
algumas pessoas sejam pegas como prisioneiras e
carregadas para longe de seu lar e com que outras sejam
expulsas com a destrui¢io de seus lares. Assim, um
campon@s italiano acaba vivendo como escravo de uma
tribo em algum lugar de um platé da Transilvania,
enquanto um cavaleiro cujos ancestrais se assentaram na
margem norte do Dandbio apds atacar a Asia Central
acaba em Roma, ou em algum lugar da costa
mediterranea da Franca. Em tempos de paz, comerciantes
algumas vezes vdo até longas distAncias e muitos deles
acabam optando por viver longe de casa ou incapazes de
fazer a jornada de volta, por causa de doenga, pobreza ou
outras complicacdes. Alguns deles entram em familias
locais e ficam por ali mesmo. Os crentes religiosos fazem
peregrinacdes e, algumas ficam por razdes
semelhantes 2 dos mercadores ou pelo fato de estar
préximo a um objeto ou local sagrado. Pessoas pobres
migram em busca de melhores oportunidades, enquanto
pessoas de todas as classes, as vezes, desejam abandonar
suas antigas obrigacdes e comegar tudo de novo em
algum outro lugar.

Até mesmo distAncias maiores ndAo  sdo
necessariamente impossiveis. Quando a maioria das
pessoas pensa em uma exploracdo épica, essas pessoas
normalmente se lembram de homens e mulheres que
comandaram uma expedi¢do: Colombo, Amundsen,
Earhart e outros. Mas mesmo em expedi¢des “solo”, o
explorador nfo vai sozinho. Pessoas sdo necessdrias para
prover suprimentos e transporte e (nos dias modernos)
comunicagdo com o mundo exterior, para fazer todo o
trabalho que nenhuma pessoa sozinha poderia executar.
Jalio César ndo marchou sozinho até a Bretanha, vinte
anos antes desse ato acontecer. Ele foi com um exercito,

vezes,
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com unidades de todos os locais do império romano.
Homens nascidos na Palestina, Libia e Espanha se
encontraram em uma terra desconhecida e alguns deles
escolheram ou foram obrigados a ficar ali, por todo tipo
de raziio. Capitdio Cook nido partiu em um navio da
Inglaterra para o Havai e de 14 para dar a volta no mundo
sozinho. Ddzias de marinheiros 0 acompanharam e, em
muitas expedicdes, pessoas de outras terras se juntaram 2
jornada.

Tudo isso cria o potencial para histéricos nio
6bvios. No comeco do século XXI, existe uma populagio
nas provincias da costa central da China descendente de
marinheiros celtas que acompanharam as expedicOes
portuguesas e espanholas. Eles parecem chineses, exceto
pelo fato de as vezes manifestarem cabelos ruivos e olhos
azuis. A Roma da Europa Oriental tem suas rafzes no
norte da India. Existem tribos que desapareceram no
ponto mais ao sul da América do Sul, cujos ancestrais
vieram de uma onda migratéria antes das jornadas da Era
do Gelo que trouxeram os povos para o Novo Mundo
através da Sibéria e Alasca. As pessoas se misturam, e
continuam a se misturar.

Os personagens com histéricos ja estabelecidos que
incluam o que hoje é a Hungria e Roménia estdo
prontos. Ndo seria uma surpresa para eles o fato de
possuirem ancestrais a quem se ligar quando chegarem ao
passado. Mas os personagens com histéricos de tipos
diferentes nfdo estdio automaticamente com sua
participa¢do rompida. S6 é preciso um tGnico ancestral no
local certo, e o destino pode prover isso.

/ylf/é/y'ﬁ/ﬂ

As tribos ddcias se mudaram para o platd da
Transilvania e nos bragos mais abaixo do rio Dantbio h4
tanto tempo que s3o uma questdo de folclore no primeiro
século a.C.. Os sabios e os contadores de histérias falam
sobre os ancestrais ao noroeste, ao norte e em qualquer
outro lugar. Mais de uma ddzia de geragdes viveu e
morreu ali onde os personagens estio chegando, o
suficiente para estabelecer uma histéria local rica e
variada, repleta de altos e baixos que mantém as fofocas
ocupadas enquanto os confusos estranhos tentam
desvendar tudo isso.

As tropas romanas chegaram primeiro no local em
214 a.C, em resposta a uma alianca entre o rei
maceddnio e o famoso general cartaginés, Hanfbal. As
legides orientais de Roma deixaram clara sua oposicéo.
Pelo préximo meio século, a forca da tropa declinou e se
esvaiu enquanto distantes administradores trapaceavam
em suas competicdes do sempre crescente império. Toda
a drea se transformou em provincias romanas, todos os
governos locais foram esmagados, na metade do segundo
século a.C.. Isso foi mais de um século antes desse ato
acontecer, o rio Dantubio tem sido o limite ao norte dessa
parte do império romano por todo o tempo que qualquer
pessoa que vive ali pode se lembrar.

As tribos que encaram as legides romanas do outro




lado do rio sempre foram belicosas. Seus ancestrais eram
ndmades, acostumados a preencher o vazio em sua dieta
e em recursos através da conquista e, mesmo agora,
muitos clds e tribos se mudam em busca de melhores
oportunidades. Eles ndo sdo selvagens. Fazem objetos de
metal decorados de forma elaborada, tanto os praticos,
como escudos e fivelas, e os puramente decorativos,
como placas, reconhecidas amplamente por sua
qualidade. Eles possuem papéis culturais bem definidos e
os membros de uma familia ou vila trabalham juntos com
inteligéncia e cuidado assim como com forga bruta para
sua sobrevivéncia e prosperidade mitua. Eles contam
histérias, jogam jogos, desfrutam de tempos de
generosidade e luxiria, assim como a ocasional
adversidade... eles sdo, pelo menos, tdo espertos e
complexos quanto seus inimigos nas guarnicdes
imperiais. E justo que eles coloquem grande valor no
individuo e na destreza comunal e pouco valor nas
virtudes de capitula¢@o e de se abrir mio de algo. Entdo
eles lutam.

Em 70 a.C., apenas quarenta anos antes desse ato, o
comandante Burebista unificou a Décia como nunca
antes, ou desde entdo, fora feito. Os contadores de
histérias locais reviveram os relatos de Filipe da
Macedonia e seu filho, Alexandre, que conquistou
basicamente tudo que se valia 4 pena conquistar e entio
perdeu tudo ao morrer ainda jovem. Burebista tinha o
génio tdtico e a pura determinacio para sobrepujar seus
rivais tribais e construir um genuino reino ddcio,
suprimindo as rivalidades locais dentro de um tnico
governo. Ndo era tio administrativamente complexo
como Roma, ou mesmo a Macedodnia de Filipe, mas era
algo sem precedentes na experiéncia dos décios. Ele
conduziu seus novos stditos em guerras bem sucedidas
contra seus vizinhos, expandindo o territério da Dicia ao
custa da Molddvia, Munténia e outras tribos daquela
época.

A ameaca que Burebista impunha ndo passou
despercebida do outro lado do rio. Julio César queria
montar uma nova campanha contra os ddcios, uma
conquista a ser comparado com seus triunfos na Gélia e
Bretanha. No final, ndo foi assim. Jdlio e Burebista
morreram no mesmo ano, 44 a.C., ambos assassinados
por seus compatriotas que ndo estavam dispostos a serem
seus suditos. Roma resistiu; o reino ddcio ndo. Ele
rapidamente caiu ao padrio pré-reino de grupos
independentes, indo desde familias até aliancas de vilas
dominadas por alguns clds proeminentes. Alguns dos
povos conquistados pelos d4cios se reafirmaram.

Os d4cios de 31 a.C. enxergam essa histéria com um
misto de sentimentos. Para as criangas, é claro, eles sdo
apenas contos. Foram treze anos desde que existiu um rei
dos décios e eles cresceram acostumados com as
condi¢des dinAmicas, para ndo dizer cadticas. Os adultos
que apoiaram as ambicdes de Burebista sentem com pesar
a oportunidade perdida e o sonho do surgimento de um
futuro conquistado, enquanto os advogados do
tradicional modo de vida ddcio jubilam na morte do
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intrometido e na restauragdo do status quo. Para os
observadores romanos, o retorno do caos é uma coisa
boa, uma vez que ele remove uma grande ameaca. Mas
para os soldados que estdo estacionados nos fortes de
fronteiras e as familias que vivem 2 sua volta, isso
significa o retorno de ataques descoordenados, pilhagens
e uma maior perda, com pouca esperanga de reparagido
até que chegue o momento que Roma considere
novamente uma nova campanha ao local.
E ninguém sabe que o Rei Afogado estd chegando.

Cvem sio of Mocknhor?

A histéria é confusa. H4 coisas a serem ditas a
favor de ambos os ddcios e romanos, e muito a ser
dito contra os dois. Nenhuma cultura possui qualquer
ligagdo com as coisas que hoje consideramos
importante se nfo realmente auto evidentes, como
direitos fundamentais para um individuo, igualdade
dos sexos, governo representativo, privacidade e
coisas do tipo. Se qualquer uma das culturas existisse
hoje, pareceria quase que inexplicavelmente barbaro.
Por sorte, Lobisomem nio €é um jogo sobre
argumentar teorias politicas, mas sobre batalhas
herdicas nas vésperas do apocalipse, e ambos os lados
ttm uma boa apreciacgio pelo herofsmo. Os
personagens tém a liberdade de colocar elogios e
criticas conforme desejarem; este livro nio toma
partido nos méritos referentes ao reinado de
Burebista e ao retorno da vida desorganizada dos
ddcios ou qualquer outras das potencialmente
complexas questdes levantadas aqui. Isto tudo ¢
contetido para o jogo de RPG, e desde que as
escolhas tenham consequéncias interessantes, ndo
existem, necessariamente, respostas erradas.

A Eroximidade Inediasa

O rio Dantbio aqui flui do oeste para o leste, se
inclinando um pouco ao norte conforme segue. Os
personagens chegam no meio de uma longa série de
centenas de quildmetros de desfiladeiros. Acima e abaixo
deste trecho, o Danubio varia de 300 metros até 800
metros de comprimento, dependendo de quio plano for o
local pelo qual ele passa. Os desfiladeiros o estreitam para
um méximo de 300 metros até 150 metros em alguns
lugares e o rio corre rapido e profundo, com muitos locais
de 4gua branca onde rochas submersas tornam o fluxo
turbulento. As montanhas caem abruptamente até o rio,
geralmente sem margem alguma ou apenas alguns
pedacos de bancos, que vio de 3 até 200 metros. Bancos
largos o suficientes para docas e outras construcdes sdo
escassos e os rivais lutam pelo controle de cada ponto
atil.

Atras das ribanceiras, as colinas permanecem
ingremes e acidentadas, mas sdo, na maioria das vezes,
transitdveis. As boas rotas foram criadas h4 muito tempo
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e sdo bem conhecidas por todos que passaram um tempo
significativo na regido; atravessar pelo campo € mais
lento e mais cansativo. Florestas densas cobrem a drea,
com drvores crescendo até mesmo na face das ribanceiras
e penhascos onde quer que elas encontrem uma fenda
para fincar suas raizes. Clareiras existem apenas onde o
fogo ou a doenca derrubou 4rvores, onde dgua o
suficiente se acumulou para permitir que pantanos ou
pastos se formem ou onde humanos tenham cortado
arvores.. Os romanos e ddcios mantém, ambos, pequenos
campos em volta de pequenas vilas, e complementam a
agricultura com o pastoreio, a caga a e pesca.
Pouquissimos Garou hominideos do século XXI ja
viram algo como a vida selvagem que brota por eles
quando entram no passado. Para falar a verdade, nem
mesmo muitos lupinos ou impuros. Mesmo 4reas
distantes de qualquer atividade humana recebem
poluicdo dos céus e contaminagio dos lengdis de dgua
subterrdneos, senfio por outras coisas mais. Aqui e agora,
ainda existem florestas em que ninguém sequer
caminhou, e se hd algo téxico chegando, sdo cinzas e
fumaca dos vulcdes, fogo de florestas ou outros desastres
puramente naturais. A Pelicula é em média de 2 a 3
pontos mais fina do que é na era do Apocalipse iminente,

e de 1 a 2 pontos mais fina do que no tempo da Idade das
Trevas. Espiritos se escondem nos lugares em que as
pessoas raramente vAo, como fazem as estranhas criaturas
cuja natureza ndo tem nada a ver com as nocdes
modernas de evolugdo e taxonomia. Mas estas coisas
também demonstram riscos aos Garou: O que quer que
eles possam falar sobre o papel que Gaia os deu, muitas
coisas no mundo natural e sobrenatural ndo tém nenhum
interesse em se submeter apenas porque um metamorfo
manda.

Em maio os desfiladeiros continuam frios, com
méximas raramente excedendo 20°C. Geadas ndo sio
desconhecidas, mas sdo raras; comumente eles atingem
menos de 5°C ou, no mdximo, 0°C a noite. Chove a
cada dois ou trés dias, em chuvas que duram de trés
minutos a trés horas. A maioria das manhas é enevoada,
apesar da neblina se dissipar com aproximadamente uma
hora do nascer do sol. O sol nasce poucos minutos apds
as 5 da manhi e se pde poucos minutos antes das 9 da
noite, portanto ele obviamente limpa as montanhas cedo
na manhi e desaparece por trds delas tarde da noite.

Existem trés acampamentos com fAcil distAncia de
viagem um do outro, atravessando todo o desfiladeiro.
Isto nos d4 o gancho para a a¢io deste ato.




Ferrevidym (Vay 7o Ferro)

No passado, quando Julio César estava ativamente
planejando uma invasio na Da4cia, ele ordenou a
constru¢do de novas fortificacdes ao longo do rio, em
lugares onde poderiam ser para ataques
coordenados. Este é um deles, um forte construido ha
quinze anos para uma guerra que nunca aconteceu. Na
margem norte do Dantbio, ha uma praia de cascalho de
dez metros de largura entre pequeninas ribanceiras, ndo
mais do que seis metros de altura. Um contingente de
tropas deixadas 14 pode se instalar com pouca dificuldade
se apoiada por bons engenheiros de combate. O
problema é que ndo tinha muito espago para combater na
costa sul. Isto ndo impediu os estrategistas imperiais, que
ordenaram cortar as drvores e fazer uma rota na
ribanceira e construir um forte para guardar a passagem.

A pedra aqui é rica em ferro, com vérias veias de
ferrugem eliminando o limo que a envolve. Operdrios
romanos empilharam pedras vermelhas talhadas dos
desfiladeiros no rio, criando uma cordilheira estreita na
qual eles ergueram uma fortaleza inacreditdvel a primeira
vista. O segundo e terceiro andares se estendem em cada
um dos lados acima do estreito primeiro nivel, com
andaimes conectando 2 passagem acima e abaixo da
linha d’4gua. Uma torre se ergue no lado da praia, a alta
ponta para uma ponte de corda que conecta-se com o
topo do desfiladeiro. Docas se alongam rio abaixo, a
partir do forte.

O forte mantém uma guarni¢io de 75 soldados. Uma
vila do lado das colinas, acima do penhasco mantém
outros 200 soldados e 250 civis, a maioria mulheres, que
atendem  as necessidades.  Estes sdo
eventualmente divididos entre pessoas romanas, em
maioria, criminosos condenados por pequenas ofensas, e
escravos apreendidos nas tribos dos arredores.

ateis

suas civis

Carine Meridbnr

Fisicos: Forca 3, Destrea 3, Vigor 4

Sociais: Carisma 4, Manipulagio 3, Aparéncia 3

Mentais: Percepcio 4, Inteligéncia 3, Raciocinio 4

Talentos: Prontiddo 4, Esportes 3, Briga 3, Esquiva
4, Empatia 3, Expressdo 3, Intimidacdo 4, L4bia 3

Pericias: Empatia com Animais 2, Etiqueta 3,
Lideranca 4, Armas Brancas 4, Cavalgar 3,
Sobrevivéncia 4

Conhecimentos: Enigmas 3, Direito 3, Linguistica
3, Medicina 3, Ocultismo 1, Politica 3

Antecedentes: Contatos 4, Recursos 3

Forca de Vontade: 7

Imagem: Cinna é um homem baixo, levemente
atarracado  com  cabelos  castanhos (ele
ocasionalmente raspa todo ele, e entdo se cansa de
manter o cabelo raspado e o deixa crescer novamente).
Normalmente parece cansado, mas nio chateado; ele
simplesmente est4d cansado dos deveres do comando em

curtos

Nomes romancy

Nomes romanos vém em trés partes. Primeiro é
0 praenomen, raramente usado, exceto para
distinguir entre duas pessoas com nomes idénticos; é
um tipo de nome pessoal, normalmente herdado do
pai (e modificado caso o descendente seja mulher).
Depois é o nomen, que identifica o gen, ou cla, do
individuo, equivalente ao sobrenome moderno. Em
terceiro temos o cognomen, o nome pessoal que
distingue o individuo de qualquer outro com o
mesmo praenomen e nomen. Normalmente é um
apelido baseado em uma caracteristica fisica (como
Rufus, o Latim para “vermelho”, para alguém de
cabelos ruivos) ou algum pedago da histéria pessoal
(como Africanus para um soldado que ganhou fama
em uma campanha africana). Os amigos usam o
cognomen.

Ato IT: Histéria Viva
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Circunstincias tdo perigosas e nio tdo recompensadoras.
Quando tem a oportunidade de parecer satisfeito,
principalmente quando seus homens fazem algo bom, ele
desfruta disso imensamente. N3o se importa com todos os
detalhes de ornamentagfo, mas ele mantém a si mesmo e
a seus equipamentos o mais limpo possivel de acordo com
a circunstincia e recompensa seus homens por fazer o
mesmo.

Dicas de Interpretacdo: Quinze anos atrds, vocé era
um jovem ambicioso e honrado por ter sido escolhido
para uma posi¢do importante como parte da guerra de
Jalio César contra os ddcios. Treze anos atrds, vocé
esperava ser realocado para uma fronte mais ativa apds a
morte de Julio. Dez anos atrds, vocé ainda esperava por
isso. Agora vocé faz o ocasional sacrificio para Marte
apenas para lembri-lo de que vocé anda estd interessado,
mas vocé ndo espera que nada resulte disso.

Vocé amaria a chance de fazer algo interessante,
mas com seus limitados recursos de comando e as
vantagens defensivas que o desfiladeiro d4 aos barbaros, o
que se tem para fazer? Vocé tenta manter seus homens
em boa forma, para que talvez eles possam qualificar para
algo melhor do que isso e porque o orgulho da familia
exige que vocé faca seu melhor. O problema é que vocé é
bom na guerra e aqui nio hi guerra alguma. Nos
momentos sombrios vocé se pergunta se vocé pode se
erguer diante do desafio de agora.

Vocé enxerga Velius como um eco de sua prépria
juventude e faz o que pode para ajudd-lo a conseguir
alguma distin¢do para que ele consiga algo melhor.

Histéria: A familia Meridius chegou até a
proeminéncia local nas campanhas contra a Macedénia
um século atras, e o filho mais velho desde entio assume
o dever militar a cada geracdo. Cinna é o quinto em sua
linha a servir como comandante de guarnic@o. Ele estd
no Vau de Ferro por quase duas décadas, fora as duas
breves viagens para Roma devido a fun¢des de cariter
cerimonial.
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Cainr Rusonins UVefur

Fisicos: Forga 3, Destreza 3, Vigor 4

Sociais: Carisma 3, Manipulacio 2, Aparéncia 3

Mentais: Percepcio 2, Inteligéncia 3, Raciocinio 3

Talentos: Prontiddo 4, Esportes 4, Briga 3, Esquiva
4, Expressdo 3, Intimidacio 3, Manha 3, L4bia 3

Pericias: Empatia com Animais 3, Oficios 4,
Etiqueta 3, Lideranca 3, Armas Brancas 4, Cavalgar 3,
Sobrevivéncia 3

Conhecimentos: Enigmas 1, Investigacio 2, Direito
3, Linguistica 2, Medicina 2, Ocultismo 1, Politica 2,
Ciéncias 3

Antecedentes: Aliados 2, Contatos 4, Recursos 3

For¢a de Vontade: 6

Imagem: Velius é um homem alto com a pele mais
escura do que a maioria de seus companheiros legiondrios
— a histéria de casamentos consanguineos da familia
com linhagens do Oriente Médio se mostra muito forte
nele. Ele possui mios estranhamente grandes com
grandes e calejados dedos que raramente descansam e é
mais feliz com ferramentas em suas mios e algo para fazer
ou aprimorar em sua frente. Ele ndo conquista muita
atencdo para sua aparéncia, mas seu equipamento esta
em belas condi¢des e estd disposto a compartilhar dicas
para empacotar, deixar as coisas longe d’4gua e coisas do
tipo, entdo ¢é facil dizer com quem ele estava trabalhando
recentemente.

Dicas de Interpretagdo: Vocé conseguiu se separar
do escandalo familiar e comecou a conquistar uma
reputacdio prépria. Isso é bom. Ninguém precisa saber. E
se alguém algum dia trouxer isso a tona, vocé pode ter
que tomar medidas drasticas para acobertar. Além dessa
preocupago, vocé estd bem interessado em conseguir
escapar do Dandbio, uma vez que vocé sente que ja fez
tudo que podia aqui, resguardadas as limitacdes do
ambiente e os recursos a sua disposicdo. Vocé estd
curioso sobre os contos que os outros possam ter sobre
eventos e oportunidades a distAncia, sempre tentando
ouvir algo que possa ajudar vocé em sua busca por
promogao.

A condescendéncia de Cinna em sua rotina o
incomoda, apesar de que vocé acredita ter conseguido
esconder isso de um modo bem convincente. Vocé sabe
que ele gosta de vocé e deseja te ajudar e, se ele puder,
melhor ainda.

Histéria: O pai de Velius era um mercador grego
com ambicdes politicas que conseguiu fazer uma grande
bagunca de seus esquemas e finalmente cometeu suicidio
para evitar desgraca ainda maior. Seus filhos se
espalharam em busca de oportunidades onde pessoas nio
trariam o escAndalo dos Rusonius 2 tona frequentemente.
Para Velius, a escapatdria foi o exército. Ele descobriu
uma aptiddo para a engenharia civil e vem trabalhando
em sua ascensdo através das fileiras de homens, com seus
esforcos na manutengio e melhoria das fortificacdes,
estradas e equipamento de cerco.
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Lrusifi

Fisicos: For¢a 2, Destreza 2, Vigor 2

Sociais: Carisma 3, Manipulagdo 4, Aparéncia 2

Mentais: Percepcio 3, Inteligéncia 3, Raciocinio 3

Talentos: Prontiddo 2, Empatia 4, Expressio 2,
Manha 2, Labia 4

Pericias: Empatia com Animais 2, Oficios 4,
Etiqueta 2, Lideranca 1, Furtividade 1, Sobrevivéncia 3

Conhecimentos: Investigagio 2, Linguistica 2,
Medicina 3, Ocultismo 3, Politica 1

Antecedentes: Aliados 3, Contatos 4

Forga de Vontade: 6

Imagem: Drusilla é uma mulher de meia idade com
a pele profundamente bronzeada e bastante enrugada.
Seu cabelo é bem branco e fino, seus olhos antes afiados
e azuis agora s3o turvos pelos primeiros sinais da catarata.
Ela caminha com uma curvatura permanente, gragas aos
anos de trabalho que exigiam que se curvasse. Como
muitas escravas com responsabilidades genuinas, ela
demonstra apenas a minima deferéncia a seus senhores e
se porta com confianga.

Dicas de Interpretacao: Chorar é para aqueles com
tempo livre para tal. Vocé poderia estar pior; agora, ao
menos, vocé possui senhores razoavelmente bem
comportados e a chance de administrar seu préprio e
pequeno reino doméstico. Se tivesse a oportunidade,
certamente mataria todos eles e recuperaria sua situagdo
entre seu préprio povo. Enquanto isso, vocé faz seu
trabalho e eles fazem o deles. Vocé estd sempre curiosa
sobre o que acontece ao seu redor e controla uma extensa
troca de fofocas dos tipos indcuas e significantes.

Hist6ria: Para os padrdes modernos, a vida de
Drusilla é uma grande tragédia. Para os padrdes de sua
época e local, é uma vida tipica. Ela nasceu em um dos
pequenos clds as margens do territério décio e perdeu sua
familia em um ataque dos apoiadores de Burebista a seus
rivais. Ela e outras garotas foram levadas como escravas,
para prover trabalho e sexo para seus senhores. Ela
mudou de m#os duas vezes na década que veio, uma vez
quando seus captores foram atacados e mortos e outra
quando seus novos donos a colocaram no meio de uma
transagfo para adocar uma grande quantidade de Ambar e
outros produtos. Isso foi durante o resto do reino de
Burebista. No tumulto que se seguiu ela foi capturada por
um grupo de invasores décios que foram exterminados
por uma patrulha romana comandada por Cinna. Desde
entdo, ela estd em Ferrevadum, ganhando mais
responsabilidades pelos servigos domésticos dentro e ao
redor do forte.

Drusilla é uma escrava e Cinna é o chefe de um
exército estrangeiro ocupante; eles tém pouco a dizer um
para o outro. Ele provavelmente pensa nela pouquissimas
vezes em um ano, principalmente quando algo d4 muito
bem ou muito mal. Os outros legiondrios se sentem da
mesma forma, emogSes calorosas nfo sdo comuns nessas
circunstancias.




(Trande-Branco

Raios fazem coisas estranhas algumas vezes.
Qualquer pessoa que passar algum tempo nas florestas
pode ver drvores esburacadas por um raio, mas vivas, pois
seu cerne sobreviveu, ou perfurada em toda parte
horizontalmente com um buraco que nunca se cura, ou
de outra forma estranhamente deformada. A vila do
Grande-Branco recebe seu nome devido a uma drvore
dessa forma, um pinheiro cuja casca foi tostada por um
relAmpago serpenteante. A camada subjacente de
madeira foi morta e ndo se cicatrizard, mas um novo
crescimento continuou. Agora a drvore se ergue por 25
metros, com madeira branca a partir de dois metros
acima do chdo até quinze metros para cima. Alguns
colonos mais antigos perdidos na noite séculos atrds
viram a madeira nua brilhando no luar e encontraram
abrigo para seus problemas no vale que a d4rvore
supervisiona. Um acampamento surgiu ao seu redor e,
apesar de seus habitantes terem fugido ou morrido
durante as guerras tribais muitas vezes, alguém sempre
estabelece uma nova vila no mesmo local.

O Grande-Branco estd a oitocentos quildmetros ao
norte do rio, 5 quildémetros rio acima do Vau de Ferro. A
drvore encontra-se no cume de um pequeno vale que se
esvazia em uma estreita rachadura que alcanga a margem
do rio. Ndo h4d uma praia natural, mas os ddcios
construfram um dique de pedras trazidas a partir do
desfiladeiro, que estd a mais de trinta metros acima de
cada lado da rachadura. Os viajantes décios carregam
seus barcos por cinquenta metros acima da rachadura até
um local flanqueado por uma caverna e guardam ali seus
barcos e bagagem. H4 espago no dique para amarrar os
barcos, mas as mudangas repentinas da corrente
frequentemente destroem tudo que é deixado ali.

No ano de 65 a.C. — 34 anos antes do Ato Il
comecar — Burebista expulsou os habitantes da vila,
uma vez que eles resistiram a suas ambigdes e a entregou
como recompensa a alguns de seus apoiadores. Dois dos
ataques mais memordveis dos guerreiros de Burebista,
descendo o Dantbio e contra portos mantidos por seus
inimigos, foram lancados a partir do Grande-Branco. No
instante em que o chefe da vila soube da morte de
Burebista, ele imediatamente  proclamou  sua
independéncia do antigo tirano e se voltou contra seus
antigos aliados na regifo. Sua rapidez foi recompensada,
com seus principais rivais assassinados rapidamente e o
Grande-Branco posicionado como o acampamento
dominante da 4rea. Além da rota portudria, o Grande-
Branco controle uma boa estrada através de uma trilha
irregular do desfiladeiro da qual é possivel (e se faz)
cobrar taxas de peddgio pelo privilégio de uma viagem
rdpida. Aqueles que optam por nio pagar podem fazer
seus proprios caminhos pelo continente, com todos os
riscos de se mover através de uma antiga e nada amistosa
floresta.

O Grande-Branco agora ¢ lar de oitocentas pessoas,

Ato IT: HistériaViva
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metade delas criancas. Seis principais familias exercem a
autoridade. Com lideres de grupos de guerra, sacerdotes e
outros lideres provém quase que exclusivamente desta
familia. Um em cada dez adultos é um escravo, feito
prisioneiro durante a revolta de 44 a.C. ou de guerras
desde entdo; quinze desses sdo soldados romanos, a
maioria dos quais hd muito desistiu de qualquer
esperanca de escapar, apesar da proximidade de seus

compatriotas rio abaixo.

Dekztiafor

Fisicos: Forga 4, Destreza 3, Vigor 4

Sociais: Carisma 4, Manipulagio 3, Aparéncia 2

Mentais: Percepcio 4, Inteligéncia 2, Raciocinio 3

Talentos: Prontiddo 4, Esportes 4, Briga 4, Esquiva
3, Intimidacdo 4, Labia 1

Pericias: Empatia com Animais 3, Lideranca 4,
Armas Brancas 4, Performance 2, Cavalgar 3,
Furtividade 3, Sobrevivéncia 4

Conhecimentos: Direito 3, Linguistica 2, Politica 3

Antecedentes: Aliados 3, Contatos 5, Recursos 3

Forca de Vontade: 6

Dicas de Interpretacdo: Seu pai era brilhante. Vocé
ndo. Assim sdo as coisas. Mas vocé ndo é um desastre
para seu cli ou vila: vocé faz um bom trabalho em liderar
seu povo quando precisam ser liderados e em protegé-los
do mundo ameacador. Quando ndo é exigido que vocé
faca seus deveres de chefe, vocé tem tempo para cagar e
pescar e cultivar sua valentia em grandes jogos e
pequenas guerras que realmente chamam sua atengfo.
Quando for o momento de partir, vocé saberd que é
porque estard perdendo os desafios interessantes. Isso
ainda ndo aconteceu, e vocé também nio estd
preocupado com isso.

Histéria: O pai de Dekebalos foi o arquiteto das
multiplas trocas de aliancas do Grande-Branco, o melhor
planejador que o povo ja viu em anos. Dekebalos herdou
pouco disso. Ele ndo é estipido e tem bons instintos para
titicas, mas ele simplesmente nio é um visiondrio. Se
nio fosse a posicdo de seu pai, ele provavelmente nunca
teria feito o desafio pela lideranga, mas uma vez que sua
familia é o que &, ele faz um bom trabalho como chefe.
Ele raramente entra em problemas maiores do que os que
pode lidar e a vila prospera.

A fases

Fisicos: Forga 2, Destreza 3, Vigor 4

Sociais: Carisma 3, Manipulagfo 3, Aparéncia 2

Mentais: Percepgio 4, Inteligéncia 4, Raciocinio 4

Talentos: Prontiddo 3, Esportes 3, Briga 1, Esquiva
2, Empatia 3, Expressdo 3, Intimidacéo 2

Pericias: Empatia com Animais 2, Oficios 4,
Etiqueta 2, Armas Brancas 2, Performance 1, Cavalgar 2,
Furtividade 1, Sobrevivéncia 4

Conhecimentos: Enigmas 4,
Linguistica 4, Medicina 3, Ocultismo 4

Antecedentes: Aliados 1, Contatos 4

Dons: Mihascu é um mago de poder moderado

Investigagdo 3,
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(Lobisomem, pag. 280). Ele ¢é especialista em esferas de
Espirito e Entropia.

Forca de Vontade: 7

Imagem: Mihascu parece muito mais velho do que
realmente €, mais como alguém a beira da morte do que
alguém que acabou de passar dos trinta. Ele possui
cicatrizes de alguém que lutou em batalhas militares e em
disputas desarmadas contra animais selvagens e também
a tatuagem ritual e escarificagdes que o permitem abrir
sua alma para os Mundos Superior e Inferior, onde os
espiritos vivem. A danca enérgica de seus rituais exige
que ele sue o suficiente para que ele use apenas kilt e
sanddlias para as cerimdnias; em outros momentos ele se
veste roupas de couro simples, com um casaco tecido pela
mde de uma crianga que ele curou em uma vila vizinha.
Ele possui o cléssico olhar distraido de um xamd, uma vez
que ele estd, de fato, ouvindo vozes de outros mundos e,
no geral, elas exigem sua atengio.

Dicas de Interpretacio: Um prisioneiro romano
uma vez disse que nas cidades romanas existem pessoas
dispostas a buscar os mistérios mdagicos para estudar.
Vocé riu. Isso? Isso nfo era o que vocé gostaria de fazer, é
apenas o que vocé tem que fazer. O Pai Céu gritou para
vocé quando vocé ainda estava no ttero de sua mie e
quebrou as barreiras que impedem as pessoas de ouvir os
espiritos e que definiram sua vida. E cansativo e machuca
e ha sempre alguma outra coisa para se fazer. Vocé vive
para os raros momentos em que ninguém no Grande-
Branco precisa de algo de vocé, para que vocé possa
viajar nos mundos espirituais puramente para seu préprio
estudo e prazer. Vocé gostaria de poder provar os
mistérios da vila morta: Incomoda a vocé ter um mistério
nio resolvido assim, tdo préximo, mas vocé sabe que é
melhor ndo desafiar os homens-bestas que escondem...
bem, o que quer que eles escondam ali.

Histéria: Mihascu ouve os espiritos por toda sua
existéncia, desde antes de nascer. O antigo xami do
Grande-Branco sabia que estava enfraquecendo nos anos
antes do nascimento de Mihascu e repetidamente
conjurava todos seus aliados e siditos espirituais para dar
a vila alguém que ocupasse seu lugar antes de morrer. Isso
funcionou. O velho viveu o suficiente para guiar
Mihascu através dos primeiros rituais de iniciacio e ver
que o jovem xami tinha alguns aliados espirituais
também. A vida de um xamd é uma vida corrida, mas
inclui muitas agdes que outros nfio véem porque o corpo
do xam3 estd em um transe enquanto sua alma parte em
jornadas. Mihascu gosta do povo de sua vila, mas se sente
compreensivelmente distante deles.

Aogaga
Fisicos: Forga 2, Destreza 3, Vigor 3
Sociais: Carisma 3, Manipulacio 3, Aparéncia 2
Mentais: Percepcio 3, Inteligéncia 3, Raciocinio 3
Talentos: Prontiddo 2, Esportes 2, Briga 1, Esquiva
2, Expressdo 2
Pericias: Empatia com Animais 1, Oficios 5,
Etiqueta 2, Armas Brancas 1, Performance 3, Furtividade
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1, Sobrevivéncia 2

Conhecimentos:  Enigmas 2,
Linguistica 2, Ocultismo 2

Antecedentes: Contatos 3, Recursos 3

Forca de Vontade: 5

Imagem: Para uma inspecdo casual, Kogaya se
parece como um jovem de sua tribo, com uma estranha
pele macia para quem trabalha sob o tempo como
obviamente ele faz. Ele veste botas tipicas, calcas, um
blusio do vilarejo e veste por cima desta uma jaqueta
feita por ele mesmo com vdrios bolsos para as ferramentas
e pecas de algo que ele esteja construindo no momento.
E preciso sucessos num teste resistido de Percepg¢io +
Prontiddo contra a Manipulagio + Performance de
Kogaya para perceber que ele ¢ biologicamente uma
mulher.

Dicas de Interpretagio: Vocé vive para ser artifice.
A tUnica hora em que vocé se sente realmente feliz é
quando vocé esta fazendo algo dtil e belo, algo que
melhore a vida de quem usa, reflete bem em vocé como
honrar os deuses dos materiais e sua aplicagdo. Vocé da
uma grande importincia, e as vezes, precisa de novos
conhecimentos e novas técnicas de forja ou acessar
novos materiais. Poucas outras coisas lhe interessam, e
vocé prefere permanecer longe das complicadas e
bagungadas vidas emocionais dos outros.

Histéria: A cultura ddcia tem uma forte divisdo de

Investigacdo 2,

trabalho por idade e género como a maioria das culturas
ndémades tém. E também, raramente se dispde para uma
pessoa de um sexo possa atuar no papel do outro,
renunciando sua identidade antiga adotando uma nova.
[sso requer um duro comprometimento e nio caminho de
volta — alguém que queira retornar para o seu papel de
nascimento sé pode fazé-lo no exilio. Kogaya era uma
garota com talento verdadeiro para o trabalho em metal,
o que é reservado para os machos de seu cld Dacio. As
mulheres podem engajar em outros artifices, mas nio
este. Quando ela chegou 2 idade, ela passou pelo ritual de
redesignacio e tem vivido como um homem simples da
comunidade desde entdo. Para ele mesmo e para quem
lida com ele, Kogaya tem sido “ele” pelos dltimos vinte
anos. Como muitos renunciadores, ele tem uma vida
pessoal bastante separada, mas a beleza e a elegancia
distinta de suas obras ganha amigos e admiradores em
todos os lugares.

O Vifarefo Morfo e
a Mafifla Expectante

Os romanos e o dacios sabem que depois da morte
de Burebista, as doencas se espalharam por incontaveis
campos de batalha. Em alguns casos, vilarejos inteiros
pereceram. E quando isso acontecia, nem todas as almas
dos mortos permaneciam inteiramente quietas. Quando
um vilarejo podia ser purificado e reestabelecido, isso
acontecia, mas alguns s6 poderiam ser abandonados.
Duas milhas rio abaixo de Vau de Ferro, apenas seis
milhas de Grande-Branco, um vilarejo como este ficava




num precipicio em forma de faca com vista para o rio. H4
dez anos, quinhentas pessoas viviam 14, mas todas se
foram agora, deixando para tras suas almas inquietas para
cantar cangdes em linguas estranhas em noites sombrias
e vagando com feras estranhas que vem se alimentar de
seus poderes restantes. Ninguém mais fala o nome antigo
do vilarejo da Vista, para nfo invocar os fantasmas.

O povo de Vista realmente morreu numa praga
epidémica em 40 d.C., mas os novos habitantes viram
que eles foram colocados propriamente para descansar.
Uma vez que a praga desapareceu, uma matilha de Garou
entrou na vila para fazer os rituais fanebres e abriram um
pequeno caern, como foi ditado em sonhos. Suas
primeiras expedi¢des revelaram que sua presenga nio foi
totalmente ignorada nem por Vau de Ferro ou por
Grande-Branco, mas foram tidos como sinais dos
fantasmas. Os lobisomens se prontificaram a reforgar a
lenda, pois era vantajoso assumir o papel de uma ameaga
sobrenatural, na forma de um territério assombrado.
Agora, nenhum ser humano com conhecimento da 4rea
arriscaria aproximar-se a uma milha da regifio e os Garou
podem seguir seus planos sem medo de interrupcdes.

Scorylo Uiva como fantasmas, um Filho de Gaia
Philodox, estabeleceu o que ele chamou de “Matilha
Expectante” e tornou-se seu lider. H4 Seitas mais antigas
estabelecidas nfo tdo distante — nio mais que alguns
dias de viajem — e ele teve muito trabalho em negociar
para estabelecer sua pequena comunidade sem permitir
que qualquer rival em potencial se sinta ameacado. No
final ele conseguiu, e a cada ano um ou mais Garou
chegam, guiados pelo mesmos sonhos problemdticos que
algo ird se erguer nas margens do rio que sé pode ser
derrotada pelos poderes combinados dos Garou e de
estranhos misteriosos. Os lobisomens mantém uma
vigilia constante em Grande-Branco e Vau de Ferro e
suas proximidades na procura de qualquer pista sobre o
que esta por vir. O préprio vilarejo eles mantém
confortdvel e limpo, na expectativa que quando o quer
que seja o problema aparecer e for vencido, eles possam
abandonar a drea novamente.

O vilarejo atualmente é o lar de uma duizia e
lobisomens, todos reunidos em volta das trés figuras
chave da Matilha Expectante: Scorylo, a Wendigo Anja
Faca do Vento e o Uivador Branco Aidan Vigia
Distante. Cada um tem uma equivalente posi¢io na
seita, apesar da falta de autoridade verdadeira que
efetivos oficiais de seita teriam. Esse grupo nio é uma
seita propriamente dita — a drea do vilarejo ndo é um
caern — e a dinimica social é estranhamente separada
da tipica hierarquia Garou. Se uma seita é um posto
militar e um templo combinados, a Matilha Expectante é
uma milicia auto-organizada com um toque de um culto
aos sonhos. A estranha natureza dessa estrutura deveria
ser um sinal para a maioria dos Garou que algo esta para
acontecer.

Os trés membros centrais da Matilha Expectante e
metade dos Garou reunidos estdo ligados sob o totem de
matilha Coruja. Seu espirito totem ndo pode prever o
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que esta por vir, mas ele sente isso — parecido com o
vilarejo que eles se refugiam — as energias da morte
estdo de algum modo conectadas.

Joopgfo Usva-como-Fanfatmas, Crande
Anchio, Matre 7o Zfypair o Menattre/

Raca: Hominideo

Augirio: Philodox

Tribo: Filhos de Gaia

Fisico: Forga 2 (4/6/5/3), Destreza 3 (3/4/5/5), Vigor
3 (5/6/6/5)

Social: Carisma 3, Manipulacio 3 (1/0/0/0),
Aparéncia 2 (1/0/2/2)

Mental: Percepcio 3, Inteligéncia 4, Raciocinio 4

Talentos: Prontidio 4, Esportes 4, Briga 4, Esquiva
3, Empatia 3, Expressio 3, Intimidag¢do 3, Instinto
Primitivo 4

Pericias: Empatia com Animais 3, Oficios 3,

Lideranca 4, Armas Brancas 4, Furtividade 4,
Sobrevivéncia 4
Conhecimentos: Enigmas 3, Investigacio 3,

Linguistica 3, Medicina 2, Ocultismo 3, Rituais 5

Antecedentes: Ancestrais 3, Contatos 2, Parentes 3,
Rituais 4

Dons: (1) Persuasio, Resisténcia a dor, Faro para
forma verdadeira, Verdade de Gaia; (2) Rei dos animais,
Armadura de Luna, Determinacfo; (3) Inquietagio

Furia: 6; Gnose: 7; Forca de Vontade: 7

Posto: 3

Rituais: (Acordo) Purificacdo, Contricdo, (Caern)
Assembleia, Abertura de Caern, (mistico) Conjuracio,
Despertar  espiritos, Perseguicio imortal (renome)
Congquista, (sazonais) Longa Vigilia, Ventos do Inverno

Fetiche: Nenhum

Imagem: Scorylo é membro da Matilha Expectante
além de ser o fundador. Ele se parece com um homem de
meia idade dos vilarejos locais, gasto pela passagem do
tempo, carregando uma honrosa cole¢do de cicatrizes e
pequenos troféus costurados em suas roupas de cagadas e
batalhas, e nio muito empolgado pelo que ocorre a sua
volta.

Dicas de Interpretagio: Quando vocé era jovem
nos caminhos do homem e do lobo, vocé ansiava por
responsabilidade. Luna, como ela sempre faz, respondeu
suas ora¢des de um modo que faz vocé desejar que ela o
deixasse em paz. ]4 se passou uma década e vocé nio tem
ideia o quanto vocé tem de ir, e vocé tem que manter os
lobisomens que vocé comanda em um semblante de
esperanca e disciplina. Vocé deseja muito em saber mais
sobre 0 que vocé esta esperando, mas vocé ndo se pode
dar ao luxo de demonstrar fraqueza perante o resto. E
uma soliddo penosa que carrega seus proprios riscos. A
parte boa disto, claro, e que vocé pode conhecer e cagar
com lobisomens de terras longinquas e vocé adora
aprender o que eles j viram e fizeram.

Histéria: Scorylo pertencia a uma das matilhas que
cacava ao longo do rio Dandbio, fazendo a vida mais
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excitante para romano e déacios. Entfio, ele comecou a ter
sonhos sobre o Rei Afogado. Os ancides de sua seita
ficaram perplexos por suas visdes, mas testes exaustivos
(as cicatrizes que ele ainda carrega) confirmam que nfo
hd engano nelas, apenas mistério, e ele foi solto para
seguir seu préprio caminho. Ele passou os ultimos dez
anos dividindo seu tempo entre treinar a matilha no
vilarejo morto e percorrer o interior do pafs na procura
de estrangeiros que queiram segui-lo.

Apsa Faca-de-Venfo, Vipga, Vipga
Terra e Josmiga ga Wyrm

Raga: Hominidea
Augitirio: Ahroun

Tribo: Wendigo

Fisico: Forca 3 (5/7/6/4), Destreza 4 (4/5/6/6), Vigor
4 (6/[1]1]6)

Social: Carisma 3, Manipulacio 2 (1/0/0/0),

Aparéncia 3 (2/0/3/3)

Mental: Percepcio 3, Inteligéncia 3, Raciocinio 3

Talentos: Prontiddo 4, Esportes 3, Briga 4, Esquiva
4, Intimidagéo 4, Instinto Primitivo 3

Pericias: Empatia ¢/ animais 2, Lideranca 3, Armas
Brancas 4, Furtividade 4, Sobrevivéncia 4

Conhecimentos: Enigmas 3, Medicina 2, Rituais 5

Antecedentes: Ancestrais 2, Fetiche 3, Raca Pura 2,
Rituais 3

Dons: (1) Camuflagem, Toque da queda,
Inspiracdo, Resisténcia a dor, Simular odor de homem;
(2) Vento cortante, Espirito da Batalha, Fitar, Medo
Verdadeiro, (3) Banquete Sangrento, Remodelar Objeto

Furia: 8; Gnose: 5; Forca de Vontade: 7

Posto: 3

Rituais: (Morte) Cerimonia pelos Falecidos,
(Sazonal) A Grande Cacada, Novo Despertar, (Mistico)
Perseguicdo Imortal

Fetiches: Adaga de Dente

Imagem: Em sua forma Hominidea, Anja é uma
pequena mulher robusta, quase toda musculo, que se
move com constate cautela e uma cara feia perpetua. Ela
mantém seu longo cabelo preto preso numa tranga
apertada e esconde seus olhos escuros sob um chapéu ou
capuz durante o dia. Seus tracos sio mais finos e belos
que os dos d4cios, mas suas origens nfo sdo obvias para
qualquer um que nfo tenha conhecimento sobre as tribos
do norte. (Na duvida, um teste de Inteligéncia +
Enigmas, dificuldade 6, pode encerrar a questio se
qualquer personagem tentar reconhecé-la). Em forma
lupina ou Crinos, ela tem pelos cinza-amarronzados e sua
Raga Pura Wendigo torna mais evidente.

Dicas de Interpretagao: Vocé é uma forasteira numa
terra estranha. Um viajante judeu uma vez lhe contou
sobre ela quando vocés dividiram uma tenda durante
uma tempestade perto do mar Aral. A Dicia é muito
quente, e as horas do dia e noite sdo estranhas, e ate os
espiritos falam com um estranho sotaque. As vezes vocé
duvida se h4 alguma verdade real em seus sonhos, e por
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isso vocé compensa com uma enxurrada de uma
atividade zelosa. Vocé treina seus companheiros
sonhadores e direciona as mentiras que mantém os
humanos longe e espera que algum dia isso vai significar
algo. Vocé faria um grande trabalho por respostas solidas.
Sua infincia no 4rtico a endureceu contra o que os
nativos chamam de frio e vocé se satisfaz em exibir isto,
nadando confortavelmente na neve derretida, enquanto
os outros estdo correndo para lugares secos e aquecidos.

Histéria: Quando Anja passou por sua Primeira
Mudanga, ela j4 era uma cagadora experiente entre seu
povo, uma pequena tribo que vivia bem abaixo do
Circulo polar Artico na Sibéria. Nela rapidamente se
desenvolveram os talentos de um cldssico Ahroun, ela
logo viu a trilha para sua vida claramente, como uma
camped da luta eterna contra as coisas que corrofam a
raiz do mundo. Isso daria trabalho, mas a recompensa
estaria a caminho. Entdo, os sonhos comecaram, algo
emergindo de um mar morno, bem longe de onde o sol se
pde, tdo ao sul que para cada hora de luz tinha uma para
a escuriddo. Ela tentou ignora-los, mas ficaram cada vez
mais fortes, acalmando apenas quando ela comecou a dar
os primeiros passos para longe de casa. A qualquer
hesitacio dela eles se fortaleciam novamente. Apés mais
de dois anos vagando pela Sibéria, as estepes, o Cducaso
e as praias do mar Negro, ela encontrou o caminho para
o Dandbio e encontrou pela primeira vez com Scorylo.
Para sua surpresa, ela terminou muito parecida com o
papel que achava que lhe servia, s6 que em
circunstancias diferentes.

H4 apenas uma coisa que importuna a consciéncia
de Anja, algo que lhe foi dado livremente. Em sua
jornada ao Dandbio, uma noite ela procurou abrigo numa
caverna que pertencia a um velho grisalho. O velho lhe
ensinou um ritual, um que ela nunca havia ouvido falar,
dizendo que ela precisaria mais que ele. Ela presumiu
primeiramente que ele era um Garou, mas agora ela ndo
tem certeza se ele era um espirito em carne mortal ou
outra coisa. O ritual era mais complicado que ela pensava
em dominar, desde entdo ela percebeu que seu dominio
de rituais era maior que ela presumia. Anja agora esta
muito preocupada com esse estranho ritual de sacrificio
esta diretamente ligado ao seu destino. Ela o ensinou
para Scorylo e Aidan depois de aprender com seu grande
conhecimento de rituais, pensando que se algo vier a
acontecer com ela alguém préximo deveria fazé-lo se
houver necessidade. Ela teme que a necessidade esteja
préxima.

Aidan Vigia Dittante, Viga o Forsio,
Copador da Verdade e Menattre/

Raca: Hominideo

Augirio: Galliard

Tribo: Uivadores Brancos

Fisico: Forca 3 (5/7/76/4), Destreza 3 (3/4/5/5),
Vigor 3 (5/6/6/5)

Social: Carisma 3, Manipulagio 3 (2/0/0/0),
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Aparéncia 3 (2/0/3/3)

Mental: Percepgio 3, Inteligéncia 3, Raciocinio 4

Talentos: Prontiddo 3, Esportes 3, Briga 4, Esquiva
3, Empatia 3, Expressdo 4, Instinto Primitivo 2, L4bia 2

Pericias: Empatia ¢/ Animais 2, Oficios 3, Lideranca
1, Armas Brancas 3, Performance 2, Furtividade 4,
Sobrevivéncia 3

Conhecimentos: Enigmas 3, Investigacdo 3, Direito
3, Medicina 1, Ocultismo 3, Rituais 5

Antecedentes: Ancestrais 3, Fetiche 3, Raca Pura 2,
Recursos 2

Dons: (1) Falar com animais, Chamado da Wyld,
Persuasio,(2) Chamado da Wyrm, Perturbar tecnologia,
Mordida do Ledo, Cancio da Fdaria, (3) Cicatrizes
Ardentes*, Baba de Furia*

*: Um Dom preservado apenas pelos Dancarinos da
Espiral Negra, e corrompido por eles. Veja Lobisomem,
pagina 273, para descri¢cdes; tenha em mente que para os
Uivadores Brancos esses Dons produzem uma estranha
energia, até mesmo sublime, mas ndo corrupta ou
manifestadamente vil. Nem o Dom ou seu usudrio exala
alguma corrupgdo da Wyrm. As cicatrizes de Aidan sio

feitas pela Wyld e sua baba raivosa é um puro veneno

branco.
Furia: 6; Gnose: 5; Forca de Vontade: 6
Posto: 3
Rituais:  Assembleia,  Fetiche, = Conjuracio,

Dedicacdo ao Talisma, Persegui¢do Imortal

Fetiche: Flauta da Harmonia, Identificador de
Espiritos
Imagem: Aidan é um jovem homem alto com uma

pele clara, um rosto sardento, brilhantes cabelos ruivos
que estdo constantemente desarrumados e divididos
numa tranca mal feita. Ele prefere usar uma pesada capa
de 14 e kilt, com botas e luvas gastas, a ndo ser que ele
precise se passar por alguém menos exdtico. Ele rdpido
em passar da risada para a carranca e esta quase sempre
em movimento, mesmo se for para andar de um lado a
outro. Em formas Crinos e lupina seu pelo é do branco
brilhante que sua tribo é famosa por ter.

Dicas de Interpretagio: A guerra contra os inimigos
do mundo ¢ certamente um assunto serio, mas a perda da
paixdo € uma das armas do inimigo. Entdo vocé faz
questdo de sentir as coisas profundamente, em realmente
entrar no espirito do momento, seja qual for. Vocé
também sabe que a solu¢fo certa para um mistério é a
confronta-lo: se confrontado com um segredo, vocé
prefere descasca-lo ate a verdade aparecer. Os anos
esperando por respostas para seus sonhos o tém deixado
bastante frustrado e as vezes vocé fica inclinado soltar
uma raiva incontroldvel; vocé sente saudade de sua casa
e se preocupa com sua matilha e quer que algo aconteca,
logo.

Histéria: Aidan é nativo do norte da Escécia e
nasceu numa tribo ja em declinio, mesmo que os
Uivadores Brancos raramente falem de suas preocupacdes
com seu sentimento de perdicdo. Até ele comecar a
sonhar com o Rei Afogado, ele nfio era nada especial.
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Seus talentos apenas realmente floresceram quando ele
deixou as terras altas e comegou a experimentar o resto
do mundo. Ele nunca tinha sonhado que o mundo era
tdo grande e passou tanto tempo viajando quanto Anja
passou na dela, gracas a mais longas viagens 2 parte para
examinar assuntos de interesse. Ele também aprendeu
nos ultimos dois anos que tinha um verdadeiro talento
para metalurgia e recentemente passou a maior parte de
seu tempo estudando o oficio e os espiritos nos quais as
béncios ou maldicoes afetem o trabalho de ferreiro.

Copa 1°
Zeptro dor Apcetfrals

O mundo foi tecido de forma a trazer a matilha dos
jogadores ao passado reanimado bem préximo uns dos
Os personagens se distanciam levemente
enquanto mergulham em direcio ao mundo, mas todos
permanecem no tridngulo na floresta marcado pelos trés
assentamentos. Cada personagem tem um lampejo muito
breve de um lobisomem que parece familiar, e entdo se
sente dentro de um novo corpo.

QY //ﬁWnyﬁw'

Como mencionado na coluna Preparativos (acima),
o Narrador deve planejar os ancestrais hospedeiros
cuidadosamente. Tenha em mente que o objetivo ndo é
ferrar os personagens ou forcar os jogadores a uma
situagcdo impossivel. Escolha opcdes que irdo ampliar o
drama e diversdo de seu grupo, e caso uma complicago
pareca mais um incOmodo que um prazer, ignore-a e siga
com a alternativa mais simples. Todas as seguintes sdo
coisas importantes em que se pensar.

e Garou, Humano ou Lobo: Todos os Garou tém
ascendéncia mista, e além dos Garou atraidos a Seita da
Espera, existem humanos e lobos na 4rea dos quais os
personagens descendem. Caso um personagem entre no
corpo de um humano ou lobo normal, o primeiro desafio
do personagem ¢ atrair o suficiente da distinta forga
espiritual Garou para criar um tipo de despertar
temporario. Ao pdr-do-sol todas as tardes, o personagem
pode fazer uma disputa de Gnose contra o nivel da
Pelicula local (minimo 2 dados). Quando o jogador
acumular (15 - Gnose) sucessos, o corpo do personagem
passa por uma mudanga similar 2 Primeira Mudanca e o
personagem pode utilizar toda a gama de habilidades
Garou. Quando os personagens partem no fim do ato,
esta transformacdo se dissipa e o corpo hospedeiro
retorna a sua condi¢cio normal. (Isto é tdo claramente
impossivel sob circunstincias normais que pode ajudar a
provar que os personagens estio em um reflexo do
passado, ndo o mundo material de 2000 anos atrés).

O personagem também pode acabar no corpo de um
ancestral que é Garou mas ndo passou ainda pela
Primeira Mudanga. Forcar isto a acontecer exige o
mesmo teste que acima, mas apenas (10 — Gnose em
sucessos).

outros.
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O hospedeiro de um personagem pertence 4 mesma
tribo que seu descendente. Alguma miscigenacio é
inevitdvel, e um personagem pode ter ancestrais de
outras tribos, mas esta cronica jia ¢é desafiante o
suficiente. O Narrador deve manter esta consideragio
fixa e simples.

® Sexo: Caso seu grupo goste de alguns desafios de
interpretacfio incomuns, um ou mais personagens podem
acabar em um corpo que ndo compartilha seu género
fisico. Ndo faga isso se for muito incomodo ou apenas
uma desculpa para piadas batidas (todos vimos “Eu, eu
tenho peitos!” antes, e ndo é tdo engracado). Mantenha
como uma op¢do para jogadores que irdo gostar da
mudanca de tom e podem interpretar a desorientacio e
desafios resultantes bem.

e Raca: A maioria dos personagens que entra em
hospedeiros Garou ¢é atraido a hospedeiros que
compartilham sua forma racial. Isto, no entanto, ndo tem
que ser o caso. O Narrador pode determinar uma forma
racial para o hospedeiro, até mesmo determinar
aleatoriamente. Tenha em mente que, por definicdo,
Garou impuras nio tém descendentes, entdo a escolha é
entre Garou hominideos e lupinos.

e Atributos Fisicos: Os Atributos Sociais e Mentais
do personagem se aplicam imediatamente. Isto inclui
Aparéncia, pois personagens com Aparéncia alta sabem
ou intuem como se conduzir com gracga e estilo mesmo
que suas caracteristicas fisicas ndo sejam muito atrativas.
Os atributos fisicos do corpo hospedeiro devem ser
determinados de forma apropriada pelo Narrador. Caso
estes sejam melhorias para o personagem, ele pode
confiar nos Atributos do hospedeiro. Caso seus atributos
sejam maiores, ele pode tentar invocar a for¢a de seu
espirito para fazer o corpo de seu hospedeiro operar
melhor que o normal. Isto exige uma disputa de seu
Atributo contra o Atributo do hospedeiro, e requer o
acimulo de um sucesso por nivel em seu préprio
Atributo. Ele pode tentar um teste como esse por dia, ao
por-do-sol.

Caso o personagem opte pelo Vigor do hospedeiro,
entdo as cicatrizes do hospedeiro permanecem. Caso ele
sobrepuje o hospedeiro e imponha seu préprio Vigor suas
cicatrizes de batalha aparecem. Elas desaparecem ap6s ele
partir, se curando como dano letal regular.

¢ Habilidades: O personagem mantém totalmente
suas Habilidades, a menos que aja uma razdio convincente
para o contrdrio (como uma cicatriz de batalha de um
hospedeiro impedindo testes de Esportes). Além disso,
ele pode tentar utilizar as Habilidades de seu hospedeiro.
Isto requer um teste de Gnose, dificuldade 8; cada
sucesso permite ao personagem recuperar um ponto da
Habilidade relevante. A Habilidade emprestada pode ser
usada pela duraciio da cena. A utilidade mais 6bvia que
os jogadores terdio para esta tética é utilizar a Linguistica
de seu hospedeiro; é improvavel que qualquer membro da
matilha seja fluente em conversacdo de Latim ou Décio,
muito menos capaz de dar a impressdo de ser um falante
nativo. Obviamente, a Lingua Garou é essencialmente a
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¢ Dons e Rituais: Os personagens usam seus
préprios Dons e rituais normalmente. Eles nio podem
acessar nenhum Dom que seu hospedeiro possa possuir,
mas podem tentar executar um ritual conhecido pelo
anfitridio apés rolarem Gnose (dificuldade 9) para
compreender o processo, e entdo acessar o nivel de
Rituais do hospedeiro.

e QOutros: Personagens mantém sua propria Furia,
Gnose e For¢a de Vontade, e nio podem usar a do
hospedeiro; estas sdo partes integrais de suas proprias
personalidades espirituais. Se um hospedeiro possui Raca
Pura maior que o personagem, o personagem pode utilizar
esta Raca Pura, apesar de a um ponto de eficiéncia a
menos; O personagem n3o tem o porte que completa a
figura. Caso o personagem possua Raca Pura igual ou
maior que a do hospedeiro, ele pode usar a Ragca Pura do
hospedeiro sem penalidade. Um personagem nio pode
usar sua propria Raca Pura, € claro.

CHregada

Os personagens chegam na cena “caindo” em seus
hospedeiros ancestrais; a stbita sensacdo do peso e calor
da carmme pode ser desorientadora, apesar de
extremamente bem-vinda. Todos os hospedeiros estdo
em algum lugar préxima 2 margem norte do Dandbio,
entre a vila assombrada e Grande-Branco, apesar de nio
estarem necessariamente juntos; os ancestrais nio eram
uma matilha, e nfo se associavam muito entre si. O
Narrador pode interpretar a separacio ao separar 0s
jogadores e descrever a situacio em privado.

Naturalmente, os hospedeiros ndo tém nenhum tipo
de identificagdo que signifique algo ao personagem. (A
menos que o Narrador tenha decidido colocar uma
antiga heranca de familia na posse de um dos
hospedeiros, que estraga a diversdo das suposicdes mas
substitui um forte senso de familia). Um personagem
pode comecar a remexer na mente de seu hospedeiro
para tentar obter pedacos especificos de informacio
(similar a usar Gnose para obter uma Habilidade; veja
acima), apesar do Narrador ndo dever mencionar isso aos
jogadores; deixe-os experimentar e descobrir as
peculiaridades de suas novas encarnacdes sozinhos.

Os hospedeiros estdo proximos o suficiente uns dos
outros para que reunir a matilha nio demore muito
(particularmente se os personagens usarem uivos para se
comunicar), mas o perfodo inicial de separacdo pode
ajudar a enfatizar o sentimento de falta de familiaridade e
isolacdio que os personagens provavelmente terdo. A hora
do dia ¢ antes do por-do-sol, mas apds o sol ter se
escondido por trds das montanhas ocidentais.

Quando o grupo tiver se reunido, e comegado a se
adaptar a sua estranha situacdo, eles tém uma escolha
geralmente livte de direc¢io. Mas se algum dos
personagens se aventurar a mais que algumas milhas a
norte, ele percebe que comeca a enfraquecer, perdendo
um de Gnose e um de Firia por hora. A sensagio é
estranha aos personagens,apesar de um Theurge ou outro
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personagem inclinado espiritualmente poder deduzir que
é similar as histérias sobre espiritos se afastando muito da
drea ao qual estdo ligados. Experimentacdio mostra que a
Fidria e Gnose perdida por ser recuperada normalmente,
mas apenas quando 0s personagens retornam a poucas
milhas do Danubio, entre a vila assombrada e Grande-
Branco. O motivo é que os personagens de fato estio
ligados a este trecho do rio — que é onde o Rei Afogado
ird emergir.

De qualquer forma, os personagens provavelmente
estardo cansados, tanto espiritual quanto fisicamente. As
prioridades sdo conseguir algo para comer e decidir onde
passar a primeira noite na drea. A dgua do rio é fresca e a
caca é abundante, entio dgua e comida nio serio um
problema. O clima estd bom, entdio os personagens nio
devem ficar muito desconfortiveis em passar a noite ao
ar livre, particularmente em forma lupina.

Entretanto, acampar atrai alguma aten¢do. Um urso
macho faminto e irritadi¢o, que provavelmente tentard
atacar um membro da matilha na esperanca de conseguir
uma refeicdo enquanto os outros fogem. Obviamente, os
personagens nio estio realmente em perigo devido a um
urso comum, mas isto pode dar a eles uma oportunidade
de usar seus novos corpos em uma situagio tensa.

(s Aarrom

Como muitos outros ursos marrons, este espécime é
bastante agressivo e imprevisivel.

Atributos: Forca 7, Destreza 2, Vigor 6, Percepgio
3, Inteligéncia 2, Raciocinio 2

Habilidades: Prontiddo 3, Esportes 2, Briga 3,
Intimidagdo 4, Furtividade 1

Forca de Vontade: 4

Nivel de Armadura: 2

Ataques: Garra (8 dados), mordida (8 dados)

Niveis de Vitalidade: OK, OK, OK, -1, -1, -1, -2, -2,
-5, -5, Incapacitado

Copa 2:
Trar Epcontros

Apés o choque inicial de seus novos corpos ter
passado, e presumivelmente apés terem uma noite de
descanso para ajudar com o ajuste, os personagens irdo
provavelmente comecar a explorar os arredores. Como
antes, eles tém relativa liberdade para viajar contra ou a
favor da corrente; se afastar muito do rio causa o mesmo
enfraquecimento que antes. Dependendo de seu curso de
viagem, eles provavelmente se encontrario com um
entre trés grupos — a forca de ocupaciio romana de Vau
de Ferro, os dacios nativos de Grande-Branco ou os
Garou que ficam de olho na regifo.

Cr Romarncs

Caso os personagens viagem ao longo da margem do
rio ou cruzem para a margem sul, eles atraem a atengio
de uma patrulha romana. Hospedeiros de personagens

N

nativos a drea conhecem ao menos os rudimentos do

latim, e os soldados sabem um pouco de décio, e testes de
Gnose podem suplementar quando necessdrio,
permitindo uma situacfio por vezes estranha, mas ndo
intransponivel. As patrulhas sio cautelosas com qualquer
um agindo de uma maneira aparentemente hostil e
tentam capturar pessoas com atitude similar a de
batedores para uma invasdo. Estranhos desarmados ou
pelo menos relativamente pouco agressivos tém uma
recepcdo civilizada e dire¢des para o forte em Vau de
Ferro. A patrulha tipica é um oficial comandante com 3
ou 4 niveis em Caracteristicas importantes, liderando 5-8
soldados com na maior parte 2 e alguns 3 ou 4.

Em Vau de Ferro, um oficial de registros solicita os
nomes e propdsito dos personagens na drea. Ele estd
acostumada a nfo receber respostas muito Uteis, e os
personagens podem entrar em encrenca com isso mas
tém que se esforcar um pouco. Velius entra no fim das
entrevistas do registrador e fala com os personagens em
busca de sinais de interesse ou aptiddo para trabalho em
construgdo. Personagens inteligentes recebem ofertas de
trabalho na hora, com cidadania Romana disponivel
como recompensa por um bom trabalho, um bo6nus
imediato em dinheiro e alojamento nas construgdes ao
redor do forte. Cinna se encontra com os personagens
que possam fazer um argumento plausivel de que tém
alguma coisa digna da atenciio do centurifo; ele estd
bastante entediado, e ndo esconde isso, mas disposto a
ouvir algo interessante. Tanto Cinna quanto Velius sdo
resolutamente céticos quanto a maior parte das
supersticOes nativas.

Caso os personagens tenham ido a Grande-Branco,
a vila assombrada ou ambos, Cinna os questiona por
novidades, com Velius presente. Velius claramente pensa
mais em subjugar os independentes ao redor que Cinna,
cuja maior preocupagdo € evitar outro guerra € nao
perder o que ele tem até agora.

A Syagio dor Lobor

Tanto romanos quanto décios tratam lobos
ativos na drea como sinal de problema, e respondem
com esforcos de caca. Eles sio bons nisso,
significativamente melhores que quase qualquer
cacador que os personagens tenham encontrado
antes. Cacadores sendo mortos em massa despertam
alertas no ponto de origem e podem viajar pelo rio,
tornando  significativamente mais dificil para
qualquer estranho viajar despercebido. Estrangeiros
em forma humana serdo chamados para participar da
caca e podem ser vistos com suspeita se eles
recusarem sem uma boa razdo. Para evitar tornar esta
Gltima parte uma obliteracdo total da liberdade de
escolha aos jogadores, inclua um momento em cada
um dos assentamentos humanos onde alguém declina
de uma tarefa rotineira devido a um juramento
pessoal, geas ou maldi¢cio, como um lembrete de que
estas coisas importam nesta época. Jogadores astutos
serdo capazes de descobrir o resto sozinhos.

Ato IT: Histéria Viva
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Drusilla se aproxima dos personagens na saida. Ela
sentiu algo estranho sobre eles mas ndo sabe o qué. Ela os
avisa quanto a vila assombrada quanto, e também que
tentar qualquer coisa contra os romanos ou contra o
povo de Grande-Branco provavelmente ird coloca-los em
apuros. Caso seja convencida ou bajulada (especialmente
com Dons como Persuasio), ela pode explicar tanto
quanto qualquer outro na 4rea sobre a histéria da regifo.

Cr Doy

Personagens se aproximando das redondezas de
Grande-Branco sio cuidadosamente vigiados por
Mihascu e pelos espiritos comandados por ele. Os
espiritos ndo tentam se esconder, e podem ser facilmente
descobertos por qualquer personagem se esforcando um
pouco em reconhecimento Umbral. O préprio Mihascu
parece bastante comum, apesar de Dons apropriados para
detectar energias sobrenaturais o apontarem, e ele ter um
ténue reflexo na Penumbra. Sua alma ¢ livre da m4acula
da Wyrm e outros problemas similares; ele apenas é
alerta, espiritualmente consciente e muito curioso.

Mihascu é capaz de determinar que os corpos que os
personagens habitam “perderam seus nomes” e se
perguntar o que estd acontecendo. Caso os personagens o
antagonizem ele fard seu melhor para avisar a tribo sobre
mais espiritos vagando pelos arredores da vila
assombrada; caso evitem ofendé-lo tanto, ele permanece
cauteloso mas disposto a continuar observando.

Até onde diz respeito a Dekebalos, existem trés tipos
de pessoas além de sua autoridade: as que podem ajuda-
lo, as que podem criar problemas para ele, e todos os
outros. O primeiro grupo é muito pequeno, incluindo, na
maior parte, os parentes do povo de sua vila em outros
locais da Ddcia. O segundo grupo é dominado pelos
romanos, que ndo parecem dispostos a montar uma
guerra tdo cedo, mas poderiam, e os fantasmas na vila
assombrada, porque nunca é bom estar tdo perto de
mortos tio ativos. Os jovens da vila patrulham a drea ao
redor em grupos de trés, procurando por qualquer um que
eles possam identificar e tentando avaliar que tipo de
pessoa um estrangeiro seja. Tais encontros sdo cautelosos
mas neutros a principio. Caso os personagens fracassem
criticamente em interacdes sociais, entdo um ou mais dos
patrulheiros locais decide buscar sua chance de gléria em
batalha e inicia o combate. Os sobreviventes desse
confronto fogem em busca de obter reforgos.

Personagens trazidos a Grande-Branco, seja como
prisioneiros ou viajantes livres, atraem ao menos um
pouco da atengfo do chefe. Ele quer noticias do mundo
ao seu redor assim como noticias sobre os préprios
viajantes, e condicionalmente aceita um pouco de
mistério ao redor dos estrangeiros. As condi¢cdes que ele
exige por sua vez sio que os personagens nio tenham
causado muito problema ao povo que ele lidera e que eles
possam iluminar questdes como “O que os romanos estio
planejando agora?” Atente que ele, como todo seu povo,
nio é informado em questdes eruditas e é profundamente
supersticioso, mas ndo ¢é estdpido. E mesmo que ele seja
crédulo, seus conselheiros como Mihascu pdem em
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cheque qualquer impulso tolo. Os personagens podem
encarar um substancial ceticismo caso tentem truques
com a inten¢@o de enganar nativos estipidos.

Kogaya ignora os personagens a menos que eles
apresentem talentos artesanais (mundanos ou mégicos),
0 que atrai seu interesse profissional e artistico, ou a
menos que eles déem algum sinal de ter trocado de sexo
— um homem em um hospedeiro feminino, por
exemplo. Este caso atrai seu interesse pessoal. Perceba
que ele fala sobre seu préprio género como um assunto
que mudou em um momento especifico do passado,
quando o ritual de mudanca de papel foi completo.

Para os aldefes como um todo, quanto mais os
personagens paregam exdticos de formas familiares —
viajantes com contos e conhecimentos interessantes para
compartilhar — melhor o resultado. Seria possivel para
uma matilha suficientemente sanguindria erguer os
aldedies como um todo para uma cacada sangrenta, mas
isso exigiria muito trabalho, e os romanos interviriam
assim que vissem o povo de Grande-Branco mobilizados
desta forma.

Cr Lotiromens

Os lobisomens locais perambulam pela drea, mas
ndo existem muitos deles. A cada dia que os personagens
passam viajando pela drea, faca um teste de Percepcio +
Prontiddo para um dos lobisomens mencionados,
dificuldade 6 ou resistido pelo Raciocinio + Furtividade
caso os personagens estejam tentando se esconder.
Quando os lobisomens da vila assombrada detectam os
personagens, Scorylo se aproxima deles, usando cada
titica de cumprimento pacifico que ele sabe passar uma
falta de intengdo hostil. Em particular, ele polidamente
lembra os personagens de que eles deveriam ter se
apresentado com uivos quando entraram no territério
local, mas que ndo estd ofendido. Ele espera que sua
evidente indulgéncia da pequena quebra na Litania fara
com que os personagens se sintam em divida em relagdo
a ele, mas gratos pela sua compreensio.

Como Mihascu, os lobisomens na vila assombrada
imediatamente percebem a estranheza dos personagens, e
sabem muito mais sobre o que devem perguntar. Eles
presumem que os personagens tenham sido trazidos aqui
por sonhos, como eles foram. (Eles
corretamente, de certa forma; os ancestrais ¢ hospedeiros
dos personagens de fato foram trazidos aqui por sonhos).
Caso os personagens evitem confrontos desde o
principio, Scorylo explica o propdsito da Matilha
Expectante e pergunta pela histéria dos personagens apds
a matilha se reunir. Aidan estd disposto a agir em seu
papel designado como Cacador da Verdade... o que pode
causar alguns problemas caso ele use algum de seus Dons
tribais préximo aos personagens. Eles imediatamente
percebem o odor incomum ao seu redor, e qualquer
personagem que tenha encontrado Dangarinos da Espiral
Negra de sangue puro reconhecem a similaridade. Existe
um bom potencial para confrontos aqui, o que Anja pode
ter que resolver com autoridade e for¢a pessoal.

assumem

[




Personagens que nio ganhem a confianca completa
da Matilha Expectante — ou vice-versa — sdo
“convidados” a tomar parte em uma série de desafios de
teste da verdade. Um dos personagens e um dos membros
da Matilha Expectante participam de uma disputa
prolongada de uma tnica pericia, como Esportes ou
Escalar. Quando um dos rivais acumular o dobro do
sucessos do outro, o perdedor deve explicar outra parte
de sua situagdo. Se ambos acumulam um nidmero de
sucessos igual 4 maior Gnose dos desafiadores, cada um
deve dizer algo. A racionalizagdo é que demonstrar
habilidade Garou lhe d4 o direito sobre segredos que
podem importar nesta situagdo.

Caso os personagens contem tudo a Matilha
Expectante, estes reagem com um misto de curiosidade e
descrenga. Scorylo aponta que os personagens estdo se
manifestando em seus hospedeiros de forma muito similar
a que ancestrais fora de controle tomam os corpos de seus
descendentes. Mas a histéria dos personagens implicaria
que eles sdo espiritos que ainda ndo nasceram, e é
claramente impossivel que os nio nascidos possam ser
tdo sabios quanto um adulto. No é natural. A sugestdo
de que o mundo que a Matilha Expectante conhece nio
¢ o mundo real, mas de fato uma memdria espiritual do

mundo é recebido de forma ainda pior. A maior parte dos
lobisomens nativos decide que os personagens estdo
sendo afetados de forma ruim pelos sonhos que os
trouxeram aqui, e de que eles devem descansar até
voltarem a si — apesar de Scorylo explicar isso de forma
muito polida.

Idealmente, o encontro inicial deve terminar com os
personagens e a Matilha Expectante sentindo que tém
um interesse em comum no conflito vindouro. Caso os
personagens por alguma razio estraguem a relagdes com a
Matilha Expectante, eles ainda poderio permanecer na
area, mas serdo vigiados a distAncia para se certificar de
que eles ndo aticem os humanos locais. A maioria dos
locais acredita que os personagens estio aqui com um
propésito, da mesma forma que eles, e estdo dispostos a
tolerar um pouco de excentricidade para evitar estragar
os planos que Gaia tragou para eles.

Cona 3.
Autzr da Enchiernte

A Cena 3 nio ¢ realmente uma cena em si, mas na
verdade um perfodo entre cenas. Os personagens agora
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tém no minimo uma semana, € no maximo um més antes
do terremoto do Mar Morto. O Narrador deve ajustar a
duracio deste intervalo baseado em quanta diversdo os
jogadores estdo tendo neste cendrio pouco familiar.

Esta cena também pode, se o Narrador desejar, ser
usada como uma chance de conceder alguns pontos de
experiéncia pelos eventos do Ato Il e para os jogadores
gastarem. Caso os personagens estejam passando uma ou
duas semanas na antiga D4cia, pode ser um bom motivo
para um curso rapido de Sobrevivéncia. Claro, conceder
e gastar pontos de experiéncia é normalmente um sinal
para que os jogadores baixem a guarda, e pode ser
preferivel manté-los assustados, se perguntando o que
ocorre em seguida.

No decorrer do tempo da Cena 3, um nidmero de
vinhetas em potencial pode acontecer. As seguintes sdo
recomendadas como particularmente apropriadas, e o
Narrador pode planejar outras que julgar necessarias.
Confie no seu senso de drama para o ritmo desta cena.
Caso os jogadores estejam ficando muito complacentes
(ou pior, entediados), conclua as coisas rapidamente. Por
outro lado, nfo siga muito ripido pelas cenas; existem
virias oportunidades para prenunciar os eventos finais do
ato, assim como alguns dos eventos do Ato III.

e A Irma Condenada: No Ato I, os personagens
encontraram o espirito moribundo da irmd de um
ancestral, que também escolheu enfrentar o Solium e
eventualmente pereceu. Esta mesma irmd estd,
obviamente, aqui. Ela estd presente pelas mesmas razdes
que seu irmio; ela pode ndo ter tido os mesmos sonhos,
mas ele veio junto para se certificar que a sua misteriosa
busca teria sucesso. Ela ir4, é claro, querer passar tempo
com seu irmo, e ndo ird compreender o motivo de seu
parente agir de forma tdo estranha. O personagem
habitando seu irmfo ird ter a infeliz escolha de fingir o
melhor que pode que estd tudo bem, ou de tentar ser
honesto. A coisa mais compassiva a se fazer seria fingir
que tudo estd normal, para que ela possa passar seus
Gltimos dias livres de preocupagdes externas — mas isto é
o correto?

¢ Rostos Familiares: Alguns dos membros da
Matilha Expectante, assim como os outros Garou que
foram trazidos aqui por seus sonhos, podem parecer
familiares aos personagens. Isso é porque alguns ou todos
os lobisomens presentes estdo destinados ao mesmo fim
que os ancestrais cujos corpos a matilha habita — ser
separados de suas formas fisicas e presos ao Solium
Submergens, o enfrentando pelas profundezas da Umbra
Negra até a era moderna. Apesar dos espiritos agarrados
ao Solium serem pouco-visiveis e dificeis de reconhecer,
os personagens podem resolver o enigma enquanto passa
mais tempo com os lobisomens locais. Novamente, eles
devem falar a estes lobisomens sobre seu destino? Se eles
dissessem, isso faria alguma diferenga?

¢ O Ritual de Anja: Em algum ponto, um dos
Garou local deve mencionar as preparagdes incomuns
que alguns deles tomaram ao vir aqui. Ele menciona os
sonhos, a importancia de enterrar os mortos da aldeia, e
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faz referéncia a Anja aparentemente carregar um ritual
estranho, um que ela reluta em ensinar a outros. Caso os
personagens pecam a Anja ou qualquer outro lobisomem
que o Narrador tenha decidido que também conhece o
ritual, a resposta recebida é criptica — essencialmente,
que é um ritual de grande sacrificio invocado em horas
de grande necessidade. Ela (e outros que conhecem o
ritual) estd relutante em falar mais a respeito, pois esta
preocupada com que os outros lobisomens reunidos em
Contemplacdo assumam que ela planeja utilizd-lo. A
verdade é que Anja estd apavorada que o ritual possa ser
necessdrio, apesar de no conseguir pensar em outra razio
para que ela tenha sido chamada aqui. Discutir o assunto
em muitos detalhes a deixa irritada, o que por sua vez
deixa Scorylo inquieto enquanto a integridade do grupo
cotre risco.

¢ Humanos e Lobos: Caso os personagens estejam
interessados em perseguir mais pistas entre os romanos
efou d4cios, eles certamente tém a oportunidade;
personagens com alta Firia ainda engendram suspeitas e
medo entre alguns dos locais, mas em uma era de pessoas
perigosas, isto ndo ¢é totalmente incomum. Os
personagens podem visitar cada local apenas para ver
como as pessoas vivem, ou talvez até iniciar um rapido
romance ou caso de uma noite caso se sintam solitdrios.
(Sim, seria incomum para um personagem, no corpo de
seu ancestral, gerar seu préprio tatatatataravd. Também é
provavelmente cliché e um pouco esperado. Vocé estd
avisado). Lupinos no grupo podem estar muito mais
interessados em procurar por uma alcatéia de lobos no
local, apenas para ver quio bem seus parentes lobos estdo
se saindo no perfodo. Infelizmente, é improvavel que
existe qualquer lobo residindo permanentemente na drea
em que 0s personagens estio presos, gracas aos esforcos
de caca humanos (veja “A Situag¢do dos Lobos”, acima).
No entanto, um lupino pode encontrar uma matilha de
lobos passando pela drea, ou que acabou de chegar; eles
provavelmente reagem com a trepidacio habitual em
relacgio a um lobo solitdrio estranho, mas sua mera
presenca pode ser reconfortante o suficiente.

¢ Convite para uma Caca: Este cendrio cldssico é
fundado nas tradi¢des e ideais queridos aos Garou.
Compartilhar uma caga é uma forma ritual de formar
elos, e de formas além do estere6tipo do “derramamento
de sangue macho” — ¢é uma chance para anfitriio e
héspede demonstrarem sua habilidade, e compartilhar da
honra e dever de prover comida. Pode ser uma chance
para ©Os personagens se mostrarem ~um  pouco
(particularmente se forem convidados para cagar com
Dekebalos ou outro humano, onde o uso discreto dos
poderes sobrenaturais de um Garou pode ser muito
impressionante), o que a maioria dos jogadores aprecia.
Pode também ser uma chance dos personagens colocarem
suas preocupacdes de lado por algumas horas e ser
lobisomens — correndo pela selva nas quatro patas, sem
distracdes exceto pela floresta e o cheiro da presa.

e O Uivador Branco: Confrontados com um
membro da Tribo que Caiu, os personagens podem




demonstrar alguma curiosidade — e os jogadores com
certeza irdo. De sua parte, Aidan reage de forma
agraddvel o suficiente com personagens que perguntam
sobre sua tribo e suas histérias, apesar de achar estranho
se eles parecerem mais curiosos sobe sua tribo que sobre a
mais exdtica (por aqui) tribo de Anja. Ele conta as
histérias de alguns chefes Uivadores notdveis — Druoc
Matador de Gigantes, Megwi Pedra Mais S4bia, Braithe
o Filho do Ledo e outros, seus contos tendendo a se
concentrar mais nos atos brutais de bravura que de
conduta sibia e honrada. Este foco nfo é a preferéncia
pessoal de Aidan; apenas os modos de sua tribo. Ele nio
expressa suas preocupacdes sobre o aparente declinio dos
Uivadores a menos que os personagens consigam sua
confianca implicita, e mesmo assim fala com a relutancia
que vem ao falar mal de sua familia. No entanto, caso um
personagem tente confirmar suas suspeitas dizendo que a
tribo estd condenada a cair para a Wyrm, Aidan
raivosamente recusa a acreditar que chegard a este ponto,
e corta o contato com o personagem. Seu orgulho ndo o
permite acreditar que seu préprio povo chegard tdo
fundo.

Cona e
O Lo/ Afogadto

Na noite anterior ao surgimento do Solium, todos os
Garou na drea sio tomados por estranhos sonhos e
pesadelos vividos. Em particular, os personagens
experimentam dois conjuntos de sonhos — os seus, e
aqueles fornecidos pelo subconsciente de seus anfitrides.
Ambos os sonhos, ora sobrepdem-se, ora alternam-se.
Ainda, os personagens sabem com a certeza que se “sabe”
as coisas em sonhos que estes sio de fatos dois conjuntos
separados de visdes e pesadelos, ndo apenas um tnico
sonho surreal com um ponto de vista alternante.

Os Garou acordam com o chio tremendo — o
terremoto que abalou o Mar Negro e causou a onda
gigante que trard o Rei Afogado. A esta distAncia do
epicentro, os efeitos sdo menores, mas terremotos ndo sao
algo comum aqui. Todos, desde os supersticiosos
humanos 2 fauna espiritual local, 0 véem como um mau
pressagio. Alguma coisa maior e pior estd a caminho.

O destino ndo desaponta. Quatro horas apds o
tremor, uma enorme onda gigante varre pelo desfiladeiro,
destruindo Vau de Ferro e as docas para Grande-Branco.
Ela se move a 80 milhas por hora pelos desfiladeiros,
arrancando 4rvores das margens e demolindo totalmente
qualquer pequeno barco que possa estar no rio. A
enchente encharca as margens, tornando a viagem pelo
rio praticamente impossivel para qualquer um com
habilidades inferiores as do Garou.

Qualquer um que ouse ir até o rio faz uma
descoberta excepcionalmente desagraddvel — grandes
pedacos de carne branca inchada, como aqueles de um
caddver submerso, estdo espalhados pelas laterais do rio.
Seu odor fisico é inacreditdvel, como um mar derramado
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dos pulmdes de um afogado; seu odor espiritual é tio
revoltante quanto, e claramente pertence a Wyrm.
Enquanto a onda gigante passa e a maré comega a
retroceder, esses pedacos massivos se contorcem e
movem, escorrendo um em dire¢do ao outro como lesmas
gigantes. Impedir que eles se retinam é praticamente
impossivel; eles sio numerosos, muito pesados, resistentes
a cortes, e se regeneram de dano na mesma velocidade
que o Solium Submergens.

A regeneragio deve levar cerca de dez minutos, mas
¢ melhor que o tempo seja customizado para a cena. Na
melhor das hipéteses, um ou mais dos personagens devem
descobrir os pedacos encalhados de carne da Wyrm,
partir para reunir aliados, e estar de volta na cena na
hora que o monstro reuniu a maior parte de seu corpo.
Representantes de todos as trés facgdes — romanos,
décios e lobisomens — chegam enquanto a criatura se
recompde. Enquanto a monstruosidade pdlida e inchada
se compde totalmente e se ergue em dire¢do ao céu, um
dos observadores no local, talvez louco devido ao Delirio,
talvez terrivelmente licido, nomeia a besta.

“Solium Submergens.” O Rei Afogado se ergueu.

A Bufatloa

Os personagens provavelmente se unem rdpido a
batalha; afinal, é bastante 6bvio que este é o motivo pelo
qual foram trazidos aqui. Eles também tem ajuda. A
Matilha Expectante parte para a agdo, assim como alguns
dos mais bravos legiondrios romanos e cacadores décios.
A maior parte dos humanos é impedida pelo Delirio, mas
alguns de cada campo se juntam a batalha de forma
herdica. Eles provavelmente morrerdo, é claro, mas sua
ajuda nio passa despercebida.

O Rei Afogado comega a luta com cerca de metade
da forca; ele causa metade do dano com seus ataques, e
ndo pode usar Encantos efetivamente. (Ele mantém seu
enorme Vigor e armadura, no entanto). A cada turno
sucessivo, ele ganha um ponto de Forca adicional e o uso
de um de seus Encantos, até estar funcionando
completamente. O Solium deve conseguir causar uma
carnificina massiva enquanto recupera suas capacidades
totais; qualquer humano préximo a onde ele encalhou é
devorado, esmagado ou arremessado contra as drvores ou
pedras com forca suficiente para partir ossos. Mihascu
pode ser outra casualidade apropriadamente dramitica;
quando os espiritos que ele envia se provam ineficientes,
ele se arrisca chegando ao alcance para tentar banir este
horrivel monstro do mundo espiritual. Sua magia nio ¢
forte o suficiente, no entanto, e o Rei Afogado o alveja e
o esmaga em represdlia.

A batalha contra o Solium funciona de forma
similar aquela no Ato L. E claro, os personagens tém
ajuda na forma de outros lobisomens, mas o Rei Afogado
é muito mais forte nesta época. Ele pode destruir um
personagem com mais facilidade, mas em seu estado atual
ele ndo € tio levado tanto pelo édio — apenas fome — e
ele ndo discrimina entre os personagens dos jogadores e
outros alvos. Os personagens que ele ataca podem muito
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bem morrer — ou assim parece. Ao serem levados abaixo
de Incapacitado pelos ataques do Rei Afogado, um
personagem consegue permanecer de alguma forma —
atordoado e 2 beira da consciéncia, ciente do que estd
ocorrendo mesmo estando incapaz de agir.

Ndo obstante, o Solium Submergens nio ¢
invulnerdvel, e ele pode perceber quando estd sofrendo
dor suficiente que indique perigo de perder sua vida.
Quando o Rei Afogado ¢é reduzido a uma penalidade por
ferimentos de -4, ele desiste de sua refeicio atual e
comeca a deslizar de volta ao rio, flutuando nas
enchentes que recuam e mergulhando abaixo da
superficie em busca de um modo de cruzar a Pelicula. Se
ele escapar aqui, ndo hd como prever onde ele podera
ressurgir — e como os Garou vdo persegui-lo?

O Rfo

A Matilha Expectante chega rapidamente a uma
decisdo, mesmo que apenas um deles sobreviva — o Ritual
da Perseguicdo Imortal deve ser usado. Quando o Rei
Afogado comecga a recuar, Anja comeca a se adornar no
sangue dos cafdos e cantar os juramentos de vinganga
imortal. (Caso Anja tenha sido morta, Scorylo ou Aidan
fardo as honras). Ela sacrifica dois pontos de Firia e dois
pontos de Forca de Vontade para acelerar o rito a sua
forma mais rdpida, mas a essa hora a enorme besta da
Wyrm provavelmente estard longe da vista — ela precisa
de um nome para alveji-lo. (Esperancosamente, um dos
jogadores ird atenciosamente conceder o nome neste
momento dramdtico; caso nenhum pense nisso, um
moribundo no campo de batalha pode fazer o mesmo).
Enquanto ela completa o rito, uma onde de poder passa
pela margem, e os membros sobreviventes da Matilha
Expectante desabam ao chio, seus espiritos voando sob a
superficie do rio para comegar sua perseguicido eterna. Os
espiritos daqueles que morreram mas permanecem fazem
o mesmo. (Apenas um Garou controlado pelo Narrador,
a escolha do Narrador, escolhe permanecer — pois deve
haver uma testemunha, alguém para contar a histéria.
Anja pode ser a mais provavel, particularmente pois isso
explicaria a improvavel passagem d'O Conto do Mar
Agitado para as Américas).

Os personagens também tém a escolha de se render
ao rito e abandonar seus corpos recém-encontrados — e
isto deve ser uma escolha. O Narrador ndo deve tentar
influenciar suas decisdes de maneira alguma; apesar de
prender seus espiritos ao que pode bem ser um conflito
eterno na Umbra Negra ser a escolha adequada ao
avanco da histéria, os jogadores nfio devem agir sob essa
pretensdo. Enquanto os personagens estdo a beira de uma
decisdo, eles sentem uma estranha sensacio — os
espiritos de seus ancestrais, de seus corpos hospedeiros,
estdo abandonando seus corpos e se entregando ao ritual.
Um personagem pode agora escolher permanecer como o
Gnico ocupante do corpo, e viver o resto de sua vida
neste cendrio — mais do que ele tem o aguardando no
futuro, considerando que seu corpo original estd “morto”.
O Narrador deve se sentir livre para sugerir esta opgdo,
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para que pareca uma escolha mais valida. A Gnica outra
pista que o Narrador deve oferecer aos jogadores é que
eles sdo Garou, e devem viver e morrer como matilha —
seja permanecendo aqui, ou se reunindo a seus ancestrais
em sua ténue esperanca de acabar com o Rei Afogado.
Caso os personagens escolham ficar, a cronica d4
uma guinada interessante. Os membros da matilha sio
agora efetivamente os inicos Garou hd muitas milhas em
qualquer dire¢do, e podem tomar este territério para si
mesmos. Os lacos do destino foram quebrados — seus
ancestrais fizeram o sacrificio necessirio — e eles agora
podem viajar livremente pela drea do Dantbio. O
resultado pode ser vdrias sessdes de aventura na Europa
da Era do Império Romano. No entanto, os personagens
nio habitam realmente seus corpos de carne, mas tém
corpos feitos de efémera. Tenha em mente as regras de
desligamento (Lobisomem, pdg. 230); quando uma
quantia apropriada de tempo tiver se passado, os

Ato IT: HistériaViva

personagens se transformam em espiritos ancestrais de
qualquer forma. Um personagem com Enigmas ou outro
conhecimento Umbral altos pode perceber isso, e pode
tramar alguma forma de escapar. Alternativamente, eles
podem nunca perceber isso, e podem viver o resto de seus
dias em um mundo distante do Apocalipse. Realmente
depende do que o grupo gosta de fazer.

Presume-se que os personagens escolhem o caminho
do sacrificio; caso ndo, eles podem bem estar prontos
para infligir alguma vinganca duradoura contra o Solium
de qualquer forma possivel a eles. Quando eles
consentem em seguir o Ritual da Perseguicio Imortal,
eles se sentem desconectados dos corpos hospedeiros e
sendo puxados em dire¢io ao Rei Afogado. Enquanto o
Solium cava através da Pelicula para a Umbra Negra em
si, 0s personagens e outros espiritos ancestrais presos o
seguem, puxados por corddes invisiveis, combatente o
tempo todo. O Ato III pode agora comecgar.
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A tinica razdo pela qual as pessoas querem ser donas do

futuro é para mudar o passado.

— Milan Kundera, The Book of Laughter and Forgetting

Cona 1: Fora 7o Farrado

A primeira cena do Ato III ndo possui um climax ou
um ponto crucial claro. E um estado de transicio, jd que
0s personagens novamente se veem sem carne,
peregrinando pelos tineis labirinticos da Umbra Negra.
Mas onde antes eles tiveram lazer (se é que tal palavra
pode ser aplicada em um lugar como esse) para viajar em
seu proprio ritmo, agora eles correm pelos tineis ligados
ao Rei Afogado, presos em uma batalha perpétua contra
ele, junto com os espiritos de seus ancestrais.

Nenhuma rolagem de dado deve ser necessdria para
esse combate sem fim. Os personagens ndo possuem peso
e podem se mover mais ou menos como desejam; porém,
eles estdo ligados por corddes invisiveis ao Solium
Submergens e sdo puxados para onde quer que ele va.
Assim, se vocé nos perdoar nossa rude e fandtica
referéncia, estio como a queda mdtua de Gandalf e
Balrog, s6 que sem um fim. Os espiritos se separam de seu
alvo e sdo arrastados de volta para ele, golpeando e
mordendo sua carne. Eles s3o afastados, ainda que nio
possam ser deixados para tras. Vez ou outra um dos

z

espiritos ancestrais é esmagado, engolido ou, de outra
forma, tem sua Esséncia reduzida a zero e desaparece do
campo de visdo, apenas para reaparecer préximo do Rei
Afogado apés algum tempo indeterminado, renovado
completamente apds sua Modorra.

O tempo ndo possui significado durante a luta; sem
fadiga, fome, sede ou qualquer outra preocupac@o além
da batalha eterna, os personagens nio podem sequer
pensar em termos de tempo. O conflito infinito contra o
Solium Submergens enquanto ele se retorce pelos
serpenteantes e escorregadios tineis da Umbra Negra é
toda a existéncia.

O aspecto mais peculiar dessa terrivel e surreal
experiéncia é que quando os personagens caem em
Modorra para descansar, eles sonham. Nada na cultura
dos Garou sugere que os espiritos sonhem durante a
Modorra e, ainda assim, os personagens recebem visdes
das vidas de outras pessoas, pessoas que parecem bastante
familiares e mesmo assim sio desconhecidas para eles.
Quando eles acordam, sdo forcados a concentrar na
eterna batalha contra o Solium, mas esses estranhos
sonhos continuam a assombré-los assim que eles cafrem
em Modorra novamente.

Ato ITT: Testemunhas 57
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Porém, o Solium — e a matilha — nfo estdo indo
diretamente de volta para a era moderna. Os personagens
serdo afastados do Solium trés vezes (ou mais, veja o
quadro Expandindo a Crdnica), para cair em trés eventos
histéricos distintos — a queda de cada uma das Tribos
Perdidas. Na verdade, cada um desses trés eventos (as
Trés Grandes Mortes, como alguns as conhecem) deixou
uma reentrdncia na Umbra Negra, para onde os
personagens sentem-se espiritualmente atraidos durante
o percurso. Se o caminho do Solium ¢ um riacho que flui
montanha abaixo para o presente, esses trés eventos sio
golfos no fundo do riacho em que ele fluir4, preenchera e
depois passard por cima antes de seguir em seu trajeto.

Uma vez que os jogadores pegarem a ideia basica do
que estd acontecendo e tiverem tentado uma ou duas
coisas — mas antes deles se terem ajustado o suficiente
para ficarem confortdveis — proceda para a Cena 2.

p/'é/dﬁaﬁ'ﬁa!

O Ato III serda o de trabalho mais intenso dos
capftulos para os Narradores que queiram ter as
estatisticas para tudo que surgir. Eficientemente, o
Narrador deve ter notas gerais dos corpos hospedeiros
que os personagens possuem nas Cenas 2 a 4; um
rascunho do nome, raga, tribo, augirio, aparéncia e
Atributos do personagem provavelmente serd o
suficiente. Os personagens ndo passardo muito tempo
com outros Garou que conhecam seus hospedeiros
intimamente, entio eles possuem uma maior liberdade
para agir como eles fariam normalmente sem muitas
explica¢des. Tente criar os hospedeiros ancestrais com
os jogadores em mente; se lidadas de maneira
apropriada, essas cenas devem deixar os jogadores
pensativos sobre como seus ancestrais estavam em
todos esses locais no momento certo (ou errado).

Exemplo de estatisticas para os Uivadores
Brancos ou Dangarinos da Espiral Negra na Cena 2
foram fornecidas, assim como um membro genérico da
matilha de caca dos Garras Vermelhas, na Cena 4;
porém, o Cld do Corvo e a matilha corrupta dos
Agitadores do Céu certamente poderiam ser mais
detalhados. A outra matilha de caca da Cena 4 nio foi
detalhada, j4 que ela deveria ser um pouco menos
poderosa que a matilha dos jogadores.

A matilha do Ninho da Aguia de Vik Stryker
também ndo foi detalhada; é improvdvel que os
personagens lutem contra eles e o Ninho da Aguia
estd satisfeita em deixar a matilha dos jogadores se
engajar na maioria da carnificina e colher a maior
parte da gléria. Eles podem ser facilmente
improvisados ao se assumir que eles estio no Posto 3
no momento — nio no dpice de sua gléria, mas ainda
assim respeitdveis aventureiros em qualquer parAmetro
— ou o Narrador pode desfrutar de um exercicio em
uma aventura nesse periodo dando estatisticas
completas a eles. O que se encaixar melhor ao seu
jogo.
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Jutervafo: Detenvolftendo
Wt Conar Jatfemynhas

As cenas 2, 3 e 4 sdo diferentes de qualquer outra
cena em Tempo e Maré, mas todas as trés possuem certas
coisas em comum. Cada uma delas, como o nome diz,
foca na matilha sendo testemunha de uma das trés
grandes perdas da histéria Garou — o destino das trés
Tribos Perdidas.

As cenas Testemunhas sdo programadas para serem
relativamente curtas em sua natureza, cada uma delas
provavelmente durando nfio mais do que uma tnica
sessdo. Na verdade, todo o Ato III pode ser jogado em
uma tnica sess3o, se os personagens forem decisivos e os
enfeites de cada cena forem deixados de lado. Porém, é
bastante fécil expandir cada uma delas ainda mais, se os
personagens estiverem enfeiticados pela ideia. Algumas
ideias para fazé-lo sdo fornecidas para cada cena.

Além disso, cada uma das cenas Testemunhas possui
o que é marcado como a virada — isso &, em esséncia, o
momento crucial, onde as acdes dos personagens fazem a
diferenca. Se os personagens se comportam bem e
nobremente durante esse momento crucial, eles sdo
capazes de trazer uma maior conclusio e paz para aquela
por¢io da Umbra, aplicando um bélsamo nas feridas
deixadas abertas pela queda ou perda de uma tribo. O
Narrador deve atentar-se cuidadosamente de quio bem
os personagens conduzem o momento crucial e se suas
agdes iriam curar ou agravar os eventos da queda. Para
cada cena que os personagens conduzem o momento
critico para um resultado bem sucedido, um resultado
benéfico adicional deve acontecer no mundo moderno.
Por exemplo, se os personagens defenderem os Bunyip de
maneira bem sucedida durante a Cena 5, as relages com
os fantasmas dos Bunyip pode ser melhorada. Dessa
forma, os personagens sdo capazes de afetar o presente
apesar de serem incapazes de mudar o passado; expiando
seus pecados ancestrais ao invés de eviti-los.

O que leva os personagens a essas cenas!
Novamente, a notdria corrente do destino ligou
diferentes geracdes dos ancestrais dos personagens. As
linhagens sanguineas daqueles que lutaram contra o
Solium Submergens na Dicia sio repetidamente atraidas
até os pontos onde Solium emergiu no mundo material e
o préprio Solium Submergens é atraido para pontos de
significante tragédia e sofrimento dos Garou. Seu
extremo O6dio pelas horrendas criaturas-lobos que o
derrotaram no Dandbio faz com que ele instintivamente
vé a locais onde os Garou mais sofreram, para que ele
possa curar suas feridas com a dor e vergonha deles.

De fato os personagens estdo agindo como seus
proprios ancestrais fizeram para atrair seus parentes para
a cena, apesar deles ndo possuirem conhecimento disso.
Enquanto os personagens caem em Modorra e sonham
com suas outras vidas, seus antepassados em cada um dos
periodos de tempo experimentam sonhos que os levam
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até a Escécia, Roanoke e Austrdlia. Quando o Rei
Afogado chega para estar presente na queda das tribos, os
personagens arranjaram subconscientemente uma forma
de ter um papel como testemunhas. Se eles se
aproveitarem da oportunidade, eles podem ser capazes de
suavizar a dor da meméria racial dos Garou em cada um
dos casos, assim frustrando o Rei Afogado mais e mais.

Claro, os personagens nio podem perceber essa
cadeia de acontecimentos até que tudo seja dito e feito,
mas tudo bem; eles estardio bem ocupados. Quando a
crOnica acabar, eles podem usar Enigmas e outros
recursos para descobrir porque tudo aconteceu dessa
forma.

Exparndlndt a Cronioa

De todas as por¢des da cronica Tempo e Maré, o
Ato III d4 ao Narrador a maior capacidade de
extrapolacdo. Ndo h4 espago o suficiente no livro para
adicionar mais cenas Testemunhas no Ato IlI, mas se o
Narrador desejar, hd vérios eventos histéricos que os
personagens poderiam, teoricamente, reviver durante sua
jornada de volta para o presente. Em particular se o
Narrador deseja usar as opcdes de libertar alguns dos
espiritos ancestrais das Racas Perdidas (detalhadas no
Capitulo Quatro), os personagens poderiam testemunhar
o exterminio dos Senhores das Sombras contra os

Ato IIT: Testermunhas
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Camazotz sulamericanos. Outros eventos histéricos de
interesse podem incluir a invocagio do Ritual dos Céus
Tranquilos que prende a Devoradora de Tempestades,
uma estadia proviséria na época de Dark Ages:
Werewolf, ou se envolver em uma das Guerras Mundiais.

Perceba, porém, que os personagens estdo viajando
através de geracdes. Nenhum passeio deve levar a
matilha para mais longe do que 31 a.C. — os lacos dos
personagens com o Solium Submergens dependem dessa
batalha, entdo ele ndo pode levi-los para uma época
antes de seus ancestrais o terem enfrentado. A primeira
Guerra da Fdria e o Impergium devem ser deixados de
fora do itinerdrio.

Por fim, o nimero de paradas a serem acrescentadas
no passado deve depender do interesse dos jogadores. Se
seu grupo € do tipo que comega a fazer piadas com Os
Bandidos do Tempo ou Quantum Leap apds as
primeiras paradas no passado, nio hd motivo para
estender seu jogo no passado. Por outro lado, se eles estdo
completamente excitados com as possibilidades de jogar
um tipo de série de “histérias histdricas”, sinta-se livre
para acrescentar uma ou outra parada. Apenas ndo deixe
que eles se esquecam que eles devem, eventualmente,
retornar para a era moderna e se resolver com o Solium
Submergens. Tente tecer isso para que o climax da
cronica seja algo que eles esperam resolver, ndo algo que
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eles prefiram adiar indefinidamente.

Cona 2: 4 Epprraf Negra

Essa cena acontece no passado lembrado da Escécia,
por volta de 200 anos apdés o nascimento de Ciristo.
Como o ato anterior, 0s personagens caem nos corpos de
seus ancestrais (apesar de que obviamente em um lugar
diferente), que por sua vez foram atraidos para a Escécia
seguindo sonhos e visdes estranhas. E melhor dividir
esses hospedeiros em dois grupos; um pequeno grupo de
Garou “mais locais” (como Fianna e Crias de Fenris) e
um outro grupo de estrangeiros que se comunicam com
um guia Uivador Branco (que por sua vez, é o hospedeiro

de Aidan Vigia-Distante).

Hregada

A medida que o Solium Submergens se aproxima da
primeira “bolha” na viagem de volta, a luz acima comeca
a mudar. Logo os personagens percebem a sensacdo de se
levantar e das correntes na Umbra passando com forga ao
redor deles, no sentido horirio. Enquanto eles tentam se
orientar, torna-se evidente de que o Rei Afogado esta se
erguendo através de outro redemoinho Umbral. A
sensacdo de dgua fria e turbulenta cerca os personagens, e
quando o Solium se liberta, é sob um céu noturno.

O Solium se agita, e os personagens — ainda na
forma espiritual — s3o arremessados longe. Mas,
diferente dos tineis da Umbra Negra, os lacos do ritual
parecem afrouxar ou se soltar: os personagens se livram
do Rei Afogado, arremessados para longe no céu noturno
e para longe no interior das terras. Eles ouvem o esmagar
de uma grande onda nas margens abaixo deles, assim
como no momento em que o Solium emerge do mar no
Ato [. Novamente eles experimentam a sensacfio de estar
descendo em uma paisagem desconhecida e sdo atraidos
para novos corpos que estio em uma encosta fria e
rochosa no meio da noite. A lua estd préxima do céu
ocidental, quase cheia e com um desconcertante tom
amarelo.

Primeiro, os personagens terdo que fazer ajustes em
suas novas formas, assim como eles fizeram no comego do
Ato II (pag. 47). Seus hospedeiros estio divididos em
dois grupos, com meio quildmetro de distancia entre eles.
Assim que o0s personagens se preparam para a nova
situacdio, um dos grupos percebe que um dos Garou entre
eles ndo é habitado por um dos personagens dos
jogadores. O corpo hospedeiro é de uma Uivadora
Branca e seu espirito possuidor é Aidan Vigia-Distante
— por alguma razdo. Aidan também foi arremessado para
dentro de um corpo.

Personagens familiarizados com a Escécia podem
reconhecer o terreno ou um pouco da vegetagdo local
(que é mais densa e menos “civilizada” do que na era
moderna). Aqueles que conhecem a cultura astrondmica
podem ser capazes de deduzir sua localizacio geral a partir
das estrelas (dificuldade 7). Aidan, claro, imediatamente
reconhece sua terra natal e se pronuncia assim que
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estiver acostumada com a pura estranheza de habitar um
corpo que nao € o seu.

Uma vez que a matilha tenha se reunido, eles tem a
chance de discutir suas opinides. Os personagens ndo tem
como dizer que ano &, o que leva a questiio se a terra é
atualmente mantida pelos Uivadores Brancos ou pelos
Dancarinos da Espiral Negra. Aidan reconhece a érea
geral e, inicialmente, estd ligeiramente aliviado; o grupo
estd cerca de quarenta quildmetros de sua vila natal e do
caern nas redondezas. Se o grupo estiver disposto, Aidan
se dispde para levi-los até alguém que possa recebé-los
pela noite. O grupo estd cerca de um quildémetro e meio
do tio de um amigo, um Parente digno, que participou de
muitos dos ataques de seus pais para encontrar gléria e
parceiras, antes da idade e das cicatrizes o impedirem.
Sua casa ndo é grande, diz Aidan, mas é de pedra e de
uma boa protegdo. Ele nfo reconhecerd o corpo de
Aidan — e Aidan também nio reconhece seu préprio
corpo — mas ele é Parente, entio ele terd que ouvir a
Uivadora de toda forma. E um bom lugar para decidir o
préximo movimento.

Uma Pobre Recepio

Atravessar as terras altas ndo leva muito tempo,
principalmente uma vez que a matilha é capaz de assumir
a forma lupina. Logo a matilha pode perceber a casa de
pedra e farejar as sobras de uma fogueira. Aidan assume a
ponta, gritando “Brachi! Uma Uivadora chegou! Faca
uma fogueira e traga comida!”

Porém, ele é respondido por uma langa arremessada.
A casa nfo é o lar do contato de Aidan e sim de um
pequeno grupo misto de invasores sem cld que estdo
relutantes em desistir de seu refigio. Os invasores lutam
com a for¢a de homens desesperados — eles sabem que se
forem pegos, serio mortos — mas nio estio de forma
alguma preparado para enfrentarem lobisomens. Os
personagens podem permititr que os invasores fujam
diante do terror inspirado pelo Delirio ou podem
simplesmente levar seus temperamentos ruins até um
pequeno grupo de homens do qual ninguém sentira falta.

Uma investigacdo na casa apds se lidar com os
invasores (com os apropriados testes de Investigacdo e o
uso do olfato da forma lupina) leva até alguns resultados
interessantes. Os invasores estavam por ali por cerca de
uma semana e meia, mas a casa mostra sinais de longo
desuso antes de sua presenga. Apesar de ser dificil de
dizer os detalhes, é aparente que antes dos invasores
estarem ali, a casa ficou vazia por pelo menos muitos
anos. Se os personagens de alguma forma fazem procuras
sobrenaturais, como contato com espiritos locais ou
outros usos criativos de seus recursos, eles descobrem que
a casa esteve vazia por cinquenta anos e que as Ultimas
pessoas a usd-la foram um jovem casal que morrera de
febre.

Entio um uivo ecoa pelas montanhas — o Hino de
Guerra, com a entonag¢do que significa “Persegui¢do ao
covil”. Os Uivadores Brancos estio cacando e estdo
préximos.
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Atributos: Forca 3, Destreza 3, Vigor 3; Carisma 2,
Manipulagdo 1, Aparéncia 2; Percepcio 2, Inteligéncia
2, Raciocinio 2

Habilidades: Prontiddo 1, Esportes 2, Briga 2,
Esquiva 1, Intimidagfo 1; Arqueirismo 1, Armas Brancas
2, Furtividade 2, Sobrevivéncia 2; Investigacio 1,
Medicina 1

Forga de Vontade: 4

Ataques: Langa (Forca + 1, letal), arco (4 dados,
letal) ou faca (Forca, letal)

O (i Ho Corve

Os personagens nio devem ter dificuldade em seguir
o som da matilha de Uivadores. Os lobisomens pictos
sdo, no geral, uma matilha jovem e sedenta por sangue;
eles correm pelas terras altas de maneira selvagem, como
se estivessem viajando para um festival.

Esses Uivadores Brancos provavelmente reagirdo
mal aos personagens que, afinal de contas, sdo
estrangeiros no territério dos Uivadores. Uma luta pode
surgir se os personagens ndo forem suficientemente
diplométicos. Os Uivadores anseiam por confrontar
inimigos da Wyrm essa noite e os personagens podem ser
aqueles dos quais eles foram avisados, vestindo a pele dos
Garou como isca. Por outro lado, um personagem
persuasivo que passa pelo esforco de conquistar a
confianca dos Uivadores pode aprender bastante com
eles.

e O lider da matilha é Maugh, o Machado; a
matilha chama a si mesma como o Cla do Corvo.

e Os Uivadores reconhecem “Aidan” como
Cortadora-de-Ossos, uma Theurge da Seita de Mile-Deep
Loch, de uma distdncia de dois dias de viagem. Eles
percebem que ela estd bem longe de casa e mantendo
companhias estranhas.

e Um deles reconhece o nome de Aidan Vigia-
Distante — um Uivador de alguma posicio que saiu para
morrer em terras estrangeiras, perseguindo seus sonhos,
cerca de duzentos ou mais anos atras.

¢ A matilha atualmente estd tentando alcancar a
Matilha dos Agitadores do Céu, um grupo de herois que
se preparou duas noites atrds para desafiar a Espiral. Eles
sdo esperados a entrar via um portal local, conduzir um
ritual rdpido e um rdpido ataque e retornar. Se
perguntados sobre “desafiar a Espiral”, Maugh explica
que é um grande honra — uma descida ao Mundo
Inferior, onde eles podem confrontar os inimigos da
Wyrm de maneira ritualistica e ganharem muita
sabedoria. O ritual é sagrado para sua tribo e eles esperam
que um dia esse ritual mostre a eles o caminho correto
até o coragdo da Wyrm, para que eles possam destrui-lo.

¢ Um Theurge de sua seita profetizou que o Cla do
Corvo iria encontrar-se frente a frente com os servos da
Wyrm nessa noite e que a for¢a Garou prevaleceria.
Obviamente, a matilha estd exultante por ter recebido
tal feliz previsdo de gléria. A ideia de que o aviso possa
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falar sobre Garou da Wyrm que sdo mais fortes do que
eles é ridiculo; afinal, nenhum Garou de verdade serviria
a Wyrm!

O Cla do Corvo recusa absolutamente a abandonar
sua missdo; eles fizeram um juramento de seguir com ela e
estdo completamente contra a ideia de quebrar sua
palavra de tal forma. Porém, nada em seu juramento
proibe que eles recebam ajuda de companheiros Garou
ao longo de seu caminho. Se os personagens quiserem
seguir junto com eles, serdio bem vindos. De sua parte,
Aidan pede que os personagens facam isso; ele estd
convencido de que o ritual libertou-os do Solium por
uma razio e a perda da matilha dos Agitadores do Céu o
preocupa.

Se os personagens lutam com o Cla do Corvo e
impde uma forte disputa, os Uivadores podem
interromper o combate apds alguns deles serem retirados
de combate — est4 claro que seus adversérios sio Garou
genuinos e eles possuem outro assunto com o qual lidar.
Se os personagens matarem algum dos Uivadores, o Cla
do Corvo lutard até a morte. Tal resultado azeda os
sentimentos de Aidan em relagdo aos personagens e ele,
rapidamente, os abandona para procurar mais noticias
sobre seu povo.

Se os personagens sdo deixados por sua prépria
conta ao matar o Cld do Corvo e perder Aidan, eles
podem seguir em qualquer dire¢io que queiram. Porém,
eles comecam a enfraquecer (perdendo Fdria e Gnose;
veja a pagina 48) caso viagem mais do que um
quilometro e meio para leste ou para o sul ou mais de seis
quildmetros para norte ou oeste. Algumas triangulacdes
bem feitas podem revelar o coragiio da drea em que estdo
ligados — um vale marcado por um estranho tinel
escavado na terra aos pés de uma colina.

Fovem (lvador Brarnco

Raca: Hominideo

Augirio: Galliard ou Ahroun

Tribo: Uivador Branco

Fisicos: Forca 4 (6/8/7/5), Destreza 3 (3/4/5/5),
Vigor 3 (5/6/6/5)

Sociais: Carisma 3, Manipulagio 2
Aparéncia 2 (1/0/0/2)

Mentais: Percepcio 3, Inteligéncia 2, Raciocinio 3

Talentos: Prontiddo 1, Esportes 2, Briga 3, Esquiva
1, Expressdo 2, Intimidac@o 2, Instinto Primitivo 1

Pericias: Empatia com Animais 1, Oficios 2,
Lideranca 1, Armas Brancas 3, Performance 2,
Sobrevivéncia 3

Conhecimentos: Enigmas 1, Direito 1, Medicina 1,
Ocultismo 1, Rituais 2

Antecedentes: Raca Pura 1 outros inaplicdveis a
cena.

Dons: (1) Comunicacio com Animais, Uivo
Fantasmagérico*, Mestre do Fogo, Garras Afiadas, Sentir
a Wyrm; (2) Forga Dolorosa*

Furia: 7; Gnose: 4; Forca de Vontade: 4

Posto: 2

(1/0/0/0),
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Rituais: Nenhum aplicdvel & cena

Fetiches: Um em cada quatro guerreiros possui uma
adaga de dente; um em cada dez uma klaive.

Imagem: Os Uivadores Brancos estdo vestidos para a
guerra pinturas de guerra em azul e verde
serpenteantes adornam seus pelos brancos como a neve e
eles vestem pouco mais do que isso. Cada centimetro de
sua vigorosa e musculosa constitui¢io pulsa em tensdo e
seus musculos estdo nodosos com a antecipacdo e Firia.

Dicas de Interpretagio: Vocé é um dos orgulhosos
filhos (ou filhas) do Ledo, os maiores e mais temidos
guerreiros que o mundo ja viu. Vocé se delicia em sua
Firia e paixdo, permitindo que elas a conduzam —
ninguém pode resistir quando vocé estd com os espasmos
da Furia. Todas as coisas sdo reduzidas a um simples
“matar ou morrer” em batalha e agora vocé corre em
dire¢do a maior e mais gloriosa batalha que seu povo ja
viu.

A Boea da Eppsira)

O buraco rasgado no chido é bem inofensivo
aparentemente. Nio € i

¢ iluminado por Chamas Toéxicas,
nfo estd marcado por glifos profanos e, apesar da mécula
da Wyrm que emana 14 de dentro, a boca em si ndo fede
a Wyrm, a fonte estd bem mais embaixo. De fato ndo ha
uma tinica coisa que marque claramente a abertura como
o Poco tdo notério na histéria Garou, apesar de que os
personagens possam ji ter feito as conexdes por si
préprios. Caso os personagens estejam acompanhados
pelo Cla do Corvo, a jovem matilha deseja seu adeus a
eles e desce ao tdnel; eles pretendem completar sua
missdo alcangando os Agitadores do Céu.

Se os personagens tiverem explicado algo sobre o
destino dos Uivadores Brancos para Aidan (ou caso o
facam nesse momento), ele é compelido a reagir. Seu
primeiro impulso é correr até o poco, em uma tentativa
de alcancar a Matilha dos Agitadores do Céu e tird-los de
14, caso consiga. Desnecessirio dizer que, se os
personagens permitirem que ele siga esse curso de acio,
nunca mais se ouve falar de Aidan. Porém, os
personagens devem ser capazes de convencé-lo a ndo
realizar tal corrida suicida, caso desejem; afinal de contas,
eles sabem mais sobre os Dangarinos da Espiral Negra do
que Aidan jamais saberd. Caso concordem que seja uma
boa ideia e decidam acompanhar Aidan para dentro dos
tdneis, eles provavelmente morrerfio — o que certamente
¢ uma op¢do melhor do que chegar até o Labirinto.
Mesmo esse reflexo da Umbra Negra do Labirinto suga
seu poder da verdadeira Espiral Negra, nas profundezas de
Malfeas e o status atual dos personagens como espiritos
ancestrais de forma nenhuma diminuira o perigo que eles
estariam caso entrem.

Decididos a entrar no tinel ou ndo, dentro de alguns
minutos, os personagens ouvem o Chamado de Socorro
emergindo 14 de baixo — como o som de um filhote
ferido, mas vociferado por um Garou completamente
crescido. Caso o Cla do Corvo j4 tenha entrado no ttnel,
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os personagens poderdo, entdo, ouvir seus uivos de
batalha.

Investigacdes revelardio que um Uivador Branco
severamente ferido, sua pele rasgada por garras e presas
Garou, est4 tentando escapar do tinel. O Cla do Corvo,
se presente, se arremessa mais profundamente no tinel,
para confrontar seus perseguidores. Caso ndo, os
personagens devem mover rapidamente antes que os
perseguidores cheguem. O Uivador ferido estd febril e
pode apenas balbuciar algumas palavras na Alta Lingua.

“Levados... transformados... avisem... perdi¢io...”

Caso os personagens tentem curar o Uivador de
alguma maneira, através do Toque da Mie ou até mesmo
com um teste de Inteligéncia + Medicina, ele recupera
um pouco de sua forca e lucidez. Seu nome é Cororuc —
um nome que aqueles familiarizados com a histéria dos
Uivadores reconhecerdo como aquele que sobreviveu,
aquele que levou o aviso até os Fianna sobre o destino de
sua tribo. Ele é um membro da Matilha dos Agitadores
do Céu e o dnico que ainda é, verdadeiramente, um
Uivador Branco — alguma coisa no desafio a Espiral
corrompeu seus companheiros de matilha e eles se
voltaram contra ele quando este resistiu. Agora, ele
implora por auxilio — seu aviso deve ser ouvido!

Com sorte, os personagens sio nobres o suficiente
para concordarem em ajudar Cororuc. Existem duas
formas disso funcionar melhor. Primeiro, eles tentam
curi-lo ou escoltd-lo para fora do vale; se ele conseguir ir
longe o suficiente do Pogo, ele pode cobrir seus rastros
por alguns momentos e levar sua mensagem até o
destino. A outra forma é que os jogadores podem se
dispor para atrasar os antigos companheiros de matilha
do Garou pelo miximo de tempo que conseguirem.
Apesar do gesto nobre, isso é um suicidio em potencial,
dependendo do nivel de poder geral da matilha dos
jogadores. Os Agitadores do Céu eram uma das matilhas
mais poderosas da regiio e a Queda é improvavel de ter
diminuido sua vantagem. Mesmo se o Cla do Corvo tiver
ido na frente, é impossivel que eles facam mais do que
atrasar os Agitadores do Céu.

(Claro, é possivel que através das acdes dos
jogadores, Cororuc seja morto nesse reflexo do passado,
nunca conseguindo levar seu aviso até os Fianna. Apesar
dos personagens nido poderem alterar a histéria, um
resultado como esse poderia fortalecer os lagcos com os
ancestrais dos Dancarinos da Espiral Negra no mundo
moderno, enquanto enfraquece os lacos dos Fianna. As
acdes dos personagens podem ndo mudar a histéria, mas
elas importam sim — caso os jogadores subestimem sua
importancia nessa cena, a Nag¢do Garou pode sofrer por
isso.

Quando os jogadores decidem onde eles sio mais
necessarios, Aidan escolhe para onde ele ird; caso os
personagens decidam confrontar a antiga matilha de
Cororuc, Aidan tenta escoltd-lo até a ajuda. Caso os
personagens decidam ser a escolta de Cororuc, Aidan
parte para a vila de Parentes mais préxima, na esperanga
de colocar alguns Parentes em seguranca. Se os jogadores
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discutem com ele para que fiquem juntos, ele
polidamente — e emocionadamente — recusa, dizendo
que ele confia neles para cumprirem sua missdo, mas que
a missdo dele mesmo também precisa ser cumprida. Ele
ndo aceitard um ndo como resposta € ndo aceitard que a
matilha se divida para tentar cumprir os dois objetivos.
Os personagens possuem um destino que é maior que o
dele; seu destino é com sua tribo.

Com suas decisdes tomadas, os personagens devem
agir logo. Os Agitadores do Céu corrompidos estio
chegando.

Recém Langarsno da E3psraf Negra

Raga: Hominideo

Augirio: Galliard ou Ahroun

Tribo: Dancgarino da Espiral Negra

Fisicos: Forca 4 (6/8/7/5), Destreza 4 (4/5/6/6),
Vigor 4 (6/7/7/6)

Sociais: Carisma 4, Manipulagio 2
Aparéncia 2 (1/0/2/2)

Mentais: Percepgio 3, Inteligéncia 2, Raciocinio 4

Talentos: Prontiddo 2, Esportes 3, Briga 5, Esquiva
3, Expressdo 2, Intimidacio 3, Instinto Primitivo 4

Pericias: Empatia com Animais 1, Oficios 2,
Lideranca 2, Armas Brancas 4, Performance 2,
Sobrevivéncia 4

Conhecimentos: Enigmas 2, Direito 1, Medicina 2,
Ocultismo 3, Rituais 4

Antecedentes: Raca Pura 1, outros inaplicdveis a
cena.

Dons: (1) Comunicacio com Animais, Uivo
Fantasmagérico*, Mestre do Fogo, Garras Afiadas, Sentir
a Wyrm; (2) Mordida do Ledo*, Forca Dolorosa*,
Espirito da Batalha, Fitar; (3) Firia Sangrenta*, Baba de
Furia, Sentido das Profundezas*, Garras de Prata, Cangio
da Furia; (4) Uivo Ensandecido*

Firia: 8; Gnose: 6; Forca de Vontade: 5

Posto: 4

Rituais: Nenhum aplicdvel a cena

Fetiches: Um a cada dois guerreiros possui uma
adaga de dente ou um chicote demonfaco; um em cada
cinco, uma klaive.

Imagem: Os Dangarinos da Espiral Negra teriam a
aparéncia dos poderosos e carismdticos Uivadores
Brancos — mas seu pelo é emplastrado em sua pele com
estranhos e oleosos fluidos e o branco de sua pelagem
assumiu um doentio tom de amarelo esverdeado. A
inimagindvel fdria que eles possufam como Uivadores
Brancos foi substituida por uma asticia malevolente e
muitos sorriem insanamente a medida que cumprem suas
novas missoes.

Dicas de Interpretacdo: Seu mundo foi despedagado
e reconstruido em uma noite intermindvel de dor e
violacdo. Vocé ndo pode falar das glérias profanas que
foram mostradas a vocé; com o tempo, talvez, as palavras
surjam. Mas, por enquanto, hd apenas o arrebatamento
extdtico de uma noite virgem violentada diante de vocé,
e a chance de impor a si mesmo sobre ela.

(1/0/0/0),
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*Esse Dom estd no Capitulo Quatro desse livro.

A Usrada

Os personagens podem ndo compreender
imediatamente a virada da cena ou por que eles estdo
destinados a estar ali. Eles ndo chegaram até ali para
tentar evitar a queda dos Uivadores, por mais que eles
gostariam de fazé-lo. Ao invés disso, eles precisam
proteger o ferido Cororuc por tempo o suficiente para
que ele saia na frente de seus companheiros de matilha
corrompidos. E Cororuc quem d4 o primeiro aviso sobre
os Dangarinos da Espiral Negra para as outras tribos
Garou e facilitar sua miss3o alivia a agonia a cerca desse
momento critico.

A Lanagio 7o Aidar

No resultado padrdo desse cendrio, presume-se que
Aidan nfo retorna até o Solium — seu destino, triste
como &, é estar presente para a perdi¢do de sua tribo e
morrer nobremente (apesar de que em vo) combatendo
os primeiros Dangarinos da Espiral Negra. Nao é um
destino feliz, mas é um destino que celebra as virtudes de
coragem e fé dos Garou.

Claro, o Narrador pode optar por evitar esse destino,
fazendo com que Aidan continue como alvo do Ritual da
Perseguicio Imortal e, por fim, ser libertado com a morte
do Solium no século XXI. Aidan seria o Gnico espirito
ancestral dos Uivadores Brancos que sobrara no mundo
e, assim, seria um valioso aliado espiritual para os
personagens. Dessa forma, Aidan seria uma fonte para os
Dons de Uivadores Brancos impressos no Capitulo
Quatro e algo como um sinal de esperanga — algo que
era bom e nobre sobre os Uivadores Brancos conseguiu
sobreviver (ele também seria uma fonte para futuros
ganchos de histérias; certamente, caso os Dancarinos da
Espiral Negra descubra sua existéncia, Aidan se
encontraria como alvo de mudltiplos Rituais de
Conjuragio...).

Como sempre, deixe o espirito do seu jogo ser seu
guia. Fazer como que Aidan sobreviva até o mundo
moderno como um espirito ancestral ¢ um pouco “final
feliz” demais para um jogo franco de Lobisomem, mas
pode funcionar bem para um jogo que combine com esse
sentimento.

O Roforno

Se o Narrador optar por nio expandir a cena, ela
provavelmente acaba com o por da lua — quando Luna
se afunda no horizonte e os Uivadores, simbolicamente,
perdem sua graca. Os personagens podem estar em
batalha com os antigos Agitadores do Céu no momento
ou correndo pela fronteira do vale para levar Cororuc até
a seguranga. O Narrador deve escolher um ponto que é
apropriadamente dramdtico, com algum sentido de
resolucdo, mas com o destino dos Uivadores claramente a
caminho.

Os personagens sentem um puxao em seus corpos, O
mesmo puxido que eles sentiram quando Anja completou
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o Ritual da Perseguicio Imortal. Eles deixam seus corpos
hospedeiros, vivos ou mortos e sio atraidos pela
paisagem, de volta para o mar. L4, eles veem o mesmo
redemoinho que cerca a chegada do Rei Afogado para
dentro ou para fora da Umbra Negra e o Solium
desaparece para dentro dele. Os personagens sdo puxados
de volta para a escuriddo e a batalha sem fim comega
novamente.

Expandlngo a Cona

A Queda dos Uivadores Brancos nio aconteceu de
uma sé vez; ela levou tempo para que os recém
transformados Dancarinos da Espiral Negra cacassem
seus familiares. Os Narradores interessados em expandir
essa cena podem usar esse tempo em seu beneficio,
deixando que os jogadores tentem tomar medidas
defensivas para proteger os Uivadores e seus Parentes,
apenas para lentamente ficarem cientes da corrupgio
horripilante que j4 esta devorando a tribo.

A Cena 2 pode ser estendida até a queda da Seita de
Mile-Deep Loch, caso o Narrador esteja disposto. O
Livro da Wyrm possui mais informagdes sobre os dltimos
dias da tribo dos Uivadores Brancos e o cerco que
eventualmente levou os ultimos ancides tribais até
Malfeas. Os personagens provavelmente passario seu
tempo tentando levar os Uivadores Brancos até um local
onde eles podem enfrentar juntos seus irmdos cafdos,
assim como descobrir mais evidéncias de quantos dos
Uivadores e seus Parentes haviam sido corrompidos
secretamente hd tempos atras.

Para algo mais curto, uma cena de evacuacio de
Parentes pode ser apropriada. Aidan conhece uma vila de
Parentes nas redondezas, tdo perto do poco que é certeza
de que ela serd o primeiro alvo dos recém convertidos
Dancarinos. Ele insiste em se mobilizar para protegé-los
da melhor forma possivel. Claro, a melhor forma de
protegé-los é evacuando-os. Se os jogadores seguirem esse
curso de agdo, a cena pode ser expandida para uma
perseguicio em terra. Os personagens devem levar vérias
familias assustadas de Parentes até territério Fianna,
onde eles terdo uma chance; naturalmente, uma matilha
ou duas de Dancarinos da Espiral Negra os persegue por
todo o caminho. Sucesso nessa jornada — ou até mesmo
uma falha nobre — pode contar como o ponto de virada
dessa cena; afinal de contas, ao fazer o que podem, os
personagens se asseguram que algum legado dos
Uivadores nio seja corrompido.

Cona 32 O JSaerificso
For Croafan

A cena comeca com os personagens chegando nos
Bancos Externos da Carolina do Norte, especificamente
na Ilha Roanoke, no ano de 1589. A Devoradora de
Almas se manifestou no local da Coldnia Perdida e a
tribo inteira dos Croatan — cerca de mil Garou — se

64

Vidas Passadas

//-m-——'_ ._—.-7

reuniu ali para banir a Devoradora de Almas da tnica
forma que eles conhecem. Eles planejam sacrificar toda a
tribo e assim devolver da Devoradora de Almas (ou
Jipijka'm, como eles a chamam) para a Umbra.

Os hospedeiros ancestrais que os personagens
possuem para essa cena sdo um grupo mais eclético do
que o normal. A reunifio dos Croatan atrai alguns de seus
aliados. Muitos Uktena e Wendigo vdo para a dltima
assembléia tribal dos Croatan para ouvir suas dltimas
palavras e os ancestrais de qualquer personagem Uktena,
Wendigo ou de sangue misto pode estar entre eles, assim
como ancestrais dos Garras Vermelhas.

Essa é uma cena particularmente delicada para
personagens com descendéncia estritamente européia.
Historicamente, os tnicos europeus na Ilha Roanoke na
época da Colonia Perdida foram, bem, perdidos; nenhum
escapou para ter filhos mais tarde. O Roedor de Ossos
William Wythers é um Garou europeu que conseguiu
conquistar a confianga dos Croatan e sobreviveu aos
eventos do sacrificio; um Roedor de Ossos na matilha
pode possui-lo. Como resultado, nenhum dos
personagens de descendéncia européia provavelmente
terd ancestrais que viveram ali, a menos que eles tenham
algum sangue nativo americano em seu passado. Porém,
alguns dos ancestrais dos personagens podem ter partido
como clandestinos nos navios de John White para chegar
até o Novo Mundo, atraidos por razdes que eles nio
podem explicar. Esses personagens se mantiveram em
siléncio desde a batalha entre os colonos e os Croatan
instigada pelos Dancarinos da Espiral Negra e agora estdo
reunindo coragem para tentar restabelecer contato.

Assim, os personagens podem ser divididos em dois
grupos. Aqueles com ancestrais nativos se encontram
entre os Uktena e Wendigo que vieram dar seu adeus ao
Irmdo do Meio. Aqueles que habitam passageiros
clandestinos se encontram no inicio da cena na margem
de um pequeno e canal salgado, na orla do combate.

Para a histéria do sacrificio dos Croatan como
lembrado pelos Wendigo, veja Livro de Tribo Wendigo.

CHregada

O Solium irrompe por uma das ilhas divisoras ao
redor de Roanoke. O redemoinho ao redor do Solium é
ainda mais agitado do que antes; os mares ao redor das
ilhas sdo traicoeiros, repletos de correntes e
contracorrentes e essas apenas aumentam o distirbio ao
redor da chegada do Rei Afogado. Assim como antes, os
personagens sdo libertados dele, os lacos do ritual
temporariamente enfraquecidos enquanto eles caem em
direcio a seus novos conjuntos de corpos. Mais
especificamente, dois.

A ilha em si é densamente florestada, uma mistura
de cipreste, zimbro, cedro branco e apenas a algumas
milhas de distAncia. No lado oeste corre um grande rio
(que sera chamado de Alligator River); no lado leste, um
canal de 4gua salobra. A ilha em si é protegida pelas ilhas
divisoras mais distantes; essas ilhas, em sua maioria




dunas, recebem o bruto da onda causada pelo Rei
Afogado, protegendo a Ilha Roanoke. Onde quer que os
personagens estejam na ilha, eles podem ouvir sons
distantes como o trovao e o fraco eco de uma cangio de
guerra dos Garou.

Como de costume, os personagens podem usar testes
de Gnose para acessar as memorias de seus hospedeiros
ou outras maneiras para se ajustarem as novas
circunstancias.

Cr Natrvor

Personagens com ancestrais Uktena, Wendigo ou
outros potencialmente “nativos” veem seus novos
hospedeiros dentro de uma pequena vila indigena na
floresta, agrupados com um punhado de Uktena e
Wendigo de nagdes de toda a Costa Leste, todos vestidos
com vestimentas da América pré-colonial. Alguns estdo
em Glabro, outros em Crinos. Todos parecem muito
tensos, com a excecdo de um velho apache que parece
mais perdido em seus pensamentos do que qualquer outra
coisa. Esses Garou rapidamente percebem a
desorientacdio de seus aliados e oferecem ajuda. Apesar
deles falarem uma mistura de linguas nativas, eles
revertem para a Alta Lingua (a lingua que todos tém em
comum).

Os Garou se reunidos aqui sdo alguns dos mais
queridos amigos dos Croatan. Entre eles estdo o jovem
guerreiro  Wendigo Pequena Raposa, amigo de
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Wanchese, e o famoso Ragabash Uktena Velha Aguia
Vermelha, dos apache. Apesar dos Croatan no
convidarem outros a participar de seu sacrificio, o
pequeno grupo na vila sdo aqueles que vieram de prépria
vontade, para ouvir os Gltimos uivos de guerra do Irmdo
do Meio e para assegurar que a corrup¢do nio se espalhe
mais.

A vila em si é protegida por um grande ritual
executado por Velha Aguia Vermelha. Os personagens
que forem bem sucedidos em um teste de Percepgdo +
Rituais notardo muitos glifos de poder pintados nas
arvores ao redor, marcando um circulo de protecio. Por
mais que muitos dos Garou queiram deixar o circulo e
ajudar seus irmdos (Pequena Raposa em especial, Velha
Aguia Vermelha os proibiu. E dever deles permanecer
ali.

Porém, os personagens estdo aqui, aparentemente,
por outra razio é seu dever estd do lado de fora do
circulo. A dnica dificuldade ¢é convencer seus
companheiros Garou disso (se eles ndo o fizerem, eles se
encontrardo derrubados no chdo caso apenas tentem
sair). Com sorte, pelo menos um dos Garou aqui conhece
o Dom: Verdade de Gaia, o que é um comeco e os
Uktena com Sentir Magia podem dizer que h4 algo de
diferente nos personagens que ndo havia antes. Se os
personagens conseguirem convencer de que eles tiveram
visdes que os guiassem até esse local (o que € verdade), e
que ha outros vindo que dividem o mesmo destino
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(também verdade), Velha Aguia Vermelha os deixara
passar. Isso causard uma furiosa explosio em Pequena
Raposa, que exige ver seu amigo Wanchese, mas Velha
Aguia Vermelha permitird que apenas os jogadores
partam. Ele os avisa que se eles tiverem planejando
encontrar o Irmdo do Meio, eles devem respeitar os
desejos dele; entdio, ele canta uma curta oracdo para a
seguranca deles. Os personagens podem entdo deixar o
circulo e se reunir com seus amigos.

Qs CTandatfinos

Contrariamente, aqueles  personagens  cujos
hospedeiros sdo clandestinos se encontram bem distantes
da vila indigena e do assentamento humano. Se
personagens estdo vestidos em vesti g Sta
das classes baixas, apropriada
estdo vestidos), o que d4 alg
histérico. A maiori DS
conhecimento his ele
algum perfodo inal do século
XIII, mas seri
bem versadyg
contas, 0s f
vestimenta t
nos livros de histéria.

A primeira coisa que os clan
batida da onda do Solium golpeand
outro lado do canal. O
onde os personagens est;
reunir e se ajustar se
externos, apesar do bar
de distantes cangdes d
seus ouvidos.

Se os Garou eu
eles provavelmente al
de seus colegas; afina
discutir com Velha Agu

Drevoradora 7

A medida que os person:
sons da batalha, eles podem d
mais especificos. As cangles paree
gléria e sdo praticamente ritualisticas €
Em um determinado momento, o mesmo
cantores parece estar participando, mas um te
Percepcdo + Performance revela que os cantores estio
consistentemente terminando sua cang¢fo, apenas para
ter a mesma retomada por uma voz nova.

O trovéo, por outro lado, parece ser um baixo e
continuo rugido que eventualmente se resolve em um
som de trituragdo. Existe uma influéncia oculta a ele, e, a
medida que os personagens se aproximam, eles percebem
que é um som como... uma mastigagdo. Alguma criatura
colossal mastiga sem os beneficios dos labios.

Quando os personagens chegam até a vila, a visdo
do que estd acontecendo é bem pior do que o som
implicaria. Apenas as funda¢des de pedra de algumas
casas ainda ddo a impressdo de uma vila — tudo mais foi

A0 €m

visivel de

barulho,

antes

proximam
detalhes
e e
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devorado. Centenas de Garou cercam a drea, muitos
cantando uma cangfo de guerra. Mas erguendo-se acima
de todos eles, mesmo em Crinos, esta Jipijka'm.

A Devoradora de Almas é gigantesca, e repugnante,
e aterradora. Fisicamente, ela é um gigantesco corpo de
carne preta arroxeada que goteja com supuracdes. Nio
possui olhos, apenas enormes dentes trituradores que
mudam de posi¢io em suas gengivas amorfas e sem
mandibula, como um deslize de terra interminavel. Ela
ndo é, como se esperaria, inchada e corpulenta — nio,
sua forma muscular contrai como o estdbmago de um
homem faminto, mesmo enquanto outra carga gigantesca
de matéria é pulverizada e engolida. Malditos da
oracidade materializados escalam pelo seu corpo,
a0 ar sempre que os espasmos da criatura os
ia contra o solo de uma maneira ou
dey, que estd mais proximo e

d nente, os Croatan.

(Essa ¢, d das formas na qual a
Devoradora de A estar; ela nfo possui
e, assim como oOs
é encorajado a
alquer forma que
em ofendé-los
viscosa, ou
m principio
te, ela deve
sse horror.
oradora de
4 como um
DSO, Ser capaz
do que estd a
fora de Almas é
to mais poderoso
o surgimento da
ar com ela com
ando seu tempo e,

possuir qualquer forma que expresse
Nio existem estatisticas para

de maté-la, convencé
vista ou prendé-la co
um terco da Wyrm

que ja se materiali

Pelicula. Os G

magia ou p

Esses di astejam no corpo externo
da Devore como vermes em um cadaver,
deixa do avistam um oponente
delicioso ou um bocado que eles possam
ramente sem correr o risco de desaparecer
e da gula de seu mestre. Eles parecem como larvas
gordas e serpentiformes com mandibulas distendidas que
sdo tdo largas quanto seus corpos, erguidos por quatro
pares de asas membranosas, semelhantes as das moscas.
Forca de Vontade 5, Furia 5, Gnose 4, Esséncia 14

Encantos: Rajada (vomito dcido), Materializar
O Jor i
ACHHTFCFO
Equanto os personagens observam, a Devoradora de
Almas se arremessa contra uma matilha de Croatan. Eles

saltam para ela, garras a4 mostra, cantando a canc¢io de
guerra. Uma jovem fémea consegue arrancar um dente




do tamanho de seu préprio corpo das gengivas da criatura
— e entdo eles se vio, devorados. A cangio parece ecoar
dentro da Devoradora de Almas por um momento apds
eles partirem e entdio cessa — e outra matilha assume o
tom e dd um passo a frente. Esse processo se repete sem
parar, enquanto Jipijka'm devora matilha apés matilha.
Os personagens que observam o fato por muito tempo
terdo a visdo repetidas vezes em seus pesadelos.

Aqueles Croatan que ndo cantam permanecem
préoximos, esperando por sua vez. Alguns deles, de fato,
estio executando algum tipo de ritual. O ritual é liderado
por um poderoso homem em Crinos, com sangue untado
em glifos por seus pelos. Qualquer jogador que prestar
atengdo sofrerd um choque de reconhecimento: o ritual
de sacrificio, que ¢é fortalecido pelo sacrificio de toda uma
tribo, é uma versdo final e mais poderosa do Ritual da
Perseguicdo Imortal. Cada um dos Croatan se rende ao
ritual 4 medida que a Devoradora de Almas devora seu
corpo e é duas vezes devorado — primeiro em carne,
depois em espfrito.

Aqui os jogadores tém sua escolha de agir. Observar
o deliberado sacrificio dos Croatan, cada Garou
bravamente saltando em direciio a Devoradora de A
apenas para ser mastigado e engolido como um p
frango, certamente revira seus  est)
literalmente, doloroso de assistir, e os persq
fazer testes de Forca de Vontade para e

querem fazer algo.
Naturalmer

ver outros Garou, me
Croatan. Esse é o assu
Croatan e eles tentarfo e
para Velha Aguia Vermelha e a V1la mdlgena p
mais rapido possivel.

Os personagens devem ter livre arbitrio para fazer o
que quiserem. Se eles quiserem impedir que os Croatan
se sacrifiquem até o dltimo, eles podem tentar — existem
muitos Croatan aqui que prefeririam viver a morrer, mas
nenhum deles quer viver em um mundo onde Jipijka’'m
anda livremente. Até mesmo tentar que um Croatan
abandone o sacrificio para evitar a morte da tribo é
dificil, mas nfio impossivel.

Os personagens nio devem ser capazes de chegar até
o mestre de rituais, Wanchese, sem uma batalha. Os
Croatan que o cercam estdo convencido de que o ritual
estd fazendo sua parte para ajudar a saciar a Devoradora
de Almas ao mesmo tempo em que a fere — ela deve
consumir tanto o corpo como o espirito, e o espirito é
capaz de lutar por alguns segundos a mais gragas ao ritual.
Em seu pensamento, quando a Devoradora de Almas
estiver satisfeita, o ato da digestdio de seu retalhado
estdbmago a forcard a dormir por mais tempo para se
curar. No melhor dos resultados, pode até mesmo mat4-

SN\ -

E inteiramente possivel que um ou mais dos
jogadores optem por se unir aos Croatan em seu
sacrificio. Os Croatan n3o querem que isso acontega —
eles preferem que seus amigos vivam mais que eles —
mas ndo lutardo para evitar que os personagens também
se sacrifiquem. Ndo € uma decisio deles. Porém, o
personagem que decide passar por isso estd para sempre
perdido, seu destino desconhecido mesmo para seus
companheiros de matilha. Até mesmo a realidade
Umbral do passado revivido ndo torna seguro entrar na
bocarra da Devoradora de Almas.

A Usrada

Para resolver de maneira bem sucedida a virada do
Sacrificio dos Croatan, os personagens devem aceitar o
sacrificio como algo que deve acontecer, mesmo com a
perda do dltimo espirito ancestral Croatan e agir de
acordo. Por exemplo, os personagens podem combater as
Malditos menores que cercam a Devoradora

la.

lquer Parente Croatan que
cordem em carregar as
dos Croatan ate seus

honrar a tribo, isso conta
assim como interessante).

. Os personagens nio
0 que era importante que
to dos Croatan diante

do testemunhas
eles vissem era o co
de suas mortes.

A medida que o Solium volta para a Umbra, os
personagens ouvem o pior som imagindvel, um terrivel
grito sem palavras que incorpora a firia, dor e ambicdo
de um milhdo de pessoas e animais a0 mesmo tempo. E
uma onda de pura emocio, um desespero e édio troante
e, pior de tudo, de obscena satisfacio. E o grito da
Devoradora de Almas enquanto ela volta para a Umbra e
para a modorra, o mais préximo de um grito de morte de
um deus insano que os personagens jamais ouvirdo. O
Narrador ode pedir por testes de For¢a de Vontade,
dificuldade 8; aqueles que falham, desmaiam, deixados
sozinhos com seu sonhos.

égﬂaﬂyf’ﬂ% a Copa

Para permitir que os personagens participem mais da
histéria dos dias finais dos Croatan, uma visdo geral da
histéria é necessdria. A Ilha Roanoke é um pequeno

lugar e os personagens ndo podem vagar para muito longe
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sem encontrar com alguns dos principais jogadores.

A histéria da Col6énia Perdida gira em torno de John
White, o lider da colénia; Wanchese, o Croatan que
instiga a chegada da Devoradora de Almas e o sacrificio
para bani-la; e Manteo, o primo Parente de Wanchese.
Manteo que fora levado a Inglaterra por um tempo e
agora esta entre os colonos e nio com os nativos; ele fora
até mesmo batizado como um cristéo.

A histéria comeca propriamente com
conjuracdo mal-sucedida. Um mago adorador da Wyrm
entre o primeiro grupo de colonos comega um ritual para
conjurar a prépria Devoradora de Almas para o Novo
Mundo; ele é morto por Velha Aguia Vermelha antes de
terminar seu ritual, mas sua magia ji havia instigado a
grande devoradora.

Anos depois, um ano magro faz com que os colonos
pecam a John White para retornar a Inglaterra para mais
suprimentos, ja que suas reservas ndo serdo o suficiente
para durar o inverno. Ao fazé-lo, um trio de Dancarinos
da Espiral Negra escondidos em meio a coldnia comegam
a fomentar o desconforto e convencem os colonos a
atacar os vizinhos indigenas para obter comida.

Porém, o plano dos Dangarinos da Espiral Negra é
traido por Williwm Wythers, um Roedor de Ossos que
vive entre os colonos. Ele informa o Croatan Wanchese
e o Wendigo Pequena Raposa, que retine um grupo de
Croatan e monta armadilhas para os colonos. Os Croatan
matam os ofensores europeus e dois dos Dangarinos. O
terceiro escapa e Wanchese o rastreia. O Dancarino
captura Manteo e tenta usd-lo como escudo, mas
Wanchese mata o Dancarino e seu primo. E essa
matanca entre familia que completa o chamado do
feiticeiro e conjura a Devoradora de Almas.

A manifestacdo da Devoradora de Almas é pequena
no comego e ndo pode se mover livremente, mas quanto
mais ela come, mais ela cresce. A primeira coisa que ela
devora é a coldnia e seus habitantes; entdo comeca a
trabalhar no resto da ilha. Velha Aguia Vermelha
explica a Wanchese a natureza do que aconteceu e como
ela nio pode ser impedida. Em uma visdo dada pelo
préprio Grande Uktena, Wanchese percebe que a tnica
forma de impedir a Devoradora de Almas é satisfazé-la
com o sacrificio de toda uma tribo.

Wanchese retne os Croatan e, para crédito da tribo,
eles respondem seu chamado. Leva algum tempo para
que todos cheguem, tempo no qual a Devoradora de
Almas é contida fracamente pelos rituais, mas finalmente
toda a tribo estd pronta. A partir desse ponto, os eventos
da cena se desdobram, com Wanchese sendo o madrtir
final para completar o sacrificio.

Para expandir a cena, provavelmente é necessdrio
trazer os personagens em algum ponto dessa histéria. Um
bom ponto dramdtico seria o ataque interrompido dos
Dancarinos da Espiral Negra, com os personagens
participando da emboscada. Outro ponto interessante
seria os personagens chegarem quando a Devoradora de
Almas aparece pela primeira vez e tentam salvar o
méximo de inocentes da coldnia possivel; os humanos

uma
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Parentes

resgatados podem ser adotados como
honorérios, caso os personagens consigam convencer 0s
Uktena locais de fazé-lo.

Ap6s o banimento da Devoradora de Almas hi
muito pouco a se fazer e nada tdo dramdtico para servir
como ponto de encerramento — John White ndo
retorna por anos. Porém, pode ser apropriado para os
personagens permanecerem na cena por tempo o
suficiente para observar a amarga discussio entre
Pequena Raposa e Velha Aguia Vermelha, quando
Pequena Raposa jura que foi por culpa de Velha Aguia
Vermelha que Manteo morrera.

“Vocé me deixou afastado! Se eu tivesse 14, eu
poderia té-lo salvado!”

“Isso ndo é verdade. Sua raiva fala por vocé.”

“Traidor! O Irmdo Mais Velho é um traidor! O
[rm&o Mais Novo nfo o escutard mais!”

Essa discussio certamente vale a pena ser
testemunhada, pois da dica de uma potencial falha nos
Wendigo — uma por¢io da Devoradora de Almas talvez
tenha entrado em Pequena Raposa. Se o Narrador estiver
planejando uma trama propriamente sinistra na qual os
Wendigo possuem um perigo interno, essa discussio pode
servir como premonigao.

Cona 4
A Cyerra dar Ligrimar

Os jogadores podem muito bem adivinhar qual a
terceira parada antes de chegarem em casa — eles
testemunharam a Queda dos Uivadores e o Sacrificio dos
Croatan. E apropriado que também testemunhem a
Gltima resisténcia dos Bunyip. Assim, eles se encontram
no deserto australiano, no ano de 1937. O Solium
Submergens irrompe no Golfo de Carpentdria, onde as
ondas que o precedem golpeiam uma faixa deserta da
costa e os personagens sio enviados para hospedeiros
ancestrais visitando o Deserto de Tanami.

Os hospedeiros dos personagens sdo um pouco mais
manhosos para se estabelecer, caso os jogadores tenham
estabelecido ramos familiares que se estendam o
suficiente; os antepassados que estdo “doando” o corpo
para essa cena sdo da geracdo dos bisavds ou tataravos.
Apesar das razdes comuns de sonhos e sinais estranhos
terem unido essa geracio de familiares, os jogadores
podem achar estranho que nunca tenham ouvido falar de
seus familiares se associando no passado, muito menos na
Austrélia. Se as familias dos personagens ndo tiverem
qualquer sinal de terem trabalhado juntas no passado, o
Narrador pode precisar optar por familiares mais obscuros
(ou mais Parentes) para ajudar a realizar a estranha
coincidéncia. O grupo atual de hospedeiros veio para a
Austrilia em meio a Guerra das L4grimas, mas se recusa a
tomar partido — seja para perseguir os Bunyip ou para se
colocar contra seus companheiros Garou na defesa dos
estranhos nativos. Eles estdo aqui procurando a pélida
criatura que eles véem nos sonhos, nunca cientes de que

[




seu destino estd, de fato, ligado 2 Guerra das Lagrimas.

Essa cena come¢a como uma despedida em seu tom,
indo para o género pulp um pouco. Os personagens
encontram uma matilha de “estrelas convidadas” que
exemplificam bem as revistas Two-Fisted Tales of
Adventure e tém uma chance de participar de um pouco
de agio por conta prépria. Mas quando a matilha alcanga
o caern Bunyip, o tom reverte para o puro horror
selvagem de Lobisomem, no coracio da Guerra das
Légrimas.

Hregada

Enquanto o Solium se ergue em direcdio a superficie,
os personagens percebem uma luz brilhante acima de suas
cabegas e um calor repentino enquanto Solium irrompe a
superficie. Novamente os lacos do ritual sdo afrouxados e
0s personagens caem por uma grande extensdo de terreno
infértil, finalmente aterrissando em seus novos
hospedeiros nos espagos amplos e empoeirados do deserto
australiano.

Enquanto os personagens comecam com a, agora
familiar, disputa de se reajustar a seus novos hospedeiros,
os Garou opostos a eles olham com uma mistura de
preocupacio e suspeita. A respeito deles, esses
lobisomens claramente ndo sio Bunyip e a maioria
parece ser americano ou europeu, vestidos com trajes do
final dos anos 30 — um homem de ombros largos, sem
barbear e com um chapéu fedora, jaqueta de couro e

calgas cdqui; uma feroz mulher ruiva vestindo roupas para
atividades ao ar livre; um homem de aparéncia estudiosa
em vestimentas de aviador; um chinés magro em uma
tdnica de artista marcial e calgas; e uma linda femme
fatale de cabelos negros com um revélver Luger e um

carregado sotaque do leste europeu. Galliards e
Peregrinos  Silenciosos  reconhecerio a  matilha
instantaneamente: a matilha do Ninho da Aguia,

liderada pelo lend4rio Vik Stryker.
O Nipho FaAgwia

Apesar de que o Ninho da Aguia estava esperando
ter que brigar com os Garou que eles estavam encarando,
eles estdo surpresos quando a matilha comeca a agir
como se eles tivessem perdido sua memodria ou como se
alguma coisa tivesse afetado sua mente. A medida que os
personagens completam o processo de ajuste a seus novos
corpos de seus ancestrais e se focam na situagio em
andamento, o Ninho da Aguia conversa rapidamente
entre eles (com os olhos nos personagens a todo
momento) e decidem que tentarfo conversar novamente.

A Matilha do Ninho da Aguia,
surpreendentemente, aceita qualquer histéria que os
personagens tém a oferecer; eles viram muitas coisas
esquisitas em sua época. A menos que 0s personagens
digam a eles o contrério, eles acabardo assumindo que os
personagens sdo, de fato, espiritos ancestrais um pouco
confusos. Se a matilha perguntar coisas como “Onde nds

estamos?” e “Que ano é esse!” Stryker e seus

{
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companheiros responderio com prudentes acenos de
cabeca e respostas diretas ao ponto, e ndo com olhares de
confusdo. Stryker apresenta sua matilha alegremente,
parecendo mais satisfeito do que perplexo.

“Nés somos a Matilha do Ninho da Aguia. O nome
¢ Vik Stryker — Galliard dos Peregrinos Silenciosos. A
banshee cuspidora de fogo dos Fianna é Lorna McNab,
nossa Philodox; nosso Theurge é o Stratus aqui, e acho
que vocés podem dizer que ele é um Andarilho do
Asfalto.”

“Dr. Stratus, por favor.”

“An Lei Sheng é Lua Cheia, e um Portador da Luz
Interior — vocés ja ouviram falar deles? E, claro, essa é
nossa Ragabash, Greta Cole dos Senhores das Sombras,
que tem mais beleza do que dinheiro e mais dinheiro do
que Creso. Cuidado com ela.”

“Encantada.”
Stryker explica que ele e sua matilha estdo ali para
ficar do lado dos Bunyip locais — “um grupo estranho de

fato, mas com cora¢des tdo grandes quanto qualquer
Garou que conhecemos.” Uma matilha de caga de Garras
Vermelhas e Garou europeus se aproxima do Caern da
Cobra Vermelha, mantido pelos Bunyip, e o Ninho da
Aguia ests tentando chegar 14 antes deles. Para isso, eles
precisam de transporte; Stryker poderia correr mais
rdpido do que os caminhdes que os locais usam, mas nem
todo mundo da matilha possui a mesma velocidade que o
Peregrino Silencioso. Sendo assim, os lobisomens que os
personagens estdo habitando estavam usando caminhdes
do deserto para viajar, mas tinham recusado empresta-los
ao Ninho da Aguia; eles niio queriam ajudar o Ninho da
Aguia a combater os Garou de suas préprias tribos,
mesmo que a causa fosse justa.

Claro, como aponta Stryker, se os personagens
quiserem renegociar...

Presumidamente, os personagens estdio mais
interessados em ajudar o Ninho da Aguia do que permitir
que outra Guerra das Lagrimas siga seu curso. Assim, eles
podem facilmente colocar as duas matilhas entre os dois
caminhdes da forma como quiserem (“Vocés
encontraram as chaves em seu bolso, certo!” pergunta
Stryker. “Entdo ndo é roubo.”)

Coreida af? o Cacrn

A viagem no deserto é empoeirada, extremamente
quente e quase ofuscante. Porém, para os personagens,
ela ndo parece tdo desagraddvel quanto seria; apds o frio
e escuro vazio dos tdneis da Umbra Negra, as sensacdes
de calor e luz sdo, provavelmente, mais do que bem
vindas, mesmo em excesso. Se algum dos personagens
estiver viajando com os membros da Matilha do Ninho
da Aguia, eles tém a oportunidade de trocar histérias ou
conseguir um pouco mais de informag¢io. O Ninho da
Aguia veio até a Austrélia logo depois de um roubo no
Camboja, enrolados com um tigre-demonio a respeito de
um potente rubi fetiche, e uma ou duas pequenas
histérias de guerra para passar o tempo.
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Porém, parece existir menos tempo do que o
antecipado. A medida que os personagens viajam até a
extremidade de um vale que leva até o caern da Cobra
Vermelha, outros dois caminhdes correm em grandes
velocidades em dire¢io 4 mesma entrada, vindos de
diferentes direcdes. Esses caminhdes carregam uma
matilha de caca de Garou europeus e, obviamente, nio
podem ser permitidos a chegar até o caern e comecar a
matar os Bunyip.

A matilha de caga deve ser um pouco menos capaz
do que os personagens, apesar de possuir o dobro de seus
nimeros. Seus caminhdes sdo despertos (através do
Ritual para Despertar Espiritos) e os espiritos dos
caminhdes os tornam imunes a truques simples como
Perturbar Tecnologia. Eles carregam municio e facas de
prata, mas ndo as usardo contra os ndo Bunyip.

Interprete a perseguicdo como se ela tivesse safdo
diretamente de um filme do Indiana Jones (ou de alguma
fonte pulp ou neo-pulp); os personagens devem ter a
chance de pular de caminh@o em caminhio, incapacitar
os veiculos dos rivais e mandar os membros da matilha de
caca rolando pela poeira. O Ninho da Aguia estd mais
interessado em chegar até o caern rapidamente e nio
agird como cagadores de gldria; os personagens devem ser
aqueles que fardo a maior parte do trabalho para acabar
com a perseguicio (e os jogadores devem ser aqueles
quem se divertem mais). Se os personagens privam-se de
matar o Garou rival, preferindo remové-los da
perseguicdo através de métodos ndo letais, considere dar
a eles um Renome de Honra extra; se eles conseguem
fazer acrobacias impressionantes no espirito do género
pulp, recompense-os com um pouco de Gléria extra. O
encontro com os caminhdes rivais deve ser como um
filme de acfio, e ndo terrivel; uma chance para os
jogadores relaxarem um pouco e se divertirem com as
convengdes de género da época.

A Batatba 76 Cotira Urmetla

Quando os jogadores chegam no caern o tema muda
dramaticamente. O Caern da Cobra Vermelha
praticamente caiu — uma matilha predominantemente
de Garras Vermelhas acabou de chegar e restam apenas
dois Bunyip. Os Bunyip sio Warri Antiga-Cangdo, um
Philodox mais velho, e Pequena Jiya, uma fémea Ahroun
recém transformada; ambos foram gravemente feridos no
ataque mais cedo. Eles claramente ndo sdo pareos para os
invasores e sequer possuem o espirito para lutar. Warri
caiu para a Harano apds testemunhar a matanca de uma
matilha de Parentes tilacinos e Jiya esta chocada e acha
dificil tomar decisdes. Ela sabe um pouco de inglés e, se
direcionada a correr em uma determinada direco, ela o
fard enquanto carrega Warri, mas no momento ela estd a
beira de um frenesi (um frenesi raposa).

A luta contra os invasores provavelmente ocorre de
forma brutal; muitos dos Garou invasores possuem o
Dom: Garras de Prata e estdo dispostos a usi-lo. Eles
presumem que a matilha do Ninho da Aguia e os
personagens sdo, na verdade, Dancarinos da Espiral
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Negra (de um tipo menos deformado, claro), em conluio
com os Bunyip. Alguns j4 estdo em frenesi. Um ou dois
podem ser parados por um momento por um personagem
com 6bvia Raga Pura ou por um companheiro de tribo
com poderosas habilidades sociais, mas, em sua maioria,
eles sdo implacaveis.

Contudo, os invasores ainda sdo Garou. Quando no
ataque, cada centimetro deles é um monstro, criaturas
sem motivacdes além da raiva e sede por sangue. Mas
quando mortos, eles revertem a sua forma natural, nada
mais do que caddveres de lobos e humanos. Eles
claramente nZo sdo Dancarinos da Espiral Negra ou
fomori que atacam os Bunyip e seus protetores; eles sdo
primos. Os personagens devem se arrepender de ter que
tirar a vida de um outro Garou, caso optem por fazé-lo —
até mesmo nessa vida ou morte, nessa situa¢io de “nés ou
eles”, um Garou de honra deve desejar que existisse outra
saida.

Exempso oo Snvator 7o Cacrn

Raca: Lupino

Augirio: Ahroun

Tribo: Garras Vermelhas

Fisicos: Forca 3 (5/7/6/4), Destreza 4 (4/5/6/6),
Vigor 4 (6/7/7/6)

Sociais: Carisma 2, Manipulagio 2
Aparéncia 3 (2/0/3/3)

Mentais: Percepcio 4, Inteligéncia 2, Raciocinio 3

Talentos: Prontiddo 3, Esportes 2, Briga 4, Esquiva
2, Intimidacdo 1, Instinto Primitivo 4

Pericias: Empatia com Animais 3, Etiqueta 1,
Lideranca 2, Furtividade 3, Sobrevivéncia 4

Conhecimentos: Enigmas 1, Linguistica 1, Medicina
2, Ocultismo 2, Rituais 3

Antecedentes: Ancestrais 1, Raca Pura 2, nenhum
outro aplicdvel a cena

Dons: (1) Salto da Lebre, Sentidos Agucados,
Garras Afiadas, Simular Odor de Agua Corrente; (2)
Visdo Olfativa, Sentir a Presa, Espirito da Batalha; (3)
Garras de Prata

Furia: 7; Gnose: 6; Forca de Vontade: 6

Posto: 3

Rituais: Nenhum aplicavel & cena.

Fetiches: Nenhum aplicdvel a cena.

Imagem: Os membros Garras Vermelhas da matilha
de invasio do caern lutam em Hispo ou Crinos; eles
lembram grandes lobos de raga pura, uma vez que a
pratica de se acasalar com dingos ainda ndo comegou em
peso. Cada um deles tem uma marca rubra brilhante em
seus pélos, espelhando o sangue em suas garras.

Dicas de Interpretacao: Vocé é temeroso quanto a
essa terra, tdo diferente de como deve ser a terra de um
lobo. Esse ndo é um local para lobos — o lugar odeia
lobos. A morte de Costa-Cinza foi a prova final; uma
Garra Vermelha em sua juventude entalhada como os
humanos entalham suas presas, oferecida como sacrificio
para os espiritos traicoeiros dessa terra. Vocé caca para
ving4-la. Vocé caga para honrar Isca da Wyrm, que

(1/0/0/0),
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clamou por essa cagada. E vocé caca porque teme que
vocé seja cacado em seguida. Esse é o caminho dos
Garou.

A Uradi

A virada dessa cena é, talvez, a mais ébvia — os
Garou devem defender os Bunyip, para que nio sejam
mortos pelo seu préprio povo. Eles ao podem salvar os
Bunyip do Caern da Cobra Vermelha de uma eventual
extingdo, mas lutar em seu nome ajuda a suavizar a morte
da tribo. Se a virada for negociada de maneira bem
sucedida, o valor dos personagens e sua compaixido pode
ter forjado uma nova ligagdo entre a matilha e os
fantasmas do Bunyip, um que pode até mesmo dar um
novo raio de esperanca para os Garou da Austrilia.
Quanto a perseguicio pelo deserto, os personagens que
incapacitam os Garou atacantes sem maté-los, ou
conseguem frear o derramamento de sangue de uma
maneira nfo violenta, devem receber recompensas extras
de Honra ou Sabedoria.

Quando a batalha termina, possivelmente com o
sangue dos ancestrais e dos Garras Vermelhas se
misturando no chio, o agora familiar chamado do ritual
retorna. Os personagens sdo puxados para fora de seus
corpos e retornam até o Rei Afogado, que forca seu
caminho para dentro da Umbra Negra novamente.
Enquanto o faz, os personagens podem sentir uma
urgéncia adicional levando-o adiante. Ele move mais
rapidamente do que antes e seus espasmos tornam-se
mais desesperados. O momento do confronto final se
aproxima.

éfgﬁq/wf’/w? a Cona

O tempo gasto na Guerra das Ldgrimas pode ser
interpretado  em uma das duas maneiras
preferencialmente, ambas. A primeira forma é se
envolver um pouco mais na acfo estilo pulp enquanto os
hersis correm ao lado do Ninho da Aguia. A maneira
mais simples de fazer isso é expandir a perseguicio até o
caern, fazendo com que primeiro o grupo tenha que
colher informacdes; eles passam por uma pequena cidade
mineradora para interrogar um contato local, se
envolvem em uma gigantesca briga com todos os caras
durdes da cidade enquanto tentam evitar de se
transformar em Crinos e, por fim caminham a distAncia
enquanto as pessoas da cidade os observam em
admiracio.

Na segunda maneira, o lado mais sombrio da Guerra
das Lagrimas pode facilmente receber mais atengio. Se a
metade de aciio mais leve da cena é expandida, a metade
mais sangrenta e trdgica deve receber uma expansio
equivalente, no minimo; afinal de contas, ela é o motivo
dessa cena. Os personagens podem viajar para um caern
que ja foi atacado, tarde demais para servir de qualquer
ajuda além de enterrar os mortos de maneira apropriada
— e h4 pouco tempo para isso, pois agora a corrida até o
Caern da Cobra Vermelha é duas vezes mais importante.
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O Narrador também pode expandir a cena apds os
eventos do Caern da Cobra Vermelha, com os
personagens indo de caern dos Bunyip para caern dos
Bunyip. Em alguns lugares, eles podem ajudar um pouco;
em outros, eles estfo atrasados demais para fazer qualquer
coisa, a ndo ser enterrar 0s MOTtos.

Uma licdo bem eficaz para incorporar nessa cena
seria demonstrar como a Guerra das Ldgrimas nfo foi
simplesmente “as tribos mds matando os Bunyip
enquanto as boas tribos tentavam defendé-los”. Os
personagens podem encontrar um Cria de Fenris que se
recusa a lutar com o principio de que essa ndo é uma boa
batalha ou um Filho de Gaia que se junta a cacada pois
teme pela seguranga de seus Parentes nessa terra
estranha, ou até mesmo um Bunyip que responde com
toda a selvageria dos Garou europeus. A li¢do final da
Guerra das Lagrimas é que é perigoso fazer suposicdes
acerca de uma tribo.

Cona > Concfasio

A medida que o Solium Submergens se aproxima
cada vez mais do futuro, os personagens comegam a
sentir uma certa vitalidade reentrando neles. Os esforgos
do Rei Afogado vado se tornando mais parecidos com
espasmos desesperados, seus movimentos mais contidos
— mas quando os personagens caem em Modorra por
perder sua Esséncia, eles ndo sonham mais com as vidas
de outras pessoas. As imagens que eles véem sio da praia
onde eles primeiramente contemplaram o Solium, de seu
tetritério — do seu lar.

O Solium se ergue em direcio a superficie
novamente, mais rapidamente do que qualquer outra vez.
Os personagens contemplam um relance do céu da
manhi e, entdo sdo libertados mais uma vez. Eles ndo
caem muito longe e véem apenas um relance do
promontério onde eles enfrentaram o Rei Afogado
primeiramente, antes de se verem novamente em seus
préprios corpos. E como voltar para casa; seus corpos sio
exatamente O que seus espiritos estdo acostumados, uma
combinacdo perfeita. E mais do que perfeita.

Os personagens entram novamente em seus COrpos a
beira da morte; por uma peculiaridade do ritual, eles
agora possuem a for¢a que eles tinham no passado e que
possuem agora, mesmo que por um breve momento. Por
um niumero de turnos igual a sua Gnose, cada
personagem ganha o dobro de seus niveis normais de
Atributo e dobram seus niveis de Fiaria, Gnose e Forca de
Vontade (até um maximo de 10). Esse novo poder faz
com que a matilha subitamente seja um oponente
suficiente para o Rei Afogado.

Além disso, se o Narrador quiser, cada turno que os
personagens continuarem a lutar com o Solium, um dos
membros espirituais da Matilha Expectante gasta o
restante de sua energia em um ataque final, causando
Firia + Forca de Vontade de dados de dano agravado ao
Rei Afogado. Isso pode empolgar os jogadores, ver seus
ancestrais e aliados finalmente se vingando, mas tenha
cuidado; por direito, caso um golpe fatal aconteca, os
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personagens dos jogadores devem ser aqueles que o
fazem. Quando o Solium finalmente é morto, ele emite
um terrivel grito, um eco do mesmo grito soltado pela
Devoradora de Almas. Sangue negro goteja pelas suas
laterais e ele cai para tras. O redemoinho que o cerca
reverte seu fluxo. O Rei Afogado, com por¢des de seu
corpo quebrando e dissolvendo como espuma rancosa,
cai de volta as 4guas para a Umbra Negra.

Além disso, a morte do Rei Afogado completou as
condi¢des do Ritual da Perseguicdo Imortal. Os espiritos
de qualquer membro da Matilha Expectante que ainda
permanecem ali desaparecem para a Penumbra e estdo
livres para viajar para onde quiserem.

A medida que o redemoinho comeca a diminuir sua
velocidade e a fechar, qualquer personagem que ainda
esteja perto dele sentird explosdes de calor e movimento,
como repentinos golpes de um vento quente. Aqueles
que observarem o lado Umbral da cena verdo espiritos de
forma borrada, parecendo ambos lobos e humanos,
escapando da Umbra Negra através do portal. Esses sdo
espiritos ancestrais, muitos dos quais estavam perdidos na
Umbra Negra. Apesar dos personagens nio perceberem,
seus esforcos nas Cenas Testemunhas deixou um rastro
para que alguns de seus ancestrais encontrassem seu
caminho de volta para o mundo.

Por fim, o mar se fecha e se acalma. Os personagens
ainda estdo entre as calamidades fisicas causadas pela
aparicio do Solium Submergens, mas a vitéria os
preenche com confianga (restaurando todos os pontos
tempordrios de Forca de Vontade). O que quer que
aguarde-os no futuro, eles podem encarar com a forga que
ganharam do passado.

jogo

Nesse momento, a cronica Tempo e Maré se
encerra, com Os personagens, esperancosamente, bem
sucedidos. Os personagens devem receber um minimo de
5 em cada uma das categorias de Gléria, Honra e
Sabedoria simplesmente por derrotar o Rei Afogado e
outras recompensas de Renome devem seguir como de
costume. Se eles se absolveram nas vdrias cenas
Testemunhas do Ato III, o Narrador pode aumentar as
recompensas de Renome ainda mais, caso ache justo. A
explicagdo dos eventos deles confundem todos aqueles
que as ouvem, por muitas assembléias e outras por vir,

Ato IIT: Testermunhas

mas isso ndo evita que seus companheiros de tribo e
outros Garou cantem suas conquistas como eles
merecem. Os personagens conquistaram uma grande
vitdria, uma que possa ter mais beneficios a longo prazo
do que eles possam perceber no inicio.

Cada um dos personagens sobreviventes recebe um
ponto no Antecedente Ancestrais, mesmo que isso 0s
deixe com seis pontos. No momento que segue a batalha
final com o Solium, eles gradualmente percebem que seus
lacos com seus espiritos ancestrais foram fortalecidos
gragas a seus feitos. Além disso, os personagens que nio
possuem pontos em Ancestrais podem desfrutar dessa
nova conexdo com seus antepassados, por mais ténue que
ela seja — principalmente se eles forem Roedores de
Ossos, Andarilhos do Asfalto ou Peregrinos Silenciosos.
Essa revelaciio pode ser interpretada como uma série de
visitas e relances de memdria ancestral, similares as
predi¢des que acontecem no Prélogo — mas sem a
mesma ideia de problema iminente. Ao invés disso, os
ancestrais dos personagens estio orgulhosos e, pelas
préximas semanas, demonstram estranhamente o fato.
Em particular os espiritos dos Garou (ou Parentes) cujos
corpos 0s personagens possuiram no Ato Il respondem
alegremente aos chamados dos jogadores.

Porém, uma dddiva ainda maior surgiu dos esforgos
dos personagens. Seus feitos, enquanto estavam no
passado, libertaram vérios espiritos ancestrais que
estavam presos na Umbra Negra e o caminho que o
Solium Submergens cortou através do reino sombrio foi
um rastro que eles seguiram. No momento da destruicio
do Rei Afogado, vdrios dos espiritos ancestrais antes
perdidos escaparam da Umbra Negra e agora os Garou
possuem alguns aliados a mais. No momento certo para o
Apocalipse.

O numero e tipo dos ancestrais que escapam sio,
claro, deixado a cargo do Narrador. Quanto mais bem
sucedidos os personagens foram nas viradas de cada cena
Testemunha, maior o numero de espiritos ancestrais
libertados. Os eventos do Mundo das Trevas presumem
uma quantidade cautelosa, mas como Narrador, sinta-se
livre para ser tdo generoso quanto quiser. Histdrias
inteiras, até mesmo cronicas futuras, podem ser
construidas acerca dos ganchos que surgem da chegada
de espiritos ancestrais anteriormente perdidos, até
mesmo das Tribos e Ragas Perdidas. O passado trouxe
vida nova ao futuro.
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Um gigantesco conhecimento faz de mim um deus.

Nomes, feitos, lendas cinzentas, eventos terriveis, rebelides,
Majestades, vozes soberanas, agonias,

Criacoes e destruicoes, tudo de uma sé vez

Entornada nos amplos vazios de minha mente,

E me endeusam, como um vinho alegre

Ou brilhante elixir inigualdvel que bebi,

E assim torno-me imortal.

— John Keats, “Hyperion: A Fragment”

Cr Morfor Honrador

E dificil imaginar uma cronica de Lobisomem: O
Apocalipse que n3o envolva o conceito de espiritos
ancestrais em algum nivel. O Antecedente Ancestrais é
amplamente Util e atraente, sendo rara a matilha onde
sequer um membro ndo possua alguns pontos. Espiritos
ancestrais ensinam uma grande variedade de Dons,
principalmente aqueles que interessam aos hominideos
— a raga mais comum, € claro. E, apesar dos Garou niio
venerarem literalmente os espiritos de seus antepassados,
eles os reverenciam. Incontdveis rituais comecam com
um agrado aos espiritos de guerreiros caidos e incontdveis
Garou juraram completar alguma missdo ou objetivo para
honrar seus ancestrais. A piedade de filho para com pai é
uma virtude para os lobisomens e no mundo animistico

vy

Capitufo Quatro: Sabedoria Ancestra/
TRk T

de Lobisomem, os ancestrais estio em uma posi¢do capaz
de devolver essa piedade.

Por essas razdes, esse Apéndice é devotado a
enriquecer o uso dos espiritos ancestrais em uma cronica
— oferecendo idéias para novas maneiras de usa-los além
de explicacdes adicionais no papel que desempenham.
Além disso, os jogadores que sdo apropriadamente
respeitosos podem conseguir obter alguns dos novos Dons
e rituais nesse livro que sé podem ser obtidos a partir dos
espiritos ancestrais do tipo mais raro.

Muito do material apresentado nesse Apéndice é
construfdo com a suposicio de que o grupo tenha jogado
através dos eventos da cronica desse livro. Por exemplo,
¢ improvéavel que os jogadores serdo capazes de ter em
suas méos os Dons e rituais das Tribos e Racas Perdidas, a
menos que sua vitdria sobre o Solium Submergens tenha
cortado novas trilhas para que os espiritos ancestrais
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perdidos viagem. No Mundo das Trevas “oficial”, esses
segredos permanecem ocultos para todos, exceto aqueles
que seguiram os tineis de Solium Submergens até o
passado e retornaram. Claro, essa é apenas uma
recomendacdo; os Narradores que desejarem usar esses
Dons sem desenvolver a cronica certamente estdio livres
para fazé-lo.

O resto, porém, deve ser qtil para qualquer cronica
que envolva espiritos ancestrais de uma maneira mais
superficial. E, para sermos honestos, esperamos que nio
haja muitas dessas por ai. Os mortos honrados sdo legais
demais para serem ignorados.

/ﬂfe//ﬁefqﬂ%/ﬂ@mdé

Para muitos jogadores, uma grande parte do apelo de
Lobisomem: O Apocalipse vem do aspecto genealdgico
do jogo. Assim como ¢é divertido descobrir qual fase da
lua vocé nasceu para descobrir qual seria o augdrio que
vocé teria uma maior afinidade, existe um certo charme
em ser capaz de olhar para sua linhagem familiar do

mundo real e mapear os virios metamorfos de
Lobisomem.
A presenca de espiritos ancestrais é uma

extrapolacio desse aspecto particular do jogo. Assim
como as pessoas do mundo real rastreiam suas linhas de
descendéncia para ver se existem figuras histéricas ou da
nobreza em sua 4rvore genealdgica, um jogador de
Lobisomem pode explorar a heranga de seu personagem
— ou até mesmo defini-la (afinal de contas, o velho
addgio “vocé pode escolher seus amigos, mas ndo sua
familia” é apenas parcialmente verdade quando se trata
de jogos de interpretacdo). Além disso, a maioria dos
Garou ancestrais serfio interessantes de uma maneira ou
de outra — existem poucos, e preciosos, lobisomens que
se deram ao luxo de viver vidas entediantes, livres de
traicdo, conflito, triunfo ou tragédia. Se o Narrador
acrescenta uma rusga extra na linhagem de um
personagem acrescentando uma surpresa aqui e ali (o
Roedor de Ossos cuja tataravd era um Presa de Prata ou a
Cria de Fenris que descobre que uma tia-avé de muito
tempo atrds era uma traidora de sua tribo e seita), tudo
fica mais interessante.

Ao dar vida ao relacionamento entre ancestrais e
seus descendentes, um grupo também ganha uma notéria
oportunidade de explorar o conceito da piedade filial. O
filho ou filha leal é considerado virtuoso na maior parte
das culturas, ocidental ou nfo, mas para algumas culturas
(por exemplo, na China histérica), a piedade filial é
considerada uma virtude maior e até mesmo mais
estimada do que a compaixio, 0 amor romAintico ou a
honestidade. Os Garou sdo, de muitas maneiras, uma
cultura, presos por sua responsabilidade para com os
ancestrais e as geracdes futuras. A Litania proibe que
Garou acasale com Garou, exemplificado a énfase no
acasalamento responsédvel sobre o amor (ou luxtria). O
auxilio dos espiritos ancestrais demonstra a possibilidade
de continuar a lutar a boa luta apés a morte, uma
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recompensa para os que vivem de maneira virtuosa
(como os Garou definem). Em muitos jogos, a motivagio
dos lacos familiares, para o bem ou para o mal, é a
excecdo e ndo a regra — em Lobisomem, hd uma
oportunidade de alterar isso.

Uida Apcy a Morse

Nem todos os Garou falecidos voltam na forma de
espirito ancestral. As razdes para tal sio desconhecidas,
frequentemente debatidas pelos Theurges de todas as
tribos e algumas vezes até mesmo um tépico de discussdo
meio tabu. Nunca foi conclusivamente provado que um
espirito ancestral é de fato a metade espiritual morta de
um metamorfo; alguns acham completamente possivel
que os espiritos ancestrais sejam efémera que ganharam
forma ao receber uma “impressio” do falecido.

Se todos os Garou (e, por extensdo, todos os
metamorfos) estdo destinados a se tornarem espiritos
ancestrais ao morrer, entio por que existem muitos dos
quais se ouve falar? Existem vdrias
possibilidades, muitas das quais combinam com cada
teoria de como os espiritos ancestrais existem. Mas a pior
possibilidade é, também, uma das mais provéveis — até
mesmo espiritos ancestrais sdo espiritos e podem ser
destruidos, capturados ou corrompidos como qualquer
outro. E dito que os espiritos ancestrais dos Uivadores
Brancos que ndo foram destruidos pelos seus
descendentes corrompidos foram pegos e corrompidos e
agora sdo Malditos a servico de Malfeas.

Certa quantidade de mistério é apropriada — quase
obrigatéria, quando se trata de responder as perguntas
sobre vida apés a morte. Os jogadores nio devem ter
seguranga total de que seus personagens continuario a
viver de alguma maneira apés morrerem; caso eles
tenham, sua disposicio para arriscar suas mortes nio
serdo tdo herdicas. Os Garou estio na posicdo de
acreditar fortemente que seu legado vivera apds eles, o
que torna um pouco mais facil se sacrificar por uma causa
necessiria — mas eles ndo tem certeza, o que torna
aqueles que arriscam a vida ainda mais corajosos.

Ancettrair: O Anfocedonts

Em nome da simplicidade, o Antecedente
Ancestrais pode ser tratado com um pouco mais do que
uma simples jogada. O jogador anuncia que ird testar
Ancestrais, o personagem resmunga algo como “Espiritos
dos meus ancestrais, ajudem-me!”, o Narrador responde
algo como “Nova for¢a enche as suas veias. O que vocé
faz?” — simples, facil, conveniente.

Mas h4 muito mais que pode ser feito com o
Antecedente que parece uma vergonha nfo tentar.

Assim como com outros Antecedentes, quanto mais
trabalho um jogador investir em expandir os detalhes,
mais interessante o Antecedente Ancestrais se torna. A
maneira mais simples de comecar ¢ fazer uma lista de
espiritos ancestrais em potencial que o personagem tem
contato. A lista nfo precisa ser exaustiva e, para ser
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honesto, nio deve ser; nem o jogador e nem o Narrador
gastardo precioso tempo de jogo pescando em uma longa
lista de ancestrais em potencial para encontrar o “mais
apropriado para a cena.” De maneira otimista, o jogador
deve prover uma lista basica de alguns dos ancestrais
mais contatados (ou “intrometidos”) que ele espera
canalizar e o Narrador planeja alguns outros como
surpresas ou cria a partir da lista. Obviamente esses
ancestrais que ajudam nas Habilidades frequentemente
mais acessadas estdio no topo da lista; se o personagem
espera usar o Antecedente para aumentar sua
normalmente  negligenciada  Briga de  Theurge
frequentemente, um ou mais ancestrais que foram
guerreiros capazes com suas garras e presas devem estar
no topo da lista.

O outro beneficio de se criar a 4rvore geneal6gica do
personagem, ao menos um pedaco, é que isso prové ricos
ganchos de histéria para o Narrador. Um ferreiro
ancestral notério pode ter uma pista de um fetiche
perdido para seus descendentes. Um ancestral que
morreu em vergonha pode pedir uma demanda para
recuperar seu nome. Se dois personagens tiveram
ancestrais que lutaram contra as legiGes romanas na
Gilia, o Narrador pode apresentar a possibilidade dos
ancestrais dos personagens conhecerem um ao outro e
fazer uma ameaca de seu passado em comum ressurgir. E
qualquer coisa que promove mais histérias é boa, desde
que os outros jogadores ndo sejam deixados de fora da
diversdo.

Adogando o Facto

Espiritos ancestrais, como a maioria dos espiritos (e
a maioria dos Garou), respondem bem aos presentes e
elogios. Um personagem que ofereca chiminage para seus
ancestrais ndo apenas melhora o humor destes, mas pode
também fortalecer sua conexiio com eles por um breve
periodo de tempo.

Em termos de jogo, um personagem que fizer a
oferenda apropriada de chiminage pode diminuir a
dificuldade de seu teste de Ancestral em 1 — para 7 em
circunstincias normais ou para 9, cada esteja tentando
contatar ancestral especifico. Essa tdtica ¢,
essencialmente, sem utilizacio em combate (gritar “Eu
dedico essa morte a meu ancestral Montanha Azul!” ndo
¢ bom o suficiente). Porém, pode ser de grande ajuda
para aqueles que buscam clamar pela sabedoria de seus
ancestrais ou pedem ajuda em tarefas de longo prazo.

A Wefq}f}iléq For Ancetfrals

E bastante evidente que um personagem que possua
o Antecedente Ancestrais nio serd perpetuamente
seguido por um enxame de espiritos ancestrais, cada um
esperando por sua chance de ser chamado para dentro do
corpo. Se fosse esse 0 caso, um personagem com trés ou
mais pontos de Ancestrais estaria no centro de uma
multiddo espiritual toda vez que percorresse atalhos. E,
ainda assim, conjurar ajuda espiritual com um teste de
Ancestral &, de fato, muito rapido — é muito mais rapido
do que um Ritual de Conjuragio e extraordinariamente

um
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efetivo quando d4 certo. Como entdo alguns Garou
conseguem conjurar seus ancestrais para um propdsito
especial mais facilmente do que apertar a discagem répida
de um celular? A crenca mais popular foi resumida pelo
Uktena Theurge Tugheri Caminha-Muito-Longe:

~ “O conceito do individuo é um conceito humano.
E, talvez, verdade para os humanos, cujas almas
atrofiaram até cascas secas com o passar dos milénios.
Mas ndo é verdadeiro para os Garou. Nossa carne é
um presente de nossos pais; ndo é apenas nossa. Nosso
espirito é um presente de Gaia; e também ndo é apenas
nossda. Assim como estamos conectados com nossos pais
com o sangue, estamos conectados com Gaia e como
todos os outros Garou através de nossos espiritos.

“Cada um de nés carrega alguma porcdo de nossos
ancestrais dentro de nosso corpo; cada uma de nossas
almas contém fragmentos dos espiritos de cada um de
nossos antepassados. Esses fragmentos sdo uma parte
insepardvel de nosso ser, uma maior parte de nés do
que é de nossos ancestrais — mas eles nos conectam
com nossos antepassados. Eles sdo como ilhés, dos
quais longas e invisiveis cordas nos conectam com os
espiritos de nossos ancestrais. Todos nds os possuimos,
apesar de que alguns de nés os fecharam, como olhos
fechados, e as cordas ndo os seguram mais. As cordas
de muitos — muitos mesmo — se partiram e noés
perdemos contato com os ancestrais que antigamente
estavam na outra extremidade. Ainda assim, ali eles
estdo, para que qualquer espirito ancestral com olhos
o0s enxergue.

“Quando eu chamo meus ancestrais, sinto as
cordas tremerem. E um dos meus avés ou avés vém
pelas cordas, como uma aranha descendo por um fio e
fica uno comigo. E, entdo, nds dois estamos mais
completos do que eu estou sé, e realizamos grandes
coisas.”

Essa descri¢do funciona bem como qualquer outra.
A conexdo que permite os espiritos ancestrais possufrem
um descendente parece ser uma propriedade do
descendente que estd vivo, ndo dos espiritos. Em alguns
casos, essa propriedade foi “reproduzida” por linhagens ou
até mesmo tribos inteiras — os Roedores de Ossos, por
exemplo, ainda podem contatar seus ancestrais através
do Ritual da Conjuragdo ou viajar até sua Terra Natal
Umbral. Eles apenas parecem ndo possuir as conexdes
inatas que acompanham o Antecedente Ancestrais.

Os espiritos ancestrais ndo precisam ficar perto do
personagem em questdio para ser chamado, apesar de que
ndo podem também estar longe demais. Um personagem
nos recantos distantes da Umbra Profunda tentando
chamar um espirito ancestral que flutua na fronteira da
Umbra Negra dificilmente serd bem sucedido (o
Narrador por optar por aumentar a dificuldade de um
teste de Ancestrais caso o personagem esteja em algum
lugar longe demais de onde seus espiritos ancestrais
poderiam estar. Porém, caso o personagem esteja em sua
Terra Natal Umbral ou de outra forma muito préximo de
seus espiritos ancestrais, o Narrador pode, ao seu critério,
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reduzir a dificuldade ou dar sucessos de bonus no teste).

E impossivel para um espirito ancestral estar em dois
lugares a0 mesmo tempo; ndo existem histérias de dois
Garou canalizando o mesmo ancestral ao mesmo tempo.
Um personagem pode conjurar um espirito especifico,
apenas para nio sentir resposta alguma — talvez o
ancestral esteja distraido, muito distante ou talvez o
ancestral esteja ajudando outro de seus descendentes.
Mais convincentemente, um espirito ancestral que
concorda em emprestar seu poder a um fetiche, torna-se
incapaz de ajudar os Garou com o Antecedente
Ancestral. E, claro, as conexdes nio sio 100%
confidveis, as vezes um espirito ancestral pode muito bem
estar disponivel, mas os Garou que tentam alcancé-lo
ndo conseguem fazer contato, por qualquer que seja a
razao.

(Claro, tudo isso pode se resumir no fato de existir
um grande nimero de razdes para explicar um teste falho
de Ancestrais, desde a falha do personagem em se
concentrar apropriadamente até o fato de que o espirito
ancestral que é requisitado estar aprisionado em algum
lugar. Um Narrador que esteja procurando por uma sub-
trama para apimentar uma histéria poderia certamente
usar um simples teste mal sucedido para fazer com que as
coisas andem...)

Ancettrair como Crdevfor

Os mortos possuem uma perspectiva peculiar sobre o
mundo. Eles estdo livres de todos os julgamentos e
distragdes da vida, de seus hormonios até a questdo de
onde vird sua préxima refeicio. Eles podem enxergar as
coisas do lado de fora e assim, ver fatos que aqueles que
se preocupam com a vida ndo enxergariam.

Como mencionado no livro bédsico, um personagem
pode usar o Antecedente Ancestrais ndo apenas para
melhorar suas Habilidades, mas como uma forma de
reunir informagdes. Isso pode simplesmente significar um
teste de Ancestrais para acrescentar dados a um
determinado Conhecimento — o equivalente a postar
em um quadro de memdria racial perguntando “Alguém
aqui sabe alguma coisa sobre o oculto?” Mas para
respostas a especificas perguntas sobre o passado, os
Garou acham que é muito mais efetivo perguntar aos
espiritos que viveram ali. Ea diferenca entre perguntar a
uma multiddo se alguém j4 ouviu falar sobre o destino
final da klaive Can¢io do Fim e tentar encontrar o
lobisomem que morreu com ela em seu punho.

A maioria dos Garou que tomam a rota de contatar
um ancestral especifico por informacdes ou conselho o
faz  ritualisticamente, oferecendo  chiminage e
formalmente pedindo por ajuda o mais polidamente
possivel. Normalmente as chances de se chegar até um
antepassado especifico sio muito baixas, mas oferecer
chiminage torna muito mais facil para que o espirito em
questdo ouga o chamado e responda (veja “Adogando o
Pacto”, acima).

Claro, ndo h4 garantias de que um determinado
ancestral serd bem versado nos eventos de sua época. Um
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Fianna pode contatar um espirito ancestral especifico que
viveu durante a época da queda dos Uivadores Brancos,
apenas para descobrir que ele nunca visitou as Ilhas
BritAnicas e apenas ouviu rumores de terceira mio dos
terriveis eventos. Isso normalmente termina com o
julgamento do Narrador, preferivelmente um que seja tio
objetivo quanto possivel. Um jogador ndo deve ser capaz
de descobrir um mistério de centenas de anos com um
simples teste de Ancestrais, mas também n#o deve sentir
que os pontos que gastou no Antecedente (e no tempo
gasto nomeando os ancestrais) foram desperdigados.

Por fim, na maioria dos mitos é da natureza dos
mortos ser, de alguma forma, enigmdticos. Os espiritos
ancestrais podem falar em charadas ou usarem linguagem
simbdlica ou poesia ao invés de fria e clara exposi¢io. O
Narrador deve tentar cobrir essa qualidade como um
efeito colateral da mente de um lobisomem tornando-se
parte de um espirito e, gradualmente, ficando mais e mais
parecido com seus companheiros espirituais. Apds um
milénio na realidade simbélica da Umbra, a maioria dos
espiritos ancestrais pensard de forma diferente do que
fazia quando estavam vivos.

/ﬂféf,ﬂ/‘éfﬂ'ﬂﬂfﬂ a Popparsio

O aspecto mais comum do Antecedente: Ancestrais
é que ele é um Antecedente onde o personagem recebe
ajuda externa, assim como Aliados ou Contatos — mas
essa ajuda externa pode ser interpretada pelo jogador, ao
invés de pelo Narrador. O jogador pode nido apenas
inventar ancestrais assim como ele inventa o bésico de
seus  contatos  (“meu  antepassado = Mandibula
Esmagadora”, “um jovem chamado Anthy que trabalha
em uma biblioteca de ocultismo”), mas se o Narrador
estiver disposto, o jogador pode interpretar Mandibula
Esmagadora falando através da boca de seu descendente.
[sso permite ao jogador certa medida extra de controle
sobre a caracterizagdo dos personagens do Narrador, o
que no geral é algo bom. O Narrador deve reter algum
poder de veto sobre o retrato dos espiritos ancestrais,
claro (“Sinto muito, Chris, mas Jarl Volki Rasga-Jotun
nunca encontrou um Bastet e duvido que ele teria a
mente aberta, caso encontrasse”), mas em sua maioria,
essa ¢ uma excelente oportunidade para os jogadores
ajudarem a dar vida ao cendrio. E, é claro, é uma
oportunidade para jogador interpretar
personalidade diferente por um momento sem ter que
fazer nada drastico como abandonar um personagem
antigo para criar um novo.

Tecnicamente, espiritos ancestrais ndo precisam
falar através da boca do personagem. Eles podem se
dirigir ao seu descendente diretamente, no que diz
respeito & comunicacio mental. Isso é comum acontecer
quando o Narrador est4 interpretando a parte do espirito
ancestral, particularmente quando o jogador vai até seu
ancestral em busca de informacfo.

O nivel de controle do ancestral durante a possessio
varia. Para alguns esforcos, duas mentes cooperam dentro
do mesmo corpo, assim como duas pessoas dobrando um

um uma
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lencol juntas — ambos tém controle, mas seus esforgos
ndo resultam em conflito. Em outros, o ancestral pode
estar mais no assento do motorista, agindo como se ele
tivesse em seu proprio corpo hi anos, dando controle a
seu descendente quando a tarefa estiver completada.
Como regra geral, assuma que o ancestral recebe o tanto
de controle do corpo que desejar. Um espirito ancestral
que empresta sua habilidade de Enigmas nio precisa usar
mais do que as cordas vocais de seu hospedeiro, enquanto
um ancestral que empresta o equivalente a quatro pontos
de Esquiva provavelmente tem quase controle absoluto
até que o personagem tenha uma chance de fazer algo
além de esquivar de ataques. Ele precisa ter esse controle.

Em termos de interpretar a mudan¢a do Garou para
o espirito ancestral em seu corpo, é dificil pensar em um
lugar melhor para usar algum tipo de pistas visuais ou
verbais. Poucas coisas sio mais convincentes do que
mudar sua voz para representar um novo orador, seja
aumentando ou abaixando o tom de sua voz, adotando
um sotaque exético, o modo de falar ou até mesmo o
volume. Um jogador n@o precisa ser um imitador
talentoso para esse tipo de mudanga. Quando o
reverenciado Theurge Pegadas de Sombra assume o
controle do corpo do personagem e comega a falar em
sussurros, os outros jogadores perceberdo. E, de fato,
mudangas vocais que sio muito excessivas, sio nio
apenas desnecessdrias, mas também um pouco nio
realistas — afinal, as cordas vocais do personagem nio
estdo mudando para combinar com as do ancestral.

Pistas visuais como uma mudanca de postura, um
gesto repetitivo em particular ou uma leve mudanga na
expressdo facial também sdo efetivos, apesar de que com
algumas limitag¢®es. Estreitar seus olhos pode servir como
uma pista visual de que um ancestral de temperamento
esquentado estd em seu corpo, mas quando pode ndo
passar isso aos outros jogadores se vocé também estreita
seus olhos para dizer “Meu personagem estd chateado”.
Pistas vocais sio menos provdveis de serem repetidas
pelos personagens sem o contato dos espiritos ancestrais,
mas pistas visuais sdo de uso mais facil com uma maior
frequéncia. Assim, tudo passa a ser uma questio de
experimentar para descobrir o que funciona melhor.

Zeformagbes

Claro, toda familia possui suas excentricidades. E
como a maioria dos Narradores se diverte tornando a
vida de um personagem mais difi... ah, interessante, seria
uma pena ndo colocar alguns detalhes sobre o uso do
Antecedente. Essas deformac®es podem, e devem, ser
usadas com alguma restricio. O objetivo ndo é criar
algum tipo de familia espiritual disfuncional que possa
habitar algum programa humoristico de quinta categoria,
mas simplesmente prover ao jogador mais ganchos de
interpretacio e dilemas interessantes que podem ser
retirados do poder do Antecedente. Deformacdes demais
e 0 jogo atrasard a todo momento que alguém testar
Ancestrais. Mas com apenas alguns, a complicada relago
entre descendente e antepassado se torna muito mais
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interessante.

e Os Garou tentam se acasalar dentro de linhagens
tribais, mas certa quantia de casamento consanguineo é
inevitdvel, principalmente em tribos que possuem mente
aberta sobre adotar filhotes nascidos de outras tribos.
Mesmo que um personagem possua Raca Pura alta, ainda
é possivel que um de seus ancestrais distantes tenha sido
de outra tribo. A linhagem do parente “ovelha negra”
pode ter sido absorvida nas linhagens principais da tribo,
mas os lacos de ancestralidade ainda estdo ali. Isso pode
ser bem interessante de se usar, mas pode ser
anticlimdtico e forcado se usado com frequéncia. A
deformagio inter tribos é melhor usada quando o
Narrador e jogador a usam nfo como uma tentativa de
chocar (tal como os Wendigo com ancestrais entre os
Estrangeiros da Wyrm ou Presas de Prata com ancestrais,
bem, de qualquer outra tribo) mas sim porque uma forte
histéria é sugerida a partir dali.

¢ De maneira geral, a maioria dos espiritos
ancestrais acessiveis através do Antecedente gerou
criangas no decorrer de suas vidas mortais. Metamorfos
que morreram sem um legado, geralmente possuem
menos para prendé-los na existéncia em forma espiritual
e ndo podem seguir os lacos espirituais de sua prépria
linhagem. Existem exce¢des, claro. Um tataravd ou
tataravd podem certamente se interessar nos
descendentes de seus parentes, mesmo que eles préprios
ndo tenham progénie. Na verdade, muitos espiritos
ancestrais estdo ligados as linhagens de um protegido ou
estudante em particular, alguém que eles entendem como
um herdeiro espiritual, mesmo que nfo haja lacos de
sangue.  Tais espiritos ancestrais podem  ser
particularmente exigentes para um personagem, exigindo
que ele cumpra com as expectativas estabelecidas pelo
antepassado que tanto 0s impressionara.
Alternativamente, essa é a Unica forma de racionalizar
um espirito ancestral impuro — algo muito raro, apesar
de que obviamente um impuro com Ancestrais poderia
retirar muita confian¢a da presenca de um “ancestral”
impuro.

® Nem todos os espiritos ancestrais precisam ser
ancestrais distantes. Um personagem com altos niveis de
Ancestrais pode canalizar um espirito relativamente
préximo a ele, como um pai falecido — em alguns casos,
os Garou canalizaram os espiritos de parentes que
morreram apenas hd algumas semanas. Assim como todas
as coisas a respeito de espiritos ancestrais (e familia no
geral), isso tem seus pontos bons e ruins. Um personagem
pode ser observado por uma mie que ele nunca viu em
vida ou assombrado pelo fantasma de um avd dominador
que persegue O personagem mesmo apés a morte. Isso
pode também ser uma forma para que um personagem do
Narrador permanega vivo mesmo apds uma morte tragica
ou herdica.

e Um personagem com o Defeito Ancestral Insano
(Guia dos Jogadores dos Garou, pig. 165) corre o risco
de ser possuido por seu antepassado insano, de uma
maneira que ultrapassa a fungdo comum do Antecedente.
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Um ancestral insano pode se manter no corpo por mais
tempo que outros ancestrais ousariam, colocando o
personagem em grande perigo. Quando se considera que
os Garou algumas vezes podem estender sua linhagem
por milénios, um grande nimero de ancestrais Garou na
linhagem de wum personagem implica que as
possibilidades de se possuir um ancestral insano ou
maldoso sio maiores do que se imagina. Esse raciocinio é
outra razio pela qual o médulo bésico recomenda que um
espirito ancestral possa recusar a entregar o controle
sempre que o jogador obtém uma falha critica no teste de
Ancestrais. Abrir-se para uma possessio € um risco
decido — mas ¢é bastante diferente do resto do Mundo
das Trevas.

® Como observado no médulo basico, nem todos os
espiritos ancestrais de fato sdo espiritos de metamorfos —
alguns humanos notdrios conseguiram passar a viver na
forma de espirito ancestral, muitos dos quais sequer sdo
Parentes! E desconhecido o fato de um espirito ancestral
humano ser alcancado via o Antecedente Ancestrais,
mas uma vez que os personagens dos jogadores sdo a
excecgdo da regra, todas possibilidades existem. O jogador
e Narrador devem definir os eventos bdasicos da vida e
morte do estimado ancestral, uma histéria excepcional
claramente aguarda para ser contada. Tal ancestral pode
ter dificuldades em lidar com as formas Garou
desconhecidas — mesmo que Fionn MacCumbhaill tenha
sido um grande guerreiro, ele ndo lutava em Crinos. Mas,
a0 mesmo tempo, um espirito ancestral humano pode ter
grande prazer em possuir o personagem, desfrutando de
todas as exdticas sensagdes do corpo do Garou, seus
sentidos e forgas...

e O que nos leva diretamente para a possibilidade
de um espirito ancestral que suplica a sensa¢@o de possuir
seu descendente para se sentir vivo novamente. Essa ndo
é uma ocorréncia comum — a existéncia como espirito
possui  suas  proprias  alegrias e  recompensas
transcendentais — mas é bem possivel. Tal espirito
provavelmente encorajaria a seu descendente chama-lo
frequentemente, chegando até a ficar nervoso quando o
personagem tenta fazer algo sem ele (“Vocé é estidpido,
lutando com esses fomori sem minha ajuda? Vocé merece
esses ferimentos, mas ndo as cicatrizes — cicatrizes sdo
para os corajosos, ndo para os tolos! Chame-me mais
rapidamente da préxima vez e veja os vermes voarem
diante de nds!”). Se o Narrador equilibrar com cuidado
tal ajuda em potencial do ancestral com as desvantagens
de sua personalidade, isso pode d4 uma étima relacio de
amor e 6dio. Se o personagem teme dar ao ancestral mais
espaco, mas ama a ajuda que ele tem a oferecer, o palco
estard formado para algumas excelentes interpretacdes.

Lidando com Eppsrifor
Ancetfrailr

Claro, interaco com espiritos ancestrais ndo € algo
exclusivo dos personagens que compraram O
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Antecedente. Até mesmo os Roedores de Ossos e os
Andarilhos do Asfalto conjuram os espiritos de seus
ancestrais para aprenderem Dons, dar poder a fetiches,
receber informagdo ou até mesmo — algumas vezes —
apenas para conversar. Essas interacdes podem ser
sutilmente diferentes dos encontros com outros espiritos
e sdo dignas de um pouco de atenc@o extra.

Coppyrando

Aprender o Ritual da Conjura¢io envolve ndo
apenas a aprender um ritual especifico, mas as muitas
mudancas que podem ser feitas para o ritual convocar
espiritos dos mais diferentes tipos. Assim, um Garou que
conheca o ritual efetivamente conhece centena de rituais
— rituais para convocar elementais, Epiphlings, espiritos
de vérios animas e até mesmo espiritos especificos.

O Ritual de Conjuragio pode ser usado para chamar
um espirito ancestral especifico ou para enviar um
chamado geral para o primeiro espirito ancestral ligado a
tribo do mestre de ritual. Versdes do ritual usadas para
chamar “qualquer espirito ancestral” raramente sdo
usadas — a maioria dos xamds prefere ndo deixar o
Ritual da Conjurag¢do muito aberto a interpretaco, pois
é comum que o pior espirito possivel responda o
chamado. Acredita-se que um ritual direcionado a
“qualquer espirito ancestral” pode convocar espiritos dos
Dancarinos da Espiral Negra, ancestrais insanos ou os
espiritos de traidores em propor¢do muito maior do que
os espiritos dos honrados falecidos. Pode ser uma simples
supersticio, mas a maioria dos Theurge sabe que rara é a
supersticio que nio se baseia em fatos.

Espiritos ancestrais geralmente sio mais inclinados
aos Garou do que os outros espiritos, mas isso ndo
significa que o Narrador deve ignorar a chance do Ritual
de Conjuracdo trazer um espirito inicialmente hostil.
Afinal, o Ritual de Conjura¢do ndo é um convite — ¢
uma ordem. Espiritos ancestrais possuem seu orgulho e é
facil demais ofendé-los ao usar o Ritual para exigir deles
quando eles prefeririam ser procurados e pedidos por algo
em pessoa. Como regra geral, o Narrador pode optar por
diminuir a dificuldade para contatar um espirito ancestral
em particular que ja estabeleceu bons termos com o
mestre de rituais. Do contrdrio, os espiritos ancestrais sdo
tratados como qualquer outro no que se trata do Ritual
de Conjuragio.

Chiminage

De todos os tipos diferentes de espiritos, os espiritos
ancestrais sio os que mais variam no que eles consideram
o chiminage ideal. O melhor chiminage para qualquer
espirito ancestral é um presente ou servico que reflita os
eventos de sua vida. Oferendas materiais podem assumir
qualquer forma, dependendo do espirito sendo cortejado.
A oferenda de um pergaminho intricadamente
trabalhado com a genealogia que deliciaria os honrados
antepassados de um Presa de Prata pode ofender o
espirito ancestral de um Garra Vermelha. O revolver
cuidadosamente polido e restaurado que impressionaria




um ancestral dos Andarilhos do Asfalto do século XIX
poderia entediar e irritar o espirito de um Andarilho do
Asfalto que viveu um século antes. O suplicante ¢
aconselhado a 2

pesquisar a vida do v
ancestral a ser
procurado, pois
certas oferendas &
que parecam '."
apropriadas podem
ser ofensivas. Uma
oferenda de uma flecha
perfeitamente fabricada,
com ponta de prata
pode parecer perfeita para
um renomado arqueiro —
mas e se o Garou morreu
com uma flecha de prata
no coragio!

Felizmente, algumas
oferendas de chiminage sdo
bem recebidas por praticamente
todos espiritos ancestrais. A
oferenda ritualistica de comida ou
madeira aromdtica alimenta um
espirito, principalmente em um altar
simples estabelecido para esse
propésito. Uma promessa de compor
uma nova balada em honra ao
ancestral quase sempre cai bem,
principalmente se o suplicante
puder mostrar alguns versos no
momento da negociacio.

O Narrador pode pedir
um teste de dados
(geralmente Carisma
+ Etiqueta, apesar de 4
que outros podem '
ser aplicados) ao
se presentear o
ancestral com
chiminage. Os
ancestrais
geralmente
apreciam as
propriedades  da
sociedade Garou mais
do que qualquer outro
espirito faria e olham
com mais favor para
aqueles que os
procuram com
toda a cortesia
apropriada.

Entinando
Dows

Espiritos

ancestrais sio instrutores populares e em muitas seitas sdo
frequentemente chamados para ensinar Dons, mais do
que qualquer outro motivo. A maioria dos hominideos
aprende seu primeiro Dom de raca a
partir de um espirito ancestral, o que,
considerando  a

grande maioria

tomada pelos hominideos, ¢ uma

estatistica

impressionante.
Espiritos ancestrais mais
jovens frequentemente sio
os melhores professores que
se pode encontrar. Eles
ainda sdo novos o suficiente
para a natureza de ser um
espirito ancestral para que
possam se simpatizar com 0s
Garou que aprendem Dons,
enquanto  possuem  a
clareza da  percepcio
espiritual que vem ao se
deixar a carne para trés.
Espiritos ancestrais mais
velhos perdem um pouco da
empatia — a instrugdo
quase nunca comega com
“foi assim que eu aprendi”
— mas sdo ainda melhores
na imersio total dos
sentidos do aprendiz.
E teoricamente
possivel que um espirito
ancestral ensine um Dom
que ele conhecia em vida,
mas ndo é normalmente
ensinado  por  espiritos
ancestrais. Esse ¢é
processo dificil para o
espirito ancestral, ja que
requer que o espirito retire
conhecimento de um Dom
que ele nio pode mais
usar, tentando montar os
pedacos de memdria no
puro instinto que operava
o Dom. Aprender um
Dom dessa maneira ¢
similar a aprender um
Dom com outro Garou
(Lobisomem, pig.132); o
custo de experiéncia é
aumentado em um, apesar
do processo ser mais
rapido,
normalmente
levando menos
de um més
lunar (a
maioria dos

um

81

e s e e e e 7



T 7 N S .

Dons dos Perdidos apresentados mais tarde nesse capitulo
devem ser aprendidos dessa maneira).

Fortafbcendo Fetictes

Contrariamente, espiritos ancestrais raramente sio
chamados para emprestar seus poderes a fetiches. Parte
desse motivo é o puro respeito por parte dos Garou.
Fetiches sdo ferramentas honradas mas, em esséncia,
ferramentas. Colocar a avé de alguém em um fetiche,
talvez para nunca ser liberta, é um pensamento terrivel.
Outra razio é que os espiritos ancestrais possuem
relativamente poucos poderes que os Garou mesmo nio
possuam e lhes faltam uma conexio direta com certos
ideais espirituais como “forca” ou “velocidade”. Prender o
espirito de um forte Garou em um fetiche nio é tio
efetivo quanto prender um espirito do touro ou do urso.
Pior de tudo, a possibilidade de perder um fetiche
contendo um ancestral — ou deixar que caia nas garra
dos Dancarinos da Espiral Negra — ¢ razio suficiente
para os Theurges prenderem os ancestrais apenas quando
realmente necessario.

Mesmo assim, ha excecdes. A Pele de Simio comum
exige um espirito ancestral hominideo para funcionar.
Certos sdbios espiritos ancestrais concordam em ser
ligados em grandes fetiches como santudrios ou altares
naturais de pedra, provendo uma quantidade de
sabedoria e poder a qualquer Garou que os chame (e
também minimizando o risco do fetiche se perder ou ser
roubado). Por fim, alguns espiritos ancestrais poderosos
concordam em habitar armas fetiches, para que
continuem a lutar em nome de Gaia pelo enquanto
houver um Garou para porta-las. Algumas das gra-klaives
mais reverenciadas s3o ligadas a um poderoso ancestral,
assim como a um espirito da guerra, misturando poder
bruto e sabedoria ancestral em uma tnica ldmina
perfeita.

Doy dor Pordiidor

Ao final do cendrio de Tempo e Maré, os Garou
podem descobrir que sua relagio com os vérios espiritos
ancestrais foi imensamente fortalecida. Mais espiritos
ancestrais perdidos ao longo dos milénios foram capazes
de encontrar seu caminho de volta e pode servir como
tutores potenciais para a ultima geracio. E muitos
daqueles recém libertos espiritos podem carregar a
sabedoria dos Perdidos.

Os Dons das Tribos Perdidas dos Garou estdo
listados até o Nivel Cinco. Porém, os Niveis Quatro e
Cinco dos Dons sido dificeis de se dominar para os
lobisomens que nio possuem a conexdo essencial ao
Totem Tribal apropriado. Apesar do Narrador poder
permitir que os personagens aprendam esses poderosos
segredos tribais a partir dos espiritos ancestrais, o custo
de experiéncia para fazé-lo é multiplicado por 1,25.
Assim, aprender um Dom de Nivel Quatro dos Bunyip
custa 25 pontos de experiéncia e aprender um Dom de
Nivel Cinco dos Bunyip custaria 30 pontos de
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experiéncia.

Todos os Dons dos Perdidos sdo, claro, ensinados
por espiritos ancestrais. Se eles sdo espiritos ancestrais da
tribo ou Raca em questdo é discutivel (por exemplo, o
sacrificio dos Croatan foi completo, deixando nenhum
espirito ancestral dos Croatan para trds), mas os espiritos
dos ancestrais que estavam perto da tribo ou Raca em
questio podem ensiné-los.
Bynyit

Os fantasmas dos Bunyip ainda guardam um grande
rancor contra os Garou que os assassinaram e contra
aqueles que os ofenderam, mesmo na morte. Aqueles
espiritos ancestrais Bunyip libertados pelos eventos da
crOnica possuem pouco amor pelos Garras Vermelhas
(gracas as a¢des de Isca da Wyrm) e pelos Filhos de Gaia
(gracas a intromissio de Cernounos em seu legado).
Afinal de contas, os eventos de Tempo e Maré nio
devem ser interpretados como uma reconciliacio com os
espiritos ancestrais Bunyip como um todo. Porém, os
personagens que tomaram parte na cronica e agiram para
se distinguirem aos olhos dos Bunyip (como detalhado
no Ato III) podem ser permitidos a aprender alguns dos
Dons a seguir a partir desses espiritos ancestrais. E, claro,
o Narrador pode decidir que vdrios Garou conquistaram
uma quantidade de confianca dos fantasmas da Austrdlia
e que também podem aprender os Dons. Assim como
com outros Dons dos Perdidos, usa a discri¢iio ao permitir
esses Dons em uma cronica; é a melhor forma de fazer

Nota Lobire Rocontfryido

Alguns Narradores podem ser tentados a usar as
informacdes listadas aqui, assim como em outras
fontes, para criar regras para jogar com um dos
Perdidos em uma crénica histérica. Isso, claro, é
perfeitamente aceitdvel. Porém, deve ser observado
que as listas de Dons aqui ndo pretendem representar
os Dons disponiveis para um membro vivo da Tribo ou
Raga Perdida apropriada em seus dias de vida; esses sdo
Dons que um Garou moderno poderia aprender a
partir de um espirito ancestral e em nenhum outro
lugar.

Cada um dos Perdidos possui Dons em particular
que eram funcionalmente similares aos Dons Garou —
por exemplo, os Croatan dominavam A Mio dos
Senhores da Terra muito antes de seus primos Uktena
e, claro, os Grondr usavam Sentir a Wyrm em seus
preparativos. Esses Dons ndo foram listados aqui, ja
que os Garou podem aprendé-los a partir de fontes
mais acessiveis. Porém, aqueles Narradores que
procuram reunir uma lista de Dons mais abundante ao
reconstruir um dos Perdidos certamente devem
preencher a lista com os andlogos dos Dons Garou,
principalmente nos niveis mais baixos. Redundancia
ndo € algo para se envergonhar quando significa que as
tribos e as Racas Metamorficas estdo fazendo melhor o
trabalho que Gaia as entregou.
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com que aqueles que conquistaram o direito de aprender
esses Dons se sentirem verdadeiramente merecedores.

e Feitico do Bunyip (Nivel Um) — O Grande
Bunyip possui muitos poderes, entre eles a habilidade de
congelar uma pessoa em seu rastro com um breve olhar.
Ele ensinou seus filhos esse truque para que se
defendessem contra os humanos sem os matar.

Sistema: O Garou primeiro deve estabelecer
contato visual com o alvo. O jogador testa Forca de
Vontade contra a Forca de Vontade do alvo. Para cada
sucesso que o jogador tiver a mais que o alvo, o alvo fica
congelado onde estd por um turno e ndo pode se
defender. Se o alvo é um mortal comum, o jogador pode
optar por gastar um ponto de Forca de Vontade para fazer
com que a paralisia dure pelo resto da cena. A vitima se
lembra de nio ser capaz de mover, mas nio sabe o
motivo. Aqueles com Forca de Vontade baixa tendem a
racionalizar ou esquecer a experiéncia, como se tivesse
um sonho ruim (use a tabela de Delirio para determinar
se uma pessoa esquece ou ndo). Esse Dom ndo pode ser
usado em metamorfos ou nos mortos-vivos, apenas em
mortais ou naqueles que sdo praticamente mortais (como
a maioria dos fomori).

e Leito-Escavado (Nivel Um) — Esse Dom era um
truque de sobrevivéncia comum entre os Bumyip,
aprendido com os espiritos de animais escavadores, como
os vombates. O Garou pode se enterrar no chdo quando
precisa descansar, dormindo confortavelmente para
recuperar sua forca sem ter medo de ser sufocado.

Sistema: O jogador gasta um ponto de Gnose. O
Garou se enterra na terra a uma distAncia de cerca de um
metro e meio, preenchendo o buraco apds a sua
passagem. O Dom permite que o lobisomem descanse por
até doze horas sem precisar de ar. A terra remexida que
preenche o leito do Garou ndo € ocultada
automaticamente e observadores podem dizer que algo
foi recentemente enterrado por ali. Assim, esse Dom é
mais ttil em 4reas onde o chio serd logo coberto por
poeira, areia ou folhas caidas.

e Asticia do Crocodilo (Nivel Dois) — O Bunyip
passou pela cultura dos humanos como um monstro
aqudtico, em parte, devido a esse Dom. Apesar de
utilidade limitada no grande deserto australiano, esse
Dom permitia aos Bunyip defenderem seus pocos d’agua,
pantanos e rios com astutas emboscadas ou simplesmente
para evitar perseguidores. Como o nome do Dom diz, os
Bunyip originalmente o aprenderam com espiritos do
crocodilo.

Sistema: O jogador gasta um ponto de Gnose. O
personagem pode segurar sua respiragdo por até uma hora
e ganha dois dados para qualquer teste de Furtividade
enquanto estiver submergido na 4gua ou na lama.

¢ Caminhada Onirica (Nivel Dois) — Os Bunyip
possufam uma ligacdo distinta com a Umbra de sua terra
natal, mais poderosa do que a possuida pela maioria dos
Garou. Apesar daqueles que aprendem esse Dom com os
espiritos ancestrais dos Bunyip nfo possuirem a afinidade
inata dos Bunyip com a Penumbra, eles ainda assim
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podem tirar grande vantagem da sabedoria dos mesmos.

Sistema: Sempre que a lua estiver visivel no céu
noturno, o Garou pode, apés um minuto todo de
concentragdo, percorrer atalhos ou usar Dons como se a
Pelicula fosse dois niveis menores. Essa reducio na
dificuldade ndo é acumulativa com a reducdo por usar
uma superficie refletora ao percorrer atalhos. Para os
Bunyip esse Dom era de Nivel Um, os personagens de
outras tribos aprendem o Dom como de Nivel Dois.

e Solitdria Voz dos Bunyip (Nivel Trés) — Esse
Dom foi um dos dltimos Dons dos Bunyip a ser
desenvolvido, uma vez que ele surge diretamente a partir
da dor e perda da Guerra da Vergonha.
Interessantemente, é também um dos Dons que os
espiritos ancestrais do Bunyip estio mais dispostos a
ensinar a seus poucos Garou aliados, pois ele reforga a
tragédia da queda dos Bunyip e lembra todos que ouvem
que tais atrocidades nunca devem ser repetidas. Os
Garou que usam esse Dom emite o alto grito do préprio
Grande Bunyip, um assustador e triste uivo-rugido de
medo e soliddo.

Sistema: O jogador gasta um ponto de Gnose e testa
Carisma + Performance (dificuldade 7). O Dom afeta
todos os ndo Bunyip que possam ouvi-lo (ou seja, todos
os ouvintes). Aqueles afetados perdem um ponto
temporério de Forca de Vontade por sucesso até que
tenham se afastado da drea imediata do usudrio do Dom
(ao alcance de sua voz, mais ou menos) ou até que a cena
acabe. Nenhuma vitima pode ser afetada por esse Dom
por mais de uma vez no periodo do por-do-sol até o
amanhecer ou vice versa.

¢ Falar com a Terra (Nivel Trés) — Outro Dom
que surgiu da afinidade dos Bunyip com sua terra natal,
Falar com a Terra permite ao Garou ouvir a terra e
expressas suas varias qualidades e peculiaridades em
forma de uma cangio.

Sistema: O Garou deve ouvir o chio colocando sua
orelha diretamente contra uma arvore, pedra ou a prépria
terra. O jogador testa Gnose, dificuldade 7. O niimero de
sucessos indica a distAncia relativa da qual o usudrio pode
reunir informagdes. Um sucesso pode indicar um
quildémetro ou mais, cinco sucessos chegam até a cerca de
160 quilémetros. O tipo especifico de informagio
procurada é determinada antes do teste. O personagem
pode, por exemplo, descobrir o nimero e tipo de
criaturas que caminham na terra dentro do alcance ou a
distAncia de uma tempestade que se aproxima ou, ainda,
o ntmero e tipo de estradas que percorrem a drea. Certas
perguntas podem prover mais informacdo do que seria
seguramente processada, € claro. Tentar descobrir o
nimero e tipo de criaturas que caminham pela terra em
um ambiente urbano provavelmente resultaria em uma
sobrecarga sensitiva.

Esse Dom s6 é efetivo na terra natal do personagem.
Tecnicamente, isso significa um dos dois lugares — a
area onde o personagem nasceu e foi criado e o local
geografico que a tribo (e especificamente, a linhagem do
personagem) chama de lar. Assim, um Cria de Fenris de
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linhagem escandinava criado em Minnesota poderia ser
capaz de usar esse Dom em Minnesota ou em seus estados
ao redor ou na Escandindvia. Personagens privados de
uma terra natal em uma ou outra forma perdem a
habilidade de usar esse Dom. Assim, um Presa de Prata
filho de militares que nunca se estabeleceu em um lugar
por tempo suficiente pode ser capaz de usar esse Dom na
Rissia, mas em nenhum outro lugar. A maioria dos
Peregrinos Silenciosos nio pode usar esse Dom de
nenhuma das duas formas.

¢ Tocha de Gnowee (Nivel Quatro) — Nos mitos
dos aborigenes australianos, o sol é a tocha carregada por
Gnowee, uma mie que passa cada um dos dias buscando
por um filho perdido. Esse Dom permite ao Garou
conjurar uma réplica em miniatura de sua tocha, uma
bola de luz solar e chamas.

Sistema: O jogador gasta um ponto de Gnose e testa
Inteligéncia + Ocultismo, dificuldade 7. A chama
conjurada aparece nas mdos do Garou e pode ser mantida
ali por um turno por sucesso antes de se extinguir.
Enquanto estiver na mio do Garou, a drea ao redor do
Garou conta como se iluminada por luz solar. O Garou
pode arremessar a “tocha” em um oponente ou objeto
(Destreza + Esportes, dificuldade 7), encerrando o Dom
prematuramente, mas causando um ntdmero de dados de
dano agravado (fogo) igual a sua Gnose, mais um dado
para cada dois sucessos obtidos no teste de Inteligéncia +
Ocultismo.

¢ Danca das Serpentes Relampago (Nivel Quatro)
— A Penumbra da Austrilia é habitada por, entre outras
coisas, serpentes relAmpago — espiritos que saltam para a
terra e voltam aos céus durante as tempestades Umbrais,
trazendo raios e chuva. Esse Dom permite que um Garou
chamar as serpentes reldmpago para invocar uma
poderosa tempestade na Umbra, eliminando espiritos e
fustigando inimigos com descargas dos relAmpagos
espirituais.

Sistema: Esse Dom sé funciona na Umbra. O
jogador gasta um ponto de Gnose e testa Forca de
Vontade, com a dificuldade baseada no clima existente
no mundo espiritual (caso exista) — 5 se uma
tempestade Umbral j4 estd se formando até 9 caso os céus
do mundo espiritual estejam claros. A dificuldade ¢
reduzida em 1 se o personagem estiver na Penumbra da
Austrilia, onde as serpentes reldimpago sdio mais
abundantes. A tempestade se forma em trés turnos e
cobre o equivalente a 8 quildmetros por sucesso e
aumenta a dificuldade ou custo de Esséncia de qualquer
Encanto baseado em fogo, percepciio ou viagem em 1. O
Garou pode direcionar as serpentes relAmpago para
golpearem oponentes (Carisma + Ocultismo, dificuldade
7 para acertar e causando 10 dados de dano agravado). A
tempestade nfo pode atingir o mundo fisico, apesar de
que simpdtica (e incontroldvel) chuva
tempestade possa se formar no mundo material.

e Ponte Billabong (Nivel Cinco) — O Grande
Bunyip era, entre outras coisas, um espirito da d4gua. Seus
filhos usavam esse Dom para atravessar grandes extensdes

uma ou
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do territério australiano usando a dgua como um atalho.
O Garou pode entrar em um corpo de dgua fresca e
emergir em outro corpo a qualquer distancia. Agua
salgada “atrapalha” o Dom e ndo pode transportar o
usudrio do Dom. Ambos os corpos d’dgua devem ser
conhecidos pelo Garou que usa o Dom.

Sistema: O jogador gasta dois pontos de Gnose e
anuncia seu destino. A cargo do Narrador, usar esse Dom
para deixar ou chegar em uma drea de Pelicula alta pode
pedir um teste para percorrer atalhos para fazer a
transi¢do seguramente. O usudrio do Dom ndo pode levar
pessoas juntas a ele enquanto usa o Dom, apenas os itens
dedicados a ele completam a jornada.

e Cisnes Negros (Nivel Cinco) — Os aborigenes
australianos atribufam ao Bunyip a habilidade de
transformar pessoas em cisnes negros. Ninguém se lembra
se os contos do povo surgiram desse Dom ou se 0 Dom
surgiu a partir do folclore, mas as histérias sdo, de fato,
verdadeiras. Os Bunyip usavam esse Dom como uma
forma de punir aqueles que foram contra Gaia e seus
espiritos ancestrais ensinam isso apenas para aqueles
herdeiros que demonstram um grande senso de justica.

Sistema: O Garou deve molhar um oponente com
doua retirada do ambiente. Agua engarrafada nio
funciona, apesar de que 4gua retirada de um rio local e
carregada em uma garrafa funcionaria, e 4gua encanada é
efetiva em ambientes urbanos. O jogador gasta dois
pontos de Gnose e testa Raciocinio + Ocultismo. Alvos
sobrenaturais (mas nio humanos comuns) podem resistir
o teste com Forca de Vontade. Se o jogador tiver mais
sucessos que o alvo, o alvo é transformado em um cisne
de penas negras.

O cisne perde acesso a maioria de suas habilidades
sobrenaturais enquanto estiver transformado, apesar de
que sua natureza bdsica ndo é alterada. Um vampiro
transformado em um cisne negro ndo teria batimentos
cardiacos ou pulsacio e teria que beber sangue para
sobreviver (apesar de ndo poder gastar sangue para
aumentar seus Atributos ou usar Disciplinas).
Metamorfos e outras criaturas que podem assumir outras
formas (como vampiros com a Disciplina Metamorfose)
permanecem na forma de cisne pela dura¢do da cena,
para aqueles sem habilidades de Metamorfose, a
transformagio é permanente ao menos que revertida de
alguma forma.

Croafan

Mesmo ao final dos eventos da crénica Tempo e
Maré, os espiritos ancestrais dos Croatan permanecem
inalcancdveis e perdidos — o sacrificio que eles fizeram
para banir a Devoradora de Almas nio pode ser desfeito
sem também desfazer o resultado. Porém, os Narradores
que desejem recompensar os jogadores com alguns seletos
Dons de Croatan ainda podem fazé-lo. Presumidamente,
mais espiritos ancestrais dos Uktena e Wendigo que
aprenderam a cultura do Irmo do Meio foram libertados
e estdo dispostos a compartilhar seus segredos.

Alternativamente, o Narrador pode optar por fazer




ot

com que alguns ou até mesmo boa parte dos espiritos
ancestrais dos Croatan retornem desfazendo o
resultado de seu sacrificio. Isso liberta a Devoradora de
Almas para um grande papel nos Fim dos Tempos. Tal
op¢do pode ser perfeita para os Narradores prestes a
iniciar uma crénica no Apocalipse.

¢ Corpo de Tartaruga (Nivel Um) — Muitos dos
Dons dos Croatan simulam o poder de seu patrono, a
Tartaruga. Esse Dom permite que o Garou simule o
estoicismo da Tartaruga, diminuindo seu metabolismo
até um estado similar ao torpor. O lobisomem se torna
inativo mas pode ficar sem respirar por horas de uma s6
vez e ignorar extremos de calor ou frio. Hemorragias
param e qualquer veneno em funcionamento no sistema
do lobisomem ¢é imensamente atrasado, ndo fazendo
efeito por horas.

Sistema: O jogador gasta um ponto de Gnose e testa
Gnose, dificuldade 6. O sucesso indica que o lobisomem
entra em seu transe. O transe dura por até uma hora por
sucesso, apesar de que o Garou pode optar por despertar
ap6s uma quantidade especifica de tempo ter passado.

¢ Visio da Wyld (Nivel Um) — Os Croatan era
capazes de predizer desastres naturais e outros fendme
ao se sintonizar com a Wyld. Ao usar esse I3

a a natureza e fonte g
vindoura, caso exista;
quio longe o Dom
evento.

Sucessos b0 A
Um 10 minutos
Dois 30 minutos
Trés Uma hora
Quatro Trés horas
Cinco + Um dia

e Caverna Segura (Nivel Dois) — Esse Dom
deriva da intima conexio da Tartaruga com a terra. O
Garou pode fazer a terra se abrir, criando uma pequena
caverna que pode suportar até seis Garou na forma
Crinos criaturas em formas O
lobisomem pode fazer a abertura fechar quando estiver
dentro da caverna, ocultando a presenga da caverna de
intrusos (apesar de que meios sobrenaturais possam
detectar a caverna ou seus habitantes).

Sistema: O jogador gasta um ponto de Gnose e testa
Carisma + Sobrevivéncia, dificuldade 7, para abrir a
caverna. O Garou deve decidir selar a caverna ou nio
dentro de trés turnos; a entrada nio pode abrir e fechar a
vontade. A caverna dura por um periodo de tempo
dependente dos sucessos obtidos; uma vez que a duragio
expira (ou o Garou opta por encerrar os efeitos do Dom

vy

ou mais menores.
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prematuramente), tudo dentro da caverna sai novamente
enquanto a caverna desaparece

Sucessos Duragio

Um Um minuto

Dois 10 minutos

Trés Uma hora

Quatro Seis horas

Cinco + Doze horas

Aqueles dentro da caverna ndo podem ser

fisicamente atacados a partir do exterior, mas alguns
Dons (como A Mio dos Senhores da Terra) ainda pode
afetd-los, assim como qualquer esforco de escavar forte o
suficiente para cavar até a caverna e quebrar sua entrada.
A caverna fornece ar fresco e aqueles 14 dentro nzo
correm risco de serem sufocados. Esse Dom sé pode ser
usado em terra natural, lama ou areia; rocha, madeira,
metal ou materiais feitos pelo homem como concreto
no sdo afetados por esse Dom.

e Casco de Tartaruga (Nivel Dois) — Esse Dom
permite ao Garou se fechar em um escudo mistico que
lemb de tartaruga. O casco é opaco do lado
em seu interior podem enxergar
pode optar por trazer outros
u poder seja suficiente.

n ponto de Gnose e testa

Narrador).

O casco d
ebrado ou p
no demais
le parte em pedaco

suportar
0. Quando quebrado,
vem como névoa.
¢ Invoca o Espi (Nivel Trés) — Esse
Dom ¢ outro dos quais for dos da antiga alianga
com a Tartaruga, conjurar um espirito da terra para vir
adiante e esmagar pessoas ou objetos de acordo com a
vontade do lobisomem. O Garou precisa ter um pouco de
terra & mio para invocar o espirito da terra, apesar de que
um punhado de poeira ou uma pequenina pedra seja
suficiente.

Sistema: O jogador gasta um ponto de Gnose e testa
Manipulagio + Ocultismo, dificuldade 8. O espirito traca
um caminho de destruicio em uma linha reta por até 30
metros, causando 10 dados de dano letal em qualquer
coisa em seu caminho. Uma falha critica no teste de
conjuracdo chama um espirito da terra de algum tipo que
¢ hostil a seu conjurador.

® Dom da Fertilidade (Nivel Trés) — Os espiritos
terrestre da fecundidade da Donzela do Milho
originalmente concederam esse Dom aos Croatan. O
Dom da Fertilidade permite que o lobisomem multiplique
qualquer objeto escolhido em muitas duplicatas. Dessa
forma, um guerreiro pode fazer mais flechas a partir de
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uma Unica flecha ou mais balas a partir de uma sé.
Qualquer objeto sem poder espiritual (sem ser fetiches,
objetos despertos do tipo) podem ser
multiplicados: notas de 20, pedacos de bife, espigas de
milho e outros.

Sistema: O jogador gasta um ponto de Gnose e testa
Carisma + Oficios, dificuldade 7. O ndmero de sucessos
determina o nimero de objetos (incluindo o original)
resultante; dois sucessos criam uma duplicata extra,
quatro sucessos, trés duplicadas, e assim por diante.
Duplicar metais preciosos ou componentes ritualisticos
raros exigem o gasto de dois pontos de Gnose; gemas ou
materiais raro como plutdnio, trés pontos de Gnose.

Os objetos recém criados duram apenas por 24 horas
e entdo desaparecem. Mas seus efeitos permanecem —
ferimentos feitos por flechas ou balas curam em sua
velocidade normal, produtos comprados com dinheiro
multiplicado  permanecem onde estio, comida
multiplicada ainda nutre desde que tenha sido digerido
antes do tempo acabar, e assim sucessivamente.

¢ Forte na Rocha (Nivel Quatro) — Assim como
os Uktena eram poderosos nas dguas e os Wendigo
retiravam poder dos ventos, os Croatan eram mais fortes
quando pisavam na terra. Esse Dom permite a um
lobisomem imitar essa forca — quanto mais préximo o
lago do Garou com a terra, mais forte ele fica.

Sistema: O jogador gasta um ponto de Gnose e um
de Firia. O personagem recebe um niimero de dados de
boénus que ele pode acrescentar em sua Forca ou Vigor
(ou dividir entre eles) pelo restante da cena, dependendo
de onde ele estd. Em madeira morta, concreto ou outro
piso artificial, o bonus é de um dado. Em plantas vivas
(como grama grossa ou uma raiz de drvore), o bonus € de
dois dados. Na terra pura, o bonus é de trés dados; em
rochas, quatro dados. Caso o personagem esteja separado
do solo (como em um avido ou em uma ponte sobre a
dgua), o Dom nio tem efeito.

e Subsolo (Nivel Quatro) — Uma vez que a
Tartaruga entrou em seu sono semelhante ao coma,
muitos dos segredos dos poderes da terra que eram
conhecidos estdo agora esquecidos — tais como os tineis
Umbrais abaixo da paisagem Umbral. Os Croatan nem
sempre se apoiavam nas trilhas de lua de Luna ao viajar
pela Umbra. Esse Dom os permitia usar os tiineis secretos
abaixo da terra, conhecidos por muitos espiritos
escavadores e totens, como a Toupeira, Texugo e
Marmota (que os ensinou o Dom). Dessa forma, os
Croatan podiam viajar longas distAncias na seguranca do
subsolo Umbral.

Esse Dom est4 perdido para os lobisomens na época
do século XX, mas isso quase é uma bénc¢io; na era
moderna, os Ratkin ocupam muitos desses tineis,
tornando-os territério hostil para qualquer Garou.

Sistema: O jogador gasta um ponto de Gnose; o
Garou torna-se ciente da entrada mais préxima para um
desses tdneis. Tal entrada pode nio estar realmente
perto; o lobisomem pode ter que partir em uma viagem
de um dia apenas para chegar a abertura mais préxima,

ou coisas
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dependendo da populagiio local de espiritos escavadores.
Uma vez dentro do tinel, ele pode alcangar seu destino
com seguranca. Quando ele chega até mailtiplas
ramificagdes do tinel, ele saberd qual caminho tomar —
do contrério, alguém poderia ficar perdido ali por anos!

Em todos os outros aspectos, esse Dom € muito
parecido como viajar por uma trilha lunar, exceto que
encontros potencialmente hostis que possam acontecer
no decorrer do caminho teriam a forma de Ratkin ou de
outros habitantes subterraneos, ao invés de espfritos.

e Lanca de Katanka-Sonnak (Nivel Cinco) —
Muitas das culturas que os Croatan tomaram como
Parentes eram veneradores do sol. Os Croatan, assim,
estabeleceram fortes lacos com Hélios e o Incarna
Planetario do sol, Katanka-Sonnak. Esse Dom surge dessa
alianca; ao invocar o poder do sol, o Garou pode
conjurar uma lanca de fogo do céu para empalar um
inimigo e imol4-lo em sua continua chama ardente.

Sistema: O jogador gasta um ponto de Gnose e testa
Destreza + Ocultismo para acertar o alvo; nenhuma
penalidade de alcance é aplicada, apesar de que o
lobisomem deve ser capaz de ver seu alvo. Se o golpe for
preciso, a vitima recebe 10 dados de dano por fogo a
cada turno; essa dano € agravado, apesar dos metamorfos
serem capazes de absorvé-lo. O fogo ndo pode ser
apagado com 4gua comum; ele queimard até que 10
turnos tenham se passado a menos que seja extinguido
por um espirito da dgua, dissipado de alguma forma ou
até que a vitima ndo receba dano algum em um
determinado turno.

e Escavador Umbral (Nivel Cinco) — Os tdneis
Umbrais que os Croatan usavam para viajar nem sempre
conduzem precisamente para onde se quer ir. Esse Dom
impecavelmente resolve o problema ao permitir que o
Garou cave seu préprio tinel através da paisagem
Umbral, entre quaisquer dois pontos que escolha.

Sistema: O jogador gasta trés pontos de Gnose; o
Garou entdo comeca a cavar. Um teste bem sucedido de
Percepcio + Ocultismo é necessdrio para se ter certeza de
que o tdnel saia no lugar certo. O processo é demorado,
cerca de duas vezes mais demorado do que uma viagem
Umbral comum (apesar de que o escavador ndo precisa
comer ou descansar enquanto cava), mas o tdnel é
permanente depois de escavado. Ndo € mnecessério
conhecer o0 Dom Subsolo para usar o Escavador Umbral,
mas o lobisomem sem o conhecimento de Subsolo nio
pode viajar por tineis que nio sejam os seus sem ficar
perdido.

Uvadores Brancos

Assim como com os Croatan, os espiritos ancestrais
dos Uivadores Brancos permanecem perdidos (ou
corrompidos) mesmo apés os eventos de Tempo e Maré.
Porém, um Narrador que nio se importe de desviar do
cAnone um pouco certamente podem estabelecer que
alguns conseguiram sobreviver 2 Queda e se esconder
com seguranga pelos séculos que se seguiram, apenas para
serem libertados depois. Além disso, Narradores podem
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usar a possibilidade de antigos espiritos ancestrais Fianna
(ou Crias de Fenris) que aprenderam alguns dos truques
dos Uivadores estejam voltando a tona. Como sempre,
vocé conhece melhor do que ninguém o seu grupo — se
eles veem esses Dons como uma grosseira tentativa de
uma ressurreicdo da tribo digna de revistas em quadrinho,
nio brinque com os Dons. Se eles amarem a
oportunidade de descobrir um pouco da heranca Garou
perdida, considere dar a eles a oportunidade de fazé-lo.

Como notado no Ato II, nas estatisticas de Aidan
Vigia-Distante, muitos dos Dons dos Uivadores Brancos
sdo, de fato, precursores dos Dons dos Dancarinos da
Espiral Negra de mecanica similar. Esses Dons (Cicatrizes
Ardentes, Baba da Fdria) podem ser acrescentados a essa
lista em uma forma “sem ser da Wyrm”, apesar de que
deve ser observado que a maioria dos Garou moderno
associa tais Dons exclusivamente com os Dancarinos da
Espiral Negra e ndo verdo com bons olhos os personagens
que os usarem. Até mesmo aqueles Dons dos Uivadores
Brancos que ndo existem na forma para os Dancarinos da
Espiral Negra sio de honra dibia aos olhos de muitos
espiritos; os jogadores que usarem esses Dons podem se
descobrir tendo muito que se explicar, principalmente ao
Grande Ledo.

A maioria dos Dons dos Uivadores Brancos se foca
em alimentar sua j4 poderosa Furia para fins ainda mais
destrutivos, apesar dos Uivadores também serem famosos
por seus Dons de uivo. Eles também eram excelentes
rastreadores, uma forca que por fim ajudou sua queda ja
que os recém transformados Dangarinos da Espiral Negra
eram capazes de cacar todos seus companheiros
facilmente.

e Cheiro de Sangue (Nivel Um) — Parte da
reputagdo dos Uivadores Brancos como excelentes
rastreadores vem de Dons como esse. O Garou com esse
Dom acha infantilmente facil rastrear qualquer humano,
besta ou ser natural cujo sangue ele tenha provado. Os
Uivadores aproveitavam desse Dom em sua titica de
deixar um inimigo ferido escapar, apenas para rastres-lo
até seu lar e resto de seu cld. Hoje, os Dangarinos da
Espiral Negra continuam com essa pratica, apesar de sem
a ajuda do Dom Cheiro de Sangue.

Sistema: Uma vez aprendido, os efeitos desse Dom
sdo permanentes. O Garou recebe dois dados adicionais
em qualquer teste feito para rastrear uma presa cujo
sangue ele tenha provado. Esses dados também sdo
aplicados para o uso de Dons rastreadores como Sentir a
Presa.

¢ Uivo Fantasmagérico (Nivel Um) — Um dos
Dons de uivo peculiares a tribo, esse grito assustador
frequentemente ecoava pelas charnecas desoladas antes
de um ataque dos Uivadores Brancos. Nos anos desde a
queda dos Uivadores Brancos, esse grito tornou-se mais
estranho e desesperado.

Sistema: O jogador testa Carisma + Intimidac@o,
dificuldade 7. Todos inimigos dentro do alcance do uivo
do lobisomem sofrem +1 nas dificuldades de testes de
Forca de Vontade por trés turnos por sucessos. Gastos de
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Forca de Vontade nio sdo afetados. Nenhum adversdrio
pode ser afetado por mais de um uso desse Dom por cena.
e Mordida do Ledo (Nivel Dois) — Os filhos do
Ledo aprenderam muitas coisas com seu patrono,
incluindo algumas titicas de cagada mais familiares aos
grandes gatos do que aos lobos. O Garou com esse Dom
ganha uma infalivel habilidade de morder a garganta de
sua presa, sufocando-a até ficar inconsciente ou morrer,
ou mesmo esmagando sua traquéia, como fazem os ledes.

Sistema: O jogador pode gastar um ponto de Firia e
testar Destreza + Briga (dificuldade 7) para iniciar uma
mordida sufocante. Se ele obtiver um ou dois sucessos no
teste de ataque, o ataque € tratado como uma mordida;
caso obtenha trés ou mais, ele inicia uma mordida
sufocante. O alvo recebe o dano da mordida como de
costume e comecard a sufocar a menos que venga o
Garou em um teste de Forga resistido em turnos
sucessivos. O Garou pode manter sua mordida de turno
em turno; ele nio causa mais dano por mordida
automdtico, mas as regras para sufocamento
(Lobisomem, p4g. 188) continuam a aplicar. Uma vitima
que é mantida na mordida pode realizar acdes além de
tentar escapar, mas tais agdes recebem +2 na dificuldade.
Devido ao poder sobrenatural desse Dom, ele pode ser
usado em criaturas muito maiores do que os Garou. Em
teoria, um lobisomem poderia usar a Mordida do Ledo
para estrangular um Wyrm-Trovdo, apesar de que o
Narrador possa pedir por mais sucessos em um teste de
ataque contra um adversério de tal tamanho.

e Forca Dolorosa (Nivel Dois) — Os Uivadores
Brancos eram resistentes o suficiente para ignorarem os
efeitos da dor, mas muitos aprenderam o truque de fazer
com que a dor os alimente. Os ferimentos de um Uivador
Branco realmente davam a ele forcas, permitindo que ele
realizasse grandes feitos de poder ao custo de seu préprio
sangue.

Sistema: Quando o personagem ¢ ferido, o jogador
pode optar por gastar um ponto de Fdria para ativar esse
Dom. Pelo restante da cena, o personagem ganha um
ponto de Forg¢a para cada dado de penalidade que ele
sofrer devido aos ferimentos. Além disso, penalidades de
ferimento nio afetam seu valor de Forg¢a ou testes para
dano (apesar de afetarem qualquer parada de Forca +
Habilidade). Assim, um personagem no nivel Ferido
Gravemente perderia dois dados de suas paradas de
dados, mas agora ele recebe dois dados em seu nivel de
Forca. Se o personagem ignorar as penalidades de
ferimento (devido a um frenesi ou ao uso de Resisténcia
a Dor), ele nfo recebe o bonus de Forca.

e Faria Sangrenta (Nivel Trés) — Os Fianna
frequentemente se questionavam se os Uivadores
Brancos eram mestres de sua Firia ou se a Firia era
mestre dos Uivadores Brancos. Esse Dom apenas somava-
se a apreensdo dos Fianna. Ao se ferir, o Garou é capaz
de acessar um novo reservatério de Furia, para o bem ou
para o mal.

Sistema: O Garou deve se ferir com garras ou presas;
o personagem recebe um nivel de dano agravado
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néo absorvivel e recupera toda sua Fdria temporéria. Esse
Dom s6 pode ser usado uma vez por cena.

e Sentido das Profundezas (Nivel Trés) — Até
sua queda, a tribo do Ledo estava convicta de que era seu
dever para com Gaia cagar Seus inimigos, mesmo abaixo
da superficie da terra. Esse Dom os ajudava em seus
esforcos para enfrentar criaturas da Wyrm em seus
préprios tdneis. Um lobisomem com esse Dom estd em
casa em um ambiente subterrineo, quase mais do que
esta quando acima do solo.

Sistema: Os efeitos desse Dom s3o permanentes uma
vez aprendidos. Enquanto no subsolo, o lobisomem
automaticamente sabe qual direcio é o norte e pode,
instintivamente, refazer seu caminho até a saida (porém,
esse senso de direcio pode ser enganado por outros
poderes sobrenaturais, como aconteceu na Colméia onde
a Queda aconteceu). O personagem também pode
enxergar na escuridio do subsolo sem sofrer penalidades
em suas paradas ou com dificuldades aumentadas; esse
Dom funciona como o Dom de impuro: Olhos de Gato,
mas apenas quando o Garou estd abaixo da superficie.

e Uivo Ensandecido (Nivel Quatro) — A
qualidade sobrenatural dos uivos dos Uivadores Brancos
foi o que deu a eles seu nome tribal, para nio falar nada
sobre sua reputacfio. Esse Dom de uivo representa um dos
piores uivos, um lamento ululante que curva a mente
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daqueles que o ouvem até o ponto de ruptura. Esse é um
Dom terrivelmente perigoso para os Garou dos dias
modernos usarem, ji que apenas os Uivadores Brancos
sdo imunes ao uivo — e nfo restou nenhum deles.

Sistema: O jogador gasta um ponto de Furia e um
ponto de Gnose e testa Carisma + Performance,
dificuldade 7; aqueles que podem ouvi-lo devem testar
Forca de Vontade, dificuldade 7, para resistir. Se o
jogador obtiver mais sucessos do que a vitima, a vitima
fica insana pela duragfio da cena. As vitimas sdo tratadas
como se tivessem sido afetadas pelos efeitos de “Medo
Catatdnico”, “Panico”, “Descrenca”, “Selvageria” ou
“Terror” na tabela de Delirio (Lobisomem, p4g. 192.). O
Narrador escolhe o efeito especifico, apesar de que os
efeitos do Dom tendem a serem aleatérios e ndo
governados pela personalidade da vitima.

e Visdes da Matanga (Nivel Quatro) — Essa
assustadora maldi¢io vem das praticas incomuns dos
Uivadores Brancos de se ligar aos fantasmas dos animais
abatidos. Ao marcar uma pessoa com sua saliva, sangue
ou outros fluidos corporais, o lobisomem pode amaldicoar
sua vitima a ser assombrada com visdes de qualquer
animal ou individuo morto por sua a¢do (ou inagdo). Até
mesmo animais podem ser levados a distrag@io por visdes
de presas que estdo sempre a vista, mas nio podem ser
tocados. Esse Dom &, claro, de pouco uso contra os




T 7 N S .

inocentes, mas contra os soldados, metamorfos e
vampiros que os lobisomens costumam enfrentar, ele
possui um terrivel poder.

Sistema: O Garou primeiro deve fazer com que a
futura vitima entre em contato com sua saliva, sangue,
suor ou outros fluidos corporais; o jogador testa
Inteligéncia + Ocultismo, dificuldade igual a Forca de
Vontade do alvo. A vitima é assombrada por visdes
sangrentas de qualquer réptil, passaro ou mamifero morto
por suas mios por um dia por sucesso. Quanto mais
mortes a vitima tenha sido responsavel, mais vividas e
perturbadoras as visdes serdo. Cada dia, a vitima deve
fazer um teste de Forca de Vontade a uma dificuldade
estabelecida pelo Narrador para evitar perder um ponto
temporério de Forca de Vontade. A dificuldade vai de 4 a
9, baseada na quantidade de sangue nas mios do
personagem; um inocente que nunca fez mais do que
colocar algumas ratoeiras e atropelado acidentalmente
um gambd seria 4; enquanto o Garou comum resistiria
com dificuldade 7 e um vampiro assassino com
dificuldade 9. A quantidade de remorso que o
personagem sentiria normalmente ndo influencia na
maldiciio; um vampiro que ndo se importa com as pessoas
que ele drenou até a morte ainda ficaria terrivelmente
distrafdo, enquanto suas vitimas aparecem mais reais e
mais frequentemente.

Enquanto esse Dom estd em efeito, a vitima ndo
pode recuperar Forca de Vontade temporaria. Uma vez
que a Forga de Vontade temporéria da vitima tenha sido
reduzida 2 metade de seu nivel permanente, todos os
testes sdo feitos com +1 de dificuldade (exceto os testes
de dano e absor¢do), até que os efeitos do Dom passem.

¢ Forca Insana (Nivel Cinco) — O Garou sob o
encanto desse Dom torna-se ainda mais aterrorizante
quando sucumbe 2 sua Fdria. Quando levada até seu
limite, a for¢a do lobisomem ¢é aumentada incrivelmente,
permitindo que ele cause ainda mais destrui¢do a seus
inimigos. Os lobisomens afetados por esse Dom passam
por uma mudanca corporal quando em firia; seus
musculos se destacam e torcem em maneiras
desproporcionais, dando a eles uma aparéncia quase
monstruosa.

Sistema: O personagem recebe dois dados extra de
Forca e um dado extra de Vigor quando entra em um
frenesi selvagem (ou quando sob Influéncia da Wyrm).
Uma vez aprendido, os efeitos desse Dom sio
permanentes.

e Fogo Pilido (Nivel Cinco) — Esse Dom
esquecido é a dltima ligacdo com as fogueiras sagradas
que os Uivadores Brancos mantinham antes de sua
Queda e conversio para as Chamas Toéxicas. O
lobisomem pode arremessar um jorro de ofuscante fogo
branco de suas maos, cauterizando a carne dos ossos de
seus inimigos.

Sistema: O jogador gasta um ponto de Gnose e testa
Destreza + Ocultismo (dificuldade 6). O fogo causa seis
dados de dano agravado, mais um dado para cada sucesso
extra no teste de ataque. Além disso, caso a vitima sofra
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mais de trés niveis de dano apds a absorgio, ela fica cega
pela duraciio da cena.

Dronr dar Ragay Ferdidar

As probabilidades contra isso sdo astrondmicas. Que
os espiritos ancestrais de uma das Ragas Perdidas
pudessem ter sobrevivido por milénios apds a extingdo da
Raga — ndo apenas nfo é uma garantia, é praticamente
impossivel. Muitos conceitos abstratos sdo refletidos no
mundo espiritual e a extingdo nfo é uma excecdo a regra;
caso uma espécie é exterminada do mundo fisico, a
natureza animistica do mundo de Lobisomem poderia
também dar aos reflexos espirituais da espécie um mesmo
destino.

Mas a maioria dos épicos que valem a pena ser
contados comegam chutando para longe as
possibilidades. Oficialmente, nenhum Garou no universo
de Lobisomem estd em contato com os espiritos
ancestrais das Ragas Perdidas — mas um grupo de jogo
vive para ser a excegio, certo?

Esses Dons, e os espiritos que os ensinam, sio os
mais complicados para se usar propriamente. Os eventos
em Tempo e Maré sio suficientes para explicar como
alguns  desses  espiritos  ancestrais  poderiam
potencialmente ter retornado ao mundo mais dispostos,
mas isso é apenas metade da batalha. Ganhar a confianga
de um espirito ancestral dos Apis, Grondr ou Camazotz é
praticamente uma crdnica em si — principalmente
considerando que um personagem certamente possui
ancestrais que participaram de coragdo aberto na Guerra
da Fria.

Perceba que nenhum Dom das Racas Perdidas de
Nivel Quatro e Cinco estd listado. Isso é porque os
maiores poderes de uma Raca Metamorfica geralmente
sdo propriedades apenas da Raca e frequentemente se
baseiam na constituigio fisiolégica ou espiritual da Raga
em questio. Os Dons que os Garou (ou outras Ragas
Metamérficas, no caso) sdo capazes de aprender sdo
truques de alguma forma mais acessiveis a sua natureza.
Em alguns casos, esses Dons sdo de nivel maior para os
Garou do que seria para a Raga em questdo; afinal, ¢
muito mais facil aprender os muitos segredos do voo dos
Camazotz se vocé possui uma estrutura de asas de
morcego naturalmente.

Apsr

Os Apis eram homens-auroque, metamorfos que
podiam assumir a forma do ancestral selvagem do gado
doméstico. Eram uma raca orgulhosa e forme, diferente
do gado doméstico de hoje assim como os Garou sdo
diferentes dos cdes domésticos. Eles serviam a um
propésito incomum no grande esquema das coisas — eles
geralmente sdo entendidos como tendo sido
casamenteiros em um sentido mais amplo e especifico.
Eles caminhavam entre a humanidade com uma
facilidade muito maior do que a maioria das Racas
Metamorficas, possuindo uma Fdria relativamente baixa;
ali eles tentavam fortalecer as linhagens humanas,
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encorajando os sdbios e fortes a produzirem filhos que
beneficiariam a raca — e Gaia — como um todo. Dizem
também que eles praticavam sua arte entre as Ragas
Metamérficas, recomendando que grupos especificos se
assentassem em determinado terreno mais compativel
com eles, ou arranjando pares Parente/metamorfo
produtivos. Em muitas maneiras, eles eram a Raca
companheira dos Gurahl (que curavam a terra) e dos
Grondr (que purificavam a terra), fazendo seu melhor
para purificar e curar a humanidade. Por fim, no entanto,
sua falta de Firia interna serviu mal a eles nas guerras de
mesmo nome.

Os Apis eram uma Raca ritualistica e até mesmo
seus Dons possufam um sentimento de ritual. Seus Dons
eram amplamente focados em promover a harmonia,
cura dos humanos e alimentar as emogdes assim como o
corpo; porém, eles também possufam sua parcela de Dons
que retiravam poder do lado do auroque de sua natureza.
Um espirito ancestral dos Apis pode olhar gentilmente
para hominideos, Philodox, Galliards, Filhos de Gaia e,
em certo nivel, Fianna e Andarilhos do Asfalto.

¢ Dom da Carne (Nivel Um) — Apesar de serem
herbivoros em suas formas de auroque, os Apis eram
onivoros, como qualquer humano, em sua forma
Hominidea ou nas formas Crinos semelhantes a
minotauros e eram famosos por devorarem ritualmente
seus inimigos. Esse Dom era um dos favoritos para os
touros de guerra mais marciais, j& que ele permitia a eles
recuperar sua forca pelo “dom” da carne de seus inimigos.
Os Garou que aprendem esse Dom podem fazer o mesmo,
mas ao custo de potencialmente violarem a Litania.

Sistema: Uma vez aprendido, os efeitos desse Dom
sdo permanentes. Se o personagem passar dez minutos na
forma Crinos devorando o corpo de um adversirio morto
em combate (ndo uma presa), ele imediatamente
recupera dois pontos temporarios de Faria, um de Forga
de Vontade ou um tempordrio de Gnose, a sua escolha.
Porém, a carne dos mortos-vivos ndo serve como
alimentacio espiritual e criaturas com carne envenenada
ndo sdo menos téxicos ao devorador.

¢ Cheiro de Sangue Metamorfo (Nivel Um) —
Em seus papéis de casamenteiros, os Apis
frequentemente precisavam saber se as pessoas que eles
tentavam unir eram Parentes de qualquer Raca
Metamorfica ou ndo. Esse Dom permitia a eles sentir o
cheiro de um homem ou mulher e dizer se a pessoa era
Parente ou ndo, para que eles unissem os Parentes com
aqueles que fortaleceriam sua linhagem ao invés de as
diluir.

Sistema: O  personagem  pode  detectar
automaticamente se uma pessoa ¢ um Parente ou ndo de
sua prépria Raca — um Garou que usa esse Dom
automaticamente detecta Parentes dos Garou. Além
disso, o jogador pode testar Percepcio + Instinto
Primitivo, dificuldade 7, para apontar precisamente a
linhagem tribal mais forte do Parente em questio.
Parentes de outras Racas podem ser detectados também,
mas precisam do mesmo teste de Percepcio + Instinto
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Primitivo (e um minimo de dois sucessos), e o
personagem pode identificar Parentes apenas se ele jd
tiver sentido o cheiro da Raca Metamérfica relativa a
pessoa (assim, um Garou que nunca encontrou m Nagah
poderia dizer que um Parente Nagah é um Parente de
algum tipo se ele fosse bem sucedido no teste, mas nio
seria capaz de apontar o cheiro precisamente).

¢ Sinais do Sol e Lua (Nivel Dois) — Assim como
os Mokolé, os Apis eram criaturas do sol e da lua. Eles
viam Hélios como uma fonte da sabedoria dos machos e
Luna da sabedoria das fémeas, e buscavam aprender os
caminhos de ambos. Esse Dom acessa a sabedoria do sol e
da lua, permitindo que o usudrio leia profecias em coisas
como os eclipses, a cor da lua que surge, os anéis ao redor
de ambos e assim por diante.

Sistema: O personagem deve meditar enquanto
observa o céu; o sol ou lua devem estar visiveis. O
jogador gasta um ponto de Gnose e testa Inteligéncia +
Enigmas, dificuldade 9. Se bem sucedido, o personagem
pode receber um pedaco de informagdo sobre eventos
vindouros relevantes a ele ou a seus amados. Essa
profecia é revelada no sentido de positiva ou negativa e
com um tempo curto de cumprimento — “um destino
ruim na préxima lua crescente”, ou “uma béncdo em
potencial a trés nascer do sol a partir de entdo”. O Dom
pode predizer eventos a até cinco dias no futuro para
cada sucesso.

® Lacos do Destino (Nivel Dois) — Os Apis, como
muitas antigas culturas humanas, acreditavam que certas
pessoas estavam ligadas desde o mnascimento para
compartilhar um destino em comum. Esse Dom permitia
aos Apis perceber os fios que ligavam uma pessoa ao seu
companheiro predestinado — ou a alguém que estava
ligado a ele por um destino sombrio.

Sistema: O jogador gasta um ponto de Gnose e testa
Percep¢io + Enigmas, dificuldade 8. Caso bem sucedido,
ele percebe os lacos do destino com fios vermelhos
cintilantes que saem do coracfo, figado ou maos do alvo
observado na dire¢io da pessoa ou pessoas destinadas a
compartilhar um destino comum com o alvo. Os fios
podem parecer frouxos ou apertados; quanto mais
apertado o fio, mais préxima a ligacio entre as pessoas ou
mais proximo estd o destino compartilhado. Esse Dom,
porém, nio revela se o destino compartilhado ¢ bom ou
ruim — apenas se € forte ou eminente.

¢ Bencio de Hathor (Nivel Trés) — Entre os
muitos Dons dados aos Apis estava a habilidade de
promover a fertilidade nos outros, até o ponto de
aumentar a chance de um metamorfo produzir um filho
metamorfo. Apesar de que o lobisomem que aprende esse
Dom deve sacrificar uma porgio de sua prépria esséncia
espiritual para conceder a Béngo de Hathor, os niimeros
decrescentes de Garou fazem isso ser, sem discussoes,
digno de seu prego.

Sistema: O Garou toca a pessoa que receberd a
béngo na testa, no esterno e logo abaixo do umbigo; o
jogador sacrifica um ponto permanente de Gnose. A
proxima crianga concebida pelo individuo abengoado
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tem um adicional de 25% de chance de nascer
metamorfa (assim, uma chance de 35%, caso o
personagem acasale com um Parente sem Raga Pura).
Caso o0 alvo do Dom ou seu companheiro nfo sejam um
metamorfo ou Parente (ou é um metamorfo que ndo
passa sua natureza através do acasalamento, como os
Corax), ainda hd uma chance de 25% da crianga nascer
com os poderes dos metamorfos, tornando-se do mesmo
tipo (e aparentemente da mesma linhagem) que o
usudrio do Dom. Esse Dom nio pode, no entanto,
produzir Raca Pura em uma crianga caso os pais ndo
possuam.

¢ Forca do Touro de Bronze (Nivel Trés) — Os
Apis conheciam um Dom que permitia que eles
transformassem seu couro em bronze, seus cascos em ferro
e seu hdlito em fogo, fazendo com que eles fossem
temiveis oponentes em batalha. Até os dias de hoje, os
touros de bronze ainda sdo lembrados em lendas ao redor
do Mediterraneo. Os espiritos ancestrais dos Apis sdo
capazes de passar uma versdo desse Dom para os Garou,
apesar de sua poténcia ter diminuido. Ainda assim, um
Garou com pélo de bronze e garras de ferro é algo a ser
temido.

Sistema: O jogador gasta um ponto de Firia e um de
Gnose e testa Vigor + Sobrevivéncia, dificuldade 6. Os
Pélos do Garou se tornam com a cor do bronze e
metélicos, oferecendo a ele um dado extra de absorgio e
suas garras tornam-se metlicas, acrescentando um dado
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de dano para todos os ataques com garra. Os efeitos
duram um turno por sucesso.

Camazofz

Os Camazotz eram os homens-morcego,
alternativamente chamados de Ouvidos de Gaia,
Mensageiros de Luna e a Voz de Gaia. Em muitas
maneiras, eles eram um andlogo direto aos Corax. Ambos
serviam ao dever de carregar mensagens, mas onde os
Corax estavam ligados a Hélios e ao dia, os Camazotz
eram filhos de Luna e da noite. No entanto, os Camazotz
tinham a desvantagem de se apoiar em um complicado
ritual para aumentar seus ndmeros, parecido com os
Corax e menos advogados entre os Garou do que os
possuidos pelos Corax. A maioria foi morta na Guerra da
Fdria inicial e os Senhores das Sombras viajaram até as
Américas séculos depois para terminar o servigo.

Os Dons dos Camazotz tendiam a aumentar suas
habilidades de carregar mensagens rapidamente,
comunicar ao longo de grandes distAncias e usar sua
habilidade de vdo em sua vantagem em combates.
Alguns de seus Dons também aumentam a forca racial
dos morcegos, derivadas das quais mais tarde foram
ensinadas para os Dancarinos da Espiral Negra por um
totem Morcego caido. Um espirito ancestral dos
Camazotz favorecerd impuros, Ragabash, Theurges,
Roedores de Ossos, Peregrinos Silenciosos, Uktena ou
Portadores da Luz Interior. A maioria terd grande 6dio
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pelos Senhores das Sombras, apesar de que muitos
olhardo favoravelmente para o campo dos Filhos do
Morcego (veja Livro de Tribo: Senhores das Sombras).

e Sussurros Privados (Nivel Um) — Esse Dom
exemplificava a habilidade dos homens-morcego em
entregar uma mensagem com o méaximo de discrigdo. Ao
cobrir sua boca e sussurrar, o usudrio pode falar com
qualquer pessoa que ele possa ver sem ser ouvido por
outros.

Sistema: O jogador testa Manipulacio + Libia,
dificuldade 7; se tentar contatar alguém que ndo estd
ciente do personagem ou de sua natureza sobrenatural
(por exemplo, para “assombrar” uma pessoa), o jogador
deve também gastar um ponto de For¢a de Vontade. O
personagem pode sussurrar por um turno por sucesso; o
alvo é o tnico capaz de ouvir as palavras do personagem.
O Dom ndo possibilita o alvo a responder da mesma
maneira.

® Pele de Sombras (Nivel Um) — Os Camazotz
estavam em casa quando na escuriddo e sabiam como
dobri-la a4 sua vontade. Ao chamar pelo poder desse
Dom, um Garou pode desfrutar um pouco dessa mesma
protec¢do que os homens-morcego possufam. O usudrio é
envolto em uma sombra semi-sélida, tornando-se mais
dificil de ver, abafando o barulho de seus movimentos e
até mesmo oferecendo certa prote¢do contra ataques.

Sistema: O jogador gasta um ponto de Forca de
Vontade. Enquanto o Dom estiver em efeito, o
personagem recebe um dado extra para absorver dano
(que ¢ tratado exatamente com armadura; veja
Lobisomem, pag. 206) e trés dados extras para qualquer
teste de Furtividade. Esse Dom normalmente dura por
uma cena, a menos que seus efeitos sejam imediatamente
neutralizados caso o personagem entre em uma 4rea
brilhantemente iluminada.

¢ Mordida Hemorragica (Nivel Dois) — Apesar
dos Camazotz se acasalarem com morcegos insetivoros, e
nio vampiricos, esse Dom permitia a eles pegar
emprestado certas propriedades da mordida de seus
primos chupadores de sangue. A saliva do usudrio do
Dom se torna um anticoagulante sobrenatural, fazendo
com que suas vitimas sangrem dramaticamente.

Sistema: Se o personagem causar dano com um
ataque de mordida, o jogador pode ativar esse Dom
gastando um ponto de Gnose e testando Inteligéncia +
Medicina (dificuldade 8). Por um turno por sucesso, a
vitima perde um nivel de vitalidade adicional de dano
letal no final do turno; esse dano ndo pode ser absorvido.
Criaturas que nfo sangram ndo podem ser afetadas por
esse Dom. Vampiros perdem um Ponto de Sangue por
turno ao invés de sofrerem dano. O sangramento para
caso a ferida seja magicamente curada.

e Favor de Luna (Nivel Dois) — Em algumas
culturas, o morcego é um simbolo de sorte. Os Camazotz
nio foram sortudos, mas eles desfrutaram um pouco do
volivel favor de Luna. Esse Dom permite a um
lobisomem retirar as béncos caprichosas de Luna, assim
como os Camazotz faziam, por bem ou por mal.
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Sistema: O jogador gasta um ponto de Forca de
Vontade e faz um teste de Forca de Vontade (dificuldade
8). Se bem sucedido, o jogador pode escolher um teste a
ser feito durante o restante da cena como “afortunado”.
O jogador ganha um sucesso automitico no teste
afortunado (como se ele tivesse gasto um ponto de Forga
de Vontade). Ele também pode testar novamente
quantos dados no teste afortunado iguais aos sucessos
obtidos no teste para ativar o Dom; porém, o segundo
resultado é o que fica, mesmo se for pior que o primeiro.
Se ele ndo tiver sucessos no teste, o ponto de Forca de
Vontade é desperdicado; assim ¢ a fortuna.

Por exemplo: Tara ativa Favor de Luna antes de um
duelo de klaive. Ela gasta um ponto de Forca de Vontade
e tira trés sucessos em seu teste de Forca de Vontade.
Durante a luta, seu personagem tenta desarmar seu
oponente, e Tara nomeia o teste como “afortunado”. Sua
parada de dados normal de Destreza + Armas Brancas ¢
de seis dados e a dificuldade para desarmar com uma
klaive é igual a 7. Tara obtém 1, 3, 5, 6, 7, 9 — dois
sucessos, mais um sucesso automdtico. Ela pode testar
novamente trés dados, e optar por testar o 1, 3, e 5 —
tirando um 3, 7, 8. Ela agora tem quatro sucessos mais o
sucesso automdtico — bem melhor.

¢ Grito do Morcego (Nivel Trés) — Os Camazotz
desenvolveram muitos Dons tendo como vantagem seu
notério alcance vocal, muitos dos quais eram usados
como armas. E dito que o grito de morte do dltimo
Camazotz ainda ecoa nas partes remotas da Umbra. O
Dom do Grito do Morcego nio é tdo poderoso, mas,
ainda assim, bem efetivo; o usudrio emite um grito
ultrassdnico que atordoa, desorienta e até mesmo fere
aqueles nas proximidades. Como o grito é ultrassdnico,
ele ndo alerta ouvintes humanos ao alcance da voz
(apesar de que lobos ou Garou na forma Lupina ao
alcance da voz podem acabar com uma dor de cabega).

Sistema: O jogador gasta um ponto de Gnose e testa
Vigor + Performance. Todos aqueles dentro de um raio
de trinta metros do Garou recebem um nivel de dano
contusivo nfo absorvivel para cada dois sucessos.

e Saliva Ofuscante (Nivel Trés) Os
Mensageiros de Luna nio estava acima de abusar da
dependéncia de seus inimigos da visdo. Com sua versdo
desse Dom, um Camazotz era capaz de deixar um
adversdrio cego simplesmente por cuspir nele, deixando-a
a mercé do homem-morcego. A versio desse Dom que
pode ser aprendida pelos Garou é menos poderosa, mas
ainda bem potente.

Sistema: O personagem ativa o Dom ao cuspir no
oponente; o jogador gasta um ponto de Gnose e testa
Destreza + Medicina, dificuldade igual ao Vigor do
oponente. O alvo é cegado por um turno por sucesso.
Personagens cegos ndo podem se esquivar, bloquear ou
aparar ataques e estdo com +2 nas dificuldades de todas
as acoes.

Coronds

Os Grondr eram homens-javali, apontados ao posto
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Era tarefa deles manter a
superficie Dela livre de impurezas, usando suas presas e
olfato apurado para arrancar da raiz miculas e manchas
em potencial antes que se tornassem verdadeiramente
problematicas. Eram uma Raga mais social que as outras,
apesar de nio tdo entrelacados quanto os Garou. Eles

de “faxineiros” de Gaia.

eram tdo misticos quanto a maioria das Racas
Metamérficas, apesar de ndo se apoiarem tanto em Dons
e rituais antes de suas préprias habilidades, e honravam
seu proprio cédigo do guerreiro, que inclufa um sistema
complexo de desafios (ou “justas”) por status.
Lamentavelmente, eles nunca tiveram uma oportunidade
de se espalhar além de seus territérios na Europa antes da
Guerra da Furia os levar até a extingfo.

Os Dons dos Grondr eram um equilibrio entre Dons
de equilibrio, harmonia, cura e purificacdo e Dons de
resisténcia, resoluciio, ferocidade e coragem. Um espirito
ancestral dos Grondr favoreceria os lupinos ou Ahroun.
Paradoxalmente, as tribos Garou mais préximas de seu
codigo do guerreiro sdo aquelas que lutaram mais
duramente contra os Grondr na Guerra da Fdria — os
Fianna, Crias de Fenris e Presas de Prata. Um Garou de
uma dessas tribos que peca a um espirito ancestral deles
teria que provar um sincero arrependimento pelos feitos
de seus ancestrais, mas faria bem na estima dos Grondr se
ele demonstrasse valor e honra.
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e Escavar (Nivel Um) Para
propriamente suas fungdes, os Grondr eram capazes de
farejar fontes de potencial corrup¢do abaixo da
superficie. Esse Dom permite ao usudrio farejar objetos
enterrados que de alguma forma estdo conectados com a
corrupgio, doenca ou podridio — assim, um lobisomem
com esse Dom poderia farejar barris de lixo téxico
enterrados (que corrompem a Terra) ou um caddver em
decomposicio. Esse Dom pode até mesmo detectar
Colméias  subterrdneas ou criaturas da Wyrm
profundamente enterradas, caso a intui¢io do usudrio
seja agucada o suficiente.

Sistema: O jogador testa Percepcio + Instinto
Primitivo, dificuldade 7; o ndmero de sucessos determina
a profundidade dos efeitos do Dom. O personagem recebe
uma impressio geral de qualquer fonte em potencial de
corrup¢io dentro do alcance do Dom — sua forca
relativa e um vago sentimento da aura espiritual que se
encontra na fonte. Um caddver humano pode ser sentido
como “podridio moderada”, enquanto um tinel de um
Wyrm-Trovio seria sentido como “corrupciio fraca”, ou
“poderosa corrup¢ao” caso o Wyrm-Trovdo em si esteja
abaixo. A fonte da corrup¢io ndo precisa estar
precisamente abaixo do usudrio do Dom, apesar de que
ndo pode estar mais do que trés metros de distincia na
horizontal; os Grondr usavam esse Dom nas patrulhas

executar
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itinerante.
Sucessos Profundidade
Um Um metro e meio
Dois 3 metros
Trés 7,5 metros
Quatro 30 metros
Cinco 150 metros
Seis Um quilometro e meio

® Devorar Micula (Nivel Um) — Assim como os
Apis, os Grondr tinham uma tradicio de devorar
ritualisticamente seus adversirios derrotados. Porém,
esses banquetes macabros tinham um propdsito
completamente diferente para os Grondr. Ao devorar os
corpos de criaturas da Wyrm e fomori, os Grondr os
removiam da face de Gaia, ritualisticamente comendo e
devorando suas méculas e toxinas. Na era moderna dos
O'Tolley’s e fomori aprimorados quimicamente, esse
Dom pode se mostrar ainda mais ttil do que em tempos
antigos.

Sistema: O jogador testa Vigor + Empatia,
dificuldade 8. Com um sucesso o personagem ¢é imune a
qualquer veneno ou droga ingerida e ndo serd
contaminado pela macula da Wyrm de qualquer comida
maculada que comer (porém, o personagem nio sabe
automaticamente se os efeitos do Dom falharam). Os
efeitos duram por uma cena.

e Sulcos (Nivel Dois) — Esse Dom aproveita do
talento animal natural dos Grondr de remexer a terra,
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transformando em uma habilidade sobrenatural. Ao
afundar uma presa no solo, o Grondr podia abrir um
longo sulco ou vala, tdo facilmente quanto arrancar ervas
daninhas. Os Garou que aprendem esse Dom usam suas
garras para criar o corte inicial na pele da terra que cresce
até virar um grande sulco. Esse Dom era usado para criar
fortificagdes tempordrias, alterar temporariamente o
fluxo de riachos para lavar uma drea ou para cavar as
sepulturas de guerreiros cafdos.

Sistema: Esse Dom funciona apenas na terra ou
areia; rocha, concreto ou outros materiais nio podem ser
escavados (apesar de existirem rumores de uma versdo
mais poderosa desse Dom que poderia ser usada em tais
superficies). O personagem cava a terra com suas garras;
o jogador testa Forca + Instinto Primitivo, dificuldade 7.
O sulco criado pode ter até 30 centimetros de
profundidade, trinta centimetros de largura e 60
centimetros de comprimento por sucesso. Os inimigos
pegos acima de uma trincheira aberto devem fazer um
teste de Destreza + Esportes (dificuldade 4 + sucessos do
personagem) para evitar cair dentro delas. Apesar desse
Dom nfo ser considerado danoso para a terra como um
todo, usar esse Dom demais pode enfurecer os elementais
locais da terra.

e Carga Troante (Nivel Dois) — O estilo de luta
dos Grondr era centrado em poderosas cargas destinadas
a derrubar seus oponentes, seguidas por golpes repetidos
com suas longas e afiadas presas. Esse Dom

Vidas Passadas
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acrescentava um poder de golpe sobrenatural a uma
carga, permitindo ao Grondr derrubar até mesmo um
gigante no chio.

Sistema: Ao usar a manobra de Encontrio
(Lobisomem, pag. 209), o jogador deve gastar um ponto
de Fdria para invocar os efeitos do Dom. O usudrio do
Dom ganha trés dados para o teste de ataque e para o
teste de Destreza + Esporte para permanecer de pé; além
disso, o dano causado pelo encontrio é considerado letal,
e ndo contusivo.

® Presas Purificadoras (Nivel Trés) — Apesar de
ndo serem os guerreiros escolhidos de Gaia, os Grondr
ainda eram ligados ao dever de se oporem aqueles que
maculavam suas terras. Esse Dom era um de suas mégicas
de batalha, focando suas habilidades de purificacio em
uma aplicacido marcial. Quando esse Dom estd em efeito,
os dentes do usudrio se tornam do mais puro branco, tdo
brilhantes que quase brilham com luz interna. A méacula
da Wyrm evapora ao toque das Presas Purificadoras, em
detrimento do objeto inicialmente maculado.

Sistema: O jogador gasta um ponto de Firia e um de
Gnose. Se o usudrio do Dom morde (ou ataca com as
presas, no caso dos Grondr originais) um alvo que sofra
de uma leve micula da Wyrm e causa pelo menos um
nivel de vitalidade de dano, o alvo é libertado de sua
mécula, como se fosse alvo de um Ritual de Purificacfo.
Criaturas cuja macula da Wyrm é uma porgio
fundamental de ser (como Malditos, fomori,
demonios ou vampiros) ndo sdo libertados de sua mécula,
apesar de que o usuirio do Dom ganha um dado
adicional de dano contra tais criaturas. Feridas causadas
em criaturas da Wyrm através desse Dom sempre formam
cicatrizes visiveis.

¢ Desarraigar (Nivel Trés) — Os Grondr sabiam
que a drvore mais alta poderia ser derrubada ao se atacar
sua raiz. Esse Dom faz com que essa habilidade cause
dano considerdvel a uma 4rvore ou estrutura caso o
usudrio golpeie sua base. Os Grondr usavam esse Dom
para derrubar 4rvores mortas, mas ndo eram avessos a
usd-lo em casas humanas, caso a necessidade surgisse.

Sistema: O Garou golpeia a base de uma 4rvore, um
marco, uma viga de suporte ou outra fundacdo de uma
estrutura. O jogador gasta um ponto de Firia e um de
Gnose e testa Raciocinio + Instinto Primitivo,
dificuldade 7; essa é uma agfo reflexiva e deve ser
executada no mesmo turno que O personagem ataca a
estrutura. Para cada sucesso, o personagem recebe trés
dados para sua parada de dano contra a fundagfo. Se a
arvore ou estrutura cai como resultado do Dom, o
jogador pode escolher a direcio em que ela cai (caso
aplicavel).

seu

Rpyaf da Fersegwiio Imordaf (Mitfico)

Nivel Cinco
Esse poderoso, mas imperfeito, ritual era conhecido

//-u-_.-.—

Capitulo Quatro: Sabedoria Ancestra/
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por poucos Garou em anos passados e desapareceu do
mundo nos tempos modernos. O ritual é projetado como
Gltimo contra inimigos particularmente
poderosos, uma chance de arremessi-los na Umbra e
assedid-los com os espiritos dos Garou, condenando-os a
uma batalha eterna. O ritual liberta as por¢des espirituais
de lobisomens vivos presentes para o ritual, prendendo-
0s no inimigo. Porém, o sacrificio de mdltiplos Garou —
Garou que estdo certos que morrerio e cujos espiritos
ancestrais serdo perdidos para geracdes futuras, ao menos
que eventualmente vencam sua batalha — ¢ algo dificil
de se pedir. Nos Dias Finais da raca moribunda dos
Garou, isso raramente pode valer a pena.

O mestre de ritual deve se pintar com glifos de
morte, vinganca e imortalidade, desenhados com o
sangue de Garou e Parentes. As invocagdes do ritual sdo
série de juramentos sangrentos, cada
proclamando que nem mesmo a morte pode manter os
Garou longe de carregar seu dever de se opor aos
inimigos de Gaia.

Sistema: O mestre de ritual nomeia um alvo, seja
em sua linha de visdo ou pelo nome, e testa Raciocinio +
Rituais, dificuldade 7. Se o mestre de ritual tem uma
linha de visdo e um nome, a dificuldade é reduzida em 1.
Para cada ponto de Firia, Gnose ou Forca de Vontade
que o mestre de ritual sacrifica permanentemente, o
tempo necessdrio para completar o ritual (50 minutos,
normalmente) é reduzido em 10 minutos, até um minimo
de 10 minutos. Ao final do ritual, uma onda de poder e
ligagdes espirituais avanga por 100 metros por sucesso.

Cada Garou dentro do alcance pode optar por
responder o chamado do ritual. Se o fizer, seu corpo
morre e seu espirito imediatamente se torna um espirito
ancestral, de um nivel de poder adequado ao posto e
poder que ele mantinha em vida. Cada espirito ancestral
criado dessa maneira possui pelo mesmo a mesma
quantidade de Fdria, Gnose e Forca de Vontade que
possuia em vida; eles também recebem os Encantos:
Sentido de Orientagdo, Armadura e Rastrear. O
Narrador pode assinalar Encantos adicionais caso
apropriado; um antigo Andarilho do Asfalto de grande
Renome pode receber Controle de Sistemas Elétricos,
enquanto um poderoso Uktena receberia Inundagdo. Os
espiritos dos Garou recentemente mortos que
perambulam na 4rea (por exemplo, caso o ritual seja
executado em meio a uma batalha) também podem
atender o chamado caso desejem.

Os espiritos ancestrais estdo ligados ao alvo
espiritual pelo ritual e ndo podem deixar sua proximidade
por muito tempo; eles estdo destinados a lutar por eras.
Porém, o espirito que eles estdo ligados no pode destrui-
los; um espirito ancestral ligado por esse ritual que cai até
zero de Esséncia entra em Modorra e surge novamente ao
lado do alvo até que desperte novamente e possa lutar
completamente restaurado. Entretanto, os espiritos
ancestrais ndo podem colher Gnose de seu alvo e, logo,
nio podem matd-lo permanentemente quando reduzem
sua Esséncia a zero. Quando o alvo alcanca zero de

recurso

uma um
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Esséncia, os espiritos ancestrais recebem um indulto até banida — em uma variante desse ritual, o sacrificio de

que ele se reforme e a batalha comece novamente. toda a tribo dos Croatan foi suficiente para banir a
Quanto mais Garou se sacrificam dessa maneira, prépria Devoradora de Almas.

maior e mais poderosa a criatura ou espirito que pode ser

| |
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Where'd you go?
I miss you so,
Seems like it's been forever,
That you've been gone.

— Fort Minor, Where'd You Go

A Sabedoria morsal..

O Nagao Garou tem uma grande honra em entregar
ao publico de jogadores de Lobisomem o livro Vidas
Passadas (Past Lives). Alids, tem uma grande honra de
entregar a todos os jogadores, pois aqui dentro h4d mais
que uma histéria e um punhado de Dons esquecidos pelo
tempo, existe coisas que podem ser usadas para qualquer
outro cendrio do Mundo das Trevas.

A questdo da ancestralidade ¢ algo que estd presente
em vdrios cendrios, seja de forma direta ou mesmo através
de metaforas. Sempre existem pessoas que vieram antes
de nés e, antes do advento da Ciéncia Moderna, nossa
sabedoria dependia unicamente dessas pessoas, época
antes dos discos rigidos poderem armazenar tamanha
quantidade de informaco. E um grande livro, acreditem.

Este livro trata de outra questio importante:
Arrependimento. Os Garou mais conscientes sabem os

pecados que cometeram contra as Tribos e Racas
Metamorficas que sumiram da Terra. Sabem que por
negligéncia ou dolo puro e simples, eles permitiram que
uma boa parte da sabedoria de um povo ancestral fosse
destruida por seus atos mesquinhos. Alguns coisas podem
ser recuperadas, outras nfo.

Neste ponto, os Garou parte para uma viagem nio
para ganhar Gléria de combates que estdo por vir, mas
para restaurar sua Honra que ficou para trds quando
causaram tanta dor e sofrimento. Isso é Sabedoria,
encontrar no tempo a licdo para os dias de hoje e de
amanhd com base no passado.

NSRRI Jortro o ndt/

Nossos Agradecimentos ji preencheram vérias
péaginas com o passar de tantos livros. Mais proveitoso do
que pensar em novas palavras para dizer a mesma coisa,
seja reler o que j4 foi dito a cada sentimento tnico.

Agradecimentos A
w-——h‘ b g Nondis \
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16 - Filhos de Gaia Revisado (29/06/08)
17 - Peregrinos Silenciosos Revisado (01/08/08)
18 - Portadores da Luz Interior Revisado (30/11/08)

19 - Wendigo Revisado (22/12/08)
20 - Traicdo de Sangue (28/01/09) (Eutanatos Revisado - bonus track)

23 - Guia dos Jogadores dos Garou (31/12/09)
24 - Legido das Aberracdes (28/04/2010)

25 - Martelo e Klaive (09/05/2011)
26 - Livro da Weaver (17/09/2011)
27 - Guardides dos Caerns (30/10/2011)

Aeervo Imorfa)/ 7o (orandar Feifor
21 - Uktena Revisado (17/06/09)
28 - Nuwisha (06/03/2012)

01 - Lobisomem Companheiro do Narrador (03/10/06) (reedi¢do com mais qualidade) ’
02 - Registros Prateados (03/11/06)
03 - Umbra Revisado (13/02/07)
04 - Senhores das Sombras Revisado (14/03/07)
05 - Livro dos Augtirios (17/04/07)
06 - Fianna Revisado (10/06/07)
07 - Cria de Fenris Revisado (06/07/07)
08 - Garras Vermelhas Revisado (19/08/07)
09 - Fdrias Negras Revisado (12/09/07)
10 - Presas de Prata Revisado (17/10/07)
11 - Livro da Wyrm - 2° edicdo (30/11/07)
12 - Roedores de Ossos Revisado (31/01/08)
13 - Andarilhos do Asfalto Revisado (20/03/08)
14 - Iteracdo X Revisado (16/05/08)
15 - Parentes: Herdis Esquecidos (29/05/08)
22 - Livro da Wyld (28/10/09)
29 - Vidas Passadas (15/08/2012) [

Em questio de Planilhas Completas Revisadas:
01 - Planilhas das 13 Tribos de Gaia (as constantes nos Livros de Tribo)
02 - Planilha para Lobisomem O Apocalipse
03 - Planilhas para Parentes, Seita (com nova versio 2.0!) e Totem da Matilha
04 - Planilhas especiais para Dancarinos da Espiral Negra e Fomori
05 - Planilha para a Iteracio X e para a Unido Tecnocrata
06 - Planilha completas e personalizadas para Eutanatos e Traicdo de Sangue

Em questido de Material Adicional:

01 - Compilacdo de Regras para Abominac¢des (com Planilha e referéncias)
02 - Escudos Revisados: Lobisomem O Apocalipse e Mago A Ascensio
03 - Escudos para Cruzada dos Feiticeiros e Changeling O Sonhar
04 - Umbra Descomplicada (mini manual com a estrutura da Umbra)

Tudo isso estda em nosso Multiply: nacaogarou2011.multiply.com/

e em nosso 4shared: www.4shared.com/dir/27813369/e9b28c2a/sharing.html

\\—n.m-—-w—l&
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http://www.orkut.com.br/Interstitial?u=http://nacaogarou2011.multiply.com/&t=AAhpIoLikOUZSOASWoRW5LRzYURCgVcaQBVF6BHPOhTLLepkcou6qJpV89btnA5JBcIcq4CgFTjFWubyjMexdr4Egu0z4qwcLwAAAAAAAAAA
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YokiSAo' nuff

Nuwisha Black Leather Pants

“Entio, filhotes, o assunto da aula de hoje é: Se os
grandes hérois, grio mestres, foddes, s6 pai € ninja, e
Wyrmfoes do passado ndo venceram a Guerra contra a
Wyrm, o que serd de nés pobres frangos que ainda usamos
a cueca velha do nosso irmdo mais velho. Bem, em
primeiro lugar, o que é um peido quando j4 se esta
cagado? E, além disso, Gaia guardou o melhor para o
final. A coragem, a bravura, o valor sé sdo verdadeiros
quando se esta a beira do abismo. A Hidra ainda treme ao
som de nossos uivos. A hora é agora, ousem ir onde
ninguém tentaria, ousem voar onde apenas as dguias vao.
Nossa é a Fuaria!”

Pena de Prata

Galliard Fianna

O livro Vidas Passadas nunca fez tanto sentido
quanto hoje para mim. Mesmo depois de meses apds o
inicio deste projeto, a sensacio de ver um trabalho
“arrastadamente” demorado ser concluido é como uma
pequena fagulha quase morrendo dentro de uma imensa
caverna obscura. (e isso me entristece, pois sei que eu
faco parte deste esfriamento...).

A fagulha apagou? nfo.... mas ndo se pode dizer que
¢ uma chama... Efemeramente pode tornar-se tornar uma
pequena brasa... e apagar... Mas ao acaso de Gaia, a
mesma chama que hoje é uma fagulha pode tornar a
iluminar seitas, Caerns e matilhas onde quer que estejam.

Até hoje leio sobre o universo Garou e, com muita
alegria, é que até hoje também me retno sempre com
pessoas novas e comego a mesma e eterna conversa: “O
principio deste jogo é que existem trés forcas, a Wyld, a
Weaver e aWyrm...”. E isso nfo pode ¢ NAO VAI
MORRER!

O Nagio Garou passa por uma espécie de hiato,
respeitoso e digno de meditagcdo, mas quem disse que o
mar mesmo com o impetuoso Tsunami é sempre bravo!?
mesmo calmo ndo deixa de ser O MAR.

Por isso, é que VIDAS PASSADAS marca mais um
momento histérico no Grupo de Traduc®es Livres
NACAO GAROU. Jamais nos esqueceremos dos feitos
daqueles que antes de nds vieram, traduziram,
diagramaram, corrigiram, desenharam, editaram e
distribufram. E, embora seja um momento de grande
silencio dentro da grande assembléia dos lobos, nada
substitui a pergunta que acende a chama a cada leitura, a
cada campanha em cada mesa:

“No ar causticante, carregado de 6dio, paira uma
pergunta: quando a firia tomara vocé?”

Suspirem Garou, nio é o fim ainda!

Folha do Outono

bani Oradores dos Sonhos
[despedidas ndo sdo o meu forte, sdo meu fraco]
Para mim, ndo é preciso abrir cada pdf que

Atirad ecimentos

produzimos para lembrar de grandes coisas que nds
fizemos juntos aqui. Parece que os atos de cada um que
passou pelo Nacdo Garou ainda reverbera de alguma
forma pelos tépicos da comunidade ou ecoam em meus
ouvidos quando estou escrevendo os Agradecimentos.

Cada livro é parte de nossa histéria e assim serd
enquanto cada um dos nossos leitores assim o desejar,
pois s30 vocés que tornam isso aqui possivel. Ndo fazia
sentido algum traduzirmos um livro se ndo houvesse um
jogador a quem nio tivéssemos interesse em ajudar.

Para alguém que nio gosta de Lobisomem, chegar
até o 29° livro é um feito, acho que a resposta para o
questionamento que eu fiz nos Agradecimentos do Guia
dos Jogadores dos Garou agora tem sua resposta. No
entanto, 0 mundo mudou de 14 para c4 e, como eu disse
no Andarilhos do Asfalto, as coisas cedo ou tarde
acordam para a sua verdadeira realidade.

Nio importa se ndés discutimos, se brigamos, se
comemoramos Ou mesmo trocamos apenas uma frase
durante um tépico, cada um de vocés ndo apenas faz
parte da histéria do NG. Faz da minha também. Sempre
que eu recordar dos bons momentos que os grupos de
traducdo deram para mim, sem divida alguma todos
vocés estardo 4.

Eu poderia encher péginas falando a respeito disso,
mas tudo isso estd presente nos Agradecimentos que
sempre fizemos questdo de deixar registrado em cada um
dos livros que disponibilizamos. Melhor do que eu
requentar aqui algum sentimento, é vocés irem la e
verem como nds éramos, como chegamos até aqui e até
onde o Nacio Garou pode chegar através dos esforcos de
cada um de vocés. Ndo foi exatamente isso que eu disse
no Guardides dos Caerns?

Do mesmo modo, o que estava em meu coracio
durante o Crias de Fenris ainda estd aqui. Apesar das
coisas terem mudado um pouco, o contido no Fianna e
no Legido das Abomina¢des também, de certo modo. A
histéria conhece formas medonhas de preservar as coisas,
acreditem! Quem quiser rir um pouco a respeito dos
bastidores, poderd encontrar algumas besteiras no Umbra
Revisado e no Registros Prateados. Ainda nfo sei como
eu escrevi aquela epopéia, rs!

Bem, ¢ isso. No fim das contas, a vida aqui no NG ¢
como a batalha real que os Garou travam em todas as
nossas mesas de jogo. Conhecemos muitas pessoas legais,
lugares tnicos durante as comemora¢®es anuais que
tivemos, mas nem todas elas chegam até o fim conosco.
Isto é como um rasgo no peito para mim, mas € assim.

Obrigado a todos os membros da comunidade. Aos
que eu bani por raiva [sinto muito mesmo!]; aos que
conversamos até hoje como grandes amigos e que sabem
um pouco mais ao meu respeito; aos que fizeram com que
eu risse de tanta raiva em alguns momentos e, também,
aos que arrancaram o choro pueril.

Muito obrigado. A bagagem que estou levando
embora agora tem apenas alegrias, porque a tristeza eu
deixei para trés.

N\
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Para os maiores herois a morte nio é o fim. Os mais sabios e mais fortes dos Garou prolongam-
se, permanecendo como espiritos para guiar séus descendentes na grande batalha. Mas
quando os mortos honrados comecam a se manifestar em numeros cada vez maiores, o
que isso significa para o futuro! Quando os sonhos de batalhas ha muito travadas vem
a0 presente; 0-que acontece com Os MENStros que imaginavamos ter derrotado ha

tanto tempo!

,‘ Ao Fin ves Dizs

Uma cronica épica para Lobisomem O Apocalipse, Vidas Passadas leva os
personagens em jornada longa e angustiante que se estende de volta ao
inicio dos tempos e culmina no mundo moderno. Este livro nio apenas
fornece mais informacdes sobre a natureza dos espiritos ancestrais e que
eles tém a oferecer, mas também concede um vislumbre do futuro do
Apocalipse e 0 que esta em jogo. Os personagens tém a chance de
aprender com o passado - e afetar ofuturo.

Vidas Passadas inelui:

* Uma cronica completa, Maré e Tempo, que se estende por
geracoes — de maneiras inesperadas;

* Informagdes detalhadas sobre os espiritos ancestrais,
desde convoci-los até ser possuido por eles;

* Os Dons das Tribos Perdidas - Croatan, Bunyip e
Uivadores Brancos - e das Racas Metamorficas perdidas.
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